   Резиденция «Архимага»

1.Описание Локации.
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1.0.Средоточение Силы 9А. Стихия Жизнь.
11.история Архимага
111.Великий Маг, проживающий во многих Мирах.
[image: 9.jpg] 
1111.Воплощения Архимага в Мире Атлантиды.
[image: _uQ4G6cnPhQ.jpg]
11111.Древнее божество
[image: 000087.jpg]
11112.Античный герой
[image: achilles.jpg]
11113.Римский император
[image: mar001.jpg]
11114.Вождь Викингов
[image: viking.jpg]
11115.Король Франков
[image: 6313_1_b.jpg]
11116.Магистр Ордена
[image: f_18776030.jpg]
11117.Политический деятель
[image: 55d948a2d70d7185bb110ce614e.jpg]
11118.Финансовый магнат
[image: 4.jpg]
1112.Воплощения Архимага в параллельных Мирах.
Земля№1 Наш Мир Председатель Мирового Правительства.
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Земля№2
Земля№3
Земля№4 Мир Атлантиды Архимаг
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Земля№5
Земля№6 Средневековый Мир Магии
Земля№7
Земля№8
Земля№9 Аграрная цивилизация Мусульман
Земля№10
Земля№11
Земля№12 Европейское Средневековье   
Земля№13
Земля№14
Земля№15 Орбитальные Станции Брахма
[image: ]
Земля№16
Земля№17 Технологическая космическая цивилизация
Земля№18
Земля№19
Земля№20
Земля№21
Земля№22
Земля№23
Земля№24 Цивилизация Египтян Осирис
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Земля№25
Земля№26
Земля№27
Земля№28
Земля№30
Земля№31
Земля№32
Земля№33
Земля№34
Земля№35
Земля№36
Земля№37

11111.Воплощение Архимага в Мире «Земля-1» наш мир
Председатель мирового правительства

11112.Воплощение Архимага в Мире «Земля-4» мир Атлантиды
Архимаг
11113.Воплощение Архимага в Мире «Земля-15» постапакалипсис
Орбитальная станция. Брахма
11114.Воплощение Архимага в Мире «Земля-24» Цивилизация Египта. Осирис.
11115.Воплощение Архимага в Мире «Земля-1»
11116.Воплощение Архимага в Мире «Земля-1»
11117.Воплощение Архимага в Мире «Земля-1»
12.Описание окрестностей
121.Природа
1211.Лес источник энергии Жизни
[image: 0_69b8d_be4a00cf_XL.jpg]
В процессе пребывания в этом Лесу у вас возрастают пункты энергии Стихии Жизни. Во время пребывани я Лесу у вас подзаряжаются артефакты связанные со Стихией Жизни. В Лесу обитают хищники Волки и Ягуары которые могут на вас напасть. Кроме того в Лесу обитают Эльфы.
1212.Озеро-стихия Вода
[image: 10353.jpg]
Около Озера у вас увеличиваются пункты Стихии Вода. В этот момент артефакты построенные на энергии Стихии Вода подзаряжаются. Озеро является местом обитания некоторых видов Драконов. В этом озере обитают Кэльпи.
1213.Ветряная Мельница –Стихия Воздух
[image: 1285233034_117693.jpg]
Это место где подзаряжаются артефакты Стихии Воздух. Восстанавливаются пункты энергии Стихии Воздух. В окрестностях этого места обитают Грифоны.
1214.Пещера – Стихия  Земля
[image: 1295273546_3.jpg]
В этом Месте подзаряжаются артефакты Стихии Земля. Пункты энергии Стихии Земля увеличиваются в этом месте. В самой пещере и ее окрестностях можно встретить Гномов и Троллей. 
1215.Вулкан –источник Огня
[image: 1cc65ffc-f3cd-41ff-b4de-b83db2322d3a.jpg]
В этом Месте подзаряжаются артефакты Стихии Огонь. Пункты энергии Стихии Огонь увеличиваются в этом месте. В окрестностях Вулкана  можно встретить Драконов и Зомби. 

122.Строения
1221.Дома прислуги
[image: foto2.jpg]
Здесь можно прикупить кое какие предметы видимо украденные из дворца слугами. Кроме того, здесь можно узнать некоторые слухи. 
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Красивая одежда+1Харизма
1222.Дома крестьян	
[image: 11574175581336.jpg]
Здесь можно купить простые продукты, простую одежду и получить ночлег по классу  (одна звезда*). 
[image: ][image: ]
Одежда крестьян+1здоровье+1выносливость
1223.Лагерь  егерей
[image: 156d5df31a66.jpg]
Здесь можно купить некоторые редкие ингридиенты для снадобий. У егерей можно купить одежду стрелка и научиться стрелять из Лука. Иногда егеря продают деликатесы (например мясо дракона) изменяющие ваши основные параметры.
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Одежда стрелка +1защита+1точность стрельбы
Здесь можно потренироваться в стрельбе из лука на стрельбище.
[image: ]
Цикл тренировки увеличивает точность стрельбы из лука на 5%
123.Обитатели локации
1231.Естественные
12311.Стада
12312.Коровы
[image: herd-of-cows.jpg]
У пастухов можно купить Коровье Молоко являющееся как пищей так и ингридиентом снадобий. Коровьи рога являются компонентами артефактов и оружия.
12313.Овцы
[image: 6818841_2040fbcb.jpg]
У пастухов можно купить овечью шерсть, являющуюся компонентом создания одежды и овечий сыр являющийся особым деликатесом. Бараньи рога являются компонентом артефактов.
12314.Свиньи
[image: Pigs_1.jpeg]
У пастухов можно купить сало свиньи являющееся компонентом для создания снадобий.
12312.Хищники
123121.Волки
[image: x_63176ab5.jpg]
Нападают стаей. Защитой являются доспехи. Иногда в стае присутствует вожак оборотень. Оптимальное  оружие против волков специальный магический репиллент. 
123122.Ягуары
[image: jaguar.jpg]
Очень сильный и ловкий хищник нападающий из засады. Поддается приручению если вы используете Пси магию. Может стать фамильяром боевого Мага, после проведения специального ритуала.
1232.Сверхестественные
12321.Разумные
123211.Гномы
[image: 16078-1.jpg]
Древнейшая Раса. Гномы живут в подземельях и редко появляются на поверхности. Их можно встретить в пещерах и подземельях. Они хорошие волшебники и у них можно встретить интересные артефакты. Они не признают денег и меняют свою продукцию на еду по собственному курсу. Отношение Гномов к вам зависит от параметра Харизмы и уровня Пси Магии. В нападении гномы используют Магию и тяжелые секиры. Если с ними договорится, то можно получить компоненты для создания сильных артефактов. Бой с гномами затруднен из-за их маленького роста. Удары секир приходятся вам по ногам. 
123212.Тролли
[image: 1069192961.gif]
Мутанты. Тупые великаны людоеды. Охотятся на людей и на все живое. Используют магию чар для маскировки. В качестве оружия используют дубинки и большие луки. Стреляют на большое расстояние но точность стрельбы маленькая. Используют засады.
123213.Зомби
[image: e2f55081447e.gif]
Отходы производства. Странные существа оживленные магией некромантов. Находясь на близкой дистанции выпивают жизненную энергию, и уменьшают параметры здоровья и выносливости. На людей не нападают и прямых увечий не причиняют. Волочатся следом и стараются вытягивать жизненную энергию. Потери энергии возрастают с сокращением дистанции. Убить их не возможно. С помощью оружия можно повредить ноги и уменьшить способность к передвижению. В Магии Жизни есть заклинание «Некрофаги» увеличивающее скорость распада мертвой ткани.
123214.Наги
[image: f8d88b2b_XL.JPG]
Мутанты. Хищные существа охотятся на людей. Особенно их привлекают Артефакты. Способны создавать боевые заклинания. Хорошие лучники, но используют легкие луки стреляющие на близкую дистанцию. Физичеки слабы и не используют тяжелое оружие. Перемещаются достаточно медленно. Используют ядовитые стрелы и кинжалы.
123215.Лесные Эльфы
[image: 0b34568d51ad0fac34612b85269065b2.jpg]
Раса использующая Магию Жизни и маскирующие чары. Прирожденные волшебники. Отличные стрелки. Охотники за артефактами. Враги некромантов. Продают великолепные Луки и Посохи. Иногда у них можно выменять особенно изощеренные заклинания и артефакты. 
12322.Животные
123221.Драконы
[image: 0_68805_4fa6da1c_XL.jpg]
Не человеческая раса. Древние существа владеющие Магией Огня. Используют Чары для трансформации. Могут не на долго превращаться в людей. Их тело является сильным оружием по мощности сопоставимым с тяжелым танком. Летают драконы медленно и быстро устают. С драконами можно договориться если иметь высокую Харизму. Не поддаются Пси магии так как имеют сознание иного типа. У Драконов иногда можно выменять древние книги. С Драконом можно заключить сделку. Предметом сделки являются квесты, которые дает Дракон.    
123222.Грифоны
[image: ]
Мутанты. Отличные летающие бойцы. Атакуют сверху. Удар клювом при пикировании пробивает средний доспех. Иногда в определенный период объединяются в стаю. Лучшей защитой от Грифонов   являются Чары, позволяющие совершить временную  трансформацию в камень. Некоторые органы Грифонов являются важными компонентами снадобий. Сильный  Маг владеющий Пси магией, или Чарами может управлять стаей Грифонов.    
123223.Кэльпи
[image: ]
Вид животных обитающих в одном из Миров Воды. Умеют проходить через Порталы Воды. Могут утаскивать за собой материальные объекты, в том числе доверчивых людей, решивших прокатится на бесхозной лошадке. Любят прикинутся обычными лошадьми. Иногда их продают Маги под видом обычных лошадей. Поддаются приручению с помощью особых заклинаний, описанных в книгах расы Драконов. Прирученные Кэльпи могут провозить всадника через Порталы Воды в параллельные миры. В бою прирученный Кэльпи показывает себя отличным рыцарским конем, нанося ущерб врагу. 
1233.Отходы магического производства
[image: ]
Разнообразные существа, являющиеся следствием не правильно произнесенных заклинаний, или произнесенных во время проведения магических ритуалов ругательств. Обладают не предсказуемыми свойствами и не ясным по мотивации поведением.  Некоторые используют заклинания случайным образом. Скопления нежити наблюдаются по близости от Магических Школ. 
13.Описание резиденции
131.Описание общего вида
[image: ]
Небольшой Замок был создан Архимагом в Гиперпространстве, после чего включен в этот Мир. В процессе создания Замка Архимага неоднократно отвлекали. В следствии этого возникли некоторые не соответствия. Так например некоторые коридоры ведут в весьма странные места, или кончаются завалами. Часть комнат имеет окна открывающиеся в самые разные точки Мира Атлантиды. Некоторые балконы и мостики находятся непосредственно в открытом космосе. Кроме того часть Химер украшающих водостоки замка являются зачарованными существами, которые иногда позволяют себе всякие вольности, например могут съесть гостя.
[image: ]   
132.Описание помещений
Помещения Замка созданные чарами Архимага в некоторых случаях могут превратится в плоскую картинку, при этом все кто находится в этот момент в помещении попадают в ловушку. 
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1321.Зал Архимага
[image: ]
Это приемная Архимага. В этом помещении Архимаг обычно принимает посетителей. Однако из-за почтенного возраста он иногда задремывает во время аудиенции. Во время дремы Архимаг  случается  продолжает неосознанно колдовать. По этому его покои населены странными существами, прячущимися по углам и избегающими солнечного света. Это бывшие посетители. 
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Их отлавливают слуги и приносят к Помощнику, которому иногда удается вернуть бывшим посетителям человеческий облик.  
1322.Кладовая
[image: ]
Здесь хранятся  предметы собранные Архимагом в различных мирах. Некоторые предметы имеют инструкции из которых можно узнать правила их использования. Кроме того, здесь можно встретить случайные "не привинченные" предметы, которые можно попытаться украсть. Успех кражи зависит от баллов  навыка Ниндзя.
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1323.Магические покои
[image: ]
Это помещения приспособленные  для занятий практической Магией. Они окружены защитными полями. Здесь можно проводить различные магические ритуалы и тренировки в использовании заклинаний. Проникновение в заколдованные помещения требует специального допуска.
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1324.Аудитория
[image: ]
В этом помещении происходит обучение. Здесь можно прослушать лекции Архимага.
1325.Целительские Покои Архимага
[image: ] 
133.Описание обитателей резиденции
1331.Слуги
[image: ]
Существа созданные с помощью магии из обычных крестьян. Оказывают различные услуги и кроме того выполняют функции внутренней охраны резиденции. Имеют навыки разведки и контрразведки. Воруют чтобы увеличить свой уровень в искусстве Ниндзя.  Владеют многочисленными навыками в том числе в боевых искусствах. Иногда продают какие- либо тайны не затрагивающие интересов хозяина. 
1331.Привести в порядок одежду
[image: ]
В процессе сражений и странствий по Мирам у вас может быть повреждена одежда, что уменьшает даваемые ей качества. Слуги Архимага могут починить ее за не большую плату.
1332.Обед у Архимага
[image: ][image: ]
В ресторане резиденции Архимага вы можете вкусно покушать восстановив запас здоровья. 
1333.Починка предметов
Среди слуг Архимага есть искусные мастера, способные починить некоторые из ваших поломанных предметов.
[image: ] 
1334.Отдых в резиденции.
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В покоях дворца Архимага можно получить ночлег  по классу 5* (здоровье+5, выносливость+5).
[image: ]  

1332.Помощник Архимага
[image: ]
Здесь вам могут оказать некоторую помощь в вопросах здоровья.
Помощник Архимага Мистер Гектор является неплохим Магом целителем.
Сборка Шлема Ра-5 в аспекте получения Целительства
Для получения услуги Целительства в Игре используется Система Шлем Ра-5 (см пункт 4). Однако вместо Целительских покоев Архимага лечение происходит в кабинете его Помощника
[image: ]
И к Системе надо подключать Клеммы "А" "В" кабинета Помощника Архимага.
У помощника Архимага вы можете получить следующие виды целительства:
1.Заклинание «Повышение иммунитета» второго уровня выглядит как мерцающий полупрозрачный голубой шар.
[image: ]
Это заклинание устраняет  проблемы  связанные со снижением Здоровья и Выносливости. Оно повышает устойчивость к биологическому оружию, бытовым инфекциям и некоторым видам ядов. Этим заболеванием излечиваются обычные простудные, кишечные и мочеполовые  заболевания. Это заклинание так же ускоряет вывод токсинов из организма.
Работа заклинания: Голубая Сфера входит в ваше тело. Возникает ощущение тепла и распирания. Начинает повышаться температура и увеличивается потливость. Возникает легкая вибрация в солнечном сплетении. В области пупка возникает сильное тепло, которое волнами начинает расходиться по организму. Это состояние длится не менее трех часов, после чего вы полностью выздоравливаете. 
2.Заклинание «Легкое заживление ран» первого уровня.
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 Это заклинание выглядит как зеленый светящийся и вращающийся знак.   Оно частично заживляет полученные в сражениях ранения.
При активизации этого Заклинания знак входит в область раны с некоторым шипением. В поврежденной зоне возникает вибрация и тепло. 
Это заклинание содержит в себе приказ, адресованный тканям тела. Содержащаяся в Заклинании информация ускоряет течение времени в зоне травмы. Оно ускоряет процесс клеточного деления в локальной зоне, что способствует заживлению раны. При погружении знака созданного заклинанием в зону травмы возникает растворение знака с образованием вихря зеленой светящейся энергии. Эта энергия формирует светящиеся нити, прорастающие через ткани. Формируется каркас, который обрастает тканью, формируемой клетками с ускоренным делением.  
3.Увеличение здоровья первого уровня. 
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Это заклинание восстанавливает потраченное здоровье. В этом заклинании Мана используемая для создания заклинания превращается в Здоровье.
Заклинание выглядит как цепочка небольших зеленых сфер входящих в область сердца.  Сферы излучающие свет входят в тело с шипением и поглощаются телом с легким хлопком. Каждая сфера содержит некоторое количество Энергии Жизни. Эта энергия всасывается в кровь и разносится по организму. Каждая клетка тела поглощает эту энергию.   
1333.Охрана
[image: ]
Охрана Архимага может научить вас первоначальным навыкам обращения с некоторыми видами оружия
Для обучения работе с оружием так же используется Система Шлем Ра-5 (см. пункт 1334)
1.Прямой одноручный меч
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Это рубящее оружие. Оно требует выносливости и физической силы. Наносите простые рубящие удары сверху вниз и в горизонтальной плоскости. Для отражения ударов используйте более широкую часть клинка. Узкая часть имеет заточку и может прорубить кожаный доспех, легкую кольчугу или шкуру животного. При столкновении с воинами в пластинчатом доспехе наносите колющие удары в щели между пластинами. То же самое и в случаи столкновения с  драконом покрытом  твердой чешуей.
Представьте себе, что вы одеты в кожаный доспех и держите в руке этот меч. Расставьте ноги на ширину плеч. Поднимите меч над головой и ударьте без замаха сверху вниз. Поднимите  руку на уровень груди и держите меч поперек тела, параллельно земле. Нанесите горизонтальный удар с лево на право без замаха. Это основные рубящие удары. Колющие удары наносятся прямо с разгибанием руки в локте. В том числе из позиции отведения руки назад за корпус на уровне поясницы. Разгибая руку нанесите колющий удар вперед. 
Представьте себе что перед вами стоит воин в таком же вооружении с таким же мечем. 
Он наносит вам рубящий удар сверху. Блокируйте удар движением меча снизу вверх подставляя широкую не заточенную часть меча. Меч держите под углом 20градусов к горизонту острием  вверх.
Противник наносит горизонтальный рубящий удар. Блокируйте встречным движением меча удерживая его острие вверх. Подставляйте под удар широкую часть меча.
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 2.Круглый щит
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Маленький круглый Щит можно использовать для отражения ударов оружия и нанесения встречных ударов по корпусу или голове.
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Если у вас есть меч и щит то используйте щит левой рукой для отражения ударов, нанося мечем контрудары. Подставляйте щит под удары под небольшим углом, таким образом, чтобы они соскальзывали со щита. Не подставляйте щит под прямые удары тяжелого оружия такого как секира, или двуручный меч. Наклоняйте щит таким образом, чтобы тяжелое оружие соскальзывало с него.
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3.Маленький лук
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Обучение стрельбе из лука производится на стрельбище у егерей. В резиденции Архимага вам показывают несколько приемов стрельбы из лука
Представьте  что вы держите в руках Лук
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Встаньте устойчиво, удерживая лук левой рукой, правой захватите стрелу, наложив на нее тетиву 
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Натяните тетиву
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Прицельтесь удерживая глазами мишень
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Стрела должна быть направлена в центр мишени, однако нужно учитывать ветер
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по этому при прицеливании кончик стрелы может быть направлен левее или правее центра мишени. Кроме того при стрельбе на большую дистанцию надо прицеливаться немного выше  центра Мишени.

1334.Ученики
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Ученики Архимага помогут вам овладеть некоторыми приемами работы со Шлемом Ра-5.
1.Описание системы
Шлем Ра-5 представляет собой систему, построенную из Мандал. Каждая такая Мандала представляет собой чертеж, содержащий отдельное Заклинание (Магический Свиток). В Системе существует несколько категорий таких Мандал. Во первых это Мандалы создающие   «устройства». К ним можно отнести, например Мандалы самого  устройства Шлем Ра-5,
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Рис 1.Шлем Ра-5
а так же и  Мандалу устройства Источник Энергии
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Рис 2.Источник Энергии
По мимо Мандал  Устройств, в Систему входят Мандалы Программ
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Рис 3.Программа Стихия Огонь 
Например, программа Стихии Огонь.
Если Мандалы Устройств воссоздают объекты, то Мандалы Программ воссоздают информацию, которую эти устройства считывают.
Существуют правила коммутации Системы. Для соединения Мандал используют специальные контактные Клеммы  обозначенные буквами латинского алфавита. Так, например на Мандале Стихии Огонь рис.3 контактные площадки обозначены буквами "А","В".
При коммутации двух Мандал, например Устройства Шлем Ра-5 изображенного на рисунке 1. и Устройства Источник изображенного на рисунке 2 вы должны вначале сконцентрировать внимание  на контактной клемме «С» изображенной на рисунке 1. и заштриховать шариковой ручкой клемму «С», находящуюся на рисунке 2. Потом, то же самое проделать для клеммы «D». Далее сконцентрировав внимание на уже заштрихованной клемме «С», расположенной на рисунке 2, заштрихуйте клемму «С», расположенную на рисунке 1. То же самое проделайте для клеммы «D»,  расположенной на рисунке 1. Таким образом, в результате произведенных  действий Мандалы, изображенные на рисунках 1 и 2, оказываются соединенными между собой. Такой метод коммутации в Магии называется: создание «Канала связи». В последующих объяснениях мы будем просто говорить об установлении Канала связи между указанными Клеммами, подразумевая, что игрок произведет описанные выше действия. В некоторых вариантах комплектации Системы используемых в этой игре, часть схемы будет существовать только на экране. Тогда вы создаете канал связи между своей бумажной Мандалой, купленной и распечатанной из игры с той, которая есть только на экране, штрихуя указанные клеммы только на бумажной Мандале.      
2.Основная комплектация
Основной комплект Мандал, используемых в игре, обязательно включает в себя Мандалу Шлема Ра-5 изображенную на рисунке 1.  Эта Мандала имеет ту особенность, что соединяется Каналом Связи с телом Игрока. Для этого используются клеммы обозначенные цифрами, соединяемые каналом связи с указанными точками на теле Игрока. При этом штрихуются только клеммы на Мандале. 
В основную комплектацию системы,  предназначенную для обучения в Игре, входят следующие Мандалы:
Шлем Ра-5 изображенную на рис 1, Источник энергии (рис.2), Стихия Земля (рис 4).
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Рис 4. Стихия Земля
и Мандала База данных по общей Магии (рис 5).
[image: ] 
Рис 5. База данных Общая Магия
Кроме того, в зависимости от поставленной задачи в комплектацию могут входить другие Мандалы.
Для увеличения возможностей подключения используют Мандалу Хаб Расширитель (рис 6), увеличивающую число возможных подключений до 4.
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Рис 6. Хаб Расширитель. 
3.Сборка системы
Во первых Мандалу Шлем Ра-5 (рис 1) подключают к Игроку через клеммы "1"-"5". Далее клеммы «А» и «В» этой Мандале подключают к аналогичным клеммам Мандалы Стихия Земля (рис 4). Клеммы «С» и «D» этой Мандалы подключают к аналогичным Клеммам Мандалы Источник (рис 2). После этого к Клеммам «Е» и « F» основной Мандалы (рис 1) подсоединяется Мандала Хаб Расширитель (рис 6) с помощью Клемм «Е» и «F», соответственно. Далее к клеммам «G» и «H»Мандалы Хаб Расширитель, подключают Мандалу База Данных по Общей Магии (рис 5), используя ее клеммы «А» и  «В». Оставшиеся контактные группы Мандалы Хаб Расширитель, могут быть использованы в конкретных схемах, приводимых в различных локациях Игры. 
4.Назначение Мандал Системы.
Основная Мандала Системы (рис 1) воспроизводит Магическое устройство Шлем Ра, разработанное Атлантами. Это устройство является Аналогом современных компьютеров, однако в отличии от них не требует интерфейса в виде экрана, аудиоустройства и клавиатуры, а ведет непосредственное информационное общение с сознанием человека. При этом такие программы как Стихия (в частности Земля (рис 4)) и База Данных (в нашем случаи по Общей Магии ( рис 5)) устанавливаются прямо в сознание человека. Программа Стихии позволяет сознанию Игрока настроиться на определенную работу. В частности Стихия Земля увеличивает способность к работе с информацией. Программа, содержащая Базу Данных, представляет собой Справочник, в нашем случаи по Общей Магии. Раздел Общей Магии включает в себя описание физической модели Мира, принятой в Магии и описание принципов, на которых базируются Магические технологии.
5.Работа Системы Шлем Ра-5 в Игре.
Эта Система позволяет совместить виртуальный игровой мир через сознание Игрока с реальным физическим миром. Навыки, полученные Игроком в Игре, работают в физическом мире. То виртуальное обучение или лечение, которое производится в игре, может оказать помощь при решении реальных задач возникающих в физическом мире. Кроме того, виртуальные артефакты приобретенные Игроком в Игре могут быть использованы для достижения реальных результатов.          
24.Источник Силы
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В этом зале находится Источник Энергии Жизни, концентрирующий энергию Жизни находящуюся на территории этой Локации. 
241.Пополнение запаса Маны в Артефакте (перезарядка Артефактов).
Эта работа осуществляется с помощью Системы Шлем Ра-5. Собирается следующая конфигурация: 
1.Мандала Шлем Ра-5 (рис 1)
Подсоединяется к Игроку клеммами 1-5
2.Мандала Источник (рис 2)
Клеммы «С» и «D» Источника соединяются с Клеммами «С» и «D» Шлема.
3.Мандала Стихия Жизнь 
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Рис 7. Программа Стихия Жизнь
Клеммы «А» и «В» этой Мандалы, подсоединяются к клеммам «А» и «В» Мандалы Шлем Ра-5
4.Мандала Хаб Расширитель (рис 6)
Клеммы «Е» и «F» этой Мандалы подсоединяются к клеммам «Е» и «F» Мандалы Шлем Ра-5. 
5.Мандала Талисман Стихии Жизни.
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Рис 8. Программа Талисман Сила Жизни  
К клеммам «N» и «O» устройства Хаб Расширитель (рис 6) подсоединяются клеммы «А» и «В» Мандалы Талисман Сила Жизни (рис 8). 
6. Артефакт «Кольцо»
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Рис 9. Мандала Артефакт «Кольцо» 
К клеммам  «L» «M» Мандалы устройство Хаб Расширитель (рис 6)подсоединяются клеммы «Е» «F» Мандалы Артефакт «Кольцо». К клемме «U» этой же Мандалы вы мысленно прикладываете Заряжаемый Артефакт.
7.Подсоединение собранной Системы к Источнику Жизни расположенному в Резиденции Архимага.
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Рис 10. Источник Энергии Стихии Жизнь в резиденции Архимага.

Клеммы «А» «В» Источника Стихии Жизнь (рис 10), на экране, подсоединить к клеммам «N» «O» Мандалы устройство Хаб Расширитель (рис 6).
После соединения Системы с источником происходит включение энергетического потенциала и начинается подзарядка Артефакта.  
       
242.Увеличение личного количества Маны у Игрока.
Схема собирается так же как в пункте 241. Разница состоит в том, что клемма «U» Мандалы Артефакт Кольцо (рис 10) подсоединяется к Мулладхара Чакре Игрока (крестцовая Чакра). 
Подзарядка начинается сразу же после завершения сборки Системы. Процесс зарядки связан с ощущением увеличения ясности мышления. При достижении состояния «полностью заряжено», дальнейшего изменения состояния не происходит. 
243.Увеличение Личной Силы Игрока.
Этот параметр связан с объемом Маны который Игрок способен удерживать. При увеличении этого параметра используемый игроком потенциал Маны при создании заклинаний так же увеличивается, вследствие чего, создаваемые Игроком заклинания получаются более мощными. 
Собирается схема в соответствие с пунктом 243. Далее клемма «i» Мандалы устройство Хаб Расширитель соединяется с Клеммой «2» на Мандале Шлем Ра-5. Клемма «К» Мандалы устройства Хаб Расширитель соединяется с Клеммой «1» на Мандале Шлем Ра-5. Процесс работы связан с ощущением распирания в позвоночнике Игрока. При достижении максимально возможного на текущий момент увеличения Личной Силы, процесс останавливается.  
3.Обучение
3.0.Сборка Шлема Ра-5 в аспекте обучения Общей Магии.
Собирается Система из Мандалы Шлем Ра-5, Мандалы Стихия Земля, Мандалы Хаб Расширитель см  1334 пункт3. Далее к Клеммам "N" "O" подсоединяется Мандала [image: ]  
Рис 10.А Программа Сервисный Гид Маг Наставник
программа Сервисный Гид Маг Наставник (рис 10.А) с помощью Клемм  "А" "В". Далее Клеммы "L" "M" Мандалы Хаб Расширитель  подсоединяются к Клеммам "А" "В" Зала для Магических практик (рис 12). Собрав Систему сосредоточьтесь на заданиях Тестирования.  
31.Тестирование
Эта работа связана с определением  ваших Магических способностей. 
311.Определение Магичности
Этот тест определяет контроль левого полушария (разум) над правым полушарием (подсознание).
Здесь сейчас присутствует Ифрит (искусственно созданное существо)
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Это существо активно проявляется Здесь и Сейчас. Вы должны подчинить его своей воле.
Результаты Теста:
1.Я ни чего не почувствовал
2.Я почувствовал Что-то
3.Я четко почувствовал Этого Ифрита
4.Я не могу подчинить Ифрита своей воле.
5.Я полностью  управляю этим Ифритом.
6.По своему желанию я отключаю Ифрита после чего он исчезает.   
312.Определение концентрации
Задания:
Представьте себе Стрелковую Мишень.
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1.Концентрируйте внимание на 10.
2.Переведите взгляд на 7 справо.
3.Переместите взгляд на 5 нижнюю
4.Зафиксируйте взгляд на 4 левой.
5.Удерживайте взгляд на 4 левой.
Тест:
1.Не могу представить мишень
2.Четко вижу мишень
3.Не удается управлять взглядом
4.Удается управлять взглядом
5.Не удается фиксировать взгляд
6.Удается  фиксировать взгляд 
313.Определение Личной Силы
Задание: Представьте себе графин с водой.
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1.Налейте мысленно в стакан воду и выжмите в него каплю лимонного сока. 
2.Выпейте стакан воды
3.Почувствуйте вкус воды
4.Выпивайте по одному стакану . 
5.Посчитайте сколько вы выпили стаканов
Тест:
1.Не могу представить себе Кувшин.
2.Представил себе заданный образ.
3.Не могу представить что пью воду
4.Представил себе, что пью воду
5.Не чувствую вкуса воды
6.Почувствовал вкус воды
7.Не могу сосчитать число выпитых стаканов
8.Сосчитал выпитые стаканы.
9.Выпил меньше трех стаканов
10.Выпил меньше семи стаканов
11.Выпил меньше десяти стаканов
12.Выпил более пятнадцати стаканов
32.Лекции
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Рис 11.Мандала Лекционная Аудитория

Собирается следующая конфигурация Системы:
Мандала Шлем Ра-5(рис 1) соединяется с Игроком Клеммами «1-5»
Далее к ней подсоединяется Мандала  программа Стихия Земля (рис 4) Клеммами «А» «В». Мандала Источник (рис 2) подсоединяется к Клеммам «C» «D» Мандалы Шлем ра-5. Мандала устройство Хаб Расширитель (рис 6) клеммами «E» «F»  подсоединяется к клеммам «E» «F» Шлема. Мандала программа База по Общей Магии  подсоединяется к Мандале Устройство Хаб Расширитель на клеммы «N» «O». Мандала Устройство Хаб Расширитель подключается через  Клеммы «L» «M» к Мандале Аудитория на клеммы «А» «В».
После сборки Системы прочтите текст Лекции. Не включайтесь более чем в одну Лекцию за один раз.     
321.Лекция №1: Магический договор
Магическим Договором в Магии называется принятая картина Мира. Она представляет собой систему координат от выбора которой далее зависят действующие в данном объеме пространства законы. Для религиозного человека основным принципом будет присутствие некой высшей разумной силы (Бог) обладающей собственным критерием оценки происходящих событий. Совершая любое действие такой человек оглядывается на мнение этой силы о его поведении. В любой ситуации он ожидает возможности вмешательства этой силы. В этой системе координат допускается нарушение любых известных законов природы но только со стороны этой силы. Кроме того данный Договор допускает наличие некой противоположной, меньшей, или в некоторых религиях равновеликой противоположной по знаку высшей силы (Дьявол) на счет которой обычно относят  все негативные происходящие в Мире события. В этом Договоре могут происходить события нарушающие известную картину Мира, однако они происходят исключительно  по воле одной из высших сил.  
Для Атеиста в Мире не существует каких либо высших сил. Все происходящее обусловлено только действием законов природы, являющихся следствием свойств существующей материи. В случаи возникновения Феноменов, событий не укладывающихся в рамки известных законов, предполагается что действуют новые еще не известные законы природы. В этом Договоре в принципе возможно изучить все существующие законы мироздания. В этом случаи Феномены исчезнут, так как будут вполне предсказуемы. 
Магический Договор предусматривает возможность изменения картины мира сознанием разумных существ. В Этом Договоре говорится о возможности Эволюции сознания Разумного существа. На определенном этапе этой эволюции такое сознание начинает само определять законы, действующие в ограниченной области пространства. Радиус воздействия сознания Мага определяет его Личную Силу. Личная Сила Мага  связана с представлением о  Мощности воздействия его сознания. В процессе Эволюции Маги распределяются по Уровням. Это распределение можно описать как систему доступа к формированию картины мира. Наиболее понятным  будет сравнение с феодальной иерархией. Король соответствует Магу 4 уровня (4.4.). Первая четверка обозначает человека 4 касты (Мага), а вторая показывает уровень Мага. Далее, в королевстве есть например 4 герцогства управляемых 4 герцогами (по аналогии Маги 3 уровня (4.3)). В каждом герцогстве, например по 3 графства управляемых 12 графами (Маги 2 уровня (4.2)). В каждом графстве есть  по 10 баронств (феодов с замками), управляемых уже 120 баронами (маги 1 уровня (4.1)). Далее каждому барону принадлежит по 3 деревни (и того 360 деревень), в каждой из которых проживает по 50 крестьян (люди с 1 по 3 касту) и того 18.000 крестьян во всем королевстве. Понятно что, уровень Мага связан с курируемой им областью Договора. Если рассмотреть крестьян как энергетические единицы, то каждый из баронов уже равен 150,  а граф 1500. Тогда каждый герцог имеет мощность 4500, а мощность короля будет уже 18.000 единиц энергии. Такая аналогия уровней Магов с феодальным королевством делает понятным и уровни заклинаний. Если Маг 2 уровня (4.2) создает заклинание то оно имеет мощность (в нашем примере) 1500 единиц, против 150 единиц для мощности заклинания 1 уровня (4.1).
Указанная в примере мощность создается сознанием Мага и позволяет ему деформировать Договор по своему желанию, тоесть создавать события по своему желанию. При работе с Магическим  Договором рассматривают существование неких шести Качеств, именуемых Стихиями, представляющих систему координат для работы сознания Мага. 
Эту систему координат прежде всего следует связать с представлениями о Времени, как некой последовательности Событий. С этой точки зрения все события можно разделить на три области (Стихии) из которых:
1.Стихия Вода (прошедшее время).
2.Стихия Огонь (настоящее время).
3.Стихия Воздух (будущее время).
Кроме такого вполне понятного разделения событий в хронологическом порядке, можно события классифицировать по количеству энергии, выделившемуся в единице объема (плотность энергии). Этот параметр связан с 4 координатой и обозначается как Стихия Земля.
Далее существует квалификация самих объектов по сложности структуры и функционирования. Эта Координата определяется как 5 Стихия Жизнь. Наличие высокоорганизованных структур определяемых как Живые тут же приводит к появлению 6 координаты, показывающей степень деградации (распада) Стихия Смерть.
Маги, имеющие склонность к одной из Стихий имеют соответствующую настройку сознания, которая увеличивается с увеличением Уровня Мага.
Так сознание Магов Огня строит Договор в Настоящем времени. Сознание Магов Воды может манипулировать событиями Прошлого, а Магов Воздуха, событиями Будущего. Маги Стихии Жизнь могут своим сознанием способствовать повышению степени организации материи, а сознание Магов Стихии Смерти направлено на дезинтеграцию сложных систем.              
322.Лекция №2: О природе заклинаний
Маги могут своим сознанием формировать Договор в ограниченной области пространства. В зависимости от Уровня Мага его сознание обладает определенной мощностью воздействия, причем наибольшей мощностью обладают Маги 4Уровня. Однако любая работа требует энергетических затрат. Для создания Договора используют энергию Каналов дерева Сефирот. Само Дерево Сефирот представляет собой схему циркуляции энергий нашего Мира. Каналы и Сефиры представляют собой объекты, из которых построена Система. Здесь под Системой мы понимаем информационную среду, формирующую всю энергетическую структуру  Миров  Земли. Такую Систему можно отождествить с книгой, включающей в себя множество частей, описывающих различные варианты одной первоначальной ситуации (Монады Земли). В такой модели, каждый из Миров будет описан в одной из глав. То есть Земля существует одновременно в разных вариантах. Причем каждый из вариантов соответствует, каким то особым условиям. Таким образом, можно сказать, что в Системе присутствует некая много вариантность. То есть в принципе возможна случайная флуктуация законов мироздания, изменяющая существующие условия самым необычным образом. Маг может манипулировать Договором, определяющим существующие условия, в радиусе своей личной Силы. Такое локальное изменение условий называется заклинанием. Каждое заклинание можно представить себе в виде некого правила преобразования текста, описывающего Мир. Заклинания физически представляют собой мыслеформы созданные Магом. В отличии от мыслеформ созданных обычными людьми, заклинания созданные Магами  имеют более высокую плотность и могут взаимодействовать с реальностью. По своей структуре заклинания могут быть сформированы как ощущения (на первом уровне Магии ), как текст (на втором уровне Магии), как образ (на третьем уровне), как символ (на четвертом уровне). Существует разделение заклинаний по специализации на:
1.Боевые (ударные и защитные), 2.Лечебные (восстанавливающие здоровье), 3.Волшебные (создание Артефактов), 4.Чары (изменение внешности), 5.Псионические (воздействие на сознание людей), 6.Некромантические (работа с энергиями Смерти), 7.Алхимические (преобразование структуры вещества, 8.Иллюзии (создание многомерных образов).
Кроме того, существует разделение по Стихиям. Заклинания Стихии Огонь это большей частью Боевые. В Стихии Земля большая часть заклинаний Волшебные. Сюда так же относятся Чары и Алхимические. Заклинания Стихии Вода включают в  себя Волшебные, Чары и Алхимические. В Стихии Воздух  основные Псионические, Иллюзии и Алхимические. Заклинания стихии Жизнь большей частью Лечебные, а в Стихии Смерть Некромантические.
 Можно описать Заклинание как стандартный текст, или образ, создаваемый в некотором заданном состоянии. Сборники Заклинаний называются Гримуарами.           
323.Лекция: О магических сражениях
В Магических битвах используют два типа заклинаний: 1.Защитные -эти заклинания создают защиту подобно доспехам. 
2.Ударные- эти заклинания имеют аналогию с оружием.
Как правило ваши  противники будут  использовать обычное оружие. Кроме того, противниками могут быть и различные животные использующие клыки когти или яд. Некоторые персонажи игры обладают Магическими способностями. 
Защита от оружия ближнего боя (мечи, палицы, копья, кинжалы)- это Сфера, Стена, Щит.
Магическая Сфера это основное защитное заклинание. 
Сфера Огня, это энергетическая Сфера поглощающая внешний импульс энергии расширяясь при этом. При расширении Сфера Огня уменьшает  энергию, сохраняя свою температуру. Поглощение импульса происходит за счет увеличения объема.
Сфера Земли представляет собой упругую структуру, поглощающую внешний импульс за счет упругой деформации наподобие пружины.
Сфера Воды представляет собой область заторможенного во времени  пространства. Внешний импульс энергии поглощается сферой расширяющейся в прошлое. Поглощенная Сферой Воды энергия распределяется между прошедшими событиями.
Сфера Воздуха представляет собой область  ускоренного во времени пространства. Эта Сфера расширяется в будущее время поглощая энергию внешнего импульса. Поглощенный импульс энергии  рассеивается в будущем времени.
Сфера Жизни представляет собой живую структуру растущую при поглощении каждой порции энергии. 
Сфера Смерти поглощает любой импульс энергии передавая его мертвой материи.
Стена- защитное заклинание построенное по тому же принципу, что и Сфера. Разница в том, что Стена представляет собой плоскость выставляемую спереди или сзади. Плотность энергии в  Стене выше чем в Сфере. 
Щит- представляет собой защитное заклинание аналогичное заклинанию Стена. Однако в нем строится небольшой круглый Щит закрывающий только передний сектор, расположенный непосредственно перед лицом Мага. Плотность энергии в Щите выше чем в Стене.
Принцип поглощения внешнего импульса в заклинаниях Стена и Щит абсолютно такой же как в заклинании Сфера.
Защитные заклинания против дистанционных видов оружия: Луки, Дротики, Копья, Огнестрельное оружие. 
Основной принцип защиты связан с уменьшением точности стрельбы. Параллельно с заклинаниями мешающими прицелится используется заклинание Стена.
Маскирующие заклинания включают в себя заклинания разных типов (Специализаций) и предназначены для помехи Стрелку.
Маскирующее заклинание Туман: относится к группе Иллюзий. Строится на базе Стихии Земля. Создается множество структур (мелкие стеклянные непрозрачные  сферы) расположенные между стрелком и Магом.
Маскирующее заклинание Фантомы: относится к группе Иллюзий. Строится на базе Стихии Воздух. Представляет собой ряд объемных изображений (голограмм) оставляемых Магом в пространстве по ходу движения. 
Маскирующее заклинание Призмы: относится к группе Боевых. Строится на базе Стихии Вода. Создает области заторможенного во времени пространства разбитого на отдельные призматические структуры. Деформирует представление Стрелка  о структуре  пространства.   
Отвлекающие заклинания воздействуют на непосредственно на сознание Стрелка. Относятся к группе Псионических заклинаний.
Отвлекающее заклинание Муха. Стихия Земля. Создает в сознании Стрелка образ мешающей ему мухи.
Отвлекающее заклинание Соринка. Стихия Земля. Создает в сознании Стрелка образ Соринки в глазу,  мешающей ему прицелится.
Отвлекающее заклинание Слепота. Стихия Воздух. Создает у Стрелка ощущение временной слепоты.
Ударные Боевые заклинания. 
Эти заклинания наносят урон различным параметрам противника. 
Заклинания имитирующие действие оружия:
Меч- создает секущую горизонтальную плоскость, разворачивающуюся в пространстве наподобие веера. Имитирует действие рубящего в горизонтальной плоскости клинка.
Фактор поражения зависит от базовой Стихии:
Меч Огня - несет в себе импульс энергии разрушающий структуры тела путем усиления броуновского движения его молекул.
Меч   Земли- твердая упругая структура разрушающая ткани тела противника за счет разрушения связей между молекулами.
Меч Воды- заторможенная во времени структура разрушающая тело противника за счет рассеивания энергии связей в прошлом.
Меч Воздуха -ускоренная во времени структура, рассеивающая энергию связей между молекулами тела противника, в будущем. 
Меч Жизни -разрушает тело противника сообщая клеткам его тела энергию роста.
Меч Смерти- разрушает тело противника поглощая энергию клеток и передавая ее мертвым структурам.
Заклинание Кулак. Создает в пространстве сферу (кулак) данной Стихии, перемещающуюся с высокой скоростью. Нанесение тупого удара. Разрушительный фактор для каждой Стихии аналогичен описанному для Заклинания Меч.
Заклинание Стрелы.  Создает в пространстве группу маленьких сфер данной Стихии, перемещающихся с высокой скоростью. Разрушающий фактор для каждой стихии аналогичен предыдущим заклинаниям.
Заклинание Секира. То же самое, что и Меч, но в вертикальной плоскости.
Заклинание Молот. То же самое, что и Кулак, но в вертикальной плоскости.
Боевые ударные заклинания иных типов:
Дезинтегратор. Боевое ударное заклинание Стихии Воздух. Ускоряет отдельные части тела противника, а так же клетки его тела во времени таким образом, что центробежные силы разрушают общую структуру. 
Горгона. Боевое ударное заклинание Стихии Земля. Увеличивает Связи всех частей тела и клеток составляющих ткани до превращения противника в камень.
Кисель (Сфера Ермундсена). Боевое ударное заклинание Стихии Вода. Создает зону заторможенного пространства, внутри которого все действия противника многократно замедляются.
Взрыв изнутри (граната). Боевое ударное заклинание Стихии Огня. Увеличивает энергию броуновского движения молекул тела противника, что приводит к взрыву его тела.
Сфера Смерти. Боевое ударное заклинание Стихии Смерть. Создает сферу пространства Смерти высасывающую Жизненную энергию из тела противника.
Ведение Магического боя с обычными противниками  не владеющими Магией. 
Такой бой связан с чередованием постановки защитных заклинаний  и нанесения ударов собственными заклинаниями. Эффективность такого боя зависит от уровня Мага. 
1.На первом уровне Магии (4.1), мощность вашего сознания мала. Здесь надо больше рассчитывать на доспехи и обычное оружие. Магию разумно использовать лишь как некоторое дополнение, увеличивающее качество вашего снаряжения. Дополнительно можно эффективно использовать свитки и Артефакты.
2.На втором уровне Магии (4.2) некоторые заклинания могут быть довольно эффективными, но их так же не следует рассматривать как основное оружие. На этом уровне уже не плохо работают лечебные и метеорологические заклинания. Кроме того, можно создавать довольно сильные Артефакты. Не плохо работают так же заклинания вызывания Элементалов  Стихий. 
3.На третьем уровне Магии (4.3) вам уже не нужны материальные предметы вооружения. Ваши заклинания будут абсолютно убедительны для врагов. Особенно сильны будут Псионические заклинания и Иллюзии.
4.На четвертом уровне Магии (4.4) ваша мощь безгранична. Не уничтожьте себя случайно сами. Для управления такой мощью нужна огромная дисциплина сознания. 
При сражениях с магическими противниками все решают параметры. Уровни вас и вашего противника,  доступное вам обоим  количество Маны и имеющиеся Артефакты. Активно используйте обычное оружие и специальные заклинания препятствующие работе с Магией.
Заклинания против Магических противников.
1.Сфера Холода (оно же Кисель). Заклинание Стихии Вода. Создает вокруг противника Сферу Воды тормозящую любые процессы и высасывающую Ману. 
2.Материализм. Заклинание Стихии Воздух. Увеличивает потенциал Левого полушария таким образом, что Магичность связанная с Правым полушарием становится не значительной. 
3.Хаос. Псионическое заклинание Стихии Воздух. Создает перепады энергии сознания за счет перевозбуждения коры головного мозга.
4.Страх. Псионическое заклинание Стихии Вода. Тормозит работу Сердца через торможение Нервной Системы. 
Принцип боя с Магическим противником такой же как и с обычным воином: защитится от атаки и нанести ответный удар.       
  
324.Лекция: Обучение Магии в Игре
Обучение Магии в Игре имеет две стороны. Первая сторона виртуальная. Все лекции и тренинги имеют формальную сторону, символически реализованную в виде значков полученных в ходе обучения баллов и значков обозначающих изученные заклинания. В итоге формируется виртуальный образ игрока имеющего определенные навыки и познания, которые можно использовать в игровом пространстве. Вторая сторона обучения происходит уже в реальном физическом пространстве. Вследствие этого обучения, Игрок получает  Магические навыки имеющие применение в реальном пространстве. Виртуальные навыки используются внутри игры. Победив виртуальный персонаж, Игрок увеличивает собственные игровые  параметры и получает доступ к новым знаниям и технологиям. Виртуальные бои можно рассматривать как часть игрового тренинга. Кроме того, такое виртуальное сражение можно рассматривать в качестве тестирования текущих способностей Игрока. В многопользовательском режиме предусмотрены состязания между игроками содержащие компонент дистантных взаимодействий. В ходе парной и групповой совместной работы Игроки нарабатывают опыт использования Магии в реальном пространстве. В многопользовательском варианте игры «Мир Атлантиды» превращается в большой виртуальный тренажер Магии.
Помимо обучения и сражений в игре имеет большое значение работа с Артефактами и торговля. Игрок получает навык работы с рынком Магических услуг и товаров. Изучая методики создания Артефактов, Игрок изучает технологии Магии Волшебников, которые может использовать в реальном Мире. 
Обучение в Игре включает в себя использование Системы Шлем Ра-5. Эта Система позволяет Игроку нарабатывать у себя реальные Магические параметры сознания. Эта система так же может быть использована для лечения Игрока, или решения, каких- то его проблем. Помимо навыков сознания, Система может тренировать и некоторые параметры тела.        
В Игре Система используется для восстановления и улучшения параметров, как  виртуального персонажа, так и самого Игрока.  
Процесс обучения Игрока различным аспектам Магии разбит в Игре на отдельные элементы (локации). В каждой из локаций происходит обучение по одной  из специализаций, описанных в данной Игре. В окрестностях локации обитают различные персонажи Игры, с которыми могут возникать взаимодействия. Кроме того, помимо основного объекта на локации могут находиться вспомогательные строения, или природные образования. При попадании в новую локацию обследуйте окрестности и изучите предоставленные здесь возможности. 
   
33.Практикум
[image: ]й 
Рис 12. Зал для Магической  практики.
Сборка Шлема Ра-5 в аспекте Практикума производится по аналогии с пунктом 32. В этом случаи Клеммы «L» «M» Мандалы Хаб Расширитель подключаются к Клеммам «А» «В» Зала для Магической практики (рис 12). Собрав схему для практикума, сосредоточьтесь на текстах описывающих задания Практикума.  
331.Практикум по Общей Магии:
1. Использование заклинаний
11.Задание: Представьте себе светящийся Шар. Управляйте с помощью сознания перемещением Шара. 
12.Задание: Представьте себе жесткую плоскость имеющую сетчатую структуру. Нарастите на сетчатую структуру камень.
13.Задание: Создайте железный меч в виде образа. Сосредоточьтесь на его качествах. Положите его на руку. Почувствуйте на руке железный меч. 
14.Задание:Создайте образ металлического круглого Щита. Сосредоточьтесь на материале и твердости.  Ударьте по нему. Почувствуйте твердую структуру.
  
332.Практикум: Магическая битва
[image: ифрит.jpg]
3321.Задание: Представьте себе: вы находитесь в тренировочном зале для работы с боевыми заклинаниями. Перед вами  Ифрит, имитирующий боевого Мага.
11.Противник запустил в вас заклинание Стрелы Огня. Создайте защитное заклинание Стена Воды.
12.Ударьте противника Молотом Земли. Противник защищается Сферой Воздуха.
13.Противник ударил Кулаком Земли. Создайте защитное заклинание Щит Воды.
14.Ударом Меча Земли уничтожьте Ифрита. 
333.Практикум: Применение свитков. Вы находитесь в заклинательных покоях.
[image: заклинательные покои.jpg]
3331.Задание: Возьмите и активизируйте Свиток. Для этого сорвите печать с футляра свитка. 
11.Сфера Огня. Наблюдайте  формирование Защитной   Сферы Огня.
12.Кулак Земли. Удерживая мишень в поле внимания сфокусируйте на ней удар Кулака Земли. Наблюдайте разрушение мишени.
13.Маскирующее заклинание Туман. Наблюдайте формирование  зоны тумана перед собой.
334.Практикум: Применение Артефактов
Вы находитесь в Заклинательных покоях
[image: заклинательные покои.jpg]
1.Возьмите и оденьте Талисман "Общей Защиты".
Вокруг вас возникают последовательно: 
Защитная Сфера Огня, Стена Земли и Щит Жизни
2.Оденьте на указательный палец Кольцо "Огненный Стрелок". Направив указательный палец в центр мишени пошлите туда серию "Стрел Огня".
3.Оденьте на правую руку Браслет "Увеличения Силы". Возьмите с пола тяжелый боевой Шестопер и метните его в центр мишени.
[image: 0_68dc5_f861a09b_XL.jpg][image: 0923d550f8a0a5617f26d9af0a4743b6.jpg]
4.Оденьте Корону "Глаз Дракона" . При этом возникает виденье силовых линий оплетающих стены "Заклинательных Покоев". 
[image: 6d5869675388t.jpg]
Создайте "Стрелы Огня" и направьте их в Мишень. Вы увидите силовые линии связывающие вашу руку с заклинанием. Проследите  за движением Заклинания в пространстве. 
335.Практикум: Получение Заклинаний Общей Магии.
[image: 383538789.jpg]
Вы находитесь в Магазине Резиденции Архимага.
Перед вами Книга Заклинаний Общей Магии.
В этом Практикуме вы должны изучить технологию получения Заклинаний. 
3351.Сборка Шлема Ра-5 для изучения Заклинаний.

1.Соберите базовую конфигурацию:
11.Шлем Ра,
[image: шлем ра3.jpg] 
12.Стихия Земля на клеммы «А», «В»
[image: прог земля1.jpg] 
13.Источник  на клеммы «С», «D»
[image: источник2.jpg]
14. Хаб Расширитель на клеммы «Е», «F»
[image: устр хаб1.jpg]
2.К Мандале Хаб Расширитель подсоедините:  
21.Базу Данных по Общей Магии  на клеммы «G», «H» 
[image: База общ магия1.jpg] 
22.Мандалу Гид Маг Наставник на клеммы «I», «K».
[image: гид-маг1.jpg]
Далее подсоедините к свободным клеммам Мандалы Хаб Расширитель «N», «O»,  Клеммы Волшебной книги «А», «В».  
[image: ]     
3352. Настройка на Книгу Заклинаний.
1.Посмотрите перечень заклинаний имеющихся в Магазине.
2.Визуализируйте Книгу Заклинаний.
3.Настройтесь на название выбранного вами Заклинания.
4.Визуализируйте выбранное вами заклинание в виде листа с текстом.
[image: ]
5.Почувствуйте связь вашего Правого полушария Мозга с этим текстом. Текст в виде потока информации переписывается в ваше сознание. 
[image: ]
6.Само полученное вами заклинание визуализируется в форме  кристалла со сложным строением.
[image: ]
7.Для активизации полученного Заклинания, настройтесь на его название и визуализируйте в форме огненных букв. 
[image: ]

8.При активизации Заклинания возникнет визуализация разворачивающейся в пространстве огненной структуры.
[image: ] 
3353.Основные особенности Заклинаний раздела Общей Магии.
1.Направленность заклинаний
Эти заклинания увеличивают в целом магические способности человека. Они на какое- то время изменяют параметры его сознания таким образом, что он может создавать действующие заклинания. 
2.Механизм воздействия
Объектом воздействия этих Заклинаний является Точка Сборки (определяющая касту человека) и сами Ментальные тела (определяющие его сознание).  Для подъема ТС создается сгусток энергии на  частоте нужной Чакры. Такое заклинание представляет собой классическую Сферу Огня построенную на частоте одной из Ментальных Чакр. Частота задается цветом сферы и определяет уровень Магии. 
1. Уровень (4.1) Аннахата Чакра - зеленая сфера
2.Уровень (4.2) Вишуддха Чакра - голубая сфера
3.Уровень (4.3) Аджна Чакра - синяя сфера
4.Уровень (4.4) Сахасрара Чакра - фиолетовая сфера.
Для Увеличения Личной Силы на   указанном уровне Магии (на частоте заданной Чакры), создается ряд Сфер Огня на частоте этой Чакры (заданного цвета).  Сферы Огня направленные к заданному Ментальному телу (указанного цвета) поглощаются этим Ментальным телом.
Для увеличения чувствительности в область Аннахата Чакры направляют Зеленую сферу.
Для увеличения  Осознанности в Вишуддха Чакру направляют Голубую сферу.  
Для увеличения Медиумичности в область Аджна Чакры направляют Синюю Сферу.
Для увеличения Магичности одновременно используют Голубую и Синюю сферы.    
3.Перечень основных заклинаний Общей Магии.
31.Увеличение Магичности
Увеличивает активность левого и правого полушарий.
32.Медиумизм
Увеличивает активность правого полушария
33.Экстрасенсорика
Увеличивает чувствительность к внешним энергиям.
34.Адекватность
Увеличивает контроль сознания и ощущение реальности.
35.Личная Сила
Увеличивает зону воздействия заклинаний.
36.Восполнить количество Маны
Увеличивает уровень Магической энергии
37.Первый Уровень Магии
Применяется для людей 3 касты. Дает возможность перейти на 1 уровень Магии. 
38.Второй Уровень Магии
Применяется для Магов 1 уровня. Дает возможность перейти на 2 Уровень Магии.
39.Третий Уровень Магии
Применяется для Магов 2 уровня Магии. Дает возможность перейти на 3 уровень Магии.
310.Четвертый Уровень Магии
Применяется для Магов  3 уровня. Дает возможность перехода на 4 уровень.
311.Обучаемость
Увеличивает динамику тела Вишудхи.
312.Дух Союзник
Активизирует одно из прошлых воплощений человека. Создается Дух помогающий Магу в его работе на  Тонком Плане.
313.Первое Посвящение
Это заклинание создает постоянную фиксацию ТС человека 3 касты в области Аннахата Чакры.
314.Второе посвящение.
Это заклинание фиксирует ТС Мага Третьего уровня в области Магонии (выше Аджна Чакры).
315.Третье Посвящение
Это заклинание фиксирует ТС Мага Четвертого уровня за пределами Системы Земли. 
316.Магический Двойник
Это заклинание фиксирует тонкие тела Мага за пределами его физического тела. Заклинание создает "Призрак" способный перемещаться за пределами физического тела. 
317.Телекинез
Это заклинание использует "Магического Двойника" для внешних механических взаимодействий.
318.Виденье на расстоянии
Это заклинание использует "Магического Двойника" для наблюдения объектов находящихся на удалении от Мага.

4.Получение  Услуг связанных с лечением.
Сборка Шлема Ра -5 в аспекте получения целительских услуг.
Система собирается на базе Мандалы Шлем Ра-5 (рис 1), которая подключается к игроку через Клеммы «1-5». Далее подключается Мандала Стихии Жизнь (рис 7) на Клеммы «А» «В» и Мандала Источника (рис 2)  на Клеммы «С» «D». На Клеммы Шлема «E» «F» подключается Мандала Хаб Расширитель (рис 6). К этой Мандале на Клеммы «N» «O» подключается Мандала программа Лечение.
[image: ]  
Рис 13. Программа Лечение организма.
Клеммы "L" "M" Мандалы Хаб Расширитель подключаются к клеммам "А" "В" Мандале Целительские Покои Архимага (рис 14).
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Рис 14. Целительские покои Архимага.
Подключив Схему сосредоточьтесь на указаниях в разделе Лечение. 
41.Лечение у Архимага
Собирается Система Шлем Ра-5 в следующей конфигурации:
1.Шлем Ра-5.
[image: шлем ра3]
2.Стихия Жизнь на клеммы "А", "В" Шлема Ра-5
[image: прогр Жизнь1]
3.Устройство Источник на клеммы "С", "D" Шлема Ра-5
[image: источник2]
4.Устройство Хаб Расширитель на клеммы "Е", "F" Шлема Ра-5
[image: устр хаб1]
5.Программа Гид Целитель на клеммы "G","Н" устройства Хаб Расширитель
[image: гид-целитель1]
6.Программа База Данных Целительство на клеммы "I","К" устройства Хаб Расширитель 
[image: база Целительство1]
Система подключается к клеммам "А","В" Лечебных Покоев Архимага через клеммы "N","О" устройства Хаб Расширитель. 
[image: Лечение1]
411.Исцеление души
На клеммы устройства Хаб Расширитель "М","N" подсоединяется устройство Сборка Личности через клеммы "А","В"
[image: Cборка личности1]
Через клеммы "С","D" к устройству Сборка Личности подсоединяется Программа  Союзник-1. 
[image: союзник-1]
412.Исцеление Тела
Через клеммы "С","D" к устройству Сборка Личности подсоединяется Программа  Гид Маг. 
[image: гид-маг1]
На клеммы "Е","F" подсоединяется Программа Лечение
[image: прог лечебная2]
413.Восстановление защиты.
К устройству Сборка Личности  подсоединяется Программа Гид Маг на клеммы "С","D"
[image: гид-маг1]
На клеммы "Е", "F" подсоединяется программа  восстановление Иммунитета.
[image: иммунная]
42.Предсказание
421.Пифия
[image: пифия1]
Мандала Пифия
4211.Сборка Системы в аспекте Предсказаний.
Система собирается на базе Мандалы устройство Шлем Ра-5
[image: шлем ра3]
На клеммы "А","В" устройства Шлем Ра-5  подсоединяется программа Стихия Воздух
[image: прог воздух]
На клеммы "С","D" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется устройство Источник
[image: источник2]
На клеммы "Е", "F" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется Устройство Хаб Расширитель
[image: устр хаб1]
На клеммы "G","Н" устройства Хаб Расширитель  подсоединяется
программа Гид Маг.
[image: гид-маг1]
На клеммы "I","К" устройства Хаб Расширитель подсоединяется программа База Данных по Общей Магии
[image: База общ магия1] 
Клеммы "N","О" устройства Хаб Расширитель подсоединяются к Мандале Пифия.
4212.Соединив все узлы Системы сосредоточьтесь на получении информации от Пифии. 
1.Информация может идти в виде ощущений, текста, образов, или символов, в зависимости от положения ТС.
2.Можно сформулировать вопрос и получить предсказание. 
3.Для истолкования предсказания запишите и зарисуйте всю полученную информацию. 
4.Для расшифровки полученного  текста подчеркните и выпишите все существительные. Для каждого из существительных напишите свои ассоциации.  Впишите в полученный от пифии текст, ваши ассоциации вместо существительных.  Рассмотрите полученный текст.
5.Для расшифровки полученных образов, запишите их в виде текста и далее действуйте в соответствии с пунктом 4.
6.Для расшифровки символов, напишите ассоциации которые появляются у вас при рассмотрении этих символов. Постарайтесь увязать это в текст и далее рассмотрите  его в соответствии с пунктом 4. 
7.При формулировке вопросов к Пифии представьте себе саму Пифию.
[image: f83759fd1068] 

43.Исполнение Желаний
431.Сборка Шлема Ра-5 в аспекте исполнения Желаний
Система собирается на базе устройства Шлем Ра-5
[image: шлем ра3]
на клеммы "А", "В" подсоединяется программа Стихия Воздух
[image: прог воздух]
На клеммы "С", "D" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется устройство Источник
[image: источник2]
На клеммы "Е","F"  устройства Шлем Ра-5 подсоединяется устройство Хаб Расширитель
[image: устр хаб1]
На клеммы "G","Н" устройства Хаб Расширитель подсоединяется программа База Данных по Общей Магии
2[image: H:\шлем Ра\Базы данных\База общ магия1.jpg]
На клеммы "I","К" устройства Хаб Расширитель подсоединяется программа Гид Маг Наставник
[image: H:\шлем Ра\гид\гид-маг1.jpg]
На клеммы "L","М" устройства Хаб Расширитель подключается Мандала  "Зал Источника" дворца Архимага.
[image: I:\игра\третья локация\резиденция архимага\рис\источник2.jpg]
5.Покупки
[image: I:\игра\третья локация\резиденция архимага\рис\Магазин Артефактов Архимага1.jpg]
Мандала "Магазин Артефактов" дворца Архимага.
Для покупки Артефактов собирается следующая конфигурация Системы:
Устройство Шлем Ра-5
[image: H:\шлем Ра\устройства\шлем ра3.jpg] 
на клеммы "А", "В" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется программа Стихия Земля
[image: H:\шлем Ра\стихии\прог земля1.jpg]
На клеммы "С", "D" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется устройство Источник
[image: H:\шлем Ра\устройства\источник2.jpg]
На клеммы "Е", "F" устройства Шлем Ра-5 подсоединяется устройство Хаб Расширитель
[image: H:\шлем Ра\устройства\устр хаб1.jpg]
На клеммы "G","Н" устройства Хаб Расширитель подсоединяется программа Гид Маг Наставник
[image: H:\шлем Ра\гид\гид-маг1.jpg] 
На клеммы "I","К" устройства Хаб Расширитель подсоединяется программа База данных по Магическим Артефактам
[image: H:\шлем Ра\Базы данных\База артеф1.jpg]
Клеммы "N","О" устройства Хаб Расширитель подсоединяются к клеммам Мандалы "Магазин Артефактов" дворца Архимага.
51.Артефакты
При покупке каждого Артефакта вы сможете протестировать его качества Системой.  Для сканирования концентрируйтесь на изображении артефакта.
511.Талисманы
5111.Талисман Ученика
[image: I:\игра\третья локация\резиденция архимага\рис\тал ученика1.jpg]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Увеличивает способность к обучению.
2.Устройство
Активизирует Ментальное тело Вишуддха Чакры. 
3.Уровни
Максимально работает на 2 уровне Магии. Для первого уровня эффективность около 60%.  
4.Заряд
Эффективная работа требует расхода 10 ед. Маны в час.  Максимальная емкость при однократной зарядке 100 ед.
5112.Талисман накопитель Манны
[image: I:\игра\третья локация\резиденция архимага\рис\Тал Маны1.jpg]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Устройство собирающее Ману из пространства.
2.Устройство
Устройство представляет собой энергетическую машину состоящую из емкости удерживающей Ману и насоса всасывающему ее из вне. 
3.Уровни
 Этот Артефакт работает эффективно при 3 уровне Магии. Максимальная Мощность 1ед Маны в час. На 2 уровне он дает 1ед Маны за 3 часа. На 1уровне 1ед Маны за 5 часов.  
4.Заряд
Максимальная емкость Артефакта 300 ед. Маны
5113.Талисман осознанности
[image: ]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Этот талисман увеличивает активность правого полушария и контроль сознания над Магическими способностями.
2.Устройство
Это устройство активирует Левое полушарие . 
3.Уровни
Это устройство работает максимально на 2 уровне Магии.  
4.Заряд
Устройство расходует энергию со скоростью 2 ед. Маны за час работы.  Максимальная емкость 500 ед. Маны.

512.Амулеты
5121.Быстрое восстановление сил
[image: ]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Восстанавливает силы физического тела.
2.Устройство
Представляет собой аккумулятор- преобразователь Маны излучающий энергию на частоте Манипура Чакры. 
3.Уровни  
Прибор работает одинаково на различных уровнях сознания. 
4.Заряд
Восстановление сил на 10% требует 3 ед. Маны. Полный заряд 100 ед. Маны.
5122.Усиление виденья
[image: ]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Устройство увеличивает способность образного восприятия энергий Тонкого Мира.
2.Устройство
Излучатель энергии активизирующий зрительные доли коры головного мозга. 
3.Уровни
Наиболее эффективен на 2 уровне Магии. На 1 уровне эффективность прибора 60%.
4.Заряд
Увеличение способности образного ассоциативного мышления на 10% требует расхода 3 ед. Маны. Общий заряд 60 ед. Маны. 

5123.Увеличение Магичности
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Легенда Артефакта:
1.Назначение
Увеличивает общую способность человека к Магии.
2.Устройство
Представляет собой Генератор Энергии смещающий ТС в область Аннахата Чакры.  
3.Уровни
Можно использовать только для перехода на 1 уровень
4.Заряд
Устройство расходует 20 ед. Маны в час. Общий заряд 60 ед. Маны.

513.Инструменты Стихий
5131.Миртовая Ветвь
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Легенда Артефакта:
1.Назначение
Инструмент Стихии Жизнь. Дает Сдвиг до 2 уровня. Используется при создании заклинаний Стихии Жизнь. В основном является инструментом Целителей.
2.Устройство
Артефакт работает с Элементалом Жизни (Дриадой) находящейся в связи с ним.
3.Уровни
Артефакт работает до 2 уровня включительно. 
4.Заряд
Производительная мощность Артефакта до 20 ед. Маны в час.

5132.Жезл с пером феникса
[image: ]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Инструмент Стихии Огонь (с аспектом Жизнь). Смещает ТС до 2 уровня включительно. Используется при создании заклинаний Стихии Огонь-Жизнь. Является Инструментом Боевой Магии. 
2.Устройство
Артефакт использует Элементала  Огня (Саламандру) который с ним  связан.
3.Уровни
Работает до 2 уровня.
4.Заряд
Производительность Артефакта до 30 ед. Маны в час. 
5133.Волшебный Желудь
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Легенда Артефакта:
1.Назначение
Инструмент Стихии Земля-Жизнь.  Смещает до 2 уровня. Используется при создании заклинаний Стихии Жизнь-Земля. Является Инструментом Волшебников и Чародеев.   
2.Устройство
Артефакт содержит Элементала Земли (Гнома). 
3.Уровни
Работает до 2 уровня.
4.Заряд
Производительность Артефакта до 20 ед. Маны в час.
514.Магическое оружие
5141.Кольцо ягуара
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Легенда Артефакта:
1.Назначение
Боевой Защитный Артефакт создающий защитное заклинание "Призыв Ягуара".
2.Устройство
Открывает межпространственный портал через который в Мир входит Ягуар, атакующий противника. Ягуар атакует того, кто нападает на хозяина кольца.
3.Уровни
Максимальная работа на 3 уровне Магии (100% поражения). на 1  уровне 40%  поражения, на 2 уровне 60%. 
4.Заряд
Однократное открытие портала требует 60.ед. Маны. Собственная емкость Артефакта  30 ед. Маны.
5142.Генератор роя
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Легенда Артефакта:
1.Назначение
Боевой ударный Артефакт генерирующий Сферы Жизни небольшого радиуса имитирующие рой ос. 
2.Устройство
Встроенное заклинание преобразует энергию  Аккумулятора в рой Сфер Жизни. 
3.Уровни
Наиболее сильно артефакт работает  на 2 уровне Магии. На 1 уровне 60%.
4.Заряд
Однократный выброс заряда требует 30 ед. Маны. Аккумулятор содержит 100 ед.

5143.Ядовитая ветвь
[image: ]
Легенда Артефакта:
1.Назначение
Боевой Ударный Артефакт. При прикосновении к человеку выдает Сферу Жизни модулированную ядом моллюска. Действие Яда - паралич нервных  окончаний.  
2.Устройство
Встроенное заклинание преобразует энергию в Сферу Жизни модулированную ядом моллюска. 
3.Уровни
Максимально Артефакт работает на 2 уровне Магии. На 1 уровне эффективность 50%.
4.Заряд
Однократное использование заклинания требует 20 ед. Маны. Аккумулятор содержит 100 ед. Маны.

515.Магическая Одежда
5151.Мантии
[image: ]
Основная одежда Магов. Включает в себя различные заклинания придающие ей особые качества. Все Мантии включают в себя базовое увеличение Магичности +5%, Защита+5%, Здоровье+5%, Мана+3ед. час. 
51511.Мантия камуфляжа
[image: ]
1.Назначение
Увеличивает защиту Мага от стрелков из лука и арбалета, а так же от ударных заклинаний на расстоянии более 15м.
2.Устройство
Заклинание "Серая Вуаль" сворачивает пространство в улитку, которую свет обтекает.
3.Уровень
Эффективно при 2 уровне Магии. При 1 уровне Магии эффективность не более  40%.
4.Заряд
Полное включение требует 20 ед. Маны в час. Объем заряда аккумулятора  50 ед.Маны.
51512.Мантия аккумуляции Манны
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1.Назначение
Аккумуляция Маны.
2.Устройство
Заклинание Сфера Огня поглощает внешнюю энергию превращая ее в накапливаемую Ману.
3.Уровень
Максимальная производительность на 3 уровне Магии 15 ед. час. На 2 уровне 10 ед. час. На 1 уровне 5 ед. час.
4.Заряд
Максимальный аккумулируемый заряд 150 ед. Маны.
51513.Мантия поглощения Заклинаний
[image: ]
1.Назначение
Обеспечивает защиту от вражеских заклинаний, превращая их в  аккумулируемую Ману.
2.Устройство
Заклинание Защитная Сфера Огня поглощает внешние импульсы энергии  преобразуя  заклинания противника в аккумулируемую Ману. 
3.Уровень
Эффективно уже при 2 уровне Магии. На 1 уровне эффективность 60%.
4.Заряд
Преобразование  заклинаний до 20 ед. Маны в импульсе. Емкость аккумулятора 100 ед. Маны.
5152.Шляпы
[image: ]
Эти Артефакты изменяют параметры сознания.
51521.Шляпа увеличения интеллекта
[image: ]
1.Назначение
Увеличивает информационный объем сознания на 50%
2.Устройство
Заклинание Сфера Земли на частоте Сахасрара Чакры встраивается в Ментальное тело  Мага.  
3.Уровень
Эффективно при 3 уровне Магии. На 2 уровне 30%, на 1 уровне Магии 10%.
4.Заряд
За 1 час работы расходует 20 ед. Маны. Емкость Аккумулятора 100 ед. Маны. 

51522.Шляпа интеграции в канал
 [image: ]
1.Назначение
Артефакт настраивается на заданный канал и удерживает настройку.
2.Устройство
Программируемая Сфера Жизни изменяющая параметры в соответствии с заданными параметрами Канала. 
3.Уровень
Эффективна на всех уровнях однако параметры Каналов ограничены уровнем Магии.
4.Заряд
Расход Маны 4 ед. в час. Общая емкость Аккумулятора 50 ед. Маны. 
51523.Шляпа увеличения обучаемости
[image: ]
1.Назначение
Увеличивает скорость усвоения информации на 30%.
2.Устройство
Сфера Воздуха построенная на частоте Вишуддха Чакра.
3.Уровень
Максимум эффективности на 2 уровне Магии.
4.Заряд
Расход Маны 5 ед. в час. Общая емкость 20 ед. Маны.

5153.Туфли
[image: ]
Артефакты влияющие на параметры тела  связанные с перемещением физического тела. 
51531.Туфли быстрого отдыха
[image: ]
1.Назначение
Восстанавливают способность к ходьбе бегу и прыжкам после большой нагрузки. Производительность 10% в час.
2.Устройство
Сфера Воздуха. Увеличивает кровообращение и  насыщает кровь энергией за счет использования Элементала Огня. 
3.Уровень
Наиболее эффективно на 2 уровне Магии. На 1  уровне 5% в час.

4.Заряд
Расход Маны 10 ед. в час. Общая емкость 30 ед. Маны.

51532.Туфли увеличения выносливости
[image: ]
1.Назначение
Артефакт восстанавливает силы в процессе перемещения. Позволяют увеличить радиус перемещения. 
2.Устройство
Сфера Жизни запитывает энергией организм Мага на частоте Мулладхара Чакры.  
3.Уровень
Наиболее эффективно на 2 уровне Магии. 20% Восстановления выносливости за час. На 1 уровне 10%восстановления за час.
4.Заряд
Емкость артефакта 50 ед. Маны. Расход Маны: 1 ед. на 1% восстановления.
51533.Туфли восстановления здоровья
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1.Назначение
Восстанавливает общий запас Жизненной энергии. 
2.Устройство
Сфера Жизни передающая организму энергию на частоте Манипура Чакры.
3.Уровень
Это заклинание наиболее эффективно на 1  уровне: восстановление 20% в час.
4.Заряд
Энергетическая емкость Аккумулятора 50 ед. Маны. Расход 5 ед. Маны на 1% восстановления. 

52.Свитки
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Представляют собой одноразовые Заклинания из разных областей Магии. Чем выше уровень заклинания тем больше расход Маны самого Мага для использования данного свитка. Для использования свитка следует вскрыть футляр и прочесть текст свитка.
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[image: ]
521.Общая Магия
   
5211.Увеличения интеллекта
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1.Назначение  
Увеличивает информационную емкость сознания.   
2.Устройство
Сфера Земли настроенная на частоту Сахасрара Чакры.
3.Уровень
Заклинание 2 уровня.
4.Заряд
На 1 уровне расход энергии 50 ед.Маны
на 2 уровне расход энергии 30 ед.Маны
5.Текст


5212.Ускорения усвоения материала
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1.Назначение
Увеличение скорости обработки информации.
2.Устройство
Сфера  Воздуха на частоте Вишуддха Чакры.  
3.Уровень
Заклинание 2 уровня.
4.Заряд
На 1 уровне Магии расход Маны 40 ед.
На 2 уровне Магии расход Маны 20 ед. 
5.Текст
5213.Расширения сознания
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1.Назначение
Подъем ТС на Вишуддха Чакру. Увеличение мерности воспринимаемого пространства. 
2.Устройство
Сфера Огня на частоте Вишуддха Чакры.
3.Уровень
Заклинание 2 уровня.
4.Заряд
Расход Маны на 1 уровне: 3 ед. в час. 
5.Текст

522.Магия Жизни
5221.Источник Жизни
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1.Назначение
Источник Энергии Жизни. Зарядка артефактов Стихии Жизнь. 
2.Устройство
Канал Связи с биоценозом Леса.
3.Уровень
Заклинание  1 уровня.
4.Заряд
Приток энергии 50 ед. Маны в час.
5.Текст.

5222.Красота
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1.Назначение
Это заклинание увеличивает Привлекательность и Харизму.
2.Устройство
Сфера Жизни расположенная перед Магом на частоте Аннахата Чакры. 
3.Уровень
Заклинание 1 уровня. 
4.Заряд
Расход энергии 7 ед. Маны в час.
5.Текст.

5223.Язык растений
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1.Назначение
Делает возможным общение с растениями. Имеет значение при создании лекарств из трав. 
2.Устройство
Сфера Жизни на частоте Манипура Чакры, программируемая на сознания растений.
3.Уровень
1 уровень Магии.
4.Заряд
Расход: 2 ед. Маны в час.
5224.Трансформации 
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1.Назначение
Делает возможным превращения тела в разные формы.
2.Устройство
Преобразователь эфирного тела из одного вида в другой.  Содержит набор программ описывающих возможные для превращения формы. 
3.Уровень
3 уровень Магии.
4.Заряд
на 3 уровне Магии расход:  20 ед. Маны
на 2 уровне Магии расход: 40 ед. Маны
на 1 уровне Магии расход: 60 ед. Маны

523.Целительство
5231.Восстановления здоровья
[image: ][image: ]
1.Назначение
Заклинание Стихии Жизнь восстанавливающее уровень Здоровья.
2.Устройство
Сфера Жизни настроенная на частоту Аннахата Чакры.
3.Уровень
1 уровень Магии
4.Заряд
расход  Маны: 10 ед. в час.
  
5232.Быстрого заживления
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1.Назначение
Заживление ран и восстановление структур тела.
2.Устройство
Пластырь 15 и 17А восстанавливающий структуры живой ткани. 
3.Уровень
1 уровень
4.Заряд
Расход Маны 10 ед. Маны в час. 

5233.Полезная флора
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1.Назначение
Создает наниты - искусственные микроорганизмы ремонтирующие организм. 
2.Устройство
Сфера Жизни содержащая программы продуцирующие  нанитов.
3.Уровень
Заклинание 2 уровня.
4.Заряд
Расход Маны: 5 ед. Маны в час
5234.Симбионт
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1.Назначение
Целительская Система представляющая собой симбиотический организм  управляющий восстановлением организма.
2.Устройство
Сфера Жизни на частоте Вишуддха Чакры содержащая программу  продуцирующую симбиотический организм нормализующий тело человека.
3.Уровень
2 уровень Магии.
4.Заряд
Расходует 5 ед. Магии за час работы на 2 уровне
на 1 уровне расход Маны 10 ед. в час. 

524.Защита
5241.Древесная кора
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1.Назначение
Защищает тело от стрел и некоторых ударных заклинаний. 
2.Устройство
Заклинание Стихии Жизнь -Земля. Проецирует на тело структуру коры дерева. 
3.Уровень
2 уровень
4.Заряд
На первом уровне расход Маны: 20ед. в час
На втором уровне расход Маны: 15ед. в час

5242.Смола деревьев
[image: ][image: ]
1.Назначение
Создает вязкую плотную защитную ауру поглощающую 
2.Устройство
Сфера  Земли -Жизни  содержащая структуру древесной смолы.
3.Уровень
3 уровень Магии
4.Заряд
на 1 уровне расход Маны 20 ед.
на 2 уровне расход Маны 10 ед.
на 3 уровне расход Маны 5 ед.
5243.Ядовитый куст
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1.Назначение
Создает протяженное защитное поле заполненное ядовитыми эманациями.  Препятствует противнику перейти в ближний бой.
2.Устройство
Сфера Жизни-Земли содержащая программу ядовитых эманаций настроенная на частоту Аджна Чакры.
3.Уровень
3 уровень Магии
4.Заряд
Расход Маны на 1 уровне 30. ед.
Расход Маны на 2 уровне 20. ед.
Расход Маны на 3 уровне 10. ед.

5244.Лабиринт отражений
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1.Назначение
Создает пространственную иллюзию лабиринта, мешает противнику вести прицельный огонь на расстоянии. Так же препятствует конным противникам напасть на вас.  
2.Устройство
Заклинание Стихии Жизнь- Земля. Создает пространственные зеркальные лабиринты. Содержит генератор  вероятностей, продуцирующий случайные варианты структуры пространства.
3.Уровень
3 уровень Магии.
4.Заряд
Расход Маны на 1 уровне 50 ед.  в Час
Расход Маны на 2 уровне 30 ед.  в Час
Расход Маны на 3 уровне 20 ед.  в Час

5245.Перепутанные пути
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1.Назначение
Создает пространственный хаос. Отдельные точки пространства пересекаются между собой случайным образом. Перекрывает пути к Магу. Противники не могут попасть в его локацию. Действует на значительном расстоянии.
2.Устройство
Магия Разведчиков. Заклинание Стихии Воздух создает порталы случайным образом. Содержит базовое заклинание Портала которое тиражируется. 
3.Уровень
Заклинание 3 уровня.
4.Заряд
Расход энергии на 1 уровне Магии  50 ед.Маны
Расход энергии на 2 уровне Магии  40 ед.Маны
Расход энергии на 3 уровне Магии  30 ед.Маны
53.Книги
531.Книга Жизни
[image: ]
1.Исходные данные
Книга восходит к цивилизации Лимурии. Известна так же как под названием  Книги "Драконов", или "Драконьей Книги".  Является компиляцией статей разных авторов по Магии Жизни. Видимо формировалась в течении долгого времени.    
2.Краткая аннотация
21.Описание Магии Жизни. 
211.Описывается особенность Стихии. 
212.Описывается  Ветвь Стихии Жизнь и Миры Жизни. 213.Описываются Элементалы Жизни. 
214.Формулируются основные принципы работы со стихией Жизнь.
215. Описываются биоценозы как источники Стихии Жизнь.  216.Описываются Тотемы Животных видов и Тотемы видов Растений.
217.Описываются заклинания Стихии Жизнь. 
218.Приводятся описания основных Артефактов стихии Жизнь.
219.Более поздняя вставка описывает расу Альвов как  природных Магов Жизни.
2110.Описывается система древних Храмов связанных с источниками Стихии Жизни.
2111.Приводится описание основных ритуалов Стихии Жизнь.   
3.Фрагменты
31.О Стихии Жизни
311. Элемент Эфир является суммой Элементов Огня, Земли, Воды и Воздуха.
312.Ветвь Жизни является наиболее поздней по отношению к Ветвям Огня, Воздуха, Воды и Земли.
313.С момента возникновения Ветви Жизни начался процесс эволюции в Линиях Стихии Жизни.
3 14.Каждая из Линий Стихии Жизни породила высшие в своих видах существа создавшие цивилизации.
315.Подобно тому, как возникли линии породившие цивилизации разумных рыб, птиц, и ящеров, возникла и Линия Людей. 
316.В начале каждой Линии присутствовали существа других линий, однако в каждой из них остался лишь  один доминирующий и эволюционирующий вид. Поэтому, в каждой из линий существуют предания о борьбе существ разных видов. 
317.Различные типы цивилизаций, созданные существами одного вида, формируют параллельные Миры. При этом, следы предыдущих Миров можно найти в  каждом из последующих Миров. То есть цивилизации, погибшие в одном из Миров, продолжают свое существование в других Мирах развивающихся параллельно данному.
318.Развившиеся до определенной стадии, цивилизации получают технологическую возможность переходить через границы Миров. Кроме того, существуют технологии, позволяющие  переходить между Линиями и даже Ветвями.
319.Появление «пришельцев» из других Миров (людей), или других Линий (разумные рептилии «Наги», разумные птицы «Гаруды», или разумные ящеры «Лизарды») обычно сопровождается пространственно- временными изменениями.       
32.О Элементалах Жизни
321.Существа каждой из Ветвей являются для обитателей других Ветвей, Элементалами, духами этой Стихии. 
322.Особенностью Элементалов, является то, что обитатели Ветви воспринимают их  лишь по одному параметру. Так для обитателей Ветви Стихии Воды, Элементалы ветви Жизни будут выглядеть как жидкость или влага. Для ветви Огня они будут плазмой. 
323.В самой Ветви Жизни Элементалами Жизни могут считаться бестелесные Духи несущие параметры энергии Жизни.
Такими духами можно считать Элементеров (духов умерших людей).  Сюда же можно отнести и Дриад, духов растений.
324.Обычно для вызывания Элементалов Маги используют предметы несущие качества Стихии. Так для Элементалов Огня это пламя, для Элементалов Воды, жидкость. Для вызывания Элементалов Жизни обычно используют кровь. Можно так же использовать вытяжки и соки растений для вызывания Дриад.
33.О Заклинаниях Стихии Жизнь
331.В основном Заклинания Стихии Жизнь относятся к сфере Здоровья и Целительства.
332.По мимо Целительских заклинаний к этой Стихии относятся так же и некоторые заклинания других специализаций.
333.Основные заклинания Стихии Жизни связаны с количественным изменением  качества этой Стихии в организме.  Этот параметр характеризует общее Здоровье  организма. 
334.Здоровье так же можно охарактеризовать как баланс между основными Стихиями: Огнем, Землей, Водой и Воздухом. 
335.Стихия Жизнь так же связана со способностью организмов к регенерации.  Часть заклинаний Жизни связана с заживлением повреждений.
336.Живые организмы обладают способностью к росту и трансформации. Существует большое отличие между  детенышем и взрослым организмом.  Здесь можно говорить не только о росте, но и о трансформации живого. Таким образом некоторые заклинания можно рассматривать как направленные на рост и трансформацию облика. 
337.Некоторые организмы в процессе борьбы за выживание выработали особые  смертоносные для других организмов вещества- яды. Некоторые боевые заклинания Жизни воссоздают эти ядовитые структуры живой материи.  
338.Одни живые существа имеют физические преимущества над другими: сильные мышцы, крепкие зубы и когти.  По этому более слабым для выживания приходится маскироваться под окружающую среду, или под какие то другие, более опасные существа.  Таким образом некоторые защитные заклинания Стихии Жизнь являются Маскировочными.
34.О Артефактах Жизни.
341.Аккумуляторы энергии.
Это артефакты способные накапливать и удерживать энергию Стихии Жизни. Они представляют собой энергетические пузыри способные как сосуды удерживать эту энергию. Принципиально каждый организм включая живую клетку можно рассматривать в качестве подобного аккумулятора.  Искусственно созданные Аккумуляторы энергии Жизни представляют собой модели Клетки. Они имеют сложную структуру и ограниченную емкость.
342.Защитные,  целительские и чародейсеие Артефакты Стихии Жизнь. 
Такие артефакты состоят из нескольких узлов и обязательно включают в себя аккумулятор энергии Жизни. Далее такое устройство должно включать в себя  модулятор, формирующий само заклинание. Такой модулятор  должен содержать структуру заклинания. Поток энергии от аккумулятора проходит через модулятор содержащий заклинание и формирует работающую энергетическую структуру. Сам модулятор по конструкции напоминает насекомое помещенное в кусок янтаря. Структура заряженная данным заклинанием погружена в смолу, или пластик, запоминающую  структуру заклинания. Особенностью данных Артефактов является генерация заклинания вокруг модулятора.
343.Боевые ударные, Псионические и Волшебные Артефакты Стихии Жизнь. 
Эти Артефакты содержат кроме Аккумулятора и Модулятора еще и устройство Излучателя. Это устройство проецирует заклинание на расстояние. Артефакт создает и запитывает энергией заклинание, после чего проецирует его на внешние объекты. По своей конструкции Излучатель представляет пирамиду направленную вершиной в сторону объекта, или настроечной капсулы.
344.Настроечная капсула, представляет собой часть Артефакта включающую биообразцы позволяющие проецировать заклинание на данный организм, или на данный класс организмов. Настроечная капсула представляет собой ампулу из смолы, или пластика включающую в себя биообразцы.          
4.Включения
Книга содержит ряд иллюстраций и настроечных таблиц для включения в информационное поле книги.
41.Рис 1.Ветвь Жизни.
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42.Рис2.Протоплазма.
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43.Рис3.Высшие существа различных Линий.
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44.Рис4.Аккумулятор Жизни.
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45.Рис5.Заклинания Жизни.
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46.Рис6.Трансформация организмов
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5.Заключение
51.Данная книга Дает общее представление о Стихии Жизнь.
52.В книге рассматриваются также и специальные аспекты Магии Стихии Жизнь.
53.Книга описывает многообразие форм Жизни.
54.Книга описывает некоторые аспекты различных Магических Специализаций. 
55.В книге описаны основные Заклинания Стихии Жизнь.
56.В книге описан Клан Стихии Жизни
57.Книга описывает Магические Школы различных Линий Стихии Жизни. 

532.Общие принципы обучения Магии
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1.Исходные данные
Книга является компиляцией работ античных авторов. Как единое собрание она появилась от 4 до 5  века н.э. где то на территории  Византийской империи. Книга подписана Магом Мориусом из Ярумы (Мориус Ярумский).  
2.Краткая аннотация
21.Книга пространно описывает жизненный путь самого автора и его обучение у Мага Инсториса, по видимому являвшегося поклонником культа Апполона.
22.Перечисляются  тексты на которые ссылается автор. Описываются основные известные автору школы прошлых времен. Делается упор на Магию Вавилона, Египта и Греции. Вскользь описываются Магические традиции Индии т Китая, так же освещаются известные автору Магические сообщества Африки.   
23.Описывается основная концепция Магического мировоззрения. Магия рассматривается как система Духовного развития.  Описываются практики Больших и Малых Мистерий как инструменты духовного развития.  
231.Описывается универсальная Магическая субстанция, в более современном варианте  она обозначается термином «Мана». В  индийской традиции она обозначается термином   Аказа. Отсюда происходит понятие «зеркало Акаши» (Аказы) обозначающее память планеты Земля.  Эта субстанция  связана с работой сознания человека. Именно эта субстанция, в более современной интерпретации «энергия», питает Магические способности человека.  
232.Количественно эта  субстанция, или энергия «Мана» определяется в единицах следующим образом: 1 ед. Маны, это количество Магической субстанции необходимой сознанию для создания и удержания в течение минуты образа металлической сферы. При этом диаметр сферы определяется замкнутыми в кольцо первым и вторым пальцами правой руки. Таким образом, Мана, напрямую связывается с процессом построения зрительных образов. Следовательно, ее можно интерпретировать как энергию частотного диапазона Аджна Чакры (Синий Центр, или «третий глаз»).   
233.Магическая способность человека, может определяться количественно, как объем Маны, одновременно удерживаемый его сознанием (по аналогии с емкостью сосуда).
234.Магия связана с возможностью создания Заклинаний.  Заклинание является плотной мыслеформой содержащей большое количество Маны. 
235.На разных уровнях Магии заклинания имеют различную плотность Маны.  Более высокий уровень  Магии позволяет создавать более мощные заклинания.  
236.Уровни Магии связаны с положением ТС относительно Чакр. Первый уровень Магии соответствует положению ТС в области Аннахата Чакры. Второй уровень Магии соответствует положению ТС в области Вишуддха Чакры. Третий уровень Магии соответствует положению  ТС в  области Аджна Чакры. На Четвертом уровне Магии, ТС фиксируется в области Аджна Чакры.
237.Процесс обучения Магии связан с изменением  параметров сознания Учащегося и смещением ТС в более высокочастотную область.   
24.Описывается структура Магической Школы и ее связь с Иерархией.   Описывается  связь выпускников со Школой.  Описывается некий Магический орден. Судя по описанию орден связан с тайной традицией египетских жрецов. Говорится о том, Что эта традиция проникла в эллинистический мир и создала некую межрелигиозную традицию связывающую храмы различных богов в единую систему убежищ предоставляющих укрытие и ресурсы посвященным в древнюю магическую традицию. 
25.Описывается программа начальной магической школы. 251.Описывается система отборочных тестов и  промежуточных экзаменов практикуемых в школе.
252.Описывается оснащение лабораторий.  
253.Там же описываются  основные тестируемые параметры сознания учащихся. 
254.Описываются выпускные экзамены Магической Школы.
255.Описывается процесс  подготовки части выпускников в качестве  наставников для последующего использования их в процессе обучения.
256.Описываются основные предметы изучаемые в Школе.
26.Описывается необходимый Магу минимальный  набор Артефактов. 
27.Описывается технология создания слуг (зомби и голема) для обслуживания нужд Мага. 
28.Описывается технология поиска кладов и древних Артефактов.
29.Описывается технология налаживания связи с другими Магами.
210.Описывается несколько важных Магических устройств.
3.Фрагменты текста.
31.Описание Магической Школы.
311.Магическая школа является элементом большой системы сохранения Тайного Знания.
312.Целью Магической Школы является поддержание баланса посвященных в тайное знание на территории Ойкумены (известного Мира).
313.Магическая Школа включает в себя программу рассчитанную на 10 лет обучения.  Ученики проходят 10 годовых циклов включающих в себя каникулы и практические занятия. В конце каждого цикла обучения  ученики сдают экзамены.
314.На протяжении первых трех годовых циклов обучения,  ученики обучаются общим образовательным предметам и включают в себя физические упражнения.
315.Четвертый и пятый годы обучения посвящены изучению Медицины и боевых искусств.
316.На шестом году обучения ученики знакомятся с некоторыми принципами поиска руд и кладов.
317.На седьмом году обучения происходит знакомство с миром  духов  и призраков. Занятия Медициной включают в себя навыки реанимации. 
218.Восьмой год обучения посвящен созданию Заклинаний. 
219.На протяжении девятого года обучения происходит изучение природной Магии и отыскание истинных имен растений.
2110.В течении десятого года обучения изучают магию кристаллов и трансмутацию элементов. 
32.Описание подготовки Наставников для Школы.
321.Наставники выбираются из числа наиболее успешных выпускников. 
322.Будующие Наставники проходят специальное обучение и специальную систему тестов.
323.Программа обучения Наставников включает знания по педагогике, Псионической Магии, риторике, физическую подготовку, медицинскую подготовку, и специальную практическую подготовку по Общей Магии.  
324.Программа выпускных экзаменов для курса Наставников включает в себя написание монографии по одному из разделов Магии, тестирование знаний по предмету, испытание практических способностей к Магическому воздействию.
325.Главное испытание Наставников включает в себя умение оказания экстренной  целительской помощи, бой с несколькими противниками и тестирование их Псионического воздействия.  
33.Описание некоторых Магических устройств.
331.Саркафаг.
Это устройство аналогично медитационным каменным камерам древних Египтян.  Оно предназначено для изоляции Ученика от внешнего информационного поля Земли. С помощью системы специальных профилей  и многослойных оболочек достигается значительная степень изоляции. Кроме того многослойный Саркафаг, имеющий каменную и деревянную оболочки разделенные слоем древесной смолы имеет сложную систему вентиляционных отверстий, не нарушающих  общую экранировку. Помещенный в эту камеру Ученик оказывается вне действия  внешнего Договора. Таким образом под действием одетых на него талисманов он может выйти на первый уровень сознания и увеличить собственную Магичность.
332.Темная Комната.
Это устройство активно использовалось в   Магических школах античного периода. Небольшое помещение драпировалось черной тканью поглощающей свет. В этом помещении находились статуи богов  и другие сильные артефакты, имеющие интенсивное свечение в области ментальных тел. Слабую подсветку создают за счет светлячков и некоторых морских медуз погруженных в соленую воду. Это помещение предназначено для наработки способности к виденью тонких  энергий. 
333.Диадема Апполона .
Это устройство представляет собой особую корону, состоящую из золотых и серебряных пластин с включением драгоценных камней.  Назначение этой диадемы- активизация высших энергетических центров. С ее помощью Ученики могут выходить на 2 и даже 3 уровни сознания.
334.Магический Лабиринт.
Это весьма сложное устройство, представляющее собой систему коридоров и небольших комнат.  Назначение данного устройства обучение Учеников навыку строить Порталы. В таком Лабиринте должен находится в центре каменный столб связанный с одним из параллельных миров.  Для создания такого столба Маг строит портал на уровне своего  сознания,  далее зацепив массивный камень или дерево, в параллельном мире Маг проецирует его структуру в форму заполненную алебастровым или гипсовым раствором. Высыхая в форме столб фиксирует в себе спроецированную структуру из иного мира. Для переброски Ученика в иной мир масса столба должна быть равна или больше массы ученика.
335.Зеркальный лабиринт.
Это устройство активно использовалось в Храмах Египта. Устройство состоит из двух бронзовых зеркал расположенных параллельно друг другу,  находящихся на некотором расстоянии друг от друга. Работа такого лабиринта зависит от степени полировки поверхностей. Такой  лабиринт нужно поместить в описанную выше темную комнату. Отражая свечение энергетических тел человека, зеркала раскладывают множество его  воплощений в лабиринте отражений. Таким образом, каждое воплощение помещается в одном из отраженных зеркальных образов.          
34.Описание системы тестов при приеме в Школу.
341.Определение Степени Медиумичности.
Собирают Магический круг из учеников построенный по принципу Инь-Янь. Помещают тестируемых между полюсами Круга и тестируют таким образом  скорость входа в трансовое состояние.  Время входа в транс считается в процентах от времени за которое входит в транс 80% группы. Имеется в виду что 20% может вообще не достичь состояния транса.  
342.Определение Интеллекта.
Задаются вопросы из различных сфер требующие знания общих базовых положений лежащих в основе данной цивилизации. 
343.Определение Касты.
Тестируется по очереди снизу вверх Чакры на наибольшую плотность энергии в данной частотной области. Наставник создает плотное энергетическое воздействие на Чакры в  заданном порядке. 
344.Определение Магичности.
Тестируется  Наставниками плотность воздействия и фиксация ТС Ученика на двух первых магических уровнях.
4.Включения
41.Система Чакр
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5.Заключение
51.Общее назначение книги
Данная книга описывает систему знаний по Общей Магии.
52.Ссылки на более ранние тексты
В книге есть ссылки на трактаты авторов античного периода, а так же на более ранних авторов цитируемых в этих трактатах. 
53.Описание Магических Орденов
Описывается несколько Орденов разного времени. В том числе Орден египетской Богини Хатор (собиратели Артефактов), Орден Священного Сфинкса (направление развития цивилизации), Орден Исиды (Посвящение Атлантиды). 
54.Описание принципов обучения Магии
Описывается десятиуровневая открытая массовая  школа. Набор производится на основе тестов. При окончании каждого цикла учащиеся сдают экзамены. Обучение производится в условиях пансиона с полным отрывом от обычной среды обитания (школа интернат). Обучение включает в себя изучение общеобразовательных предметов, Общей Магии, Медицины и различных систем физических упражнений.   
55.Описание Магической Школы.
Школа включает в себя Учеников проживающих в условиях пансиона и Наставников,  проживающих на территории Школы или поблизости от нее. Ученики старших курсов принимают активное участие в работе Школы, выполняя работу воспитателей и Наставников на младших курсах. Наставники представляют собой иерархию и делятся на категории в зависимости от стажа работы. Кроме того для допуска к преподаванию конкретных дисциплин они сдают экзамены.
56.Описание принципов обучения Магии
В процессе обучения используется несколько принципов. Во первых это лекции. Далее это практические и лабораторные работы. Кроме того работа с определенными Магическими устройствами.
57.Описание принципов подготовки Наставников Магической Школы.
Принципы подготовки Наставников отличаются от принципов лежащих в основе подготовки учеников. Эти принципы связаны с помещением стажера в сложные условия требующие от него реального использования прикладной Магии. С этой целью соискателя отправляли в некие скрытые места связанные с иными Мирами. В этих опасных территориях будущим Наставникам приходилось использовать для выживания все свое магическое искусство. Таким образом их умение из абстрактного и теоретического быстро переходило в разряд практических навыков. 
58. Описание устройств применяемых при обучении Магии.
В трактате описывается несколько устройств используемых для ускорения обучения Общей Магии. Описывается принцип построения таких устройств и порядок работы с ними. 
5.Магия как путь развития сознания.
Описывается глубинный смысл магических практик как способа эволюции сознания.  Рассказывается о длинной череде воплощений в течении которых происходит развитие сознания человека. Описывается Магия как способ тренировки и развития сознания. Делается общий вывод о необходимости магических практик на определенном этапе развития сознания.


533.Бытовая Магия
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1.Исходные данные
Этот трактат принято относить к разделу Общей Магии, хотя некоторые его разделы можно отнести к категории Боевой Магии, Целительства, или например Чар. Известен экземпляр этой книги относящийся ко второй половине 16в. Скорее всего он был выпущен в Нидерландах  и приписывается некому Вермеерусу. Об этом Маге почти ни чего не известно. Есть мнение, что он участвовал в войне с Испанцами и способствовал превращению этой страны в ведущую европейскую державу. По некоторым сообщениям этим именем мог прикрываться кто-то весьма знатного происхождения.  
2.Краткая аннотация
21.Раздел описывающий историю Магии как науки.
22.Описание некоторых Магических сообществ Европы.
23.Описание принципов построения взаимоотношений со знатью и церковью. 
24.Перечень возможных услуг предоставляемых Магом.
25.Описание некоторых наиболее распространенных ритуалов.
26.Перечень разделов бытовой Магии.
27.Основные заклинания бытовой Магии.
28.Необходимые для дома Артефакты
29.Правило обращения с домашними духами.
210.Выбор благоприятного места для проживания.
211.Ограждение жилья от врагов и враждебных сил.
212.Пророчества и предвиденья касающиеся домашних дел.
213.Вещие сны .
214.Перечень лечебных снадобий которые следует держать в доме.
3.Фрагменты
31.О происхождении Магии
Магическая традиция пришла из глубокой древности. В период Золотого века человечества Существовала великая Империя Магов. Они использовали Магию во всех сферах жизни и разработали ее как технологию управления Миром. Все Магические знания были получены в тот отдаленный от нас исторический период. 
32.О сообществе европейских Магов.
Европейская Магия является наследием древних времен. Ей предшествовала Магия Рима, Греции и Египта. Большое значение в распространении Магических знаний сыграли так же Цыгане и Евреи. На протяжении веков ограниченные сообщества в Европе сохраняли тайны Магического Искусства. Эти тайные Общества сообщающиеся между собой исследуют различные направления Магического Искусства. Каждое Общество имеет собственное название и устав. Все детали обычно держаться в членами сообщества в тайне. Только пройдя специальные испытания и  посвящение обычный человек может быть принят туда. При вступлении Маг дает клятву сохранять доверенную ему Тайну и не открывать ее при любых обстоятельствах. Однако для защиты своих Тайн Маги используют специальные Чары препятствующие новичку в разглашении тайн принявшего их сообщества. Имена сообществ Магов связаны с мифологией Греции, Рима, Египта и даже вавилонян и евреев. Так я могу упомянуть сообщества, или ордена названые именами Весты, Хатор, Мардука, Азраэля, Апполона Самофракийского. Но есть и другие, так же названые именами древних богов.       
33.О покровителях
Живя среди людей Маг должен заботится о собственной безопасности. Учитывая негативное отношение иерархов Церкви к Магии и агрессивную чернь, натравливаемую Церковниками на Магов, следует постоянно думать о безопасности адептов Искусства. Защитой Мага может стать не только его собственная Магическая  Сила, но и защита знатных Сеньоров, нуждающихся в его услугах. Некоторые адепты ошибочно полагают, что добрые дела и помощь бедным, а так же благочестивый образ жизни предохранят их от гонений. Это грубая ошибка. Чернь не помнит добра, а благочестие в их глазах является признаком беспомощности Мага. Сварив яд для одного Сеньора, вы получите большую безопасность, чем даст вам излечение сотни нищих. Один сожженный молнией монах, даст вам больший авторитет в глазах инквизиторов, чем годы добросовестного посещения молитвенных домов. Одна превращенная на глазах короля серебряная монета, ставшая золотой, стоит больше тысяч золотых монет пожертвованных на благотворительность.  Потраченный на владение боевой Магией год, стоит для вашей безопасности более, чем пять потраченных на исцеление страдающих людей.     
34.О услугах Мага и их оплате.
Любая вещь или оказанная  услуга стоит денег. Люди привыкли ценить дорогие вещи и пренебрегать дешевыми. Маг, дешево продающий свое искусство понижает в глазах людей свой уровень. Стоимость услуг Мага в глазах людей напрямую связана с уровнем его могущества. Чем дороже услуги Мага, тем более высоких покровителей он может найти. Маг с низким уровнем репутации должен добиваться успеха каждый раз, чтобы избежать насмешек. Магу же с высоким статусом легко простят и сильные неудачи, списав их на случай. В любом случаи Магу следует исходить из принципа: то, что дешево продается, стоит не много.  
35.О ритуалах в Магии
Магические Ритуалы представляют собой категорию являющуюся аналогом древних Великих Мистерий. Такие ритуалы проводятся сообществом Магов с какой-либо конкретной целью. Ритуалы Магов  можно поделить на две группы: направленные внутрь и направленные наружу. Внутренние ритуалы связаны с изменением уровня и могущества самого Мага. Внешние же ритуалы направлены на совершение изменений в окружающем мире.
Наиболее известные внутренние ритуалы направлены на обретение и увеличение магической силы. Они связаны с Проявлением Силы Ангелов Планет и Звездными Сферами. 
В ходе таких ритуалов, адепты, призвавшие Ангела Планеты, получают  от него Дар, связанный с Силой его Планеты. Самый же могучий это Михаэль Солнечный Ангел. Во внешних же ритуалах все участники, объединив имеющиеся у них Силы, направляют воздействие на какое-либо явление. Иногда это погода, а иногда какие-либо события повседневной жизни. Так многие ритуалы направлены на приобретение благосклонности кого- то. Некоторые на усиление чьего- то здоровья, или на увеличение богатства. Основное назначение ритуала, это создание образа, не принадлежащего какому- то одному сознанию, но являющегося частью существующего мира. Если колдовство одного Мага действует вокруг него и лишь немного изменяет мир, то участники ритуала объединив усилия и используя каждый свой Дар, могут создать весьма сильное воздействие.  
36.О Бытовой Магии	
Дом является важным местом времяпровождения человека. Жилище же подобно сосуду удерживающему жидкость, накапливает эманации своих обитателй. Одни из них благотворны и защищают дом, другие же вредны и способствуют болезням и различным невзгодам, обрушивающимся на обитателей дома. Кроме того, некоторые дома имеют древнюю историю и накапливают в себе эманации не одного поколения жильцов. По этому, часто приходится применять чары и заклинания для улучшения жизненных эманаций в доме. По мимо эманаций исходящих от людей обитавших когда-либо в жилище, там часто можно обнаружить и  духов людей умерших в этом доме ранее. В этом случаи приходится применять особые меры, для охраны жильцов. Кроме того, некоторые знатные люди имеют могущественных врагов, способных использовать Магию. В этом случаи жилище следует защитить специальными Защитными заклятиями. В некоторых случаях, развратные женщины пробуют напустить любовные чары на знатных сеньоров. Требуется специальная защита нейтрализующая эти чары. В некоторых случаях страстолюбивые мужчины пытаются напустить любовные чары на добродетельных знатных матрон.  В этом случаи так же требуется защита.     
37.Заклинания используемые дома.
Существуют некоторые наиболее употребляемые в быту заклинания. Здесь описываются Заклинания второго уровня Магии, тоесть описанные на частоте Вишуддха Чакры. Заклинания описываются в форме текста.  
371.Заклинания очищающие дом от негативных эманаций.
Это заклинание обнуляет негативные эманации накопившиеся в помещении. Для этого создается Сфера Воды, связанная с каким- либо важным событием в прошлом. Сфера Воды всасывает в себя негативную  энергию перебрасывая ее в прошлое.   
372.Заклинания зачаровывающие духов и приведений.
Это заклинание накладывает Чары подчинения на духов обитающих в жилье. Чары эти относятся к псионическим чарам подчинения. Они строятся на базе Сферы стихии Земля. Дух заключается в Сферу, которой приписывается функция подчинения. Сфера как бы состоит из цепей при чем каждая цепь представляет собой правило или закон.  Таким образом поведение Духа ограничивается. Как правило имеющихся в доме духов не изгоняют, но используют в качестве охраны Дома. Духи так же могут быть предвестниками событий, или помощниками в хозяйстве. 
373.Заклинания защищающие дом от враждебных заклинаний.
Эти заклинания оплетают стены дома поглощая внешнюю энергию. Заклинание строится как Расширяющаяся Сфера Огня. Поглощая энергию враждебного заклинания эта сфера расширяется избегая перегрева.   
374.Заклинания защищающие мужчину от любовных чар.
Строится  активное защитное заклинание на базе Сферы Жизни.  Заклинание формулируется как Сфера жизни улавливающая и пожирающая любые любовные чары, наносящая ответный  удар удушающими щупальцами. 
375.Заклинания защищающие женщину от любовных чар.
Это заклинание строится по аналогии с предыдущим на базе Стихии Воды. Заклинание строится по принципу Заклинание Сферы Воды охлаждающее любовный пыл и пожирающее похоть. Сфера воды связанная с событием в прошлом скидывает захваченную энергию через канал связи. 
376.Заклинания охраняющие семью.
Это заклинание строится на базе Сферы Земли.  Оно формулируется как узы Земли связывающие близких людей нерушимой связью. 
377.Заклинания увеличивающие благосостояние  семьи.
Это заклинание строится на базе стихии Земля. Оно формулируется как Дух Земли притягивающий богатство и оберегающий семью от разорения.   
38.Домашние Артефакты
Этот класс Артефактов содержит бытовые заклинания используемые в повседневной жизни. 
1.Следящие Артефакты
11.Стационарные следящие Артефакты
Эти заклинания создаются из относительно небольших предметов обстановки дома. В качестве таких предметов выбирают обычно статуи, колонны, вазы, картины. Выбрав предмет на него накладывают следящее заклинание.  Закрепление заклинания может быть проделано следующими способами:
1.При отливке из гипса, алебастра или других застывающих материалов в форму закладывают Заклинание.
2.То же самое при отливке из Металлов.
3.Закрепление Заклинания красками: объект раскрашивается   красками при этом заклинание закрепляется засыхающей краской. Заклинание может наносится закрашиванием поверхностей, или путем нанесения узоров и росписей. 
Сами Следящие Заклинания можно разделить на несколько типов:
1.Заклинание "призрачный глаз". 
Это заклинание строится на базе Заклинания Сфера Жизни. Создаются парные объекты связанные каналом связи. Один из объектов является предметом интерьера дома, второй как правило Хрустальная Сфера, или прозрачный кристалл. На оба предмета Маг накладывает образ своего глаза. Таким образом Заклинание можно описать как две проекции глаза наложенные на заклинания  Сфера Жизни установленные на два связанных каналом связи предмета.  Через хрустальный шар Маг может наблюдать события происходящие вокруг парного предмета.
2.Заклинание "Паутина".
Это заклинание строится на базе Сферы Земли. Между двумя предметами на которые поставлено Заклинание Сфера Земли Создается канал связи (паутина). Эта паутина так же закрепляется к кольцу одетому на указательный палец Мага. Описывается это заклинание следующим образом: паутина натянутая между двумя предметами с Заклинанием Сфера Земли соединена с кольцом через которое Маг чувствует пересечение паутины любым человеком.      
12.Переносные следящие Артефакты
Эти заклинания делятся на две категории:
1.Заклинание "призрачный глаз" поставленный на ювелирное изделие одетое на объект слежения связано с кольцом одетым на указательный палец левой руки Мага.
2.Заклинание "Вой" поставленное на ювелирное изделие  одетое на объект слежения связано каналом связи с заклинанием  "ухо" поставленное на сережку  одетую на левое ухо Мага. Заклинание "Вой" создается на частоте Вишуддха Чакра в виде сферы Огня. Это заклинание представляет собой громкий  звук передающийся от объекта слежения к наблюдающему. С помощью этого заклинания наблюдающий может определить направление на объект наблюдения и его положение в пространстве.  
13.Подарки с подвохом
Эти артефакты представляют разновидность следящих  Артефактов. Каждый из них имеет канал связи соединяющий его с источником воздействия.  Обычно такие артефакты дарят людям с какой- то конкретной целью.
131.Подсматривающие Артефакты.
Эти Артефакты строятся на базе заклинания "Призрачный глаз" описанного выше.
132.Заклинание "Инкуб"
Это заклинание относится к категории Любовная Магия. Его можно описать для 2уровня как Двойник Мага созданный на базе Стихии Жизнь, связанный каналом связи с кольцом одетым на мизинец правой руки Мага. Кольцо с гранатом зачарованное заклинанием Вход в Портал построенный на базе Сферы Стихии Воздух. Заклинание "Портал" строится в виде всасывающей Эфирное тело Мага Воронки. Используя Это заклинание Маг может выделить Эфирное тело и проведя его через Портал совместить с Двойником созданным на втором Артефакте. Подарив женщине Артефакт "Инкуб" Маг может входить с ней в сексуальную связь на расстоянии. 
133.Заклинание "Руки Ужаса".
Это заклинание является аналогом заклинания "Инкуб", но строится с целью физического нападения на "объект" являющийся носителем Артефакта. В этом случаи кольцо с заклинанием "Портал" Маг носит на 4 пальце и оно имеет желтый камень, например Цитрин, или желтый Сапфир. Обычно такое заклинание используют для охраны сокровищ. С этой целью Артефакт с заклинанием "Руки Ужаса" помещают среди прочих сокровищ. Вор уносит зачарованный Артефакт с собой и Маг пройдя через портал может задушить его, либо испугать до смерти, заставив вернуть украденное. 
134.Заклинание "Дух  Мститель".
В этом случаи Маг зачаровывает призрака, связывая его с Артефактом с помощью канала связи. Как правило, с этой целью выбирается не упокоенный Дух охваченный жаждой мести кому либо. С помощью заклинания Сфера Земли Маг зачаровывает Духа, описывая носителя Артефакта как объект мести.  На сам Артефакт ставится заклинание Двойник (относительно зачарованного  Духа) построенное на базе Сферы Стихии Жизнь.  Материализованный заклинанием Дух Мститель изводит носителя Артефакта своими действиями. 
135.Заклинание "Болезнь в подарок".
Это заклинание создается на базе заклинения Сфера Жизни, установленного на Артефакт. Далее, Маг составляет заклинание, которое на 2 уровне описывается в виде текста, перечисляющего все признаки болезни и ощущения которые должны возникнуть. Носитель заклинания переносит болезнь с Артефакта на себя.   
2.Охрана Дома
21.Магическая ограда
Это заклинание препятствует недоброжелателям попасть в Дом.  Оно устанавливается на фрагменты ограды через равные промежутки. Заколдованными элементами могут быть опорные столбы (колонны), или чаще отлитые из металла  талисманы размещенные по периметру ограды. Само заклинание   Описывается как Заклинание включающее связанные каналом связи Сферы Земли установленные на Артефакты, являющиеся  носителем заклинания "Недоступности". Само Заклинание "Недоступности" описывается на 2 уровне следующим текстом: ни при каких обстоятельствах ни когда не может недоброжелатель проникнуть на эту охраняемую заклинанием  территорию. Это заклинание таким образом изменяет пространство вокруг ограды, что недоброжелательно настроенный человек чувствует удушье. С каждым шагом, приближаясь к ограде защищаемой территории недоброжелатель чувствует все более и более ощущение удушья, что делает не возможным его попадание на охраняемую территорию.     
22.Заговоренные двери
Это заклинание устанавливается на двери охраняемого помещения. Заклинание строится на основе Сферы Воздуха и описывается как: полная не возможность для не доброжелательно настроенного человека, открыть эти двери и проникнуть внутрь охраняемого помещения. Ни когда ни в коем случаи и ни при каких обстоятельствах недоброжелательно настроенный человек не может открыть эти двери. При любой попытке открыть эти двери он чувствует холод сковывающий его движения. Чем больше этот недоброжелатель прикладывает  усилие к двери, тем сильнее он чувствует сковывающее его оцепенение.  Это заклинание относится к Магии Заклинателей, или Псионике.  
23.Внутренняя охрана
Это заклинание действует во внутренних покоях Дома. Оно устанавливается на статуи, предметы интерьера, или картины. Так же Артефактом, носителем заклинания может быть доспех, или развешанное на стенах Дома оружие. Заклинание строится на базе Сферы воздуха. На втором уровне Магии  заклинание установленное на Сфере Воздуха описывается как: Ужас и Паника охватывают проникшего в дом Злоумышленника. Он чувствует опасность и старается как можно быстрее покинуть Дом. Проникший в дом недоброжелатель ощущает что некая страшная Сила душит его и пытается схватить и удержать в доме. Паника и ужас усиливаются постоянно.      
3.Охрана жильцов
Это заклинание устанавливается на золотые или серебряные цепочки, а так же серебряные браслеты, которые носят Жильцы Дома. Данное заклинание создается на базе Сферы Земли. На втором уровне Магии это заклинание описывается как Защитная сфера охраняющая Обитателя Дома от любых опасностей на территории Дома. Все Заклинания и Духи охраняют внутри Дома этого человека от любой опасности. Вся система безопасности Дома охраняет Обитателя дома от любых видов опасности. Ни когда, ни при каких обстоятельствах ни что не может случиться в стенах Дома с этим человеком, носящим этот Артефакт. 
31.Заговоренная одежда
Это Заклинание устанавливается на Одежду Обитателей Дома. Это заклинание защищает Обитателей Дома от любых травм. Кроме того, оно обеспечивает позитивное настроение. Это заклинание строится на базе Сферы Воздуха. На втором Уровне Магии оно описывается следующим текстом: любое неприятное или опасное для этого человека, носителя заговоренной одежды событие ни в коем случаи не должно произойти. Все действия осуществляемые этим человеком в настоящем времени, которые могут в дальнейшем привести к неприятным последствиям не могут ни в коем случаи произойти. За ранее прекращаются любые действия, которые в последствии могут привести к неприятностям.         
32.Волшебные украшения
Это заклинание ставится на Артефакт, при чем носителем  его обязательно являются ювелирные украшения с крупными камнями. Назначение этого заклинания: создание зоны повышенного внимания вокруг персоны хозяина. Одно единственное украшение может притягивать внимание более чем костюм сплошь расшитый драгоценностями. Это заклинание предназначено для увеличения значимости хозяина. Данное заклинание создается на базе Сферы Стихии Огня. На втором уровне Магии это заклинание формулируется как блеск предмета придает блеск хозяину. Внимание людей фокусируется на заговоренном артефакте.  
33.Магическая кровать
Это заклинание предназначено для создания замкнутой зоны отдыха.  Данное заклинание  устанавливается на деревянную кровать. Оно строится на базе Сферы Жизни. На втором уровне Магии оно формулируется как: Зона отчуждения, построенная на базе Сферы Жизни. Ни какие заклинания или духи не могут попасть во внутреннее пространство этой Волшебной сферы. Внутреннее пространство Сферы связано с коллективным сознанием зачарованного леса питающего эту Сферу Жизни энергией. Внутри Сферы Жизни действует правило создающее позитивное настроение и благоприятные сновидения. Сновидения создаются Сферой Воздуха встроенной в сферу Жизни. Как условие в Сфере Воздуха прописано позитивное направление сновидений. Человек находящийся в Сфере отчуждения  может увидеть только позитивный сон. Сфера Жизни восстанавливает жизненные силы хозяина.     
4.Источник Энергии
Это заклинание устанавливается на комнатном растении. Заклинание строится на базе Сферы Жизни, которая питается энергией от Сада через заклинание Канал Связи. На Сфере Жизни прописывается Заклинание, которое на 2 уровне Магии формулируется как: Сфера Жизни, установленная на Артефакте, излучает Эманации Жизни в объеме Дома, полученные от Сада окружающего Дом, через связывающий Сферу с Садом Канал Связи.   
41.Сад
Это заклинание ставится на деревья окружающие Дом. Оно превращает отдельные Деревья в Биоценоз, включающий в себя обитателей Дома. Это Заклинание строится на базе Сферы Жизни. Оно включает все Деревья в Систему связанную Каналами Связи. Дом и Источник в нем находящийся является Центром этой Системы. Обитатели Дома являются Частью этой Системы и включаются в нее через Артефакты, которые носят на теле (кольца или браслеты). На все объекты, включённые в Систему, ставится одинаковое Заклинание, построенное на базе Сферы Жизни. На втором уровне Магии это заклинание формулируется как: этот объект является частью Системы, связан с ней Каналом Связи и получает из Системы питание и Защиту. Система объединяет в себя все элементы носящие  это заклинание. Заклинание соединяет энергетику всех организмов включенных в Систему. Обитатели Дома являются объектом защиты и лечения за счет энергетики всех объектов входящих в Систему.      
42.Водоем
Это заклинание создает Источник Стихии Вода. Заклинание создается на базе Сферы Воды и ставится на Водоем рядом с домом. Как правило, создается Фонтан в виде некой отлитой фигуры, в которую вставляется Заклинание. Это заклинание на втором уровне Магии может быть сформулировано как:
Источник Стихии Вода, связанный Каналом связи с некоторыми объектами в Доме, тормозит скорость течения времени для этих объектов.  Создаются объекты, связанные с Источником Воды с помощью Канала Связи. Такими объектами могут быть Кольца, Браслеты, Кулоны. При одевании такого Артефакта, обитатели Дома попадают в зону Заторможенного Времени. Каждый из Артефактов Воды может иметь собственное заклинание, построенное на базе этой Стихии.  
43.Камин
Это заклинание, построенное на базе Сферы Огня, создает Источник Стихии Огонь. С помощью канала связи это заклинание связывается с Артефактами Стихии Огня, используемыми Обитателями Дома. На втором уровне Магии это заклинание можно сформулировать как:
Источник Огня, построенный на базе заклинания Сфера Огня, соединен каналом связи с артефактами, на которых так же стоит заклинание Сфера Огня. Эти объекты, связанные с Источником передают носителям качества Стихии Огонь.    
5.Лечебные Артефакты
Эта категория артефактов направлена на улучшение самочувствия хозяев дома. 
51.Лечебная одежда
Это заклинание ставится на Одежду и соединяется каналом связи с Источником Стихии Жизнь. На втором уровне Магии это заклинание можно описать: Артефакт выравнивает состояние носителя за счет жизненной энергии получаемой Артефактом от Источника Жизни через Канал Связи.
52.Лечебные украшения
Эти Артефакты выполняют функцию глобальной нормализации состояния человека через воздействие на ментальные тела данного человека.  На втором уровне Магии это заклинание можно сформулировать следующим образом: Этот человек носитель артефакта при любых условиях чувствует себя здоровым. Ни  что ни при каких обстоятельствах не может его вывести  из этого состояния.
53.Чудо иконы
Эти Артефакты создаются на базе обычных икон.  Заклинание созданное на базе Сферы стихии Земля описывается так:
Святой изображенный на иконе материализуется этим заклинанием здесь. Во что бы то ни стало при любых обстоятельствах, всей своей силой и мощью он должен охранять обитателей этого дома.
54.Чудо реликвии
Эти христианские реликвии представляющие собой серебряные или деревянные ларцы с мощами. Установленное на них заклинание можно сформулировать как: Сфера Воды установленная на артефакте поглощает любой негатив преобразуя энергию в энергию ментального тела этого святого. 
6.Волшебная посуда
Это заклинание устанавливается на старинную серебряную посуду. Его можно сформулировать так: души предков питавшихся из этой посуды препятствуют любым неприятностям которые может причинить плохая еда их потомкам.  
61.Защита от Яда
Это заклинание устанавливается на  золотые или серебряные кубки. Это заклинание  для второго уровня магии можно описать следующим образом: любой враг пытающийся влить яд в этот кубок обязательно опрокидывает его, при чем яд выливается. 
62.Защита от Чар
Это заклинание устанавливается на золотой кулон с зеленым изумрудом. Заклинание формулируется следующим образом: любой чародей пытающийся наслать на носителя артефакта враждебное заклинание, чувствует усиливающуюся боль в сердце препятствующую созданию чар.
63.Улучшение еды
Это заклинание устанавливают на старинную посуду. Это заклинание можно описать так:  Сфера Земли поглощает и запоминает позитивные энергии людей питающихся из этой посуды. Когда человек питается из этой посуды, он считывает позитивные состояния людей питавшихся из этой посуды ранее.
64.Наложение на еду чар.
Это заклинание ставится на еду, оно нейтрализует негативную энергетику, которая может содержаться в продуктах. Сюда относится убойная  энергия в мясе связанная со смертью животных и возможная негативная энергия растений, связанная с различными стихийными бедствиями.  Само заклинание можно сформулировать так: все эти продукты, приготовленные вместе, обмениваются друг с другом энергией. Вся негативная энергия мяса поглощается и рассеивается энергией растений. Негативная энергия растений поглощается мясом животных. Вся энергия блюда улучшается за счет энергетики Дома. Сфера Жизни, поставленная на продукты, соединена каналом связи с Источником Жизни. Программа,  установленная на Сферу Жизни, формулируется как:   эта пища полезная для здоровья  и приятная на вкус, легко усваиваивается организмом.  
7.Домашние животные.
Эти заклинания относятся к категории Псионических (Магия Заклинателей). С помощью заклинания Сфера Воздуха на сознание животного устанавливается некая функция, которую это животное должно выполнять.   
71.Животные защитники
[bookmark: _GoBack]Этот тип заклинания создает Животных со способностями Магов. Такие животные могут защищать хозяев от враждебных чар.  Это заклинание строится на базе Сферы Жизни. Само заклинание формулируется как: вселение души шамана в сознание животного. Шаман вселенный в это животное, должен защищать от враждебных  чар обитателей дома. Такими животными могут быть кошки или собаки. 
72.Животные вестники
Это заклинание строится на базе Сферы воздуха. В сознание животного копируется личность одного из Союзников хозяев Дома. Смещаясь вперед во времени сознание этого существа будет за ранее сталкиваться с негативными событиями о которых надо предупредить Хозяина. Подобные вестники создаются на базе лис, воронов, куниц. Само заклинание, которое ставится на личность союзника можно сформулировать следующим образом: ускоренное во времени сознание Союзника за ранее считывает негативные события будущего, и предупреждает Хозяев.   
73.Животные целители
Это заклинание строится на базе собак или кошек. Отбираются  крупные сильные животные, на которых устанавливается заклинание Сфера Жизни соединенное каналом связи с Источником Жизни. На Сферу Жизни устанавливается канал связи с Эгрегором вида этих животных (тотемом). Само заклинание можно сформулировать как: энергия Тотема выравнивает и исправляет поврежденную энергетику Хозяев Дома.  
74.Животные компаньоны
Для этого заклинания используются мелкие собачки или кошки. На Сферу Земли устанавливается заклинание связывающее Хозяина и животное каналом связи на частоте Аннахата Чакры. Такая связь делает возможным полное взаимопонимание между Хозяином и животным. Такое животное поглощает негативные эмоции хозяина и улучшает ему настроение. 
39.Домашние Духи.
Эти заклинания позволяют зачаровывать различных духов обитающих в доме. Для создания заклинания наложенного на Духа, используют какой либо предмет связанный с покойным, или Мандалу к которой закрепляют этого Духа.
[image: ] 
391.Духи защитники
Этот тип духов получается из погибших воинов.  Заклинание ставится на сферу огня.  Заклинание описывает обитателей Дома как Членов семьи Воина, которых он должен защищать.
392.Духи вестники
Этот тип духов получается из почтальонов, глашатаев и посыльных.  На Сферу  Воздуха ставится заклинание позволяющее Духам смещаться в будущее. Там же прописывается обязанность предупреждать Хозяев об опасности.  
393.Духи мстители
Этот тип Духов получается из умерших одержимых ненавистью к врагам. Например это брошенные жены, или  обманутые мужья. Так же сюда можно отнести преданных друзьями и погибших в борьбе с жестоким противником. С помощью сферы Воды их фиксируют на событии прошлого за которое они хотят отомстить.  Заклинание отождествления  создает наложение личности подлежащей мести, с объектом хранящимся в памяти Духа.  Это заклинание содержит условие отождествления например: человек открывший этот сундук и есть тот  человек которому ты хочешь отомстить. 
394.Духи наставники
Этот тип Духов получается из учителей, преподавателей и воспитателей.  Духи Наставники  используются для воспитания детей в период до полового созревания. В этот период дети являются медиумами и способны общаться с Духами. Функция Духа наставника прописывается на Сферу Земли. В заклинании объект опеки описывается как "любимый ученик".  
310.Выбор Места для проживания
Это важный параметр определяющий Магические возможности Дома.  Желательно, чтобы на месте проживания был хотя бы один источник Силы. На месте проживания не должно быть массовых захоронений, хотя несколько неприкаянных  душ может быть использовано с выгодой для хозяев. Не желательное расположение жилища в низине, или над большой  полостью в земле.  При выборе жилища следует использовать так же зачарованных Духов и Животных.     
311.Защита дома Чарами.
Для защиты Дома создают прежде всего Сферу Жизни вокруг всего жилища. Далее  укрепляют конструкцию протекторами Земли. Спальные комнаты защищают заклинаниями Сферы Воды. На рабочий кабинет ставят Сферу Воздуха. Для столовой подходит заклинание Сферы  Жизни.  Вокруг дома сплетается сеть защитных и сигнальных заклинаний. По периферии дома выставляются защитные Ифриты.    
312.Предвиденья будущих важных событий.
Для работы с предвиденьями важных событий Маги создают сеть связанных между собой Хрустальных Сфер расположенных по всему миру. На каждую Хрустальную Сферу ставится заклинание Сфера Воздуха. Все Сферы Воздуха соединяются заклинаниями Канал Связи. Такая Сеть сдвинутая вперед во времени растянутая по всему миру  позволяет Магам чувствовать за ранее важные события связанные с выделением большого количества энергии.   Таким образом можно предчувствовать землятресения,  извержения вулканов, взрывы, крушения крупных самолетов и кораблей. Все события связанные с выделением энергии можно почувствовать через эту систему.  
4.Включения
[image: ]
Дом
[image: ]
Дом и Источники
[image: ]
Источник Воды
[image: ]
Спальная комната
[image: ]
Столовая комната
[image: ]
Кошка Хранитель
[image: ]
Кошка Компаньон
[image: ]
Кот Защитник
[image: ]
Лиса вестник
[image: ]
Лиса Хранитель
[image: ]
Лиса сторож
[image: ]
Дух Хранитель Дома
[image: ]
Дух мститель
[image: ]
Дух наблюдатель
[image: ]
Дух наставник


[image: ]
Старинные Артефакты
[image: ]
Защита от порчи
[image: ]
Защита от любовных чар
[image: ]
Артефакт привлекательности
[image: ]
Охранитель имущества
[image: ]
Сундук ловушка для воров
[image: ]
Ифрит  Наблюдающий
[image: ]
Ифрит Защитник
[image: ]
Защита Дома
[image: ]
Магическое Оружие
[image: ]
Защита от ядов
[image: ]
Заговор на еду
5.Заключение
Эта книга включает в себя образцы бытовой Магии относящиеся к различным специализациям. Автор собрал различные артефакты и заклинания пригодные и необходимые  для использования в Доме. Основная цель этой магии может быть сформулирована как  создание оптимальных условий для обитателей Дома.  Практикующий Маг найдет в этой книге много полезных рецептов. 
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