Материя Ice
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 70 exp; lv.3 - 150 exp; lv. 4 - 230 exp; lv.5 - 300 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 MP
	40 MP **
	60 MP
	80 MP
	100 MP

	Freeze
	нет
	Действует только на маленькие цели, 35 MP
	Действует и на средние цели по цене 45 MP
	Действует на цели крупного размера, кроме боссов, по цене 55 MP
	Действует абсолютно на все цели, не-боссы и не-персонажи получают не slow, а stop и уже по цене 65 MP

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

	Deep Frost
	нет
	нет
	нет
	80 MP
	Небольшой шанс на немедленную смерть атакуемого, если это не босс и не персонаж.

	Blizzard
	нет
	нет
	нет
	нет
	130 MP


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 Lightning
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 70 exp; lv.3 - 150 exp; lv. 4 - 230 exp; lv.5 - 300 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 небольшую устойчивость к физическим повреждениям, каждая их атака врукопашную 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 MP
	40 MP
	60 MP
	80 MP
	100 MP *

	Globular discharge
	нет
	30 MP
	45 MP
	80 MP, появляется взрывной эффект, т.е. шанс достать сразу нескольких врагов
	110 MP

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

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

	Total Excharge!
	нет
	нет
	нет
	нет
	130 MP


Примечания

* Урон также увеличивается.
Материя Fire
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 70 exp; lv.3 - 150 exp; lv. 4 - 230 exp; lv.5 - 300 exp (мастер)

Элемент – огонь

Описание магии:

Fire – магический выброс энергии, одномоментно воспламеняющий цель. (Для вящей визуализации – работает это приблизительно как первая часть лимитов Сейфера: ладонь вперед и вспышка. – прим. авт.)
Napalm Strike – противник частично покрывается тонким слоем некоей магической субстанции, которая по команде заклинателя загорается, причиняя цели элементальный урон каждый ход до тех пор, пока полностью не прогорит.
Fireball – классика боевой магии. Заклинатель формирует силовой заряд в виде пылающего шара и телекинетически направляет его в цель. Достигнув цели, которой может быть некое существо, объект или просто точка пространства, огненный шар взрывается на радость кастера и на зависть всем фугасам, причиняя всем в области взрыва элементальные повреждения.
Meltdown – термическая атака, не только наносящая неплохие повреждения, но и снижающая физическую защиту цели.
Inferno – заклинатель открывает скромный филиал Ада на Терре. Всем врагам наносится большой элементальный урон и на каждого накладывается заклинание Meltdown 4-ого уровня.
Развитие магии:
	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Fire
	20 MP
	40 MP
	60 MP
	80 MP
	100 MP

	Napalm Strike
	нет
	2 хода, 50 MP
	3 хода, 65 MP
	4 хода, 80 MP
	 5 ходов, 95 MP

	Fireball
	нет
	нет
	80 MP
	100 MP, радиус поражения и урон поднимаются
	120 MP, радиус поражения и урон поднимаются

	Meltdown
	нет
	нет
	нет
	90 MP
	120 MP, действует дольше

	Inferno
	нет
	нет
	нет
	нет
	170 MP


Материя Heal
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 100 exp; lv.3 - 200 exp; lv. 4 - 300 exp; lv.5 - 500 exp (мастер)

Элемент – свет

Описание магии:

Cure – классика. Материя генерирует заряд лечебной энергии, который заклинатель путем касания передает объекту исцеления. Сращивает и восстанавливает поврежденные ткани и  кости, но не может противодействовать интоксикации (но не ее последствиям!), лечит статус «Bleeding». По понятным причинам не действует на механических созданий, нежити наносит урон.
Esuna – снимает с объекта воздействия негативные статусы, накладывается касанием.
Regeneration – практически то же самое, что и Cure, но растянуто во времени. Каждый ход персонаж восстанавливает небольшое количество HP.
FullCure – мощнейшее заклинание, полностью восстанавливающее состояние организма до природных норм. Снимаются статусы Poison, Unconscious и Bleeding. Накладывается касанием.
Revive – возвращает погибшее существо к жизни с полным запасом HP. 
Развитие магии:
	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Cure
	20% maxHP, 30 MP
	30% maxHP, 45 MP, дистанционное воздействие
	40% maxHP, 60 MP, снимает статус «Bleeding» 
	50% maxHP, 75 MP, снимает статус «Unconscious»
	60% maxHP, 90 MP

	Esuna
	нет
	30 MP, снимает «Blind» и «Silence».
	50MP, cнимает также «проклатие» (?) и «Poison»
	70 MP, снимает «Zombie» и «Stone».
	80MP, дистанционное воздействие

	Regeneration
	нет
	нет
	45 MP, 3 ходов
	75 MP, 5 ходов
	120 MP, до конца боя

	FullCure
	нет
	нет
	нет
	180 MP
	Дистанционное воздействие

	Revive
	нет
	нет
	нет
	нет
	180 MP


Материя Seal
Развитие: lv.1 - 0 exp; lv.2 - 50 exp; lv.3 - 120 exp; lv. 4 - 200 exp; lv.5 - 350 exp (мастер)

Элемент – нон-элементал
Описание магии:
Sleep – погружает цель в магический сон, который крайне затруднительно прервать. 
Silence – запечатывает рот/иной звуковоспроизводящий  орган жертвы. В результате цель заклятия теряет способность  издавать членораздельные звуки (что вполне логично) и кусаться. Как следствие теряется возможность использовать магию и вызывать ГФ, т.к. в основоном во время призыва/использования заклинания используются некие вербальные элементы. 
Blind – запечатывает зрительный(-е) орган(-ы) цели. Последствия, думаю, в дополнительной обрисовке не нуждаются. 
Weapon Seal – сложное заклятие, запечатывающее оружие противника. Печать наносит повреждения владельцу оружия каждый ход, если тот не бросит оружие.
Great Seal – на всех врагов на поле боя в случайном порядке накладываются вышеперечисленные печати случайного уровня. 
Развитие магии:

	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Sleep
	40 MP
	Увеличивается длительность заклятия и шанс наложения, 60MP
	Аналогично, 80 MP
	Спящего невозможно вывести из состояния сна, не нанося ему урон.
	Увеличение эффективности. 100 MP

	Blind
	нет
	40 MP
	Аналогично со Sleep, 60 MP
	Аналогично, 80MP
	Аналогично, наносит небольшой неэлементальный урон. 100 MP

	Silence
	нет
	нет
	50 MP
	Аналогично с предыдущими, 70MP
	Аналогично, небольшой урон. 100 MP

	Weapon Seal
	нет
	нет
	нет
	80 MP
	Небольшой шанс на повреждение оружия. 110 MP

	Great Seal
	нет
	нет
	нет
	нет
	200 MP


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

Элемент – тьма
Описание магии:
Poison – заклинатель создает отравленный шип, который телекинетически направляется в цель. Тип яда, покрывающего шип, определяется материей и всегда наилучшим образом подходит к своей цели. Цель получает небольшой неэлементальный урон и статус «отравление».
Curse – проклинает цель. Подвергшийся этому заклинанию получает статус «Weakness» и не может использовать лимиты.

Pain – атака на нервную систему/ее аналог цели; существо, подвергшееся этому заклинанию, начинает испытывать сильнейшую боль (получает одноименный статус). 
Zombie – цель превращается… да-да, вы угадали. В зомби. В банального, тупого, вечноголодного зомби. Начинает получать урон от исцеляющих заклинаний и предметов, отравление действует на зомби как регенерация, проклятие – как исцеление соответствующего уровня и т.д. Заклятие длится до тех пор, пока его не снимут.
Perlis from Shadow – страшное заклятие, вызывающее в наш мир сонм безумных злых духов. Каждый на поле боя (включая заклинателя и его союзников) имеет шанс получить один из следующих статусов – «Poison», «проклятие», «боль», «Weakness», «Zombie» или  эксклюзивный статус «одержимость» (possession) , сочетающий в себе «Zombie», «Haste», «Confuse» и «Berserk». Помимо этого, каждый противник заклинателя получает урон стихией «Тьма».
Развитие магии:

	Магия/уровень
	1
	2
	3
	4
	5

	Poison
	40 MP
	60 MP, увеличивается урон и длительность
	80 MP
	100 MP, яд впрыскивается непосредственно в кровеносную систему – теперь враг не может уклониться/иначе защититься от шипа. Неэлементальный урон больше не наносится.
	120 MP, максимальная эффективность

	Curse
	нет
	40 MP
	Увеличивается длительность, 60 MP
	Аналогично, 80 MP
	Заклинание начинает наносить небольшой урон стихией «тьма». 110 MP

	Pain
	нет
	нет
	60 MP
	Увеличивается шанс наложения и длительность, 80 MP
	Аналогично. 100 MP

	Zombie
	нет
	нет
	нет
	100 MP
	110MP, зомби становится более агрессивным, накладывает «Berserk»

	Perlis from Shadow
	нет
	нет
	нет
	нет
	250 MP


