Varázslórendek Yneven

Képességek kidobása
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N: Nem tartozhat a faj az adott kasztba.

I: A faj egyedei beletartozhatnak a kasztba.

I*: Csak a Km engedélyével és részletes előtörténet kidolgozása után választható

Kemény fába vágom a fejszémet, amikor a varázslórendeket akarom leírni, ugyanis szerintem nem elég a varázslók területi rendszerezése. Szükség van a M.A.G.U.S. világán is asztrálmágusra, nekromantákra és más specializált varázslókra. Vannak, akik úgy gondolják, hogy a régi rendszer a jobb, vagyis a varázslók minden mágiaformában jártasak. De ez nagyon megnöveli a játékos hatalmát, aki gátlástalanul élhet vele. A másik nagy probléma az, hogy a varázslókra legtöbben, mint tudósokra és nem, mint művészekre néznek. A mágiát nem lehet racionális keretek közé szorítani.

A varázsló rendeknél az AD&D alap koncepciójára építkeztem, de a végeredmény eléggé eltérő az AD&D-ben található rendszertől. Itt is találkozhatunk specializált varázshasználókkal, sőt nevükben gyakran meg is egyeznek ezek a kasztok, de teljesen más formában varázsolnak. A M.A.G.U.S nagy újítása a mozaikmágia volt. Igyekeztem ezt beleépíteni mindegyik kasztba. Úgy alakítottam ki a kasztokat, hogy egy részük alkalmas legyen kalandozásra, más kasztok leginkább NJK kasztnak minősülnek. A varázsló, az Elemi mágus, a Nekromanta és a Kráni démonlovasok a legalkalmasabbak a kalandozásra. A többi specializált varázsló a Km –eknek nyújt egy sor új ötletet NJK –k létrehozására.
Az „Egyéb mágikus módszerek” címszó alatt található mozaikok mindenki számára ismertek már az első szinten. A pszi kyr metódusát ugyanúgy használja minden varázsló és specialista. Minden varázsló és specializált varázsló szintenként 10 Mp-t kap. Képzettségpontokban, harcértékekben, pszi pontokban nem különböznek. Maradtak az E.T.-ben leírt adtok.

A varázsló

A varázsló minden mágiaformában jártas, de egyikben sem tökéletes a tudása. Az első törvénykönyvben már leírták a kaszt gondolkodásmódját, jellemét, harcértékeit… Ezeken nem változtattam. Most csak a játéktechnikai részre térnék ki.

A következő képzettségekben járatos az első szinten a varázsló:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Nekrográfia
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	7.
	legendaismeret
	Mf

	8.
	történelemismeret
	Mf


A varázsló a következő mozaikokat ismeri az első törvénykönyvből:

Elemi mágus

Az Elemimágus magától értetődően mestere az elemek mágikus manipulálásának. Sokkal lobbanékonyabbak, mint más varázshasználók. Mágiájuk az egyik leghatalmasabb mágiaforma, amelyet halandó megtanulhat. A varázslók közül ők használják a legfennköltebben a mágiát. Szeretik a látványos varázslatokat. De az életben is szeretik a látványos helyzeteket. Mindig nagy kézmozdulatokat használnak és hangosan mondják ki a varázsszavakat. Ez mind csak általánosság és nem kötelező érvényű minden karakter számára.

A köznapokban nem nagyon varázsolnak, mert minden elemi mágus megalázónak érezné, ha egy egyszerű helyzetet mágiával kéne megoldania. Az elemi mágia erő és nem egy hétköznapi tárgy.

Az elemimágusok lesznek a leggyakrabban kalandozók. Mivel kalandozásuk során az elemi mágia nagyon megedzi az elemi mágusok szervezetét, ezért ők az állóképességüket 3k6 (2x) képlet szerint dobják.

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Alkímia
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	6.
	alkímia
	Mf

	7.
	legendaismeret
	Mf

	8.
	történelemismeret
	Mf


Asztrál mágus:

Az asztrál mágusok kasztja a legszabadabb. Biztosak tudásukban, hisz bármiféle érzelmet képesek létrehozni, vagy eltüntetni az emberből, bár ez csak akkor tart hosszú ideig, ha a mozaikok időtartamát kitolják időmágia segítségével. Érzik az asztrális rezdüléseket. Egy kis beleéléssel és mágiával sok mindenre rájöhetnek egy adott hellyel kapcsolatban. Van egy különleges képességük: az asztrálszemét bármikor kinyithatja, nem kell hozzá más, csak egy szegmensnyi koncentráció. Az asztrál szem erősségét a következő képlettel számolhatjuk ki: Tsz*5

 Ők az asztráljukat dobják k6+14+kf képlet szerint.

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Választott művészet
	Af

	Választott művészet
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	5.
	Választott művészet
	Mf

	8.
	Választott művészet
	Mf


Mentál mágus

A mágiahasználók között talán a legcsöndesebb személyiségek. Szinte észrevehetetlenül használják a mágiát. Ez nem a leglátványosabb mágiaforma, de kétség kívül az egyik leghatásosabb.

Milyen nehezen lehet úrrá az ember más akaratán, még ha ismeri is az emberi természetet. A mentál mágus biztos lehet benne, hogy egy bizonyos időtartamra úrrá lesz mások elméjén. Varázslataik akkor hatásosak, ha azok létrejötte észrevehetetlen. Ezért meg kell fontolniuk, mikor használják a mágiájukat. Általában több tudományban is jártasságot szereznek. Elmélkednek, kutatnak, sokan csak elméleti síkon kutatják a mentálmágiát, de természetesen a kalandozók nem ilyen típusú mentálmágusok. Olyan játékosnak ajánlom, aki szeret tudós személyiséggel játszani, de ugyanakkor élvezni akarja a mentálmágia nyújtotta előnyöket. Ők a mentálszemet használják, de a használat módjában és erősségében nincs különbség az asztrálmágustól. Akaraterejüket k6+14+kf képlet szerint dobják.

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af


	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Választott tudomány*
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	6.
	Választott tudomány
	Mf

	7.
	legendaismeret
	Mf

	8.
	történelemismeret
	Mf


*Első szinten egy tudományt ismer alapfokon. Hatodik szinten megkapja a mesterfokot. (A drágakő mágiát, a rúnamágiát, a demonológiát és a méregkeverés-semlegesítést nem választhatja a mentál mágus.)

Rúna mágus (Jelmágus)
Az egyik legnagyobb tudást birtokolják azok, akik ezt a mágiaformát elsajátítják. A mágikus rajzolatok titkait ismerik. A legtöbbjük otthonülő nyugodt személy. Ritkán lesz a rúnamágusokból kalandozó. Ha még is, általában azért történik, mert valamelyikük tudomást szerez egy elfeledett rúnáról és útra kell a felkutatásáért. Nem szerencsés dolog egy ilyen karakterrel játszani, leginkább NJK kaszt. A közvetlen, gyors mágiákból keveset ismer. A jelmágiát a legmagasabb fokon használják.

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia*
	Mf

	Herbalizmus
	Af

	Festenek
	Mf

	Rajzolás
	Mf


Ismerik az összes varázstárgy elkészítésének a módját. Lásd: E.T.: 390.o.

Tér mágus

MENTALITÁS AMUND Tér kontuinuum
Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	6.
	Választott tudomány
	Mf

	7.
	legendaismeret
	Mf

	8.
	történelemismeret
	Mf


Időmágus

Jellem: Amund

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af


Későbbi képzettségek listája:

	Tsz
	Képzettség
	Fok/%

	6.
	Választott tudomány
	Mf

	7.
	legendaismeret
	Mf

	8.
	történelemismeret
	Mf


Nekromanta

Kétség kívül az egyik legnagyobb játékélményt nyújtó kaszt. Jó érzés, amikor szinte egy élőhalott sereg felett uralkodhatunk. Persze az ilyen tevékenységet a legtöbb állam nem nézi jó szemmel. A nekromanták legtöbbje komor személyiség. Nagy hatalom van a birtokukban, ezért a tudásukat nagyon óvják. Ez az a tudás (a múltba utazás után) amivel a legkönnyebben megütheti a bokáját az ember. Leginkább józanészre van szükség, hisz a nekromancia egyezkedésből, vagy halálból áll. A halott lelkek ugyan megköthetők különböző bélyegek segítségével, de ne felejtsük el, hogy ezzel a mágiafajtával démont is lehet idézni, ami nagyon veszélyes démonológia képzettség nélkül, hisz a varázshasználó nem tudja milyen dolgokra képes az adott démon. Van, aki politikai előrejutásra használja fel tudását. Ezek a legveszélyesebb egyének, hisz titkolják nagy tudásukat. Vannak, akik védelmi feladatot látnak el, ugyanis az elemimágián kívül nem nagyon van mágiaforma, amely használható lenne az élőhalottak ellen. A démonok ellen pedig, csak az űzés, az elemi erő, meg a futás használ.

Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Nekrográfia
	Mf


 A nekromanta is normál erősséggel alkalmazhatja az élőholtakra a mentális mozaikokat.

Kráni démonlovasok

A leghatalmasabb alkaszt. Hasonlít a papra, hisz nála hatalmasabb erőktől kér segítséget. A különbség az, hogy közvetlenül nem függ a démonlovas hatalma a démonoktól, de ha magára haragítja a démonokat, akkor rosszabb történik a démonlovassal, mint azzal a pappal, aki megtagadta hitét… A démonlovasok asztráljukat k6+14+kf képlet szerint dobják. Mivel csak Kránban létezik démonlovas, ezért a fekete határon kívül való kalandozáshoz el kell menekülnie Kránból. Ettől kezdve hasonló élete lesz, mint egy fejvadásznak. Mivel Kránból jött MINDEN démonlovas, ezért mindenképpen uruknak fogadják el Ranagolt és az ő filozófiája szerint élnek Krán határain kívül is. Tanulmányaik továbbfejlesztése a Fekete határon kívül problémákba ütközhet.(
Képzettségek:

	Képzettség
	Fok/%

	1 fegyverhasználat
	Af

	2 nyelvtudás
	Af(5,4)

	Írás/olvasás
	Af

	Sebgyógyítás
	Af

	Legenda ismeret
	Af

	Történelem ismeret
	Af

	Pszi (kyr metódus)
	Mf

	Ősi nyelv (kyr)
	Af

	Rúnamágia
	Af

	Herbalizmus
	Af

	Demonológia
	Af


A démonológia Mf-át 8. Tszen kapják meg.
A varázslók neveltetése

A következőkben arról fogok írni, hogy a fent említett alkasztokat, hol, kik és miért képzik. Valamint leírok egy-két olyan specializált varázslót, ami sehova se sorolható be.

Shadonban nem képeznek mozaik mágiát használó varázslókat, ugyanis aki mozaik mágiát használ Shadon területén, az máglyán végzi.

Lardor

Lardorban sokféle varázshasználót képeznek. Ezek pedig a következők: Elemi mágus, Mentál mágus, Rúna mágus, Dimenzió mágus, Varázsló.

Elvétve képeznek még varázslókat és más specializált alkasztot a Pyaroni államszövetség területén, de ezek a mágia használók mindegyike magányos mesternél tanult. Ha a varázslók hazatérnek az iskolájukhoz tudományukat fejleszteni, akkor ott tanulmányikért csengő aranyakban kell fizetniük egy-egy gyakori mozaikért. A ritka mozaikok sokkal több pénzért cserélnek gazdát és jól megvizsgálják az érdeklődőt. A tanulónak alá kell vetnie magát egy „Jellem érzékelésnek” (lásd: papi mágia). Ha a rend vagy/és élet a jelleme, akkor megkaphatja a kívánt mozaikot.

De egy ritka mozaikról tudomást kell előbb szerezni és ez általában kaland, vagy harc közben következik be. Magyarul nem lehet Lardor könyvtárába bemenni és válogatni a ritka mozaikok közt. Titkos mozaikot senki sem tanulhat Lardorban. Minden Lardorban tanult varázsló az Államszövetség érdekeit szolgálja és igyekszik betartatni mindenkivel a pyaroni paktumot. A lardori varázslók közül mindegyike rendelkezik egy mágikus bottal. A bot tulajdonságai a karakter kasztjától függenek. (Lásd: Rúna) Az első szinten megengedett, hogy a karakterek ingyen tanulhassanak gyakori mozaikokat.

A magányos mesterek mindegyike maga dönt, hogy mit, mennyiért tanít meg.

A karakter indulásakor érdemes megtanulni pár mozaikot, mert kalandozás közben nem biztos, hogy sok ideje marad tanulni.

A nekromancia tárgyköréből csak az űzés mozaikjait oktatják a tanoncoknak Lardorban.

Dzsad varázslók

Kemény területen nevelkedtek, ezért a legedzettebb varázslók közé tartoznak. Erejüket és állóképességüket 3k6(2x) képlet szerint dobják és szintenként k6+1 Fp-t kapnak. Viszont nem rendelkeznek bottal s ebből fakadóan a velük járó különleges képességekkel. A Taba-el-Ibara területén is képeznek specializált varázslókat, leginkább nekromantákat. Itt a varázsló tanoncokat mindenképpen magányos mesterek képzik.
Képzettségek:

Minden Taba-el-Ibarából származó varázsló kasztú karakter (beleértve az alkasztokat is) megkapja a sivatagjárást Af-t az első szinten.

Dzsen varázslók

A dzsen varázslók és specializált varázslók intelligenciájukat k6+14+kf-el dobják. Minden mást úgy dobnak, ahogy azt a varázslónál leírták. Mentál mozakikokat létrehozhatnak pszi pontokkal is, de a mana-pontjaikkal nem egyesíthetik. Egy pszipont egy mana-pontnak felel meg.

Képzettségek:
Megkapják első szinten a sivatagjárás alapfokát.

Dorani varázslók

Doranban az összes specializált varázslót meg lehet találni. Ők is kapnak botot, mint a pyaroniták, de a botjaik más mágikus tulajdonsággal rendelkeznek. A dorani varázslók botjairól bővebb leírást a Rúnában találhatsz. Egy dologban kötött a dorani varázsló, mégpedig abban, hogy ha kitör a zászlóháború, akkor haza kell térnie és segítenie a szövetségeseket. A mozaikok megtanulása hasonló rend szerint zajlik, mint lardorban. A Rend, Halál jellemet Doranban bizonyos esetben elfogadják.
Varázslói mozaikok

A következőkben leírom a mozaikok Kp értékét.

1 Kp: gyakori (sok mester ismeri, sok helyen tanítják)

Egy gyakori mozaik általában 10 aranyba kerül varázstekercs formájában. A mozaikot egy nyugodt hét alatt lehet elsajátítani.

2 Kp: ritka (csak kivételes esetben bukkanhat rá a szerencsés) Egy ritka mozaik 50-100 aranyba is kerülhet a vásárlónak. Egy nyugodt hónap kell az elsajátításához.

3-5 Kp: Titkos mozaikok, (csak nagyon kevés csoport van birtokában ennek a tudásnak) Ilyen mozaikok ritkán cserélnek gazdát aranyakért. De akkor is horribilis összegeket kérnek érte: 200-1000 aranyig is terjedhet az összeg. Több hónapot vonhat el a tanulás. 

A specializált varázslók csak +2 Kp rááldozásával tanulhat meg olyan varázslatot, amely nem tartozik bele a tárgykörébe.

Egy teljesen új mozaik, vagy forma kidolgozása 5 Kp-ba kerül a varázsló alkasztúaknak. A specializáltak csak a saját mágiájukhoz dolgozhatnak ki újabb mozaikot vagy formát, nekik viszont csak 3 Kp-t kell ráfordítaniuk a fáradozásaikra.

Elemimágikus mozaikok: 1 Kp

Formák: 1 Kp

Szabálytalan formák: 4 Kp

Elemi Erő Teremtése

Erősség: 1E

Sebzés: lásd a leírást

Mana-pont: 1 Mp/ 5kg vagy 1 SFÉ

Időtartam: lásd Formázások

Varázslás ideje: 1 szegmens


Az E. T. leírásán nem nagyon változtattam. Találtunk a társaimmal egy ellentmondást az elemi erő mozaikja és a „Lökés” varázslat között. Az erősségnél és a sebzésnél fedeztünk fel igazán nagy kavarodást. Ezért nálunk az Elemi Erő 6 Mana-pontonként k6 Sp sebez, ha csóva, vagy kitöréssé formázza az alkalmazó. A többi forma használatának módja nem változtott.

Forma (szabálytalan)

Oszlop

Időtartam: 1 kör

Az „oszlop” forma hasonlít a „csóva” formához. Nevéhez méltóan oszlopformát vesz fel az őselem, amit megidéz a varázsló. Az őselem folyamatosan áramlik a varázsló tenyeréből egy körig. Az oszlop nem terebélyesedik szét, mint a csóva forma. Megtartja kezdetleges átmérőjét, ami maximum ezüstpénz méretű lehet. Ha a csóva ötös erősségű, akkor öt méteres távolságba képes hatni s közben nem veszít az erejéből. Ha valakit el akarunk vele találni, akkor az oszlopnak harmincas a CÉ- je. Az oszlop bárhonnan indulhat egy megkötéssel: a varázslat kiinduló pontját tárgyhoz vagy személyhez kell rendelni. Az oszlop mozgatható és forgatható lesz.

Változás

Mana-pont: 15
Varázslási idő: 1 szegmens

Ez egy kombinált forma. Lényege, hogy az elemimágus létrehoz magának egy őselemet (tűz, víz, levegő, föld) a kívánt erősségben és kitolja annak hatóidejét. Ezek után választ egy formát, melynek időtartama legalább egy kör. Ezek után körönként 15 mana-pontért váltogathat a formák között.

Például: teremt egy 5 körig tartó 5E-s őstüzet és először csóvába formázza, majd a következőben 15 Mp-ért átformálja szőnyeggé, a következő körben nem változtat a formán, de a harmadik körben átalakítja aurává. Közben akár más varázslatokat is létrehozhat, vagy botjából kiszedheti a benne tárolt manát. Körönként csak egyszer változtathat formát.

Természetes anyagok mágiája:

	Mozaik
	Kp

	Átformázás
	2

	Átalakítás
	2

	Átváltoztatás
	2

	Visszaváltoztatás
	2

	Telekinézis
	2

	Transzmutáció
	3

	Dezintegráció
	3

	Teremtés
	3

	Légiesség
	3

	Láthatatlanság
	3


Asztrális mozaikok: 2Kp
Aki a bátorság mozaikját ismeri, nem jelenti azt, hogy a félelem mozaikot is ismeri.. Az asztrálmágusok elvileg képesek bármilyen érzelem kioltására, vagy létrehozatalára. Csak a fantáziájuk szab határt. Az új mozaikok bevetése előtt köteles tárgyalni a játékos a Km-mel.

Mentál mozaikok:
	Mozaik
	Kp

	Olvasó mozaikok
	1

	Író mozaikok
	2

	Kábító mozaikok
	3

	Bénító mozaikok
	4


Jelmágikus mozaikok:

	Varázsjel/varázskör/pentagramma
	Kp

	Kirekesztő Varázskör
	2

	Bebörtönző Varázskör
	2

	Védő Varázskör*
	1

	Körbezáró Varázskör
	3

	Végrehajtó Varázskör
	3

	Változás Varázsjel
	1

	Zóna Varázsjel
	1

	Személyes Aura Varázsjel
	1

	Mágikus Aura Varázsjel
	2

	Lélekcsapda Varázsjel
	3

	Kisugárzó Varázsjel
	3

	Szimpátia Varázsjel
	3

	Kémszem Varázsjel
	3

	Térgát Varázsjel
	3

	Tércsapda Varázsjel
	3

	Tapadás Varázsjel
	3

	Forgás Varázsjel
	3

	Asztrálszimbólumok
	2

	Mentálszimbólumok
	2

	Bélyegek
	2

	Pentagrammák
	3


Varázstárgyak

A varázstárgyak mennyisége az első törvénykönyvben koránt sem kielégítő. A következőkben ötleteket szeretnék adni varázstárgyak elkészítéséhez. A következő módszereket csak a Rúnamágus ismeri.

A legfontosabb varázstárgyak a varázskardok, varázsvértek. Ahhoz, hogy egy kardot mágikussá tegyünk, Mágikus Aura Varázsjelre van szükségünk. A rúnamágusnak nincs mana-pontra szüksége ahhoz, hogy Mágikus Aura Varázsjelet hozzon létre. A következőkben nem a rúnák mana-pont értékét fogom leírni, hanem a hatásukét.

	Hatás
	Mana-pont
	Időtartam

	+1 TÉ/+1 VÉ
	2
	maradandó

	+1 KÉ/+1 CÉ
	3
	maradandó

	+1 sebzés
	4
	maradandó

	+k6 sebzés
	10
	egyszeri*

	+k10 sebzés
	20
	egyszeri*

	+ SFÉ
	15
	maradandó

	-1 MGT
	15
	maradandó

	+5 VÉ (pajzsra)
	30
	maradandó

	+1 MME/ +1 AME
	5
	maradandó

	+3 %-os képzettség
	1
	maradandó

	+1 a képességre
	40
	maradandó


A varázsitalok rendhagyó kategóriát képeznek a varázstárgyak között. Hatásukat csak akkor fejtik ki, ha megisszák az italt. A varázsitalokba mozaikokat lehet beleszőni. Vagyis egy rúnamágus által készített italba azokat a mozaikokat teheti bele, amelyikeket ismeri. A manapont igénye a varázslatnak a felére csökken. A jelmágiából (végrehajtó varázskör, stb…) semmit sem használhat fel a rúnamágus, más mozaikokat, viszont nyugodtan beleépíthet. Az időtartama a mozaiknak is annyi lesz, amennyire Rúnamágus kitolta a mozaikot. Tehát az időmágia is használható.

A rúnamágus képes varázslatokat tárgyhoz kötni. Minden varázslatért, amit a rúnamágus egy tárgy aurájához köt, ki kell fizetni a varázslat költségén és a mágikus aura varázsjel költségén felül még száz mana-pontot. Így csak olyan mágia köthető varázstárgyhoz, amelynek az időtartama nem egyszeri. A mágia folyamatosan ki fogja fejteni hatását. (Mintha a varázslathoz az örökkévalóság mozaikját használtuk volna fel.) Például: Ha egy kardhoz akar kötni egy tűzcsóvát, akkor fel kell használnia 4 Mp-t + Mágikus aura varázsjelet, valamint 100 Mp-t és a kard pengéjéből fog kicsapni a tűz.

Az egyszeri időtartamú varázslatokat is lehet tárgyhoz kötni, de egy nap annyiszor lesz felhasználható, ahányszor a Rúnamágus kifizet még 10 manapontot.

A Rúnamágus tud olyan tárgyakat alkotni, amelyek mínuszokat adnak.(Képességek, Harcértékek, Mágiaellenállás, stb.) Minden mínusz pont mana-költsége megegyezik egy pluszpont mana-költségével.

A varázstárgyak mindaddig maradnak meg mágikus tulajdonságai, ameddig a rajzolatok töretlenek. A kombinált varázstárgyakat csak úgy lehet létrehozni, hogy a Rúnamágus egyszerre öli bele a szükséges manna-pontokat az adott eszközbe. Magyarul úgy működnek a fenti hatások mintha mozaikok lennének.

Később már nem lehet módosítani egy létrejött varázstárgyon.

Az E.T.-s varázstárgyakat a fenti módszerhez nem lehet alapul használni.

Nekromancia:

	Mozaik
	Kp
	Mana-pont
	Osztály

	Mágikus gyertya
	1
	lásd ET
	-

	Tudattalan
	1
	10
	I.

	Éji rémek 
	1
	20
	II.

	Kóborló dögök
	1
	20
	III.

	Vérivó élőholtak
	2
	60
	IV.

	Lidércek
	3
	 70
	V.

	Szellemek
	3
	70
	VI.

	Életerővel 
Táplálkozó 
szellem
	4
	 80
	VII.

	Adományok
	3
	*
	-

	Idéző 
pentagramma
	2
	40**
	-


*lásd lent.

** A nekromantának nem kell Mana-pont a létrehozáshoz.

Ez a rész is nagy változáson esett át. Az első törvénykönyvben található nekromancia nem ad igazi hatalmat a Nekromanta kezébe. Mivel szinte mindenben megváltozott a varázsló tudománya, ezért ez a mágiaforma is változtatásra szorult. Az „Első törvénykönyvben” található élőholt és kísértet idéző litániákhoz nem szükségeltetik gyertya, de pentagramma igen. A démonidézéshez és a lélekidézéshez szükséges a gyertya. Holttest csak testtel rendelkező élőholt esetén kell. Ha az idézett lény tudattalan, akkor feltétlen szolgája lesz a nekromanta élete végéig. Ha a nekromanta meghal, akkor az összes élőholtja elmenekül.

Az idézés ideje mana-pontonként egy szegmens.

Az adományozásokat az élőholt idézéssel egybe kell kötni. Tehát, ha egy zombit szeretnénk idézni különböző különleges képességekkel, akkor 10+ X adomány manapontot kell elkölteni a nekromantának. Később nem lehet módosítást végrehajtani az élőholton. Adományokat szellemeknek, kísérteteknek is lehet adni. Ha tudattalan élőholtnak szeretnénk olyan dolgot adományozni, amihez kell egy kis intelligencia, akkor a teremtéssel együtt el kell végezni a tudattal, vagy az értelemmel való felruházást.

A Km-nek: Ha a játékosod pusztán szeszéjből csinosítani akarja élőholtjait, mert félelmetesebbé akarja varázsolni őket, akkor engedd neki és ne áldoztass fel vele a csinosítgatásért Mp-t. A határ az, hogy ne legyen játéktechnikai következménye. A csinosítgatásra példák: görbe testalkat, több izzó-szem (3, vagy 4), bogarak a bőrön, esetleg férgek, stb…

A nekromanták tapasztalati szintjükkel megegyező számú élőholtat tudnak irányítani. Ezek közül egyik sem rendelkezhet személyiséggel. A bestiarumban található élőholtak egy jelentős része rendelkezik értelemmel, tudattal, vagy személyiséggel. A besorolások így alakulnak:

Tudattalan élőholtak: Démonfattya*, Izar*, zombi.
Értelemmel rendelkező élőholtak: Árny*, Fantom*, Torz.

Tudattal rendelkező élőholt: ,Carnomak*, Gahul*, Lánglidérc*, Ragályhalál*, Rémlátó*, Tortor spiritus*.

Személyiséggel rendelkező élőholtak: Bosszúálló, Crantai kóborló, Feketeláng, Hatysa, Kóbor lélek, Lesath, Múmia, Őrző, Seidel, Syvan, Vámpír, Vérfarkas.

* ezen élőholtak létrejöttéhez speciális körülmények szükségesek, ezért a nekromanta legfeljebb csak mentálmágiával befolyásolhatja őket később.

A minden élőholtra alkalmazható mentálmágia, ha az illető rendelkezik a nekrográfia mesterfokával.
Ha az élőholt mágiaellenállása nincs feltüntetve, akkor aktuális pszipontjai jelentik mágiaellenállását. Ha nincsenek pszipontjai, akkor aktuális életerőpontjai érvényesülnek. Tudattalan élőholt nem dobhat mágiaellenállást.
Az álomrablóra még a nekromanta sem képes mentálmágiával hatni.

A megszállottra ható mágiaformákról és hatásaikról bővebben a bestiarum 87. oldalán olvashatsz.

A bélyegek fekete mágiának minősülnek, hisz egy lelket plántálnak bele a testbe. Ez minden varázslóra vonatkozik, még a nekromantára is. A bélyegekkel létrehozott élőholtak nem számítanak plusz élőholtnak, ezért homonkuloszból bármennyit készíthetnek a varázslók, csak a fekete mágia okozhat gondot.(
Akár specializált mágiahasználó, vagy egy varázsló is tanulhat idézést, de akkor is csak egyetlen élőholt irányítására lesz képes. (A karakter szintjétől függetlenül) Csak akkor tanulhat valaki nekromantikus mozaikot, ha rendelkezik a necrográfia alapfokával.

Az élőholtak sosem segíthetnek bármilyen logikai feladat megoldásában, csak különleges képességeiket állíthatják a nekromanta szolgálatába.

Őrzőt és múmiát kizárólag a papok tudnak készíteni. A testvéreket és a Torzat csak a boszorkánymesterek használhatják.

Mindenkinek lehetősége van Cranati kóborlókat irányítani a Bestiarumban leírt szertartás elvégzése után. Ez nem számít bele a maximálisan irányítható élőholtak számába.

	Démon
	Kp
	Mana-pont
	Osztály

	20 
Ép-nél
kevesebbel rendelkezik
	3
	70
	V.

	50Ép-nél kevesebbel rendelkezik
	4
	80
	VII.

	120Ép-nél kevesebbel rendelkezik
	5
	100
	VIII.

	Démonherceg
	5
	140
	X.


A démonlovas nem képes irányítani a démonokat, ehhez mágiára van szüksége. A démon mágiaellenállása megegyezik aktuális pszipontjaival. A mágiaellenállást ostromolni, rombolni nem lehet. Nem lehet egy litánia tudományával hat démonherceget idézni. Démont, démonurat és démonherceget csak az a varázsló képes idézni, aki rendelkezik a démonológia képzettség alapfokával. Így a fenti mozaikok is tanulhatók számára. A démonidézéshez szükséges pentagramma és gyertya. (Ajánlott: Bebörtönző varázskör)

Az űzés ugyanannyi Kp és Mp-t igényel, mint amennyi az adott osztály idézési költsége.

A lélek idézési költsége 100 mana-pont. Szükséges hozzá egy pentagramma és egy gyertya.

Adományozás

A mozaikot nem lehet konkrétan behatárolni. Csak irányelveket tudok adni. Vannak képességek, amik csak a tudattalan élőholtakra vonatkoznak. Ezt külön jelzem minden egyes képességnél. Minden egyes adomány 3 Kp és titkos mozaik. Csak a nekromanták ismerik.

Harc (csak tudattalanokra)

A következő képesség a harcértékeket befolyásolja. A képesség csak tudattalan élőholtakra vonatkoznak. 

+3 TÉ/ +3 VÉ /+3 CÉ = 1 Mp

+1 KÉ/ +1 Erő= 1 Mp

SFÉ (csak tudattalanokra)

+1 SFÉ = 5 MP

Az élőholt ellenállóbb lesz a csapásokkal szemben. A zombik maximum 15 SFÉ-t kaphatnak. Minél nagyobb az SFÉ annál nagyobb felületet fed le a csont, vagy a vas. Ha esetleg vértet adna élőholtjának a nekromanta, akkor minden egyes MGT viseléséhez fel kell áldoznia a nekromantának 5 manapontot.

Életerő felruházás (csak tudattalanokra)

1 Ép= 1 Mp

Minden egyes manapont feláldozásával +1 Ép-hez juttathatjuk az élőholtunkat. Ez maximum zombi szerű lényeknél 50 lehet. Csontvázaknál ez a szám maximum 30-ig terjedhet.

Holttest módosítása (csak tudattalanokra)

Az alapanyagot is meg tudja változtatni a nekromanta. Ez a következőképpen működik. Az alapanyag úgy változhat, hogy megjelenik a holttestben egy őselem. Például, ha tűz alapú zombit akar csinálni a nekromanta, ha hatalma van rá, akkor azt minden további nélkül megteheti. A zombi ilyenkor még félelmetesebb lesz, mint amilyen. Testéből hő és fény fog kiáramolni. Sérült testfelületein folyamatosan tűzcsap ki. Sebzése növekszik, de ez mást nem befolyásol. Viszont a víz árt neki. Ezt a műveletet, még csontvázzal is el lehet végezni, de esetükben 5 E után csak az őselemből fog állni a testük, habár alakjuk megmarad.

Tűzalak: 10 Mp=1E =+k6 Sp (minden víz alapú támadás a max Sp-t sebzi)

Vízalak: 5 Mp= 1E max földre lehet vele dönteni valakit. (mindig a max Sp-t szenvedi el tűz alapú támadásokból.)

Jégalak. 10 Mp=1E=1k6+2 Sp (mindig a max Sp-t szenvedi el tűz alapú támadásokból.)

Légalak: 1 Mp= 1E (mint a vízalak, csak az ellentéte az ősföld)

Földalak: 1 Mp= 1E (mint a vízalak, csak ellentéte az őslég)

Villámalak: lásd: 15 Mp=1E =1 k10 Sp+ lásd: villámmágia

Csapás (csak tudattalanokra)

1 m = 2 Mp

Ezt az adományt egybe lehet kötni a fent ismertetett elemekkel. Az eredmény az lesz, hogy az élőholt kezéből ki is csaphat az őselem. A Cé-je 30. A távolság annyi, ahány plusz manapontot felhasználtunk. Körönként egyszer lehet használni és aktivizálási ideje 1 szegmens, de ha el is találja az áldozatot, sikeres gyorsaságpróbával elugorhat a csapás elől.

Testrészek módosítása (csak tudattalanokra)

A nekromanta testrészeket is tud módosítani megfelelő laboratórium segítségével. Az élőholt kezei tüskéssé alakíthatóak, vagy egy hatalmas szuronnyá. Ennek csak a fantázia szab határt. Az eljárás segítségével a sebzést lehet módosítani, mérgekkel lehet preparálni és a méretüket is meg lehet növelni.

+1Sp= 3 Mp Ezt minden élőholt esetében +10-ig növelhető, akár csontvázaknál is. A plusz sebzés csak pusztakezes támadás esetén érvényesül.

+ ½ méter = 5 Mp (Három méteres magasságnál, ha már legalább 20-as erővel rendelkezik valamely élőholt, akkor fél kézzel is forgathatja a pallost)(
A mérget a nekromantának külön elő kell állítania (méregkeverés) és szintenként 5 Mp –ért az élőhalottjára teheti (akár a fegyverére is). Tehát egy zombi kezére vagy fegyverére tenni egy 5. szintű mérget, 25 Mp -t emészt fel. A méreg mindig újra termelődik, nem szárad ki.

Védelem (mind a négyre)

Mp: 5/10/15

Az adománnyal a kicsi, a közepes, vagy a nagy pajzsot fogja használni az élőholtunk.

Személyiséggel, tudattal, értelemmel felruházás (csak tudattalanokra)

Mp: Lásd: bélyegek

Személyiség: 100

Tudattal felruházás: 55 Mp

Értelemmel: 45 Mp

A bélyeg és az adomány között a különbség csak annyi, hogy az adományt nem kell ráírni az élőholtra. Csak rá kell olvasni a mágiát. Utána minden úgy megy, ahogy azt már az ET-ben leírták. Az adomány maradandó. A személyiséggel felruházott élőholt igyekszik kitörni gazdája szorításából. Tehát ezzel az adománnyal a nekromanta teremt magának egy ellenséget.

Mindezidáig tudattalan élőholtakra elvégezhető adományozást láthattunk. Lássuk a többi nyalánkságot:

Fegyverrel való felruházás (mind a négyre)

1 fegyver= 1 Mp

kétkezes harc= 15 Mp

Egy manapont feláldozásával képzetté válik az élőholtunk egy fegyver forgatásában. A nekromantának tudnia kell használni a kiválasztott fegyvert. Ha nem tudja, az se baj. Ugyanis +4 Mp feláldozásával ez a probléma is kiküszöbölhető. Az élőholt AF-on használja a fegyvert. Ha azt akarjuk, hogy élőholtunk két fegyvert használjon akkor az 15 Mp-ba kerül. Ez megfelel a kétkezes harc alapfokának.

Képzettség átruházása (értelemmel, tudattal rendelkezőkre)

1 Képzettség Af= 5 Mp (értelem szükséges)

1 képzettség Mf= 10 Mp (tudat szükséges)

A nekromantának birtokában kell lennie annak a képzettségnek, amit át akar adni az élőholt létrehozásakor. Értelemszerűen, ha csak alapfokon jártas egy képzettségben, akkor csak alapfokot képes átadni.

Mágia ébresztése (tudattal rendelkezőkre)

Mana-pont átruházása: 15 Mp /lásd a leírást

Egy varázslat: 1 Mp

Mágia csoport átruházása: 15 Mp

A manamennyisége a következő képlettel számítható ki: [nekromanta intelligenciája + (nekro szintje*k6)] Az egy órás litánia után ennyi manával fog rendelkezni az élőholt.

A varázslat adomány azt jelenti, hogy a nekromanta egy kész varázslatot tud átadni élőholtjának. Ezt bárkinek képes adni, aki rendelkezik mana-ponttal.

A mágia csoport átruházása mozaikokat ad az élőholtnak. Ezt előre meg kell határoznia a nekromantának. Pl.: elemi mágia, időmágia, stb… Az élőholt ugyanazokat a mozaikokat fogja ismerni, mint a nekromanta az adott tárgykörből. Rendelkezni kell az élőholtnak manaponttal és a nekromanta nem adhat át nekromantikus mozaikokat élőholtjainak. Elkerülendő a tápolást.

A nekromanta telepatikus úton kommunikál élőholtjaival, de ehhez nincs szükség diszciplínára, mert mentál fonál feszül a nekromanta és élőholtjai között. Az élőholtak maguktól is varázsolhatnak, ekkor a Km irányítja őket, de ha a nekromanta parancsol neki, akkor a varázslást csak egy szegmenssel később kezdheti el. Így a varázslási idő kitolódik. Ha több varázsló élőholtja van a nekromantának, akkor mindegyiknek egyszerre lehet parancsolni, hogy ugyanazt varázsolják, ekkor mindegyik varázslás egy szegmenssel későbbröl indul. De lehetséges, hogy különböző varázslatokat hozzanak létre a varázshasználó élőholtak, ekkor a nekromantának az élőholtakat egyenként kell utasítania, ezért az utolsó varázslás megkezdése több szegmenssel is elhúzódhat.

Idő mágia:

A következő mozaikokat tanulhatja meg egy varázsló vagy specializálódott varázsló 1 Kp-ért: Kör, Perc, Óra, Nap, Év, Térkapu, Távolbahatás.

A többi idő és térmágia titkos mozaiknak számítanak (3Kp) és kevesen tudják és ismerik ezeket a mozaikokat a Dimenzió mágusokon kívül. A következő mozaikok mind 4 Kp-ba kerülnek.

Betekintés

A dimenzió mágus a varázslattal a múltba tekinthet, de nem tekinthet a jövőbe, mert akkor magára haragítja az idő őröket. A varázslatnak kell, hogy legyen alany. Például: egy tárgy, egy személy. A dimenzió mágus mindent lát, ami a tárgy zónájában történt. Távolabbra elhomályosodnak a dolgok. Hogy milyen messzire akar nézni az időben, az a befektetett manapontoktól függ. Az alany körül zajló történeteket gyorsított felvételben látja a dimenziómágus. Az időtartam is attól függ, hogy milyen messzire nézett a mágus. A dimenziómágusnak transzba kell merülnie.

	Betekintés
	Mana-pont
	Varázslási idő
	Időtartam

	1 körnél kevesebb
	10
	1 szegmens
	1 szegmens

	1-6 kör
	20
	2 szegmens
	1 kör

	1 perc-1óra
	30
	1 kör
	3 kör

	1nap- hónap
	40
	6 kör
	30 perc

	1 év- 50 év
	50
	2 perc
	12 óra

	100-1000 év
	60
	5 perc
	1 hónap

	1000 év fölött
	70
	15 perc
	3 hónap


Térmágia

Tér létrehozása

Mana-pont: 100 Mp+ speciális
Erősség: 200
Időtartam: 200 év
Varázslási idő: 1 hét
A mozaikkal a varázsló független teret hoz létre. A tér nagysága függ a befektetett mana-pontok számától. Teret akárhova lehet teremteni. Az űrbe, a földbe, a magmába, akárhova. A lényeg az, hogy a tér független lesz a környezetétől. Mind hőmérsékletben, mind alakban. A térben a hőmérséklet -akárhol is legyen- mindig 22 fok. A térbe csak az a Dimenziómágus tud teleportálni, aki tudja, hogy hol van. De nyithat, akár térkaput is, sőt működtethet más mágiát a téren belül, ha tudja, hol van. A varázslás egy hétig tart. A varázsló naponta csak hat órát alszik, ezért nagyon kimeríti a rítus. A varázslat után egy hétig nem is tud varázsolni. A Dimenzió mágus a 100 manapontért 4000 m3 független teret hozhat létre. 110-ért 8000-t. 120 ért 12000-t. 130 ért 20000-t, 140 ért 28000-t és 150-ért 32000 m3 független teret hozhat létre.

Pontosítás

Mana-pont: lásd a leírásban
Erősség: 1
Varázslási idő: 1 szegmens
Időtartam: egyszeri
A varázslattal +Cé-t lehet adni a „nyíl” formának és mozaiknak (lásd később). Minden manapont +1 Cé-t ad a varázslónak. A mozaik a magas térmágiába tartozik. Csak Dimenzió mágusoknak tanítják.

Síkkapu

Mana-pont: 100
Erősség: végtelen

Varázslási idő: 1 nap
Időtartam: 1 óra
A síkkapu más síkokra és más világokra nyit kaput. Csak áthaladni lehet rajta, a visszajutáshoz új síkkaput kell nyitni.

Szimpatikus mágia:

A szimpatikus mozaikok 3Kp-ba kerülnek a karaktereknek. A következő mozaik is ilyen. Ezzel csak nagyon kevés mentálmágus és asztrálmágus van tisztában s azok a kevesek is hosszú, őrjítő kalandok során jutottak ehhez a varázslathoz.

Nyíl

Manna-pont: 20

Erősség: 1

Varázslási idő: 1 szegmens

Időtartam: egyszeri

Sebzés: nincs

A mozaikkal ugyan azt lehet elérni, mint az asztrális és a mentális bélyegekkel. A nyíl mozaik olyan, mint a „nyíl” forma. A Cé-je 30. Ha egy varázsló felerősíti az asztrális, vagy mentális mágiát 15 E-ig és egybeköti ezzel a mozaikkal, akkor a varázslat ellen nem lehet mentődobást dobni. Ahhoz viszont, hogy a varázslat létre jöjjön, el kell találnia az áldozatot a nyíllal. A nyíl egy fénylő mini üstökösként nyilvánul meg.

Mozaikok

Varázsló

	Elemi mágia
	Formák
	Természetes anyagok mágiája
	Asztrál
	Mentál

	Őselem (tűz)
	szabályos
	Átformázás
	Szeretet
	Megértés

	Őselem (víz)
	
	Átalakítás
	Gyűlölet
	Követés

	Elemi erő
	
	
	Bátorság
	Beszéltetés

	
	
	
	Félelem
	Illúzió

	
	
	
	
	Érzékelés


	Jelmágia
	Nekromancia
	Időmágia
	Térmágia

	Idéző pentagramma
	Idézés I osztály
	Kör
	Távolbahatás

	Személyes aura v.
	Gyertya
	Perc
	Térkapu

	Zóna varázsjel
	Űzés I osztály
	Óra
	

	Asztrál szimbólum
	
	
	

	Mentál szimbólum
	
	
	


Elemimágus
Mozaikok:

Ismeri az összes elemi mágikus mozaikot, valamint az összes formát és a természetes anyagok mágiájának összes mozaikját.

	Asztrál
	Mentál
	Jelmágia
	Nekromancia
	Időmágia
	Térmágia

	semmi
	Változás varázsjel
	semmi
	Kör
	Távolbahatás

	
	
	Változás bélyeg
	
	Perc
	

	
	
	Védőkörök (Elemi, Term. a. m.)
	
	Óra
	

	
	
	
	
	
	


Asztrálmágus
Mozaikok:

	Elemi m.
	Formák
	Term. a. m.
	Asztrál
	Mentál

	semmi
	Minden*
	semmi


	Jel
	Nekromancia
	Térmágia
	Időmágia

	Védőkör: Asztrál
	semmi
	Távolbahatás
	Kör

	Asztrál bélyeg
	
	
	Perc

	Asztrál szimb.
	
	
	Óra


*Mentál mozaikot soha se tanulhat. Az asztrál mozaikokhoz nem kell dupla, vagy tripla erősítés, ha az érzelmet tárgy, vagy eszme irányába akarjuk terelni.

Mentálmágus

Mozaikok:

	Elemi m.
	Term. a. m.
	Formák
	Asztrál
	Mentál

	Semmi*
	minden


	Jel
	Nekromancia
	Idő
	Térmágia

	Védőkör Mentál
	semmi
	Kör
	Távolbahatás

	Mentál bélyeg
	
	Perc
	

	Mentál szimb.
	
	Óra
	


*Asztrál mágiát sosem tanulhat a mentál mágus.

Térmágus
Mozaikok:

	Elemi m.
	Formák
	Term. A. m.
	Asztrál
	Mentál

	Elemi erő
	szabályos
	semmi


	Jel
	Nekromancia
	Tér
	Idő

	Védőkör: Tér, Idő
	semmi
	összes
	semmi

	Zóna varj.
	
	
	

	Tércsapda
	
	
	


Időmágus
Mozaikok:

	Elemi m.
	Formák
	Term. A. m.
	Asztrál
	Mentál

	Elemi erő
	szabályos
	semmi


	Jel
	Nekromancia
	Tér
	Idő

	Védőkör: Tér, Idő
	semmi
	semmi
	Összes

	Zóna varj.
	
	
	

	Tércsapda
	
	
	


Nekromanta
Mozaikok:

	Elemi m.
	Formák
	Term. a. m.
	Asztrál
	Mentál

	semmi
	Olvasó mozaikok

	
	
	
	
	Akaratátvitel


	Jel
	Nekromancia
	Tér
	Idő

	Nekro jelek
	Összes*
	Távolbahatás
	Kör

	
	
	
	Perc

	
	
	
	Óra


*kivéve démon, démonúr és démonherceg idézés.

Rúnamágus
Mozaikok:
	Elemi m.
	Formák
	Term. a. m.
	Asztrál
	Mentál

	semmi


	Jel
	Nekromancia
	Térmágia
	Időmágia

	Összes*
	semmi
	Távolbahatás
	Kör

	
	
	
	Perc

	
	
	
	Óra


* Nem tudja a nekromantikus jeleket.

Démonlovas
Mozaikok:
	Elemi m.
	Formák
	Term. a. m.
	Asztrál
	Mentál

	Tűz
	Szabályos
	láthatatlanság
	Semmi*
	Olvasó m.

	Víz
	
	
	
	Akaratátvitel

	
	
	
	
	


	Jelmágia
	Nekromancia
	Időmágia
	Térmágia

	Idéző p.
	gyertya
	Kör
	Távolbahatás

	Kirekesztő k.
	Közdémon idézések
	Perc
	

	Bebörtönző k.
	
	Óra
	


*nem tanulhat egy asztrális mozikot sem.
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