Wier

(Írta: C. R. Messen)

A wierek semmilyen tekintetben sem nevezhetők különálló fajnak a szó hagyományos értelmében. Egyedeik emberi szülőktől származnak, két wier gyermeke is nagy valószínűséggel ember lesz.

A faj tagjait igen gyakran keverik össze egy sokkal veszedelmesebb lénnyel, nevezetesen a vámpírokkal. Ennek oka visszavezethető közös szenvedélyükre, a tiszta, még meleg vértől való függésre. A wiereknek ugyanis ugyanúgy szükségük van e matériára, mint a fent nevezett élőholtaknak. A miérteket tudósok sokasága kereste már. Felmerült a lélek megnyomorodása ugyanúgy, mint a karmikus átok és a baljós csillagzat alatt való születés. Egy azonban tény: ettől a szenvedélyüktől életükben nem szabadulhatnak meg. Egy lényeges különbség a vámpírok és a wierek között, hogy a wierek rendelkeznek az Élet Princípiumával és minden tekintetben élőlénynek tekintendőek.

A wierek lelke sok tekintetben különleges. A faj egyes tagjai különös képességeket képesek kifejleszteni magukban, mások hihetetlen sokáig élnek, megint mások haláluk után azonnal vámpírként "élednek" újjá és léteznek tovább. Ez utóbbi általában azokra a wierekre igaz, akik tobzódva a képességeik nyújtotta hatalomban egész életükben értelmes lények vérén élnek. Az inkvizíció ezért is vadászik a wierekre.

Személyiség:
A wierek embernek születnek és így az emberi értékrendet tanulják szüleiktől. Szemléletmódjuk és életmódjuk az otthonukhoz köthetően alakul és ennek megfelelő a megítélésük is.

Azonban a felnőtté válás során megjelenő vérvágy és a felbukkanó képességek rányomják bélyegüket a wierek lelkére. Általában eltorzítják azt és a későbbiekben egy lélekben sérült, önmagával küzdő szerencsétlenné válnak. Ez alól kivétel, ha már emberként is sötét hajlamaik voltak, vagy akkor is szoros kapcsolatban álltak a vérrel - például boszorkánymesterek. Ez utóbbiak a wierek legveszedelmesebb alakjai.

Megjelenés:
Testük, kinézetük nem sokban különbözik az emberekétől. Gyermekkorukban még tűhegyes szemfogaik a felnőtté válás folyamata alatt veszít különlegességéből és a későbbiekben már semmilyen módon nem lehet megkülönböztetni egy átlagos emberétől és idővel sudár termetű, megejtően szép férfivá, illetve nővé érnek. Öltözködési szokásaik nem jellemzőek, általában követik az aktuális kultúrkör hagyományait.

Kultúra:
Önálló faji identitástudat nem létezik, ezért önálló kultúráról sem beszélhetünk. A wierek az emberek közt élnek és az emberek szokásait veszik fel. Ők maguk is valahol embernek tartják magukat.

Nevek:
Mivel önálló kultúrával nem rendelkeznek, ezért neveikben sem lehet felfedezni egyetlen jellemző vonást sem. A wier gyermekeket ember szüleik nevezik el, tehát emberi neveket viselnek.

Kalandozók:
A faj tagjai előbb-utóbb mindig odébbállnak. Ennek okát a vér utáni szenvedélyükben lehet keresni. Kalandorok ezért szép számmal akadnak közöttük. Hogy melyikükből lesz kalandozó, az az események sorsszerű fordulataitól függ igazán.

Jellemzők:
Méret: közepes

Alapsebesség:10 láb (sz)

Tulajdonságok: A wierek fizikuma nem különbözik az emberi fizikumtól. Kiállásuk és akaratuk azonban mindig hatásos. Minden wier +1 módosítót kap a Karizmájára.

Vérivó: A wiereknek szükségük van a vérre. Úgy szomjazzák, mint a sivatagi vándor a vizet. Harapásuk 1d6-ot sebez körönként, de ezt harc közben nem képesek alkalmazni, mert a vérivás egy teljes környi tevékenységet igényel. Általában tehetetlen áldozatokból táplálkoznak. A wierek annyi pontnyi vért (továbbiakban vérpont) képesek szervezetükben tárolni, amennyi a szívósság értékük. A vér mennyiségének csökkenése azonban különös hatással van a wierekre, hihetetlen módon megszomjaznak. Ez nem hasonlítható össze az egyszerű szomjúsággal, mert képes az őrjöngésbe hajszolni a karaktert. Bővebben lásd a Javasolt hátrányok között. A faj tagjai a vérből különös erők birtokába juthatnak. Ezeket az erőket kifejleszthetik magukban és a továbbiakban, mint képesség, használhatják őket. Ez mindig egy szabadon elkölthető képességükbe kerül - fel kell venniük - és a kifejlesztés minimum egy esztendeig tart.

Lássunk példákat ezekre a képességekre:

Sötét Erő: A wier képes a vér erejével a fizikai erejét növelni. Egy vérpontért eggyel növelheti az Erő tulajdonságának az értékét. Így akár 20 fölé is növelheti azt. A hatás egy kör alatt teljesedik ki és annyi percig tart, amennyi a karakter Akaraterő módosítója.

Sebesség: A wier hihetetlen sebességre gyorsul. Ez hasonlít a Slan-ek belső idejéhez, de csak hatásában. A wier elkölt 5 vérpontot és a következő körben a gyorsulás szerint cselekedhet. A konkrét szabályokat lásd a Belső idő Pszi diszciplína leírásában.

Érzék: A wier érzékei a csendes sötétben kiélesednek. Ennek nincs vérpont költsége és folyamatosan működik. A karakter fele annyi pozitív módosítót adhat az érzékeléséhez, amennyi az éppen aktuális vérpont mennyisége. Ez azonban kétélű fegyver. A sötétben az érzékeik felülmúlhatatlanok, ám az erős fény a továbbiakban zavarja őket. A déli napfény és az erős zaj ugyanakkora negatív módosítót jelent számukra, amekkora pozitív módosítót nyernek a képesség alkalmazásával.

Láthatatlan csók: A wier képes harapásának nyomát eltüntetni az áldozatáról. Ehhez a karakternek el kell költenie két vérpontot és meg kell csókolnia a vérző sebet. A seb nyom nélkül bezáródik.

Hipnotizálás: A wier képes áldozata szemébe nézve hipnotizálni azt. El kell költenie két vérpontot és karizma próbát kell tennie az áldozat Karizmája, mint célszám ellen. Ha az áldozat Asztrális Pszi pajzsokat visel, azokat hozzá kell számítani a célszámhoz. Ez egy hosszú folyamat, általában annyi kört igényel, amennyi a célszám. Ha a wier sikerrel jár, akkor megbabonázta az áldozatát, az nem fog emlékezni semmire a következő percek eseményéből. Ebben az állapotban az áldozat addig marad, ameddig valamilyen inger ? erős zaj, fájdalom (de a wier harapása nem!), erős szag, stb. ? fel nem ébreszti.

Halhatatlan: A képesség birtokában a wier nem öregszik. Pontosabban addig nem öregszik, amíg értelmes lények vérén él. Hogy melyik lény számít értelmesnek, azt a Mesélő dönti el.

A wier képessé válik még sebeinek a gyógyítására is. Ez egy Szabad cselekedetébe kerül és egy Ép-t két vérpontért képes visszanyerni. A sebek hegmentesen záródnak. Természetesen csak a nyílt, vérző sebekre használható. A képesség birtokosának naponta nem kettő, hanem három vérpontot kell kötelezően elköltenie. Ez reprezentálja azt a plusz energiát, ami a teste életben tartásához szükséges.

Árnyúr: A wier misztikus összhangba kerül az árnyakkal és az éji sötéttel. A képesség birtokában akaratuk szerint formálhatják az árnyakat és ha akarják elmélyíthetik a sötétséget bizonyos területen. Előbbi képességük két vérpontba kerül és hatása megegyezik a boszorkányok Árnyak varázslatával. Utóbbi képességük annyi vérpontba kerül, ahány E-nyi változtatást végeznek a fényviszonyokon. Ennek hatótávja 20 méter és a teljes területre értendő.

A képesség mellékhatása, hogy a wier érzékennyé válik a fényre. A továbbiakban, ha a fény 7 E-nél erősebb, minden plusz E 1 Fp-nyi sebzést okoz nekik körönként.

Javasolt hátrány:
Vérszomj: A wier éhezik a vérre. Ha hosszabb távon nem jut hozzá ingerlékennyé, agresszívvá válik, a vérnek pusztán a szagától megvadul. Csakhamar elveszíti az önkontrollját és irányíthatatlan dühöngésbe kezd egészen addig, amíg vérhez nem jut, vagy meg nem ölik.

A karakter, ha a vérrel bármilyen kapcsolatba kerül - érzi, látja, beszélnek róla, stb. - Tudat próbára köteles. A Tudat próba célszáma 10, ami a vérszomj kialakulásától (nagyjából 15-17 éves korától) számított minden öt évben eggyel nő. Ha a Tudat próba sikeres, a wier leküzdötte a késztetést, ha nem sikeres úrrá lesz rajta az éhség és vérvágya betölti tudatát. Minél régebben táplálkozott utoljára, annál szomjasabb a vérre. Ez a rendszerben úgy jelenik meg, hogy a Tudat jellemzőből ki kell vonni az elköltött vérpontok számát. A vér hiányában a wier dekoncentrálttá, szórakozottá válik. Minden gondolata a vér körül forog. Egy kiéhezett, öreg wier igen veszélyes lehet.

A wier - képességhasználatától függetlenül - minden nap elkölt két vérpontot. Egyet napkeltekor és egyet délben.

