Правила по магии

Обязательны к внимательному изучению игрокам, заявившимся на роли магов, либо претендующим на престиж классы и совершенно ненужные остальным игрокам
Система магии разделена на оперативные заклинания (мгновенные) и ритуалы (которые проводятся в спокойной не боевой обстановке). Мгновенные заклинания основаны на трате манапоинтов. Растраченные манапоины восстанавливаются со скоростью 1 МП в час. Кровавые эльфы могут восстанавливать их быстрее, проводя ритуал.
Все магические атрибуты («молнии», тотемы и цветные ленты) приобретаются  и изготавливаются магами и претендующими на престиж-класс  самостоятельно. Без них заклинания считаются недействительными. Обязательный атрибут для мага – часы (не мобильник).
Специализации магов

Орк шаман духов костра - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: лечение, исцеление, ярость 

Престиж класс: Хозяин Погребальных Костров (имеет 6 МП + Жажда Крови (ритуал)); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (когти, катары, два топора, посох, кинжал), звериная шкура или татуировки.
Орк шаман яростного клинка - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: молния, защита от магии, каменная кожа  
Престиж класс: Неистовый клинок (имеет 6 МП); требования: доспех, антуражное оружие (когти, катары, два топора), звериная шкура или татуировки.

Друид (Ночные эльфы, Таурены) - от 2 до 4 манапоинтов
Превращение из истинной формы в звериную и обратно затраты манапоинтов не требует. Игроку допускается иметь только одну форму: либо истинную, либо звериную. При превращении из звериной формы в истинную количество оставшихся хитов (для медведя) или манапоинтов (для дерева и мункина) находится из пропорции. Например, в истинной форме друид имеет 2 хита, а в форме медведя – 6. На 1 хит придется 3 хита медведя. Если у медведя 3 хита – у истинной формы  1. Округление идет в меньшую сторону. Если у медведя 5 хитов – у истинной формы  1, у медведя 2 хита – у истинной формы  0.
Истинная форма:

Заклинания: лечение, исцеление.
Престиж класс: Верховный Друид (имеет 6 МП + Песнь духов (ритуал)); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (посох, копье, молот), элементы звериной внешности.
Звериные формы:

- Медведь – 6 хитов, дерется лапами (урон как от стрелкового и метательного оружия – 3 хита с корпуса, 1 – с конечности). Внешний вид – костюм медведя (+ рога у таурена или длинные уши у ночного эльфа). 
 Заклинания: нет.
Престиж класс: Древний медведь (9 хитов).
- Дерево – количество манапоинтов увеличивается вдвое, дерется лапами (урон как от обычного оружия – 2 хита с корпуса, 1 – с конечности). Внешний вид – костюм дерева. 
Заклинания: Песнь жизни (ритуал).
Престиж класс: Древо жизни (имеет 12 МП);
- Мункин – количество манапоинтов увеличивается вдвое, дерется лапами (урон как от обычного оружия – 2  хита с корпуса, 1 – с конечности). Внешний вид – костюм совы (+ рога у таурена или оленьи рога у ночного эльфа). 
Заклинания: молния.
Престиж класс: Лунный совух (имеет 12 МП);
Знахарь Вуду (Тролли) 
Заклинания: Тотем Силы, Тотем Лечения, Тотем Защиты
Престиж класс: Танцующий с духами (имеет до 6 тотемов); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (посох, копье, меч, кинжал), элементы вудуизма.
Маг (Люди, Дренеи, Нежить, Гномы,  Легионеры Смерти, Пираты) - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: молния, парализация, защита от магии, ледяной доспех
Престиж класс: Архимаг (кол-во манапоинтов увеличено до 6); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (посох, меч, кинжал).
Маг хаоса (Эльфы крови) - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: молния, парализация, защита от магии, ледяной доспех
Престиж класс: Архимаг хаоса (кол-во манапоинтов увеличено до 6 + Похищение Души (ритуал)); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (посох, меч, кинжал).
Жрец Всеблагого Света (Люди, Дренеи, Дворфы) - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: Лечение, Исцеление, Щит Души (ритуал)
Престиж класс: Верховный Жрец (кол-во манапоинтов увеличено до 6 + Удар Грома); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражное оружие (молот).
Археолог (Дворфы) - от 2 до 4 манапоинтов
Заклинания: каменная кожа, Удар Грома, защита от магии 
Престиж класс: Тренер (кол-во манапоинтов увеличено до 6); требования: доспех, котта с гербом дворфов, антуражное оружие (молот).
Алхимик (Гномы, Пираты)

Создание зелий: Лечебное зелье (действует аналогично «лечению»), Зелье защиты от магии (действует аналогично «защите от магии»), Зелье силы (добавляет 2 хита на один час).

Престиж класс: Безумный Ученый (появляется Зелье Исцеления (действие аналогично «исцеление») и может произвести 2 зелья в час); требования: многоцветная одежда (от 2 цветов), антуражные предметы алхимии.
Лич (Кел’Тузад)
Заклинания: Чума, Молния, Создать нежить (ритуал), Парализация, Некрорегенерация, Портал, Порча (ритуал)
Характеристики: 10 хитпоинтов, 20 манапоинтов, постоянная защита от магии, постоянная устойчивость к стрелковому и метательному оружию, камням, бревнам и ударам таурена, а так же к удару друида в форме медведя – снимает как обычное оружие: 2 хита с корпуса и 1 хит с конечности.
Пророк (Магнус Медив)
Умения: может превращаться в ворона.
Характеристики: 15 хитпоинтов, постоянная защита от магии, постоянная устойчивость к стрелковому и метательному оружию, а так же к удару друида в форме медведя – снимает как обычное оружие: 2 хита с корпуса и 1 хит с конечности. В форме ворона восприимчив только к ударам стрелкового и метательного оружия, а так же к молнии и попаданию снаряда, выпущенного из катапульты.
Суккуб - от 1 до 3 манапоинтов

Заклинания: Парализация
Престиж класс: Всевластный суккуб (имеет 4 МП + защита от магии); требования: антуражное оружие (плетка), корсет.

Баньши – 10  манапоинтов
Заклинания: Лечить нежить (общее), Исцелить нежить (общее), Чума, Парализация, Порча (ритуал)
Рыцарь смерти – 6  манапоинтов
Заклинания: молния, парализация, защита от магии, ледяной доспех, Порча (ритуал)
Престиж классы воинов 
Альянс
Паладины Всеблагого Света (Люди, Дренеи, Дворфы) – способны использовать ритуал «Щит Души» и заклинание «Удар Грома». Обязательные атрибуты: «священная книга», антуражное оружие (молот), доспех, котта с гербом людей или Альянса. Имеют 1 МП.

Служители Дракона (ночные эльфы) – получают 1 МП и возможность использовать «молнию». Обязательные атрибуты: доспех, котта с гербом ночных эльфов или Альянса.

Инженеры (гномы) – могут укреплять стены, минировать заграждения, создавать механизмы. Обязательные атрибуты: стим-фэнтезийные очки, свитки, измерительные инструменты, котта с гербом гномов или Альянса.

Орда

Служители смерти (нежить) – получают 1 МП и возможность использовать «Ледяной доспех». Обязательные атрибуты:доспех, котта с гербом отрекшихся или Орды.

Мастера Клинка (орки) – получают постоянную «защиту от магии» (попадание боевым заклинанием снимает с них 2 хита с корпуса и 1 с конечности) и способность использовать «ярость» 1 раз в час. Обязательные атрибуты: наплечники (с клыками, когтями, черепами животных и др.), котта с гербом орков или Орды.

Охотники на магов (кровавые эльфы) – получают постоянную «защиту от магии» (попадание боевым заклинанием снимает с них 2 хита с корпуса, 1 с конечности). Обязательные атрибуты: щит, доспех, котта с гербом кровавых эльфов или Орды.

Берсерки (тролли) – получают ускоренную регенерацию (1 ХП в минуту). Обязательные атрибуты: наплечники в виде масок, элементы вудуизма, котта с гербом троллей или Орды.

Воины предков (таурены) – могут использовать Удар таурена, сносящий одним ударом все хиты до 0. Обязательные атрибуты: антуражное оружие (тотем в виде бревна, двуручный молот или двуручный топор). Удар таурена – это не магия, а очень сильный удар, приравнивающийся по силе к падающему со стены камню. Его нельзя заблокировать, при этом манапоинты для его нанесения не требуются. При нанесение необходимо произнести «Удар таурена».
Пираты

Чемпионы Кровавой бухты – получают постоянную «защиту от магии» (попадание боевым заклинанием снимает с них 2 хита с корпуса, 1 с конечности). Обязательные атрибуты: крутой пиратский прикид.

Заклинания (подробно)

Если не указано иное, стоимость использования заклинания 1 МП. 

Лечение – восстанавливает 1 хитпоинт. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 10, после чего произносит: «Лечение». Прерванное заклинание (например, контакт мага и пациента был нарушен или кому-то из них нанесли удар) не считается удачным. 
Исцеление – восстанавливает все хитпоинты до номинала. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 100, после чего произносит: «исцелен». Прерванное заклинание (например, контакт мага и пациента был нарушен или кому-то из них нанесли удар)  не считается удачным. 
Ярость – добавляет союзнику 2 хита на 1 час. Маг повязывает на предплечье игрока нарукавную повязку (красного цвета).

Ледяной Доспех \Каменная Кожа – добавляет использующему заклинание магу 2 хита на 1 час. Маг повязывает на предплечье нарукавную повязку (синего цвета).
Защита от магии – попадание молнией или ударом грома снимает использующему заклинание магу 2 хита с корпуса и 1 с конечности. Действует 1 час. Маг повязывает на свое предплечье нарукавную повязку (желтого цвета). Персонажи, имеющие постоянную защиту от магии, постоянно ходят с желтой лентой. У персонажа с защитой от магии с щита, оружия, плаща хиты не снимаются.
Парализация – заставляет противника замереть на месте на 10 минут. Маг дотрагивается раскрытой ладонью до игрока и произносит: «парализован».
Удар Грома – снимает все хиты до 0. Наносится боевым молотом  с произнесением: «Удар Грома». !!!Его  нельзя заблокировать, отбить оружием или щитом!!!
Молния – снимает все хиты до 0. Маг бросает зачипованый мячик в противника и произносит: «молния». !!!Молнию нельзя отбить оружием или спрятаться за щитом, любое попадание молнии даже в элемент костюма считается успешным!!!
Чума – Маг дотрагивается ладонью до жертвы, считает про себя до десяти и произносит «Чума». Пораженный «чумой» игрок после своей гибели превращается в неподконтрольную нежить, атакующую все живое (с теми же самыми характеристиками, что были у персонажа перед гибелью). После гибели «нежити» игрок уходит на мертвятник и по окончании обязательного срока отсидки возвращается в игру в своей основной роли. 
Лечить нежить (общее) – восстанавливает 1 хитопоинт всем войскам, находящимся рядом с магом. Маг  очень громко произносит: «Лечение нежити». 
Исцелить нежить (общее) – восстанавливает все хитпоинты до номинала. Маг очень громко произносит: «Исцеление нежити».  Стоимость 2 МР
Некрорегенерация – позволяет магу в течение одного часа регенерировать собственные хиты со скоростью 1 ХП в 10 минут. Маг повязывает на свое предплечье черную нарукавную повязку.

Портал – переносит Артаса или Кел’Тузада из боевой обстановки.  Никто не может последовать за ним, даже свои войска. Не требует затраты манапоинтов. Маг одевает белый хаератник и движется на мертвятник.
Под действием заклинаний персонаж может иметь больше 5 хитов – до семи.
Ритуалы (подробно)

Ритуал требует для проведения гораздо больше времени, чем обычное заклинание – от 5 до 15 минут. Проведение ритуала возможно только в не боевой обстановке. Манапоинты при проведении ритуала не тратятся (если в описании ритуала не указано обратное). На ритуале  обязательно должны присутствовать  как минимум три  свидетеля помимо самого мага. Установленный тотем нельзя перемещать – его можно снять, но заново поставить можно будет только по истечении часа с момента установки.
Жажда Крови – добавляет союзному персонажу  1 хит и «защиту от магии» на 1 час. Персонаж обязан повязать красную и желтую  нарукавные повязки (если уже на персонажа использовали ярость, он вяжет еще одну красную нарукавную повязку на другую руку). Ритуал требует затраты 1го манапоинта. Продолжительность 10 минут.
Песнь духов – три союзных персонажа получают на один час «защиту от магии» и два дополнительных хита. Персонажи обязаны повязать серебристые и желтые нарукавные повязки. Ритуал требует затраты 1го манапоинта. Продолжительность ритуала 15 минут.
Песнь жизни - восстанавливает  1 хит в минуту в радиусе 3 метров от Древа жизни всем членам фракции друида (включая само Древо). Время подготовки ритуала 5 минут (за это время мана не снимается). С друида снимается 1 манапоинт в 5 минут (если друид лечил две минуты и прекратил ритуал, то 1 маанапоинт все равно списывается). Действует пока Древо живо.
Похищение Души – маг полностью восстанавливает истраченные манапоинты после проведения ритуала, выкачав энергию из трупа противника. Продолжительность ритуала  5 минут.
Щит Души – дает союзнику (члену альянса) «защиту от магии» на 1 час. Ритуал требует затраты 1го манапоинта.  Продолжительность ритуала  10 минут.
Создать Нежить – создает из тела убитого персонажа мертвого воина,  который обязан выступать на стороне реанимировавшего его мага. Персонажу повязывается черный хаератник. После смерти мертвого воина, игрок идет в мертвятник и спустя 30 минут воскрешается обратно в свою фракцию. Ритуал требует затраты 3МП мага. Продолжительность ритуала  5 минут.
Тотем Силы – добавляет 1 хит в радиусе 5 метров всем членам Орды. Время действия тотема  1 час. Продолжительность установки тотема 5 минут.
Тотем Лечения – восстанавливает  1 хит в минуту в радиусе 3 метров всем членам Орды. Время действия тотема  1 час. Продолжительность установки тотема 5 минут.
Тотем Защиты – дает защиту от магии в радиусе 5 метров всем членам Орды. Время действия тотема  1 час. Продолжительность установки тотема 5 минут.
Порча – накладывается на крепость, снимает со всех, находящихся внутри крепости,  1 хит и 1 манапоинт. Персонажи внутри крепости, имеющие на момент окончания ритуала 1 хит, не умирают, а теряют хит и впадают в кому до окончания действия порчи. Ритуал действует в течении часа.  Проводится на расстоянии 15-20 метров от ворот крепости, над крепостью поднимается черный флаг. Ритуал требует затраты 1го манапоинта.  Продолжительность ритуала  5 минут.

Дополнительные способности
Каннибализм (стандартная способность любой нежити) – позволяет поедая трупы противников восстанавливать собственные повреждения до номинала. Продолжительность поедания одного трупа - 1 минута.
Регенерация (стандартная способность любого тролля) – позволяет восстанавливать собственные повреждения со скоростью 1 ХП в 10 минут. Тролль-берсеркер восстанавливает собственные повреждения со скоростью 1 ХП в минуту.
Алхимия  – позволяет изготавливать магические зелья (лечения, силы, защиты от магии, в престиж-классе - исцеления). Для проведения алхимического эксперимента  нужно время (алхимик может произвести 1 зелье в час, в престиж-классе – 2 зелья в час).
Зуботычина (способность гориллы) – горилла, нанося удар по  магу, лишает его способности кастовать любые заклинания и проводить любые ритуалы в течение 10 минут. Горилла произносит «зуботычина» и должна ударом лапы попасть по магу. Частота применения – раз в 10 минут.
Поглощение теней (способность демона Бездны) – демон Бездны раз в час может восполнить себе все хиты до номинала, медитируя 5 минут в небоевой обстановке в присутствии призвавшего его мага.
