М.Р.А.З.ь: «Зарождение». 

Правила по некромантам.

Некроманты («маги смерти» - оскрб.) – нелюди, которые занимаются в основном тем, что избавляют все четыре мира от нежити. 
Изначальная сила: Смерть.
Каким образом получают свои способности: Некроманты, занимаясь своим делом, могут не задумываться о том, сколько у них осталось душ или сил. Они берут свою силу напрямую от Смерти, а потому у них нет ограничителей. Вот только некромантам нужно ежеутренне проводить обряды, которые свяжут их со Смертью (т.е. для того, что бы скастовать заклинание, некроманту нужно вначале провести обряд для «активации» этого заклинания, а уж потом до конца дня они могут кастовать его сколько угодно раз). Правда, если некромант проведёт ритуалов больше чем способен выдержать, то Смерть заберёт его к себе. 
Девиз: Живым – жизнь, мёртвым – покой. 
Знаменательные личности: В первую очередь это старейшины некромантов: Курон, Айн, Кутб, Плотин, Курама. Эти пятеро – нынешние старейшины некромантов. Кроме них так же очень известен некромант, носящий имя Зархин (среди людей известен как политический деятель времён СССР, среди нелюдей знаменит тем, что смог составить первые и единственные вразумительные комментарии к «Библии некроманта», в том числе и место нахождения яйца Вермута. Правда, Зархин и его записки очень быстро исчезли, но говорят об этом некроманте до сих пор.)
Традиции, привычки: 
Ненависть к нежити. Все некроманты ненавидят нежить. Лишь что-то очень серьёзное (намного серьёзнее жизни некроманта) может заставить их не убивать нежить, а договариваться с ней. В остальных случаях, некромант лишь завидев нежить, старается её уничтожить. Если же он уклоняется от попытки уничтожения нежити без ОЧЕНЬ уважительной причины, то обычно некромант становиться изгоем и врагом своего народа. 

Вылазки в злачные места. Но ненависть некроманты испытывают лишь к высшей нежити (вампиры, плессы, фениксы), к низшей же нежити они относятся просто как к рабочим будням. Скучным, но обязательным. В Гомеле некроманты как-то исхитрились выбить почти всю нежить. Лишь время от времени неразумные не-мёртвые бродят по городу и его окрестностям. Но этих некроманты, едва почувствовав, тут же стремятся уничтожить. 

Время от времени игроки будут получать сигнал о том, в каком месте города объявилась низшая или средняя нежить, которую необходимо будет уничтожить. 
Заклинания и ритуалы:
Поскольку описание каждого ритуала – длительные процесс с иллюстрациями, то здесь будут описаны лишь названия «ритуалов» и заклинания которые они активируют. А некроманты, незадолго до начала игры получат книги ритуалов, в которых все ритуалы и заклинания будут подробно описаны. 
Возможно, со временем некромантам добавятся ещё ритуалы и заклинания.

«Поиск». Только ритуал, который позволяет узнать о месте нахождения какого-либо нелюдя. 

«Мёртвые печати». После проведения семи таких ритуалов, вся гомельская нежить понесёт огромные потери. Минус в том, что скрыть проведение ритуала – невозможно.

«Чума». Ритуал, вызывающий заболевание с очень высокой летальностью, которое поражает только нелюдей. Проведение очень тяжело скрыть, хотя и возможно.
«Спокойствие мёртвых». Ритуал, дающий некромантам возможность кастовать заклинание Упокоение (урон по нежити 35 хитов. Отыгрыш заклинания: две кости вырезанные из пенопласта бросаются в цель. При попадании обоих снимается 35 хитов, при попадании одной – ничего не происходит, при промахе обоими – некромант теряет связь со Смертью для этого заклинания и ритуал необходимо проводить заново)
«Светоч Смерти». Ритуал, дающий некромантам возможность кастовать заклинание Вспышка Смерти (в глазах некроманта зарождается мертвенно-зелёный свет, который внезапно вспыхивает и наносит урон по смотревшим на некроманта в этот момент. Отыгрыш: берётся воздушный шарик зелёного цвета, который начинает надуваться. Все кто начал наблюдать за надуванием, самостоятельно оторваться не могут, и будут наблюдать за шариком до тех пор, пока шарик не лопнет. Однако если кто-то закроет наблюдающим глаза, то с них спадает оцепенение. Иммунитет от психических атак не спасает. После того как шарик лопнет все наблюдавшие получают урон в 17 хитов.)
«Вызов духа знания». Принесение жертвы с целью получения ответов на некоторые вопросы. 

«Подготовка духа». Ритуал, дающий некромантам возможность кастовать заклинание Захват духа (некромант устанавливает, НО НЕ ПРЯЧЕТ, где-либо пенопластовый череп. Когда мимо черепа проходит кто-то из нелюдей, некромант волен произнести «Теперь твоя смерть в моих руках. Повинуйся.» Услышав подобное, нелюдь обязан подчиниться любым приказам некроманта (искл. приказы типа «Умри», «Убей всех», «Не трогай череп» и т.п.). Действует до тех пор, пока подчиненный нелюдь не дотронется до подчинившего его черепа, или пока его не освободит некромант. На один череп, можно «поймать» лишь одного нелюдя. Если нелюдь более чем на ранг выше некроманта, заклинание не проходит. 
«Круг силы». Защитный круг, внутрь которого нежить не может ни пройти, ни выстрелить, ни скастовать что-либо. Действует до тех пор, пока некромант находиться внутри. 

«Глас Смерти». Ритуал, дающий некромантам возможность кастовать заклинание Оглушение (цель находящаяся останавливается на месте и считается оглушённой на 20 минут, без потери хитов. Отыгрыш: некромант касается цели и произносит «Оглушён»).
«Убиение Великого». Ритуал, который способен убить любого нелюдя. Скрыть проведение невозможно.

«Жизнь из смерти». Ритуал, дающий некромантом возможность кастовать заклинание Поглощение духа (некромант касается цели и заклинание активируется. За каждые десять секунд, которые некромант находится в контакте с целью, он отнимает у цели – 10 хитов. После снятие половины всех хитов цели, некромант обязан сообщить цели о том, что она потеряла хиты. Причину потери сообщать не обязательно. Ограничения по рангам нет).
Особенности:
Зачарованное оружие. У всех некромантов уже во время старта игры зачарованно оружие. Вот только чары на нём особенные. Против нежити. Урон по нежити + 7.
Внешний вид:
Внешне некроманты отличаются от людей лишь бледной и очень сухой кожей, а так же чёрными без белков глазами, из-за чего днём стараются ходить в солнечных очках. 
Общественный устрой:
Общество некромантов несколько похоже на армию. Строгое соблюдение указаний и вышестоящих по рангу, строгое наказание за любую провинность, строгое соблюдение ритуалов. Да и вообще, строгость, строгость в жизни некромантов, это норма. Как ни как, а Смерть всегда стоит за их спинами.

И вот это общество управляется старейшинами. Их количество время от времени изменяется, но никогда не превышает шести. Остальные некроманты подчиняются друг другу в зависимости от ранга: чем выше ранг – тем больше власти. 

Само же общество существует для выполнения двух целей: мирской и религиозной. Мирская, это упокоение всей нежити (отсюда и вражда с вампирами и плесами, и частые вылазки для зачистки города от низшей нежити). Религиозная же… религия некромантов основывается на «Библии некроманта» (по слухам, написанной одним из первых старейшин Кутбом). В этой книге описано пришествие Вермута – костяного дракона неимоверной силы, своеобразной вершины некромантского мастерства. Пробуждение же Вермута и есть религиозная цель некромантов. Ионии следуют ей, даже не смотря на то, что Вермут стал мифом не только среди остальных народов, но даже и среди молодняка самих некромантов. 
Таблица по некромантам:
	Ранг
	Количество хитов
	Максимальное количество ритуалов в сутки

	Старейшина
	100
	12

	Адептима
	68
	10

	Мелефик
	57
	9

	Ловец Смерти
	42
	7

	Жнец боли
	30
	5

	Слуга Смерти
	20
	4

	Неофит
	14
	3

	Ученик
	11
	1

	Послушник
	8
	0


