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 на «местах силы» в спокойной не боевой обстановке). Мгновенные заклинания основаны на трате манапоинтов. У любого обычного мага (шамана, жреца и т.д.) первоначально их не больше трех (исключение – знахари троллей). Растраченные манапоины восстанавливаются со скоростью 1 МП в час (кроме кровавых эльфов, для восстановления манапоинтов им необходимо провести определенный ритуал на «месте силы»). Кроме этого, любой
 маг может восстановить потраченные манапоинты, выпив зелье «восстановления магии», которое можно найти на полигоне или приобрести у торговца-алхимика.

Увеличить запас манапоинтов выше номинала персонаж может, раздобыв амулет «колдовства» (эффект от нескольких амулетов суммируется).

Специализации магов

Орк шаман

Заклинания: лечение, исцеление, воскрешение (ритуал), ярость, Жертвоприношение (ритуал), Жажда Крови (ритуал)

Престиж класс: Хозяин Погребальных Костров (имеет 6 МП)

Жрица Элуны (Ночные Эльфы)

Заклинания: лечение, исцеление, парализация, воскрешение (ритуал), Песнь Элуны (ритуал), Оберегающий Дух
Престиж класс: (имеет 6 МП)

Знахарь Вуду (тролли)

Заклинания: Тотем Силы, Тотем Лечения, Тотем Защиты
Престиж класс: (имеет до 6 тотемов)
Маг (Люди, Дренеи, Нежить, Воргены)

Заклинания: молния, парализация, защита от магии, ледяной доспех
Престиж класс: архимаг (кол-во манапоинтов увеличено до 6)

Маг хаоса (Эльфы крови)

Заклинания: Похищение Души (ритуал), молния, защита от магии, Поглощение Магии (ритуал).
Престиж класс: архимаг (кол-во манапоинтов увеличено до 6)

Жрец Всеблагого Света (Люди, Дренеи, Дворфы)

Заклинания: Благословение, Лечение, Исцеление, Удар Грома, Щит Души (ритуал), Воскрешение (ритуал).
Престиж класс: Верховный Жрец (кол-во манапоинтов увеличено до 6)

Археолог (дворфы)

Заклинания: каменная кожа, Удар Грома, защита от магии 
Некромант (люди и нежить)

Заклинания: Чума, Парализация, Создать нежить (ритуал), Некрорегенерация
Престиж класс: Жрец Забытой Тени (кол-во манапоинтов увеличено до 6)

Алхимик (гномы, гоблины)

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 Чумы (действие аналогично «Чуме»))

Престиж классы воинов (необязательное дополнение к основным правилам)

Паладины Всеблагого Света (люди, дранеи, дворфы) – способны использовать ритуал «Щит Души» и заклинание «Удар Грома». Обязательные атрибуты: «священная книга», молот, кираса. Имеют 1 МП.

Охотники на демонов (эльфы) – получают 1 МП и способность использовать «молнию», удар молотом демона снимает с них хиты по обычным правилам (2 с корпуса, 1 с конечности). Обязательные атрибуты: кожаная защита корпуса, маска, двулезвийный меч.

Охотники на магов (люди, кровавые эльфы) – получают постоянную «защиту от магии» (попадание боевым заклинанием снимает с них 2 хита с корпуса, 1 с конечности). Обязательные атрибуты: мегакошерный вид

Служитель Дракона (ночные эльфы) – получают 1 МП и возможность использовать «молнию». Обязательные атрибуты: мегакошерный вид.
Берсерки (тролли) – получают ускоренную регенерацию (1 ХП в минуту). Обязательные атрибуты: мегакошерность (, парное оружие (желательно), внушительное телосложение.

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: мегакошерный вид, внушительное телосложение, наличие боевых знамен за спиной.
Рыцари смерти (нежить) – обладают постоянной «Некрорегенерацией». Обязательные атрибуты: «правильный» доспех, шлем, полуторный либо двуручный меч. Способны использовать 1 раз в час заклинание «Ледяной Доспех»

Изобретатели (гномы и гоблины) – позволяет использовать технические новинки (см. приложение «технические новинки», если оно конечно появится). Обязательные атрибуты: те «технические новинки», которые они собираются использовать; стим-фэнтезийный прикид.

Надсмотрщики (ночные эльфы) – получают 3 МП и возможность использовать заклинания «парализация», «лечение», «защита от магии». Обязательные параметры: мегакошерность (.

Воин предков (таурены) – позволяет использовать Боевой Тотем сносящий одним ударом все хиты до 0. Обязательные параметры: очень внушительное телосложение, мегакошерность, гуманизированое «полено» (имеется в виду боевой тотем).

Заклинания (подробно)

Стоимость использования любого заклинания 1 МП. 

Лечение – восстанавливает 1 хитопоинт. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 10, после чего произносит: «Лечение». Прерванное заклинание (например, пациент контакт мага и пациента был нарушен или кому-то из них нанесли удар) не считается удачным. Не действует на нежить.
Исцеление – восстанавливает все хитпоинты до номинала. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 100, после чего произносит: «исцелен». Прерванное заклинание не считается удачным. Не действует на нежить.
Ярость \Благословление – добавляет союзнику (ярость – орку, благословление – члену альянса) 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 снимает использующему заклинание магу 2 хита с корпуса и 1 с конечности. Действует 1 час. Маг повязывает на свое предплечье нарукавную повязку (желтого цвета).
Оберегающий Дух – Жрица Элуны одевает белый хайратник и переходит в состояние бесплотного существа (сама не может никак физически воздействовать на окружающих, однако и те не могут ей навредить). Может использовать целительную магию (лечение, исцеление), однако сама подвержена боевым заклинаниям (имеет 1 хит снимаемый только магией).

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. Маг наносит удар боевым молотом и произносит: «Удар Грома». !!!Удар Грома 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 – восстанавливает 1 хитопоинт. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 10, после чего произносит: «Лечение». Прерванное заклинание не считается удачным.
Исцелить нежить – восстанавливает все хитпоинты до номинала. Маг дотрагивается рукой до раненого персонажа и про себя считает до 100, после чего произносит: «исцелен». Прерванное заклинание не считается удачным.
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.

Ритуалы (подробно)

Ритуал требует для проведения гораздо больше времени, чем обычное заклинание, кроме этого проведение ритуала возможно только в непосредственной близости от «места силы» (алтаря или колодца с магической энергией). Проведение ритуала возможно только в не боевой обстановке. Манапоинты при проведении ритуала не тратятся (если в описании ритуала не указано обратное). Информацию, о том, как проводить ритуалы игроки получат в индивидуальном порядке. Единственное, что является общеизвестным – это обязательное присутствие как минимум трех «зрителей» не считая самого мага, при проведении большинства ритуалов.

Воскрешение – воскрешает убитого персонажа со всеми хитами. Персонаж воскресает через 5 минут после проведения ритуала. Не действует на нежить.
Жертвоприношение – переводит все хиты и манапоинты жертвы шаману на 1 час. Эффект от двух жертвоприношений не суммируется.
Жажда Крови – добавляет союзному орку 1 хит и «защиту от магии» на 1 час. Персонаж обязан повязать красную нарукавную повязку (если уже на персонажа использовали ярость, он вяжет еще одну нарукавную повязку на другую руку). Ритуал требует затраты 1го манапоинта.
Песнь Элуны – три союзных персонажа (ночных эльфа) получают на один час полный иммунитет к магии (не действуют никакие заклинания, однако и сам не может кастовать) и два дополнительных хита. Жрица может использовать это заклинание только один раз за всю игру. Персонажи обязаны повязать серебристые нарукавные повязки.
Похищение Души – маг полностью восстанавливает истраченные манапоинты через пять минут после проведения ритуала, выкачав энергию из трупа противника. Ритуал необязательно проводить на месте силы.
Поглощение Магии – маг восстанавливает 1 манапоинт в 10 минут, выкачивая энергию из магического колодца.
Щит Души – дает союзнику (члену альянса) «защиту от магии» на 1 час. Ритуал требует затраты 1го манапоинта.
Создать Нежить – создает из тела убитого персонажа нового «отрекшегося», который обязан выступать на стороне реанимировавшего его мага. Ритуал требует затраты всех МП мага.
Воскресить нежить – воскрешает убитого персонажа со всеми хитами. Персонаж воскресает через 5 минут после проведения ритуала.
Дополнительные способности
Каннибализм (стандартная способность любой нежити) – позволяет поедая трупы противников восстанавливать собственные повреждения до номинала.
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 (стандартная способность любого гнома или гоблина) – позволяет изготавливать магические зелья (колдовства, магии, силы, защиты от магии и колдовства). Для проведения алхимического эксперимента нужны определенные ингредиенты (вода из магического колодца и кое-что еще) и время (алхимик может произвести 1 зелье в час.
