Virvel magi





Virvelmästarna är en hemlig sekt av avfallna tempelmästare som brutit sig ut ur de hängivna leden för att ägna sig åt forskning som de hängivna förbjuder. Genom sin forskning har de hittat ett spår av bortglömd magi som en gång brukades av de numera döda virveldemonerna. Virvelmagin, som tillhör den mörka sidan av kara, spårades till en avlägsen limbodimension av Virvelmästarnas förra ledare, Nemo, som genom att offra sitt liv lyckades leda den sista återstående läran om virvelmagin till Chronopia. Virvelmästarna studerar nu ivrigt, under sin nye mästare, Feryl, virvelmagins innersta hemligheter, för att sedan jämna de hängivna med marken en gång för alla.


Endast hängivna som genomgått själagivandet kan bli Virvelmästare.





Virvelmästare





Yrkesförmåga:


Förutom tempelmästarens yrkesförmåga får virvelmästaren också en demonisk förmåga, p.g.a. sina studier av demonmagi. Alla virvelmästare har som alla andra magiker gratis känna magi, kunskap om magi och minimagi till FV i den bästa magiskolan.





Yrkesfärdigheter:





Drogkunskap eller giftkunskap


Dödens magi


Kunskap om religion (Karon) (1)


Kunskap om demoner


Magisk kanalisering


Muta


Förfalskning


Virvelmagi


Vapenfärdigheter (1)


En valfri färdighet





Startutrustning


Virvelmästaren får sin nekrostav, munk-lika kläder av hängivet snitt, ett litet ex. av virvelboken och två hyfsat bra förfalskade fullmakter för magi och demonisk aktivitet.





Virvelmagi





3   Svart virvelvind (K)


FVx10 Rutor


FVx1 Stridsrundor +1 per effektgrad


Magikern framkallar en liten virvelvind som automatisk söker sig till närmaste offer. Offret måste slå ett medelsvårt SMI-slag varje SR eller ramla och tappa en handling.








6   Vindstöt


FVx2 Rutor


Omedelbar


Magikern framkallar en kraftig vindstöt mot ett offer som måste slå ett motståndsslag mot STY 15 (+2 per effektgrad) eller dras med vinden och kollidera med eventuella föremål (Tar 1T6 +1 per effektgrad KP i skada) och förlora två handlingar, offret kan också blåsas uppåt (3m per effektgrad) offret tar fallskada.








8   Fånga kroppsdel


FVx1 Rutor


FV/2 SR


Magikern kan fånga in en eller flera kroppsdelar (+1 per effektgrad) och låsa dem tills han slutar koncentrera sig, magikern får inte anfalla under koncentrationen.








12   Flygvind


FVx5 Rutor


FVx1 minuter


Magikern låter den lycklige stå på ett osynligt moln som magikern helt styr, kommer det utanför räckvidden eller att varaktigheten löper ut faller personen. 10 STO per effektgrad kan transporteras.








15   Syrebrist


FVx1 Rutor


6 Stridsrundor, +2 per effektgrad


Magikern avlägsnar allt syre runt en person, han kan som bekant inte andas under varaktigheten, under 5 Stridsrundor kan han slåss som vanligt, sen börjar han kvävas, för varje SR som följer får han -2 på CL på samtliga färdigheter och mister en handling, om offrets handlingar når 0 betyder det att han enbart kan ligga ner och förgäves försöka andas, efter 8 sr kommer offret börja förlora KP; 3 per SR och efter 10 SR förlorar han 5 KP och ett INT permanent per SR. Om offets totala KP når 0 är han kvävd och kan endast räddas med en hela E6, om INT når 0 dör offret av syrebrist i hjärnan. Magikern kan inte göra något annat än att koncentrera sig på sitt offer under varaktigheten.








18   Stor virvelvind


FVx10 Rutor


FVx1 minuter +2 per effektgrad


Magikern framkallar en kraftig virvelvind som kan ta med sig mindre hustak, upp till tio individer och föremål och annat som snurrar runt i virvelvinden, SL bedömer hur mycket skada offret tar, ju längre han är inne desto mer skada, det är också varje minut 25% chans att han slungas ut ur virvelvinden. Den som befunnit sig inne i en virvelvind men överlevt måste ägna de nästa 5 SR till att spy och har sen -3 på CL på samtliga färdigheter den närmaste timmen p.g.a. darrningar. Magikern har ingen som helst kontroll över virveln så den kan lika gärna sluka upp honom, alla som befinner sig inom 5 meter slukas automatiskt upp, de som befinner sig 10 meter ifrån måste lyckas med ett motståndslag mot STY 10 eller sugas in i virveln. Den har Storlek 30 och rör sig med en hastighet av L9.








21   Tillkalla virveldemon


FVx10 Rutor


FVx2 SR


Denna ritual är lite speciell, den tar 2 SR att förbereda; magikern ritar ett pentagram med röd krita på marken som han sedan fyller med magi (Kostar 1 PSY) det fungerar som ett skydd mot demonen, kommer magikern av någon anledning utanför skyddssymbolen anfaller demonen utan tvekan och direkt magikern, då är det ingen idé att försöka ställa sig i symbolen igen. Det tar också 2 till SR att framkalla demonen med speciella rörelser bl.a. Demonen har STY: 25, FYS: 16, SMI: 18, INT: 12, PSY: 15, STO: 20, SB: 1T6 och KP: 18, den får också 1T4+1 demoniska förmågor, om du har tillgång till Mörkrets väktare får den också en demonisk svaghet för varannan demonisk förmåga. När man tillkallar en demon finns det också en risk att demonen ska ta sig igenom magikerns skydd och anfalla honom, detta justeras genom effektgrader.


E1: 75% chans


E2: 50% chans


E3: 25% chans


E4: 10% chans


E5: 5% chans


E6: 1% chans


E7: Lyckas automatiskt



































18   Dödsvind


FVx2 Rutor


Omedelbar


Dödsvinden går in i en individ genom luftvägarna och spränger hans lungor, magikern måste offra ett PSY innan besvärjelsen läggs och ett till om den lyckas, är offret medvetet om vinden kan han undvika den med ett SMI slag med -10 -Effektgrad.





19   Kontrollera Storm


FVx100 Rutor


FVx5 minuter


Magikern tar kontrollen över en nuvarande storm, icke magisk, effektgraderna talar om vad magikern kan göra.


E1: Små förändringar, han kan göra mindre förändringar på regn och vindstyrka.


E3: Medelsmå förändringar, Magikern kan öka och sänka regn och vindstyrka med ganska mycket och kasta svagare vindar.


E5: Större förändringar, magikern kan öka och sänka vindstyrkan med mycket, han kan använda besvärjelsen vindstöt till E1 (1 PSY), han kan få det att störtregna på ett ställe och låta solen lysa igenom på ett annat och kasta blixtar till E1 (2 PSY) med FV som hans FV i kontrollera storm.


E7: Mycket stora förändringar, se E5 + att han kan öka regn och vind med så mycket han vill, han kan göra vindstötar till E3 utan PSY kostnad och till E5 med kostnad av ett PSY, han kan kasta blixtar till E2 utan kostnad av PSY till FV som magikerns FV i kontrollera storm och han kan också absorbera upp till 2 PSY i en magisk behållare genom stormen.





9   Frammana/skicka bort luftelementar


Besvärjelsen fungerar som den elementarmagiska besvärjelsen i GR.





