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Суб-Класс проработанный под системы ролевых игр AD&D 2-я и 3-я редакции.

Требования к кандидатам:

Мультикласс Воин-Жрец

Aligment: LG, TN, LE

Сила 12, Мудрость 12, Конституция 10 

Допустимые рассы: Эльф, полу-эльф, дворф, гном. 

Рассовые Ограничения:
В отличии от других AD&D-шных специальностей, человек не может быть адептом культа Драконов (во первых из за сильного влияния цивилизации на его склад мышления – многое в логике Драконов является для людей непонятным и кажется пародоксальным, во вторых из за глобального несоответствия продолжительности жизни и периодов развития человека и Дракона, а в третьих из за требования мультикласса.) Это типичный культ, основанный эльфом и эльфы здесь неимеют ограничений и чуствуют себя полноправными хозяевами – это второй, после барда, класс, где эльф может полностью раскрыть данные природой способности.

Таблица 1. Рассовые ограничения (по уровням): 
Эльф
-

Полу-эльф
18-ый уровень

Гном
15-ый уровень

Дворф
12-ый уровень

Способности Адепта:

Внутри самого культа различают три типа жрецов: Черные, Белые и Серые.
Черные жрецы обладают LE Aligment и специализируются на драконах соответствующего профиля. (в основном черные, красные и зеленые а так-же костяные и драконы-духи). Серые (TN Aligment)  специализируются на Neitral драконах (синие, белые, водные, теневые, облачные, огненные), а  Белые (LG Aligment) на драгоценных и стальных добрых драконах. Несмотря на кажущее противоречие в Aligment жрецов открытые конфликты бывают только на относительно низких уровнях и жестко пресекаются орденом вплоть до изгнания, что вобщем, не говорит о том, что в Ордене нет политической борьбы и интриг. Огромное влияние Дрегонлорда, стоящего во главе ордена и неимеющего Aligment связывает жрецов разных типов в едином деле: Возрождении Драконов и империи Драконов. Характерно, что к принятию в жрецы недопускают личностей с двойным или хаотичным  Aligment-ом. Это связанно прежде всего с тем, что двойная или хаотическая ориентация дезорентирует дракона, и потенциальный жрец оказывается сьеденным еще до того как чему либо научится (однако, иногда в виде исключения до обучения допускаются нейтрально-добрые кандидаты)
Адепт может развиватся по одной из двух основных школ: Школа Превращений и Школа Вызываний.

До 12-го уровня все адепты развиваются по одинаковой программе: адепты обучаются обращению с драконами, учат их языки. (см. Таблица 2) Затем адепт должен выбрать одну из школ и специализироватся на тех возможностях, которые дает эта школа, до 18-го уровня. Для того чтобы адепту перейти на следующий, 19-ый уровень и получить возможность стать Дрэгонлордом (при свободной вакансии это означает автоматический переход на 20-ый уровень. Перейти на него можно лишь став Дрэгонлордом) адепт должен выучить ОБЕ школы. Произходит это так: при сохранении всех способностей и хитпойнтов адепт полностью отказывается от имеющегося у него опыта (EXP=0) и начинает накапливать его заново (по таблице жреца). С 12 по очкам уровня он начинает осваивать уровни второй школы. 

Таблица 2. Способности до 12-го уровня.
С 3-го уровня
Не вызывает агрессии у драконов идентичной ориентации

С 4-го уровня
Не вызывает агрессии у драконов соседней ориентации, вызывает симпатию у драконов идентичной ориентации (+2 к харизме) 

С 5-го уровня
Способен понимать язык драконов идентичной ориентации

С 6-го уровня
Способен понимать язык драконов соседней ориентации

С 7-го уровня
Способен говорить на языке драконов идентичной ориентации

С 8-го уровня
Способен говорить на языке драконов соседней ориентации, вызывает симпатию у драконов соседней ориентации (+2 к харизме +4 к харизме у драконов сходной ориентации)

С 9-го уровня
Способен понимать язык драконов противоположной ориентации

С 10-го уровня
Не вызывает агрессии у драконов противоположной ориентации, 100% иммунитет к любому виду драконнего дыхания (огонь, кислота, замораживание и др)

С 11-го уровня
Способен говорить на языке драконов противоположной ориентации

Прим. Уровень в таблице соответствует жреческому (клерик) уровню адепта. 

Таблица 2а. Способности Школы Вызываний.
С 12-го уровня
Способен призывать одного дракона  идентичной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D10)

С 13-го уровня
Способен призывать одного дракона соседней ориентации (активирование от часа до нескольких часов (2D6)) или D3 драконов  идентичной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D6)

С 14-го уровня
Способен призывать D2 драконов соседней ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D10)) или D4 драконов  идентичной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D4)

С 15-го уровня
Способен призывать одного дракона  противоположной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D10)), способен призывать D3 драконов соседней ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D6)) или D6 драконов  идентичной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D3), имеет право балотироватся в Совет Девяти, может управлять драконом идентичной ориентации.

С 16-го уровня
Способен призывать D2 дракона  противоположной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D6)), способен призывать D4 драконов соседней ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D4)) или D10 драконов  идентичной ориентации (активирование от часа до двух часов (D2). может управлять драконом соседней ориентации.

С 17-го уровня
Способен призывать D3 дракона  противоположной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D4)), способен призывать D6 драконов соседней ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D3)) или D10 драконов  идентичной ориентации (активирование около часа.)  

С 18-го уровня
Способен призывать D4 дракона  противоположной ориентации (активирование от часа до нескольких часов (D3)), способен призывать D10 драконов соседней ориентации (активирование от часа до двух часов (D2)) или 2D6 драконов  идентичной ориентации (активирование один ход).  Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в любого огнедышещего дракона.

Таблица 2б. Способности Школы Превращений.
С 15-го уровня
Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в ящера.

С 16-го уровня
Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в виверна.

С 17-го уровня
Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в любого неогнедышещего дракона.

С 18-го уровня
Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в любого огнедышещего дракона.

Таблица 2с. Способности Высших Школ.
С 19-го уровня
Способен призывать D6 дракона  противоположной ориентации (активирование от часа до двух часов (D2)), способен призывать 2D6 драконов соседней ориентации (активирование час) или 3D6 драконов  идентичной ориентации (активирование мнгновенно).  Может временно превращатся сам (или превращать кого-то другово) в любого дракона. Может командавать драконами любой ориентации.

С 20-го уровня
Дрэгонлорд. Пользуется непререкаемым авторитетом как у людей, так и у драконов. Способен призывать ВСЕХ драконов ордена, когда угодно и сколько раз угодно (без проверки умения), идентичной ориентации мгновенно, соседней один ход, противоположной D6 ходов (до часа), и командовать ими. Может находится в теле дракона или эльфа бесконечное количество времени (при превращении в определенный тип дракона приобретает все его способности и его aligment.) Мораль самого Дрегонлорда выше человеческого понимания.

Неминуемые Опасности:
Естественно, при изучении определенных вещей Адепта подстерегают различные опастности. 

Так, при первой попытке понять язык дракона противоположной ориентации (доступно с 9-го уровня) бросается спас-бросок от сумасшествия (по интеллекту). 

При первой попытке получить иммунитет к драконьему дыханию (доступно с 10-го уровня) босается спас босок от Оружия дыхания. Если бросок прокинут, то ущерб не приносится, и адепт получает к нему полный иммунитет.

При первой попытке говорить на языке драконов противоположной ориентации, адепт бросает спас-бросок по мудрости от временной Потери Речи (3D6 недель). Навык не закрепляется, пока не будет удачно изпользован.
При первой попытке превращения (доступно с 15-го уровня) кидается спас бросок по конституции от черного сна (D100 лет)
Другие Способности:
Кроме того, адепты культа имеют еще и специализацию на жреческих заклинаниях (см. Жрец)

Прогрессия овладения заклинаний полностью идентична жреческой. Для жрецов могут быть доступны заклинания из следующих сфер: Общая, боевая, обояние, элементальная, погодная,  предсказания, создание, некромантия,  лечение, охранная.

Для Белых Жрецов недоступными облостями являются некромантия, а для темных защитная. Кроме того, для жрецов выше 10-го уровня становятся доступными астральная и солнечная.
Вызывания:

При попытки вызываний навык проходит проверку по харизме. Если результат (на 3d6) больше харизмы, вызывание не произошло. Повторить вызывание жрец имеет право лишь один раз в день. 

Существуют определенные модификаторы, артефактные и.т.д, добовляющие единицы (+1, +2, +3 и.т.д.) к харизме при вызове дракона. 
Превращения:

После перехода на 15-ый уровень жрецы, выбравшие Школу Превращений получают возможность превращатся или превращать кого-либо другого  в определенный тип дракона. При переходе на последующии уровни возможности преведущих сохраняются. 

Таблица 3. Способности к превращению
С 15-го уровня
Временно
В ящера

С 16-го уровня
Временно
В виверна

С 17-го уровня
Временно
В любого неогнедышащего дракона

С 18-го уровня
Временно
В любого огнедышащего дракона

С 19-го уровня
Временно
В любого дракона

С 20-го уровня
Постоянно
В любого дракона, когда угодно, насколько угодно

При этом длительность превращения зависит от едениц Опыта Превращений (записывается отдельной колонкой), накапливаемого при превращениях.

Таблица 4. Количество единиц Опыта Превращений даваемых за одно превращение.

В ящера
1

В виверна
5

В любого неогнедышащего дракона
10

В любого огнедышащего дракона
25

Одна единица Опыта Превращений при этом равна одной минуте, в течении которой жрец может находится в образе дракона. Счет обнуляется раз в сутки в случае если персонаж получил нормальный отдых. Таким образом, количество имеющихся очков  Опыта Превращений соответствует количеству минут в день, в которые адепт может находится в виде дракона.

По истечении времени адепт автоматически превращается в первоначальную гуманоидную форму. Адепт может в любой момент прервать действие превращения. Количество превращений в день не ограниченно. Время, расходуемое на превращение – 1 раунд. 

Адепт может превратить в дракона не только себя, но и кого угодно. При этом возможно превратить любого разумного гуманоида независимо от рассы, класса, уровня и ориентации (следует уточнить, что существа определенной ориентации будут превращатся в драконов аналогичной или близкой ориентации. Например, LE гоблин может превратится в черного, красного или другого подобного дракона, а LG человек – скажем, в золотого или медного) .

При этом превращаемый может вернутся к первоначальному облику только по истечении маны или по желанию Адепта.  При этом существо, превращенное в первый раз, при возвращении к первоначальному виду временно теряет D10 хитпойнтов на каждые три уровня, а в при последующих превращениях это существо будет кидать спас-броски по конституции. Если спас бросок прокинут, то существо временно теряет только D3 хитпойнтов. 1D6 дней после этого существо, подвергнутое превращению, осознает себя как дракон, которого Адепт превратил в гуманоида.

Адепт не может одновременно превращать более существ, чем способен призвать на своем уровне (см. таблицу 2) Если при этом будут призыватся драконы, то один призванный дракон займет один слот превращений, и наоборот. 

Для того, чтобы узнать, в кого превратится подвергаемый превращению, нужно знать его Aligment  (см Таблицы 5, 6, 7). Сам Адепт может превращатся в любого доступного ему дракона по желанию.

Пример:

Гофманн Аркиил, LG  полу-эльф 18 уровня, обладая 85 очками Опыта Превращений, путешествовал с двумя своими спутниками. Для того, чтобы перелететь через горы, он превращает себя и своих спутников в драконов. Себя он превращает в огнедышещего Золотого Дракона (+25 к пунктам опыта превращений), своего спутника Акрафаила (Neutral Good  эльф 3 уровеь файтер) он превращает (D4)  в Туманного  Дракона  (+25 к пунктам опыта превращений),  а следовавшего с ними Фуриуса (Chaot. Evil  человек 7 уровень вор) из предостарожности в неогнедышащего (D2) костяного (+10  к пунктам опыта превращений).

Итого, Гофманн имеет 85+25+25+10 очков Опыта Превращений. Следовательно, каждый из приключенцев сможет находится в облике дракона 145 делить на 3 = 48 минут. После этого Акрафаил, уже превращавшийся в дракона, прокидывает спас бросок и теряет D3 хит-пойнтов, а Фуриус, превращаемый в первый раз, имеет ущерб 2 D 10 хитов.

Таблица 5. Белая Таблица Превращений (Любые Good персонажи)

Неогнедышащие

Результат на D 2 = 1
Латунный Дракон

Результат на D 2 = 2 
Медный Дракон

Огнедышащие

Результат на D 4 = 1
Золотой Дракон

Результат на D 4 = 2
Серебрянный Дракон

Результат на D 4 = 3
Аметистовый Дракон

Результат на D 4 = 4
Ртутный Дракон

Таблица 6. Серая Таблица Превращений (Любые Neutral персонажи)

Неогнедышащие

Результат на D 2 = 1
Синий Дракон

Результат на D 2 = 2 
Белый Дракон

Огнедышащие

Результат на D 4 = 1
Туманный Дракон

Результат на D 4 = 2
Огненный Дракон

Результат на D 4 = 3
Теневой Дракон

Результат на D 4 = 4
Облачный Дракон

Таблица 7. Черная Таблица Превращений (Любые Evil персонажи)

Неогнедышащие

Результат на D 2 = 1
Костяной Дракон

Результат на D 2 = 2 
Призрачный Дракон

Огнедышащие

Результат на D 3 = 1
Черный Дракон

Результат на D 3 = 2
Красный Дракон

Результат на D 3 = 3
Зеленый Дракон

Некоторые особенности:

Любой Адепт разбирается в видах Дракон, способен считывать их элаймент, а так же отличать настоящего дракона от подделки. При покушении на жизнь дракона ов родственного жрецу типа впадает в состояние берсерка и будет отстаивать жизнь дракона. При достижении 8 го уровня жрец будет впадать в берсеркерство при покушении на любого дракона непротивоположного жрецу элаймонта, а по достижению 15-го при покушении на любого дракона.

Святой символ Адепта имеет форму «Глаз дракона» и сделан из следующего материала: LG – золото TH – серебро LE – вороненная сталь. По достижении жрецом 12 го уровня «Глаз дракона» инкрустируется самоцветом: LG – малахит TH – горный хрусталь LE – гранат, а по достижении 15 драгоценным камнем: LG – изумруд TH – алмаз LE – рубин. 

Адепт ниже 8-го уровня именуется «Странник». В его задачу входит выполнять поручения, связанные со странствиями, а в свободное от поручений время странствовать, пополняя свой жизненный опыт, добывая информацию и.т.д. (конечно, если он не занят непосредственной службой в храме или на драконьей ферме). Адепт 8-го – 11го уровня носит звание «Строитель». Он обязан строить цитадель или храм, организовать приход, делать все для пополнения казны Ордена. Это две низшие ступени в ордине. По достижении 12 уровня Адепт переходит на новую ступень и получает звание «Мастер». Отныне он занят укреплением мощи Ордена, научными изысканиями, непосредственно драконами и.т.д. На 15 уровне Адепт получает звание «Вурм» и становится полноправным хозяином самому себе, подчиняясь лишь Совету Девяти и Дрегонлорду. Чаще всего Адепты на таком уровне заняты серьезными филосовскими, теологическими или другими научными изысканиями. 

Адепты ордена разыскивают убийц драконов, и предают их возмездию (мучительной смерти). Где-то в неприступных горах Адепты создают свою империю, точнее было бы сказать, драконий заповедник, инкубируя яйца ценных (в том числе довольно опастныйх) пород. Оффициально Орден существует на пожертвования прихожан, но реально Орден владеет достаточно большей территорией на восточной границе Дулана, окруженной неприступными горами на много лиг, щедро нашпигованной золотыми жилами, алмазными копями и железными рудниками. Даже если какая-то армия бы и вознамерилась завоевать эту территорию, то перебравшись через лиги отвестных скал она бы оказалась литцом к литцу с разяренными драконами и не менее разяренными их служителями. Адепты уже много сотен лет назад нашли общий язык с дворфами, обитающими на этой территории (сейчас большую часть служителей внутри Цитадели, как называют это место сами адепты, состовляют именно они. Это часть Адептов, кузнецы, добытчики золота и.т.д.) Правда, из за специфического склада ума дворфы редко делают себе сногосшибательную карьеру внутри ордена: случаи достижения ими уровня более 12 пока не известны. Достаточная часть Адептов – гномы, тоже в основном жители Нагорья, и многие из них занимают сейчас достаточно видное положение в Ордене.

К сожелению, на сегодняшний момент Драконов осталось не так много. Существует определенное количество диких драконов, неподконтрольных ордену, живущих в далеких и труднодоступных местах. Количество Драконов Ордена держится в строгом секрете. Известно лишь то, что примерно треть из них (в основном искуственно выращенные) находятся в Цитадели, а остальные рассредоточенны по наиболее отдаленным поселениям Адептов. Известно так-же, что в подземельях некоторых храмов жрецы пытаются  выращивать  маленьких дракончиков, и то что увы, драконов каждой породы можно пересчитать по пальцам, некоторые наиболее ценные драконы существуют вообще в единственном экземпляре (Вурмы и Совет  активно заняты проблеммой их клонирования), а популяция драконов на пятдесят процентов представленна вивернами.

Строя хорошо укрепленные храмы-крепости в малонаселенных и труднодоступных местах, Адепты не ищут популярности у широких слоев населения. Зачастую паству одного храма составляют жители 1-2 графств, а иногда и целой страны, стекаясь на литургии по большим праздникам за сотни верст. Храмы оказывают посильную поддержку Эльфийской культуре, следя за ее сохранением, многие эльфийские реликвии отдаются на сохранение в эти храмы. Поговаривают, что иногда жрецы могут годами укрывать от властей  у себя эльфов, приговоренных к виселице.

Жрецы разграничивают личную и общественную жизнь, тем более что вера не требует каких-либо постов или воздержания или различных обетов безбрачия, более того, воздержание и аскеза не поощряется. Поощряется, впрочем, гармония с природой и стихийными элэменталиями – многие самые лучшие Адепты в годы становления культа пришли сюда из друидства, принеся много нового с собой. Адепты считают, что в людях сокрыто главное зло, и они несут гибель этому миру. Многие ультра-правые эльфы скрытые или явные поклонники этого культа: в некоторых областях они используют Храмы Дракона (по взаимной договоренности!) для своих ультра-правых собраний.  Большенство из адептов TH и LE ориентаций хладнокровные убийцы (хотя ни те ни другие неопускаются до профессии киллера или бытовых убийств, убивая только на поле боя или из идейных соображений.) Так же адепты мстят людям, торгующим или  использующим изделия из кожи или других органов  Дракона. Все эти изделия в насильственной или добровольной форме должны быть изъяты и преданны огню в алтаре храма, сделанном в форме пасти Дракона. Конечно, Адепт возможно не будет убивать кого-либо только за обладание драконьим когтем, но сделает все, чтобы этот предмет был уничтожен. Черные жрецы раз в год проводят специальный обряд, во время которого приносят в жертву девственницу (как не отвратителен сей обряд для Белых жрецов, но они не могут ничего сделать против устоявшейся традиции. Единственное, чего они смогли добится, чтобы девственница была LE ориентации и приносила себя в жертву добровольно. Как ни странно, желающих было достаточно. Некоторые сердобольные жрецы оживляли жертвенных дев, но те с упрямством приносили себя в жертву еще и еще раз. На сегодняшний момент очередь забита примерно на 50 лет вперед! )

Вся эта информация является строго засекреченной. Непосвященный, случайно узнавший эту информацию, будет убит. Разглашение этой информации адепты карают смертью.

По достижении 10 уровня Адепт начинает излучать для LG – Обаяние, остальные – опасность, с 15-го полностью имунны к ядам.   
Набор опыта, переходы на уровни:

Набор опыта проходит по двум классам: Воин и Жрец. При подсчете очков изпользуются стандартные таблицы этих классов. При этом все возможности данных классов (строительство храмов, монастырей, замков, титулы и возможности привлечения последователей) сохраняются.

Политическое Устройство Ордена:

Орден Святых Драконов является нейтральной организацией. Не вмешиваясь в конфликты, он медленно и упорно делает свое дело.

Во главе Ордена стоит Dragonlord – адепт-эльф минимум 20-го уровня жрец, живущий в личине дракона и лишь иногда (в исключительных случаях) покидающий свое обличие. Dragonlord спопобен принимать обличие любого известного дракона или ящера, и находится в нем сколько угодно долго. При этом его элаймонт совпадает с природным элаймонтом дракона, в образе которого он в данный момент находится. Когда Дрегонлорд находится в виде Эльфа, он не имеет элаймонта, так как его понимание мироздания выше понятий добра и зла. Дрегонлорд руководит, давая лишь общие советы, причем достаточно иносказательным языком, переходя к конкретным действиям только при угрозе планетарного масштаба. Его место переходит к другому, наиболее достойному притенденту минимум 20 уровня только после его смерти. Если претендента нет, место остается свободным, а если претендентов несколько, то наиболее достойный выбирается посредством специального состязания, условия которого определяет Совет Девяти.

Реально управляет делами именно Совет Девяти.  В нормальных условиях совет собирается из Адептов минимум 15-го уровня, по три места Белым, Серым и Черным, причем достойные выбираются путем испытаний раз в год. Каждый действующий член Совета Девяти должен пройти это испытание, инача он исключяется из совета до того времени пока испытание не будет пройденно (такая попытка дается один раз в год). Совет не может функционировать, если в нем менее или более девяти участников. Что бывает, если испытания проходят больше кандидатов? Или кто то добровольно снимает свою кандидатуру, или между кандидатами внутри каждой фракции проводится турнир. Условия турнира сообщаются Дрегонлордом – это может быть состязание в стрельбе из луков или интеллекте, бой драконов или бой на мечах, кулачный бой или борьба, поединок заклинаний или все вместе взятое – каждый год условия меняются. Бой может вестись до первой крови или признания поражения, до нанесения первого удара или потери сознания, или даже до смерти – правила никогда не повторяются. А что бывает, если кандидатов менее 9? Каждая фракция имеет в таком случае право выбрать на недастающие места адептов 12-го и более  уровня,  с условием, что кандидат достойно пройдет все испытания.

Для того, чтобы балотироватся в Совет Девяти, кандидат должен принести девять голов убийц драконов, либо собственноручно вырастить троих взрослых драконов (для многих LG жрецов это единственный приемленный путь).

Каждый из девяти членов совета курирует свой регион, и в праве назначать себе помошников не менее 10-го уровня и давать им различные полномочия, числом 3 шт (Белый-Серый-Черный). 

