Чародей           режущее
Бард            полководец
иллюзионист              парирование
разрушитель                     дробящее
повелитель стихий            кулачное
друид

паладин              колющее
некромант
знаток заклинаний            мастер оружия
лекарь              
арты                  требуют и ману и энергию
кулачное
ОПИСАНИЯ
На 15 и 30 уровнях  магии – две основных способности класса.

При раскачке 30 магии и 15 знатока заклинаний – приобретение ещё одной способности данного класса (третей) и усовершенствование первой или второй способности класса.
При раскачке 15 магии и 15 знатока заклинаний – усовершенствует 1-ую способность.

При раскачке 15 магии и 30 знатока заклинаний – дважды усовершенствует 1-ую способность.
КД: - call down - время перезарядки заклинания

TL: Timе life – время действия заклинания.



- имеет возможность высосать хп/эн - вампиризм
- уменьшение стат (дебаф) (сила/ловка/защита)
- проклятье Вуду (уменьшение хп/эн во времени)

- на 15-ом уровне некроманта  даёт 1-ую спец. способность «Саван смерти» (КД:3) (Защита 2 уровня), способную 1 раз за бой наложить заклинание, дающее хп некроманту в размере нанесенного урона цели. ХП цели не может упасть за этот ход ниже 1. искл.: Атака 3 уровня
- на 30-ом уровне некроманта даёт 2-ую спец. способность «Тёмный ритуал»:

1. накладывает на жертву проклятье, делающее все физ. действия игрока с 50% шансом не сработать, а все маг. действия игрока снижены по силе действия на 50%.

2. Может быть наложена только на одну цель одновременно.
3. Не работает для артефактов.

4. Не накладывается на союзников.

Так же даётся пассивная способность «Властелин смерти 1 уровень»: после наложения «Савана смерти» дебаф «Тёмный ритуал» накладывается на цель автоматически без затрат очков действий и без затрат маны. 
- при 15 некроманта и 15 знатока заклинаний –  усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой. 
- при 15 некроманта и 30 знатока заклинаний – дважды  усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 3 раза за бой. 

- при 30 некроманта и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Властелин смерти 2 уровень» и усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой, а также давая ей свойства: Защита 3.

 «Властелин смерти 2 уровень» - следующая вампирская способность восстановит на 100% больше, не работает для «Савана смерти»
Также есть квестовая способность «Властелин смерти 3 уровень», дающая ауру всем союзным вампирам +5% к силе вампиризма.

- при 30 некроманта и 15 разрушителя – пассивно усиливает все атакующие заклинания некроманта, также даёт способности: «Оправданная жертва» (КД:4) - наносит урон за счёт своих хп, не может затратить больше чем 40% хп от текущего значения, также тратит ману на произнесение заклинания.

- в  ударные заклинания паладина входит и урон оружия, но шанс их срабатывания зависит от ловкости.
- мастер типа оружия и мастер оружия также будут пассивно усиливать часть урона атакующих заклинаний паладина зависящих от оружия в руках паладина.
- увеличение характеристик (баф) (сила/защита)
- лечащие заклинания могут критовать и промахиваться от рандома
- возможность снять баф/дебаф
- также заклинания, восстанавливающие хп во времени
- на 15-ом уровне паладина  даёт 1-ую спец. способность «Божественный щит» (КД:3) (Защита 2, Снятие 2), способную 1 раз за бой наложить на себя или союзника заклинание, защищающее от любого урона на 1 ход, также снимающее все дебафы 2 уровня и ниже с цели.

искл.: Атака 3 уровня.
- на 30-ом уровне паладина даёт 2-ую спец. способность «Обряд посвящения»: 

1. Накладывает на союзника баф, все его действия увеличивают свой шанс сработать на 50%.

2. Может быть наложена только на одну цель одновременно.
3. Не работает для артефактов.

Так же даётся пассивная способность «Властелин жизни 1 уровень»: после наложения «Божественного щита» баф «Обряд посвящения» накладывается на цель автоматически без затрат очков действий и без затрат маны.
- при 15 паладина и 15 знатока заклинаний – усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой. 
- при 15 паладина и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 3 раза за бой. 
- при 30 паладина и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Властелин жизни 2 уровень» и усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой, а также давая ей свойства: Защита 3 и Снятие 3.

«Властелин жизни 2 уровень» - после применения «Божественного щита» следующее лечащее заклинание становиться критическим.
Также есть квестовая способность «Властелин жизни 3 уровень», дающая ауру всем союзным лекарям +5% к силе лечений.

- при 30 паладина и 15 лекаря – пассивно усиливает все лечащие заклинания паладина, также даёт пассивную способность «Спаситель», которое при критическом лечении паладина уменьшит цену затрат на 50%, также пассивно увеличивается шанс крита леч. заклинаний.

- защитные заклинания могут критовать и промахиваться от рандома.
- много разнообразных лечений и регенераций хп.
- возможность снять баф/дебаф
- увеличение характеристик (баф) (сила/ловкость/защита/мудрость) (медведь/лиса/кора/сова)
- на 15-ом уровне друида даёт 1-ую спец. способность «Возмездие леса» (КД:3) (Защита 2), которая в ход применения отражает весь урон во врагов, но урон цели защиты также наноситься. Хп цели защиты не может упасть ниже 1. Может применяться лишь 1 раз за бой.
- на 30-ом уровне друида даёт 2-ую спец. способность «Духи леса»: 
1. Накладывает на союзника баф, весь физ. урон по нему идет с понижением на 50%., а весь маг. урон с занижением шанса попадания на 50%.
2. Может быть наложена только на одну цель одновременно.
3. Не работает для артефактов.

Так же даётся пассивная способность «Защитник леса 1 уровень»: после наложения «Возмездия леса» баф «Духи леса» накладывается на цель автоматически без затрат очков действий и без затрат маны.

- при 15 друида и 15 знатока заклинаний – усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Возмездие леса» 2 раза за бой.
- при 15 друида и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Возмездие леса» 3 раза за бой.
- при 30 друида и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Защитник леса 2 уровень» и усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой, а также давая ей свойства: Защита 3.
«Защитник леса 2 уровень» - после применения «Возмездия леса» следующее защитное заклинание друида будет критическим.

Также есть квестовая способность «Защитник леса 3 уровень», дающая ауру всем защитным действиям союзников +5%.

- при 30 друида и 15 парирования – пассивно усиливает все защитные заклинания друида, давая им способность Защита 2 уровня, также даёт пассивную способность «Благоденствие», при которой критические защиты друида будут затрачивать на 50% меньше маны, также пассивно увеличивается шанс крита защ. заклинаний.

- иметься заклинание "щит молний" (баф) возвращает урон (воздух) в ответ на физ. дамаг. Заклинание не входит в ранг спец. способностей.
- возможность комбинировать заклинания, что позволяет наносить дополнительный урон или получать соответствующий эффект от комбо.
- заклинания засчитывается в комбо-очередь только при применении его на 100%.
- данному подклассу не всегда может хватать хп/мп на проведение всего комбоудара, из-за этого он вынужден переодеваться в больше хп/мп, но жертвовать другими статами и т.д. Только из новичка, который решил попробовать на первый взгляд стандартную магию может получиться игрок, отлично разбирающийся в одежде, умеющий этим манипулировать - истинный Повелитель стихий.
- отличительный комбо-удар - «Магический коллапс», аннулирует все заклинания за этот ход.
- на 15 повелителя стихий: 1-ый спец. спец. способность «Сосредоточение» (КД:3) заклинания в этот не тратят ману.
- на 30 повелителя стихий: 2-ой спец. способность: «Скорочтение»: пассивная способность, которая даёт 100% хода после применения способности «Сосредоточение».
- при 15 повелителя стихий и 15 знатока заклинаний – усиливает способность «Сосредоточение», давая магу возможность 2 хода подряд произносить заклинания без затрат маны.
- при 15 повелителя стихий и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает способность «Сосредоточение», давая магу возможность 3 хода подряд произносить заклинания без затрат маны.
- при 30 повелителя стихий и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю спец. способность «Свирепство стихий» (КД:4), а так же усиливает способность «Скорочтение» давая  200% хода вместо 100%.

«Свирепство стихий» - наносит урон за каждое комбо-очко в соответсвиии с их стихиями. Каждому типу стихии комбо-очка соответствует свой урон и тип урона. На практике понятнее будет.:) Для применения не требует очков действий.

- удар магией с критом и промахами

- проклятья на минус хп/ход

- нет лечащих заклинаний

- одно заклинание защиты

- уменьшение интеллекта (чуток антимаг)
- уменьшение мудрости (чтобы попадать)
- маг-дамагер
- на 15-ом уровне разрушителя даёт 1-ую спец. способность «Безудержный напалм», которая наносит двойной урон, но затрачивает при этом 50 хп владельца заклинания.
- на 30-ом уровне разрушителя даёт 2-ую спец. способность «Жажда разрушений»: 

1. Накладывает на союзника баф, весь его урон повышается на 50%. 

2. Может быть наложена только на одну цель одновременно.

3. Не работает для артефактов.

Так же даётся пассивная способность «Владыка Хаоса 1 уровень»: после критического удара заклинания баф «Жажда разрушений» накладывается на разрушителя автоматически без затрат очков действий и без затрат маны. «Безудержный напалм» затратит 25 хп.
- при 15 разрушителя и 15 знатока заклинаний – усиливает 1-ую способность (Крит = урон *3).
- при 15 разрушитель и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность
(Крит = урон *4).
- при 30 разрушителя и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Разрыв ментальной оболочки» и усиливает 1-ую способность (Крит = урон *3), затратит 75 хп.
Так же даётся пассивная способность «Владыка Хаоса 2 уровень»: после применения «Безудержный напалм» следующее атакующее заклинание атакующее будет критическим.

Также есть квестовая способность «Владыка Хаоса 3 уровень», дающая ауру всем атакующим действиям союзников +5%.
«Разрыв ментальной оболочки» - изначально имеет большой урон, но истинный урон наноситься в зависимости от разности интеллекта разрушителя и цели. Если разница интеллектов больше или меньше определенного значения, то изначальный урон может повышаться или уменьшается. Сбрасывает все снижения интеллекта с цели от школы разрушения.


- маг для группы

- повышение защиты: «Щит пустоты» - повышает защиту относительно отнятым хп

- магическое зеркало - отражает заклинание, пущенное в эту цель в случайного игрока

- повышение максимального количества хп/мп/эн за счёт уменьшения других характеристик/стат
- урон заклинаний сравни урону друида
- на 15 иллюзиониста: 1-ый спец. способность: «Материализация иллюзий»:

- ставит защиту на снятие иллюзии с противника/союзника (действует на всех игроков у кого есть иллюзии данного иллюзиониста). 
- также материализует фантома, теперь он может атаковать противника под вашим руководством, может наносить как физ. так и маг. дамаг (заклинания). Все уроны фантома снижены на ??%. 
- после материализации фантома его хп конечны, физ урон по фантому увеличен на ??%, маг. урон по фантому увеличен на ??%. 

- В этом состоянии фантома нельзя развеять (снять заклинание как баф).
- на 30 иллюзиониста: 2-ая спец. способность: «Создание фантома»:

- создаёт нематериального двойника выбранной цели, случайным образом располагаясь в списках целей, как и владелец фантома.

- фантом имеет такие характеристики, как и цель заклинания.
- если ударить иллюзию, то фантом на след. ходу будет всё равно иметь такие хп как и у родителя.
- союзники различают двойника от настоящего игрока.

- на 15 иллюзиониста и 15 знатока заклинаний: - усиливает способность «Материализация иллюзий», ставит 2-ую защиту на снятие иллюзий, даже при «полном очищении» снимается лишь один дебаф материализации.
- на 15 иллюзиониста и 30 знатока заклинаний: - дважды усиливает способность «Материализация иллюзий» ставит 3-ую защиту на снятие иллюзий, даже при «полном очищении» снимается лишь один дебаф материализации.
- на 30 иллюзиониста и 15 знатока заклинаний: 3-я спец. способность: «Тело призрака» (Баф 2 уровня) и усиливает заклинание «Создание фантома» - после материализации фантом получает на ??% меньше урона и на ??% наносит больше урона.
«Тело призрака» - тело цели становиться неосязаемым, шанс по пасть по нему оружием уменьшается на 25%, а урон заклинаний уменьшается на 25%. Также уменьшает создаваемую угрозу для монстров на 50%.

- маг для группы

- Слабый магический удар

- Снятие дебафов менее затратны по мане а некоторые могут снять 2 и более дебафов за ход.
- Бафы на выходящий урон игрока - не на статы
- передача манны от союзника союзнику.
Все песни имеют эффект ауры. Так же при произнесении подряд одной и той же песни следующая песня срабатывает на 5% слабее, сила песни не может упасть ниже 75%.

- на 15-ом уровне барда даёт 1-ую спец. способность «Музыкальный фон» (Аура).

«Музыкальный фон» - пассивная способность, которая даёт барду произносить только одну песню, звучащую на втором плане от основной темы и тем самым, давая бонусы союзникам или дебафы врагам всё время независимо от действий барда. Песня, звучащая в фоновом режиме пов./сниж. лишь на 50% от стартовых значений. Если произнести песню, которая уже звучит в фоновом режиме, то действие такой песни сработает лишь на 75%.
- на 30-ом уровне барда даёт 2-е спец. способности «Песня в последний бой» и «Песня штурма».

«Песня в последний бой» (пассивная способность, баф 1): если здоровье одного из союзников упало ниже 10%, то автоматически звучит песня барда, единовременно (одно лечение/защита для каждого из союзников) усиливающая все лечащие/защитные действия магического характера союзников на 25%, баф также снижает затраты маны на лечащее/защитное заклинание союзников на 12.5%. Если в бою умирает союзник, то бард получает некоторое количество маны, зависящее от уровня умершего союзника.
«Песня штурма» (пассивная способность, баф 1): если здоровье одного из противников упало ниже 10%, то автоматически звучит песня барда, единовременно (одно заклинание для каждого из союзников) усиливающее все атакующие действия магического характера союзников на 25%, баф также снижает затраты маны на атакующие заклинания союзников на 12,5%. Если в бою умирает противник, то бард получает некоторое количество маны зависящее от уровня умершего противника.
- при 15 барда и 15 знатока заклинаний – усиливает 1-ую способность, давая способности барду держать в фоновом режиме 2 песни, вторая фоновая песня даёт 50% от своих значений. Если вторая фоновая песня такая же как и первая, то её действие 37,5%. Если произнести песню, которая уже  дважды звучит в фоновом режиме, то действие такой песни сработает лишь на 50%.
- при 15 барда и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность, давая способности барду держать в фоновом режиме 3 песни, вторая фоновая песня даёт 50% от своих значений, третья фоновая песня даёт 50% от своих значений. Если вторая фоновая песни такая же как и первая, то её действие 37,5%. Если третья фоновая песни такая же как и любая из двух предыдущих, то её действие 37,5%. Если третья фоновая песня такая же как и первые две то её действие 25%. Если произнести песню, которая уже трижды звучит в фоновом режиме, то действие такой песни сработает лишь на 37,5%.
- при 30 барда и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Грандиозное выступление» и усиливает 1-ую способность, давая способности барду держать в фоновом режиме 2 песни, вторая фоновая песня даёт 50% от своих значений. Если вторая фоновая песня такая же, как и первая, то её действие 37,5%. Если произнести песню, которая уже  дважды звучит в фоновом режиме, то действие такой песни сработает лишь на 50%.
«Грандиозное выступление» - при произнесение подряд одной и той же песни снижает затраты маны на следующую песню на 12.5%, затраты не могут упасть ниже 50% от начального. Отменяет снижение силы песни при произнесении подряд одной и той же песни, не отменяет снижение силы для одинаковых фоновых песен. Снижение затрат маны работает и для фоновых песен. 

- снятие дебафов
- повышение инты и мудры

- Атака без критов и промахов

- Стихийная защита от магии (огонь/вода/воздух/земля) сильный противовес магии соответствующей стихии
- маг защита действующая против пробивающих ударов 1 ур.
- сильный маг против иллюзий

- на 15 чародея: 1-ый спец. спец. способность «Контрзаклинание» (КД:3): отражает все заклинания от цели в магов. Также отражает лишь магическую часть (50%) удара артефактом. Можно применить только 1 раз за бой.
- на 30-ом уровне чародея даёт 2-ую спец. способность «Антимагия» (аура), которая даёт чародею пассивную защиту от магии в 50%, соответственно защита от артефактов будет 12.5%. Аура включается только после 100% защиты от магии.
- при 15 чародея и 15 знатока заклинаний – усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Контразаклинание» 2 раза за бой.

- при 15 чародея и 30 знатока заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Контразаклинание» 3 раза за бой.

- при 30 чародея и 15 знатока заклинаний – даёт 3-ю способность «Поток чистой энергии»(КД:4) (Атака 3) и усиливает 1-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой.
«Поток чистой энергии»  - наносит сильный удар магией света, который выжигает ману противника 5% от силы удара потоком энергии в течении 5 ходов.

- все заклинания исцеляющие, требуют как ману, так и энергию.
- заклинания снимающие бафы/дебафы и одновременно лечащие.
- на 15-ом уровне лекаря  даёт 1-ую спец. способность «Полевой госпиталь»(КД:3) (Баф 2) - активная способность, которая снижает на 1 ход затраты на лечение на 100%.
- на 30-ом уровне лекаря даёт 2-ую спец. способность «Скорая перевязка»: пассивная способность, которая даёт 100% хода после развёртывания полевого госпиталя, но увеличивающая затраты на лечение на 50%.
- при 15 лекаря и 15 знаток заклинаний – усиливает 1-ую способность, продлевая действие «Полевого госпиталя» на 1 ход.
- при 15 лекаря и 30 знаток заклинаний – дважды усиливает 1-ую способность, продлевая действие «Полевого госпиталя» на 2 хода.
- при 30 лекаря и 15 знаток заклинаний – даёт 3-ю способность «Мгновенное заживление» (КД:4) и усиливает 2-ую способность, теперь она даёт 200% хода после развёртывания полевого госпиталя.
«Мгновенное заживление» - все перевязки длительного действия мгновенно заживляют раны союзников.


- усиливает заклинания других школ, даёт новые заклинания уже изученной школы
- пассивно увеличивает объёмы маны/ силу заклинаний / уклонение/попадание от заклинаний и т.д.

На 15 и 30 уровнях мастера типа оружия – две основных способности класса.
При раскачке 30 мастера типа оружия и 15 мастера оружия – приобретение ещё одной способности данного класса (третей) и усовершенствование первой способности класса.
При раскачке 15 мастера типа оружия и 15 мастера оружия – усовершенствует удар на 15 мастера типа оружия.
При раскачке 15 мастера типа оружия и 30 мастера оружия – дважды усовершенствует удар на 15 мастера типа оружия.

К примеру, 15 парирования и 30 мастера оружия дадут возможность 3 раза за бой использовать отражение заклинаний.


- понижение защиты в месте куда ударил, след удар в это место будет сильней для всех ударяющих на кол-во снятых защиты (минимум 0 защиты на зоне)
- сильные удары, зависящие от защиты цели чем она ниже тем удар сильнее

- антипод разрушителя – воин-дамагер

- оглушающие удары снижающие интеллект и мудрость

- удары снижающие ловкость – удар по суставам
- пассивные способности повышающие урон дробящего оружия, снижающие урон дробящего оружия за счёт продвижения в познании мастерства обращения с дробящим оружием.
- нет контрударов и глухих защит.

- на 15-ом уровне дробящего оружия  даёт 1-ую спец способность «Неистовый удар» (КД:3), который сделает ваш след. удар критическим, при этом затратит 50 хп.
- на 30-ом уровне дробящего даёт 2-ую спец. способность «Ярость берсерка». «Неистовый удар» затратит 25 хп.
- при 15 дробящего оружия и 15 мастера оружия – усиливает 1-ую способность (Крит = урон *3).
- при 15 дробящего оружия и 30 мастера оружия – дважды усиливает 1-ую способность
(Крит = урон *4).
- при 30 дробящего оружия и 15 мастера оружия – даёт 3-ю способность «Громовой раскат» (КД:4) и усиливает 1-ую способность (Крит = урон *3), затратит 75 хп.
 «Громовой раскат» - сильный удар, который изначально имеет большой прирост к урону, урон вычитается в процентном соотношении относительно защиты цели, защита цели не может быть снижена навыками дробящего мастера ниже, чем 0, но за с чёт магов защиту можно сделать ещё ниже, изначальный  прирост урона также будет повышен в % соотношении от недостающей защиты. Т.О. мы получаем колоссальный урон на выходе. Сбрасывает все снижения защиты с цели от мастера дробящего.
«Ярость берсерка» - пассивная способность, которая после критического удара наделяет мастера дробящего оружия силой способной в следующий ход нанести урона на 50% больше.


- имеются контрудары – «глухая защита» на 2 зоны, при несрабатывании блока, происходит удар в туже зону, где ставился блок. Нет контрудара на арты ножи стрелы. При срабатывании блока непокрытый удар отдаётся врагу, при срабатывании блока на 100% непокрытый урон отдаётся врагу *2. Если блок не сработал, наносит простой удар. Разница между обычным ударом лишь в затрате энергии. Урон, который «возвращается» врагу после блокировки имеет 100% шанс попасть, но может быть закрыт.
- класс рассчитан на неравный боя против других воинов, но с проблемами против дд-магов.
- имеется рассекающий удар, с большим шансом поражения противника, но меньшим уроном, и наоборот, мощный удар, с большим уроном, но меньшим попаданием.
- удары, организующие кровотечения, глухая защита и многое-многое другое.

- вкачивание парирования пассивно усиливают способности глухой защиты и контрудара.
- на 15 рубящего оружия: 1-ый спец. спец. способность «Контрудар» (КД:3): парирует все физические удары от себя, нанося врагу 100% от отраженного урона. Также парирует лишь физическую часть (50%) удара артефактом. Может быть применен 1 раз за бой.
- на 30-ом уровне рубящего оружия даёт 2-ую спец. способность «Стойка отражения ударов» (аура), которая даёт игроку пассивную защиту от физического урона в 50%, соответственно защита от артефактов будет 12.5%. Аура включается только после 100% защиты от удара оружием.
- при 15 рубящего оружия и 15 мастера оружия – усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Контрудар» 2 раза за бой.
- при 15 рубящего оружия и 30 мастера оружия – дважды усиливает 1-ую способность, давая возможность применять способность «Контрудар» 3 раза за бой.
- при 30 рубящего оружия и 15 мастера оружия – даёт 3-ю способность «Смертельный удар» (КД:4) (Атака 3) и усиливает 2-ую способность, давая возможность применять её 2 раза за бой. 
«Смертельный удар»  - наносит сильный удар оружием, который наносит кровоточащую рану (дебаф 1) наносящую 5% урона от силы смертельного удара в течение 5 ходов. 

- сильные глухие защиты, но всё же только 2 зоны покрытия вплоть до срабатывания глухой защиты от пробивных ударов других классов.
- удары пробивающие и/или игнорирующие защиту противника

- удары на +/- попадание +/- урон

- пассивные и активные способности на уворот от ударов

- подсекающий удар снижает весь уворот противника для всех ударов по нему.

- на 15-ом уровне колющего спец. способность «Бросок копья» (КД:3) 1 раз за бой. Атака 2 уровня.
- на 30-ом уровне колющего - пассивная спец. способность «Оборонительная позиция», усиливающая глухую защиту копьём, давая им свойство Защита 2 уровня. 
Также даёт пассивную способность «Мишень выбрана!» - все физ. урон по цели, в которое влетело копьё увеличивается на 50% до конца боя или до развеивания дебафа. 
- при прокачке 15 колющего и 15/30 мастера оружия – соответственно усовершенствование «Броска копья» на 1 и 2 раза, даёт возможность «Броска копья» 2 и 3 раза за бой.
- при 30 колющего оружия и 15 мастера оружия – 2 раза за бой «Бросок копья» + 3-я спец. способность: «Огненные копья» - пассивная способность, которая даёт «Броскам копья» способность «Атака 3 уровня». ( Искл.: Защита 3 уровня)
- при 30 колющего оружия и 15 парирования – пассивная способность «Королевский страж», дающая возможность глухозакрыть 3 зоны за ход. Также усиливает все защитные действия копьём.


- даёт активные и пассивные способности к защите, уклонению и отражению заклинаний, а также способности наносить урон щитом, провоцировать атаку монстра на себя – становиться танком.
-увеличивает показатель блокирования щитом

- при раскачке с другими навыками и специальностями усовершенствует их направления в сторону оборонительных способностей класса. 
- на 15 парирования: 1-ая спец. способность: «Глухая оборона» (КД:3) (Защита 2): мастер парирования не получает урона в этот ход, можно применить лишь 1 раз за бой.
- на 30 парирования: 2-ая спец. способность: «Оборонительная стойка» (активная способность, Баф 2 уровня): весь урон по мастеру парирования ударов идёт с понижением на 50%.

- при прокачке 15 парирования и 15/30 мастера оружия – соответственно усовершенствование «Глухой защиты» на 1 и 2 раза, даёт возможность «Глухой защиты» 2 и 3 раза за бой.
- на 30 парирования и 15 мастера оружия: 3-я спец. способность: «Боевая закалка» (Баф 3 уровня) и усиливает способность «Глухая оборона», давая возможность применять её 2 раза за бой, Защита 3 уровень.

«Боевая закалка» (пассивная способность) - тело мастера парирования становиться необычайно крепким и его навыки защиты также возрастают: +5% к показателю блокирования щита. Все защитные действия становятся Защитой 2 уровня. Оборонительная стойка снижает весь урон ещё на 5%.

- Удары не учитывают защиту (харка) врага, но учитывают ловкость и пассивные способности.
- удары малозатраты, но и силой тоже не отличаются.

- ношение кулачного оружия увеличивает урон, сила также увеличивает урон.

- Возможность комбинировать удары, что позволяет наносить дополнительный урон, антипод повелителя стихий.
- При применении спец. способностей записывается комбо-очко этой способности. После набора определённого количества и последовательности комбо-очков вместе с последним ударом производится комбо-удар, при этом тратятся все комбо-очки задействованные в последовательности комбо-удара. После прокачки магических навыков появляется возможность накапливать магические (маг.) комбо-очки. Маг. комбо-очки накапливаются только после комбо-удара, в котором последний приём был с затратой маны. Такие комбо-удары всегда есть в арсенале кулачника, но лишь после прокачки магии до получения определенных маг. ударов, участвующих в комбинации, свершение таких комбо-ударов становится возможным. Маг. комбо-очки накапливаются на отдельной шкале. Каждое комбо-очко усиливают все маг. комбо-эффекты на ??%. Максимальное количество таких очков, как и обычных = 5. После набора пяти комбо-очков становиться доступным к «применению» спец. комбо-удар – у каждой магии свой удар.

хорошо одетый хилер[40] и монах[40]
разнесут любого боса в пух и прах.(C)
- с ростом уровня кулачного боя повышается атака и защита от кулачного боя (пассивная).
- на 15 кулачного боя: 1-ая спец. способность «Кровавая сила» (КД:3) - после применении игрок теряет заданное количество хп (зависит от уровня), но наносит в этот ход на 50%.
- на 30 кулачного боя: 2-ая спец. способность «Адреналин» - пассивная способность,  которая даёт % хода в зависимости от недостачи хп, формула %= ((недостающие хп в % +10%)*2). Т.о. при 60% хп у кулачника он дополнительно получит 100% хода.
- при раскачке повелителя стихий вместе с кулачным боем появляются новые умения и способности затрачивающие на применение, как энергию, так и ману: 30 кул.боя и 15 повелителя стихий = 3-ый спец. комбо-удар «Состояние Аватара» - пассивная способность: монах входит в состояние Аватара, теперь каждый его комбо-удар также наносит уроны 4-мя видами магии (воздух/земля/огонь/вода). 
- при раскачке разрушителя вместе с кулачным боем появляются новые умения и способности затрачивающие на применение, как энергию, так и ману: 30 кул.боя и 15 разрушителя = 3-ый спец. комбо-удар «Тайны богов разрушения» - комбо-эффект: пассивная способность до конца боя, которая наделяет руки монаха силой разрушения, теперь каждый удар монаха будет игнорировать защиту 1 уровня, а пробивающие удары будут игнорировать и защиту 2 уровня. - при раскачке паладин вместе с кулачным боем появляются новые умения и способности затрачивающие на применение, как энергию, так и ману: 30 кул.боя и 15 паладин = 3-ый спец. комбо-удар «Руки бога» - комбо-эффект: пассивная способность до конца боя, которая  наделяет руки монаха силой света, теперь каждый удар монаха будет также наносить и урон стихией света. (UNSTOPBLE) Также критические лечения монаха способностями паладина тратят на 50% меньше маны. 
- при раскачке 15 кул. боя и 15/30 типа магии не даются спец. комбо-удары. 

- удары артефактом не учитывают характеристики игроков, только пассивные способности «классов».

- от обычного удара артом можно закрыться щитом, магией, глухой защитой, артефактом и т.д.
- удары артефактом происходят за ману, чтобы нельзя было стать имбокласом качавшего ловку как уворот и ману как на применение арта.
- возможность за ход потратить несколько зарядов, к примеру, 3 заряда с силой 2, такой удар всё равно входит в класс обычных.
- спец скилы тратят несколько зарядов на использование помимо самого “заряда действия”.
- на 15 мастера арта возможность носить 2 арта любого типа.
- на 30 мастера арта:

- 1 спец скилл для атакующих артов, пробивающий все защиты  «Всепробивающий удар» (Атака 2 уровня) (КД:3). 
- 1 спец скилл для защитных артов, защищающий от любого урона (Защита 2 уровня) (КД:3).
- 1 спец скилл для лечащих артов, лечащие артефакты приобретают способность критически лечить с 5% шансом.
- возможность перезаряжать артефакты за энергию.
- с ростом уровня артефактов пассивными скилами уменьшаются затраты на перезарядку артефактов, повышается урон от артефактов, поднимается защита от артефактов.

- при раскачке мастера оружия вместе с мастером артов повышается эффективность атакующих артефактов:
- 30 мастера артов и 15 мастера оружия = 2-я спец способность для атакующих артов «Сверхвсепробивающий удар» (КД:4) (Атака 3 уровня): удар артефактом пробивает любою защиту, возможность использовать несколько зарядов для удара. 
- 15 мастера артов и 30 мастера оружия = возможность носить 3 атакующих арта, либо 2 атакующих и 1 любого типа,
- при раскачке парирования вместе с мастером артов повышается эффективность защитный артефактов:
- 30 мастера артов и 15 парирования = 2-я спец способность для защитных артов «Покровительство Илуватара» (КД:4): Защита 3 уровня.
- 15 мастера артов и 30 мастера оружия = возможность носить 3 защитных арта, либо 2 защитных и 1 любого типа.
- при раскачке лекаря вместе с мастером артов повышается эффективность лечащих артефактов:
- 30 мастера артов и 15 лекаря = 2-я спец способность для лечащих артов «Исцеляющая длань Иаванны» (КД:4): возможность критически лечить, тратя несколько зарядов на лечение.
- 15 мастера артов и 30 лекаря = возможность носить 3 лечащих арта, либо 2 лечащих и 1 любого типа.
- также при раскачке 15 мастера артов и/или любых 15 навыков (мастера оружия/парирования/лекаря) дают лишь возможность носить с собой дополнительный арт соответствующего типа.
- способности «всепробивающий» и «сверхвсепробивающий» удар всегда обсчитываются последними.
- урон артефактом состоит из физ. урона и магического урона в соотношении 50 на 50, т.о. при закрытии только от физ. урона может быть закрыто только 50% урона артефакта, аналогично и для маг. защиты типа магии. Маг. защита и маг. защита от артефакта может закрыть весь урон артефакта.


Все команды имеют эффект ауры. Так же при отдаче подряд одной и той же команды следующая команда срабатывает на 5% слабее, сила команды не может упасть ниже 75%.

- на 15-ом уровне полководца даёт 1-ую спец. способность «Стратегия» (Аура).

«Стратегия» - пассивная способность, которая даёт полководцу отдавать только одну стратгию на бой, подготавливая бойцов к той и иной ситуации, давая бонусы союзникам или дебафы врагам всё время независимо от действий полководца. Команда, отданная под стратегию пов./сниж. лишь на 50% от стартовых значений. Если отдать команду, которая уже звучит в плане стратегии, то действие такой команды сработает лишь на 75%.
- на 30-ом уровне полководца даёт 2-е спец. способности «Приказ «Битва до последнего»» и «Приказ «Ни щадить никого»».

«Приказ «Битва до последнего»»» (пассивная способность, баф 1): если здоровье одного из союзников упало ниже 10%, то автоматически звучит команда полководца, единовременно (одна защита для каждого из союзников) усиливающая все защитные действия немагического характера союзников на 25%, баф также снижает затраты энергии на защитное действие союзников на 12.5%. Если в бою умирает союзник, то полководец получает некоторое количество энергии, зависящее от уровня умершего союзника.

«Приказ «Ни щадить никого»».» (пассивная способность, баф 1): если здоровье одного из противников упало ниже 10%, то автоматически звучит команда полководца, единовременно (один удар для каждого из союзников) усиливающее все атакующие действия немагического характера союзников на 25%, баф также снижает затраты маны на атакующие действие союзников на 12,5%. Если в бою умирает противник, то полководец получает некоторое количество энергии зависящее от уровня умершего противника.

- при 15 полководца и 15 мастера оружия – усиливает 1-ую способность, давая способности полководца держать в режиме стратегии 2-е команды, вторая команда даёт 50% от своих значений. Если вторая команда такая же как и первая, то её действие 37,5%. Если отдать приказ, который уже  дважды был отдан в режиме стратегии, то действие такого приказа сработает лишь на 50%.

- при 15 полководца и 30 мастера оружия – дважды усиливает 1-ую способность, давая способности полководца держать в режиме стратегии 3 приказа, второй стратегический приказ даёт 50% от своих значений, третья стратегический приказ даёт 50% от своих значений. Если вторая приказ такой же как и первый, то его действие 37,5%. Если третий приказ такой же как и любой из двух предыдущих, то его действие 37,5%. Если третий стратегический приказ такой же как и первые два то его действие 25%. Если отдать приказ, который уже трижды был отдан в режиме стратегии, то действие такого приказа сработает лишь на 37,5%.

- при 30 полководца и 15 мастера оружия – даёт 3-ю способность «Ораторское искуство» и усиливает 1-ую способность, давая способности полководца держать в режиме стратегии 2-е команды, вторая команда даёт 50% от своих значений. Если вторая команда такая же как и первая, то её действие 37,5%. Если отдать приказ, который уже  дважды был отдан в режиме стратегии, то действие такого приказа сработает лишь на 50%.
«Ораторское искуство» - при отдаче подряд одной и той же команды снижает затраты энергии на следующую команду на 12.5%, затраты не могут упасть ниже 50% от начального. Отменяет снижение силы команды при произнесении подряд одного и того же приказа, не отменяет снижение силы для одинаковых стратегических приказов. Снижение затрат энергии работает и для стратегических приказов. 


- усиливает приёмы других школ, даёт новые приёмы уже изученной школы владения оружием

- пассивно увеличивает объёмы энергии/ силу удара оружием / уклонение/попадание при использовании оружия и т.д.
ПРИОРИТЕТЫ АТАК И ЗАЩИТ

	Маг./Физ. защита 3 уровня
	Улучшенные спец.заклинания (Божественный щит, саван смерти)

	Физ. атака 3 уровня
	 «Сверхвсепробивающий удар артефактом»

	Маг./Физ. защита 2 уровня
	Спец. Маг. защита (Божественный щит, саван смерти, отражение заклинания)

	Маг. атака 2 уровня
	Пробивающие заклинания магией

	Физ. защита 2 уровня
	Спец приёмы защиты от пробивающих ударов 

	Физ. атака 2 уровня
	Пробивающие удары оружием / «всепробивающий удар артефактом»

	Маг./Физ. защита 1 уровня
	Маг. защита

	Маг. атака 1 уровня
	Всевозможные заклинания

	Физ. защита 1 уровня
	Щит/арт/защита оружием 

	Физ. атака 1 уровня
	Оружие, ножи/стрелы/артефакт


Расовые бонусы:
Всем расам доступны все магические и воинские навыки, но каждая из них имеет свои плюсы и минусы в той или иной области.
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Эльф:

Некромант и Разрушитель: -5% к урону заклинаний данных школ. 
Повелитель стихий: -5% к затратам заклинаний.
Бард: способности тратят на 5% меньше маны.
Чародей: +5% к силе защитных заклинаний от магии.

Стрелковое оружие: -20% затрат на использование стрелкового оружия.
Иллюзионист: -5% к затрате маны на заклинания школы.

Друид: +5% к силе защитных заклинаний от физ. урона.

Мастер колющего оружия: +5% к увороту при ношении колющего оружия. 
Кулачный бой: -5% урона при применении способностей кулачного боя.

Лекарь: -5% на затраты применения способностей лекаря.
Мастер артефактов: лечащие артефакты тратят на 5% меньше.
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Орк:

Разрушитель: -5% на затраты заклинаний.

Мастер дробящего оружия: дробящее оружие игнорирует 5% пассивной защиты врага, если удар был в щит, то при расчёте защиты щита принимается лишь 95%.
Кулачный бой: -5% к затратам маны на применение способностей кулачного боя.
Полководец: Боевые кличи, усиливающие физ. атаку союзников или понижающие физ. атаку врага действуют на 5% эффективнее.

Иллюзионист, Бард, Друид и Паладин, Лекарь: +5% на затраты применения способностей.
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Назгул:

Некромант: -5% на затраты заклинаний.

Полководец: Боевые кличи, понижающие характеристики врага затрачивают на 5% меньше.

Иллюзионист: Фантом наносит на 5% больше повреждений.
Друид и Паладин, Лекарь: -5% к эффективности заклинаний.

Мастер артефактов: все скилы тратят на заряд меньше, затраты не могут быть ниже чем 2 заряда.
Бард: песни снижающие маг. защиту врага работают на 5% сильнее.

Полководец: все кличи снижающие физ. защиту врагов сильнее на 5%.
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Хоббит:

Некромант, Разрушитель: +5% к затратам на заклинания.
Чародей: заклинания с применением стрелкового и метательного оружия затрачивают на 5% меньше.
Полководец: все кличи тратят на 7,5% больше энергии.

Бард: песни повышающие маг. атаку союзников и снижающие маг. атаку врагов работают на 5% сильнее.

Друид: -5% к затратам заклинаний.

Стрелковое и метательное оружие: стрелковое оружие требует на 2 уровня стрелкового ниже и на (лвл/6) уровня персонажа для ношения луков. Метательное оружие тратит на 20% меньше.
Лекарь: -5% на затраты применения способностей лекаря.

Мастер артефактов: защитные артефакты защищают на 5% сильнее.

Кулачный бой: -5% урона при применении способностей кулачного боя.
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Человек:
Паладин: заклинания на 5% дешевле.
Иллюзионист: Материализованный фантом получает на 10% больше хп.

Бард: все песни поднимающие  маг. защиту союзников работают на 5% сильнее.

Полководец: все кличи, поднимающие физ. защиту союзников сильнее на 5%.

Мастер рубящего оружия: +5% к силе защитных действий (физ. защита) при ношении рубящего оружия. При ношении щита прибавляется только 5% от рубящего.
Мастер парирования: +5% к силе защитных действий (физ. защита) при ношении щита. При ношении рубящего оружия прибавляется только 5% от парирования.
Мастер артефактов: затраты на использование способностей на 5% ниже.
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Гном:

Друид: все заклинания тратят на 5% меньше маны.

Повелитель стихий: заклинания стихии огня и земли наносят на 5% больше урона.

Мастер парирования: +5% к силе защитных действий (физ. защита) при ношении щита. 

Мастер артефактов: все артефакты срабатывают на 5% сильнее, но затраты на использование способностей на 8,75% выше.
Мастер оружия: всё вооружение ломается на 10% слабее. 
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Гоблин:

Стрелковое и метательное оружие: стрелковое оружие наносит на 10% больше урона, но и тратит на 20% больше. Метательное оружие попадает на 5% точнее.

Бард, Паладин, Лекарь: +5% на затраты применения способностей.

Разрушитель: заклинания наносят на 5% больше урона, но и затрачивают на 8,75% больше.
Полководец: все кличи тратят на 5% больше энергии.

Мастер дробящего, рубящего, колющего оружия: при ношении данных типов оружия точность ударов возрастает на 5%.

Кулачный бой: -5% урона при применении способностей кулачного боя.
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Тролль:
Мастер дробящего оружия: сила ударов дробящего оружия возрастает на 5%, но и шанс попадания уменьшается на 7,5%, так же увеличиваются затраты энергии на 5%.
Кулачный бой: -10% к затратам маны на применение способностей кулачного боя. 
Магические навыки: любые затраты маны возрастают на 10%.

Мастер парирования: +5% к силе удара щитом. Характеристика «защита» даёт 2 значения в показатель блокирования щитом и оружием.

«Гигант»: все способности снижающие характеристики срабатывают лишь с 90% вероятностью.

Стрелковое и метательное оружие: затраты на использование стрелкового и метательного оружия возрастают на 10%.

ЗАКЛИНАНИЯ:
-----------------------------------------

НЕКРОМАНТ:

Удары заивять от соотношения инта и мудры, 
проклятья только от инта

--

1.Удар - ЧЕРЕП ПРАХА- 

1.Прокл - ПРОКЛЯТЬЕ ПЛОТИ - уменьшение хп за ход

--

2.Умен + удар: ТРУПНОЕ КАСАНИЕ: урон  и минус сила у врага

--

3.Удар - КОСТЯНОЙ КУЛАК-

3.Умен +удар: КОРРОЗИЯ - урон и минус защита у врага

--

4.Умен: РАЗЛОЖЕНИЕ СУХОЖИИЙ - уменьшение силы и ловкости

--

5.Ударно/лечащее: МЕДЛЕННОЕ УВЯДАНИЕ - минус хп у врага + хп некроманту

--

6.Умен+удар: МЁРТВЫЙ ВЕТЕР - минус сила врага+урон

6.Умен+удар: МЕРТВЕННАЯ СЛАБОСТЬ - минус ловка + урон

6.Умен: ОБЛАКО ГНИЛИ - минус ловка и защита

--

7.Удар: КОСТЯНОЙ МОЛОТ
--

8.Прокл: ВЗГЛЯД ПРИЗРАКА – отнимает хп и эн

--

9.Проклятье: ПРОКЛЯТЬЕ ДУХА – отнимает ману за ход
9.Умен: ИЗЛОМ СУЩНОСТИ – урон + умен защиты

--

10.Ударно/лечащее: ПОКРЫВАЛО МРАКА - вампиризм
10.Умен: ОПУСТОШЕНИЕ ДУХА - уменьшение силы и ловки и защиты

--

11.Удар: ПОЦЕЛУЙ СМЕРТИ
--

12. Защитный: САВАН - на союзника кидается "саван смерти" дающие хп некроманту в размере нанесенного урона цели. ХП цели не может упасть за этот ход ниже 1. искл: «сверхвсепробивающий удар»

--

13. Умен+удар: ЧЁРНАЯ НЕМОЩЬ – удар и  минус сила

13. Прокл: ЛОВУШКА ДУХА – отнимает хп и эн

13. Умен + удар: ПРИЗРАЧНОЕ ИСКАЖЕНИЕ - уменьшает ловку + удар
--

14.Удар: ПЕРСТ СМЕРТИ
14. Удар/лечащее: КРОВАВЫЙ УКУС

--

15.Прокл: УЖАСНАЯ СУДОРОГА - уменьшение хп и мп и эн

15.Умен: МОГИЛЬНЫЙ ХОЛОД – умен силы и защиты и ловки

15.Удар: КОСТЯНОЙ ВИХРЬ

--
-----------------------------------------

ПАЛЛАДИН:

Лечение с критом и промахами
Лечение хп зависит от защиты и мудрости, лечение маны от защиты и инт
Удар: урон оружия + инт: приёмы война = урона заклов паладина

Если крит то повышает защиту

--

1.Пов: СВЯТАЯ СИЛА - плюс сила
1.Реген: ЛЁГКАЯ РЕГЕНЕРАЦИЯ - регнерация хп в ход

--

2.Удар: СТРЕЛА ДУХА 

--

3. Пов. ДОСПЕХИ ВЕРЫ – повышает защиту
3.Лек: ИСЦЕЛЯЮЩЕЕ ПРИКОСНОВЕНИЕ

--

4.Удар: - БОЖЕСТВЕННЫЙ УДАР

4.Пов. СТАЛЬНЫЕ МУСКУЛЫ – повышение силы
--

5.Пов. МОЛИТВА – повышение силы и защиты
5.Снятие дебафа/бафа– ИСПОВЕДЬ 

--

6.Реген: РЕГЕНЕРАЦИЯ СИЛЬНЫХ РАН
6.Удар: Испепеляющий свет

--

7.Лек. СВЯТОЕ СЛОВО
--

8.Реген: ВОССТАНОВЛЕНИ ЭЛБЕРЕТ - регенерация хп и эн
--

9.Реген: МАГИЧЕСКИЙ СТРАЖ – реген мп
9.Пов/Лек: СИЛА НЕБЕС– повышает силу и лечит

--
10. Пов/Лек: СФЕРА МОГУЩЕСТВА– повышает защиту и лечит

10.Удар: ГНЕВ БОГА

--

11.Лек: ВЕЛИКОЕ ИСЦЕЛЕНИЕ

--

12.Защитное: Божественный щит – защищает от любого урона, бафа/дебафа, лечения, защиты и т.д. на 1 ход

--
13.Реген: ИСЦЕЛЯЮЩАЯ АУРА – реген хп и эн
13. Пов/Лек ЖИЗНЕННАЯ СИЛА  – лечит и прибавляет силу
13. Пов/Лек ДОСПЕХИ БОГА– лечит и прибавляет защиту
--
14.Удар: МЕЧ ВЕРЫ
14.Лек: СПАСИТЕЛЬ
--

15.Реген: ПЛАМЯ ЖИЗНИ - реген хп и мп и эн
15.Пов/Лек РУКА БОГА – лечение с повышением силы и защиты
15. Защитное: СВЯТОЕ ОТРЕЧЕНИЕ



-----------------------------------------

ДРУИД:

Защита с критом и промахами, зависит от защиты и мудрости
Если крит то повышает защиту и мудру

--
1.Удар: Осиный рой

--

2.Снятие дебафа/бафа: ДЕВСТВЕННЫЙ ЛЕС


2. Пов: КОРА ДУБА - повышение защиты
--

3.Пов: СИЛА МЕДВЕДЯ – повышение силы и защиты
3.Пов ПРОВОРСТВО ЛИСЫ – повышение ловкости и защита
3.Защ: ЗАЩИТА РОЩИ - защитный спелл

--

4. Пов – МУДРОСТЬ СОВЫ – повышение мудрости и защиты
4. Лек: СИЛА ЛЕСА

4. Удар: ПРОНЗАЮЩИЕ КОРНИ

--

5.Пов: ДУХ ТИГРА- повышение силы и ловки
5.Лек. ЧИСТЫЙ РОДНИК
--

6. Реген: РОДНИКОВАЯ ВОДА – реген хп в ход

6. Удар: ЗАСУХА

--

7. Защ ДРЕВНЯЯ ЧАЩА – 
--

8.Пов/Лек: БЫСТРЫЙ РОСТ – пов защиты и лечение
--

9.Удар: СОЛНЕЧНЫЙ ЛУЧ
9.Пов: ПОКРОВ НОЧИ - повышение силы и защиты и ловкости
--

10. Защ: ТРОСНИКОВАЯ СТЕНА 
10. Пов/Лек: ЗМЕИНАЯ КОЖА - пов. ловкости и лечение

--

11. Реген: ПЕРСТ ЖИЗНИ

11. Пов./Лек: ЛИСТВЕННЫЙ КРУГ- лечение с повышением мудрости
--

12. Удар: КОПЬЁ ЛУННОГО СВЕТА
--

13. Пов: ВЕКОВОЙ ЛЕС– повышение мудрости и защиты
13. Защ: СТЕНА КОРНЕЙ
--

14. Пов: БЛАГОСЛАВЛЕНИЕ ДРЕВНЕЙ РОЩИ – повышение силы и ловкости мудрости и защиты
14. Удар: ОЖИВШИЙ ЛЕС
--

15. Защитное/пов: СТЕНА ДУБОВ - защитное с пов. защиты и ловкости и мудрости
15. Реген: СЫН ЛЕСА
--
-----------------------------------------

ПОВЕЛИТЕЛЬ СТИХИЙ:

Возможность наносить комбо удары

--

1. Удар: ОГНЕННЫЙ ШАР//шар лавы
--

2. Удар: КАМЕННЫЕ ШИПЫ//шар лавы
--

3.Удар: ЛЕДЯНОЕ КОПЬЁ//ледяной молот
3.Удар: ОГНЕННЫЙ ВИХРЬ//раскалённый пар
--

4.Удар: МОЛНИЯ

--

5.Защитное/удар: ЩИТ МОЛНИЙ – наносит урон в ответ на удар //магический коллапс
5.Удар: КАМНЕПАД //вулкан
--

6.Удар: УЖАСНЫЙ ХОЛОД//ледяная погибель
--

7.Удар: УРАГАН //ледяная погибель
--

8.Удар: ШАРОВАЯ МОЛНИЯ //вулкан
--

9. Лек: ЛЕТНИЙ ДОЖДЬ//магичесикй коллапс
--

10.Удар: МЕТЕОРИТ //метеоритный дождь // раскол земли
--

11. Удар: ГЛЫБА ЛЬДА//ледяной молот //ледяная погибель//раскалённый пар
--

12. Удар: ТУЧА С МОЛНИЯМИ//магический коллапс
--

13. Удар: СМЕРЧ //метеоритный дождь
--

14. Удар: ДРОЖЬ ЗЕМЛИ //раскол земли
--

15.Удар: ДЫХАНИЕ ДРАКОНА //метеоритный дождь
---

Лёдяная погибель – урон + дебаф силы/ловки/защиты
Раскалённый пар - урон + дебаф ловки

Магический коллапс - аннулирует все заклинания за этот ход

-----------------------------------------

РАЗРУШИТЕЛЬ:

Крит маг. удары с промахами
Если крит. то понижает инт ещё

--

1. Удар: СТРЕЛА ХАОСА

--

2.Пон: ГОЛОВНАЯ БОЛЬ - понижает инт
2.Удар: МОЛОТ ХАОСА

--

3.Прокл: ЧУМА - 

3.Умен: БЕЗУМИЕ - минус мудрость
--

4.УДАР – ЕДКИЕ ЩУПАЛЬЦА
--

5. Пон/Удар – КИСЛОТНЫЙ ЧЕРВЬ - удар с понижением инта
--

6. Пон/Удар – УДУШАЮЩИЙ ГАЗ- удар с понижением мудры
6.Пон- ЛОВУШКА СОЗНАНИЯ - понижение инты
6.УДАР: КИСЛОТНАЯ СФЕРА

--

7.Удар: ЛУЧ ХАОСА

--

8.Прокл: БЕЗУМНАЯ ЖАЖДА– отнимает хп 

--

9. Защ. ЭГИДА ХАОСА
--

10.Удар: ПЛЕТЬ РАЗРУШЕНИЯ
10.Умен: ХАОТИЧЕСКОЕ СОЗНАНИЕ - уменьшение мудрости
--

11.Удар/Пон: ВРАТА БЕЗУМИЯ - удар и понижение инта
--

12. Удар/Пон: ОГНЕННОЕ КЛЕЙМО – удар и понижение мудры
12. Прокл/Пон: УЖАСНЫЙ ОЖОГ– проклятье с понижением инта
--

13. Удар: КРУГ ЛЕЗВИЕ
13. Прокл/Пон: ЧЁРНОЕ БУЗЕМИЕ –  проклятье с понижением мудры
--

14.Удар: АДСКИЙ ЖАР
--

15. Пон: СТРАШНАЯ АГОНИЯ - понижение инты и мудры
15.Удар: ИЗЛОМ КОСТЕЙ АРДЫ 

--

-----------------------------------------

ИЛЛЮЗИОНИСТ:

--
1.Удар: ТЕНЕВОЙ КЛИНОК
1.Замещение: СЛАБОЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЗДОРОВЬЯ  - союз-союз, хп
1.Замещение: СЛАБОЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЭНЕРГИИ  - союз-союз, эн

--

2. Замещение: СЛАБОЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ МАНЫ  - союз-союз, мп

2. Замещение: СЛАБАЯ ИЛЛЮЗИЯ ЗДОРОВЬЯ – враг-союз, хп
--

3. Удар: БИРЮЗОВОЕ ПЛАМЯ

3. Замещение: СЛАБАЯ ИЛЛЮЗИЯ ЭНЕРГИИ – враг-союз, эн
--

4. Замещение: СЛАБАЯ ИЛЛЮЗИЯ МАНЫ – враг-союз, мп

--

5. Замещение: СРЕДНЕЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЗДОРОВЬЯ  - союз-союз, хп
--

6.Удар: ТРЕЩИНА РЕАЛЬНОСТИ
6. Замещение: СРЕДНЕЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЭНЕРГИИ  - союз-союз, эн
--

7. Замещение: СРЕДНЕЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ МАНЫ  - союз-союз, мп
7. Замещение: СРЕДНЯЯ ИЛЛЮЗИЯ ЗДОРОВЬЯ – враг-союз, хп

--
8. Удар: МОЩНОЕ ИСКАЖЕНИЕ
8. Замещение: СРЕДНЯЯ ИЛЛЮЗИЯ ЭНЕРГИИ – враг-союз, эн
--

9. Замещение: СРЕДНЯЯ ИЛЛЮЗИЯ МАНЫ – враг-союз, мп
--

10. Замещение: МОЩНОЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЗДОРОВЬЯ  - союз-союз, хп
--

11. Удар: ХИМЕРА
11. Замещение: МОЩНОЕ  ПРЕОБРАЗОВАНИЕ ЭНЕРГИИ  - союз-союз, эн

--

12. ПОВ/ПОН:  МАТЕРИАЛИЗАЦИЯ ИЛЛЮЗИЙ - ставит защиту на снятие преобразований с союзника, ставит защиту на снятие иллюзии с противника// действует на всех игроков у кого есть иллюзии данного иллюзиониста 
12. Замещение: МОЩНАЯ ИЛЛЮЗИЯ ЗДОРОВЬЯ – враг-союз, хп

12. Замещение: МОЩНОЕ ПРЕОБРАЗОВАНИЕ МАНЫ  - союз-союз, мп

--

13. Замещение: МОЩНАЯ ИЛЛЮЗИЯ ЭНЕРГИИ – враг-союз, эн
--

14. Пов: ЩИТ ИЛЛЮЗИЙ – повышение защиты относительно отнятым хп,

14. Удар: РАЗРЫВ РЕАЛЬНОСТИ
--

15. Замещение: МОЩНАЯ ИЛЛЮЗИЯ МАНЫ – враг-союз, мп
15. Защ. МАГИЧЕСКОЕ ЗЕРКАЛО – отражает заклинание от цели в случайного игрока

--

-----------------------------------------

ЧАРОДЕЙ:

--

1. Удар: МАГИЧЕСКАЯ СТРЕЛА

--

2.Пов: ЯСНОЕ СОЗНАНИЕ - повышает инт
2.Удар: МАГИЧЕСКАЯ СПИРАЛЬ

--

3.Лек: КЛЕТКА ЗДОРОВЬЯ 

3.УВЕЛ: КОНЦЕНТРАЦИЯ - ПЛЮС мудрость
--

4.УДАР – ГРАД ОСКОЛКОВ
4. Снятие дебафа – СФЕРА ОТРИЦАНИЯ

--

5. Удар: НАПРАВЛЕННЫЙ ПОТОК
--

6. Защита/Пов: ЩИТ МАГА -  защита с возможностью повышения инта
6.Пов – СИМВОЛ ПОРЯДКА - повышение инты
6.УДАР: ПЫЛЕВОЙ МОЛОТ
--

7.Удар: ОГНЕННЫЙ ЦВЕТОК
--

8. Лек: ИСЦЕЛЯЮЩАЯ ДЛАНЬ

 --

9. Удар: БРИЛЬЯНТОВОЕ КОПЬЁ

--

10.Удар: КАМЕННАЯ ДУБИНА

10.Пов: ПРЕДЕЛЬНАЯ КОНЦЕНТРАЦИЯ - Повышение мудрости
--

11.Защ/Пов: ЗАЩИТНЫЙ КОКОН- защита с возможностью пов. мудры
--

12. Лечение: СИЛА МЫСЛИ–  лечение с  возможностью повышения инты
12. Удар: ЛУННАЯ БЕЗДНА
--

13. Удар: КРЫЛЬЯ СЕВЕРНОГО ВЕТРА
--

14. Защита/Пов: СВЕРКАЮЩИЙ ПАНЦИРЬ –  защита с  возможностью повышения мудры
--

15. Пов: БОЖЕСТВЕННОЕ ПРОСВЕЩЕНИЕ- повышение инты и мудры
15. Удар: ЯРОСТЬ МАГА
--

-----------------------------------------

ШАМАН:

Бафер-подымает статы всем
---
1.УДАР: ОБЖЕГАЮЩЕЕ КАСАНИЕ
1. ПОВ/Пон: ТОТЕМ ВОЛКА - физ. дамага  
--

2. Снятие дебафа – ЖЕТВЕННЫЙ ЯГНЁНОК
2. Пов/Пон: ТОТЕМ ВОРОНА-  маг. дамага 
--

3.Удар: ВОЛЧИЙ ВОЙ
--

4. Снятие дебафа: ОЧИЩЕНИЕ КРОВЬЮ - снимает до 2-х дебафов/бафов
4. Пов./Пон ТОТЕМ ЛИСЫ – физ. защиту 
--

5. Пов/Пон: ТОТЕМ ЯСТРЕБА - маг. защиту 
5. Удар: РАССЕКАЮЩИЙ ВЗГЛЯД
--

6. ПОВ/Пон: ТОТЕМ ЛЬВА - физ. дамага
--

7. Пов: МАЛЫЙ МАГИЧЕСКИЙ КАНАЛ - передача своей маны союзнику
7. Пов/Пон: ТОТЕМ ФИЛИН -  маг. дамага
--

8. Удар: ЛЕЗВИЕ СУДЬБЫ

8. ПОВ/Пон: ТОТЕМ ТИГРА - физ. защиты
--

9. Снятие дебафа: ЧИСТОТА ДУХА - снимает все бафы/дебафы с целе, материалдизация иилюзий воспринимаеться как все бафы/дебафы
9. Пов/Пон: ТОТЕМ ЗМИИ - маг. защиту
--

10. Удар: ТАНЕЦ ДУХОВ
10. ПОВ/Пон: ТОТЕМ МУМАКИЛА - физ. дамага  

--

11. Пов: СРЕДНИЙ МАГИЧЕСКИЙ КАНАЛ - передача своей маны союзнику
11. Пов/Пон: ТОТЕМ ДРАКОНА -  маг. дамага 

--

12. СНЯТИЕ ДЕБАФА: СЛЕПАЯ ЖЕРТВА– снимает по одному бафу со всех врагов, по одному дебафу со всех союзников
--

13. ПОВ/Пон: ТОТЕМ МЕДВЕДЯ - физ. защиты
13. Удар: ДУХ ПРАЩУРА
--

14. Пов: БОЛЬШОЙ МАГИЧЕСКИЙ КАНАЛ - передача своей маны союзнику
--

15. Пов/Пон: ТОТЕМ ГРИФОНА - маг. защиту
---

-----------------------------------------

КОЛЮЩЕЕ:

--
1. Укол – + к урону, минус к точности нашей
--

2. Глухая защита – 100% орожия +защита
--

3. Подсекающий удар + к урону, минус к увороту врага для всех ударов по нему
--

4. Колющий удар: + к урону, минус к попаданию

--

5. Глухая защита – 120% орожия +защита

--

6. СТАТЫ + к попаданию
--

7. Пробивной удар – удар  с игнором защиты
--

8. СТАТЫ + к увороту
--

9. Глухая защита – 130%  орожия +защита

--

10. СТАТЫ + к силе удара копьём
--

11. Пробой брони – удар + снижение защиты врага
--

12. СТАТЫ + к попаданию
--

13. Глухая защита – 140% орожия +защита

--

14. СТАТЫ + к увороту
--

15. Бросок копья – раз за бой

--

-----------------------------------------

РУБЯЩЕЕ:

--

1. Глухая защита – 115% орожия +защита
--

2. Прицельный – минус урон, + попадание

--

3. СТАТЫ - + к урону
--

4. Глухая защита – 130% орожия +защита
--

5. СТАТЫ - + к попаданию
--

6. Мощный удар - + к урону, минус к попаданию

--

7. СТАТЫ - + к урону
--

8. РАЗРУБАЮЩИЙ УДАР – круче мощного
--

9. Глухая защита – 145% орожия +защита
--

10. СТАТЫ - + к попаданию
--

11. Контрудар - если попали в глухозащищенную зону, то повторить удар в случайную зону
--

12. Удар в артерию – вызывает кровотечение хп/ход
--

13. СТАТЫ - + к урону
--

14. Рассекающий удар – большой шанс попадания, энергозатратен
--

15. Глухая защита – 160% орожия +защита
--

-----------------------------------------

ДРОБЯЩЕЕ:

--

1. СТАТЫ - + к урону
--

2. СТАТЫ - + к урону
--

3. Мощный удар - + к урону, минус к попаданию
--

4. СТАТЫ - + к урону
--

5. Сокрушительный удар – пробивает щит/глухой щит в процентном соотношении

--

6. СТАТЫ - + к урону
--

7. Удар по суставу – урон с понижением ловкости
--

8. Оглушающий удар – минус интеллект и мудрость, автоматом нацелен на голову
--

9. СТАТЫ - + к урону
--

10 СТАТЫ - + к урону
--

11. Удар по суставу – урон с понижением ловкости
--

12. СТАТЫ - + к урону
--

13. Оглушающий удар – минус интеллект и мудрость, автоматом нацелен на голову
--

14. СТАТЫ - + к урону
--

15. Громовой раскат – сильный удар, который изначально имеет большой прирост к урону, урон вычетается в процентном соотношении относительно защиты цели, защита цели не может быть снижена навыками дробящего мастера ниже чем 0, но за с чёт магов защиту можно сделать ещё ниже, изначальный  прирост урона также будет повышен в % соотношении от недостающей защиты. Т.О. мы получаем колоссальный урон на выходе. 
--

-----------------------------------------

ПАРИРОВАНИЕ:

--

1. Удар щитом- 30% от щита + сила
--

2. СТАТЫ - + к защите, увороту
 --

3. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

4. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

5. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

6. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

7. Удар щитом- 40% от щита + сила
--

8. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

9. Проворность – увеличение уворота на ход
--

10. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

11. Удар щитом-50% от щита + сила
--

12. Построение «Черепаха» – 100% блок щитом, энергозатратен, 100% использование хода
--

13. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

14. СТАТЫ - + к защите, увороту
--

15. ОТРАЖЕНИЕ ЗАКЛИНАНИЙ – возможность отразить всех заклинаний 1 раз за бой
--

СПЕЦ. СПОСОБНОСТИ ПОЛУЧАЮТСЯ ИГРОКОМ


ТОЛЬКО ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ОПРЕДЕЛЕННОГО УРОВНЯ:


1-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 15 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА,


2-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 30 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА,


3-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 40 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА.





СПЕЦ. СПОСОБНОСТИ ПОЛУЧАЮТСЯ ИГРОКОМ


ТОЛЬКО ПРИ ДОСТИЖЕНИИ ОПРЕДЕЛЕННОГО УРОВНЯ:


1-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 15 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА,


2-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 30 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА,


3-АЯ СПОСОБНОСТЬ ПРИ 40 УРОВНЕ ПЕРСОНАЖА.





НЕКРОМАНТ/ПАЛАДИН/ДРУИД/ПОВЕЛИТЕЛЬ СТИХИЙ/ РАЗРУШИТЕЛЬ/ИЛЛЮЗИОНИСТ/БАРД/ЧАРОДЕЙ/ЛЕКАРЬ/


ЗНАТОК ЗАКЛИНАНИЙ





ДРОБЯЩЕЕ/РЕЖУЩЕЕ/КОЛЮЩЕЕ/парирование/кулачное/
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ПОЛКОВОДЕЦ





МАСТЕР ОРУЖИЯ








