Магия & Экономика
Ниже переведенный текст является личным бредом мастера и никак с миром оригинальной игры не связан. Поэтому любые обиды фанатов принимаются без споров. Но данный документ все равно будет представлять свод правил по магии и экономике в противовес логике мира.

В Тераморе экономика и магия очень тесно связаны. После падения Альянса на Лордэроне использование золота стало бессмысленным – внешняя торговля невозможна. А внутренне данная волюта весьма неустойчива. Тем более, если учитывать многочисленных переселенцев, которые золото не ценят и привыкли к другой валюте, то валюту пришлось заменить.

Возросшая роль магов Академии требовала повышенного внимания к магии. Несмотря на свое мастерство в создании заклинаний, Академия не имеет собственного источника магии. Поэтому магам приходится черпать силу у паладинов, жрецов и друидов. Энергия получила реальное воплощение – мана. Мана отрешаема и исчисляема. Использую ее маги способны применять заклинания. Со временем мана стала все чаще попадать в руки не магов и стала применяться как волюта. Впрочем, очень удобно. 

Мана имеет несколько видов, различая по цвету, источнику и спектру доступных заклинаний. Курс маны по отношению друг к друг будет определен ближе к началу игры. В течение игры курс может меняться.

Немного об экономических отношениях. Первоначальным источником маны является жрец. Для проведения своего ритуала он использует помощь соплеменников, поэтому часть энергии он отдает им. Также все жрецы платят налог королю.

Каждый обладатель маны может тратить ее в трактире, обменивать на услуги Академии, делать покупки в Торговой гильдии. 

Мана используется разным способом и является залогом власти. Там где она теряет свое пассивное экономическое значение, мана резко приобретает активное – боевое.

Расценки на большинство услуг будут вывешены позже.                
О принципах магии

Магия разделена на четыре школы в зависимости от источника. Некоторые маги способны применять не только заклинания других школ, но еще заклинания, требующие различных видов маны. Каждый маг нуждается в энергии, поэтому либо покупает ее, либо получает мистическим способом. Обычно это сложный и масштабный ритуал, который дает временный источник маны. Об отыгрываемых эффектах будет сообщено позже.  
Магия Света
Основные направления: защита и лечение

Источник: белая мана

Адепты: паладины и клирики

Магия Духа

Основные направления: некромантия, заклинания разума, Вуду

Источник: черная мана

Адепты: жрецы троллей, некроманты

Магия Хаоса

Основные направления: огненные и боевые заклинания

Источник: красная мана

Адепты: шаманы орков, демонопоклонники, кровавые эльфы, ведьмы нагов

Магия Природы

Основные направления: трансформация, исцеление, усиление

Источник: зеленая мана

Адепты: друиды тауренов и ночных эльфов 

