Mage: The Ascension

(1. kiadás)
(Egyes részek a Book of Shadows: Player’s Guide to Mage The Ascension-ból vannak)
Karaktergenerálás

Kezdetek
Első lépés: Elképzelés

A karakteralkotás első lépése minden szerepjátékban (sajnos ezt nem minding hangsúlyozzák) egy elképzelés, hogy mit is szeretnél játszani. Ez független tulajdonságoktól, pontoktól, tradíciótól, stb., az elképzelés köré fogod felépíteni a karakteredet.
Előélet

Mi volt a karaktered mielőtt felfedezte, hogy mágus? Még ha minding is hitt a mágiában, akkor is sem élhetett meg ebből. Tanult? Dolgozott? Utazgatott a világban?
Felsorolok egy pár példát, de nem kell ezekhez ragaszkodni.

· Művész: író, festő, szórakoztató művész

· Felfedező: Régész, idegenvezető, környezetvédő

· Jó szamaritánus: szociális munkás, politikus, rendőr
· Remete: remete, vándor, erdei ember
· Misztikus: Wicca hívő, New Age-es, 

· Filozófus: álmodozó, életművész

· Hivatásos: orvos, pszichológus, befektető

· Radikális: tiltakozó, punk, hippi

· Tudós: egyetemi oktató, kutató

· Hívő: pap, teológus, misszionárius

Tradíció

A következő – nagyon fontos – lépés a tradíció megválasztása. A mágusok többsége a 9 tradíció egyikéhez tartozik. Hatékony mágushoz ildomos választani egy Tradíciót. Itt csak gyors felsorolást találsz, részleteset később.

A tradíción kívül is vannak mágusok, ezek közül több „ellenfél”: a konventekbe tömörülő technokrácia, a nefandusok és a martalócok. Vannak azonban olyan mágusok is, akik külső segítség nélkül Ébrednek fel, ezek az Árvák, tömörülésük magukat Üreseknek (Hollow Ones) hívják.
· Akashic Testvériség: Budhisták
· Mennyei kórus: Spiritualisták és felsőbb hatalmak hívői.
· Eksztázis kultusza: Zenészek és hedonisták, akik a tökéletes eksztázisban keresik a Felemelkedést/Kiteljesedést.
· Álomjárók (álombeszélők): Sámánok
· Euthanatos: Hindu reirkarnáció hivő halál kultisták
· Hermész rendje: A nyugati mágikus hagyományok mágusai
· Éter fiai: Őrült feltalálók, akik a tudomány határait tágítják
· Verbena: Természetmágusok, boszorkányok, druidák.
· Virtuális Adeptusok: Részben még a technokrácia tagjai, a számítógépek mesterei.
Esszencia

A karakter mágikus természete, a mágiához való viszonyát jelenti ez a tulajdonság. Egyenlőre nem tudom, hogy a játékban hol jön elő és elég nehéz megfogni, hogy mit is jelent.
· Dinamikus: Az állandó változásra való kényszer hajtja őket.

· Minta: A világ jellemzése, mintába foglalása a céljuk. Inkább a technokratákra jellemző.

· Alapvető: Az univerzum alapvető energiáinak felhasználói.

· Küldetésen levő: Valami célért küzd állandóan

Személyességi archetípus (természet és magatartás)

Ez egy az egyben le van írva a Vámpírban, lásd ott.
Második lépés: Jellemzők megválasztása

A szokásos Fizikai (erő, ügyesség, állóképesség), Mentális (megfigyelés, intelligencia, felfogás) és szociális (karizma, manipuláció, kinézet) jellemzők megválasztása.
Minden jellemzőben van 1 pontod és további 7/5/3-at oszthatsz el. A három fő kategória egyikét elsődlegesnek, egy másikat másodlagosnak kell választanod (a maradék a harmadlagos). Logikusan az elsődleges területen leszel nagyon jó, a harmadlagosan meg max. átlagos. Az elsődleges tulajdonságok között oszthatsz el 7 pontot, a másodlagosak között 5 pontot, a harmadlagosak között, meg 3 pontot.
Harmadik lépés: Képességek választása

Itt jönnek a megszokott adottságok, képzettségek és tudások. Itt is elsődleges / másodlagos / harmadlagos megjelölést kell adnod. Az adottságok azok olyan dolgok, amik veled születtek vagy sok tapasztalat árán szerezted meg őket (intuíció, atlétika, kifejezőképesség). A képzettségeket lehet tanulni, de sok gyakorlás kell hozzájuk (vezetés, etikett, meditáció, tűzfegyverek). A tudásokat lehet könyvből tanulni és sok ész kell hozzájuk (orvoslás, okkult, tudomány, törvény, nyelvek).
Ezek között 13/9/7 pontot oszthatsz el.

Negyedik lépés: Előnyök

Ezen dolgok között adott számú pontot oszthatsz el, minden kategóriában külön-külön.
Háttér
Ez egy elég nagy kategória. Ide tartozik a vagyontól kezdve az Avatarod nagyságáig minden. 7 pontot oszthatsz el köztük.

· Szövetségesek

· Arkán: Mennyire tudsz elrejtőzni a közemberek elől.

· Avatar: Ez lényegében a lelked nagysága, meghatározza pl. a kezdeti kvintesszenciád mértékét.

· Sors

· Álom

· Befolyás

· Könyvtár

· Mentor

· Nódusz

· Talizmán
Szféra

A mágiát szférákba osztják. Minden mágus 1 ponttal kezd tradíciójának megfelelő szférában. Az Üreseknek nincs ilyen, így ők ezt nem kapják meg. 5 további pontot lehet elosztani. Nem lehet egyik sem nagyobb 3-nál, és nagyobb, mint az Arate mértéke.
· Összefüggések: Térmágia

· Entrópia: Valószínűségek és az elmúlás

· Erők: A természet erőinek irányítása
· Élet: Az élet befolyásolása

· Anyag: A fizikai tárgyak manipulálása és létrehozása

· Tudat: Az elme manipulálása vagy lehetőségeinek kiterjesztése

· Szellem: A szellemvilág megértése

· Idő: Az idő befolyásolása

· Alapvető: Ez lényegében a mágia irányítása

Ötödik lépés: Befejező lépések

Arate
A karaktered megvilágosodásának mértéke. 1-el kezd mindenki. Ennél nagyobb nem lehet egyik szférád értéke sem.
Akaraterő

5 ponttal kezd. Az a saját és a külső világ irányításának képessége. Minden White Wolf játékban van ilyen, leírásukat megtalálod ott.
Kvintesszencia és paradox

A kvintesszencia a nyer mágikus erő. Kezdetben az Avatar háttér tulajdonságnak megfelelő számú van belőle. Paradoxból nincs. A kettő összefügg ezért egy körkörös diagrammon vezetjük őket.
Szabadon költhető pontok

15 szabadon költhető pontod van, amivel egyedivé teheted a karakteredet. Mindennek meg van az ára pontonként:
Szféra 7

Jellemzők 5

Arate 4

Képességek 2

Akarat 1

Háttér 1

Kvinteszencia 1 pontért 4 kvintesszencia

Az élet szikrája

Egy elképzelés és sok-sok technikai részlet után meg életet kell lehelni a karakterbe.

Kinézet: Hogyan nézel ki. Persze figyelembe véve a jellemzőidet.

Felszerelés: Semmi olyan, ami túl drága lenne vagy mágiára van szükség.

Speciális jegyek (quirks): Furcsa viselkedés, ismertetőjegyek, stb.
Motiváció: Mi hajtja a katakteredet.

Köznapi személyazonosság: Sok tradíció mágusának van teljesen normális élete is. Azért mert valaki mágus lett nem kell még elszakadni a világtól.

Előzmény

A múltja definiál mindenkit, mert ez mutatja meg, hogy mivé is lehetünk. Ki kell dolgozni a karakterek múltját. Részben ez is játékszerű szituációkkal érdemes kidolgozni. Rövidebb múltbeli események lejátszásával a játékos jobban hozzászokik a karakteréhez.
Van egy adag kérdés, ami érdemes megválaszolni.

Milyen idős vagy?

Mikor fedezted fel, hogy más vagy a többi embertől?

Mikor találkoztál először a mágiával?

Ki volt a mentorod?

Hogy vélekedsz az alvókról?

Mikor találkoztál a többiekkel?

Hol élsz most?

Tovább folytatod a köznapi életedet? Hogyan?

Találkoztál már a technokráciával (személyesen és erőszakosan)?
Motivációid?

Hogyan Ébredtél fel?

A Kabalról (csapat)

Hol van a főhadiszállás (ország, város, stb. Lényegében, hogy hol játszódik a mese)

Van a csapatnak Nódusza? Hol?

Vannak köznapi segítőik? Kik?

Mi a csapat célja?

Kik az ellenségek?

Tulajdonságok

Ez a fejezet fejti ki részletesen, hogy mit is jelentenek az előző részben felvetett dolgok. Egyrészről nem leszek részletes, másrészről azokra koncentrálok, amelyek nincsenek benne a Vámpírban is. Először jöjjenek a tradíciók rövid ismertetései.
Akashic Testvériség
A legjobban ismert filozófiájuk a Zen. Minden mágusok az Utat járja (Do). A Do meditáció és harcművészet egyben. A Testvériség tagjai harmóniára törekednek a testük és az elméjük között. A Felemelkedést mindenkinek magának kell elérnie, de az Út megmutatható másoknak is.
Filozófia: Legyél, ne cselekedj. Lélegezz be. Lélegezz ki. Vedd észre a lélegzeted. Vedd észre hogyan lesz a részed, hogyan áramlik benned. Érezd a benned levő életerőt, érezd, hogyan változik a lélegzeted közben. Ez az Út, a Do. Ez nem valami, ami megtanulható. Megélni lehet. Mi több a mágia, mint a lélegzetünk kiterjesztése? A mágia pont annyira láthatatlan és pont annyira szüksége mindannyiunk számára. Nem számít, hogy kicsinek vagy nagynak születtél, hogy hatalmasnak vagy gyengének. Érd el ezt a kis sikert, ezt a lélegzetet, és ezzel egy lépéssel előbbre kerültél mint a legtöbben. Legyél, ne cselekedj. A csekély megvalósított, jobb, mint a hatalmas meg nem valósított.
Szervezeti felépítés: Szerzetesi közösségekbe tömörülnek a világ távoli, csöndes részein.
Összejövetelek: A tagok általában chantrykban élnek és dolgoznak. Az életüket teljesen a Do határozza meg, így minden pillanat egy összejövetel.
Beavatás: Olyanokat választanak, akik a Do egy-egy aspektusában – Zen, jóga, harcművészet – kitüntették magukat.
Chantry: Tibetben egy rejtett hegyi kolostor.
Akolitusok: harcművészek, Zen gyakorlók, szerzetesek, Budhista tudósok.
Szféra: Tudat
Fókusz: Do: Összefüggés, Tudat, Alapvető, Idő. Megtisztulás: Szellem, Entrópia. Derékszallag: Erők. Fegyverek: Élet/Anyag.
Elképzelés: harcművész, vándorló bölcs, Zen szerzetes
Mennyei kórus: Bölcsességek keresnek akár mi, de az emberiség csak része lehet a mennyinek, nem maga a mennyei.
Eksztázis kultusza: Hogy tudják, hogy egy igazságot értek el, vagy csak a belső vágyaik egyikét elégítették ki.
Álomjárók (álombeszélők): A választ nem önmagukon kívül kéne keresniük.
Euthanatos: Az embernek magának kell alakítania a sorsát, és nem másnak kell döntenie arról, aki szerint még tanulnia kell. Minden ember kész a Do első lépésére.
Hermész rendje: Elválasztják magukat a mágiától a sok táblázatukkal és szimbólumaikkal.
Éter fiai: A valóság tudomány általi megértésének vágya értékelhető, de jobb lenne ha újragondolnák a dolgot, mielőtt hasonló csapdába esnek, mint a technokrácia.
Verbena: Túl sokat látnak a körülöttük levő formák szépségében. Befele kéne tekinteniük.
Virtuális Adeptusok: A valóság képét keresik, amit az emberek elé tárhatnak, de az csak a maga idejében jöhet, nem lehet erőltetni.
Üresek: Nevük jól jelzi őket. Sohasem fognak Felemelkedni, de még önmagukat sem fogják elfogadni, ha nem találnak érzéseinknek és gondolataiknak valami fókuszt.
Mennyei kórus

A technokrácia felemelkedésével sokat vesztett ez a tradíció. Mágusai vallásos keretben látják mágiájukat. Az Egyben hisznek, ami az emberi lelkek összessége. Az Egy – ismeretlen okokból – kis részekre bomlott. A cél, hogy megint egymásra találjanak a részek és újból Eggyé váljanak.

A legtöbb tradícióval ellentétben – talán az Akashic Testvériség kivételével – a Kórus tagjai törődnek a többi emberrel. A Felemelkedés az Egy elérésében rejlik, amelynek mind a részei vagyunk. A Kórus védelmezni próbálja az emberiséget a rengeteg gonosztól, ami rá leselkedik. Sajnos néha túlzásba viszik, példa rá az Inkvizíció.
Filozófia: Ahogy az Egy fent van, úgy vagyunk mi lent. Az élet az Egy ajándéka. Hangot adott nekünk, hogy énekelhessünk. Harmóniában éneklünk, nem áldozat, hanem himnusz, a kórus kinyúl a Forrás, Minden Fények Fénye, a Mozdíthatatlan Mozgató felé. Egy nap felfedezzük a csillagokat magunk alatt és elvezetjük őket a Felemelkedés felé. Addig is védjük és utat mutatunk az Emberiségnek, terjesszük az Éneket, amit az Egy adott nekünk.
Szervezeti felépítés: Hierarchikusan szervezett, mint a legtöbb vallás. A felettes parancsát teljesíteni kell. A túlzott hierarchia azonban ambíciót ébreszt a tagokban, így sokszor politizálás emészti fel a tradíció erejét.
Összejövetelek: Esténként találkoznak és Szombatonként.
Beavatás: A leendő tagoknak 4 évig kell tanulniuk a Kórus hagyományait és történetét. Ezt követően esküt tehetnek és taggá válhatnak.
Chantry: a nyugati világ legszentebb városában van a központjuk: Rómában.
Akolitusok: Vöröskeresztesek, lelkészek, hivők
Szféra: Alapvető
Fókusz: Tűz: Alapvető, Szellem. Szent szimbólum: Erő, Tudat. Tiszta víz: Entrópia. Ének: Összefüggés, Élet, Idő. Érintés: Anyag.
Elképzelés: Boszorkányvadász, pap, teológus
Akashic Testvériség: Minden ember alapjában azonos igazsággal rendelkezik, akkor miért keresnek a Testvériség tagjai külön utakat a Do-jukban?
Eksztázis kultusza: Az emberiségnek vezetésre lenne szüksége és erre ők élvezetek hiú álmaiba vesztik magukat.
Álomjárók (álombeszélők): Egyszerű elfogadni, hogy része vagy valaminek, ami ilyen közel van. Bátorság kell elfogadni, hogy sokkal messzebb vagy attól, ami vagy. 

Euthanatos: Mindenben van valami sötétség, még Istenben is. Akik ezt a tradíciót követik a sötétség a lelkünkön.
Hermész rendje: Megpróbálják meghatározni azt, ami megszámlálhatatlan.
Éter fiai: A tudományuk pont olyan túlzó, mint ami a technokrácia emelkedéséhez vezetett.
Verbena: A természetnek hatalma van, de ez szolgálja az embereket és nem fordítva.
Virtuális Adeptusok: Van bátorságuk, hogy elváljanak a társaiktól, de csak az igazság árnyékát kergetik.
Üresek: A tűz kialudt legifjabb testéveinkben. Még van remény, de minél előbb el kell jönniük hozzánk.
Eksztázis kultusza

Filozófia: Kapcsolj be! Hangolj rá! Üsd ki magad! Rázd fel magad! Az élet egy nagy buli, és a legtöbb szegény ördögöt meg sem hívták!
Szervezeti felépítés: Elég anarchikus. Állandóan utaznak, de van néhány állandó Nóduszuk.
Összejövetelek: Amikor jól esik, és elegen vannak jelen.
Beavatás: Nincs előre definiált beavatási szertartás. Ha egy megfelelő személyt találnak, akkor a legmagasabb rangú Kultista meghatározza a ceremóniát. Ez lehet egy bonyolult meskál ceremónia, de egy három napos hegyi kirándulás is.
Chantry: Berkley, California
Akolitusok: playboy-ok, szórakoztatóművészek, izgalom keresők
Szféra: Idő
Fókusz: Füstülő: Összefüggés, Szellem. Zene: Erő, Tudat. Gyűrű: Entrópia, Anyag. Bűn: Élet, Alapvető, Idő.
Elképzelés: zenész, Hollywood ügynök, primitív dobos
Akashic Testvériség: Éveket vesztegetnek meditációval, hogy elérjék azt, amit mi örömmel érünk el.
Mennyei kórus: Elfogult és kicsinyes diktátorai egy elveszett és elfeledett önkényuralomnak.
Álomjárók (álombeszélők): Sokban hasonlítanak, csak nem szeretnek bulizni.
Euthanatos: Hogy feláldozd az életet a halálért. Gusztustalan!
Hermész rendje: Túl komolyak és unalmasak. Éljetek haverok!
Éter fiai: Ez az, aminek a tudománynak lennie kéne: komikus szemüvegek és Frankensteinek.
Verbena: Jó bulikat tartanak, kár hogy mindegyiknek van célja.
Virtuális Adeptusok: Tök jók. Próbáld ki te is.
Üresek: Sok jó van az életben – sok, amit ők elfelejtettek.
Álomjárók (álombeszélők)

A legősibb tradíció. Filozófiájukat és módszereiket már az őskorban is ismerték. Legfontosabb számukra a Földanyag, Gaia megváltása. Sámának. Kevésbé az emberekkel foglalkoznak, mint a Föld igényeivel. Minden Gaia akaratának és vágyának része, az emberiség is.
Szellemekkel kommunikálnak, mert azok még sokat tudhatnak a természetről. Sajnos ahogy a Föld egészsége romlik, úgy romlik az Álomjárók egészsége is. Sokan megőrülnek, mert már az álmok is fertőzöttek.

Lazán szervezettek, szinte az egyetlen közös tevékenységük az új tagok beavatása.
Filozófia: Emlékezz az időre, amikor még nem voltál halott, amikor azon részed, ami vad és szabad része volt még a nagy Álomnak, Gaiai Álmának. Tudnod kell, hogy vannak mások is, akik este sírnak mer már  nem érzik az Ő fényét. Azért mondom ezt neked, mert neked is el kell menned oda, ahol Anyánk alszik, hogy elhozhasd Álmának szavait nekünk. Neked kell beszélned érte, mert Ő nem tud. Menned kell, keresned és találnod, és aztán visszatérned. Aztán beszélsz az Ő nevében, mindannyiunknak.
Szervezeti felépítés: Nincs.
Összejövetelek: A beavatás az egyetlen ceremónia, amire összegyűlnek, bár ehhez is elegendő egy tag.
Beavatás: Az Álomjárók nem maguk választáj útjukat, hanem őket kijelölik. A lehetséges tagot a szellemek álmában meglátogatják és megsúgják neki, hogy hol talál egy Álomjárót. A jelentkezőnek rituális halált és újjászületést kell elszenvednie.
Chantry: Nincs.
Akolitusok: környezetvédők, Garou (farkasemberek)
Szféra: Szellem
Fókusz: Kristály: Élet, Tudat, Alapvető. Dobok: Összefüggés, Entrópia, Erő, Anyag, Idő. Toll: Szellem.
Elképzelés: sámán, stoppos, ökológus
Akashic Testvériség: Tudják, hogy az igazság bennük van, most fel kell fedezniük, hogy az igazság össze is köti őket.
Mennyei kórus: Érzékelik a kapcsolatot, de még minding valami nagy és ismeretlen istennek tulajdonítják.
Eksztázis kultusza: Azt vallják, hogy az élet igazságát keresik, de csak a tudatukat ködösítik.
Euthanatos: Átlépik a határaikat és Gaiai álmával játszanak. Az ember egyszer él és aztán tovább adja Avatarját.
Hermész rendje: A technokráciához tartozónak vesszük őket, mert mágiájuk csak szabályokból és korlátokból áll, ami végül stagnáláshoz vezet.
Éter fiai: Ha a tudomány bármilyen választ is adhat, akkor ezek a varázslók fogják megtalálni. Valószínűleg nem találnak semmit és ugyanazt az utat járják, mint a Technokraták, csak kényelmesebb ütemben.
Verbena: Értik Gaiai erejét, de megmaradnak a formák szintjén. Túl kell lépniük a véren és a fákon.
Virtuális Adeptusok: Technokraták felépülőben. A világ illúziójára néznek megint, sajnos még mindig használni akarják azt.
Euthanatos

Filozófia: A dolgok szétesnek. Tény. Mindenhol a káosz órája ketyeg. Tik-tak. Tik-tak. Csoda, hogy életünk harmadát halva töltjük? Csoda, hogy az élet elsorvad, elrohad és visszakerül a mocsokba ahonnan jött? Láthatod magad körül. Rozsda. Rák. Lázadás. Azt hisszük, hogy tudjuk a választ, de nem. Nem is kell. Egy este a nap nem kel fel többé, a szél nem fog fújni és felfedezzük a mindenség valódi igazságát: NINCS IGAZSÁG és minden porrá omlik, amit csináltunk.
Szervezeti felépítés: Konszenzuson alapulnak a döntések és így sokat találkoznak. Az egyes csoportok kivitelezik az egész döntését, de a döntésben mindenki részt vesz.
Összejövetelek: Minden hónap első napján találkoznak.
Beavatás: A beavatásnak minding része valami halál közeli élmény. Az élet és halál mezsgyéjén a léleknek döntenie kell, hogy eltávozik, vagy visszajön és felvállalja a fizikai világ feladatait.
Chantry: Kalkutta, India.
Akolitusok: voodoo papok, okkult boltosok, terroristák, orvosok, sírásók
Szféra: Entrópia
Fókusz: Csontok: Entrópia, Anyag, Alapvető. Tánc: Összefüggés, Szellem. Bábúk: Élet. Kereplő: Tudat, Idő. Fegyver: Erők.
Elképzelés: voodoo boszorkány, boncnok, orvgyilkos, orvos
Akashic Testvériség: Életük céllal teli, így egyiküknek sem volt még szüksége a Jó Halálra. Tiszteljük az erejüket.
Mennyei kórus: A mostani helyzetért ők felelősek, de ezt tagadják és a tömegekre kenik.
Eksztázis kultusza: A fizikai valójuk örömeibe vesznek. Ha egyszerű halandóak lennének egyikük sem érdemelni ki a Jó Halált. Legjobb, ha hagyjuk őket megdögölni...
Álomjárók (álombeszélők): A szellemekkel való beszélgetéseik alatt megtanulhatnák, hogy mit kell tudniuk, de gondjuk van az implementálással.
Hermész rendje: Jól definiálják a fizikai világ paramétereit, de a mágiájuk kevésre jó.
Éter fiai: Élő bizonyítékai, hogy a tudományt is lehet jól használni. Mindent kipréselnek azokból az elképzelésekből, amit a technokrácia csak úgy félredobott.
Verbena: Olyan közel vannak, hogy megértsenek minket. Ha látnák az élet erejét a halálban és nem csak élet kisebb erejét.
Virtuális Adeptusok: Tényleg azt gondolják, hogy örökké élhetnek gépeik belsejében? Csak a lelküket emészti fel és üresek maradnak.
Üresek: Azt hiszik, hogy egyek a halállal és az elmúlással, de ez tévedés. Sőt szórakoztató nézni védett pszichéjük reakcióját, ha az igazi dolgokat megmutatjuk nekik.
Hermész rendje

Filozófia: Ami egyszer volt az egyszer majd lesz is. Az emberek kinevetnek mert formulákat és kántálásokat használunk, de mi ismerjük a hagyomány erejét. Mi a Platóni Igaz Formákat (Ideákat) használjuk. A mágia alapvető törvényeit alkalmazzuk a szimpátiát és a bennefoglaltatást. Hogyan is érthetné meg más, hogy minden mozdulatunknak, minden kiejtett szavunknak, minden leírt formulának jelentése van nem csak egy szinten, de minden szinten? Az erőnk a Tradíciónk ereje, és sohasem adjuk fel.
Szervezeti felépítés: Rendkívül szervezett, hogy a titoktartást tartani tudja.
Összejövetelek: A fontosabb csillagászati együttállásokra esnek az összejövetelek. A fontosabbak a fontosabb együttállásokra, a kevésbé fontosak kevésbé fontosakra.
Beavatás: Évente egyszer az év legfontosabb együttállásakor. Minél ritkább az együttállás, annál nagyobb presztízs abban az évben beavatottnak lenni. A hermetikusok a beavatottakat osztályokba sorolják, és így évjáratokról beszélhetnek.
Chantry: A legtöbb Európában van. A székhely Cordobában.
Akolitusok: matematikusok, csillagászok, tudósok, titkos társaságok tagjai (az Aramy Hajnal Hermetikus Rend, CIA, stb.)
Szféra: Erők
Fókusz: Kör: Szellem. Nyelv: mind. Salamon Pecsétje: Erő, Alapvető. Kristálygömb: Tudat, Idő.
Elképzelés: Alkimista, Kabbalista, tudós
Akashic Testvériség: Az összes többi közül nekik van a legjobb esélyük némi felemelkedésre. Eléggé szervezettek, hogy felismerjék az igazságot, ha az megjelenik.
Mennyei kórus: Túl sok mindent elhisznek, csak a hit miatt. Csak akkor hiszünk nekik, ha felmutatnak valami bizonyítékot.
Eksztázis kultusza: Egyes tapasztalatok biztosan érdekesek, de jobb ezeket máson tanulmányozni, mint magunkon. Hogy lehet elfogulatlanul beszámolni valamiről, amiben az megfigyelő is részt vett?
Álomjárók (álombeszélők): Mágiájuk erőtlensége evidens az ezer éves értelmetlen használatban. Mágusok ezek egyáltalán?
Euthanatos: Nem tudjuk tisztelni a szívtelenségüket az élet iránt, de tiszteljük, hogy világos céljaik vannak, és azon fáradnak, hogy elérjék.
Éter fiai: A tudomány korlátjait betartva annak előnyeiből nem kérnek. Eljárásaikkal nem lehet kategorizálni és osztályozni, ami a klasszikus gondolkodás alapja.
Verbena: Túl civakodóak, hogy bármilyen hosszú távú változást életre keltsenek, és túl vallásosak, hogy magasabb célok felé jussanak.
Virtuális Adeptusok: A számítógépet értelmes dolgokra is lehet használni, de a valóság hamis képének előállítása nem a válasz a kérdéseinkre.
Üresek: Megvetendőek. Ezeknek a fattyaknak nincs helyük a mágusok közt.
Éter fiai

Ez a Tradíció elég hihetetlenül kezdődött. Egy Iszlám tekerccsel kezdődött, ami elutott X. „Bölcs” Alfonso Spanyol országába a késői XIII. Században. A király toledoi fordítói találtak rá a tekercsre a fordításaik közben. A tekercsben bemutatott nézetek eléggé eltértek az európai tudomány nézeteitől. Az iszlám abban az időben sokkal fejlettebb volt tudományosan, de ez a tekercs még annál is előremutatóbb volt. Azt mondta ki, hogy a kísérletes megfigyelés nem a megfigyelten múlik, hanem a megfigyelőn. Minden megfigyelés, még az is, amit más objektívnek vagy tényszerűnek minősít az a megfigyelő hitrendszerétől függ.
A fordító egy titkos társaságot alapított, amiből a XIX. századra kinőtte magát az Éter Fiai társaság. A tudományuk mágikus voltát csak későn fogadták el. Teljes elkülönülésben élnek.
Filozófia: A Technokraták gyávák. Nem mernek arra menni, amerre a belső látomásaik vinnék őket. Az emberek már el sem tudják képzelni, hogy másfajta tudomány – más biológia, más fizika, más matematika – is lehetséges. Nem fogadjuk el az egységesség és hülyeség igáját, ami a technokraták viseltetnének velünk. Nem engedjük meg, hogy pompás és elegáns gépünket matt-fekete, alaktalan gépezetté változtassák. Hívd mágiának, ha akarod, de a lényeg, hogy mi döntjük el, hogy hogyan működjön a mágiánk, és ekképpen fejlesztjük.
Szervezeti felépítés: Kontinensenként egy lazább szervezet létezik, ami a professzorok gyűléséhez hasonlít. A tudósok egy Paradigma című újságban publikálnak és ezen keresztül osztják meg eredményeiket.
Összejövetelek: Évente egyszer gyűlnek össze, de krízisben többször is.
Beavatás: Olyan PhD hallgató, akinek a téziseit túl radikálisnak tartják a bevett tudomány szerint, hogy elutasítják, de a doktorjelölt kitart mellettük, azokat meghívják az Éter Fiai közé. Általában a leendő tagnak eljuttatják az eredeti iszlám tekercs másolatát, és ha jól reagál lassan bevezetik a Tradíció módszereibe.
Chantry: Franciaország régen az intellektuális központja a világnak. Az új tudomány keresői Párizsban gyűltek össze.
Akolitusok: felfedezők, excentrikus emberek, szerelők
Szféra: Anyag
Fókusz: Abakusz: Összefüggés, Entrópia. Elektromosság: Élet, Alapvető. Éterszemüveg: Tudat, Szellem. Tudományos mérőműszer: Erő, Anyag, Idő.
Elképzelés: őrült tudós, szórakozott professzor, bütykölő
Akashic Testvériség: Érdekes emberek, de filozófiájuk csak az emberi élettel foglalkozik és nem a valóság elméletével.
Mennyei kórus: Dogmatikusok gyülekezete, akiket elkapott a teológiai kerék és nem akarja elereszteni őket. Nem jönnek rá, hogy honnan erednek az elképzeléseik.
Eksztázis kultusza: Komolyan, van értelme beszélni ezekről az értelmetlen mániákusokról.
Álomjárók (álombeszélők): Érdekes antropológiai tanulmányok. Megnézném, hogy reagálnak a béta-hullám indukcióra.
Euthanatos: Túl radikálisak, hogy biztonsággal megfigyelhetők legyenek. Vigyázz velük.
Hermész rendje: Sokat lehet tanulni ettől a bandától. Rendszeres hozzáállásuk van a tudományukhoz, de értelmezéseiket túlságosan elködösíti a varázslói hókusz-pókusz, amit technikai zsargonként használnak.
Verbena: Egy primitív rend, aminek az egyetlen célja, hogy biológiai alapú rituálékat szervezzen.
Virtuális Adeptusok: Hasznosak. Még együtt is lehet velük dolgozni. De vigyázzunk, mert lehetnek kapcsolataik a Technokráciával.
Üresek: Egy tudomány, ami ennyi embert foszt meg az élet örömeitől nem az a tudomány, amire mi vágyunk. Több értelmet látnának a világban, ha a mi igazságainkat fogadnák el.
Verbena

Filozófia:

Szervezeti felépítés:

Összejövetelek:

Beavatás:

Chantry: Fekete Erdő, Németország az otthonuk, de sajnos egyre csökken az erdő, amit még ők sem tudnak megállítani.
Akolitusok: Wicca hívők, mészárosok, New Agesek, rusztikusok, kutatók
Szféra: Élet
Fókusz: Vér: Élet, Alapvető. Üst: Entrópia, Szellem. Gyógynövények: Anyag. Pálca: Összefüggés, Erő, Idő. Fegyver: Tudat.
Elképzelés: druida, utazó, boszorkány
Akashic Testvériség: Képesek a megértésre, de önön teremtett világukba húzódnak vissza. Hogyan ismerhet valamit, valaki, amit nem is lát?
Mennyei kórus: Sikeresek voltak az évek során, mert szép képeket tudnak festeni. Az igazágaik semmi több mint cukor: elolvadnak a szádban.
Eksztázis kultusza: Minden pillanatot kipréselnek az életből, de az állandó örömködés mellett nem jut idő a megértésre.
Álomjárók (álombeszélők): A világról való szüntelen elmélkedésük közben elvesztették a képességüket, hogy kölcsön hassanak vele.
Euthanatos: Alávalók! Nekik kéne meghalniuk. Az élet túl szent, hogy így bánjanak vele.
Hermész rendje: Túlanalizálják a világot és elvesznek a részletekben.
Éter fiai: A tudományuk nem olyan higénikus, mint a technokráciáé, de ez csak kissé teszi őket jobbá.
Virtuális Adeptusok: A szép képek, még az olyanok sem, amelyeket megérinthetsz, szagolhatsz és ízlelhetsz, nem a valóság.
Üresek: Az élet, ami keresünk teljesen elhagyta ezeket a szegény párákat. Az Üresek léte a valóság módja, hogy megmutassa mi lesz a világból, ha a technokraták nyernek.
Virtuális Adeptusok

Filozófia:

Szervezeti felépítés: Képességeken alapuló laza hierarchia. A tagok csak on-line találkoznak.
Összejövetelek: Csak a NET-en keresztül, személyesen szinte soha.
Beavatás:

Chantry: Omaha, Nebraska, USA telefonhálózata „felett” levő síkon egy virtuális tér, ahol a Virtuális Adeptusok virtuálisan találkozhatnak
Akolitusok: sci-fi rajongók, dekások, számítógép játékosok, programozók, vidióták
Szféra: Összefüggés
Fókusz: Számítógép: mindhez. Elektromosság: Erők. Hálózat: Alapvető, Szellem.
Elképzelés: dekás, szoftverfejlesztő, hálózat felügyelő
Akashic Testvériség: Módszereik a régi időkben működhettek, de ma túl gyorsan változnak a dolgok. Az emberek többet akarnak és gyorsabban.
Mennyei kórus: Istennel és a megváltással kapcsolatos dolgok nem haltak ki évszázadokkal ezelőtt?
Eksztázis kultusza: Szórakoztató beszélni velük, de végül elég egysíkúak.
Álomjárók (álombeszélők): Ha jobban szervezettek lennének, akkor a tudományt és a humanista gondolataikat elegyíthetnék a Gaiai koncepció égisze alatt.
Euthanatos: Elég ijesztőek. Az ember tanulhat anélkül, hogy meg kéne halnia.
Hermész rendje: Az ötlet jó, de a miszticizmust el kéne távolítani a számokról és a formulákról, akkor meglátnák az igazi tudományt, ami vár rájuk.
Éter fiai: Sokkal szórakoztatóbbak, mint az igazi tudósok, de kutatásaik inkább mellékvágányok, mint igazi célok. Hagytunk nekik elég felfedezni valót, mert érdekel minket, hogy mit kezdenek velük.
Verbena: Nem csoda, hogy a boszorkányokat évszázadokig megégették, ezeknek a rítusoknak nincs helye a modern világban.
Üresek: Teljesen OKék, tényleg. Ha a világ nem elég jó nekik, akkor majd készítünk virtuálisvalóságot, ami még őket is tűzbe hozza.
Esszencia

Bár a természet és a magatartás leírja egy mágus jellemét, de a mágiával valü kapcsolatát, az Avatarját az esszencia jellemzi. Összesen ötféle esszenciát ismerünk: dinamikus, minta, alapvető, küldetésen levő és végtelen. A végtelen esszencia léte biztos, de még senki nem találkozott ilyen esszenciájú mágussal.

Dinamikus

A leggyakoribb esszencia. Minden mágus végül is része annak a dinamikus erőnek, ami a valóságot hajtja, de ezeket a mágusokat a változás hajtja. Folyamatos változásra vágynak. Valószínűleg nem érik el, vagy nem is ismerik a végső céljukat. Megtestesítik mindazt, amit mágusnak lenni jelent.
Az Avatarjuk általában árnyékként vagy gyermekmesék ködös alakjaiként jelennek meg.

Minta

A technokrácián kívül kevés mágusnak van ilyen esszenciája, de fontosak az egész mágus társadalom számára. Van céljuk, s bár mint minden mágus dinamikusak, de nem csak az új utak keresésével törődnek. Minta mágusok nélkül kevés Dinamikus tudná az igazságot sokáig keresni.
Avatarjuknak általában egy, jól meghatározott alakja van. Általában a mágus múltjának valamelyik tekintélyes személyiségének alakját veszik fel.

Alapvető

A legritkább esszencia. A régi korok mágusai között soknak volt ilyen esszenciája, de mára kevesekben manifesztálódik. Az ilyen mágusok a valóság alapjaival foglalkoznak, a természet alapvető szerkezetével. Amikor a valóság még alakult, akkor fontos volt, de ebben a túlságosan is definiált valóságban kevés az értelme.
Az Avatar állat, szellem vagy a legendák Isteneinek képében jelenik meg. Beszéde egyenes, durva. Kevéssé törődik a társadalom külsőségeivel.

Küldetésen levő

Sok évezredig nem különbözették ezt meg a Dinamikustól, de a Dinamikus mágusoknak nincs fókuszuk, céljuk, mint a Küldetésben levőknek. A Küldetésben levők, ha el sem érik céljukat, de utat építenek valami felé, amit mások követhetnek. A Dinamikus mágusoknak nincs ilyen céljuk, ahogy kedvük tartja úgy ugrálnak gondolatról, gondolatra. Sok mágus nem látja a fától az erdőt. A Küldetésben levők a nagyobb kép megértésére törekednek. Összekötik a különböző gondolatokat és újra felelevenítik a régieket.
Rámenősek és követelőzők. Sohasem elégedettek és minding tovább mennének, előre, egy új küldetés felé.

Képességek választása
Csak felsorolást adok. Jó részük benne van a vámpírban, vagy kikövetkeztethető.

Adottság
Atlétika

Bunyó

Csalás érzékelése (Sense Deception)

Diplomácia

Éberség (Alertness)

Elcsábítás (Seduction)

Elkerülés (Dodge)

Fortély (Subterfuge)

Fürkészés (scan)

Harácsolás (scrounging)

Hasbeszélés (Ventriloquism)
Intrika (Intique)

Intuíció

Jövendőmondás (Fortune Telling)

Keresés (search)

Kifejezés (Expression)

Megfélemlítés

Mimikri

Művészi kifejezés (Artistic Expression)

Oktatás (Intrusction)

Stílus

Tudatosság (Awareness)

Utcai furfang (Streetwise)

Vallatás (Interogation)

Vigadás (Carousing)

Képzettség

Akrobatika

Álcázás (Camouflage)

Állatidomítás

Álruha (Disguise)

Csapdák

Do

Elsősegély

Éneklés

Etikett

Fegyveres közelharc

Fegyverkovács (lőfegyver)

Félrevezetés

Gyors előrántás (Fast-draw)

Gyors olvasás

Hipnózis

Íjászat

Irányítás (Leadership)

Kézművesség

Kínzás

Kutatás (Research)

Lopakodás (Stealth)

Lovaglás

Mászás

Meditáció

Megdumálás

Nehéz fegyverek

Nyomolvasás

Pilóta

Pszichoanalízis

Rituálé

Robbanószerek

Szabadulás

Szerencsejáték

Tánc

Technológia

Túlélés (Survival)

Tűzfegyverek

Úszás

Vadászat

Vakon küzdés

Vezetés (Drive)

Zárnyitás

Tudás
Alkímia

Állatkitömés

Asztrológia

Chantry politika

Enigma

Gyógynövényismeret

Jelbeszéd

Kozmológia

Kőismeret

Kultúra

Mérgek

Nyelvész (Linguistics)

Nyomozás (Investigation)

Okkult

Orvoslástan (Medicine)

Pszichológia

Számítógép betörés (Computer hacking)

Számítógépek

Tan (Tiltott titkok, Tündék, Garou, vámpírok, szellemek, Szabath, Kamarilla, Tradíció, Technokrácia, Féreg)

Teológia

Terület ismeret

Titkos kódnyelv

Titkosítás

Történelem

Törvény (Law)

Tudomány (Csillagászat, Biológia, Matematika, Fizika, stb)

Háttér

Szövetségesek

Akik segítik, támogatják a mágust. Alvók, akolitusok, szellemek, akármi (nem más mágusok).

(
Egy szövetséges, közepes hatalom

((
Két szövetséges vagy egy hatalmasabb

(((
Három szövetséges, vagy kevesebb, de erősebb szövetséges

((((
Négy szövetséges, vagy kevesebb, de erősebb szövetséges

(((((
Öt szövetséges, vagy kevesebb, de erősebb szövetséges

Arkán

Nehéz a mágusokat észrevenni és megtalálni. Ez a mágiájuk egy mellékhatása. Többnyire jó hatás. A magas arkánnal rendelkezőket nem filmezik le, nem marad utánuk írásos nyom, nincsenek nyilvántartva. Minden pont ebben a háttérbe nehezíti mások Megfigyelés (Perception) dobását, és könnyíti a mágus Lopakodás képzettségét.

(
Könnyen felejthető

((
Hova tűnt?

(((
Nehezen követhető

((((
Tű a szalmakazalban

(((((
Melyik homokszem?
Avatar

A lélek, amit a mágusok Avatarnak hívnak. Tisztább fragmentumai az Elsődleges léleknek, mint amivel az Alvók rendelkeznek. Ennek háttérnek a hiánya csak azt jelenti, hogy az Avatar nem túl erős.
Ez az alap kvintesszencia száma is. Ha a kvintesszencia ez alá esik, akkor egy Nóduszon való meditáció (Megfigyelés + Meditáció, 7-es nehézség) után visszatér. A sikerek száma adja megadja, hogy menyi tér vissza. Ezt a kvintesszenciát csak a mágus használhatja, része a mintázatának.
Ez a maximum amennyi kvintesszenciát használhat egy körben a mágia dobás nehézségének csökkentésére.

(
Egy kvintesszencia készletet szerezhet vissza
((
Kettő kvintesszencia készletet szerezhet vissza

(((
Három kvintesszencia készletet szerezhet vissza

((((
Négy kvintesszencia készletet szerezhet vissza

(((((
Öt kvintesszencia készletet szerezhet vissza

Sors

Mire is hivatott az illető. A mágus társadalmon belül ez méri egy személy presztízsét. Akinek nagyobb, arra felnéznek, még akkor is, ha Avatarja kicsi, vagy még nem túl erős a mágiában. Mesénként egyszer annyi kockát dobhat a karakter, mint a Sors jellemzője 8-as nehézség ellen. Minden siker 1 akaraterő pont visszaszerzését jelenti.
(
Érdemes mágus
((
Derék mágus
(((
Ígéretes mágus
((((
Megbecsült mágus
(((((
Nagyrabecsült mágus
Állom

Még a mágusok sem ismerik a világ minden titkát. De egyes részeit megláthatják ha a megfelelő tudás lerakathoz nyúlnak. Az álommal a mágus az Univerzális Tudatalattihoz, az Alapvetőhöz fér hozzá.
Ezzel a háttérrel egyes képességek helyettesíthetők. Egy nap csak egy. Például ha nincs orvoslástanja a mágusnak, akkor Int+Álom dobhat az Int+Orvoslás helyett, hogy megtudja mi a baja az egyik társának. Az Álom bármi helyett használható.

(
Ködös információ morzsákat lehet vele meglátni.
((
Tiszteletreméltó leckéket lehet vele kapni
(((
Értékes tanok elérhetőek
((((
Kivételes tudáshoz férhet hozzá
(((((
Félelmetesen jó meglátások is lehetségesek
Befolyás

Az Alvók társadalmába való befolyás. Mindig lesz üres asztal a mágus számára a kedvenc éttermébe. Megkeresik a riporterek, hogy elmondhassa a saját verzióját a történtekről és lerombolja az ellensége vádjait. Könnyebben szerezhet akolitusokat (Karima+Befolyás).
Jó nevű családhoz tartozás, sztárság, politikai hivatal eredményezhet befolyást. Ez nincs hatással a mágus társadalomban betöltött pozícióra, amit a Sors mutat meg. Sőt egyes mágusok le is nézik az Alvók közt magasan álló társaikat.
(
Közepesen befolyásos. Felszólítanak, ha jelentkezel.
((
Jó összeköttetésekkel rendelkezik. Fontos dolgokat mondhatsz.
(((
Befolyásos pozíció. Az emberek kikérik a véleményedet.
((((
Széles személyes hatalom. Odavetett megjegyzésed is befolyásolhatja a tőzsdét.
(((((
Mérhetetlenül befolyásos. Ha beszélsz az emberek figyelnek (és jegyzetelnek).
Könyvtár

(


((


(((


((((


(((((


Mentor

(


((


(((


((((


(((((


Nódusz

(


((


(((


((((


(((((


Talizmán

(


((
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((((


(((((


Chantry

(


((
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((((


(((((


Famulus

(


((
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((((


(((((


Anyagi forrás
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Menedék

(


((


(((


((((


(((((


Mágia
A mágia az a folyamat amellyel a valóságot összhangba hozzuk az akaratunkkal. A mágia teljesen más a varázslattó, ami csak bűvészkedés, illúzió. A mágiához felébredés, a valóság megvilágosodott ismerete és vasakarat kell.

A mágiát a legtöbben úgy képzelik el, mint a mesékben: tűzlabdák, fényjelenségek, hihetetlen történések. Minderre képesek a mágusok, de inkább elrejtik mágiájukat mindennapos dolgok mögé. Ha egy mágus hirtelen a város túlsó felére akar jutni, akkor nem egy dimenzió átjárót fog idézni, hanem egy taxit. A taxi azonnal odahajt és üres. Ezt bárki más nem mágiának, hanem szerencsének tartaná: a mágusok a saját szerencséjüket okozzák. (Nem is beszélve arról, hogy a reggeli csúcsforgalomban mindig lesz a taxinak egy üres sáv, egy kis hely, hogy tovább menjen, ja és minding zöldhullámban van....)
A mágia metafizikája

A technokraták azt hitették el az emberekkel, hogy az anyag és tárgy orientált. A valóság megismerhető, jól definiálható létező. A valóság – a tárgyak – vizsgálatával megismerhető.

A mágusok szemlélete ennek az ellenkezője: szubjektív orientált. Az egyének hite és akarata építi a természetet, a valóságot (és nem fordítva). A világnak nincsenek előre meghatározott törvényei, a benne élők határozzák meg, hogy mi „valóságos”. Ha az emberek azt hiszik, hogy a Föld gömbölyű, a DNS kódolja az életet vagy a newton-i gravitáció létezik, akkor ezek a hitek definiálják a valóságot.
A mágus Arate-ja határozza meg, hogy mennyire tette magáévá ezt a gondolkodást és mennyire köti még az anyagiasult világ gondolkodása.

Statikus valóság

Ha a világon a mágia metafizikája érvényesül, akkor a valóságunk hogy lehet ennyire stabil? Ha minden ember formálja a valóságot maga körül, akkor semmi nem lenne állandó.
A megfigyelhető valóság az emberek átlagos hiedelmén alapul. A 6 milliárd ember átlagos hiedelme egy elég jól definiált dolog, így a valóság elég statikus. A tárgyak lefele esnek és 1+1=2.
Legalábbis a legtöbbeknek. Akinek az Avatarjának a természte olyan és elég akarata van, az képes maga körül megváltoztatni a valóságot. Ez azonban nem könnyű és nem következmények nélküli.

Ennek megfelelően minden Tradíció elsődleges feladata, hogy a saját elképzeléseit és hitrendszerét meghonosítsa az emberiség között, ezáltal mágiájukat egyszerűbbé téve (ha mindenki hisz abban, hogy kézrátétellel lehet gyógyítani, akkor lehet). A Kiteljesedés Háború is az emberiség hitéért folyik: teljesen elfogadja az emberiség a technokraták szürke valóságát, vagy a spirituálisabb valóságkép is megmarad és esetleg előtérbe is kerül. Egyenlőre a technokraták állnak győzelemre. Tudományos felfedezéseik, „tudósok megállapították, hogy...” kijelentéseikkel formálják az emberiség hitét, a saját céljaiknak megfelelően.
Mágikus tudás

A mágus akkor tudja a valóságot megváltoztatni, ha a valóságképe eltér az éppen fennállótól. Ha azzal azonos, akkor csak megerősíti a fennálló valóságot. Ha a mágus a megfigyelt világ elektromosságában hisz, akkor az áram folyásának befolyásolásához vezetőre, generátorra, transzformátorokra van szüksége. Ha azonban olyan világképe van, amiben az elektromosság törvényei mások (pl. varázspálcája hegyével irányítja annak folyását), akkor az úgy is működik. Az átlagembernek ez varázslat, csoda, de a mágus számára a saját valóságának természetes része. (Gondoljunk abba bele, hogy milyen varázslatos, hogy megnyomunk egy bigyót a falon és fény lesz? Ennek ellenére a ma emberének ez teljesen belefér a világról alkotott elképzelésébe.)
A mágus útja a saját világképének kialakítása. A mágus egy paradigmát követ, amellyel leírja saját valóságát, amit aztán a világra erőltet. Ehhez a valóság minél nagyobb részére tudnia kell, hogy hogyan működik az ő valóságában.

A tudás kilenc szférája

A kezdő mágus szerencséjére elődjei elég tudást hagytak maguk után, hogy elég jól definiált paradigmát sajátíthasson el. Ez a tudás kilenc szférába van gyűjtve.
· Összefüggések: Térmágia

· Entrópia: Valószínűségek és az elmúlás

· Erők: A természet erőinek irányítása

· Élet: Az élet befolyásolása

· Anyag: A fizikai tárgyak manipulálása és létrehozása

· Tudat: Az elme manipulálása vagy lehetőségeinek kiterjesztése

· Szellem: A szellemvilág megértése

· Idő: Az idő befolyásolása

· Alapvető: Ez lényegében a mágia irányítása

A szférák tanulmányozásával a valóság milyenségének újabb elméleteit tanulja meg, amellyel újabb mágikus hatásokat érhet el. Persze a megértéshez idő kell, és ahogy egy hallgató sem tud annyit, mint egy professzor, úgy egy kezdő mágus tudása sem közelíti meg a Orákulumokét.

A legtöbb mágus hiszi, hogy a kilenc szféra lefedi a valóság minden aspektusát. A szférák megértésével mágikus hatás érhető el. Egyes hatásokhoz a szférák közötti összefüggésekre is szükség van.

A pontok az egyes szférákban csak játéktechnikai komplikációk, a mágusok különböző neveken ismerik az adott pontszámhoz tartozó tudást. Egy-három pontnál az illető adott Szféra Tanítványa, négynél Adeptus és ötnél Mester. Minden szférára külön. Egy mágus lehet az Erők Mestere, az Alapvető Adeptusa és az Összefüggések Tanítványa.
A szférákat az egyes tradíciók máshogy értelmezik, paradigmájuk más, de eléggé hasonló, hogy az igazán nyitottak a másik elméleteiből is tanulhassanak.
Sajnos sokan elfelejtik a Tradíciókban, hogy a saját paradigmájuk is csak szubjektív, amit a Tradíció alapítója talált ki. Ahogy a mágus egyre inkább mestere Tradíciójának úgy egyre jobban kötődik a saját Tradíciójának paradigmájához.
Orákulumok

Az Orákulumok nem elégednek meg egy szféra tökéletes ismeretével. Tudják, hogy ez a tökéletesség csak egy paradigma tökéletes elsajátításával jöhetett létre. A továbblépéshez viszont el kell hagyni ez a paradigmát és újat kell építeni. Ez nagyon nehéz lépés és csak nagyon kevesek indulnak el az úton (vagy fedezik fel, hogy az út létezik).
A valóság szerkezete
A megvilágosodott mágus számára a kérdés, hogy „milyen a valóság szerkezete” elve értelmetlen. A kérdés feltevője ezzel elárulja, hogy még mindig a statikus világkép rabja. A valóság struktúráját a hit adja, és mivel sok hit van, így nincs a valóságnak egy adott szerkezete.
Mégis van a valóságnak néhány olyan eleme amiben a mágusok közös nevezőn vannak. A valóságnak – szerintük – négy fázisa van: Kvintesszencia, Minta, Szellem és Fizikai.
Kvintesszencia

A kvintesszencia a valóság építőköve. Láthatatlan, megfoghatatlan, sem nem anyag, sem nem erő. Mégis Tass-nak nevezett egységekben mérik a mágusok. A kvintesszenciát az Alapvető Szféra tanulmányozásával próbálják megérteni.
Minta

Ha a Kvintesszencia a nyers építőkő, akkor a Minta határozza meg, hogy hogyan jelenjen meg az egyes létezőkben. Az energiák, erők, anyagok és az élet Mintával rendelkezik, ez adja meg a különleges hatásaikat.
A Minta nem látható, de elképzelhető és a legtöbb mágus számára valami szövedékként jelenik meg. Ezért is beszélnek a Valóság Szövedékéről, mágia szövéséről.
A Mintát három szféra tanulmányozásával érthetjük meg: Erők (energiák), Anyag és Élet. Minta kialakításához Kvinteszenciára van szükség, így a Minta tanulmányozóinak az Alaptvetőt is ismerniük kell.
Szellem

A Kvintesszencia által fenntartott Minta és a Mintában tárolt Kvinteszencia által a valóság egy tisztább képe keletkezik, a szellemvilág. A valóság ezen szintjét az emberiség nagyobb része nem ismeri. A szellemvilágot hívhatjuk Umbrának, de a fizikai valóság csak árnyéka a szellemi világnak. A mágusok a szellemi síkon tevékenykednek. A Szellem tanulmányozói megtanulják, hogy hogyan létezzenek és működjenek a szellemvilágban.
Fizikai
A fizikai világ, amit a legtöbbön észlelünk. A mágusok számára a szellemvilág és a fizikai világ egy kozmológiát alkot, amit Tellúriának hívnak. Gaia szellemvilága ennek a közepén helyezkedik el, a Föld ennek a fizikai képe. Gaiai Birodalmán kívül a Tellúria több más Birodalmat, Régiót és Síkot tartalmaz, mint a Közeli Umbra, a Horizont, a Mélyumbra, a Kiméra vagy Arkádia (aminek a Hold a fizikai képe).
A mágusok szerint a megértett valóság (Kvintesszencia) meghatározza az észlelhető valóságot (fizikai). A technokraták éppen az ellenkezőjét akarják elhitetni velünk: a fizikai valóság elsődlegességét. A valóságot ők a laborjaikban alakítják, és aztán az emberiségre erőltetik elképzeléseiket. Ez a fajta manipuláció nem különbözik egy fasiszta kormány orwelli propaganda hadjáratától. A technokraták meghatározták az emberi életet. Gépeik rabszolgaságban tartják az embereket, és a TV előtt ülve több időt töltünk technokrata propaganda bámulásával, mint alvással.
Tudat
A tudatot egy kvintesszenciától független létezőnek képzelik el. Sőt egyesek szerint maga a kvintesszencia is csak az elme elképzelése, és hogy tudatosság nélkül nem is lehet kvintesszencia (akkor mi definiálná a valóságot). Továbbá az Idő és a Tér is kívül esik a kvintesszencia valóságán és a tudatnak kreálmányai, amivel a valóságot értelmezhetővé teszi. A tudat természetéről és összefüggésével a Kvintesszenciával még sokat fognak vitatkozni a mágusok.
Mágikus hatások létrehozása

A mágusnak több millió ember hitével szemben kell megváltoztatnia a valóságot, ami nem egyszerű. Kétféle varázslat van a statikus vagy „koincidentális” és a dinamikus vagy „közönséges”. Az előbbi jobban összhangban próbál lenni a statikus valósággal a másik teljesen figyelmen kívül hagyja azt.
Statikus vagy „koincidentális” mágia

A kollektív hite az embereknek korlátozza a varázslók által elérhető hatásokat. Egy mágus hiheti azt, hogy tíz emelet magas óriássá változhat, és vigégsasszézhat Manhattam belsejében, de az emberek többsége számára ez egy lehetelten, egy paradoxon.
A mágusok mivel „okosabbak, mint az átlagos medve” (ez referencia Maci Lacira, aki „okosabb, mint az átlagos medve”, és megtelepedett mondásként az angol nyelvben), így megpróbálják megkerülni ezeket a korlátokat. Nem lehetetlen eseményeket hoznak létre, csak nagyon valószínűtleneket.
Például a mágus ellenfele éppen a metróalagútba menekül. A mágus ki akarja nyírni az illetőt egy szép villámmal. Az Erők Mestereként ezt minden további nélkül megteheti. Ujhegyéből egy villám pattanna ki és a menekülőbe csapódna. Ez azonban nem lehetséges a jelenlegi paradigmarendszerben. Így a mágus más módot keres, hogy mágiája hogyan jelenjen meg.
A menekülőt egyszerűen megüti az áram, ami az egyik sínről. A szemtanúk egy borzalmas balesetet látnak, a mágus tudja, hogy mágiája sikeres volt. Nem a hatás, hanem a kinézete változott meg.

Egy mágia koincidentális, ha egy Alvó elhiheti, hogy ez lehetséges. Egy mágus feldobhat egy pénzérmét, ami 100-szor fejre esik. Ez nagyon valószínűtlen, de lehetséges és az Alvók cinkelt pénzre fognak gyanakodni, de nem a valóság szerkezetének megváltoztatására.

Dinamikus vagy „vulgáris” mágia

Mit nekem a tömegek hite és korlátozottsága? Mire való a mágikus hatalom, ha nem látják?

Néha büszkeségből vagy szükségből a mágus nem próbálja vagy nem tudja varázslatát hihetőnek álcázni. Ekkor közönséges mágiához folyamodik. Közönséges, mert a konszenzusos valóságból kirívó történik. A hatás látványos lehet és grandiózus (tűzlabdák, villámok és varázslövedékek), de a valóságszövetén egy ez durva seb, aminek a következményei a Paradox szellemek.

A mágia használata

1. A mágikus hatás meghatározása
Pontosan mit is akar a mágus. Érdemes pl. azt mondani, hogy „átszövöm az Élet mintáját, hogy megállítsam az infarktusát”, mint egyszerűen, hogy „megmentem az életét”. A látványát is meg kell határozni, hogy mennyire illeszkedik bele a valóság szövetébe. Persze vulgáris mágiánál nem kell ezzel törődni.

Meg kell határozni, hogy ha a mágiának célpontja van, akkor a mágia direkt van rá hatással vagy indirekt. Például elaltatja a célpontot, vagy altató gázt teremt, ami elaltatja. Ez befolyásolja, hogy hogyan védekezhet ellene a célpont.

A hatás azonnali (tűzlabda) vagy fenntartott (a célpont egyik karjának elrohasztása).

Az Összefüggés mágiák kivételével, általában érzékelni kell a célpontot, hogy támadható legyen.

2. A Mesélő meghatározza, hogy a mágus képes-e a mágia létrehozására

A Mesélő ledönti, hogy melyik és milyen mértékű szférákra van szükség a hatáshoz.

Ha statikus mágiát szeretne a mágus, akkor a Mesélő eldönti, hogy lehetséges-e.

Ha 10 fölé kerül a nehézség, akkor Kvintesszencia is kell a varázslathoz.

3. Nehézség és annak módosítása

Ha a mágia lehetséges és a mágus képes rá, akkor meg kell határozni a nehézségét. Az alap nehézség a legmagasabb használt szféraszint +3. Például egy varázslatnál, amelyhez Erő 4 és Idő 2 kell, a nehézség 7 (4+3).
Egyes dolgok módosítják ezt:

Felhasznált kvintesszencia 1/1 arányban javítja a nehézséget. Maximálisan annyi használható, amennyi a mágus Alapvető szféra ismerete (és persze amennyi Kvintesszenciája van).

A rendelkezésre álló idő is módosít. Ha van elég idő (általában +1 kör), akkor 1-el csökken a nehézség. Ha gyorsan kell a hatás, akkor 1-el nehezedik a dolog.

Nóduszok közelében könnyebb varázolni (1-3 ponttal, a Nódusz erejétől függően). Szimpatikus törvények értelmében a célponthoz közel álló tárgyak csökkentik a nehézséget (eggyel).

Figyelemelvonás 1-3 ponttal nehezíti a mágiát. Például vezetés közben varázsolni 1-el nehezebb. Ha még telefont tárcsázol, beszélsz és a rádiót is hallgatni próbálod vezetés közben, akkor legalább hárommal.

4. Mennyi kockát szeretne dobni a mágus

Mennyi kockával próbálkozik a mágus a sikerekhez? Több siker jobb hatás.

Koincidentális mágiánál maximálisan Arate mennyiségű kocka használható.

Vulgárisnál max amennyi a legmagasabb használt szféra szintje (nem a felhasznált szint, hanem a mágus szintje az adott szférában).

5. Sikeres volt a mágus?

Egy siker általában nem elég. A mágikus hatás vagy létrejön, vagy nem, nincs középút. Ha nem sikerül elég sikert dobni, akkor egyszerűen nem történik semmi. Ha több siker van, mint szükséges, az sem jelenti, hogy a hatás jelentősebb.
Sebzés a felhasznált szférától és az ismeretétől függ. 1-2 pontnál nincs sebzésre lehetőség. 3-nál sikerek *1 pont egészség szint sebzést okoz, 4-nél siker*2, 5-nél siker*3.
	Sikerek száma
	Hatótáv
	Fennállás ideje

	1
	Érintés
	Egy kör

	2
	Egy közeli célpont
	Egy jelenet

	3
	Közvetlen közel (mindenki)
	Egy nap

	4
	Közvetlen közel (szelektív hatás) vagy látótáv (egy célpont)
	Egy mese

	5
	Mindenki érzékelésen belül
	Örök


Egyes szféráknak saját hatótáv, sebzés vagy fennállási idő táblájuk van, amit az adott szféra ismertetésénél látható.
6. Van-e paradox?
Koincidentális mágiánál, ha a mágus ront (botch), akkor annyi Paradox pontot kap amennyi kockával próbálta a dobást.

Közönséges mágiánál ha ront és nem látja Alvó, akkor annyi Paradox pontot kap amennyi kockával próbálta a dobást (mint előbb). A mesélő azonnal dob Paradox visszacsapást. A visszacsapást annyi kockával dobja, mint amennyivel a mágus próbálkozott.

Ha Alvó is látja a közönséges hatást, akkor a dobott kockát kétszeresének megfelelő pontnyit Paradoxot kap. A mesélő azonnal dob Paradox visszacsapást. A visszacsapást annyi kockával dobja, mint amennyivel a mágus próbálkozott.

Minden esetben ha Alvó látja a közönséges hatás akkor legalább 1 Paradoxpontot kap a mágus.
7. Más mágus akadályozhatja vagy a célpont kivédheti a hatást.

Ellenmágiával csökkenthető a mágus sikereinek száma (lásd Ellenmáginál). Direkt hatást (pl. tudatkontroll) az akaraterővel rendelkező célpont védhet 8-as nehézségre Akaraterő dobás, a sikerek száma csökkenti a mágus sikereinek számát.

Az indirekt hatás (pl. egy villám) sebzését a célpont csökkentheti (soak).

Csak mindezek után mondhatja a mesélő, hogy mi is történt valójában.

Egy két megjegyzés a statikus mágiához

Vegyünk egy példát: a mágus egy puskában levő golyókat levővé változtatja az Anyag ismeretével. A játékos ezt azzal magyarázza, hogy a puska nem is volt megtöltve, a vagy valaki ürítette és elfelejtette újból megtölteni. Ez hihető és a szemtanúk is ezt a következtetést fogják levonni.
Szemtanúk nélkül

Szemtanúk nélkül egyszerűbb a vulgáris mágia is. Ezért sok mágus elkülönülve él. Ez sem szüntetni meg a Paradoxot, csak csökkenti azt.

Események ismétlése

Ugyan azt a koincidenciát használni, elég uncsi és nem is hihető. Ha mindenki elfelejti megtölteni a fegyverét, vagy minden gázcső fala elrozsdásodott és így felrobban (egy tűzlabda kicsit elrejtve), akkor unalmassá válik és hihetetlenné. Növeld meg a nehézséget. Találjanak ki a játékosok új módokat a statikus mágiára.

Ha először nem sikerült

Ha először nem sikerül egy mágikus akkor a valóság nem engedi azt a hatás és nem lehet megismételni, amíg a körülmények eléggé nem változnak meg.
Ellenmágia

Paradox visszacspás

