Krán


A kráni fejvadász, a kráni varázsló

és egyebek
Kráni fejvadászok - Hiedelmek és a valóság

Sokféle hazug és téves szóbeszéd járja Ynev emberlakta vidékein a kráni fejvadászklánokról. Egyesek vérivó szörnyeknek vélik őket, akik emberi mivoltuk utolsó maradványait is rég maguk mögött hagyták már, mások azt hiszik róluk, csupa szoborszép, atlétatermetű harcost számlálnak, akik csupán megszokásból gonoszak, mert ezt diktálják hazájuk hagyományai. Rebesgetik, egyéb dolguk sincsen, minthogy folyton beleártsák magukat a külvilágban folyó eseményekbe, kalandozókkal és koronás főkkel perlekedjenek kifürkészhetetlen uraik akaratát követve. Mindezen következtetéseket általában a hirhedt Anath-Akhan történetéből vonják le, amely nevezetes árulását megelőzően a jelentéktelenebb kráni határvidéki klánok közé tartozott. Valójában a kráni fejvadászokat roppant kevéssé érdekli mindaz, ami a Birodalom határain kivül történik, és szerfelett ritka közöttük az olyan, aki a külvilági mércével szépnek volna nevezheto. Ami pedig azokat a vádakat illeti, hogy vérivó szörnyetegek lennének - nos nem azok. Sokkal rosszabbak annál...

Raoul Renier - Kráni krónika
A rettegett Krán

A számtalan hercegségből, kisebb-nagyobb hatalmi csoportosulásból álló Kránban a szüntelen villongások és viszályok közepette mindig akad munkája a fejvadászokoknak. Védelemre, politikai gyilkosságokra, hírszerzésre a Birodalomban mindenki rászorul. A különféle klánok, hatalmi csoportok által pénzelt fejvadászszervezetek számáról még csak hozzávetőleges becslés sem készült. Akad közöttük tízezreket tömörítő szövetség, de mindössze tucatnyi főt számláló egység is. Némelyik klán különleges feledatok megoldására szakosodott, míg a legtöbb - fizetség és befolyás ellenében – bármit elvállal.

A kráni fejvadász

Ynev egyetlen országában, kultúrájában sem jutott akkora szerep a fejvadászszervezeteknek, mint Shackallor Birodalmában. A fejvadászklánok tömörítik magukba a gyilkosokat, testőröket, elit katonákat - mindazokat, akik a harci művészeteket űzik. Számtalan sötét harcművészeti irányzat honos a Kráni Hegység bércei mögött: aquir harci iskolák, démoni idők hagyatékai, az északi Titkos Szekta sötét útra tért szerzeteseinek tanításai. Sok tucat stílus és irányzat, melyek több-kevesebb elmélyültséget, és általában kétes erkölcsi értékrendet követelnek a tanítványoktól. Cáfolhatatlan tény azonban, hogy a kráni fejvadászok járatosabbak a harcművészetekben gorviki rokonaiknál: sokkal elmélyültebbek, előnyben részesítik a meditációs gyakorlatokat, a szellemi felkészültséget. Többet adnak az ősi hagyományokra, következésképpen jóval szigorúbb klánkódex szerint élnek és végzik munkájukat. Neveltetésük szigorú tekintélytiszteletre, féktelen, vad engedelmességre szorítja őket. Nemhiába mondják, a kráninál udvariasabb, csendesebb népség nincs a délvidéken. Fokozottan igaz ez a hagyományok szigorában élő fejvadászokra. Habár veszedelmes gyilkosok, tudományukkal sosem büszkélkednek, már csak ezért sem, mert a feleslegesen kérkedőt hamar jeltelen sírba temetik óvatosabb társai. Természetesen ők is megkapják a két szintenkénti +1 sebzésjárulékot.

A Rendek

A kráni rendeknek két fajtájuk van: a Szabad és a Köteles. A JK csak a Köteles Rendekből származhat (kivéve a Messenieket és a Gorvikból visszatelepülteket) mivel csak ezek küldik a határon kívülre ügynökeiket (a többiek nem is tudnak Kránon kívűl civilizált államokról...). Hogy melyik rendbe tartozik, azt meghatározhatja tudatosan ( de ekkor nem lehet Birodalmi és Shien-gor) a játékos, vagy dobással. (Megjegyzés: ha a JK elf szeretne lenni, mindenképpen a Shi-shiquanból indul. Ha félelfként indul, akkor a fent leírtak érvényesek rá).

Dobással:

01–05: Birodalmi Fejvadászklán(*)

06–15: Messeni Fejvadászklán(*)

16–33: Névtelen klán

34–50: Neves klán

51–60: Névtelen klán ősi hagyományokkal(*)

61–70: Neves klán ősi hagyományokkal(*)

71–80: Névtelen klán birodalmi hagyományokkal

81–90: Neves klán birodalmi hagyományokkal

91–97: Gorvikból visszatelepült klán

98–00: Shien–gor

Minden *-gal megjelölt klán fejvadászának 25% esélye van rá, hogy aquir vér van az ereiben. A Shien-gor-nál ez az esély 100%.
Klánok leírása:

Gorvikból visszatelepült klán: Mindenben a gorvikiakra hasonlítanak, ugyanaz mintha gorviki fejvadász lenne az illető (fejvadászkarddal harcol), csak beilleszkedett a kráni hagyományokba. Tehát mindenben az alapkönyvben leírtakat követik.

Birodalmi Fejvadászklán: A leghírhedtebb fejvadászklán Krán- és Ynev-szerte. Mindig a Birodalom érdekeit szolgálják a feketehatár mindkét oldalán. A tizenhármak alapították P.sz. 1224-ben. Ügynökeiket a lehető legjobb és legtökéletesebb kiképzésnek vetik alá, de ezért drága árat kell fizetniük: agyára mentális és asztrális béklyó kerül, és ha a Birodalommal ellentétes gondolatok merülnek fel benne, büntetése azonnali halál (vagyis nincs renegát... illetve a fejvadász nem más, mint egy Tranceps állttal mozgatott bábú). Hírnevüket inkább különleges (az esetek többségében a Tiltott Tartományokból származó) felszerelésüknek köszönhetik (pl. mint a Lopakodó...)

Shi-shiquan Klán: A Kránban élő eltorzult (bár ez nézőpont kérdése) gondolkodású elfek fejvadásziskolája (elf csak innen indulhat!), nagyritkán félelfek is tanulnak itt, de őrájuk mindik az alantas feledatok jutnak. A mortellé válás kedvelt próbája az aquirvadászat...

Shien-gor Klán: Aquir harci iskola Fray-Grimonarban. Aquir varázshasználók által átalakított emberek adják a fejvadászokat - ők már gyakorlatilag levetkezték emberi mivoltukat. Az iskolát üldözik és be van tiltva, de életrevalóságát mi sem bizonyítja jobban, hogy még mindig léteznek és egyes hírek szerint egyre hatalmasabbak. (A mutáns és a klán részletes leírását lásd lejjebb!)

Messeni Fejvadászklán: Az utóbbi néhány évszázadban feltűnt klán, amely (egyesek szerint múlékony) hatalomra tett szert a Külső Tartományokban. Igazából nem egyéb egy jól összetákolt bandánál, erejét a nagysága adja (a klán létszáma állítólag meghaladja a 200 ezret). A fejvadászaik bánnak a sequorral és a mara–sequorral, de eltérnek a kráni fejvadászklánok felépitésétől, ezért mindenben az alapkönyvben leírt értékek vonatkoznak rájuk.

Névtelen klánok: Természetesen van nevük, csak nem szereztek hírnevet maguknak a klánháborúk során.

Neves klánok: Sokkal kevesebben vannak, mint a névtelenek, és általában jobban felszereltebbek is náluk.

Előtag nélkül: A klánok saját tradíciókat követnek, nem használnak sequort és mara-sequort, illetve az összesre igaz, hogy a kráni felépitésű klánok szerint szerveződnek.

Birodalmi hagyományokkal: A klánok a birodalmi fejvadászokat utánozzák - sequorral és a mara-sequorral harcolnak.

Ősi hagyományokkal: A klánok ősi (általában aquir) hagyományokat követnek, kiképzik a fejvadászaikat (az arra alkalmasakat) a Korcsnyelvre, illetve sequorral és a mara-sequorral harcolnak.

Megjegyzés: Azok a klánok, akinél a fejvadászokat tanítják az aquir nyelvre, ott a sequatorok és a saggitorok már első szinten megkapják az Ősi nyelv(aquir) Mf-ot, illetve a Beszéd Korcsnyelven képzettségeket. Azonban csak 5. szinttől lesz képes egyszókat alkalmazni (és csak azokat), addig csak védekezésre használhatja az Op-it. 10. szinttől alkalmazhatja az összeset.

A klánok felépitése:

Minden klánnál először sequator vagy (ha az ügyessége 15 feletti) saggitor lesz a felvett újonc. Ha elérte az 5. szintet, jogot kap a továbblépésre. Érdemei szerint ezután vagy Mortel vagy Messor (illetve Vadász vagy Occulis) lesz belőle, és ekkor (csak ekkor, előbb nem, de később természetesen igen) lehet többkasztú (általában Transceps (+/varázsló), vagy Meridián (+/pap)). 10. szint felett megkapja a pri-előtagot (tehát ő lesz csoportjának (mortel stb.) vezetője és ekkor válhat belőle a rendben kitüntetett szereppel ellátott tag (tehát otator, démonlovas, mentor, venomagitor vagy boncmester). A 15. szinten comtur lesz (tehát a kolónia vezetője), majd 20. szinten Pricomtur (tehát a klán vezetője - bár ez utóbbi a kisebb klánoknál összemosódik).

A kráni fejvadász kidobása:

1. A Sequator

	Erő
	2k6+6
	Szépség
	3k6-2

	Ügyesség
	k6+12+kf
	Intelligencia
	k4+12

	Gyorsaság
	k6+12+kf
	Akaraterő
	k4+12

	Állóképesség
	k6+12+kf
	Asztrál
	k6+12

	Egészség
	k10+10


2. A Saggitor

	Erő
	3k6
	Szépség
	3k6-2

	Ügyesség
	k6+12+kf
	Intelligencia
	k4+12

	Gyorsaság
	k10+8
	Akaraterő
	k6+12

	Állóképesség
	k6+12+kf
	Asztrál
	k6+12

	Egészség
	k10+8


3. A Shien-Gor mutáns

	Erő
	k10+8
	Szépség
	2k6

	Ügyesség
	k6+12+kf
	Intelligencia
	3k6 (x2)

	Gyorsaság
	k6+12+kf
	Akaraterő
	k10+8

	Állóképesség
	k6+12+kf
	Asztrál
	k10+8

	Egészség
	k6+12+kf


Megjegyzések:

1. A Saggitor ereje min. 3-as, valamint a szépsége mindegyik fejvadászfajtának min. 3 -as.

2. A Shien-Gor-ok kivételével mindegyik fejvadász elsajátítja a Pszit (őket máshogy irányítják), ezért képzik ki őket ilyen módon.

3. A Sequatorok 5. szintig elég sok kábítószert és harci drogot fogyasztanak, ezért 3. szinten eggyel nő az egészségük, majd 5. szinten még eggyel (azonban 5. szinten eggyel csökken az Intelligencia és az Akaraterő. (20 fölé is nőhet az Egészség), valamint mérgek és betegségek ellen +3 -at kapnak.

4. A Shien-gorok a következő tulajdonságokat kapják:

Erő +2, Állóképesség +3, Egészség +5, valamint infralátás 50 m -ig, ultralátás 30 m -ig, a bőrük páncélként borítja be őket - ez 5-ös SFÉ-t biztosít.

5. A mutánsok korkategóriái:

	I.kat.
	II.kat.
	III.kat.
	IV.kat.
	V.kat.
	VI.kat.

	1-16
	17-25
	26-40
	41-75
	76-120
	121-500


	
	Sequator
	Saggitor
	Mortel
	Messor
	Vadász
	Occulis

	Ké alap
	10
	10
	9
	9
	9
	9

	TÉ alap
	20
	17
	20
	20
	20
	20

	VÉ alap
	75
	70
	75
	75
	75
	75

	CÉ alap
	0
	20
	0
	0
	0
	0

	HM/szint
	11 (4)
	10 (4)
	12 (2)
	11 (5)
	10 (2)
	10 (3)

	Kp alap
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	Kp/szint
	5
	6
	5
	5
	2
	4

	Ép alap
	6
	4
	6
	6
	6
	6

	Fp alap
	7
	5
	7
	7
	7
	7

	Fp/szint
	k6+5
	k6+2
	k6+5
	k6+6
	k6+2
	k6+3


A sequator
Az általános kiképzést kapják. A katonák (sequatorok) alkotják a csapatok fő gerincét. A sequator szintenként 30%-ot oszthat el százalékos képzettségei között. A sequatorok TÉ-je (még ha nem is osztanak rá) szintenként 1-el nő.

A sequator képzettségei:

TSZ
Képzettség
fok/%

1.
Ökölharc
Mf

1.
15 fegyver használata
Af

1.
3 fegyver dobása
Af

1.
Úszás
Af

1.
Futás
Af

1.
Mágiahasználat
Af

1.
Pszi
Af

1.
Hadvezetés (fejvadász egység)
Af

1.
Lovaglás
Af

1.
Hátbaszúrás
Af

1.
Mászás
40%

1.
Esés
20%

1.
Ugrás
20%

1.
Lopozás
25%

1.
Rejtőzködés
30%

1.
Csapdafelfedezés
15%

1.
Éberség
15%

2.
Kötelékből szabadulás
Af

2.
Álcázás/álruha
Af

3.
Vakharc
Af

4.
Nyomolvasás/eltüntetés
Af

5.
Hátbaszúrás
Mf

5.
Pszi
Mf

A saggitor

Ők a klán íjászai. 16-os erőtől visszacsapó íjat, anélkül általában könnyű nyílpuskát vagy hosszú íjat használnak. 40%-ot oszthatnak el szintenként százalékos képzettségeikre, amúgy minden szinten legalább 4-et kell HM-jükből a CÉ-re fordítani, de ráfordítás nélkül is (tehát ez "ingyen" van) 1-1-el nő a CÉ-jük (vagyis szintenként mindig 5-tel nő a CÉ -jük).

A saggitor képzettségei:

TSZ
Képzettségek
Fok/%

1.
Pszi
Af

1.
Célzás
Af

1.
Pusztítás
Af

1.
Álcázás/álruha
Af

1.
2 fegyver dobása
Af

1
4 fegyver használat
Af

1. Hátbaszúrás (lőfegyver)
Af

1.
Esés
20%

1.
Ugrás
5%

1.
Mászás
50%

1.
Éberség
25%

1.
Rejtőzés
40%

1.
Lopódzás
20%

1.
Csapdafelfedezés
10%

2. Hátbaszúrás (lőfegyver)
Af

2.
Nyomolvasás/eltüntetés
Af

2.
1 fegyverhasználat (lőfegyver)
Mf

2.
Fegyverismeret (lő és dobófegyver)
Af

3.
Célzás
Mf

4.
Hátbaszúrás (lőfegyvegyver)
Mf

5.
Pusztítás
Mf

A Mortel

Szakterületük a magányos, vagy kis csoportokban végrehajtandó akciók kivitelezése. Alakulatokban (sequadron) a behatolási területet tisztítják meg. A gyilkosok (mortelek) általában kegyetlenek és vérengzőek, tehát a klánban igen megbecsült helyük van. A mortel szintenként kap egy-egy sebzésjárulékot, valamint a Kp-in kivül még 50%-ot oszthat el százalékos képzettségei között.

A mortel képzettségei:

TSZ
Képzettségek
Fok/%

6.
Csapdaállítás
Af

6.
1 fegyver használata
Mf

6.
Méregkeverés/semnlegesítés
Af

6.
Kötéltánc
15

6.
Zárnyitás
10

7.
Pusztítás
Af

7.
Vakharc
Mf

7.
Álcázás/álruha
Mf

7.
Méregkeverés/semlegesítés
Mf

8.
Csapdaállítás
Mf

8.
Nyomolvasás/eltüntetés
Mf

9.
Pusztítás
Mf

A Messor

A testőrök (messorok) magas szinten űzik a harcművészetet és igen elmélyült gondolkodásúak, általában testőri vagy védelmi feladatokat kapnak. A messorok szintenként még 35%-ot oszthatnak el százalékos értékeik között, de ha nem osztanak rá, Észlelésük akkor is nő 3%-kal szintenként.

TSZ
Képzettség
fok / %

6.
Etikett
Af

6.
Lefegyverzés
Af

6.
Fegyvertörés
Af

6.
Sebgyógyitás
Af

6.
Csapdafelfedezés
20%

7.
Vakharc
Mf

7.
Lefegyverzés
Mf

7.
Nyomolvasás
Af

8.
1 fegyver használat
Mf

8.
Fegyvertörés
Mf

8.
Álcázás/álruha
Mf

9.
Nyomolvasás
Mf
A Vadász

Munkájukat távolról végzik - orvlövészi feladatokat látnak el. Közelharcba csak kényszerűségből bocsátkoznak. A vadász szintenként még 40%-ot oszthat szét. A vadász szintenként mindig kap egy - egy sebzésjárulékot.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

6.

Ökölharc

Mf

8.

Építészet

Af

6.

2 fegyverhasználat

Af

9.

Mágiahasználat

Af

6.

1 fegyver dobása

Af

9.

Lovas ijászat

Mf

7.

Pszi

Mf

9.

Erdojárás

Mf

7.

Méregkeverés/seml.

Mf

10.

Sivatagismeret

Mf

7.

Nyomolvasás/eltüntetés

Mf

10.

Hegyismeret

Mf

8.

Csomózás

Mf

10.

Erdoismeret

Mf

8.

Térképészet

Af

Az Occulis

A fürkészek (occulisok) kém és felderítőfeladatokra specializált harcosok, igen veszedelmesek és hírükkel ellentétben igenis jól megállják a helyüket a közelharcban is, bár valamiért (ki tudja miért) jobban szeretik az ellenséget biztos távolból szemlélni/lelőni. A Vadász szintenként 65%-ot oszthat el százalékos képzettségei között.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

6.

Írás / olvasás

Af

8.

Mágiahasználat

Af

6.

3 fegyverhasználat

Af

8.

Hátbaszúrás

Mf

6.

Térképészet

Af

9.

Futás

Mf

6.

Úszás

Af

9.

Etikett

Af

6.

Futás

Af

9.

Kötelekbol szabadulás

Mf

6.

Nyomolvasás/eltüntetés

Mf

7.

Hátbaszúrás

Af

6.

Titkosajtókeresés

20

7.

Lovaglás

Af

6.

Zárnyitás

25

7.

Pszi

Mf

6.

Zsebmetszés

15

7.

Álcázás/álruha

Mf

6.

Kötéltánc

30

8.

Kötelekbol szabadulás

Af

Többkasztúság
3 fajtája létezik a Transceps (Fejvadász/Varázsló) a Meridian (Fejvadász/Pap) és a Nigator (Fejvadász/Boszorkánymester). (Megjegyzés: bár elég valószínűtlen, de van néhány fejvadász, aki (kihasználva kellő szépségét) a bárd egy eltorzult (kráni) változatát vette fel (12-es szépség felett) de kevés számuk miatt ők csak NJK-k lehetnek (mellesleg a klánok sem nézik jó zemmel az ilyen irányú próbálkozásokat...).

A Tranceps 

Küldetésben ritkán vesz részt, általában a biztos távolról irányítja és hangolja össze a csapatot. A pszi-használatait a kráni metódus szerint tanulja és még megtanulja mellé az alábbi két alkalmazást is. (A kráni varázsló leirását lásd lejebb.)

Transceps–formula

Pszi-pont: 2/kör

Időtartam: Fenntarott

Varázslás ideje: 30 perc meditációban

Mágiaellenállás: -

Hatótáv: nincs korlátozva

A Transceps felrajzolja a meditációs kört. Mentálisan megjelöli a célszemélyeket (akikkel a kapcsolatot fenn fogja tartani) - ez személyenként 5Mp - majd belefog a meditációba. A 30 perc letelte után a célszemélyek szemével lát és érez, valamint képes lesz közvetíteni az általuk látott képeket. Míg az alkalmazás fenn van tartva csak pszi - alkalmazásokat lesz képes használni. Ha kizökkentik, a kapcsolat megszűnik és csak 30 perc múlva vehető fel újra.

Helyzetelemzés

Pszi-pont: 5/helyzet

Időtartam: Egyszeri

Varázslás ideje: 1 szegmens

Mágiaellenállás: -

Hatótáv: amelyik helyzetet látja (vagyis mint a Transceps - formulánál)

Az alkalmazás csak a Transceps-formulában használható. A Transceps a látott helyzetet az idő törtrésze alatt elemzi, majd intelligencia-próbát tehet (alapban +1 –es módosítóval, ezt az adott szituáció befolyásolhatja), ha ez sikeres, megtalálja a lehető legjobb stratégiát (KM javasol vagy minden célszemély kap +5 KÉ +10 TÉ +10 VÉ +20 CÉ bónuszt, valamint csak a fele ellenfél (felfelé kerekítve) támad abban a körben ).

A Meridiánok

Általában Ranagol-papok (Megjegyzés: leírását lsd. lejjebb), és bár a comturok meglehetosen ódzkodnak mindenféle szektáktól, nem ritka, hogy valamelyik fejvadász is a szekta befolyása alá kerül. A Nigatorból az estek többségében venomagitor lesz. 

Bűn és bűnhődés

Bűnnek neveztetik, ha a karakter vét a klánkódex ellen, vagy nem megfelelően játssza ki a kráni karaktert - ezek eldöntése minden esteben a KM jogköre. Néhány szabály (ezek klánonként változnak - ez a Birodalmiaké):

· A magasabb rangúak és a kiemelkedettek feltétlen tisztelete, a diszkrét udvariasság.

· Krán titkainak és értékeinek őrzése.

· Kötelességtudat, mentális uralom az érzelmek felett.

· Szellemi elmélyültség meditáció vagy ima által.

· Mértékletesség, a hiábavaló kérkedés mellőzése.

· Ranagol felsőbbségének elismerése minden istenek felett.

· A klán hagyományainak ápolása, becsületének védelme, hírnevének öregbítése (a klán módszerei által). 

Ha karakter vét a szabályok ellen a KM megbünteti (általában a rituális torokmetszést kell végrehajtania magán). A fejvadásznak kötelező a szellemi elmélyültség elérése minden nap, ezért napi 1 óra meditácó vagy kétszer fél óra ima szükséges számára (ha ez elmarad minden harcértéke 1-el csökken - de csak max. -25-ig). A karakter 10. szintig a parancsokra a "hurgai san athaknai" mondattal (hallom és engedelmeskedem) válaszolhatnak (csak). A mortelek és 10. szinttől a fejvadászok ezt a "shaka’thorr"-ral is helyettesíthetik (belátásod szerint - ez kicsit öntudatosabb válasz). Általában a küldetés sikerességének mértéke nélkül a mentor büntetést szab ki a fejvadászokra - hogy jobban tanulják az alázatot (ez általában éhezés és önsanyargatás).

Kiemelkedett kasztok:

(Ezek a kasztok csak NJK-k, mivel már nem kalandozhatnak, hanem teljes életüket a rendházon belül töltik le.)

Notator: A klán pénzügyeivel és gazdaságával foglalkozik és emiatt sohasem mozdul ki a biztonságos erődből. Mellesleg igen megbecsült szerepe van a klán életében.

Démonlovas: A legjobban képzett és specializált varázslók, akik a démonok megidézésével és kordában tartásával foglalkoznak. Valószínűleg nincs más Yneven, aki jobban értene (és többet tudna ) a démonokról.

Venomagitor: Bannaramesterek, a mérgek igazi ismerői és készítői tartoznak ide. Hatalmuk a klánon belül rettegett, ők készítik az ajzószereket a fejvadászok számára. Általában metálzöld (fémes zölden csillogó) köpenyt viselnek.

Boncmester: A sebek ismerői, igen jól értenek a gyógyításukhoz, bár mágikus hatalmuk az esetek többségében csekély. Ezenkívül általában ők készítik a tetoválásokat is.

Mentor: A klán tanítói általában a küldetésekhez túl öreg, vagy harcképtelenre sérült fejvadászokból lesznek.

Comtur: A rendházak vezetői.

Pár példa a fejvadászok különleges felszerelésére: 

Meteoracél fegyverek, tetoválások (látójel), fejvadászvért, méregfogak (a szemfogakat kifúrják és bele mérget töltenek), a kihegyezett körmök (persze mérgezve) és még sok más.

Fontos, hogy már első szinten a tenyerükbe tetoválnak egy jelet, amivel a ”Fegyvert” gondolati parancsra a velük szimpatikus viszonyban álló fegyverek teleportálódnak (mara-sequor és sequor illetve saggitoroknál valami lőfegyver - de természetesen ha a térmágia ki van zárva azok sem jelennek meg ).

A Hatalomszavak használatáról:

A Hatalomszavaknak két káros hatásuk van: először is öregítenék, másodszor fájdalmat okoznak. Mégpedig: 10 használat után a karakter automatikusan egy korkategóriával feljebb lép (és elszenvedi az abból járó levonásokat - valamint mindig az lesz az ideális állapot, tehát az Istenek italai és semmilyen fiatalító mágia nem segíthet rajta), valamint egyszóknál 4k6 Fp-t és 1k2 Ép-t (ebből 4 Fp-t maradandóan - tehát a papi gyógyítás sem segít) elveszít, magasabb hatalomszóknál (többszók, önszók stb.) 1k4 Ép-t és 8k6 Fp-t (ebből 8 Fp-t és 1 Ép-t maradandóan veszít) veszt, illetve elég 5 ilyen alkalmazás a korkategória lépéshez. (Megjegyzés: A Shien-gor fejvadászok nem öregednek a használattól, illetve a fájdalom sem hat úgy rájuk (tehát a veszteség felét szenvedik csak el) - valamint az összes hatalomszót képesek alkalmazni 1-es szinttől.) A fejvadászoknak átlagosan 2-10 Op-jük van. Ennek mértéke a származástól függ.

	Aquir vér (%)
	Op-k
	Op-k Shien-gor fejvadászoknál

	10-20%
	1k2+1
	-

	21-40%
	1k4+1
	1k4+2

	41-60%
	1k6+1
	1k8+4

	61-80%
	1k8+2
	1k10+6


Ezt k100 dobással lehet eldönteni, ha 10 alatt dob, akkor újra dobhat, illetve ha 80 felett dob a maximumot kapja (tehát 10 -et). Megjegyzés: a Shien-Gornál 20 –ig lehet újradobni. Szintlépés: 5. szintig úgy lépnek, mint a fejvadászok (az alapkönyvben leírtak szerint - kivéve a Shien-Gor-ok, akik már első szinttől a varázsló tapasztalati pontjai szerint ugorják a szinteket), ha hatalomszókat használhatnak akkor a varázsló szerint lépnek ők is 5. szinttől.

A Ranagol-pap (illetve a Káosz-szekták):
A Kráni Ranagol-hívők, akik úgy döntenek, hogy papok vagy paplovagok lesznek, JK-ként el kell dönteniük, hogy (a vallás sokrétűsége miatt) egy Káosz-Szektához vagy az ősi (osztatlan) Ranagol-rendházak egyikéhez tartozik (a rendházakhoz tartozók az alapkönyvben leírtak szerint kapnak mindent). Paplovagok csak rendházakhoz tartozhatnak. A szektások Ranagol valamelyik angyalát követik, azonban mert ezek a szekták igen fanatikusak és hívőik igen hamar jobb (vagy Ranagol alatt rosszabb) létre szenderülnek, jórészük csak NJK lehet (az angyalokról bővebben a Summarium 454. oldalán olvashattok).

A JK-ként játszható Káosz-szekták:

1. Káosz: Abbog

2. Káosz: Ouddaka

3. Káosz: Sraddhu

4. Káosz: Thuragh

5. Káosz: Uqmat

6. Káosz: Vulak

1. Híveik igazi kannibálok. Az egyesülés szentségét vallják, céljuk, hogy az egész világ egyetlen hatalmas organizmussá olvadjon össze. Emiatt a furcsa (még Krán bércei között is!) elgondolás miatt általában nemigen tűrik meg őket a klánok keretei között. (Játék-technikailag: ha a játékos ilyen hívő szeretne lenni k100-on 85 fölé kell dobnia, ezután még a klánnal is ki kell egyeznie, de ne felejtsük, hogy ők fanatikusok, így elég kis százalékban irányítja őket az értelem.)

2. A vér hívői, imádnak gyilkolni és vért ontani - általában a sajátjukat is...

3. A kinzómesterek és méregkeverők angyala - a venomagitorok mindig ilyen hitűek, a szektások mindig értenek a mérgekhez és általában terjesztik is azokat. 

4. Az asztrális sík egyik főura, hívei egyszerre vannak az elsődleges és az asztrális síkon jelen, mindig vannak un. „társaik”, akik segítik őket, ezek tiszta ösztönlények.

5. A természetangyal. Az Occulisok előszeretettel válnak hívőivé, mert bár életüket megrövidíti, de cserébe igen hathatós álcákkal segíti őket (az esetek többségében a hívői átalakulnak valami természeti alakzattá pl. kővé vagy fává).

6. Az élőhalottak egy része hisz benne, tehát igen ritka esetben lesz fejvadászból ilyen hívő ( az az igazság, hogy vannak olyan klánok, amelyek élőhalottakat alkalmaznak, illetve ha halála után a fejvadászt felajánlják neki és ő elfogadja akkor (és JK-knál csak ilyenkor - hogy engedi-e az a KM jogköre azonban ilyenkor minden fizikai tulajdonságát újra kell dobnia...) válhat belőle ilyen hívő.

Tulajdonságok:
	
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	6.

	Erő
	3k6
	2k6+6
	3k6
	3k6
	2k6+6
	k6+12+kf

	Gyorsaság
	3k6 (x2)
	2k6+6
	3k6 (x2)
	2k6+6
	k6+12+kf
	2k6+6

	Ügyesség
	3k6 (x2)
	2k6+6
	3k6 (x2)
	2k6+6
	k10+8+kf
	2k6+6

	Állóképesség
	k6+12+kf
	k10+8
	k10+8
	3k6 (x2)
	2k6+6
	k6+14+kf

	Egészség
	k6+14+kf
	k6+12+kf
	2k6+6
	2k6+6
	3k6 (x2)
	k6+14+kf

	Szépség
	3k6
	3k6 (x2)
	3k6 (x2)
	2k6+6
	3k6-2 (x2)
	2k6+6

	Intelligencia
	2k6+6
	2k6+6
	k6+12+kf
	k6+12+kf
	2k6+6
	k6+12+kf

	Akaraterő
	k6+14+kf
	k6+12+kf
	k6+12+kf
	k6+12+kf
	k6+12+kf
	2k6+6

	Asztrál
	k6+12+kf
	2k6+6
	k10+8
	k6+16+kf
	2k6+6
	k10+8


	
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.
	6.

	KÉ alap
	5
	8
	6
	4
	10
	7

	TÉ alap
	14
	17
	15
	14
	14
	22

	VÉ alap
	70
	72
	70
	70
	75
	80

	CÉ alap
	0
	0
	5
	0
	10
	5

	HM/szint
	6 (2)
	7 (3)
	6 (1)
	7 (2)
	10 (4)
	12 (4)

	Fp alap
	10
	5
	4
	4
	5
	-

	Fp/szint
	k8+8
	k6+2
	k6+1
	k6+1
	k6+2
	-

	Ép alap
	8
	10
	5
	4
	5
	20

	Kp/alap
	6
	6
	6
	8
	6
	10

	Kp/szint
	8
	10
	4
	4
	4
	7


Képzettségek:

1.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Ökölharc

Af

2.

Álcázás/álruha

Af

1.

3 fegyverhasználat

Af

3.

Csapdaállitás

Mf

1.

1 fegyver dobása

Af

4.

Méregkeverés/seml.

Mf

1.

Pszi

Mf

5.

Álcázás/álruha

Mf

1.

Méregkeverés/seml.

Af

6.

1 fegyverhasználat

Mf

1.

Birkózás

Mf

7.

Ökölharc

Mf

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

1.

Csapdaállitás

Af

2.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Ökölharc

Mf

2.

Legendaismeret

Mf

1.

5 fegyverhasználat

Af

4.

1 fegyverhasználat

Mf

1.

1 fegyver dobása

Af

5.

Pusztítás (1 fegyver)

Mf

1.

Pszi

Mf

5.

Kinokozás (1 fegyver)

Mf

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

7.

Méregkeverés/seml.

Mf

1.

Méregkeverés/seml.

Af

1.

Legendaismeret

Af

3.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

2.

Élettan

Af

1.

2 fegyverhasználat

Af

3.

Mágiahasználat (BM)

Af

1.

1 fegyver dobása

Af

4.

Alkímia

Mf

1.

Pszi

Mf

5.

Kínzás

Mf

1.

Méregkeverés/seml.

Mf

5.

Mégiahasználat (BM)

Mf

1.

Osi nyelv (Aquir)

Mf

6.

Élettan

Mf

1.

Herbalizmus

Mf

8.

Banara

Mf

1.

Kínzás

Af

1.

Alkímia

Af

4.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Pszi Kráni metódus

-

3.

Mágiahasználat

Mf

1.

2 fegyverhasználat

Af

6.

Gondolatlátás

20%

1.

Mágiahasználat

Af

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

+ a Káosz - Thuragh szektás még 

szinten-

1.

Osi nyelv (Aquir)

Mf

ként (csak 6. szinttol) 4% -ot kap

1.

Asztrálsik ismerete

Mf

Gondolatlátás képzettségére.

5.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Ökölharc

Af

2.

Térképészet

Af

1.

4 fegyverhasználat

Af

3.

Hátbaszúrás

Af

1.

1 fegyver dobása

Af

4.

Vadászat/halászat

Mf

1.

Pszi

Mf

4.

Erdojárás

Mf

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

5.

Sivatagismeret

Mf

1.

Nyomolvasás/eltüntetés

Mf

6.

Hegyismeret

Mf

1.

Álcázás/álruha

Mf

7.

Erdoismeret

Mf

1.

Vadászat/halászat

Af

8.

Herbalizmus

Af

Százalékosok:

Lopódzás

60%

Esés

10%

Rejtozködés

80%

Ugrás

20%

Mászás

20%

Kötéltánc

25%

A Káosz - Uqmat szektás még szintenként 30%-ot kap százalékos képzettségeire (viszont a Lopakodása és a Rejtőzködése - még ha nem is oszt rá %-ot - szintenként 2-vel nő).

6.

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Mf

2.

1 fegyverhasználat

Mf

1.

6 fegyverhasználat

Af

3.

Pusztítás (1 fegyver)

Af

1.

2 fegyver dobása

Af

4.

Kinokozás (1 fegyver)

Mf

1.

Pszi Kráni Metódus

-

5.

Pusztítás (1 fegyver-ua.)

Mf

1.

Nehézvértviselet

Af

6.

Hátbaszúrás

Mf

1.

Osi nyelv (Aquir)

Mf

Százalékosok:

1.

Pajzshasználat

Mf

Lopakodás

25%

1.

Hátbaszúrás

Af

Rejtozködés

30%

A Káosz - Vulak szektás szintenként még 5% -ot oszthat el százalékos

képzettségeire.

Különleges képességek:

1. A szektás különleges képessége a papi mágia használata, azon belül is a Halál, Élet, Természet szféráké. A szektás imával nyeri vissza a Mana-pontjait, melyekből szintenként k4+4-et kap. Mivel egyfolytában emberhúst esznek, angyaluk megjutalmazza őket, méghozzá: szintenként magasságuk 5 cm-rel, súlyuk 5 kg-mal, tulajdonságaik az alábbiak szerint (élet-korkategória függvénye) változnak.

	Korkategória
	1. kategória
	2. kategória
	3. kategória
	4. kategória
	5. kategória
	6. kategória

	Változás:
	12-14
	15-45
	46-82
	83-120
	121-170
	170-230


A karakter természetesen csak ember lehet, ámde isteni erőtől segítve kora megnő. A karakter 15 évesen állhat be szektásnak. Mire 45 éves lesz, igazi izmos, nagydarab ember lesz belőle, mikor eléri a 82 évet igazi óriás lesz, de innen kezdve megindul a hanyatlás. Mikor eléri a 120 évet, egy nagy hájtömeget látnak csak belőle, majd 170 év körül egy folyós, undorító protoplazmává minősül vissza és igy éli le maradék "életét".

	
	1. kategória
	2. kategória
	3. kategória
	4. kategória
	5. kategória
	6. kategória

	Erő
	-3
	+2
	+2
	-
	-4
	-4

	Állóképesség
	-2
	+1
	+2
	+1
	-
	+2

	Ügyesség
	-
	-
	-
	-1
	-4
	-6

	Gyorsaság
	-
	-
	-
	-1
	-4
	-6

	Szépség
	-
	+1
	+1
	-2
	-2
	-6

	Egészség
	-1
	+2
	+3
	-
	-
	+4

	Intelligencia
	-2
	-
	-
	-
	+1
	+2

	Asztrál
	-
	-
	-1
	-1
	-1
	-


Ezenkívül a szektás 2 modulonként 1 Ép-vel (maradandóan) gazdagodik. A szektás mérgek és betegségek elleni mentődobáshoz +2+szint módosítót kap. A szektás szintlépése mint a papé. Fegyverzetileg nincs megkötésük, bármilyen fegyvert és vértet használhatnak és viselhetnek. 

2. A szektások különleges képessége a papi mágia, azon belül is a Halál, Élet, Természet szférák használata, mégpedig szintenként k3+5 Mana-pontból. A szektások a vér hívői és angyaluk eszerint ajándékozza meg őket. A vérmágiát és a vérrel kapcsolatos varázslatokat feleannyi Mp-ból képesek létrehozni (és erősíteni). A szektás Mp-jait imával nyeri vissza. A szektások 3. szinttől az általuk megölt ellenfélből (csak az általuk sebzett) képesek vérlényt idézni (ehhez véreznie kell a halottnak) ami az ellenfél tulajdonságaival, azonban csak feleannyi Ép-vel fog rendelkezni (ez képesség és csak időre, illetve egy elmormolt imára van szükség a létrehozásához) és őt fogja segíteni. 5.szinttől a saját kiontott vérükből (5 Ép felett) egy vérlény keletkezik (a szektás tulajdonságaival és az elvesztett Ép-k duplájával fog rendelkezni) aki megtámadja a szektás ellenfeleit, még ha azok nem is mutattak ellenséges szándékot a szektással (csak úgy éreztek). 10. szinttől a vérlény az Ép-k triplájával fog rendelkezni és KÉ-je 10-el, TÉ-je 30-al, VÉ-je 40-el lesz magasabb, illetve képes lesz a vérmágia alkalmazására 40 Mp-ból. A szektás III. korkategóriától immunis a mérgekre és a betegségekre. A szektások soha nem viselnek páncélt, mindig vágófegyvereket alkalmaznak és előszeretettel isszák meg ellenfelük vérét. A szektások a papnak megfelelően lépnek szintet.

3. A szektások különleges képessége a papi mágia, azon belül is a Természet, Halál, Lélek szférák illetve 5. szinttől a Boszorkánymesteri mágia használata, méghozzá a papit szintenként k3+4 Mp-ból, a BM-it pedig 10–ből, amihez (az 5. szinttől) szintenként még 4 Mp járul. A szektás Mp-jait (a BM-eset is) imával nyeri vissza (Figyelem! A szektás a papi és BM-i Mp-jait nem vonhatja össze és a csak arra megfelelő típusból varázsolhat). A szektás 3. szinttől ízleléssel (ill. légi mérgeknél szaglással) képes felismerni a mérgeket (tudja elkészítésének módját és összetevőit is - illetve képes elkészíteni ellenszerét). A szektás 6. szinttől 20 méteren belül érzékeli a mérgeket (nem kell látnia őket). A szektás 8. szinttől immunis a mérgekre és a betegségekre. A szektás ezenkívül mérgek és betegségek elleni mentődobásokhoz szint*1-et adhat, illetve szintenként eggyel nő a sebzése, de ez csak Fp lehet (tehet kínt tud okozni). A szektás a boszorkánymester szerint lépi a tapasztalati szinteket, illetve max. bőrvértet és 75 cm-nél nem hosszabb fegyvereket használhat.

4.A szektások különleges képessége a papi mágia, azon belül is a Természet, Lélek szférák, valamint az összes asztrális (tehát varázslói mozaikok, boszorkánymágia stb.) -kivéve a bárdé- varázslat használata, szintenként 8 Mp-ból. A szektás imával nyeri vissza a Mana-pontjait. A szektás különleges lény, egyszerre lát az asztrális és az elsődleges síkon is (és ez nem is zavarja) - játéktechnikailag: látja az asztrális és az elsődleges sík változásait is, tehát aki láthatatlan az anyagi síkon, az még lehet, hogy észlelhető az asztrálison. A szektás minden asztrális jellegű varázslata +10+szint erősítéssel nagyobb erejű. A szektás képes az asztrális síkon is támadást intézni (ekkor az elsődleges síkon is támadhat vagy cselekedhet) ilyenkor k20-al dob ehhez hozzáadja az asztrálját és akkor sikeres a támadás ha nagyobb értéket ér el mint az ellenfele asztrálja+(asztrális védelme/10). Az 1-es automatikus sikertelenség, a 20-as automatikus siker. Sikeres támadásnál ellenfele 1-et veszít asztráljából (3 alá érve kómába esik) és ezeket a veszteségeket csak 8 óra alvással lehet kipihenni ill. visszaszerezni. A szektás ellenfelei érzelmeiből táplálkozik, azokat szívja el, hogy azután nagyobb erősítéssel átélje azokat (ennek hatására egy idő múlva kiég - játéktechnikailag: asztrálisan immunissá válik, ám ekkor rendszerit Ranagol magához emeli őket, hisz tökéletesek lettek). A szektások rendszerint specializálódnak valamilyen érzelemfajtára, azonban ez túl bonyolulttá tenné a szektással való játékot, de ha a KM segít a szektásnak akár igy is kipróbálhatja. Az elszívásnak nem sok külső jele van, tán csak annyi, hogy a mérges embernek elpárolog a dühe, aki az előbb még ordított a fájdalomtól, most csendesen üldögél és így tovább. A szektás asztrális védelme sokkal erősebb, Mágiaellenállása az asztrálja 10-feletti része duplázva, asztrális pajzsaihoz még +10+szintet adhat a karakter. A karakter 8. szinten egy társat kap, akit az asztrális síkról félig átszakít az anyagira (tehát a társa is jelen lesz mindkét síkon). Ez a társ egy ereklyének minősül (tehát elpusztíthatatlan és sebezhetetlen), segíti a karaktert az érzelmek jobb átélésében (miközben ő is táplálkozok belőlük - vagyis ez egy szinbiózis) és védi (tehát általában ruhadarab,de lehet fegyver és vért is). A társat a KM és a JK együtt dolgozza ki! A JK 20. szinten immunis lesz asztrálisan (tehát kiég). A szektás 3. szinttől képes lesz az asztrális sík lényeit segítségül hívni (hasonlóan a Belső Síkok Lényeinek Megidézése nevű papi varázslathoz) naponta egyszer és minél magasabb szintű lesz, annál erősebb jön a segítségére, a lény a varázslat szerinti ideig segíti, azonban addig nem lehet céljától eltántorítani (aki megpróbálja átállítani annak 12+tsz+100-as erősséget kell legyőznie). A szektás bármilyen fegyvert használhat, de vértből max. mellvértet viselhet. (Mellesleg a Legendák és Enigmák II - A kráni Krónikákban igen jó példát találhattok erre a szektára.)

A képzettségek leírása:

Asztrálsík ismerete - tudományos képzettség:

A képzettség hasonló a Demonológiához, csak itt az asztrálsík teremtményeit ismeri a karakter. Ez szintén titkos képzettség, gyakorlatilag Kránon kivül csak az amundoknál lehet elsajátítani.

Af - 20 Kp. Mint a Demonológiánál. Illetve mivel jól ismeri a sík felépítését, minden asztrális varázslata 5-el nagyobb erősítéssel jön létre.

Mf - 40 Kp. A karakter ismeri a helyi asztrálhatalmasságok neveit és gyengéit, minden asztrállény 10-es asztrál alatt fél a karaktertől, illetve mivel tökéletesen ismeri az asztrális síkot, asztrális varázslatai 10 -el nagyobb erősítéssel jönnek létre.

Megjegyzés: A karakternek, ha új területre kerül, Af-nál 3, Mf -nál 1 napra van szüksége, hogy megismerje a sík ezt a részét, és csak ezután használhatja ki a képzettség adta előnyöket.
Gondolatlátás - természetfeletti képesség, tehát nem tanulható (ill. Kp-kből nem erősíthető)

A karakter nagyjából képes látni a célpont gondolatait, ha megdobja a %-os képzettségét. Ha a karakter 10-el dobja meg a képzettségét, akkor tudja a célpont főbb motívumait, céljait. Ha 20-al dobja meg, tudja a rövid és hosszú távú céljait, ha 30-al vagy ennél többel (vagy 01-et dob) dobja meg, akkor mindent megtud arról, amit a karakter akar vagy gondol. Ha a karakter 10-nél kevesebbel dobja meg a képességét, csak egy motívumát tudja meg a célpontnak, ha nem dobja meg, nem tud meg semmit ill. ha 50-nél többel véti el téves következtetésre jut. A próba %-os esélyéből levonandó a célpont Akaraterejének 10 feletti része. A szektás a varázsló szerint lép tapasztalati szintet.

5.A szektás különleges képessége a papi mágia Természet, Lélek szféráinak használata, amire szintenként k3+6 Mp-ot kap, amit imával nyerhet vissza. Képes lesz 10 darab ( a KM által kiválasztott ) Bárd/Fénymágia varázslat használatára (ennél többet sohasem sajátíthat el) és ezeket is a papi Mp-jaiból varázsolja. A szektás gyakran alakul át természeti formákká, így keresve a tökéletesedést. Erre az átalakulásra tudatosan képes (tehát alakot vált, de ez mindig valamilyen természeti forma pl. kő, szobor, fa stb.) méghozzá 20+(szint x3)% esélye lesz rá. Ha a próbát a karakter 30-nál többel dobja meg, akkor álcája tökéletes lesz (nem tehető ellene mentődobás), ha ennél kevesebbel van meg a célszemélyek (akik észlelni akarják) intelligencia-próbát dobhatnak a szektás TSZ-e negatív módosítóval. Ha nem dobja meg a próbát az átalakulás sikertelen. A szektás célja, hogy tökéletesen azonosuljon a természettel, ezért minden 20 sikeres átalakulás után lép egy korkategóriát (azonban nem szenvedi el az abból adódó negatív ill. pozitív módosítókat) az utolsó kategória után (illetve annak végefelé) teljesen átalakul és ezzel eléri a tökéletességet (vagyis pl. egy kődarab lesz). A szektás kedveli a könnyű vérteket (de viselhet mást is) illetve csak zúzófegyvereket használhat. A szektás a fejvadász szerint lépi a szintjeit. Általában pihenni is valamilyen átalakult formában szoktak (de ez nem számit bele a 20 átalakulásba, csak az olyanok, amikor az a szektás célja, hogy valakit megtévesszen). A szektás részt szokott venni a szekta szertartásain és itt mindig valaki önként jelentkezőt (aki tagja a szektának) szoktak feláldozni, tehát a játék nyelvére lefordítva ez azt jelenti, hogy a szektásnak minden szintlépéskor dobnia kell k100-al és ha bedob 06 alá, akkor feláldozzák. 

6. A szektás élőhalott, tehát csak túlütéssel sebezhető. A szektás különleges képessége a papi mágia, azon belül a Lélek, Halál szféra, valamint a boszorkánymesteri mágia Nekromancia részének használata, ezt szintenként 9 Mp-ból valósíthatja meg, míg Mana-pontjait imával nyeri vissza. Mivel élőhalott, ezért nincs szüksége élelemre, alvásra, illetve italra (nem kell ennie, innia az életbenmaradáshoz). A szektás rendelkezik még 50 méter infra és 35 méter ultralátással is. Gyakorlatilag nem öregszik és képes regenerálódni. Ez a képessége tapasztalatfüggő (mivel a tapasztalat általában jelenti a kalandozással eltöltött időt is) tehát 1. szinten 20 kör/Ép sebességgel, 10. szinten 10 kör/Ép és 20. szinten 1 kör/Ép sebességgel és így tovább (vagyis (21-TSZ) kör/Ép a sebesség és 20. szint után a körönkénti visszakapott Ép-k száma nő, vagyis 25. szinten 1 kör/5 Ép), azonban 8. szintig ez a regeneráció csak a sebek beforrását jelenti, tehát a csonkolt végtagok csak 9. szint után nőnek vissza. Mivel élőhalottak, így a mérgek a betegségek és az átkok nem hatnak rájuk. Van azonban egy gyenge pontjuk, és ez az élettel szembeni érzékenységük, tehát az Élet jelleműek, illetve az Élet szférás papok varázslatai dupla erősítéssel jönnek létre rajtuk - velük szemben. Képesek érzékelni azokat, akik Élet jelleműek, ez ellen mentődobás nem tehető, és mivel hitük ezt kívánja, az ilyen jelleműeket el akarják pusztítani (ebben semmi nem tudja útjukat állni (tehát varázslattal sem lehet erről a célról letéríteni őket), céljukat elérik, hacsak ismételten meg nem halnak). A nem mágikus fegyverek is sebzik őket. 10 szint felé kezdenek tökéletesedni, ezért ekkor az év 1/3-át már az angyali síkon töltik (tehát kevesebbet kalandozhatnak), ez a tendencia folytatódik, és 15. szinten már az év 1/2-ét, 20. szinten majdnem a teljes évet (csak egy éjszakára térnek vissza) ott töltik, éppen ezért 20. szinttől a karakter NJK lesz. A szektás bármilyen fegyvert és vértet használhat és viselhet, azonban kedvelik a kétkezes fegyvereket és a nehéz vérteket (gyakran használnak pajzsot is), a tapasztalati szintek lépése a következő:

	Tapasztalati Szint
	Tapasztalati Pontok

	1
	0-250

	2
	251-520

	3
	521-1.200

	4
	1.201-2.500

	5
	2.501-5.500

	6
	5.501-12.000

	7
	12.001-20.000

	8
	20.001-40.000

	9
	40.001-70.000

	10
	70.001-140.000

	11
	140.001-220.000

	12
	220.001-310.000


Minden további szinthez +100.000 Tp szükséges.

A Pszi Kráni Metódusa

Magába foglalja a Pyarroni módszer alap- és mesterfokú tudását is, azonban ezt a változatot speciálisan a kráni mágiahasználók (varázslók) számára fejlesztették ki. Elsajátítani csak Kránban lehet, itt is 6 év fáradságos munka vár az arra megfelelőkre. A tudást gondosan őrzik, egyik erénye, hogy hasonlóan a Kyr metódushoz, lehet vele Pszi-pontokat Mana-pontokká alakítani. Azonban ez a tudás sokkal ősibb, mint a kyr és hatalmasabb is, használói kezében igen szakavatott fegyver, amivel akár ölni is lehet. A pszi alkalmazások, amiket a kráni metódussal elsajátít a tanuló erősíthetőek, méghozzá a Pszi-pontok duplázásával az Erősség is a duplájára nő. (Megjegy.: ahol nincs kiírva az alkalmazás erőssége 6.) A pszi-pontok száma:

A Pszi alkalmazás módja: Kráni Metódus

Pszi- pontok 1. szinten: 8

Minden további páros szinten: +6

Minden további páratlan szinten:+7

Diszciplínák:

Az összes Általános Diszciplína és az összes diszciplína a Kyr Metódus fejezetből. Az Energiagyűjtés változik az alábbiak szerint:

Energiaszerzés

Pszi-pont: lásd a leírásban!

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: lásd a leírásban!

Időtartam: -

A kráni metódust használó karakter tudja a Kivonást és a Kisajtolást úgy, ahogy az az alapkönyvben le van írva+még a Pusztítást is.

Pusztítás: (1 Pszi-pont=7 Mp) természetéből adódóan ez is fekete mágia, azonban jóval gyorsabb és hatékonyabb a Kisajtolásnál. A varázsló teljesen elpusztítja a környezetet, miközben a Mana-pontjait nyeri vissza, nincs tekintettel semmire és senkire. A folyamat hatására a varázsló zónájában (20m) a növények elszenesednek, megfeketülnek (10 Mp felett) és az élőlények csontig hatoló fájdalmat éreznek. A fájdalom nem jár sebbel, de halált okozhat. A veszteség minden megkezdett 10 Mp után k6 Sp tehát 38 Mp-nál 4k6 Sp, hatására a csak túlütéssel sebezhető lények csak a veszteség 1/3-át szenvedik el. A Pusztítás hatására a Mana-háló is sérülhet, mégpedig ha a karakter 80 Mp-nál többet nyer vissza ezen módon, minden megkezdett 5 Mp után 5% esélye van, hogy a Mana-háló 5 km-es körzetben 1 napig nem fog működni.

Kráni Metódus

Uralkodás

Pszi-pont: 15

Mágiaellenállás: Mentális

Erősség: 10

Meditáció ideje: 5 szegmens

Időtartam: 2 kör

A diszciplína hatására a célszemély mentális ellenállását leküzdve az alkalmazó 2 körig (az Időtartam nem erősíthető) átveszi az irányítást a célpont teste felett. Ezalatt azonban maximum mozgatni lehet a célszemélyt, (esetleg beszélni a szájával) de támadni (egy szakadékba beleléphet...) és varázsolni nem. Ezalatt a célszemély teljesen tudatánál van, és érzékeli mi történik körülötte, tehát ha beszélnek a szájával ő tudni fogja azt. A hatóidő lejártával a célszemély 1k4 körig kába lesz (harc kábultan módosítói).

Tömeg befolyásolás

Pszi-pont: 30

Mágiaellenállás: Mentális

Erőssége: 10

Meditáció ideje: 4 kör

Időtartam: 1 perc+(TSZ x perc)

A diszciplína hatása hasonló az előzőéhez, csak itt egy minimum 100 főből álló tömeg 10%-ára (véletlenszerűen kiválasztva) hat a varázslat. Egyébiránt a diszciplína egyezik az előzővel, csak a célpont meg lesz győződve róla, hogy ő akarta azt mondani, vagy tenni amit mondott, vagy tett.

Elmezúzás

Pszi-pont: 10/1k6 Sp

Mágiaellenállás: Intelligencia-próba

Meditáció ideje: 1 szegmens

Időtartam: egyszeri

A diszciplína a telepátia továbbfejlesztett változata, éppen ezért a pajzsok sem állják útját. Lényege abban rejlik, hogy az alkalmazó elmeromboló gondolatokat és képeket továbbít gyors egymásutánban (a lényege a gyors adatfeldolgozás blokkolása és ezzel a fájdalom okozása, vagyis a célpont sokkolása) a célpont felé, aki, ha nem dobja meg Intelligencia próbáját (nem tudja a sokkot feldolgozni) 1k6 Sp-t veszít. Ha a célpont megdobta a próbát, akkor nem történik semmi, csak furcsa képek egymásutánja éri el az elméjét, ami zavaró (nem tud koncentrálni), de ha több mint 7-tel van meg a próbája akkor rájön ki az alkalmazó. Ha a próba nem sikeres, akkor a célpont 1k6 körre elájul majd eszmélése után még 3k10 körig kábult lesz (ez a hatás nem erősíthető).

Elmeblokk

Pszi-pont: 20

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 1 kör

Időtartam: (TSZ x 2) kör

Hatására az Időtartam lejártáig semmilyen pszi-alkalmazás nem hat az alkalmazóra (kivéve a Telepátia). A pszi-pontok duplázásáért az Időtartam duplázódik. (Megjegyzés: nem hat a Pszi-ostrom diszciplína sem!)

Szinaptika

Pszi-pont: 2

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: -

Időtartam: -

A diszciplína közreműködésével össze lehet fűzni két pszi alkalmazást mint a varázslói mozaikok esetében. (A diszciplína nem erősíthető és max. csak kettő diszciplína fűzhető össze ily módon.)

Vadállatiasodás

Pszi-pont: 12

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 1 kör

Időtartam: TSZ kör

A diszciplína hatására az alkalmazó hasonló lesz valamely vadállathoz, legalábbis annak valamely természetes fegyverével fog rendelkezni (pl. agyar, karom, stb.) de ez a fegyver max. 1k10 sebzést okozhat. A diszciplína erősítésével csak az Időtartam növelhető.

Energiabázis

Pszi-pont: 10

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 2 kör

Időtartam: TSZ kör

A diszciplína hatására az alkalmazó bizonyos fokú védettséget fog szerezni az energiabázisú támadásokkal szemben (ezek a következők: elektromosság, hideg, tűz, meleg stb.). Alaperősítésben a diszciplína vagy 1k6-ot (villámnál 1k10-et) semlegesít a támadásból (tűznyil stb.) vagy +2-t ad a mentodobáshoz (pl. hideg ellen). A diszciplína erősítésével a semlegesítés, illetve a mentődobás bónusz duplázható, de az Időtartam nem növelhető. 

Adrenalin

Pszi-pont: 5

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 2 szegmens

Időtartam: 6 kör

Hatására az alkalmazó kontrollálja a testében az adrenalin elosztását és termelését. Ennek hatására az alkalmazó ereje és állóképessége 1k6-tal nő (nem nőhet a faji maximum fölé). A hatóidő lejárta után az alkalmazónak állóképesség-próbát kell tennie (negatív módosító lehet a fáradtság stb.), és ha nem dobja, akkor elájul 2k10 körre.

Irha

Pszi-pont: 15

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 3 kör

Időtartam: Harc idejére

A diszciplína hatására az alkalmazó bőre megkeményedik és ellenállóvá válik (hasonlóan az Aranyharang Slan-diszciplínához), mégpedig a következő módon: az alkalmazó bőre 2 TSZ-enként 1 SFÉ-vel fog rendelkezni (tehát 10. szinten 5-ös SFÉ-je lesz), valamint a védekezését az alkalmazónak 5-tel növeli (+5 VÉ). A diszciplína erősítésével a VÉ bónusz duplázható.

Olvadt fegyver

Pszi-pont: 8

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 6 szegmens

Időtartam: 20 kör

A diszciplína hatására az alkalmazó jobb kézben forgatott fegyvere egybeolvad a karjával. Ennek pozitív hatásai: a fegyvert nem lehet eltörni ( az alkalmazó karját sem, és azt csonkolni sem lehet - kivéve a Hatalomszavakkal), a használó kap +15 TÉ bónuszt, a fegyvert nem ejtheti el, 01-es dobásnál nem lehet balsiker, a fegyver sebzése +2-vel javul. Kikötés, hogy a fegyver nem lehet 100 cm-nél hosszabb. A diszciplína erősítésével csak az Időtartam duplázható.

Életerő megosztás

Pszi-pont: 5

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 1 kör

Időtartama: Egyszeri

Hatására az alkalmazó átadhatja életereje egy részét (akár az összeset is) a célpontnak (ő sem jogosult mentődobásra). Az alkalmazó Ép-t és Fp-t is átadhat korlátozás nélkül, azonban 10 Ép vagy 20 Fp transzportja 1 körig tart (és 10 Ép átadása nem jár automatikusan 20 Fp átadásával). A varázslat nem erősíthető.

Erő megosztása

Pszi-pont: 7

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 5 szegmens

Időtartam: 10 kör

A diszciplína hatására az alkalmazó ereje egy részét (max. 3 –ig csökkentheti) átadhatja a célpontnak, azonban annak erejét ily módon nem növelheti annak faji maximuma fölé. Az Időtartam lejártával az ily módon átadott erőpontokat visszakapja. A diszciplína erősítéséval az Időtartam duplázható. 

Mana-háló detekció

Pszi-pont: 20

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 10 kör

Időtartam: 5 kör

A diszciplína hatására az alkalmazó feltérképezi a Mana-hálót bizonyos távolságon belül (ez 5 kör alatt 20 sugarú kör, de a Pszi-pontok duplázásával az Időtartam és a távolság duplázható). Ekkor érzékelni fogja a mágikus gócpontokat (itt összpontosul a mágia, ezen a ponton dupla gyorsan lehet feltöltődni Mana-pontokkal - ám az ilyen helyek igen ritkák), a mágiát (bármilyent) használó személyeket, a mágikus tárgyakat (bár az utóbbi mibenlétét nem lesz képes felismerni). Azokat a személyeket, akiket leplezés fed (pl. a zónájukat) is felismeri és a diszciplína ellen mentődobás nem tehető.

Mágiaismeret

Pszi-pont: 8

Mágiaellenállás: -

Meditáció ideje: 2 szegmens

Időtartam: Egyszeri

Hatására az alkalmazó képes lesz eldönteni, hogy az általa észlelt mágiaforma milyen típusú (szakrális, varázslói stb.), azonban fontos, hogy lássa a mágia valamely megnyilvánulását ( pl. egy mágikus fegyvert, a varázsló kézmozdulatait stb.). A diszciplína nem erősíthető és mentődobás sem tehető ellene.

A Kráni Varázsló
A MAGUS-sal foglalkozók körében általános a nézet, hogy ha valaki kráni, akkor gonosz - pedig nem, csak más. A kráni varázsló is más, általános jellemzője, hogy ő is a mozaikmágiát használja, csakhogy ő még pár különleges alkalmazását is elsajátítja, így pl. a Nekromanciát (nem az alapkönyvben leírt gyermekded módon) illetve a Mana-háló befolyásolását és irányítását. A kráni iskolák igen kemény elveikről és a belőlük kikerülők nagy tudásáról híresek. Ezek a varázslók igazodtak Krán követelményeihez, céljuk a túlélés és ennek érdekében bizony semmitől sem riadnak vissza. A mentorok az új tanulmányok oktatása során tökéletesen feltérképezik tanítványukat és a neki legmegfelelőbb úton terelgetik előre (a JK csak varázslóiskolából indulhat, mivel Kránban a magányos mester olyan, mint a fehér holló) - ennek eredménye meg is látszik (gyakorlatilag a képzés 12 éves korban kezdődik és - ha a tanítvány megfelelőnek bizonyul - körülbelül 20 év múltán fejezodik be). Az iskolák általábancsak azonos fajba tartózóakat oktatnak, és vannak amund (őket Káosz-Thuragh szektáiban is szívesen látják), elf (hallottatok az elf halálmágiáról? ha még nem, majd fogtok...), félelf (ők gyakran ember vagy elf iskolákban tanulnak), wier (a nekromancia igazi császárai) iskolák is. 

	Erő
	3k6 (x2)
	KÉ alap
	8

	Állóképesség
	3k6 (x2)
	TÉ alap
	19

	Ügyesség
	2k6+6
	VÉ alap
	74

	Gyorsaság
	2k6+6
	CÉ alap
	10

	Egészség
	2k6+6
	HM/szint
	8 (2)

	Szépség
	3k6 (x2)
	Ép alap
	5

	Intelligencia
	k6+12+kf
	Fp alap
	6

	Akaraterő
	k6+13+kf
	Fp/szint
	k6+3

	Asztrál
	k6+12+kf
	Kp alap
	4

	Kp/szint
	8


Megjegyzés: Ez a táblázat emberre vonatkozik. Minden fajnál és minden dobásnál ha 18 jön ki, dobható különleges felkészítés. Más fajok esetén a most következok irányadóak:

Amund: Szépség: k10+10, Asztrál: k6+14+kf ill. CÉ alap: 0, TÉ alap: 21.
Elf: Gyorsaság: k10+8, Szépség: k10+8, Ügyesség: k10+8 ill. CÉ alap: 15, TÉ alap: 20, KÉ alap: 10, Fp/szint: k6+1.

Félelf: Gyorsaság: k10+8 ill. Kp/Szint 9.

Wier: Egészség: k10+10, Szépség: k10+10 ill. Ép alap 7.

Képzettségek:

TS

Z

Képzettség

fok / %

TS

Z

Képzettség

fok / %

1.

Vallásismeret (Ranagol)

Af

2.

Élettan

Mf

1.

3 fegyverhasználat

Af

2.

Legendaismeret

Af

1.

1 fegyver dobása

Af

3.

Történelemismeret

Af

1.

Pszi Kráni Metódus

-

3.

2 nyelvismeret 

5., 4.

1.

Méregkeverés/seml.

Af

4.

Démonológia

Af

1.

Osi nyelv (Aquir)

Mf

4.

Herbalizmus

Mf

1.

Herbalizmus

Af

5.

Alkímia

Mf

1.

Élettan

Af

5.

Idojóslás

Af

1.

Rúnamágia

Af

6. 

Rúnamágia

Mf

1.

Írás / olvasás

Af

6.

Történelemismeret

Mf

1.

Hátbaszúrás

Af

7.

Démonológia

Mf

1.

Alkímia

Af

14.

Drágakomágia

Mf

Különleges képességek:

A kráni varázslók elsődleges különleges képessége a mozaikmágia és a boszorkánymesteri Nekromancia (plusz az alább felsorolt új varázslatok) használata. A varázsló erre szintenként 10 Mana-pontot kap, amit az Energiaszerzés kráni diszciplína szerint nyerhet vissza. (Egyébiránt ami az alapkönyvben le van írva a varázslók különleges képességeiről, az ehelyt is érvényes.)

Szintlépés:

	Tapasztalati Szint
	Tapasztalati Pont

	1
	0-270

	2
	271-550

	3
	551-1.200

	4
	1.201-2.600

	5
	2.601-6.000

	6
	6.001-13.000

	7
	13.001-25.000

	8
	25.001-50.000

	9
	50.001-80.000

	10
	80.001-130.000

	11
	130.001-210.000

	12
	210.001-310.000


Minden további szinthez további +110.000 Tp szükséges.

A varázslók fegyvertára:
A kráni varázslók mindenfajta fegyvert forgatnak (cél a túlélés), de a nehéz, kétkezes fegyverektől idegenkednek. Vértként maximum lemezvértet viselnek, kedvelik a könnyű, mágikus fémből készült vérteket, ám ezt mindig ruha alatt hordják. A kráni varázslók mindig második szinten hagyják el iskolájukat (figyeljünk oda, hogy ekkor már többségük a III. korkategóriában van!), előbb soha. Mikor elhagyják, kapnak egy mágikus láncinget, melyben benne van az iskola szimbóluma, és két fegyvert, amit képesek használni. 4. szinten megkapják tőrjüket (ezt mindenképpen tudják használni), ami olyan, mint a varázslóbot a pyarronitáknál. (A tőr változatos alakú és anyagú, azonban mindenképpen mágikus és elpusztíthatatlan (míg a gazdája él) - de lásd még lejjebb!).

	Dobás k100-on:
	A láncing anyaga:
	Értékek

	01-60
	Abbit-acél
	0 MGT, 3 SFÉ

	61-80
	Mithrill
	0 MGT, 4 SFÉ

	81-89
	Lunir
	0 MGT, 5 SFÉ

	90-97
	Meteoracél
	0 MGT, 5 SFÉ, +10 VÉ

	98-00
	Adamantium
	0 MGT, 6 SFÉ, +20 VÉ,

nem mágikus fegyver 25%-ban eltörik, ha megüti a vértet


Megjegyzés: Ez a láncing mindig csak a törzset és a felkart védi.

A varázsló tőre:

A varázslónak tőre annak a jelképe, hogy sikeresen kiállta a beavatási próbát és most ahhoz az iskolához tartozik. Az azonos tartományban élők (mint ahol az iskola van) a tőrről felismerik, hogy ő abban az iskolában varázsló, az iskola tagjai pedig névről ismerik a karaktert. A varázsló tőre különleges darab, szomjazik a vérre, tehát mikor ezzel öl (mellesleg ez nagy dicsőség) a tőr magába szívja a vért. A tőr tulajdonságaiban minimum olyan, mintha 5. szinten lenne rúnázva, azonban az anyaga még ezt módosíthatja (a tőr anyagát mindig a varázslónak kell megtalálnia, ez lehet egy külön modul is), valamint képes 4 Ép-t tárolni magában, amiből a varázsló szabadon gyógyíthatja magát (de napi maximum egyszer) és csak magát. Egyebekben célszerű, ha a KM és a JK együtt dolgozza ki a tőrt. 

Megjegyzések: A varázslót Kránban nem karitatív tevékenységből tanítják ki. Vagy akkora tehetség, hogy az iskola érdemesnek találja oktatni (ez esetben minimum kettő tulajdonságának kell 18-asnak lennie és nem lehet egy sem 10 alatt), vagy egy klán, nemes, vagy gazdag úr számlájára taníttatják ki. Természetesen ekkor az ő szolgája(juk) lesz élete végéig, így ez nehezíti a vele való játékot, azt javaslom ezt a KM és a JK rendezze el egymás között (esetleg a gazda meg is halhat...).

A Hatalomszavak használatáról: Mivel az iskolában minden lehetőséget kicsiszolnak, ezért mód van arra, hogy az aquir vérrel rendelkezők ezen tudásukat is gyakorolhatóvá tegyék (minden varázslónak 15% esélye van rá, hogy rendelkezik aquir vérrel). A Hatalomszók használatáról a 11. oldalon olvashattok bővebben. A varázslók aquir vérüket úgy dobják mint ahogy az a 11. oldalon az általános fejvadásznál le van írva. A varázslók ekkor már 1. szinten megkapják a Beszéd Korcsnyelven képzettséget és ekkor képesek lesznek az Egyszók és a védelem használatára. 5. szinttől az Önszókat és a Többszókat is képesek lesznek használni, majd 10. szinttől az összes hatalomszófajtát. A szintlépés ekkor az alábbiak szerint módosul:

	Tapasztalati Szint
	Tapasztalati Pont

	1
	0-300

	2
	301-600

	3
	601-1.200

	4
	1.201-3.000

	5
	3.001-8.000

	6
	8.001-15.000

	7
	15.001-27.000

	8
	27.001-50.000

	9
	50.001-100.000

	10
	100.001-160.000

	11
	160.001-230.000

	12
	230.001-340.000


Minden további szinten +120.000 Tp szükséges.

Az új varázslói varázslatok:
Nekromancia

Halálkéz

Típus: Nekromancia

Mana-pont: 20

Erősség: 10

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: Érintés

Időtartam: Végleges

Mágiaellenállás: Egészségpróba

A varázslat célja az célszemély megölése. Ehhez a varázslónak sikeresen meg kell érintenie a célpontot (vagyis sikeres támadódobást kell tennie), ezután a célpontnak egészségpróbát kell tennie halál ellen -2-es módosítóval. Amennyiben ez nem sikerül az alábbi táblázat szerint történik vele valami:

	A varázslat erőssége:
	Hatása:

	10 (-2 az Egészségpróbára)
	A célpont elveszít k10 Fp -t és 2 órára elájul.

	20 (-2 az Egészségpróbára)
	A célpont elveszít 2k10 Fp -t és 1 napra elájul.

	30 (-3 az Egészségpróbára)
	A célpont elveszít 3k10 Fp -t és 1k6 Ép -t és 1 hétre kómába esik.

	40 (-3 az Egészségpróbára)
	A célpont elveszít 4k10 Fp -t és 1k8 Ép -t és 1k6 hónapra kómába esik.

	50 (-4 az Egészségpróbára)
	A célpont meghal.


Az ily módon elvesztett Fp ill. Ép 4x olyan lassan tér vissza, és mielőtt gyógyítanának a sebesülésen a papnak meg kell gyógyítania a célponton egy Biztosan Halálos méretű betegséget (90 Mp, de természetesen nem beteg, csak ily módon kell leküzdenie a Nekromancia hatását). A varázslat a Mana-pontok duplázásával erősíthető (így az erőssége is duplázódik). Ahol a varázsló megérinti a célpontot, ott a bőr fekete lesz, és ez már nem múlik el soha. Ha a célpont megdobja a próbát, csak égető fájdalmat érez, ami 1k10 Fp veszteségként jelentkezik (és normálisan gyógyul).

Az élőhalott átka 

Típus: Nekromancia

Mana-pont: 20

Erősség: 1

Varázslás ideje: 2 kör

Hatótáv: Érintés

Időtartam: Végleges

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatására a célpont elátkozódik, és halála után élőhalott lesz. Hogy milyen típusú, azt a KM dönti el. A célpont nem lesz tudatában ennek, de ha belép egy templomba, az összes bent tartózkodó és oda tartozó pap tudni fogja ezt róla. Ezek után a varázslat semlegesíthető egy 90 Mp-os gyógyítással, majd a célpont megáldásával.
A halál szele

Típus: Nekromancia

Mana-pont: 15

Erősség: 1

Varázslás ideje: 5 szegmens

Hatótáv: A zónán belül bárhol

Időtartam: 2 kör

Mágiaellenállás: -

A varázslat hatására egy kb. 3 méter magas, felül 3 méter átmérőjű forgószélörvény jelenik meg ott, ahol a varázsló akarja (de a zónáján belül). A forgószél fekete, és ahol elmegy, ott kiég a fű, elszárad a növényzet, elpusztulnak az állatok. A forgószél megjelenése után a varázsló ellenfeleit (akik nyíltan kimutatják) fogja pusztítani addig, míg a varázslat ideje le nem jár. A forgószél sebzése 3k6 Fp, és minden 10 Fp után 1 Ép. Ha valaki 1 körön át bennáll a forgószélben ezt a sebzést 4-szer szenvedi el. A varázslat ellen mentődobás nem tehető, támadni nem lehet. Fontos, hogy felszentelt területen a varázslat nem hozható létre, és a varázslat csak élőkre sebez. A forgószél sebessége 200 (L). A varázslat sebzése 10 Mp-onként 1k6 Fp-vel nő.

Energiamágia

Bármilyen fajta energiamágia használata előtt fel kell térképezni a Mana - hálót (vagyis el kell varázsolni a Mana-háló detekció nevű kráni diszciplínát)

Mana-háló zavarása

Típus: Energiamágia

Mana-pont: 10

Erősség: 1

Varázslás ideje: 2 szegmens

Hatótáv: 20 méter sugarú kör

Időtartam: 1 óra

Mágiaellenállás: -

A varázsló ezzel a varázslattal megpróbálja a Mana-háló szálait összebogozni. Ez egyes erősítés esetén azt jelenti, hogy 5%-a lesz arra, hogy senkinek a varázslata nem jön létre (csak egyszer kell dobni, ezután senki nem varázsolhat az időtartam lejártáig, még a varázsló sem). A varázslat 10 Mp-onként erősíthető, így +5%-al javul a tönkretétel esélye.

Szerző: ismeretlen
Forrás: ismeretlen

1. oldal

