Материя Ice.

Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 50 exp; lv.3 - 120 exp; lv. 4 - 180 exp; lv.5 - 250 exp (мастер)

Элемент: лед

Описание магии:

Ice Strike – создает острую сосульку, которая на высокой скорости выстреливается во врага. Тип повреждения – лед/физическое.
Freeze – лед сковывает тело противника, мешая ему двигаться. Враг получает небольшие повреждения элементом «лед»  и статус slow на один раунд.

Snow – резко понижает температуру на поле боя и вызывает снегопад. Все противники получают средний урон элементом «лед».

Deep Frost –  как известно, человек на 80% состоит из воды. Это заклинание воздействует на жидкую среду организма, пытаясь заморозить кровь, лимфу и остальные жидкости в теле жертвы. Бесшумно, кастуется без каких-либо заметных эффектов, но весьма нестабильно в плане повреждений. По понятным причинам не действует  на механизмы и любые сущности, в составе организма которых отсутствуют жидкости.
Blizzard – вызывает на поле боя ужасный буран! Каждое существо на поле боя, кроме обладателя материи, получает попадание Freeze 4-ого уровня*, имеет шанс 25% шанс получить статус Blind и получает 0-3 попаданий магией Ice Srike случайного уровня.
Развитие магии:

	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Ice Strike
	20 МП, небольшой урон
	40 МП, урон выше**
	60 МП, урон еще выше
	80 МП, и еще выше!
	100 МП, максимальный урон

	Freeze
	нет
	Действует только на маленькие цели, 35 МП
	Действует и на средние цели
	Действует на все цели, кроме боссов
	Действует абсолютно на все цели, не-боссы и не-персонажи получают не slow, а stop

	Snow
	нет
	нет
	Небольшой урон, 60 МП
	Средний урон, 90 МП
	Высокий урон, 120 МП

	Deep Frost
	нет
	нет
	нет
	80 МП
	Шанс на немедленную смерть атакуемого, если это не босс и не персонаж.

	Blizzard
	нет
	нет
	нет
	нет
	Есть!


Примечания
*здесь и в дальнейшем под термином «*заклинание* 4-ого уровня» подразумевается

«*заклинание* при 4-ом уровне развития материи», а не «*заклинание* 4-ой ступени развития»

**получая более  мощный и затратный вариант заклинания, персонаж не теряет возможности использовать его более слабый и экономный вариант. 

Материя Lighting.
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 50 exp; lv.3 - 120 exp; lv. 4 - 180 exp; lv.5 - 250 exp (мастер)

Элемент: электричество 
Описание магии:
Electrification – с помощью материи маг генерирует в своей ладони мощный заряд электричества. Накопленная энергия может высвобождена через прямое касание или передана по веществу, обладающему достаточной проводимостью. 
Globular discharge – сгенерированный материей заряд электричества стабилизируется в форме шаровой молнии, которая затем телекинетически  направляется в цель.

Chain lighting – Ну, это классика. Из рук заклинателя вырываются пучки электричества, поражающие по цепочке сразу несколько противников, причем каждый следующий противник получает меньший урон. На каждом уровне цепная молния имеет строго определенное число зарядов. Сколько зарядов, столько и целей может и должна поразить магия, причем одну цель нельзя поразить дважды. В случае, если врагов на поле боя меньше, чем зарядов у молнии, неизрасходованные заряды должны быть либо направлены на кого-то из союзников (один союзник также не может быть поражен дважды), либо ударить по заклинателю.
 Thunderbolt – «гром среди ясного неба». Материя вызывает с небес настоящую молнию, наносящую огромные повреждения цели. К сожалению, такая мощность слабо поддается наведению, поэтому цель выбираемая кастером, поражается максимум в 30% случаев, в остальных достается кому-то другому,  причем имеется опредленный шанс, что молния влепит и по своим. Застрахован от удара только сам маг, да и то – чем черт не шутит?... На вероятность стать «счастливчиком» некотором образом вляет и размер существ, участвующих в бою, и наличие на них/в них металла, и рост.
Total Excharge! – мощное электрическое поле окутывает заклинателя  и его союзников, не причиняя им вреда. Кастер и его партия получают сильный резист к электричеству, небольшую устойчивость к физическим повреждениям, каждая их атака врукопашную ил электропроводящим оружием считается усиленной electrification’ом 2-ого уровня, а каждый противник, нанесший урон кому-либо из партии врукопашную, получает немного урона электричеством. Эффект длится 3 хода.
Развитие магии:

	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Electrification
	20 МП
	40 МП
	60 МП
	80 МП
	100МП*

	Globular discharge
	нет
	30 МП
	45 МП
	90 МП, проявляется взрывной эффект, т.е. шанс достать сразу нескольких врагов
	120 МП

	Chain lighting
	нет
	Нет
	3 заряда, 60 МП, малый урон
	4 заряда, 100 МП, средний урон 
	5 зарядов, 140 МП, высокий урон

	Thunderbolt
	нет
	нет
	нет
	130 МП
	150 МП, увеличивается «наводимость»

	Total Excharge!
	нет
	нет
	нет
	нет
	Есть!


Примечания

*насчет увеличения урона, думаю, ясно.

Материя Fire
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 50 exp; lv.3 - 120 exp; lv. 4 - 180 exp; lv.5 - 250 exp (мастер)

Элемент – огонь

Описание магии:

