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Основа:

Есть 6 видов энергии – вода, земля, огонь, воздух, смерть, живое. Соответственно 6 видов алхимиков. Плюс общие эффекты, доступные алхимику любой стихии. 
Описание школ:

Огонь: огненные повреждения касанием и на расстоянии, зачарование оружия огнем, прозрение и озарение (получение информации на интересующую тему в виде намека).
Земли: увеличение хитов, силы, иммунитет к магии очарования и парализации. Чувство земли (информация об объекте или локации).
Вода: магия эмоций (очарование, ненависть, любовь, ужас, радость). Магия холода (зачаровать клинок или попасть ледяным осколком). Яды.
Воздух: молнии, на клинок или касанием, броском. Небесное видение (информационные эффекты). Повышение скорости (убежать, догнать).
Живое: повышение хитов, регенерация, иммунитет к магии. Лечение болезней.
Смерть: некромантия, создание нежити и управления ей. Туманная форма (как у вампира). Яды и проклятия. Аура ужаса.
Общее: кислота, разрушение магии, лечение хитов.
Мастерство:

Каждый обычный алхимик бывает 3 ступеней силы: Школяр, Подмастерье, Алхимик. Соответственно своей степени, он получает эффект. Т.е. НЕТ слабых или крутых зелий или порошков. Просто более продвинутый специалист получает более сильный эффект из одного и того же рецепта. А конкретная сила препаратов зависит от очков, набранных при их изготовлении (см. ниже).
Изготовление
Все алхимические эффекты производятся в лаборатории, к которой каждый алхимик имеет бесплатный доступ. Производство отслеживает мастер по алхимии, и выписывает сертификат на результат.
Обучение и рост мастерства:

Там же происходит обучение алхимии. 4 часа курс на Школяра, 4 часа курс со Школяра на Подмастерье, 6 часов курс с Подмастерья на Мастера. Никаких обязательств по обучению у алхимиков нет – завершив обучение, и выполнив Гильдейский минимум они могут заниматься своими делами. 

Могу учиться дальше, чтобы обрести большее могущество. Можно вырасти и на Мастера (4 ступень мастерства, высокое могущество). Как это сделать, узнают желающие в процессе обучения на Алхимика.

Алхимик (специалист 3 ступени) может владеть рецептами 2 школ, не противоположных друг другу. Мастер – рецептами трех школ! 
Гильдейский минимум:
Гильдейский минимум это служба для Гильдии алхимиков. Т.к. обучение полностью бесплатное, а дальнейшая карьера алхимика и его дела Гильдию в большинстве случаев не касаются, Гильдейский минимум – удобная и не слишком обременительная форма оплаты за обучение и полученное могущество. Обычно ГМ – это выполнение 1-2 квестов, или помощь в организации мероприятий Гильдии (например, алхимического турнира).
Дополнительные усилия:

За улучшенные компоненты, хороший отыгрыш, мат.культуру и изобретательность, помощь магов или жрецов, очков больше, значит эффекты сильнее. Т.е. Школяр огня с помощью мага сферы Destruction и с хорошим отыгрышем сделают эффект 2 ступени, а не первой. Могут быть и промежуточные варианты, на усмотрение мастера по алхимии. Например: эффект Жар, сделанный одним из Подмастерьев лучше, чем обычно, снимает 2 хита, как и должен, но висит на ладони не полчаса, а час или два. Или снимает 3, но висит 5 минут, в отличие от часа, как висел бы у Алхимика (специалиста 3 ступени). Обычные компоненты нужны для потиона, и очков не добавляют. 

Компоненты:


Четырех степеней: обычные, ценные, редкие, уникальные. Первые три степени обычны, и повсеместно используются в различных рецептах. Уникальные компоненты очень ценны, и значительно усиливают эффект. Пример: Искра снимает 3 хита попаданием у Алхимика. При использовании уникального компонента, искра убивает человека при попадании. 

Очки:

Сам по себе алхимик дает к эффекту какое-то количество очков, зависящее от степени его мастерства. Так же, улучшают результат такие вещи как: 

· благословление,

· хороший отыгрыш,
· экстракт эссенции (см. ниже) или доп. компоненты в тему, 

· экстракт магической вещи или артефакта,

· уникальный компонент,
· атрибуты алхимика (см. ниже), 

· талант (выясняется при обучении).

Дополнительные способности:
Школяр: просто знает общие рецепты и рецепты выбранной школы (не все). 
Подмастерье: может делать extract essence (путем манипуляций в лаборатории извлекать из трех одинаковых компонентов 1 экстракт, более чистый и усиленно действующий). Может создавать soulgem’ы (кристалл + обряд, по 1 штуке, степень силы кристалла в зависимости от обряда: common, strong, greater).

Алхимик: может делать extract essence из магической вещи или из артефакта (вещи при этом уничтожаются, энергия заключается в soulgem, который должен подходить по степени силы – артефакты только в greater). 
Может делать enchant и механизацию – подробнее об этом узнают Подмастерья, желающие стать Алхимиками.
Атрибуты:

Алхимикам нужны атрибуты, в зависимости от школы. Это антуражность и соответствие родной стихии. Их можно носить на шее или на запястье в виде амулетов. 
Минимально необходимы: красный кристалл (огонь), перо (воздух), синий кристалл или красивый пузырек с водой (вода), камень (земля), цветок или ветка (живое), кость (смерть). 
Другие элементы одежды и стиля – костяная ступка из черепа у тавматурга, “каменные перчатки” (с приклеенными осколками камней) у земляного – только в плюс (добавляют очки). 
Комментарии по боевому применению алхимии

1. Все попадания в голову считаются не попавшими и израсходованными. В щит – тоже. В плащ и другую одежду – попавшими.

2. Все ауры, висящие на руке или на оружии, не кумулятивные между собой. Вешание новой ауры уничтожает предыдущую. На предмете может быть только 1 аура

3. На человеке может быть только 2 ауры (2 руки).
Орг.моменты

Каждый игрок, желающий поехать алхимиком, привозит с собой часть алхимической лаборатории. Это несложно, не требует больших затрат, но сильно поможет нам сделать такую лабораторию, какой не только в Саратове, а вообще на играх в России еще не было. 

Антуражные пузырьки, посуду, ступки, сушеные травы, связки грибов, кристаллы и прочее – обсудите свой лабораторный взнос с мастером по алхимии.
Все вопросы – т. 38-68-08, 8-917-209-80-16, kaas@newmail.ru, Антон Карелин.
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