La nuova scuola di magia di Hyerus


Nome della scuola:……………ELEMENTALE.

Nome dello specialista:……….ELEMENTISTA o MAGO DEGLI ELEMENTI.

Tipo di magia/tipo di effetti:....Attinge energia dalle forze 

                                       nascoste nei 4 elementi (aria,

                                       acqua, terra, fuoco).

Scuole opposte:………………..INCANTAMENTO/CHARME,

                                       CONVOCAZIONE/ATTRAZIONE.

Razze ammesse:………………Solo gli umani possono accumulare le energie liberate dagli elementi per poterle sfruttare, e diventare dunque elementisti.

Requisiti di abilità:……………Gli enormi sforzi necessari ad assorbire

                                                    l’energia dei 4 elementi, richiedono un punteggio di Costituzione pari almeno a 15.

Abbigliamento:………………...Come stabilito da Hyerus, la veste del Mago degli Elementi deve essere di colore scuro; sono obbligatori, almeno fino al 6° livello, dei vessilli (bracciali,…) da portare sulle braccia, dei colori rappresentativi dei 4 elementi (bianco, rosso, blu e marrone). Hyerus, che però si sente un Invocatore puro, non ne porta.

N.B. Naturalmente Hyerus è e rimane un Invocatore e attinge come un normale utente alla nuova scuola, non potendo specializzarsi in 2 scuole contemporaneamente; è anche ovvio, però, che le 2 scuole non potranno essere troppo dissimili tra loro.

Incantesimi

1° livello
Alterare fuochi normali, Muro di nebbia, Evaporazione, Dardo incantato 

2° livello
Nube maleodorante, Sfera infuocata, Vento sussurrante, Forma gassosa, 

3° livello
Folata di vento, Palla di fuoco, Respirare sott’acqua, Muro di vento

4° livello
Muro di fuoco, Tempesta di ghiaccio, Trappola di fuoco, Carne in fango

5° livello
Acqua respirabile, Roccia in fango, Combustione indotta di Hyerus

Prospetto dei nuovi incantesimi.

Evaporazione (Invocazione, Elementale)
Raggio d’azione: 40 m. + 10 m./Livello

Componenti: V, S.

Durata: 1 round/livello o speciale.

Tempo di lancio: 1

Area d’effetto: speciale.

Tiro Salvezza: speciale.

Con questo incantesimo il mago può, indicando la fonte- bersaglio, far evaporare fino ad 1 m3 d’acqua per round, per un ammontare massimo di m3 d’acqua pari al livello dell’esperto di magia. L’incantesimo può essere molto efficace se lanciato contro pozioni magiche: in tal caso l’effetto è simile a quello di un dissolvi magie lanciato contro un manufatto creato da un mago di 12° livello, e si applica la solita regola per la differenza di livelli.

Forma gassosa (Alterazione, Elementale)

Raggio d’azione: tocco.

Componenti: V, S.

Durata: 1 round/livello.

Tempo di lancio: 2

Area d’effetto: la creatura toccata.

Tiro Salvezza: speciale.

Quest’incantesimo permette alla creatura toccata di assumere la forma gassosa; l’equipaggiamento, salvo armatura, vestiario e ciò che viene stretto in mano non si fonderà con la creatura e cadrà a terra. Questa potrà muoversi a suo agio dentro serrature, sotto le porte, ecc… (ma attenzione, ad esempio, a non rimanere dentro uno scrigno al termine dell’incantesimo!!!), ma un vento pari al suo movimento normale espresso in round (calcolato senza l’ingombro degli oggetti lasciati a terra…) impedirà alla creatura toccata di muoversi come meglio crede (prova di Destrezza con penalità –4), mentre un vento con velocità tripla lo trascinerà con sé.

Conversione della carne in fango di Hyerus* (Invocazione/Evocazione, Elementale)

 Raggio d’azione: tocco

Componenti: V, S, M.

Durata: 1 tocco (entro 1 round/livello)

Tempo di lancio: 4

Area d’effetto: la creatura toccata

Tiro Salvezza: speciale.

Questo incantesimo ha due forme, una curativa e l’altra decisamente d’attacco. La forma diretta, infatti, risulta come un attacco di una fanghiglia animata, che da questo momento si attacca alla vittima. Questa ha la metà dei PF del mago illeso e CA 6, ma può essere ferita solo da fuoco, freddo ed elettricità. La creatura sarà trasformata in fanghiglia in un numero di round pari ai suoi DV se non riesce a salvarsi in tempo. Poiché la quantità di fanghiglia che scaturisce è frutto della capacità invocativa del mago, essa aumenta con l’esperienza del mago ed è sufficiente per mostri con numero di DV pari o inferiore al livello del mago; le altre creature hanno diritto ad un TS: se lo superano subiscono solo 2d6+2 danni da acido.

   La forma inversa, fango in carne, permette la cura delle creature trasformate in tutte le varie forme di fanghiglia esistenti e provoca immunità del mago agli attacchi delle fanghiglie, che si ritraggono alla sua presenza, fino a che questi non sfrutti l’incantesimo o al termine dei round concessi.

Componente materiale: un pezzo di fango o argilla e un’onice nera da 50 mo che scompare una volta fatto l’incantesimo.

Combustione indotta di Hyerus

Raggio d’azione: 3 metri/livello

Componenti: V, S, M.

Durata: speciale

Tempo di lancio: 5

Area d’effetto: 1d4 creature

Tiro Salvezza: speciale.

Quest’incantesimo 

