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Я уже писал о моей любви к Магам: Восхождение ( love of Mage: the Ascension). Я даже хакнул другую систему для игры по ним (went and hacked another game system to play it) так, что играть по ней было настоящим наслаждением.
Я не единственный, кто жаждал перенести Магов на более современную систему. Ryan Macklin тоже написал хак, по которому и играл( wrote up the hack he was playing with), , И мы с ним обменялись некоторыми идеями для обеих наших версий. Он также решил (decided to take a crack at mashing it up) воспользоваться системой  Fate Core, дзайнером которой долгое время являлся.
Я хотел вернуться к своей идее сделать хак Магов под Fate, так что Райан и я решил взять все имеющееся и продвинуться в этот раз на шаг дальше в совместной работе над нашей собственной игрой вдохновленной Магами, но не являющейся Магами в полной мере. В дополнение к использованию правил, которые нам по душе, у нас также есть возможность обновить все биты (?), которые нам никогда на самом деле не нравились, и установить наше собственное вращение мира, персонажей и что бы то ни было еще.
Мы не собираемся обязательно превратить это в официальный продукт как таковой (хотя вполне возможно, что в конечном итоге именно так и произойдет). В основном мы будем рассказывать об этом в наших соответствующих блогах и смотреть, что из этого выйдет. 
Это сообщение является первым шагом в данном процессе: определение того, что мы считаем основами игры, вдохновленной Магами: Восхождение, и то, что надо изменить в первую очередь. Сообщение Райана здесь (Ryan’s post is here), и на самом деле, мы даже не видели сообщенй друг друга перед тем как запостить их. Как только у нас появится фундамент, мы начнем будем работать над фактическими правилами под Fate, чтобы поддержать то, что мы хотим, а также все настройки и другие изменения, которые мы хотим.
Суть
Парадигмы 
Парадигма мага определяет, как он видит вселенную, и что более важно, как они могут изменить его на основе этого знания ее тайных основ. При этом со знание приходит и власть, но она отнюдь не безгранична: только через освоение своих собственных навыков они могут достичь просветления (в той форме, которая они его принимают).
Консенсуальная Реальность 
Хотя каждый Маг верит что Вселенная работает определенным образом, они по-прежнему вынуждены признать, что есть и другие, которые не верят его. Это включает в себя как других пробужденных (willworkers), так и спящих, которые привязаны к общепринятой реальности.
Парадокс
Таким образом приходит парадокс: столкновение между влиянием маг над реальностью и этой реальностью, стремящейся вернуться к прежнему состоянию. Парадокс это способ, которым консенсус наносит ответный удар по источнику воздействия, но он также окрашен в цвета парадигмы Магов.
Гибкая Магия
Естественно, что все это определяет мир. С точки зрения игрока, самое главное это сохранение духа очень гибкой магии. Если вы можете оправдать, как это делается в вашей парадигме на вашем уровне мастерства магии (какую бы форму это не принимало), это возможно. И решение о том, чтобы сделать что-то скрытым или вульгарным эффектом в рамках данных параметров дает нам массу интересных сочетаний.
Комбинированные эффекты
Объединяя свои сферы для создания нужных эффектов всегда было одной из наиболее интересных частей для меня, а также хороший повод, чтобы диверсифицировать свои сферы по сравнению с одним более вульгарным олл-ин эффектом. Это также помогает создать разнообразие в партии, если вы единственный, кто может объединить силы с праймом, а я проделываю то же с энтропией и корреспонденцией, мы могли бы покрыть много между нами, но это не то же самое, как если бы у меня силы и кореспонденция.
Стазис против Динамики
Война между Традициями и Технократией была центральным элементом в раннем Маге: Восхождение. Она охватила многие темы, о противопоставлении прошлого и будущего, контроля и свободы, комфортного стазиса и опасных инноваций. Все эти темы были важны, и помогали вызвать симпатию к обеим сторонам (а также опционально вводить экстра-сумасшедших плохих парней и там и там). Эти темы и сама война очень важны. В то же время, на протяжении развития игры, Технократия становились все более и более привлекательной, для люди, чтобы играть за нее, и я думаю, что это тоже важно признать. Также мне очень нравится идея науки как просто еще одного вида магии (в игре, не в реальной жизни.) 
Итак, о том что мы хотим сохранить  мы поговорили, а теперь перейдем к изменениям...
Изменения
Парадигма > Традиции
Традиции это полезные ярлыки для архетипов персонажей, но надо также подчеркнуть важность личной парадигмы. Я бы скорее считал эквивалентом традиций группировки личных парадигм, которые разделяют одну точку зрения, что позволяет им оставаться одиночками, без всякого «вот ваша парадигма, и вы все с ней согласны». Конечно, многое из этого было и в традиционном стиле игр Белых Волков, и это хорошо
Например, я мог себе представить систему, где есть свободная группировка союзных лиц, которые считают, что физическая вселенная является ложью, охватывая философии как виртуальных адептов (вселенная просто компьютерное моделирование) так и Дримспикеров (мир отражение, подобное сну). Каждый человек должен иметь свою собственную парадигму, но есть некоторые объединения.
Уровень Могущества
Мне нравится некоторая градация между опытом, потенциальной мощь и мастерством разных Магов, но я никогда не был поклонником Арете как мера того, насколько вы хороши. Я думаю, что при осторожном обращении это может очень хорошо вписаться в обновление Fate. Жертвовать обновлениями ради обычных трюков мне не слишком по душе.
Обычные маги и их Побочные эффекты
Сверхъестественное не следует свои собственные правила – все эти вещи созданы на основании космологии мага. Хотя я понимаю, разные итерации Мага от Белых Волков,к которым нужно обратиться, чтобы понять как Вампиры могут творить чудеса, а не следовать своим собственным правилам, я бы предпочел чтобы все сверхъестественные существа, были согласованны с реальностью и парадоксом.
Консенсуальное мироздание
Идея различных духовных миров в маге никогда не давала мне особенно много. Плюс, когда вы перекрываете его с технократией в стиле "космическое пространство является духовным миром, кроме случаев, когда это другое измерение" это стало немного слишком сложно для меня, чтобы эффективно работать в игре. Кроме того, много правил, связанных с духом, выглядели просто как способ состыковаться с Werewolf: Apocalypse. Я бы хотел, убрать все это, что бы сохранить те части, которые не будучи слишком подавляющими, для отражения. (Я также всегда боролся с сферой Духа в целом, и не расстроился бы, увидев, что она уйдет, если он не сможет продемонстрировать что-то более впечатляющее).
I’d like to clean that up to preserve the parts that fit while not being too overwhelming to reference. (I also always struggled with the Spirit sphere altogether, and would not be sad to see it go, unless it can get a much stronger hook.)
Другие соображения по Fate
Аспекты будет в основном чертами персонажей. Парадигма будет аспектом, но остальное должны быть определено. Мне также нравится идея, что фейт поинты соотносятся с квинтэссенцией, магической валютой, которая влияет на реальность, так что кое что из просто принятого для фейт-поинтов на самом деле имеет объяснение как это работает в игре. Когда вы потратили фейт поинт, сделайте заявление, как вы на самом деле деформируете реальность. 
Это также означает, что квинтэссенция будет меньше о поиске место силы, но больше о вашей жизни, которая будет полна изменений, думаю, это будет хорошо работать. Но об этом, когда мы добираемся до вшивой песочницы. 
(Кстати, в случае, если вы не заметили, что мы предварительно назвали  это Проектом Парадигма, и будем помечать данным тегом все посты в этой серии. Это намного лучше, чем множество предложенных мной названий).
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