A Tudás Tekercsei

(nem hivatalos MAGUS kieg.)

Miracle Adeptia Guns Urrus Sorrate 

Nem Hivatalos Kiegészítő A M.A.G.U.S. Avagy A Kalandorok Krónikái Fantasy Szerepjátékhoz - Új Fajok, Kasztok, Specializációk, Mágiaelemek 

Fajok 
Gho-ragg: 

A Gho-ragg JK kitaszított; oka, hogy testében nem képes megkötni az ősi varázserőt, az odot. Jellemében szerepelnie kell a Halál vagy a Káosz komponensnek. 

Képességmódosítók: 

Erő +2, Egészség +1, Állóképesség +1, Intelligencia -1, Akaraterő -1, Asztrál -2. 

Különleges képességek: 

Ultralátás 80 méterig; Futás Af, Harci láz Af; a Ψ-t semmilyen formában nem képesek elsajátítani, idegen asztrális és mentális felépítésük azonban egyfajta természetes mágiaellenállást nyújt nekik. Ez 1. TSz-en 6+TME mindkét ME-re, szintenként mindkettőre még +3 járul. Ezt semmilyen módszerrel nem lehet lebontani, meg kell kerülni.
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Választható kasztok: harcos, gladiátor, fejvadász*, tolvaj*, sámán*, felfedező, orgyilkos*, illetve a kiegészítő kasztoknál a KM döntése alapján. 

Erdőpille: 

Nyughatatlan nép az erdőpilléké, nem csoda, ha köztük is felüti fejét a kalandozóvér. Egyedül köztük nem számít ez a hajlam „lelki mutációnak”, sőt egyfajta megkülönböztetett tisztelettel kezelik világlátott, tapasztalt társaikat. Ezt a tiszteletet néha még a másfajúakra is kiterjesztik (csak, ha az illető jó szándékkal közeledik), ilyenkor majd’ mindenben az illető segítségére vannak. Méretükből adódik, hogy a normál méretű fegyverekkel nem tudnak mit kezdeni. Ehelyett saját fegyverüket, a Linn-tőrt használják (T/k: 2, KÉ: 9 TÉ: 10 VÉ: 0 Sp: k3). Ezt általában mérgezik, altató méreggel (3. szintű, keringési rendszerre ható [IV] méreg, hatása: semmi/alvás). Ebből erdőben egy óra alatt 10 adagot képesek előállítani. Jellemükben szerepet kap az Élet vagy a Káosz komponens. 

Képességmódosítók: 

Erő -5, Gyorsaság +5, Ügyesség +1, Szépség +1, Állóképesség -2. 

Különleges képességek: 

Képesek repülni, akár egy futó ember sebességével; 30 méterig infralátásuk van; Méregkeverés/semlegesítés Af, Herbalizmus Af, Erdőjárás Mf; kaszttól függetlenül +40 VÉ alappal rendelkeznek. 
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Választható kasztok: harcos*, fejvadász*, tolvaj, bárd*, boszorkány*, felfedező, illetve a kiegészítő kasztoknál a KM döntése alapján. 

Gyíkember 
Nem egyeznek meg a Bestiáriumban leírt gyíkemberekkel, a Snil-vehhel és a Snil-dohhal, még csak rokonságban sem állnak velük. Megközelíthetetlen mocsarak mélyén, rejtőzködve élnek, törzsi kötelékben. Sárga vagy vörös, függőleges pupillájú szemük, zöld, pikkelyes bőrük, izmos, hosszú farkuk után kapták találó nevüket. A legtöbb ember afféle legendának tartja őket, hiszen alig néhány embernek volt része abban az égi kegyben, hogy gyíkembert látott, és lehetősége volt ezt elmesélni a külvilágban. Ezek a humanoidok ugyanis ragadozók, és nekik egyre megy, hogy mocsári halak, vagy gyanútlanul behatoló, majd eltévedő idegenek kerülnek terítékre. A kószáló áldozatok legtöbbször hajnalban vagy alkonyatkor látják őket, ekkor indulnak vadászatra. A szerencsétlenek gyakran hiszik őket sorstársnak, mivel a félhomályban csak az látszik, hogy egy emberszerű árny közeledik. Mire kiderül, hogy a közelítő nem eltévedt, kiutat kereső barát, addigra már késő. A gyíkemberek már körbevették, és szigonyuk ritkán téveszt célt… Néhanapján élő foglyokat is ejtenek, hiszen a mocsár szellemei is éhesek, és hogy segítsék híveiket, ahhoz áldozatok kellenek. A gyíkemberek hitvilága rendkívül gyakorlatias: a szellemeknek elegendő az áldozat szenvedése táplálék gyanánt, az anyagi test maradványaira már nincs szükségük. Így aztán a foglyok a legiszonyúbb kínokat állják ki az áldozati oltáron, majd a buzgó hívők - gyakran még élve - elfogyasztják őket. Igen becsületesek: ha valamit megígérnek, azt akár életük árán is betartják. Ha valakit szertartásosan testvérré - netán törzstaggá - fogadnak, az életüket is hajlandók feláldozni érte. Ez másfajú karakterekkel csak akkor fordulhat elő, ha valami igen fontos cselekedetet hajtanak végre a gyíkemberért vagy annak törzséért. 

Képességmódosítók: 

Erő +1, Gyorsaság +2, Ügyesség +1, Egészség +1, Szépség -2, Akaraterő -2, Asztrál -2. 

Különleges képességek: 

Infralátás 30 m-ig; lélegzetüket Állóképesség*2 körig képesek visszatartani; Mocsárjárás Mf, Futás Af, Úszás Mf; egy fegyverhasználatot mindig a szigonynak szentelnek, ezt 5. TSz-ig Mf-re fejlesztik. 
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Választható kasztok: harcos, gladiátor, fejvadász*, felfedező, illetve a kiegészítő kasztoknál a KM döntése alapján. 

Kyr: 

Az Ötödkorban Calowynről áthajózott kyrek mára már szinte teljesen kihaltak Ynevről. Vérük elkeveredett az itt élő crantaiakéval, csak a nemesi családok, a Dinasztia és a nép többi vezető rétege őrizte meg úgy-ahogy az ősi vér tisztaságát. A Pártütés Korának háborújában sokan odavesztek, a maradék a Birodalom bukása után Toronba menekült, és ott a Hatalmasokkal összefogva próbált túlélni. A Káoszkorban az ősi vér tovább satnyult, mára alig pár száz tisztavérű kyr él Yneven. Az ősi faj tisztavérű egyedei óriási hatalmat birtokolnak, éppen ezért ahhoz, hogy egy játékos kyr karaktert indítson, a KM különleges engedélyére van szüksége. Az átlagos kyr hófehér hajú, gleccserkék szemű, emberi szemmel nézve hihetetlenül gyönyörű lény. 

Képességmódosítók: 

Szépség +3, Intelligencia +3, Akaraterő +2, Asztrál +2. 

Különleges képességek: 

Ultralátás 60 m-ig; Szexuális kultúra Af, Pszi Kyr metódus, ősi nyelv ismerete: kyr Mf; varázshasználó kaszt tagjaiként szintenként +2 Mp, +1 Ψ- pont jár nekik. 

Választható kasztok: harcos, bárd*, boszorkány, boszorkánymester*, tűzvarázsló*, varázsló, illetve a kiegészítő kasztoknál a KM döntése alapján. 

Vet: 

A vetek az elf nép gyermekei, és mégsem azok. Különös kapcsolat fűzi őket a holdakhoz. Nagyjából évszázadonként egyszer megjelenik Ynev egén egy ritka konstelláció. Időpontját soha nem lehet előre kiszámítani. Egy szférán kívüli bolygó, mely rendkívül bonyolult pályát követ (olyannyira, hogy máig nem tudták megállapítani) pontosan a kék vagy a vörös hold előtt mutatkozik. Egy röpke perc alatt elhalad a hold előtt. A bolygó köré a holdfény izzó glóriát von, egy percig láthatóan. Azon elf gyermekek, akik ez idő alatt jönnek világra, és első pillantásuk az égi színjátékra esik, megjelöltetnek. Vetté válnak. Nem telik bele egy év, és a szülei üresen találják a gyermek ágyát. Idősebb fajtestvére éjszaka szellőként oson be a házba, és a szunnyadó csecsemőt elviszi. A vetek Sirenar és Elfendel eldugott erdeiben élnek. Magukat a Kék vagy a Vörös Hold Gyermekeinek nevezik. Van még egy csoport, a Halott Hold Gyermekei. Hárman vannak, még akkor születtek, mikor még egy harmadik hold is járt az égen, mielőtt az Opálhajós kioltotta volna. Hallhatatlanok, ők a vetek irányítói (kizárólag NJK-k!). Az elfekkel a vetek nem tartják a kapcsolatot, azok csak néhány legendából ismerik őket. A Hatok sem tudnak róluk többet, még a luminatarok sem. Ha lehet, még közelebb állnak a természethez, mint az elfek. A fák lombjai közt élnek, már-már repülve közlekednek a fák közt. Féltékenyen őrzik területüket. Határvadászaik - kik a Kék Hold Gyermekei közül kerülnek ki - még az erdőjárók eszén is túljárnak. Egyik pillanatról a másikra az ámuló szemek előtt köddé válnak, hogy egy újabb pillanat múltán közvetlenül a behatoló előtt jelenjenek meg, felhúzott íjjal. A Vörös Hold Gyermekei akkor jelennek meg, ha nagyobb csapat tör a vetek otthonára. Ők a hadsereg gerince, az ütőképes harcosok. A mai földi hadtudomány által gerillaharcnak nevezett harcmodorral küzdenek. Maguk után csalják az ellenséget, éjszakánként meg-megtámadják a tábort, majd végül egy olyan helyre csalják őket, ahonnan azok nem tudnak menekülni, és ott végeznek velük. A látszat ellenére a vetek nem vérszomjasak, csupán a területüket védik. Ilyen esetre egyébként utoljára a Dúlás alatt került sor; egy kóbor, kétszáz fős orkcsapat hatolt be Elfendel erdejébe. Vezetőjük egy shi-kris volt, valamint néhány gho-ragg. Egyetlen támadó sem jutott ki élve az erdőből. Előtte pedig négyezer évig senki nem kényszerítette a veteket ilyen cselekedetre. 

Képességmódosítók: 

Kék Hold Gyermekei: 

Erő -2, Gyorsaság +2, Ügyesség +2, Állóképesség -1, Szépség +1. 

Vörös Hold Gyermekei: 

Erő -1, Gyorsaság +1, Ügyesség +1, Állóképesség -1, Szépség +1, Asztrál -1. 

Különleges képességek: 

Kék Hold Gyermekei: infralátás 50 m-ig, 2, 5 x látás, 2 x hallás, képesek megnyugtatni bármilyen állatot, pusztán jelenlétükkel, Állóképességük 10 feletti részének kétszeresével megegyező óráig képesek könnyű futásban haladni; ha erdőben tartózkodnak, sikeres Gyorsaság-próba esetén azonnal képesek 100%-os Rejtőzés képzettséget alkalmazni. Ezzel egyébként nem rendelkeznek! Ez a rejtőzés olyan mértékű, hogy mozgás közben is tudják alkalmazni, és ilyenkor mágiával sem lehet őket felfedezni. Ezt azonban egyfolytában maximum 5 percig alkalmazhatják, utána annyi óráig nem, ahány percig rejtőztek; ugyancsak erdőben a fák lombja között képesek akár rohanó tempóval is haladni, kivéve, ha ez fizikailag lehetetlen (túl messze vannak a fák egymástól, stb.). 

Vörös Hold Gyermekei: infralátás 50 m-ig, 2, 5 x látás, 2 x hallás, képesek megnyugtatni bármilyen állatot, pusztán jelenlétükkel, Állóképességük 10 feletti részének kétszeresével megegyező óráig képesek könnyű futásban haladni; ha erdőben tartózkodnak, sikeres Gyorsaság-próba esetén azonnal képesek 100%-os Rejtőzés képzettséget alkalmazni. Ezzel egyébként nem rendelkeznek! Ők nem képesek mozogni közben, és mágiával vagy pszivel felfedezhetőek. Az időtartamra nézve ugyanaz érvényes rájuk, mint a Kék Hold Gyermekeire; Hadvezetés Af. 

Mindkét Hold Gyermekei: halála pillanatában 5 Mp felhasználásával minden vet kimondhat egy parancsszót, mellyel életre kelti a Holdak Átkát. Az átok a vet gyilkosára (-aira) hat. Éjszaka, ha a vet holdja van az égen, E-je 75; ha a másik hold, 50; nappal és Éjközépkor 25. A támadott asztrális ME-t dobhat ellene. Hatása a következő: az áldozat egy héttel az átok megfoganása után rémálmokat kezd látni éjszakánként. Eleinte csak hetente egyszer, majd egyre gyakrabban. Ezekre kezdetben vissza se tud emlékezni, csak a harmadik héttől kezdve lát maradandó emlékű álmokat. A végső stádiumban (úgy két hónappal az átok kimondása után) már iszonyú lidércnyomások gyötrik az áldozatot, minden éjjel. Egy darabig nem mer lefeküdni aludni, úgy retteg az elalvástól. Egyéntől függ, kit mikor dönt le lábáról a fáradtság. Ekkor látja az eddigi legiszonyúbb rémálmot, majd hirtelen vége szakad. A következő álomkép a vetet mutatja, saját holdja előtt. Éjszaka van, a szél fújja a vet haját. Szembefordul gyilkosával és arcába nevet. Egyre hangosabban és mélyebb hangon nevet, közben arca eltorzul, iszonyú szörnymaszkká válik, mely elnyeli az álmodót. Az áldozat többé nem tér magához ép elmével. Tébolyultan ébred fel, őrülete gyógyíthatatlan. Valószínű, hogy hamarosan öngyilkos is lesz. 

Nem annyira különleges képesség, mint inkább kötöttség: a faj tagjai csak a Harcos kasztba tartozhatnak, abból is csak a TF 194. oldalán található sirenari erdőjáró alkasztba. Emellett viszont felnőtté válásuk napján (100. születésnapjukon) elméjük manával telik meg: a karakter a továbbiakban 10+(Asztrál-10) Mp-t fogad be (minimum 10), és ebből óránként egy visszatér. Ez a szám nem változik, állandó marad. Ebből a manából hozhatják létre a következő varázslatokat: 

Holdfény 

Mana-pont: 3 

Erősség: 5 

Varázslás ideje: 2 szegmens 

Időtartam: 1 óra 

A karakter szeme képes lesz saját holdjának fényét felerősíteni, hogy az nappali világosságúnak tűnjön. Ez akkor is érvényes, ha a holdat felhők takarják, mivel fényéből mindig jut a földre egy kevés. Csak akkor nem érvényesül, ha vaksötét helyen van a vet (barlang; zárt, ablaktalan szoba; stb.), illetve nem a saját hold van az égen. 

Természet szólítása 

Mana-pont: 6 

Erősség: 3 

Varázslás ideje: 1 kör 

Időtartam: 1 perc 

Rendkívül különös mágiaforma, mechanizmusa ismeretlen. Az a feltételezés állja meg helyét a legjobban (még ha nem is egyeztethető össze a klasszikus mágiaelmélettel), hogy a vet magába szólítja a természet szellemeit, akik hatalmas erőt kölcsönöznek neki. Játéktechnikailag ez azt jelenti, hogy a karakter Ereje, Ügyessége, Gyorsasága és Egészsége egységesen a varázslat Erősségével nő, amely így még ideiglenesen a faji maximumot is meghaladhatja, a harcértékeihez pedig a következő módosítósor járul (ez már tartalmazza a képességnövekedésből eredő bónuszokat): KÉ + 5 TÉ +10 VÉ +10 CÉ +5 Sp +1. A varázslat erősíthető, 3 Mp-nként 1-el. Ekkor a harcérték-módosítók duplázódnak. 

Vadak Ura 

Mana-pont: 3, ill. 7 

Erősség: 5, ill. végtelen 

Varázslás ideje: 5 szegmens 

Időtartam: 1 óra, ill. végleges 

A vet egyetlen állatot engedelmes társává tehet így. Az állat nem jogosult ME-re. Érteni fogják egymás gondolatait, és ugyancsak gondolati úton kommunikálhatnak is. Társsá, és nem rabszolgává; az állat nem tesz olyan dolgot, ami egyértelműen életveszélyes számára, és ha erre kap utasítást, a mágia megtörik. A nagyobb Mp-igényű forma az alkalmazó élete fogytáig tart. Egyszerre csak egyetlen állatot lehet ezzel a varázslattal irányítani. 
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Választható kasztok: harcos (sirenari erdőjáró) 

Egy szükséges változtatás 

A korból származó képességmódosítók az alapkönyvben kizárólag negatívok. Ez kevéssé helytálló, hiszen, míg a test gyengül a korral, a szellem kiteljesedik, erősödik. Ezért: 

Korkategória
E
ÁK
GY
ÜGY
EG
SZ
INT
AKE
ASZT
I. serdülőkor

-2

-1

0

0

0

0

-1

-1

-1

II. ifjúkor

0

0

0

0

0

0

0

0

0

III. középkor

0

0

-1

-1

0

-1

0

0

0

IV. meglett kor

-1

-1

-3

-2

-1

-

+1

0

0

V. idős kor

-3

-3

-5

-4

-2

-3

+2

+1

+1

VI. aggastyánkor

-5

-5

-7

-6

-4

-4

+4

+2

+2

Kasztok 
Felfedező: 

A Felfedezők a Vándorok „magasabb rendű” változatai. Pénzért egymagukban vagy 2-3 fős csoportokban behatolnak a felderítetlen területekre, bejárják és feltérképezik azokat. Fegyverzetük íjakból, egykezes kardokból áll, pajzsot soha nem hordanak, vértből legfeljebb sodronyinget. 

Képességek: 

Erő: 2k6+6 

Ügyesség: k10+10 

Gyorsaság: k10+8 

Állóképesség: k10+10 

Egészség: k10+8 

Szépség: 3k6 

Intelligencia: 3k6 (2x) 

Akaraterő: 2k6+6 

Asztrál: 3k6 (2x) 

Harcértékek: a felfedezők nem tartoznak a legjobb harcosok közé, de a vadonban gyakran meg kell magukat védeniük. Ezért KÉ alapjuk 7, TÉ alapjuk 17, VÉ alapjuk 72, míg CÉ alapjuk 5. Szintenként 9 HM-et oszthatnak szét, de 2-2 pontot TÉ-jükre és VÉ-jükre kell fordítaniuk. 

Életerő: a nélkülözések ugyan megedzik testüket, de életerejüket igénybe veszik. Ezért Ép alapjuk 5, Fp alapjuk 7, amihez szintenként k6+4 járul. 

Képzettségek: 

1. TSz-en a következő képzettségeket kapják: 

3 fegyverhasználat Af 

Birkózás Af 

Erdőjárás Mf 

Hegységjárás Af 

Vadászat/halászat Af 

Futás Af 

2 Nyelvismeret 4, 3 Af 

Térképészet Af 

Herbalizmus Af 

Sebgyógyítás Af 

Nyomolvasás/eltüntetés Af 

Ugrás 25% 

Esés 20% 

Mászás 25% 

Rejtőzés 20% 

A további szinteken a következő képzettségeket kapják: 

2. Hangutánzás Af 

2. Úszás Af 

2. Lopózás 20% 

3. Csomózás Af 

4. Idomítás Af 

5. Térképészet Mf 

6. Herbalizmus Mf 

6. Sebgyógyítás Mf 

Sok képzettséget kapnak meg, ezért Kp alapjuk mindössze 4, amihez szintenként 6 járul, valamint szintenként 22%-ot szétoszthat százalékos képzettségei között. 

Tapasztalati Szintek: 

1. 0 - 110 

2. 111 - 220 

3. 221 - 550 

4. 551 - 1000 

5. 1001 - 1900 

6. 1901 - 5500 

7. 5501 - 9000 

8. 9001 - 20000 

9. 20001 - 30000 

10. 30001 - 55000 

11. 55001 - 90000 

12. 90001 - 140000 

A továbbiakban minden szinthez +50000 Tp kell. 

Választható fajok: ember, elf, félelf, törpe, udvari ork, ork, goblin, wier, khál, amund, dzsenn, Gho-ragg, erdőpille, gyíkember, kyr*, illetve a kiegészítő fajoknál a KM döntése alapján. 

Orgyilkos: 

Az orgyilkosok a tolvajokhoz hasonlóan klánokba tömörülve dolgoznak. Jó pénzért bárkit megszabadítanak az élet nyűgeitől. Többnyire nem tekintik kötelező érvényűnek a lovagias küzdelem szabályait: szívesen támadnak hátulról, ha méreghez jutnak, használják, ha piszkos cseleket vethetnek be, nem tétováznak. Tradicionális fegyverük a garott vagy fojtóhurok. 

Erő: 2k6+6 

Ügyesség: k6+12+kf 

Gyorsaság: k6+14 

Állóképesség: k10+8 

Egészség: 2k6+6 

Szépség: 3k6 

Intelligencia: 3k6 (2x) 

Akaraterő: 3k6 (2x) 

Asztrál: 3k6 (2x) 

Harcértékek: az orgyilkosok főleg meglepetésből, hátulról támadnak. A gyorsaság igen fontos, ezért KÉ alapjuk 10, TÉ alapjuk 18. A védekezésre ellenben nem sok gondot fordítanak, VÉ alapjuk 73. Néha kénytelenek célzófegyverekhez folyamodni, ezt jelzi az 5-ös CÉ alap. Szintenként 9 HM-et oszthatnak szét, ebből kettőt a TÉ-jük, 1-et pedig KÉ-jük növelésére kell fordítaniuk. 

Életerő: testüket nem edzik meg túl nagy mértékben, és a fájdalomhoz se szoktatják hozzá őket. Ép alapjuk 5, Fp alapjuk 6, amihez szintenként k6+3 Fp járul. 

Képzettségek: 

1. TSz-en a következők: 

3 fegyverhasználat Af 

Hátbaszúrás Af 

Kötelékből szabadulás Af 

Álcázás/álruha Af 

Kocsmai verekedés Af 

Lopózás 25% 

Rejtőzés 25% 

Mászás 30% 

Esés 35% 

Ugrás 30% 

Zárnyitás 20% 

A további szinteken: 

3. Hátbaszúrás Mf 

4. Garotthasználat Mf 

5. Álcázás/álruha Mf 

Viszonylag kevés dolgot kell megtanulniuk, ezért Kp alapjuk 8, szintenként még 10 Kp-t kapnak, valamint 40%-ot, amelyet százalékos képzettségeik között oszthatnak szét. 

Tapasztalati Szintek: 

1. 0 - 170 

2. 171 - 380 

3. 381 - 880 

4. 881 - 1900 

5. 1901 - 3450 

6. 3451 - 7400 

7. 7401 - 14600 

8. 14601 - 29000 

9. 29001 - 57000 

10. 57001 - 100000 

11. 100001 - 150000 

12. 150001 - 210000 

A továbbiakban minden szinthez +55000 Tp szükséges. 

Természetvarázsló: 

A természetvarázslók rendjét egy sirenari renegát alapította. A központi iskola Haonwell erdeiben található, itt csak elfeket tanítanak. Emberek, félelfek és törpék is lehetnek a kaszt tagjai, de ők már végzett mesterektől sajátítják el a mágiát. 

Képességek: 

Erő: 3k6 

Ügyesség: 3k6 (2x) 

Gyorsaság: 3k6 (2x) 

Állóképesség: 3k6 

Egészség: 2k6+6 

Szépség: 3k6 

Intelligencia: k6+12+kf 

Akaraterő: k10+10 

Asztrál: k10+10 

Harcértékek: akárcsak a többi varázshasználó, a természetvarázslók se járatosak igazán a harcban, de valamivel jobbak egy varázslónál vagy boszorkánynál. KÉ alapjuk 5, TÉ alapjuk 17, VÉ alapjuk 72, CÉ alapjuk 0. Szintenként 6 HM-mel gazdagodnak, ebből 1-1 pontot a TÉ és a VÉ fejlesztésére kell fordítaniuk. 

Életerő: bár nem erősítik meg testüket, életerejük egész jónak számít. Ép alapjuk 5, Fp alapjuk 4, amihez szintenként k6+2 járul. 

Képzettségek: 

Mivel mágiájuk gyakorlása sok energiájukat emészti fel, és eleve sok képzettséget kapnak, Kp alapjuk 3, ehhez szintenként 5 további Kp járul 

1. Tapasztalati Szinten: 

2 fegyverhasználat Af 

Írás/olvasás Af 

2 nyelvismeret 4, 4 Af 

Időjóslás Af 

Herbalizmus Af 

Nyomolvasás/eltüntetés Af 

Erdőjárás Af 

Vadászat/halászat Af 

Lovaglás Af 

Kyr pszi Mf 

A további szinteken: 

3.

? járás*

Af

3.

Sebgyógyítás

Af

4.

Nyomolvasás/eltüntetés

Mf

4.

Erdőjárás

Mf

6.

Kötelékből szabadulás

Af

*: a játékos kiválaszthat még egy tájtípust, amelynek veszélyeit, tulajdonságait ismeri a karakter. 

Különleges képességek: elsődleges különleges képességük a Természetmágia alkalmazása, melyet a szintenként kapott 10 Mp-ből hoznak létre. Ezen kívül - a varázslókat kivéve egyedül - képesek alkalmazni a Ψ kyr metódusának teljes tárházát. Mana-pontjaikat a következő módszerekkel nyerhetik vissza: 

· szabad, érintetlen természetben - legyen az akár tenger, egy sík mező vagy egy hegycsúcs - óránként TSz számú Mp-t kapnak; 

· sűrűn lakott helyen óránként TSz/2 Mp-t kapnak; 

· minden erőteljes, nem mágikus természeti jelenség hatására (vihar, tűzvész, stb.), amely körülöttük 1 mérföld sugarú körben történik, percenként TSz/2 - TSz Mp-t kapnak - a pontos mennyiség meghatározása a KM feladata; 

· a természet nem mágikus, körülöttük 100 láb sugarú körben lejátszódó legerősebb jelenségei (szökőár, földrengés, orkán, vulkánkitörés, villám, stb.) azonnal teljesen feltöltik elméjüket manával - a jelenség kategóriájának megválasztása a KM joga és feladata; 

· emellett az Energiagyűjtést fele hatékonysággal képesek alkalmazni (lefelé kerekítve). 

· Tapasztalati szintek: 

1.

0 - 170

2.

171 - 350

3.

351 - 700

4.

701 - 1500

5.

1501 - 3000

6.

3001 - 7000

7.

7001 - 12000

8.

12001 - 22000

9.

22001 - 52500

10.

52501 - 85500

11.

85501 - 135000

12.

135001 - 205000

A továbbiakban minden szinthez +70000 Tp szükséges. 

Thíras Laithiel: 

A titokzatos elf harcművészet, a Könnyek Ösvénye. Narmiraen első megtartójának, Hinniának vakon született fia alapította Ediomad erdeiben. Az iskola célja alapvetően az aquirok elleni küzdelem volt, ez mára az egyetemes Gonosz elleni harcot jelenti. Az iskola kiképzése az egyik legnehezebb Yneven: teljes ezerévnyi képzés vár azokra, akik 20 éves korukban átlépik az iskola feketelunír kapuját. Az induló képzettségek közti speciális Vakharc miatt ilyen hosszú a képzés. A Mf-ú Vakharc azt az előny nyújtja, hogy a karakter harcértékeihez a Harc vakon módosítói helyett csupán a következő levonások járulnak: KÉ -5, TÉ -5, VÉ -10, CÉ -30. A Thíras Laithiel még ezen is túllép: a karakterre soha, semmilyen körülmények között nem érvényesülnek se a Harc vakon, se a Harc sötétségben módosítói. Tehát akármi történik is a szemével, módosítók nélkül fog küzdeni. Az iskola beavatottjai minden harc előtt - az alapító nagymesterre emlékezve - behunyják szemüket. Kinyitására csak a halál késztetheti őket: az ellenfélé vagy a sajátjuk. A tradicionális vértezet is szemrések nélküli sisakkal készül. Játéktechnikailag megegyezik a kardművészvérttel, kinézetre azonban más: díszítettebb, cirádásabb, és sisak is tartozik hozzá. A Thíras Laithiel harcművész mindenben megegyezik az alapkönyvben leírt harcművésszel, kivéve képzettségeit: 

3 fegyverhasználat

Af

1 fegyverdobás

Af

Vakharc

Spec.

Pszi

Slan

Mászás

25%

Esés

25%

Ugrás

25%

4.

1 fegyverhasználat

Mf

4.

fegyvertörés (kézzel)

Af

Varázslói Specializációk 

A specializációk nem szüntetik meg az Első Törvénykönyvben leírt Varázsló kasztot, csupán annak lehetséges változatait jelentik. Tehát a játékos továbbra is választhatja az eredeti Varázslót, az itt leírt specializációk viszont egyes területeken nagyobb hatalmat kínálnak, amellett, hogy más területeket elhanyagolnak. A specializáció nevében szereplő „mágus” szó korántsem jelenti azt, hogy a mágusok szintjén használnák a mágiát, csak a névben van jelen. Ez alól egyedül a Mágus alkaszt kivétel. 

Anyagmágus 

használt mozaikok: Elemi Mágia, Természetes anyagok Mágiája, Időmágia, Egyéb mágikus módszerek, Zóna Varázsjel, Változás Varázsjel, Változás Bélyeg 

3 Mp-ért teremthetnek 1E őselemet, 1 kg I., ½ kg II., vagy 1 g III. anyagcsoportba tartozó anyagot az Őselem teremtése illetve a Teremtés mozaikokkal. 

minden anyagmágikus mozaik időtartamához +1 kör járul. 

6. TSz-től szintenként egy új anyagmágikus mozaikot képesek alkotni, ezt másoknak továbbadni nem képesek. 

Asztrálmágus 

használt mozaikok: Asztrálmágia, Időmágia, Szimpatikus Mágia, Egyéb mágikus módszerek, Zóna Varázsjel, Asztrálbélyeg, Asztrálszimbólum. 

Asztrálmágia használatakor az alap Mp-ért kétszeres erősségű vagy időtartamú mozaik jön létre. A további erősítés már normálisan történik. 

Szimpatikus mágiát 2/3 mennyiségű Mp-ért alkalmazhatnak. 

7. TSz-től szintenként egy új asztrálmágikus mozaikot képesek alkotni, ezt másoknak továbbadni nem képesek. 

1. TSz-en megkapják az Emberismeret képzettség Af-át, 5. TSz-en pedig a mesterfokot. 

Mentálmágus 

használt mozaikok: Mentálmágia, Időmágia, Szimpatikus Mágia, Egyéb mágikus módszerek, Zóna Varázsjel, Mentálbélyeg, Mentálszimbólum. 

Mentálmágia használatakor az alap Mp-ért kétszeres erősségű vagy időtartamú mozaik jön létre. A további erősítés már normálisan történik. 

Szimpatikus mágiát 2/3 mennyiségű Mp-ért alkalmazhatnak. 

7. TSz-től szintenként egy új mentálmágikus mozaikot képesek alkotni, ezt másoknak továbbadni nem képesek. 

1. TSz-en megkapják az Emberismeret képzettség Af-át, 5. TSz-en pedig a mesterfokot. 

Nekromanta 

használt mozaikok: Nekromancia, Jelmágia (kivéve Asztrálszimbólum, Asztrálbélyeg, Mentálszimbólum, Mentálbélyeg, Változás Varázsjel, Változás Bélyeg), Egyéb mágikus módszerek. 

az idéző litániák és pentagrammák szintenként 1 Mp-tal kevesebbe kerülnek (minimum 1). 

8. TSz-től a Védő Varázskört 2/3-os Mp-költséggel rajzolhatják fel. 

1. TSz-en megkapják a Demonológia Af-át, 7. TSz-en pedig a mesterfokot. 

Jelmágus 

használt mozaikok: Jelmágia (kivéve Asztrálszimbólum, Asztrálbélyeg, Mentálszimbólum, Mentálbélyeg), Térmágia, Egyéb mágikus módszerek 

a Végrehajtó Varázskör tanulásáért nem kell Kp-t fizetniük. 

minden jelmágikus rajzolat létrehozatala szintenként 2 Mp-tal kevesebbe kerül (minimum 1). 

7. TSz-től szintenként egy új jelmágikus mozaikot képesek alkotni, ezt nem taníthatják másoknak. 

1. TSz-en megkapják a Rúnamágia mesterfokát. 

Mágus 

szigorúan csak NJK-k lehetnek! 

minimum 12. TSz-ű varázslók 

használt mozaikok: összes mágiaforma 

egy választott mágiatípust fele annyi Mp-ért használhatnak (felfelé kerekítve), ez az erősítésre is vonatkozik 

egy választott mágiatípust fele annyi idő alatt hozhatnak létre (felfelé kerekítve) 

drágakőmágia Mf 

Új Isten 

Chrontis 

Chrontis a pyarroni panteon tagja, az Idő és a Mulandóság istene. Akárcsak Uwel, valószínűleg ő is régebben jelen volt Yneven, mint a többi pyarroni isten, és csak később csatlakozott az istencsaládhoz. Szerepe - a mulandóság miatt - látszólag fedi Darton befolyási területét, de Chrontis hatalma nem csak a Halálra terjed ki, hanem a tárgyak, épületek, népek elmúlására is. Papjai számára elérhetővé teszi az Élet, Halál, Természet szférák használatát, valamint biztosít számukra néhány egyedi mágiaformát is. Az istenséget csak papok szolgálják, paplovagjai nincsenek. Egyháza elszórt rendházak sorából épül fel, melyek kapcsolatban állnak egymással. A rendházak vezetői az Idő Vigyázói, akik évente egyszer Pyarronban tanácskoznak az egyház ügyeiről. Minden rendház maga intézi ügyeit, a Vigyázók egymást egyenrangúnak tekintik, nem is próbálnak parancsolgatni - vagy akár engedelmeskedni - egy másik rendház vezetőjének. Parancsot csak az Idő Őreitől fogadnak el, attól az öt embertől, akiket életfogytig választanak maguk közül. Ők alkotják az egyház Felső Tanácsát, amelyik állandóan Pyarronban ülésezik. Közülük maga Chrontis választja ki főpapját, a Felső Tanács fejét, képviselőjét a Papi Székben, az Idő Urát. Ezt a kiválasztott testi-lelki változásként éli meg, az isten ilyenkor ugyanis átlényegíti hű szolgáját. Az a pap, akit Chrontis kegyelme ér, és főpapjává válik, átlényegülése előtt általában túl van hatvanadik életévén, de gyakran ennél jóval idősebben kelti fel az isten figyelmét. Megvilágosodása során megfiatalodik, és mindaddig örökifjú és potenciálisan halhatatlan marad, amíg ki nem esik istene kegyéből. Ez viszonylag ritkán történik meg, és a főpapokat többnyire előbb teríti le a gyilkos acél vagy az ellenséges mágia, semhogy istenük megvonja tőlük jóindulatát. Ez idő szerint az Idő Ura az ilanori származású Giddas Anrem, immáron majd’ ötszázadik éve. Suttogják, a főpap számára az idő többé nem akadály: abban az időben jelenik meg, amelyikben akar, láthatja az elfek érkezésétől kezdve Ynev végóráiig bármelyik eseményt. 

Chrontis-pap: 

Komor, méltóságteljes férfiak, hagyományos, szürke vagy kék öltözetükről messziről felismerhetők. Szent szimbólumuk az Idő végtelenségét megjelenítő középen megtekert, majd összeillesztett végű ezüstcsík (a Földön ezt Möbius-huroknak hívják). Ezt nyakukban vagy csuklójukon hordják, az Idő Ura pedig fejékként viseli - erre egyedül neki van joga, mindenki más számára tilos. Játéktechnikailag megegyeznek a Pap kaszttal, azonban 1. TSz-en megkapják az Időjóslás és a Thennasjárás (erről még lesz szó) alapfokát. Fegyverként csak egykezes fegyvereket használnak, vértet, pajzsot soha nem hordanak. 

Különleges képességek: 

képesek használni a szakrális mágia Élet, Halál, Természet szférájának varázslatait, valamint az istenük által nyújtott egyedi mágiát, továbbá a varázslói Időmágiát; 

1 szegmenses koncentrációval megtudják a pontos időt, ezt a továbbiakban két órán keresztül folyamatosan érzékelik; 

életük Chrontis kegyéből kétszer olyan hosszú, mint az átlagos halandóké, a korkategóriák is eszerint alakulnak. 

Thennas: 

Az Idősík. Chrontis birodalma, valahogy úgy, ahogy Noiré az Antiss. A papok itt képesek barangolni az Időút nevű varázslatukkal (ld. alább), a következőképpen: 

Thennasjárás Af: a pap a múltba (sikeres Akaraterő-próba után) (TSz+Akaraterő)x25 évre mehetnek vissza, a jövőbe pedig -4-gyel nehezített Akaraterő-próba után (TSz+Akaraterő)/2 percre mehetnek előre. 

Thennasjárás Mf: az Akaraterő-próbákhoz az előző módosítókon túl +2 jár (múltba +2, jövőbe -2), az idők pedig duplázódnak. 

Mind a múltat, mind a jövőt csak érzékelik, befolyásolni nem tudják. A jövőbe történő út után a Summarium Aquir varázstárgyak - Useb-het fejezetében leírtak érvényesek. A varázslat során a pap csak időt, nem helyet változtat, tehát csak azt látja, ami a tartózkodási helyén történt vagy történni fog. 

Mágiaelemek 

Chrontis mágiája 

Kis Arkánum Litániái 

Időút 

Mana-pont: 3 

Erősség: 25 

Varázslás ideje: 1 perc (6 kör) 

Hatótáv: önmaga 

Időtartam: tetszőleges 

A pap ezzel a varázslattal képes feljutni az istenének alárendelt síkra, a Thennasra. A varázslás ideje alatt egyfajta transzba süllyed, amiből csak legalább egy Fp-t sebző „zavarással” lehet kizökkenteni. Az Időtartam tetszőleges, azaz a pap addig figyeli a múlt vagy jövő történéseit, amíg óhajtja. 

Mozdulatlanság 

Mana-pont: 12/fő 

Erősség: 20 

Varázslás ideje: 5 szegmens 

Hatótáv: 20 láb sugarú kör 

Időtartam: 3 kör 

A varázslat hatásában megegyezik a mozaikmágia Mentálmágiájának Mozgásközpont Bénításával, azzal a kitétellel, hogy ebben az esetben sem mágiát, sem pszit nem lehet használni. A hatás ellen nincs mágiaellenállás, mivel nem asztrális vagy mentális úton hat, hanem az időt lassítja le az áldozat számára oly mértékben, hogy az már bénultságnak hat. Az áldozat a varázslat ideje alatt nem érzékel semmit, egyetlen villanásként éli meg a 3 kör eseményeit. 

Nagy Arkánum Rituáléi 

Múlandóság 

Mana-pont: 3/kg 

Erősség: 15 

Varázslás ideje: 1 kör 

Hatótáv: 20 láb sugarú kör 

Időtartam: végleges 

A mágia hatására a kijelölt tárgy vagy élőlény semmivé omlik. Egész pontosan elemi állapotú energiává, ami nyomban szétoszlik. A hatást öregítéssel éri el: a kiszemelt tárgy vagy lény szélsebesen vénülni kezd, majd porrá omlik, végül energiává alakul, minden fényjelenség nélkül. Az élőlények mentális ME-re jogosultak vagy beleegyezhetnek a mágia alkalmazásába. Erőszakos használata fekete mágia. Csak egész tárgyak (lények) lehetnek célpontok. 

Idővihar 

Mana-pont: 140 

Erősség: 70 

Varázslás ideje: 2 perc 

Hatótáv: 500 láb sugarú kör 

Időtartam: 1 perc 

Bizton állíthatjuk, hogy a varázslat az egyik legpusztítóbb mágia Yneven. Az alkalmazó pap kétperces kántálása után magasan feje felett szürke felhő jelenik meg, mely gyorsan nő. 1 percig tágul, iszonyú dübörgéssel, majd, amikor elérte az egy mérföldes átmérőt, mindent magába szippant. A minden tényleg minden: a varázslat helyén egy mérföld átmérőjű körben csupasz, sík talaj marad. Hegyeket, tornyokat, várakat, városokat, mindent magába szív. A belekerült dolgok egy másik időben jelennek, meg nem feltétlenül mind ugyanabban. Ezt a KM joga eldönteni. Helyet nem változtatnak, csupán időt. A pap körönként Akaraterő-próbát köteles dobni -2-vel, melyet ha egyszer is elvét, az örvény őt is magába szippantja - ez egyébként nem történik meg. Tehát sikeres próbák esetén a végeredmény egy teljesen (!) sík, 1 mérföld átmérőjű terület, melynek középpontjában a pap áll. Amennyiben a pap egy hegytetőn vagy más magaslati ponton hajtja végre a varázslatot, a zuhanás következményei alól természetesen nem mentesül. 

Természetmágia 

Az iskolaalapító elf nagyhatalmú varázsló volt. Évszázadokon keresztül tanulmányozta a mozaik-, a szakrális és a tapasztalati mágia közti összefüggéseket, mígnem megalkotott egy újfajta mágiarendszert. Ezután megnyitotta az iskola kapuit huszonnégy elf előtt, akik az alapítóval együtt máig a Természetvarázslók Iskolájának Nagytanácsát alkotják. Miután őket kitanította, bárki felvételt nyerhetett az Iskolába és a Rendbe. Mágiájuk részint a varázslói elemi, asztrál- és mentálmágián, részint a boszorkánymesterek természeti és villámmágiáján, részint az elf megtartók mágiáján alapszik. Használója a Természet erőit vonja irányítása alá. Az alapító elf a mozaikmágiát vette alapul. Kidolgozott öt Szférát: Tűz, Víz, Föld, Levegő, Élet. A mozaikokat ezekbe sorolta be. Vannak vegyes Szférájú mozaikok is. A varázslatok hatótávolsága a természetvarázsló Zónája, amely lényegében és tulajdonságaiban megegyezik a varázslói Zónával. Az Élet Szféra kivételével a többi Szféra varázslataira érvényesek a mozaikmágia elvei: 1E erősség k6 Sp sebzést jelent, feltéve, hogy a célpont sebezhető az adott Szféra alapvető Elemével. Ezen szférák mindegyikébe a következő formázások tartoznak: Idézés, Fal, Nyíl, Gyűrű, Aura, Csóva, Sátor. A Gyűrű egy maximum E láb magasságú és sugarú, Elem alkotta gyűrű, melynek középpontja a természetvarázsló Zónájában kell, hogy elhelyezkedjen. Az Idézés pedig egyszerűen megjeleníti az adott elemet az Anyagi Síkon. Elemi Tűz esetében ez egy maximum E lábnyi magas láng, Víz esetében egy nagyjából E lábnyi sugarú tócsa (ezt a talaj szabálytalanságai befolyásolhatják), Föld esetében egy E/5 lábnyi magas dombocska, Levegő esetében pedig E láb sugarú gömbben jelenik meg. Ez utóbbi igazából akkor észlelhető, ha pl. füstös a levegő. Ekkor ugyanis az Időtartamra kitisztul a levegő. A többi forma megegyezik a mozaikmágia Elemi Mágiájának megegyező nevű formázásaival. A természetvarázslók Paraelemet nem képesek teremteni. Az elemeket keverhetik is, például Elemi Tűz és Elemi Föld egy helyre idézésekor láva keletkezik, stb. Ezen kívül van néhány speciális mozaikjuk is. Ami az igazi különlegességük, és megkülönbözteti őket a mozaikmágusoktól, az Élet szféra. Ez a terület alapvetően Narmiraen megtartóinak mágiájára építkezik, de attól sok mindenben eltér. Uralmat ad az élő-eleven, növekvő, mozgó dolgok felett, segítségével a természetvarázsló irányíthatja magát a Természetet. NAGYON FONTOS! Ezek mozaikok, nem kész varázslatok. Összefűzhetők, minden tekintetben pontosan úgy viselkednek, mint a mozaikmágia elemei. 

Tűz Szféra 

Tűzirányítás 

Mana-pont: 3 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 1 szegmens 

Időtartam: 3 kör 

A természetvarázsló egy kiválasztott tüzet mozgathat a Zónáján belül. A mozgás sebessége 50 láb/kör. A tűz kígyóként mozog a talajon, az útjába eső gyúlékony tárgyakat meggyújtja, az élőlényeket Erősségének megfelelően sebzi. 

Tűzgerjesztés/Tűzgyengítés 

Mana-pont: 4/E 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens 

Időtartam: 2 kör 

A természetvarázsló egy kiválasztott, Zónájában égő tűz E-jét és méretét változtathatja meg, E-nként 4 Mp-ért. 

Víz Szféra 

Tisztítás 

Mana-pont: 4/liter 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 3 szegmens 

Időtartam: végleges 

A természetvarázsló egy Zónájában található vízmennyiséget képes minden szennyeződéstől megtisztítani. Csak összefüggő vizek tisztíthatók - pl. egy tengert egészében kell tisztítani, nem lehet csak 5 litert belőle, de egy palack 2 liter vizét már lehet. 

Hullám 

Mana-pont: 5/láb, és lásd leírás! 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 3 szegmens 

Időtartam: egyszeri 

A mozaik alkalmazásához a természetvarázsló Zónájában legalább folyó nagyságú víznek kell lennie. Hatására szabályos hullám keletkezik. A víz - és így a jelenség - ezalatt mágikusnak számít. Mp-igénye a következőképpen számolandó ki: hosszában minden lábért 5 Mp, ezt az összeget kell beszorozni a hullám magasságával. Kellően nagy erősítés esetén jókora sebzést kapunk - mindazonáltal a legnagyobb sebzés 25k6 Sp-nyi lehet. A pontos szám meghatározása a KM joga és feladata. Az efféle szökőárak már toronymagas, gigászi hullámok, létrehozásukra csak a leghatalmasabb természetvarázslók képesek. A sebzés élőlényeken és tárgyakon egyaránt jelentkezik. 

Föld Szféra 

Repesztés 

Mana-pont: 4/láb 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens + 1 szegmens/láb 

Időtartam: 1 perc 

A föld a természetvarázsló Zónájában E lábnyi hosszú szakaszon felhasad. A hasadék átlagos mélysége két, szélessége egy láb. A hasadék alapesetben csak egyenes vonalban húzódhat, de plusz manáért egy 90°-nál nem nagyobb fordulót is bele lehet építeni. Minden forduló +4 Mp-ba kerül. Aki belezuhan a hasadékba, jól teszi, ha igyekszik kimászni, mert 1 perc múltán a repedés bezárul, összepréselve, magába zárva a bent lévőket - ez biztos halált jelent. A kimászás +40%-kal könnyített Mászás képzettségpróbát igényel, de nehézvértben Mf-ú Nehézvértviselet nélkül lehetetlen, az áldozatot kötéllel, rúddal, egyéb eszközzel ki kell húzni. 4 Mp-ért egy lábbal növelhető vagy a hossza, vagy a mélysége, vagy a szélessége, vagy az Időtartam duplázható. Hosszirányban a repedés legalább felének a természetvarázsló Zónájában kell lennie. 

Bár nem ez a legerősebb és legpusztítóbb mágiájuk, a Fekete Hadurak a természetvarázslóknak ezzel a mágiaformájával találkoztak először. A XII. Zászlóháborúban a Kard Testvériség nehézlovasai megkerülték az erigowi sereget, és Haonwellnek zúdultak. A kis létszámú csapattestek nem tudták volna feltartóztatni őket, ha nincs ott a Természetvarázslók Iskolájának Nagytanácsa, élükön magával az alapító nagymesterrel. A zárt alakzatban támadó reagi nehézlovasok rohamát a Nagytanács pár kurta szóval törte meg. A szavak iszonyú dübörgéssel nyitottak meg az arcvonal előtt egy mérföldnyi hosszú, 20 lábnyi mély hasadékot. A támadó nehézlovasságból hírmondó is alig maradt, mikorra a haonwelli gyalogság támadásba lendült. 

Kráter 

Mana-pont: 4/láb 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens + 1 szegmens/láb 

Időtartam: 1 perc 

A természetvarázsló 1 láb sugarú és ugyanekkora mélységű kráter hoz létre, melynek középpontjának a Zónájában kell lennie. A továbbiakban úgy viselkedik, mint a Repesztés mozaik. További 4 Mp-ért egy lábbal növelhető a sugara vagy a mélysége, esetleg az Időtartam duplázható. 

Levegő Szféra 

Szélirányítás 

Mana-pont: 5/E 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens 

Időtartam: 5 perc 

Akár mágikus, akár természetes szél jellemzőit képes megváltoztatni a természetvarázsló. A sebesség körönként maximum 5 mérföld/órával, iránya 90°-kal változtatható. A természetes szelek E-jét a KM joga eldönteni, a szél tulajdonságainak függvényében. Az időtartam 5 Mp-ért egy perccel növelhető. 

Forgószél 

Mana-pont: lásd leírás! 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 4 szegmens 

Időtartam: 5 perc 

A természetvarázsló dühöngő forgószelet kavarhat, ha ehhez a mozaikhoz folyamodik. Mp-igénye a tölcsér magasságának és legnagyobb szélességének szorzatának másfélszerese (lefelé kerekítve). Tehát egy 10 láb magas, 3 láb széles forgószél 45 Mp-ba kerül. Erőssége megegyezik szélességével. Haladási irányát tekintve a boszorkánymesteri Természeti mágia Tornádó varázslatánál található táblázat a mérvadó, sebessége E-jének ötvenszerese. 

Élet Szféra 

Növények Ura 

Mana-pont: 4/növény 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 3 szegmens 

Időtartam: 1 perc 

A természetvarázsló a kiválasztott növény(eke)t korlátozott mértékben képes lesz irányítani. A növény csak azt lesz képes megtenni, amire alapvetően képes - tehát helyétől elszakadni csak akkor tud, ha eleve képes volt rá, de mondjuk egy tölgyfa ágaival zavarhatja a természetvarázsló ellenfeleit, vagy egy pöfeteg nem fogja kilőni spóráit, stb. Minden irányítani kívánt növény 4 Mp-ba kerül, a Mana-pontok duplázásával az időtartam is duplázható. 

Vadak Ura 

Mana-pont: 12/lény 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 5 szegmens 

Időtartam: 1 perc 

A természetvarázsló a kiválasztott állat(oka)t képes lesz irányítani az Időtartam lejártáig. Az állat engedelmeskedni fog a gondolati úton kiadott parancsoknak, és azokat akár élete árán is végrehajtja - bár kevés természetvarázsló olyan aljas, hogy egy állatot a pusztulásba űzzön. A Mana-pontok duplázásával az időtartam is duplázható. 

Burjánzás 

Mana-pont: 25 

Erősség: 10 

Varázslás ideje: 4 szegmens 

Időtartam: 3 perc 

A kiválasztott növény az Időtartam alatt eszeveszett növekvésbe kezd, melynek irányát a természetvarázsló határozhatja meg. A növény megpróbál áthatolni az esetleges akadályokon - így például az emberi testen is. 

Teremtés 

Mana-pont: 170 

Erősség: 75 

Varázslás ideje: 5 perc 

Időtartam: végleges 

Elképesztő hatalmú mágiaforma. A természetvarázslók Élettel való szoros összefüggése teszi lehetővé létezését. A mágia a környezet anyagaiból egy kiválasztott lényt formál. Ehhez szükség van az Élettan képzettségre - a szükséges fokot a KM dönti el, a teremteni kívánt lény ismeretében. Ezután egy, az adott lény fejlettségének megfelelő lelket idéz bele, majd következik a legnagyobb összpontosítást követelő művelet. Ezalatt a természetvarázsló semmi mást nem tehet, egyhelyben kell maradnia, nem beszélhet, még Dinamikus Pajzsaira sem koncentrálhat. A mágia hatására megjelenik a testben az Élet Princípiuma, átitatja azt, s így élőlénnyé formálja. Ezelőtt még a papok és a varázslók is értetlenül állnak. A természetvarázslók sem értik a varázslat pontos működését, a Nagytanács tagjait kivéve. Nem minősül fekete mágiának, mivel a lélekvándorlás törvényeit betartja - hiszen állatba állati, emberbe emberi lelket költöztet. A teremtett lény az egysejtű növénytől a sárkányon át az emberig minden lehet. 

Vegyes Szférájú Mozaikok 

Villám 

Mana-pont: 6 

Erősség: 1 

Varázslás ideje: 2 szegmens 

Időtartam: egyszeri 

A természetvarázsló bal mutatóujjából kékes energia csap ki, mely játéktechnikailag minden tekintetben megegyezik a boszorkánymesteri villámmal. Erősíteni E-nként 6 Mp-ért lehet. 

Egek Villáma 

Mana-pont: 105 

Erősség: 15 

Varázslás ideje: 1 kör 

Időtartam: egyszeri 

Hasonlít a Villámhoz, de itt az égből sújt le egy villám a kijelölt személyre. A hatás minden esetben azonnali halál, még ha villámok elleni amulett vagy más védelem is óvja az áldozatot. Aki 1 lábnyi közelségben van a célszemélyhez, 10k10 Sp veszteséget szenved el. A mágia átmenet a fehér és fekete mágia között, ezért a legtöbb természetvarázsló többször is meggondolja, használja-e. Lehetséges még az, hogy egy pontot jelöl ki a természetvarázsló, és a villám oda sújt le. Épületeknek ilyenkor 15k10 STP veszteséget okoz, ez nem számít fekete mágiának.

Szerző: ismeretlen
Forrás: ismeretlen

