Магия в игре:
Высшие Эльфы

Магия Иллюзий:

Так как Высшие эльфы не признают насилия, то и магия у них носит ненасильственный характер. Заклинания представлены Невидимостью и Иллюзией.
Невидимость (1-5): 
Персонаж невидим на некоторое время. Время, в течении которого невидимость действует, зависит от уровня навыка (1 ур.-1 мин., 5ур.-5 мин.). В состоянии невидимости персонаж может передвигаться, говорить, корчить рожи (. При прикосновении к другому персонажу или попытке взять предмет невидимость пропадает. Отыгрывается повязкой белого цвета на предплечье или голове.

Иллюзия (1-5):
Персонаж может воздействовать на другого персонажа, внушая ему различные галлюцинации. В зависимости от уровня внушаются различные виды глюков:

 1 ур.: слуховые галлюцинации (музыка, голос, звуки)

 2 ур.: обонятельные галлюцинации (различные запахи)

 3 ур.: визуальные галлюцинации (различного плана неподвижные предметы)

 4 ур.: визуальные галлюцинации (различного плана подвижные предметы)

 5 ур.: комбинации всех видов галлюцинаций (поющий и танцующий слон в парандже, например)

Отыгрывается проговоркой эффекта.

Напоминаю, что Высшие – пацифисты крайней степени проявления, поэтому они не могут внушать иллюзии, способные хоть косвенно навредить кому-либо.
Лесные Эльфы
Магия Стихий:

В ходе эволюции Лесные эльфы развили контроль над стихиями. Заклинания представлены Контролем над огнем, водой, воздухом, природой и землей.

Контроль Огня (1-5):

Персонаж может поджигать предметы прикосновением.
1-2 ур.: горение небольшого предмета, зажатого в руке. Как только предмет выпускается из рук, он гаснет. (накладывается в основном на оружие, +1 - +2 хита к поражению). Отыгрывается красной лентой, повязанной на предмете.
3-4 ур.: персонаж может поджигать прикосновением любой неодушевленный предмет (скамейки, бревна, асфальт, одежда или оружие противника. При поджиге вещей на противнике тот получает тяжелую травму, при горении оружия – не может его использовать.) отыгрывается красной лентой или бумагой, закрепленной на предмет любым методом (наклейка, булавка и т.д.).
5 ур.: Персонаж может поджигать других персонажей. Персонаж, которого подожгли, погибает. Отыгрывается лентой или бумагой красного цвета закрепленной на персонаже любым методом.
Контроль Воды (1-5):

Персонаж может обезвоживать других персонажей (тяжелое ранение). в зависимости от уровня возможно одновременное обезвоживание нескольких персонажей (1 ур. – 1 персонаж, 5 ур. – 5 персонажей). Отыгрывается указанием на персонажа и проговоркой «обезвожен». После применения на предплечье персонажа повязывается синяя лента.

Контроль Воздуха (1-5):
Персонаж может создавать ветер.
1 ур.: вихрь. Персонаж дезориентирован сильным ветром на некоторое время. (отыгрыш?)

2 ур.: кулак ветра. Персонажу наносится повреждение на 2 хита. Отыгрывается легким шаром белого цвета.

3 ур.: кулак шторма. Персонажу наносится повреждение на 3 хита. Отыгрывается легким шаром синего цвета.
4 ур.: шторм. Персонажа поднимает и бросает на землю с большой высоты. Результат: тяжелое ранение. Отыгрывается указанием на персонажа и проговоркой «шторм»

5 ур.: ветряная мельница. Персонажа размалывает на части сильными порывами ветра. Результат – смерть. Отыгрывается указанием на персонажа и проговоркой «ветряная мельница»

Контроль Природы (1-5):

Владеющий контролем природы может призывать растения на помощь и обездвиживать с их помощью своих противников. В зависимости от уровня, персонаж может обездвижить от 1 до 5 противников. Отыгрывается указанием на персонажа и проговоркой «опутан», после чего на предплечье жертвы повязывается зеленая лента. Опутывание Может быть снято разрубыванием лозы (другой персонаж должен снять ленту)

Контроль Земли (1-5):
Контролирующий Землю может заставлять землю развергнуться под ногами своих противников. В зависимости от уровня может быть поглощено от 1 до 5 персонажей. По желанию персонажа возможно полное или частичное погружение под землю. Отыгрывается указанием на персонажа и проговоркой «поглощен» (при частичном поглощении указывается часть тела, по какую происходит поглощение), После чего на предплечье поглощенного повязывается коричневая лента. Полностью поглощенного надо откопать в течении 2 минут, иначе он задыхается и погибает. Полностью поглощенный не может делать ничего. Частично поглощенный может быть выкопан в течении любого времени (другой перс снимает с него ленту) и может применять магию 
Городские эльфы

Городские эльфы отказались от использования магии, заменив ее наукой и алхимией. Магия на них действует.

Темные эльфы

Темные эльфы всегда были признанными мастерами контроля магических потоков, поэтому они достигли высот в использовании магии Разума. Заклинания представлены Мастерством Защиты, Мастерством Контроля и Мастерством Атаки.
Мастерство Защиты: 
Владеющий мастерством защиты может возводить магические щиты различной силы.

Щит. Вокруг заклинателя образуется магический щит, непроницаемый для магии и живых существ (внутрь проникнуть не может ничего). Наружу из Щита можно выходить или метать магию без снятия щита.
Купол. Вокруг одной или нескольких плотно стоящих жертв образуется магический купол, поглощающий любое магическое воздействие изнутри, и блокирующее попытки выйти наружу (наружу не может проникнуть ничего). Внутрь возможно проникновение магии и живых существ.

Щит и Купол – стационарные заклинания! Т.е. они не могут сдвигаться после установки. Заклинания Щита и Купола могут удерживаться столько, сколько требуется магу, но для повторного использования требуется перезарядка (30 минут)
Мастерство Контроля:
Мастер Контроля способен контролировать магические потоки в теле живого существа, тем самым контролируя его действия, или доставляя ему неприятные ощущения (()
Ошейник. На существо одевается ментальный ошейник, который по команде мага может повреждать ток магических энергий в теле, причиняя боль. Одевание отыгрывается повязыванием ленты желтого цвета на шею жертвы и проговоркой «одет ошейник». Жертва может сопротивляться одеванию, но самостоятельно снять Ошейник не может. Степень болевых ощущений проговаривается (полностью зависит от степени садизма, изобретательности и фантазии мага)

Поклонение. На существо одевается ментальный ошейник, который при попытке отойти на определенное расстояние от какого-либо места, предмета, существа, начинает душить своего носителя до тех пор, пока он не возвращается в разрешенную зону. (действие – минус 1 хит в минуту). Одевание отыгрывается повязыванием ленты красного цвета на шею жертвы и проговоркой «поклонение».

Жертва может сопротивляться одеванию, но самостоятельно снять Ошейник не может. Расстояние, на какое можно отходить, и место закрепления назначает маг.

Подчинение. На существо одевается ментальный ошейник, который полностью перекрывает токи магических энергий в теле жертвы, что лишает объект воли, превращая в послушную куклу. Одевание отыгрывается повязыванием ленты черного цвета на шею жертвы и проговоркой «подчинение».

Жертва может сопротивляться одеванию, но самостоятельно снять Ошейник не может. Что будет делать жертва, определяет маг (в разумных пределах, конечно же (). После снятия подчинения жертва ничего не помнит про тот промежуток времени, что провела под подчинением.
Заклятия Мастерства Контроля может снять только маг, владеющий данным Мастерством.

Мастерство Атаки.

Магов, владеющих Мастерством Атаки, во все времена уважали, боялись и ненавидели за ту мощь, что те могли направить на уничтожение врага. 

Теневая вуаль. У цели на 30 с выходят из строя все органы чувств. (отыгрыш?)

Железная Дева. Жертву обволакивает кокон из уплотненных нитей магической энергии, и постепенно сжимаясь, раздавливает. (эффект – минус 2 хита в минуту). Отыгрывается броском плотного шара (комканая бумага, обмотанная скотчем, шарик набитый мукой, небольшой мяч) и проговоркой «железная дева». Удар шара должен быть ощутим, но не причинять болезненных ощущений (при сомнениях – проверка на хозяине).
Тень Безумия. Жертва заклятия временно сходит с ума и набрасывается на своих собратьев. Существо, на которое наложили заклятие будет убивать своих до тех пор, пока его не убьют, или заклятие будет снято. Отыгрывается броском плотного шара (комканая бумага, обмотанная скотчем, шарик набитый мукой, небольшой мяч) и проговоркой «тень безумия». Удар шара должен быть ощутим, но не причинять болезненных ощущений (при сомнениях – проверка на хозяине).
Аннигиляция. Маг концентрирует шар из скрученных в спирали нитей пространства и магической энергии, и кидает его во врага. Как только заклятие попадает в живую плоть, оно вызывает скручивание магических потоков во всех живых существах поблизости, что вызывает мгновенную смерть жертвы. После смерти жертвы поток скрученных из нитей магической энергии и пространства сфер разлетается в поисках новых жертв. И так до тех пор, пока они не будут поглощены, или не закончатся живые существа. МАГ ТОЖЕ МОЖЕТ ПОГИБНУТЬ!!! Поэтому данное заклятие используют только для уничтожения целей, накрытых заклятием «Купол». ). Отыгрывается броском плотного шара крупных размеров обязательно голубого цвета с нарисованной черной спиралью(комканая бумага, обмотанная скотчем, шарик набитый мукой, небольшой мяч) и проговоркой «железная дева». Удар шара должен быть ощутим, но не причинять болезненных ощущений (при сомнениях – проверка на хозяине).
Эльфы Темной Крови

Эльфы Темной Крови способны создавать из своей (или чужой, но тут нужен контакт со своей кровью) крови различные предметы (оружие например) ненадолго, но достаточно, для того, чтобы снести пару голов. Так же способны превращать свою кровь в сложносоставные предметы (механические приборы и подобное).

С помощью обмена кровью с жертвой возможно обращение ее в вампира

Вампир "ЦЕЛОВАННЫЙ" - тот, над кем T'мас провёл обряд кровавого поцелуя (обмен кровью). становится вампиром с полным набором проблем и неполным набором способностей вампира, но может и не получить). Целованный (или дитя) может передавать свою силу через поцелуй и обучение, практически без потерь. Над Дитям Вампир имеет частичную власть, может общаться с ним на расстоянии, может внушать ему свои мысли.

  Всем Вампирам доступен Смертельный зов – зов, на который откликаются собратья по крови. Услышавший зов может прийти к зовущему, может выйти с ним на ментальный контакт, а может проигнорировать ( 

Маг крови - обученный человек или маг (способности к магии крови бывают редко, но их усиливают передачей крови от вампира к человеку/магу. Поскольку кровь передаётся только в одну сторону, превращения не происходит и новобранец не получает минусов, но обычно слабее даже "целованных вампиров". За исключением случая, когда есть предрасположенность к магии крови - те очень редко). 

Оборотни

Оборотни были созданы с иммунитетом к любому виду магического воздействия, но заплатили за это неспособностью творить волшбу. Магия на оборотней не действует, но и управление магией им неподвластно.
