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Boszorkánymesterek mágiája
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Boszorkánymesterek mágiája

Alapvarázslatok

Mágiapusztítás

Mp: 25

E: 1

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 1+k10 kör

Hatótáv: 10 láb

Mágiaellenállás: -
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Minthogy a boszorkánymesterek a pusztítás mesterei, varázslatok megszüntetése sem jelent számukra akadályt.  A boszorkánymester nem tudja megállapítani az elpusztítandó varázslat Mp-igényét és erősségét sem, de ez nem is szükséges a pusztításhoz. Ő egyszerűen bejuttatja a 25 Mp-t az elpusztítandó varázslatba, amely elkezdi ”áldásos" munkáját. A varázslat elmondása után a boszorkánymester már elhagyhatja az elpusztítandó varázslat tízlábnyi körzetét, s mint mindjárt kiderül, ajánlatos is ezt tennie.  Az Időtartam leteltével az elpusztítandó varázslat összes manapontja plusz a Mágia pusztítás 25 manapontja egy irtóztató Energia-kitörésben szabadul fel az elpusztítandó varázslat helyén (területre ható varázslatok esetében a boszorkánymester határozhatja meg a helyet).  A kitörés erőssége a felszabaduló Mp hetede (lefelé kerekítve). A kitöréssel az elpusztítandó mágia megszűnik.  Ezzel a módszerrel - ereklyéket kivéve - mágikus tárgyakról is leszedhető a mágia, már ha marad belőle valami.  A saját magára mondott Mágiapusztítás szintén sebzi a boszorkánymestert.

Sötétség

Mp: 3 v. 6

E: 1 (1Mp/1E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 3 kör/TSz

Hatótáv: 20 illetve 5 láb

Mágiaellenállás: -

A varázslat igen különleges módon hozza létre a sötétséget.  Nem sötétséget teremt, mint ahogy szinte az összes többi ilyen varázslat, hanem elpusztítja a fényt (mechanizmusa a bárdok vakság okozásához hasonló).   A varázslat által elsötétített területen semmiféle természetes fény nem látható, és a mágikus fények erősségét is csökkenti a Sötétség E-jével. Ha a mágikus fény erőssége 0-ra csökken, akkor nem látható. Alapesetben csak a látható fény tartományát fedi le a varázslat, de 6 Mp-ért az infravörös és az ultraibolya tartományban is kifejti hatását, tehát sem infra-, sem ultralátás nem működik ekkor.  Az elsötétített terület középpontja legfeljebb 20 lábra lehet a boszorkánymestertől, kiterjedése pedig egy 5 láb sugarú gömb, amelyet a boszorkánymester mozgathat, 2 szegmensenként 1 lábbal (de így sem mehet tőle 20 lábnál távolabb a gömb középpontja).

Szellemkéz

Mp: 24

E: 5

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: 2 láb/TSz

Mágiaellenállás: -

A varázslat időtartama alatt a szellemkéz helyettesíti a boszorkánymester bal kezét az érintést igénylő varázslatok esetében.  A boszorkánymester 1 láb/szegmens sebességgel mozgathatja, anyagtalan és nem lehet előle kitérni.  A boszorkánymester mellett jelenik meg és legfeljebb a tapasztalati szintje*2 láb távolságig távolodhat el tőle.  Normál esetben csak a boszorkánymester látja (vörösen vibráló bal kézként), de a varázslók is érzékelik, illetve szinesztéziával láthatják is.

Varázslattükör

Mp: 25 / 40

E: 4 (3 Mp/E)

Varázslás ideje: 1 szegmens / 6 kör

Időtartam: 1 kör/TSz v. 1 óra/TSz

Hatótáv: önmaga

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester ezzel a varázslatával komoly meglepetést szerezhet ellenfeleinek. Miután elmondta a varázslatot, a rá varázsolt mágiák erősségétől függően különböző dolgok történhetnek. Amennyiben az ellenfél varázslatának erőssége kevesebb a varázslattükör erősségénél, a varázslat az azt létrehozóra fejti ki hatását. Ha a varázslattükör erőssége kisebb, a varázslat kifejti a hatását a boszorkánymesterre, de az ellenfélre is (módosítás nélkül).  Ekkor azonban megszűnik a tükör, bármennyi idő is lett volna hátra belőle. Különleges esetek egyéni elbírálást kívánnak. Például ha valaki akaratátvitelt varázsol a Bm-re, és a tükör erőssége kisebb, kétoldalú akaratátvitel jönne létre. Márpedig ez elég nehezen elképzelhető. Ilyenkor a tükör csupán kioltja a varázslatot, és megsemmisül. A varázslat csak akkor hat vissza az ellenfélre, ha a Bm-re is kifejtette volna hatását. Amennyiben rá nem hatott, az ellenfélre sem fog. Viszont ha rá igen, az ellenfél sem jogosult mágiaellenállásra, a varázslat mindenképpen kifejti rá a hatását.

A rövidebb időtartamú varázslat más varázslatok megelőzésére szolgál, míg a hosszabb idejűt akkor alkalmazza a Bm, ha zűrös helyre készül (persze csak ajánlott, ha nem akar mindenáron meghalni).
Anyagmágia

Élő talaj

Mp: 30

E: Tsz

Varázslás ideje: 1 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: 1 láb/TSz

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester varázslatára a padló megelevenedik, és csapdába ejti azokat, akik a területen belül állnak. A célpontok térdtől lefelé a padlóba ragadnak, és nem szabadulhatnak az időtartam lejártáig. Ez idő alatt a Harc helyhez kötve módosítói érvényesek rájuk. A varázslat lejártával a padló visszakerül normális állapotába, mintha mi sem történt volna. A varázslat csak akkor lehet sikeres, ha a padló anyaga az I. anyagcsoportba tartozik. A varázslat középpontja a boszorkánymester, aki el is sétálhat a létrehozás után, nem esik baja és a varázslat is tovább működik.

Savgejzír

Mp: 13

E: 2 (speciális)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 kör

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: -

A felhasználó a hatótávon belül két embermagasságú savoszlopot fakaszthat a földből, ami 2k6 Sp-t sebez a benne tartózkodókon. Miután a gejzírek elenyésztek, a sav nem tűnik el, hanem az áldozatokon marad, és tovább sebzi őket (1k6 Sp körönként), amíg el nem távolítják. A földből felcsapó gyenge savat +6 Mp-ért lehet közepessé (3k6 Sp), míg további 7 Mp-ért erős savvá (4k6 Sp) alakítani. A közepes sav 2k6 Sp-t, az erős pedig 3k6 Sp-t sebez körönként az időtartam lejárta után, amíg el nem távolítják.

Villámmágia

Energiakitörés

Mp: 7

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: -

A varázslattal nyers energiát sűrít egy tőle legfeljebb 20 lábra levő pontba a boszorkánymester, amely energia a varázslat elmondása után szétrobban. A kitörés mérete E*1 láb sugarú gömb, sebzése a belső 1 láb sugarú gömbben E*k10, ez kifelé lábanként gyengül 1 E-vel.

Energiavihar

Mp: 44

E: Tsz/2 (felfelé kerekítve)

Varázslás ideje: 1kör

Időtartam: 6 kör

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: -

A varázslat létrehozása a villámmágia alkalmazásának magasfokához tartozik, 20 méteres körzetben egy villámörvény jön létre, ami mindenkit az erősségnek megfelelő mértékben sebez, kivéve a boszorkánymestert, mivel a varázslat magába foglal egy villámtagadást is (15E), ezért ezalatt az egyéb villámmágiák sem hatnak rá. Az örvényben a fémfegyverrel harcolók valószínűleg eldobják fegyvereiket (Akaraterőpróba -2). Ha az időtartam lejárta előtt valaki megöli a bm-et, az örvény azonnal megszűnik. A boszorkánymester viszont nem tudja megszüntetni, ha egyszer elindította.

Gömbvillám

Mp: 16

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 4 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: Gyorsaságpróba

Ez egyike a legkülönlegesebb Villámmágiáknak. A varázslat végrehajtása közben a boszorkánymester bal kezével egy gömböt formáz, amelyből egy 1 méter átmérőjű gömbvillám születik. Az Időtartam lejártáig a hatótávon belül tetszés szerint mozgatható, mely körönként 20 métert képes megtenni, és 2 támadás adható le egy célpont esetén. Akit megérint, az erősségnek megfelelő elektromos sebzést szenved el. Ha az áldozat (egy körben általában csak egy) csak a gömbvillámra figyel, akkor sikeres Gyorsaság-próbával elkerülheti. Az E (sebzés) 7 Mp-nként növelhető (k10 Fp). Minden tekintetben a Villámmágia szabályai érvényesek a varázslatra.

Gömbvillám II

Mp: 35

E: 4 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 4 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: Gyorsaságpróba
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A varázslat a Gömbvillám továbbfejlesztett változata, mellyel a boszorkánymester egy görögdinnye nagyságú villámokból álló golyót teremt, melyet az időtartam lejártáig szabadon mozgathatja a hatótávon belül. A gömb elől sikeres Gyorsaságpróbával kitérni. Ha a célpont elvétette a próbát 4k10 Sp-t sebződik, amire a Villámmágiánál leírtak az igazak, kivéve, hogy 0 Fp-re érve Ép-t is veszthet, továbbá automatikus Ép-vesztés áll fenn minden 7 Fp után. Ezenkívül az áldozat 2-vel vagy többel vétette el a Gyorsaság próbáját, Egészségpróbát kell dobnia. Ha ezt elrontja, akkor 1k6+3 körre megbénul. A gömb maximum futó ember sebességével mozgatható.

Hosszú villám

Mp: 10

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 4 szegmens

Időtartam: egyszeri 

Hatótáv: 40 láb + lásd a leírást

Mágiaellenállás: -

Ezt a villámformát arra fejlesztették ki, hogy átlépje a többi villámvarázslat hatósugarát. A hatótávolsága alapesetben 40 láb, de a boszorkánymester növelheti ezt: 10 méterenként 2 Manaponttal. A CÉ-je alapesetben 35-ös, de 20 Mp befektetésével 70-esre növelhető, vagy 30 Mp-ért 100-as ra. A Kombináció varázslattal felruházható visszaverődéssel és/vagy fordulással.

Villámcsapda

Mp: 25 / 35 / 45

E: 1 (8 Mp/E)

Varázslás ideje: 4 szegmens

Időtartam: 1 óra / TSz

Hatótáv: 2 láb/TSz

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester e varázslattal bármilyen nem mágikus helyet (élőlényen nem!) megjelölhet e varázslattal, azaz ha valaki a hatótávon belül megközelíti ezt a helyet, hirtelen kicsap belőle egy villám. A találatra a szabályok szerinti célzást kell dobni, a villám CÉ-je (a varázslattól függően) 35 / 70 / 100. Az áldozat találat esetén az erősségnek megfelelő elektromos sebzést szenved el. Egy körben egyszerre csak egy villám csaphat ki. A hatótávot 4 Mp-ért 1 méterrel lehet növelni. Az E (sebzés) 8 Mp-nként növelhető (k10 Fp). Minden tekintetben a Villámmágia szabályai érvényesek a varázslatra.

Villámérintés

Mp: 7

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 5 kör

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester mindkét kezét kékes fény övezi, érintése a varázslat E-jének megfelelő k10-et sebez. Furcsa módon a boszorkánymesterben semmiféle kárt nem tesz. A varázslatot a BM csak magára alkalmazhatja.
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Villámháló

Mp: 37

E: 3 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens + lásd leírás

Időtartam: 2 kör/TSz

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: -

A tiszta villámmágia egyik különleges "darabja" ez a varázslat. Kétféle alkalmazási módja van:

- A boszorkánymester Tsz+3 "tapadási" pontot jelölhet ki (bal mutatóujjával rámutatva), amelyekhez hozzátapadva jelenik meg a háló. A pontok nem lehetnek 20 lábnál távolabb a boszorkánymestertől, akinek egy helyben kell maradnia varázslat befejeztéig.  Ekkor a varázslási idő tapadási pontonként 1 szegmenssel nő.

- A boszorkánymester nem jelöl ki egyetlen pontot sem, ekkor 2 láb magasan jelenik meg a háló és 4 szegmens alatt lehull a földre. Ebben az esetben a háló középpontja a boszorkánymestertől legfeljebb 20 lábra lehet, formája kör vagy téglalap lehet, területe pedig 4 négyzetláb/TSz. Ekkor nem nő a varázslási idő.

A hálót érintő élőlények - a boszorkánymestert is beleértve - körönként, méretüktől függően, a következőképpen sebződnek:

Méret
Sebzés

kicsi
E*k10/2

ember
E*k10

nagy
E*2k10

óriás
E*4k10

A varázslat időtartama 15 manapontonként megduplázható.

Villámmal felruházás

Mp: 22

E: 1 (8 Mp/E)

Varázslás ideje: 4 szegmens

Időtartam: 1 nap/TSz

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester e varázslattal bármilyen nem mágikus tárgyat (élőlényt nem!), melynek súlya maximum szintenként 5 kg lehet, felruházhat a villámok tulajdonságával, azaz ha valaki megérinti ezt a tárgyat, az erősségnek megfelelő elektromos sebzést szenved el. Az E (sebzés) 8 Mp-nként növelhető (k10 Fp). Minden tekintetben a Villámmágia szabályai érvényesek a varázslatra.

Villámostor

Mp: 18

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 1 kör/Tsz

Hatótáv: önmaga

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester kezében egy energiából lévő ostor jelenik meg, amivel a M* harcrendszere szerint körönként 2 támadást kísérelhet meg. A támadás sikerére még képzett harcosok ellen is nagy esélye van, mivel egyrészt könnyebb kezelni, mint egy ostort (nem kell fegyverhasználat) másrészt fegyverrel nem lehet hárítani. Az ostor harcértékei: KÉ: 10 TÉ: 20 VÉ: 0 Ha valaki Mesterfokon használná esetleg az ostort, akkor megkapja a +5 KÉ-t és a +10 TÉ-t, VÉ-t. Túlütés esetén különösen érzékeny ponton talált az ostor, ezért dupla Fp-t sebez.

Nekromancia

Dermesztő érintés

Mp: 22

E: 1 (8 Mp/E)

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatása szinte teljesen megegyezik az Életerőszívással, kivéve abban, hogy időtartama 1 kör/TSz.  A varázslat sebzése E*2k10 Sp.
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Életerő begyűjtés II

Mp: 28

E: 1 (11 Mp/E)

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatása szinte teljesen megegyezik az Életerő begyűjtéssel, kivéve abban, hogy időtartama 1 kör/TSz.  A varázslat sebzése E*2k10 Sp.

Életerőkapcsolat

Mp: 60

E: 1 (8Mp/E)

Varázslás ideje: 10 kör

Időtartam: 1 hónap/2 TSz

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatására a boszorkánymester és áldozata életereje összekapcsolódik a következő-képpen: a boszorkánymester a varázslat időtartama alatt akárhány Ép-t vagy Fp-t átáramoltathat önmaga és az áldozat között.  Az átáramlásnak kétféle módja van:

- automatikus: ha a boszorkánymester Ép-t vagy Fp-t veszt, automatikusan létrejön az áramlás és pótlódik a veszteség, sebei nyom nélkül beforrnak. Ebben az esetben az áramlás a pillanat törtrésze alatt létrejön, így a boszorkánymester meglehetősen nehezen ölhető meg (amíg a varázslat áldozatának is van Ép-je, addig nem ölhető meg). A regeneráció alól egy kivétel van: a csonkolás.  A csonk azonnal beforr ugyan, de nem nő vissza az elvesztett testrész. Emiatt a fejlevágás mindenkeppen megöli a boszorkánymestert.

- Meditatív: a boszorkánymester egy 1 szegmenses meditációval tud mindkét irányba Ép-t vagy Fp-t áramoltatni, tehát sajátjaiból az áldozatnak is juttathat.  Ebben az esetben, ha halálos sebet kap, akkor meghal a boszorkánymester, mert nem lesz ideje Ép-t átáramoltatni magába.

A kétféle mód közötti váltásra egy 1 szegmenses meditációja van a boszorkány-mesternek. Ez, és az átáramoltató meditáció sem kerül Mp-be. A varázslat elmondása után az áldozat bármilyen távol is lehet a boszorkánymestertől. A varázslat időtartama alatt a boszorkánymester és a varázslat áldozata között társszimpátia alakul ki.  A boszorkánymester tapasztalati szintjétől függően több lénnyel is létesíthet Életerő-kapcsolatot: 9. szintet 1, 11. szinten 2, 13. szinten 3, stb. lénnyel (2 szintenként nő eggyel).

Életerőpáncél

Mp: 20

E: 1 (8 Mp/E)

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: 5 kör

Hatótáv: érintés + lásd a leírást

Mágiaellenállás: -

Az alkalmazó érintése az Életerő szívás szabályai szerint 2k10 Sp-t csapol le az áldozatától (1 E=2k10 Sp). Ez ellen nincs Mágiaellenállás, bár végrehajtásához sikeres Támadó Dobás szükséges. Az így szerzett életerő körülveszi az alkalmazó vagy a kívánt és megérintett személy testét a felszerelésével együtt, és védőburkot alkot körülötte. Az energiapáncél erőssége az elszívott életerő mennyiségétől függ: 3 Fp nyújt 1 SFÉ-t, 1 Ép nyújt további 1 SFÉ-t. Ha az aura viselőjét túlütik, az aura veszít 1 SFÉ-t. Fontos, hogy amikor az időtartam lejár, a boszorkánymester visszaadhatja az elszívott életerőt. Persze, ha túlütötték az energiaburkot, akkor arányosan kevesebb életerőt kaphat csak vissza. Az energiaburok nem humanoid formájú lényt is körülvehet, ha az nem nagyobb emberméretnél.

Élőholt észlelés

Mp: 18 v. 36

E: 1

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 150 láb sugarú kör

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester a varázslat befejeztével tudatában lesz annak, hogy a hatótávon belül hány élőholt található.  18 Mp-ért megtudja hozzávetőleges helyüket és necrografiai besorolásukat, fajukat is. Ha varázslat 36 Mp-s változatát mondja el, megtudja hatalmuk mértéket (Szint, harcértek, pszi-pont, Mp, Ép) is.

Élőholt taszítás

Mp: 15

E: 10 (3 Mp/2 E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 kör/TSz

Hatótáv: 3 láb

Mágiaellenállás: speciális

 
A varázslat időtartama alatt a boszorkánymestert nem közelítheti meg 3 lábnál kisebb távolságra a varázslat E-jénél kevesebb aktuális Ép-jű élőhalott (bármely necrografiai osztályba tartozó lény).  Ha már a varázslat létrejöttekor is három lábon belül volt, akkor mindaddig nem hat rá a varázslat, ameddig távolabb nem kerül ennél. Ha ez megtörténik, akkor már nem tudja megközelíteni a boszorkánymestert.

Élőholtak távoltartása

Mp: 24

E: 10 (2 Mp/E)

Varázslás ideje: 10 kör

Időtartam: 3 perc/TSz

Hatótáv: 10 láb/TSz sugarú körön belüli terület

Mágiaellenállás: speciális

A boszorkánymester által kijelölt területre a varázslat erősségénél kevesebb Ép-vel rendelkező élőhalott (pontosabban: bármely necrografiai osztályba tartozó lény) nem léphet be.  Ha már a varázslat létrejöttekor is a területen belül volt, akkor mindaddig nem hat rá a varázslat, ameddig ki nem kerül a területről. Ha a területen kívülre kerül, akkor már nem tud visszajutni.

Halott mozgatása

Mp: 22

E: 5

Varázslás ideje: 5 szegmens

Időtartam: 3 kör/TSz

Hatótáv: 15 láb

Mágiaellenállás: -

A varázslattal állati tetemet vagy egy halott embert (törpét, elfet, stb. is) mozgathat a boszorkánymester a varázslat időtartama alatt. A mozgatott test legfeljebb 15 lábra távolodhat el tőle.   A mozgatás folyamatos koncentrációt igényel, harcolni, varázsolni, pszit használni lehetetlen eközben, de lassan járni, lovon léptetve haladni lehetséges.  A koncentráció megszakadásával a varázslat azonnal megszűnik. 

Sebek átadása

Mp: 35

E: 5

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 2 kör/TSz

Hatótáv: érintés / 20 láb

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester bal ujjának érintésével kijelöl két lényt (élőlényt vagy élőholtat), egyikük lesz az átadó, másikuk az átvevő. Az Időtartam alatt az átadó bármely okból bekövetkező Ép/Fp vesztesége az átvevőt sújtja, vagyis az átadó átadja Ép/Fp veszteségét az átvevőnek (ha pl. az átadó megsebesül, a seb megjelenik rajta, de az Ép/Fp levonás az átvevőt terheli). Az Időtartam alatt semmiképpen sem veszít Ép-t, illetve Fp-t az átadó, egy esetet kivéve, mégpedig akkor, ha az átvevő meghal. Ettől a pillanattól kezdve az átadó normál módon veszthet Ép-iből, Fp-iből.  A boszorkány-mester saját magát is kijelölheti átadónak, illetve átvevőnek is, igaz, az utóbbi eset meglehetősen ritkán fordul elő.

Sötét birtok

Mp: 40

E: 40

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 2 óra/TSz

Hatótáv: 20 láb + lásd a leírást

Mágiaellenállás: -

A varázslat felhasználója egy adott területet átkozhat meg. Ettől kezdve ezen a területen sötét erők kezdenek el munkálkodni. Ez annyit tesz, hogy az adott területen nem működnek a gyógyítás típusú varázslatok, tehát az erre fordított Mp-kör elvesznek. További 5 Mp-ért elérhető, hogy az ilyen hatású varázstárgyak se működjenek az adott területen belül, ha ezek erőssége nem haladja meg a 40E-t. További 15 Mp-ért elérhető, hogy a területen belül gyógyításra fordított energiák az alkalmazót gyógyítsák. A terület nagysága 15 plusz annyi láb, amennyi az alkalmazó szintje. A varázslat erősíthető 3 Mp-ért 2E-vel. Ez az átok csak a mágia semlegesítésével távolítható el.

Utolsó élő test

Mp: 66

E: 5
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Varázslás ideje: 10 kör

Időtartam: 1 nap

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A varázslat a boszorkánymesterek „repertoárjának” egy meglehetősen különös darabja.  Alanya mindenképpen egy élőhalott. A varázslat hatására az élőhalott teste átalakul: azt az alakot veszi fel, ahogyan a benne lévő lélek utolsó életében kinézett, közvetlenül a halála előtt. Az egy nap lejártával a test 6 kör alatt szétmállik (csontjai elporladnak), hacsak még ezelőtt a boszorkány-mester meg nem újította a varázslatot.

Vámpírérintés

Mp: 35

E: 1 (14 Mp/E)

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: 1 kör/TSz

Hatótáv: érintés

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatása szinte teljesen megegyezik az Életerőrablással, kivéve abban, hogy időtartama 1 kör/TSz.  A varázslat sebzése E*2k10 Sp.

Rontások

Allergia

Mp: 20

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: 20 m 

Betegség szintje: 4

Hatóideje: speciális ill. végleges

Hatása: érzékenység + lásd a leírást

A varázslat sikertelen Egészségpróba esetén olyan kórokozókat ültet el az áldozat szervezetébe, amelyek egy bizonyos szilárd anyag testközelbe kerülésekor allergiás tüneteket váltanak ki. A tünetek a súlyosságtól függően változnak: Enyhe lefolyásútól súlyosig: tüsszögés és/vagy viszketés Nagyon súlyos és kritikus kategóriában: az áldozatot heves, égető viszketés és/vagy hosszantartó tüsszögés és/vagy könnyezés és/vagy heves rosszullét gyötri Válságos stádiumban igen súlyos rosszullét és/vagy fulladás és/vagy ájulás jön az áldozatra. Ebből is következik, hogy a maximális súlyosság a válságos lehet. A tünetek közben a betegre a súlyosságnak megfelelő módosítók vonatkoznak; csak az Ügyessége csökken, továbbá a harcértékei csak a módosító felével csökkennek. Ez addig áll fenn, amíg a tüneteket kiváltó anyag el nem távolodik a közvetlen közelükből, de minimum 1 körig tart. A varázslatot papi gyógyítással vagy a mágia semlegesítésével lehet megszűntetni. A varázslat 13 Mp-ért erősíthető 1 szinttel.

Csontlágyítás

Mp: 30

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: 20 láb

Betegség szintje: 5

Hatóideje: azonnali

Hatása: harcérték-, képességcsökkenés (Fp-vesztés)

 A varázslat hatására az áldozat csontjai meglágyulnak, hajlékonnyá válnak.  Ereje, gyorsasága, ügyessége, összes harcértéke a súlyosságnak megfelelően csökken.   Minden mozgással járó tevékenység (járás, harc, stb.) körönként k6 Fp veszteséget okoz. A hajlékonnyá vált csontok miatt minden kézmozgással járó varázslás esetében Ügyességpróbát kell dobnia az áldozatnak +3-mal, de az Ügyesség-csökkenést is figyelembe véve! A varázslat minimális súlyossága enyhe lefolyású, a maximális válságos. Magától nem javul, percenként romlik (Egészségpróba).   Időtartama 6+3k6 kör.   Az Időtartam lejártával az áldozat csontjai újra megkeményednek, de 20% az esélye, hogy maradandóan deformálódnak, amely 1-el csökkenti az áldozat Ügyességét.  Ez papi bénultság gyógyítással megszüntethető.  A betegség teljesen mágikus, időtartama alatt csak a mágia megszüntetése segít.  A betegség szintje 12 Mp segítségével 1-gyel növelhető.

Epilepszia

Mp: 42

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: 20 láb

Betegség szintje: 4

Hatóideje: k3 nap lappangás

Hatása: rohamok
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A varázslat hatására az áldozat k3 nap lappangási idő után epilepsziás lesz. Ez a következőket jelenti: stresszhelyzetben, vagy ha felidegesítik, Akaraterőpróbát kell dobnia. Ha elveti, akkor 10+3k10 körig rángatózni kezd, fulladozik, stb. A roham hatására 4k10 Fp-t veszít, majd a roham után mély álomba merül, amely 3+k6 óráig tart.  A betegség minimális súlyossága enyhe lefolyású, a maximális kritikus. Az áldozat a súlyosságtól függően dobja az Akaraterőpróbákat, mégpedig annyi mínusszal, amennyi a megfelelő súlyosságnál feltüntetett képességcsökkenés (a kisebbik érték, pl. enyhénél 1, súlyosnál 4).  A betegség súlyossági fokának megfelelő papi Gyógyítással gyógyítható. Magától 3 naponta javul, 1 naponta romlik.  A betegség szintje 10 Mp-ért növelhető 1-gyel.

Kiszárítás

Mp: 52

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: 20 láb

Betegség szintje: 6

Hatóideje: azonnali

Hatása: Ép/Fp vesztés, harcértékcsökkenés, halál

 
Az áldozat testnedveit pusztítja el ez a rontás: körönként k6 Fp-t veszít, és 5-tel csökken minden harcértéke.  A 10. körtől kezdve körönként 1 Ép-t is veszít az ezzel járó 2 Fp-vel együtt.  A 20. körben az áldozat teste teljesen szétporlad, még a csontjai is (ha ekkor meg élne, akkor ebben a pillanatban biztosan meghal). A rontás teljesen mágikus, csak a mágia megszüntetésével lehet megmenteni az áldozatot a biztos pusztulástól.  A boszorkánymester az áldozat halála előtt bármikor megállíthatja a folyamatot.  A betegség szintje 20 Mp-ért növelhető eggyel.

Mentál- és Asztrálmágia

Álmok szörnye

Mp: 42

E: 12 (4 Mp/E)

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 6 kör

Hatótáv: 12 láb

Mágiaellenállás: asztrális és mentális

A varázslat áldozata egy nagyon kegyetlen illúziónak esik áldozatául, ha mindkét mágiaellenállását elvéti.  A varázslat olyan lelki tartományokat érint, hogy aki elvétette mindkét ellenállását, teljesen és az Időtartam alatt végig a varázslat hatása alá kerül (nem kételkedik benne). Megjelenik legrettegettebb ellensége (akár az, amely álmait keseríti meg, vagy akár valós ellenfele) és megtámadja őt. A 6 körös Időtartam számára 60 kör, ennyi ideig tart viaskodása. Ez az esetek 90%-aban halálával végződik, amely után felriad az illúzióból.  Ezután k100 dönt a továbbiakról:

Dobás
Hatás

01-40
1 óráig csak bámul maga elé, megszűnik számára a külvilág

41-65
fél óráig habzó szájjal rángatózik, 1 hónapra 2-vel csökken az Asztrálja

66-80
teljesen megőszül, egy hónapra megnémul

81-90
állandóan remegő kéz (kézügyességet igénylő képességpróbákra -3, illetve -30%), állandó üldözési mánia

91-00
kihullik az összes haja, arca megráncosodik, -3 Szépség, -3 Intelligencia, -3 Akaraterő, -5 Asztrál,
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A maradandó hatások csak olyan papi Átokűzéssel gyógyíthatóak, amelynek erőssége legalább 20+a boszorkánymester tapasztalati szintje.

Rettegés

Mp: 18

E: 4 (5 Mp/E)

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: 2 kör/TSz

Hatótáv: 10 láb

Mágiaellenállás: asztrális

Ez a varázslat nagyban hasonlít a boszorkányok azonos nevű Érzelemkeltő varázslatára, hiszen tagadhatatlan, hogy a varázslat megalkotója azt akarta utánozni, ami többé-kevésbé sikerült is. A varázslat - boszorkányokéhoz hasonlóan - a boszorkánymester szintjével meg-egyező számú lényre hat, akiket bal mutatóujjával jelöl ki (rámutatással).   Az Időtartam azonban csak 2 kör/TSz, és a varázslat manaigénye is jelentős megfelelő erősítés esetén.   Van azonban egy másik lehetőség, amikor is csak egy lényre alkalmazza a boszorkánymester a varázslatot, ekkor az E megduplázódik.  Az Időtartam alatt az áldozatokat - a boszorkánymestert látva - iszonyatos félelem járja át, megpróbálnak elmenekülni előle.   Ha ez nem sikerül, és harcra kényszerülnek, a Harc félelem alatt módosítói érvényesek rájuk.

Természeti mágia

Földrengés

Mp: 80

E: 5

Varázslás ideje: 10 kör

Időtartam: 45 perc

Hatótáv: 1 mérföld

Mágiaellenállás: -

A varázslattal a boszorkánymester egy iszonyatos erejű földrengést idéz elő, amely a teljes hatótávolságon belül egyforma erővel hat. Ezen a területen belül minden élőlény 8k10 Sp-t sebződik, a fa-, tégla- és agyagépítmények összedőlnek, a kőépületek is komolyan károsodnak (falaik leomlanak, megrepednek).    Vízfelületen a Tenger felkorbácsolása nevű varázslattal megegyező hatást ér el; meglehetősen "kellemes" eredmény várható kikötőkben, ahol a hajókat és a dokkokat, raktárakat is megrongálja.

Vihar

Mp: 32

E: 5

Varázslás ideje: 10 kör

Időtartam: 45 perc

Hatótáv: 1 mérföld

Mágiaellenállás: -

A varázslattal a boszorkánymester vihart idézhet elő, amelynek egyetlen feltétele, hogy látótávolságon belül legalább egy aprócska felhő legyen. A varázslat hatására a felhő hatalmasra duzzad, majd kezdetét veszi a vihar. Tomboló szél kíséri, ömleni kezd az eső és villámok sora csap a földbe (4k10). Villámait a boszorkánymester nem irányíthatja, ám bizonyos mértékig befolyásolhatja. Erre százalékot kell dobni, minél nagyobb ennek értéke, annál pontosabb a villámok becsapódása. Ha az érték 85 és 95 között van, a találat a megjelölt helytől 2+k6 lábra csapódik be, ha a dobott szám 96 vagy annál nagyobb, a villám a Bm által kiválasztott helyet vagy személyt éri. Sebzése 5k6 Sp. A vihar gátolja az utazást, menedékbe kényszerítve a szabad ég alatt tartózkodókat, vízen életveszélyessé teszi az utazást. Az Időtartam leteltével az idő kitisztul, a vihar nyomtalanul eloszlik.

Összetett varázslatok

Árnyalak

Típus: Nekromancia + Elemi mágia

Mp: 34

E: 1

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: érintés

Időtartam: 2 kör/TSz

Mágiaellenállás: -

A boszorkánymester és felszerelése, vagy egy megérintett személy árnyékká válik. Új alakjában nem nagyon lehet megkülönböztetni egy ember árnyékától. Az alkalmazó teste légiessé válik, csak mágikus fegyver által sebezhető, továbbá képes 40 láb/kör sebességgel repülni. Félhomályban gyakorlatilag láthatatlan lesz. Ha anyagtalan testével megérint valakit, akkor az dermesztő hideget és metsző fájdalmat érez, amitől elveszít 1k10 Fp-t. Továbbá, akit ilyen módon eltalál, minden találatnál 1-gyel csökken a Gyorsasága 2k6 órára. Ha alkonyinál erősebb fény éri az alkalmazót, akkor 1k6 Sp-t szenved el körönként. A varázslat nem oldja meg a sötétben látás problémáját. A repülés sebessége megduplázható további 15 Mp-vel, és megtriplázható +30 Mp-vel és így tovább.

Járvány

Típus: Természeti és Betegségmágia

Mp: 7 / a betegség szintje

E: 1 / a betegség szintje

Varázslás ideje: 1 perc / a betegség szintje

Időtartam: 1 nap / 2 TSz

Hatótáv: 1 mérföld / 2 Tsz sugarú kör

Mágiaellenállás: -

E rontó varázs a boszorkánymesteri mágiák egyik igen érdekes keveréke. A rontásoktól eltérően ez nem egy mágikus betegséget hoz létre, hanem egy természetes kór fertőzés veszélyét emeli meg drasztikusan. A szertartás közben az alkalmazónak meg kell határoznia azt a betegséget, amelyet el akar terjeszteni, de ehhez természetesen ismernie is kell az adott kórt (ezt a KM jogköre eldönteni). Kizárólag természetes betegségről lehet szó, amely a mágia végrehajtása után az adott területen az időtartam alatt 40 % eséllyel fertőz meg egy lényt. A fertőzési esély növelésére is van lehetőség, minden újabb befektetett 1 Mp 3 %-ot ad az eredeti esélyhez. Megjegyzendő, hogy ha a boszorkánymester olyan helyen hajtja végre a varázslatot, ahol már van természetes fertőzési esélye is a kórnak, akkor ez a két esély összeadódik, ellenben ha két ugyanilyen mágia működik (ugyanarra a betegségre) egy területen, akkor csak a nagyobb esélyű számít. Sőt, még az is előfordulhat, hogy egy adott terület olyannyira fertőzésmentes, hogy még levonás is van a fertőzési esélyből (higiénia). A fertőzési esélyt - a területen tartózkodó minden lényre külön - naponta kell dobni, ha valakit elkapott egy kór, innen kezdve minden úgy működik, ahogy a M.A.G.U.S. szabályrendszerében a betegségeknél ismertetésre került. Azaz, ha pl. Egészségpróbája (amely a betegség szintjétől is függ), sikeres volt, úgy szervezete legyűrte a rátámadó kórt. Megjegyzendő, hogy amennyiben valaki elkapott egy fertőzést, akkor ő maga is fertőzővé válhatott, még ha el is hagyja a területet, ily módon a betegség ezután már a természetes útján terjedhet tovább.

Őrző koponya

Típus: Nekromancia + Mentálmágia

Mp: 20

E: 1

Varázslás ideje: 5 szegmens

Időtartam: 1 óra/TSz

Hatótáv: 5 láb sugarú kör

Mágiaellenállás: -

A varázslat befejezésekor ki kell jelölni az 5 láb sugarú kört, amit őrizni kell. Ekkor a semmiből anyagiasul egy koponya, pont a terület közepén 2 m magasságban. A koponya és a varázslat alkalmazója között mentálfonál alakul ki. Az alkalmazó látja azt a területet, amerre a koponya arca néz, hallja az ott történő dolgokat, de csak akkor, ha nem használja saját érzékeit. Amint belép valaki az őrzött területre, a koponya riasztja az alkalmazót a mentálfonálon keresztül, még álmából is felébreszti. A koponyát persze meg lehet támadni, VÉ-je 100, STP-je 10. Azonban pusztulása előtt mindenképpen riasztja az alkalmazót. A varázslat létrejöttekor a terület az alkalmazótól nem lehet messzebb 20 lábnál, ám ezután akármilyen messzire eltávolodhat a felhasználó. Az időtartam +10 Mp-ért megduplázható. Az őrzendő terület sugara +1 Mp-ért növelhető 1 lábbal.

A boszorkánymesterek Térmágiája a nyers mágikus energia, a villámok feletti uralmukat használja ki.  Szinte minden térmágikus varázslat a Villámmágia segítségével jön létre. Szintén jellemző, hogy a Térmágia erőssége megegyezik a megjelenő villám erősségével.   Természetesen mindezen térmágikus varázslatok ellen is védenek a térmágiától védő varázslatok, tárgyak, stb.

Villámkapu

Típus: Villám- és Térmágia

Mp: 45

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 szegmens

Hatótáv: 100 mérföld/TSz

Mágiaellenállás: -
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A varázslat a boszorkánymesteri térmágia egyik csúcspontja. A varázslattal a boszorkánymester elteleportálhat egy olyan helyre, ahol már járt, és amely a kiindulási ponttól legfeljebb TSz*100 mérföldre lehet. Ez a következőképpen történik: a boszorkánymesterbe az ég felől belecsap egy villám, amelynek következtében ő eltűnik onnan. A célhelyen egy villám csapódik a levegőből a talajba, és annak helyén jelenik meg a boszorkánymester. A térmágia E-je és a villám E-je megegyezik a varázslat E-jével.  A varázslat egyetlen hátránya, hogy a boszorkánymester E*k6 Fp-t is veszít a teleportálás alkalmával (még nem tökéletes a varázslat). Tehát, annak ellenére, hogy meglehetősen könnyen erősíthető ez a fajta teleport, mégis csínján kell bánnia az erősítéssel a boszorkánymesternek. Minél nagyobb a varázslat erősítése, annál látványosabb a villámlás is, és annál feltűnőbb a megérkezése is, ami nem minden esetben szerencsés.   A boszorkánymester csak szabad ég alatt alkalmazhatja, tehát a kiindulópontnak és a célpontnak is szabad ég alatt kell lennie.

Villámugrás

Típus: Villám- és Térmágia

Mp: 32

E: 1 (7 Mp/E)

Varázslás ideje: 3 szegmens

Időtartam: 2 szegmens

Hatótáv: 20 láb

Mágiaellenállás: -

A varázslat során a boszorkánymester és teljes felszerelése villámmá alakul, majd egy szempillantás alatt - a Villámvarázshoz hasonló módon - átszáguld egy legfeljebb 20 lábra lévő másik helyre, ahol visszaalakul.  A célként meghatározott helyet nem kell látnia boszorkánymesternek, a lényeg az, hogy 20 lábon belül legyen. Az útjába kerülő élőlényeken áthalad, E*k10-et sebezve rajtuk (sikeres Gyorsaság és Ügyességpróba esetében feleződik a sebzés).  Az át- és visszaalakulás valamint a táv megtétele összesen 2 szegmensig tart.  A térmágia segítségével a varázslattal mindig a kijelölt helyre érkezik, nem szükséges célzás.

Boszorkánymesteri Tetoválások

„A legtöbb ynevi boszorkánymester testét mágikus tetoválások, rajzolatok, rúnák borítják, melyek különös dolgokkal ruházzák fel viselőjüket. Ez nem más, mint a varázslói jelmágia boszorkánymesterek által alkalmazott változata, a tetoválásmágia. Itt a rajzolatot (jelet, rúnát) minden esetben a Bm élő testére tetoválják, de az egyszerűbbek (látás, halláserősítés, macskaszem, őrzőszem) mások testére is rákerülhetnek. (Bár ilyenkor többnyire gondot okoz, hol találnak boszorkánymestert, aki a későbbiekben feltölti a bélyegeket.) Ezek a jelek általában ezüstérme nagyságúak, de például az, amelynek segítségével a Bm hatékonyabban forgatja fegyverét, akár egész karját is beboríthatja. A tetoválások –eltérően a Bm-varázslatoktól – nem annyira a pusztítást, mint inkább a Bm védelmét szolgálják. Találhatunk átoktól védő rúnát, anyagtalanná tevő rajzolatot, vagy akár olyat, amitől viselője láthatatlanná válik. Azonban – igaz, csak kis számban – akadnak támadó jellegű tetoválások is. Némelyek félelmet sugároznak a támadó felé, mások egyszerűen csak felerősítik a Bm mentális befolyását.”

„A jeleket felhasználóik előre betanulják, a hozzá tartozó mágikus tulajdonságokkal együtt. Maguktól nem képesek tetoválásokat kreálni. A legtöbb rajzolatot Ein Endorel: Aritum tevrel (Mágikus rajzolatok) c. könyvében találhatjuk. Az igazsághoz tartozik, hogy kevés Bm juthat birtokába e ritka és drága műnek. A mű eredetijét Shulurban őrzik, másolatai azonban eljutottak Ynev számos pontjára. A kötet példányaira szüntelenül vadásznak az Aranykör-lovagrend tagjai, Doran varázslói, a Krad- és Dreina-hívők. Így aztán az Yneven keringő példányok száma igen alacsony, de a tájékozott boszorkánymesterek tudják, hogyan, honnan juthatnak hozzá. A tudás tehát nem veszett el, birtokában a Bm-ek valóban félelmetes dolgokra képesek.”
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Minden rajzolathoz tartozik egy litánia, mely minden esetben 7 Mp-t helyez el a tetová-lásban. Ez lényegében egyfajta kötőelem, amely az egyes használatok között őrzi a jel mágikus erejét. Ahhoz, hogy a jelbe plántált varázslat létrejöjjön, újabb Mp-ket kell áldozni (tehát külön is lehet!). Ezek fogják táplálni a rajzolatot az időtartam alatt. A Mana elfogytával – az időtartam lejártával – a varázslat megszűnik. Ezután már csak 7 Mp-ot tartalmaz, amely az újabb használatig őrzi a jel hatását. A tetoválásoknak megvannak a veszélyei is. Ha a rajzolat megsérül, nem csak a mágikus hatás szűnik meg, de a felszabaduló Mana akár el is pusztíthatja a jel viselőjét. (Számszerűen kifejezve: k3 Fp / 1 Mp veszteség, beleértve az alap 7 Mp-t is.) Annak esélye, hogy harcban a rajzolat megsérül, a méretektől függően 5-20% lehet. Azt, hogy a JK mely rajzolatokat ismeri a KM jogköre eldönteni. Meghatározhat egy mennyiséget, melyet a JK ismerhet (ezt eldönthetik kockával, vagy akár közösen is kiválaszthatják), azt azonban szem előtt kell tartani, hogy az összeset még az igen magas szintű boszorkánymesterek sem ismerik. Esetleg egy kaland célja lehet régi fóliánsok megszerzése, amelyek tartalmaznak ilyen tetoválásokat. Egy induló karakternek 2k6 tetoválás ismeretét javaslom (ha nagy érték jön ki, az a mester felkészültségével magyarázható). A szöveget Csigás Gábor és Kovi írta a Rúnában, akit érdekel, a teljes történetet megtalálja ott.

Árnyas

Mp: 10

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartama: 20 perc

Sérülési esély: 10%

Felsőtestre szokás írni, 2-3 cm átmérőjű kör. Használója uralmat nyer az árnyak felett, amik mintha ő maga lennének, átölelik, magukba fogadják, elrejtve őt. A rajzolat +25% rejtőzködést ad. 5 Mp +5%-ot ad, maximum 35 Mp-ig.

Átoktól óvó jel

Mp: 29

Feltöltés ideje: 5 perc

Időtartam: 6 óra

Sérülési esély: 8%

A mágikus rajzolat a szív fölött helyezkedik el. Ha a boszorkánymestert az időtartam alatt átok támadás éri, akkor egyetlen alkalommal kétszer dobhat ellene, ezenkívül mindkét dobásra +4-et kap és a két dobás közül a jobbik számít. A jel csak egy támadástól védi meg a boszorkánymestert, azaz eltávozik belőle a mágikus energia, amint a támadás létrejön.

Befolyásolás bélyege

Mp: 25

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 1 óra

Sérülési esély: 9%

Ez a tetoválás a boszorkánymester bal kézfejére kerül. Segítségével a boszorkánymester mentális hatalma időlegesen megnő. Ez annyit tesz, hogy az időtartam alatt minden, a boszorkánymester által létrehozott varázslat vagy pszi-diszciplína, amely ellen az áldozatnak mentális mágiaellenállást kell dobnia, annyival nagyobb Erősséggel jön létre, mint amennyi a boszorkánymester Tsz-ének kétszerese, plusz az Intelligenciája és az Akaratereje tíz feletti részének az összege.

Erő bélyege

Mp: 15

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 10 perc

Sérülési esély: 20%

A jelet a megerősítendő végtag (általában kar) felső részére tetoválják. Hatására a boszorkánymester tetovált végtagja rendkívül megerősödik: az időtartam lejártáig +4-et kap az erejére. A rajzolat tenyérnyi nagyságú.

Érzelmek bástyája

Mp: 25

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 1 óra

Sérülési esély: 10%

A jelet a halántékra szokás tetoválni. Feltöltésekor a boszorkánymester asztrálteste körül egy mágikus védelem alakul ki, amely megnehezíti a befelé, de a kifelé mozgó asztrális energiák hatását is. Az időtartam alatt a boszorkánymester annyi plusz AME-t kap, amennyi Tsz-jének a kétszerese, míg az ő kifelé irányuló asztrális energiái Tsz-nyi Erősséggel csökkennek.

Fantomtest

Mp: 22

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 30 perc

Sérülési esély: 15%

A tetoválás a boszorkánymester derekát borítja, akár egy öv, és feltöltve képessé teszi arra, hogy teste-mely felszerelésével együtt sem lehet nehezebb 90 kg-nál a levegőbe emelkedjen és maximum futó ember sebességével repüljön az időtartam lejártáig.

Felruházás bélyege

Mp: 25 x 2

Feltöltés ideje: 5 perc

Időtartam: lásd a leírást

Sérülési esély: 9%

Ez a tetoválás a boszorkánymester bal kézfejére kerül, ahol a teljes kézfejet beborítja. A jel arra szolgál, hogy az Értelemmel, Tudattal vagy Személyiséggel felruházott élőholtban az idézett lelket addig benne tartsa, amíg az élőholtra és a boszorkánymesterre tetovált jelek vonalai töretlenek. Ez idő alatt a két teremtmény Társszimpátia viszonyban áll egymással. Ha akár a boszorkánymesteren, akár a felruházott lényen a jel vonalai megtörnek, a boszorkánymester elszenvedi a sebzést és a jelpár elveszíti a hatását, de az élőholton megmarad a felruházás varázslat, amíg annak időtartama le nem jár.

Hallójel

Mp: 7

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartama: 6 óra

Sérülési esély: 2%


A jelet rendszerint valamelyik fül mögé, a fejbőrre rajzolják fel. A tetoválás hatására a hallás kétszerte élesebb lesz, s a felhasználó képes zajban is kiszűrni a számára fontos hangokat.

Haltüdő

Mp: 30

Feltöltési idő: maximum 15 perc

Időtartam: maximum 15 perc

Sérülési esély: 2%

Eléggé különleges tetoválás, ami a feltöltési időnek megfelelő hosszúságú ideig használóját levegővel látja el, de nem csak vízben, hanem bármilyen légüres térben is. Nagyon bonyolult tetoválás (csak min. 4. szintű BM rajzolhatja), és az orr belsejére tetoválják. Rajzolásakor a tetovált személy örökre elveszít K10 Fp-t és 1 Ép-t. Ez végérvényes, a maximum Fp-ből ill. Ép-ből kell levonni. 15 Mp segítségével az időtartama 1 perccel nő, egészen 25 percig.  

Harci bélyeg

Mp: 23

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 10 perc

Sérülési esély: 25%

A jelet a fegyverforgató kézre rajzolják, és az egész kart beborítja. A tetoválás hatására a boszorkánymester hatékonyabban forgatja a fegyverét. Az időtartam lejártáig +5 KÉ-t és +15 TÉ-t kap.

Hatalom bélyege

Mp: lásd a leírást

Feltöltés ideje: 5 perc

Időtartama: speciális

Sérülési esély: 5-15% (helytől függően)


A hatalom amulettjét helyettesíti. (Töltési, kinyerési módot lásd ott.) Bárhová elhelyezhető, s akár több is használható belőle, szem előtt tartandó azonban, hogy a töltéshez meg kell érinteni. Ha harcban eltalálják, az általános k3 Fp / Mp-n kívül még annyi Fp-t veszít viselője, ahány Mp a jelben volt.

Kígyószem

Mp: 15

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 1 óra

Sérülési esély: 10%

Ez a mágikus rajzolat a boszorkánymester homlokát ékteleníti. Aki ellenséges szándékkal közeledik a boszorkánymester felé, és látja a jelet, annak Asztrális mágiaellenállást kell dobnia annyi E ellen, amennyi a boszorkánymester Tsz-nek az ötszöröse + a boszorkánymester Asztráljának a 10 feletti része. Ha a mágiaellenállását elvéti, rettegni fog a jel viselőjétől, és nem mer ellene tenni, mivel azonban a félelem nem múlik el azonnal, csak fokozatosan, és az áldozat nem fog tudni róla, miért félt tőle.

Kulcskéz

Mp: 10

Feltöltés ideje: 2 perc

Időtartama: 15 alkalom

Sérülési esély: 15%

A rajz eltakarja a felső kézfejet, ezáltal félig meddig irányítva a kezet zárakkal való küszködéskor. +25% Zárnyitás képzettségre. 5 Mp +5%-ot ad, maximum 35 Mp-ig.

Látójel

Mp: 7

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartama: 6 óra

Sérülési esély: 5%


Ezt a jelet viselője bal szeme alá szokás tetoválni. A rajzolat képessé teszi a boszorkánymestert, hogy látása kétszerte élesebb legyen az addiginál.

Lidérctest

Mp: 20

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 30 perc

Sérülési esély: 10%

A mágikus rajzolatot a köldök köré kell helyezni. Feltöltve a boszorkánymester teste (csak a teste, ruházata és eszközei nem) láthatatlanná válik. A láthatatlanság Erőssége alapban 2 E, de 7 Mp-nként erősíthető 1 E-vel. A rajzolat elkészítésekor kell meghatározni az Erősséget az Mp-kör ráfordításával.

Macskaszem

Mp: 7

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 6 óra

Sérülési esély: 5%

A jelet a jobb szem alá, ill. a szemhéj köré tetoválják. Hatására a boszorkánymester az ultralátás képességére tesz szert 20 láb távolságig (azon túl nem lát semmit, hasonlóan az abszolút látáshoz). Ezen kívül képessé válik a láthatatlanság észlelésére is (1 E) 20 láb sugarú körön belül. Nem erősíthető.

Méregpohár

Mp: 29

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 6 óra

Sérülési esély: 6%

Ez a mágikus rajzolat a boszorkánymester bal tenyerére kerül. Hatására a boszorkánymester, vagy akire rajzolta az időtartam alatt annyi adag légnemű vagy folyékony mérget tárolhat a jelben, amennyi a boszorkánymester Tsz-jének a kétszerese. Maximum azonban annyiadik szintű mérget tárolhat benne, amennyi a hordozó személy aktuális Ép-inek a száma. Ha valamelyik méreg szintje ezt meghaladja, vagy az Ép-i csökkennek a szint alá, akkor 50% van rá, hogy az adott méreg kiszabadul a jelből és megtámadja a jel hordozóját.
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Méregtől óvó jel

Mp: 29

Feltöltés ideje: 5 perc

Időtartam: 6 óra

Sérülési esély: 8%

A mágikus rajzolat a szív fölött helyezkedik el. Ha a boszorkánymestert az időtartam alatt méreg támadás éri, akkor egyetlen alkalommal kétszer dobhat ellene, ezenkívül mindkét dobásra +4-et kap és a két dobás közül a jobbik számít. A jel csak egy támadástól védi meg a boszorkánymestert, azaz eltávozik belőle a mágikus energia, amint a támadás létrejön.

Őrző szem

Mp: 10

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartama: speciális

Sérülési esély: 10%


Ez a mágikus rajzolat a boszorkánymester homlokát ékteleníti. Este, elalvás előtt szokás aktiválni, ugyanis alvás alatt a szem ébren őrködik. Ahhoz, hogy ilyenkor meglephessék, -40%-kal kell sikeres lopakodást alkalmazni (esetleg láthatatlanná kell válni), ellenkező esetben a „szem” felébreszti tulajdonosát. A pszi Emlékfelidézés diszciplínával felidézhetők azok az események, melyek a „szem” működése alatt a helyszínen történtek. A „szem” egy alvás időtartamára lesz aktív, azután kimerül.

Rontástól óvó jel

Mp: 29

Feltöltés ideje: 5 perc

Időtartam: 6 óra

Sérülési esély: 8%
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A mágikus rajzolat a szív fölött helyezkedik el. Ha a boszorkánymestert az időtartam alatt rontás támadás éri, akkor egyetlen alkalommal kétszer dobhat ellene, ezenkívül mindkét dobásra +4-et kap és a két dobás közül a jobbik számít. A jel csak egy támadástól védi meg a boszorkánymestert, azaz eltávozik belőle a mágikus energia, amint a támadás létrejön.

Sárkánypikkely jele

Mp: 25

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: 1 óra

Sérülési esély: 10%

A jelet a jobb mellkasra tetoválják. Hatására a boszorkánymester teste (ruhája és felszerelése nem) ellenállóvá válik a tűzzel szemben. A közönséges tüzekkel szemben Tsz-nyi, míg mágikus tüzekkel szemben Tsz -1 E védelmet nyújt az időtartam lejártáig.

Smaragd jele

Mp: 17

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartam: végleges

Sérülési esély: speciális

A hozzávetőlegesen ökölnyi bélyeg bárhol elhelyezhető a boszorkánymester bőrén, csupán azt kell szem előtt tartania, hogy ha fel akarja használni azt, akkor meg kell érintenie. A feltöltött tetoválás képes lesz Életerő raktározására, azaz helyettesíti a varázslathoz szükséges drágakövet. A boszorkánymester minden Tsz-je után 1Ép vagy 4 Fp tárolására képes. Ha a boszorkánymestert Életerővel manipuláló támadás éri, akkor először a jelben tárolt energiából kell levonni a sebzést. Ha a tetoválást harcban eltalálják, a befoglalt Mp-ken kívül a tárolt Életerő is elszabadul és sebzi a boszorkánymestert: minden Ép 2 Mp-nek és minden 3 Fp 1 Mp-nek felel meg.

Szellemtest

Mp: 20 / 35

Feltöltés ideje: 1 perc

Időtartama: 30 perc

Sérülési esély: 10%


A mágikus rajzolat a mellkas közepén helyezkedik el. Feltöltve a boszorkánymester teste (csak a teste, ruházata és eszközei nem) I. vagy II. fokon légiessé válik. Képes rá, hogy átmenjen kőfalakon, II. fokon áthaladnak testén a fémfegyverek, mágikus tárgyak azonban útját állják, s varázserővel felruházott fegyverek sebezni is képesek. (Lsd.: varázslói mozaikmágia, természetes anyagok mágiája, légiesség...)

Szóértő

Mp: 20

Feltöltés ideje: 3 perc

Időtartama: 30 perc

Sérülési esély: 2%

Hatására csak akkor van szükség, ha a BM v. a fejvadász olyan területre kerül, aminek nem érti a nyelvét. Ekkor a fülre tetovált bonyolult ábra működésbe lép. Hatására bármely nyelv megérthető. A hallócső tetoválásával az időtartam 6 óra lesz, de ez +30 Mp-t és 1k4 Ép örökre való elvesztését jelenti.

Szónok

Mp: 25

Feltöltés ideje: 3 perc

Időtartama: 30 perc

Sérülési esély: -

A szóértő párja, melyet egészen különleges helyre, a nyelvre tetoválnak. Ezzel már beszélni lehet az adott nyelven. Erősíthető, hosszabb időtartamúra, ekkor a fogakat is beleértve, az egész belső szájat tetoválni kell. Ez 50 Mp, és 1k6 Fp veszteség örökre, de így már 6 órát is lehet beszélni vele.

Szöcske

Mp: 10

Feltöltési idő: 2 perc

Időtartama:  15 alkalom

Sérülési esély: 20%

A lábak külső oldalán végigfutó 2-3 cm széles rajz. Mikor felhasználnak belőle egy töltetet, az ugrás képzettségre ad az adott ugráshoz 25%, vagy 2 m plusz magasságot vagy távot. Súly nem befolyásolja. +5 Mp rááldozásával +5% és +0,5 m távot és magasságot ad, maximum 35 Mp-ig.

Villámtagadó bélyeg

Mp: 28

Feltöltés ideje: 1 óra

Időtartam: lásd a leírást

Sérülési esély: 15%

A tetoválást a mellkas közepére kell felrajzolni. Feltöltésétől egészen addig megőrzi energiáját, míg a hordozóját villám alapú támadás nem éri. A jel képes 3E-nyi villámmágiát semlegesíteni, vagy annál erősebbet legyengíteni. A jelet csak akkor lehet újratölteni, ha a 3E megtelt.


Alapvarázslatok

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Mágiapusztítás
25
1
-
1 kör
1+1k10 kör
10 láb
-

Sötétség
3 v. 6
1
1
3 szegmens
3 kör/TSz
20 v.5 láb
-

Szellemkéz
24
5
-
1 kör
1 kör/TSz
2 láb/TSz
-

Varázslattükör
25 / 40
4
3
1 sz / 6 kör
spec.
önmaga
-

Anyagmágia

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Élő talaj
30
TSz
-
1 szegmens
1 kör/TSz
1 láb/TSz
-

Savgejzír
13
2
spec.
3 szegmens
2 kör
20 láb
-

Villámmágia

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Energiakitörés
7
1
7
3 szegmens
egyszeri
20 láb
-

Energiavihar
44
spec.
-
1 kör
6 kör
20 láb
-

Gömbvillám
16
1
7
4 szegmens
1 kör/TSz
20 láb
spec.

Gömbvillám II
35
4
7
4 szegmens
1 kör/TSz
20 láb
spec.

Hosszú villám
10
1
7
4 szegmens
egyszeri
spec.
-

Villámcsapda
25/35/45
1
8
4 szegmens
1 óra/TSz
2 láb/TSz
-

Villámérintés
7
1
7
3 szegmens
5 kör
érintés
-

Villámháló
37
3
7
lásd leírás
2 kör/TSz
20 láb
-

Villámmal felruházás
22
1
8
4 szegmens
1 nap/TSz
érintés
-

Villámostor
18
1
7
3 szegmens
1 kör/TSz
önmaga
-

Nekromancia

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Dermesztő érintés
22
1
8
2 szegmens
1 kör/TSz
érintés
-

Életerő begyűjtés II
28
1
11
2 szegmens
1 kör/TSz
érintés
-

Életerőkapcsolat
60
1
8
10 kör
1 hó/2 TSz
érintés
-

Életerőpáncél
20
1
8
2 szegmens
5 kör
lásd leírás
-

Élőholt észlelés
18 v. 36
1
-
1 kör
egyszeri
150 láb
-

Élőholt taszítás
15
10
3/2 E
3 szegmens
2 kör/TSz
3 láb
spec.

Élőholtak távoltartása
24
10
2
10 kör
3 perc/TSz
10 l/TSz
spec.

Halott mozgatása
22
5
-
5 szegmens
3 kör/TSz
15 láb
-

Sebek átadása
25
5
-
1 kör
2 kör/TSz
lásd leírás
-

Sötét birtok
40
40
-
1 kör
2 óra/TSz
lásd leírás
-

Utolsó élő test
66
5
-
10 kör
1 nap
érintés
-

Vámpírérintés
35
1
14
2 szegmens
1 kör/TSz
érintés
-

Rontások

Varázslat neve
Mp
Varázslás ideje
Hatótáv
Betegség szintje
Hatóidő
Hatása

Allergia
20
5 szegmens
20 láb
4
sp./végl.
érzékenység

Csontlágyítás
30
5 szegmens
20 láb
5
azonnali
Fp-vesztés

Epilepszia
42
5 szegmens
20 láb
4
k3 nap
rohamok

Kiszárítás
52
5 szegmens
20 láb
6
azonnali
lásd leírás

Mentál- és Asztrálmágia

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Álmok szörnye
42
12
4
1 kör
6 kör
12 láb
*

Rettegés
18
4
5
1 kör
2 kör/TSz
10 láb
Asz

Természeti mágia

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Földrengés
80
5
-
10 kör
45 perc
1 mérföld
-

Vihar
32
5
-
10 kör
45 perc
1 mérföld
-

Összetett varázslatok

Varázslat neve
Mp
E
Mp/E
Varázslás ideje
Időtartam
Hatótáv
ME

Árnyalak
34
1
-
5 szegmens
2 kör/TSz
érintés
-

Járvány
spec.
spec.
spec.
spec.
1 nap/2TSz
lásd leírás
-

Őrző koponya
20
1
-
5 szegmens
1 óra/TSz
5 láb
-

Villámkapu
45
1
7
3 szegmens
2 szegmens
lásd leírás
-

Villámugrás
32
1
7
3 szegmens
2 szegmens
20 láb
-

Boszorkánymesteri tetoválások

Rajzolat neve
Mp
Feltöltés ideje
Időtartam
Sérülési esély

Árnyas
10
1 perc
20 perc
10 %

Átoktól óvó jel
29
5 perc
6 óra
8 %

Befolyásolás bélyege
25
1 perc
1 óra
9 %

Erő bélyege
25
1 perc
1 óra
10 %

Érzelmek bástyája
25
1 perc
1 óra
10 %

Fantomtest
22
1 perc
30 perc
15 %

Felruházás bélyege
25x2
5 perc
lásd leírás
9 %

Hallójel
7
1 perc
6 óra
2 %

Haltüdő
30
max. 15 perc
max. 15 perc
2 %

Harci bélyeg
23
1 perc
10 perc
25 %

Hatalom bélyege
spec.
5 perc
spec.
5-15 %

Kígyószem
15
1 perc
1 óra
10 %

Kulcskéz
10
2 perc
15 alkalom
15 %

Látójel
7
1 perc
6 óra
5 %

Lidérctest
20
1 perc
30 perc
10 %

Macskaszem
7
1 perc
6 óra
5 %

Méregpohár
29
1 perc
6 óra
6 %

Méregtől óvó jel
29
5 perc
6 óra
8 %

Őrző szem
10
1 perc
spec.
10 %

Rontástól óvó jel
29
5 perc
6 óra
8 %

Sárkánypikkely jele
25
1 perc
1 óra
10 %

Smaragd jele
17
1 perc
végleges
spec. 

Szellemtest
20/35
1 perc
30 perc
10 %

Szóértő
20
3 perc
30 perc
2 %

Szónok
25
3 perc
30 perc
-

Szöcske
10
2 perc
15 alkalom
20 %

Villámtagadó bélyeg
28
1 óra
lásd leírás
15 %

50
51

