Csatamágus

 A csatamágus Ynev egyik legrejtélyesebb kasztja. Biztosat csak az mondhatna felőlük, aki közéjük tartozik. A legtöbben renegát mesterektől szerzik tudásukat, bár akadnak olyanok is akik valamely titkos erődjükből kerülnek ki. A renegát mestereket szinte csak azok képesek megközelíteni akiket a mester közel enged magához. Általában testőrök hada kíséri őket mindenhová hisz az általuk használt mágia a végsőkig kiszipolyozza testüket, akár testi deformációt is okozhat, még az is előfordulhat hogy a legalapabb dolgokat sem képesek egyedül végrehajtani. Hatalmuk nagy, félig már meg is nyerte a csatát az akinek sikerült egy ilyen mágust az oldalára állítania. Feladatuk az ellenség meggyengítése, a stratégiai pontok védelme vagy épp támadása, illetve a csataterek mannamentesítése Ez utóbbi hasznos lehet ha az ellenség egyébként képes lenne hatékonyabb varázslatokat alkalmazni. Jellemük igen változó. 

Erő: 3k6

Szépség: 3k6

Állóképesség: 3k6(2x)

Intelligencia: k6+12

Gyorsaság: 3k6(2x)

Akaraterő: k6+12

Ügyesség: 3k6

Asztrál: k6+12

Egészség: 2k6+6 
HARCÉRTÉKEK

A csatamágusok ritkán vesznek a kezükbe fegyvert, ha mégis akkor tőrt botot vagy hosszú kardot. Másféle fegyvert nem is viselnek. Ez alól vannak azért - ritka - kivételek: A Dzsenn származásúak például gyakran forgatják hagyományos szablyájukat, és néhány - inkább fejvadászklánból kiszakadt - kráni, aki sequorral küzd. Mivel ritkán harcolnak testközelből, ezért nem csoda, ha nem is túl jók benne. Harcértékeik:. KÉ alapjuk 8, TÉ alapjuk 17, VÉ alapjuk 72, Célzó értékük 5, A felsoroltak között szintenként 6 Harcérték Módosítót oszthatnak szét, melyből 1-1 pontot kötelesek a KÉ-jük, illetve VÉ-jükre fordítani.

ÉLETERŐ ÉS FÁJDALOMTURÉS

A csatamágusok bár általában tanulmányaik mellett nem jut idejük a testük edzésére, mágiájuk elég gyakran okoz nekik fizikai fájdalmat. A fájdalmat összeszorított fogakkal tűrik azt. A csatamágus ÉP alapja 3 (ehhez még az Egészségük tíz feletti része is hozzájárul), FP alapja pedig 5, amihez (Állóképességük és Akaraterejük tíz feletti hányadán túl) még szintenként k6+2 adódik.

KÉPZETTSÉGEK

A csatamágusok meglepően gyorsan, és könnyen tanulnak. Összességében képzettségeik száma, hatékonysága talán csak a varázslókéval, tolvajokéval mérhető. A KP alapja 6, amihez minden szinten (már az elsőn is) további 8 járul.

Képzettségfok/%

1 fegyverhasználat AF

Pszi MF

3 Nyelvtudás (5.5.4)AF

Ősi nyelv ismerete AF

Időjóslás AF

Írás/olvasás AF

Legendaismeret AF

Történelemismeret AF

Hadrend AF

A további szinteken a következő képzettségeket kapja meg:

4. 1 Nyelvtudás (5.)AF

4. Sebgyógyítás AF

5. 1 Nyelvtudás MF

7. Legendaismeret MF

7. Történelemismeret MF

9. Ősi nyelv ismerete MF

9. Hadrend MF

KÜLÖNLEGES KÉPESSÉGEK

A csatamágusok elsődleges különleges képessége, hogy képesek a csatamágusi varázslatok alkalmazására. A karakter Max. Mp-je minden tapasztalati szinten 10-zel nő. Nagyon érdekes hogy ahányféle csatamágusi erőd létezik annyiféle módszert, oktatnak a tanítványoknak a Mp-ik visszaszerzésére. Vannak, akik különböző ételek, vagy italok segítségével töltik fel elméjüket (ezek minden esetben 3-mal csökkentik a mágus egészségét, persze csak átmenetileg) de vannak olyanok is akik a tisztább, meditációt(2Mpkör) vagy pszi erőiket használják (ez nem csökkenti az egészséget). Képesek egy 1körös koncentrációval plusz mannapontokat préselni elméjükbe -pontosabban annyi pluszt Mp-ot amennyi a karakter max. Mp-jainak + a karakter egészségének a tíz feletti részének + a karakter tapasztalati szintjének az összege, s így ha csak átmenetileg is de képesek túllépni max. Mp-jait. A bepréselt mannapontokat (itt jegyezném, meg hogy csak azok a mannapontok számítanak bepréseltnek, amik túlmennek a mágus max. Mp-in) a mágus 1percig (6körig) képes benntartani elméjében (tehát 6 körön belül el kell őket lőnie :) ). Az időtartam lejárta után azok fokozatosan kiszivárognak a mágus elméjéből (körönként 10 Mp szivárog ki). A bepréselés a mágusnak valós fájdalmat okoz –k6 Ép, és dupla annyi Fp veszteséget valamint 3ponttal csökken az egészség is, ideiglenesen, tehát kiadós alvásig -nem egy mágus tette magát tönkre, mert túl sokat használta ezt a képességét. Egy csatamágus max Mp-jainak hatszorosát képes mágikus kifáradás nélkül felhasználni.

TAPASZTALATI SZINT

A tapasztalati szinteket a boszorkánymester idevonatkozó táblázata szerint lépi.

A CSATAMÁGUS FEGYVERTÁRA

Már említettem, hogy a csatamágusok - általában - egy tőrt, botot vagy hosszú kardot, ezek nemritkán rúnázottak. Ez alól természetesen kivételek azok, akik hagyományos fegyvert forgatnak. Egy valamit azonban szigorúan betartanak, csak olyan páncélt, viselnek, aminek 1-nél kisebb az MGT-je. Egyrészről nagyon kényelmetlen és esetlen, másrészről nem is stílusos. 

A CSATAMÁGUSI VARÁZSLATOK

A csatamágusok bár- a közhiedelemmel ellentétben nem mozaik hanem vulgármágiát használnak képesek a varázslóknál, leirt elemi mágia mozaikjait (a tűzvarázslókhoz hasonlóan) önálló varázslatokként alkalmazni. Ezen kívül ez a speciális varázsló iskola a többiből is merít. Tartalmazza: A boszorkánymesterek természeti mágiáját valamint a villámmágiából a villámlánc és villámtűk, a papi mágia gyógyítás és vihar, a boszorkány mágia hasadék és lángoszlopok, varázslatokat.

 

 

Tűzrobaj

Erősség: 2

Sebzés: 2k6

Mana-pont: 25

Varázslás ideje: 2 kör

Időtartam: 5 kör

Hatótáv: 50 láb

A varázslat hatására pusztító tűz kezd terjedni egy, a mágus által meghatározott pontból kiindulva 20 fokos körcikk irányában terjed, irányát, a mágus határozza meg. A kijelölt pont 

bárhol lehet a hatótávon belül. Az így létrehozott tűz körönként 2k6 Fp-t sebez mindaddig, amíg el nem éri legnagyobb kiterjedését, azaz az időtartam végét. Ekkor egyetlen lobbanással kihuny, ám a meggyújtott tárgyak tovább égnek. A mágikus tűz minden körben 10 lábnyit halad. A kiindulóponttól számított távolság növekedésével a sebzés nem csökken. A sebzés minden újabb k6-tal való növeléséért 10Mp, a hatótáv minden újabb 10 lábnyi kiterjesztéséért 5Mp, az időtartam 1 körrel való növeléshez 10Mp szükséges.

 

Földlehelet

Erősség: 5

Sebzés: k6

Mana-pont: 9

Varázslás ideje: 1 kör

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 50 láb sugarú kör

A varázslat hatására egy a mágus által meghatározott ponton, a föld alatt 3 lábbal bűzhödt pára kezd gyűlni. Folyamatosan morgó hangot hallat majd 5 kör után a felszínre robban. A helyén 4láb átmérőjű gödör keletkezik, a kitörés az egész területen tartózkodóknak k6 Fp vesztést okoz. A forró bűz mérgezőnek számít 3. szintű semmit vagy rosszullétet okoz. A sebzés minden újabb k6-tal való növeléséért 6Mp, a hatótáv minden újabb 10 lábnyi kiterjesztéséért 6Mp. A gödör átmérőjének 1 lábbal való növeléshez 1Mp szükséges. A méreg szintje nem növelhető.

 

Villámló szél

Erősség: 1

Sebzés: k10

Mana-pont: 9

Varázslás ideje: 2 kör

Időtartam: szintkör

Hatótáv: 50 láb sugarú kör

Erős, gyilkos fuvallatot teremthető ezzel a varázzsal. A szél 50 láb sugarú gömbön belül jöhet létre, kiindulópontját a használó határozza meg. Az így létrejött szélroham rendkívül erőteljes. Az E-jénél gyengébb tüzeket eloltja, az átmérője, vagyis a "cső, ahol létezik 5 lábnyi, ezen a területen villámló energiavihar keletkezik, amely 1k10 Fp-t sebez. A hossza az E-jétől függ 1E 3láb hosszú varázst, eredményez. Minden újabb E 5Mp, az átmérő 1Mp-ért 1 lábbal, a sebzés 7Mp-ért 1k10-zel növelhető. A hatótáv nem tolható ki.

 

Föld fal

Erősség: 5

Sebzés: -

Mana-pont: 3

Varázslás ideje: 2 szegmens

Időtartam: amíg a mágus meg nem szünteti 

Hatótáv: 50 láb sugarú kör

A varázslattal 1 láb magas, 1 láb széles, 1 láb hosszú fal emelkedik ki a földből, a fal bár tényleg földből van, alakja szabályos. A magassága, a szélessége és hossza külön-külön 1Mp-ért 1 lábbal, növelhető. Destrukcióval vagy mágia szétoszlatásával megszüntethető, ilyenkor a földfal egyszerűen leomlik. A varázslat 1E-vel való növeléséhez 5Mp szükséges. 

 

Manamentesítés

Erősség: 5

Sebzés: -

Mana-pont: 1

Varázslás ideje: változó

Időtartam: amíg a mágus kántál 

Hatótáv: 10 láb

A varázslattal a manaháló tehető elérhetetlenné, a varázshasználók számára. A varázslat során a mágusnak kántálnia kell transzban. Amíg a kántálás tart addig más varázstudó nem férhet a manahálóhoz. Destrukcióval vagy mágia szétoszlatásával megszüntethető. A varázslat 1E-vel való növeléséhez 10Mp szükséges. A hatótáv minden újabb 10 lábnyi kiterjesztéséhez 1Mp kell.

 

Tűznyílzápor I.

Erősség 1

Sebzés: 6k6

Mana-pont: 24

Varázslás ideje: 

Időtartam: egyszeri

Hatótáv:150 láb 

Ez a varázslat alapvetően csatamágusi varázslat bár a tűzvarázslók is ismerik, megegyezik a tűznyílnál leírtakkal, csak itt a varázsló egyszerre nem egy, hanem hat tűznyilat lő ki egyetlen célpontra. A Cé módosító az eredetieknek megfelelően +35. A sebzés viszont 6k6. 

 
Tűznyílzápor II
Erősség: 11

Sebzés: 6k6 

Mana-pont: 25

Varázslás ideje: 5 szegmens

Időtartam: egyszeri

Hatótáv: 100 láb 

Ez a varázslat megegyezik az előzővel, alapvetően csatamágusi varázslat de tűzvarázslók is ismerik, annyi a különbség, hogy itt a varázsló nem köteles egyetlen célpontra lőni, akár hatot is célba vehet, persze nem olyan hatékonysággal, mint az előzőekben. A Cé módosító: +20/cél. Mindegyikre köteles Cé dobást tenni k100-al a játékos. Ha egyetlen célpontra lő, abban az esetben a Cé +30

 

Alakulat teleportálása

Erősség: 10 

Sebzés: - 

Mana-pont: 30 + az alakulat tagjainak számának kétszerese 

Varázslás ideje: 5 kör 

Időtartam egyszeri 

Hatótáv: - 

A alakulat előtt egy négy láb magas és öt láb hosszú térkapu nyílik, s ez azonnal eltűnik amint az alakulat utolsó tagja is áthalad rajta A varázslat hatóköre szinte végtelen, Yneven ez bárhól bekövetkezhet ahol mágus már járt.

Más mágiákat az alábbiakon kívül még az „Ynevi kóborlások”-ban és az RPG.HU más oldalain is találhatsz. 

 Sorozás
Mana-pont: 38 Mp

Erősség: 10 E

Sebzés: 1k6/tűzkitörés

Mágia ellenállás: nincs

Varázslás ideje: 2 kör

Időtartam: 3 kör

Hatótáv: 1 Km sugarú kör(lásd a leírást)

 A varázslattal a csatamágus nagy kavarodást idézhet elő az ellenség soraiban. Ez a mágia akkor hasznos, ha felállt hadrendet akar a csatamágus szétzilálni. A mágus egymás után 3k10 tűzkitörést idéz meg. A tűzkitörések egy 500 méter sugarú gömbön belül jönnek létre. Ennek a középpontját a csatamágus határozhatja meg. Ennek a középpontnak 2 Km sugarú gömbön belül kell lennie. Az ötszáz méterű sugarú gömbön belül a tűzkitörések nagyjából egyforma távolságokban fognak elhelyezkedni. A tűzkitöréseket nem tudja kontrolálni a csatamágus, pontos helyüket nem ő fogja meghatározni, hanem a véletlen, de a kitörések legtöbbje földközelbe fog esni. A kitörések különböző időben jönnek létre. A létrejöttük között egy-két másodperc különbség van, vagy annál is kevesebb. Itt a Km-nek kell döntenie. A varázslat hatótávját 100 méterenként 10 mana-ponttal lehet növelni, míg minden újabb k10 kitörésért a csatamágusnak 15 mana-pontot kell költenie.

 Tűzfal
Mana-pont: 22

Erősség: 8 E

Sebzés: k6

Mágia ellenállás: nincs

Varázslás ideje: 5 szegmens

Időtartam: 2kör/szint

Hatótáv: 500 méter sugarú gömb

 Jó kis mágia. A varázslattal inkább pszichológiai hatást lehet gyakorolni a hadseregre. A varázslat egy 500 méter hosszú láng falat hoz létre. Azonban ez a lángfal átláthatatlan és olyan, mint a pokol. Látványos és elrettentő, bár a fal vastagsága nem haladja meg az egy centit. A varázslat hatására a rohamozó csapatok megállnak, ha még van idő rá. A fal nem okoz nagy veszteséget annak, aki áthalad rajta. De ki mer áthaladni egy olyan tűzfalon, amely lángfellegeket lő húsz méter magasba. A Km joga eldönteni, hogy mit lát a szemközti sereg a tűzfaltól és mit nem. A másik nagy veszélye az, hogy ha rájönnek a turpiságra, akkor azt a csatamágus serege ellen is fordíthatják, ugyanis a csatamágus serege se lát a lángoktól semmit, bár ők tudják már előre, hogy a lángok inkább félelmetesek, mint sem veszélyesek. A varázslattal rohamozó nehézlovasságot lehet megtorpantatni, lelassítani vagy elbizonytalanítani. A rohamozók elszántságától függ az, hogy figyelem nélkül átrohannak a falon, vagy pedig megállnak. A helyzetet a Km bírálja el. A fal hosszúságát 10 méterenként 5 mana-ponttal lehet növelni.

 Tűzeső
Mana-pont: 25 Mp

Erősség: 1

Sebzés: 4k6

Varázslási idő: 1 kör

Időtartam: 1 kör/szint

Mágia ellenállás: nincs

Hatótáv: 100 méter sugarú kör

 A varázslat segítségével a csatamágus tűzesőt idézhet meg. A tűzeső ötven méter sugarú gömbön belül jön létre. A varázslat minden újabb k6 sebzéséhez 6 mana-pontot kell elköltenie. A hatótáv sugarának minden egyes plusz méteréhez 1 mana-pontot kell rááldoznia a csatamágusnak.

 A félelem kupolája
Mana-pont: 36

Erősség: Tsz

Sebzés: nincs

Varázslási idő: 1 kör

Időtartam: 2 kör/szint

Mágia ellenállás: asztrális

Hatótáv: 100 m. sugarú gömb (30m sugarú gömb)

 A varázslatot a csatamágus egy osztagra mondhatja rá. Így a csapat tagjai fejvesztve menekülnek addig, ameddig a varázslat időtartama tart. Érdemes a csapat mágiaellenállását egyszerre dobni. (Harminc méter sugarú gömbön belül sok ember tartózkodhat) Eléggé kellemetlen tud lenni a hadvezérnek, amikor a csapatai rohamoznak, majd hirtelen fejvesztve elkezdenek menekülni. Aki harminc méter sugarú gömbön belül tartózkodik arra hat a mágia. A gömb középpontját a csatamágus száz méter sugarú gömbön belül jelölheti ki. Az erősség növelésére nincs mód. A két hatótáv fejenként egy méterrel való megnöveléséhez 1 mana-pontot kell felhasználnia a varázslónak.

 A bátorság hatalma
Mana-pont: 19 Mp

Erősség: Tsz

Sebzés: nincs

Varázslás ideje: 1 szegmens

Hatótáv: 500m sugarú gömb (50m sugarú gömb)

Mágia ellenállás: asztrális

Időtartam: egyszeri

 A varázslattal a csapatok bátorságát lehet visszaadni. A csatamágus tapasztalatnyi szintnyi bátorságot adhat vissza bajtársainak. Az első hatótáv a második hatótáv középpontjának a maximum távolságát határozza meg a csatamágustól. Akik ötven méteren belül tartózkodnak arra mind hat a mágia. Ez a mágia arra jó, hogy gyengébb katonákat bátorítsunk fel erősebbek ellen.

 Nyilak
Mana-pont: 45 Mp

Erősség: 33 E

Varázslási idő: 2 kör

Időtartam: Egyszeri

Sebzés: k6

Hatótáv: 100 méter sugarú gömb

 A varázslat 8k10 nyilat eredményez. Ezek a nyilak olyan gyorsak, mint a hagyományos nyilak. Azonban minden nyíl csak egy irányba haladhat. Nem mehet a fele jobbra a fele balra... Minden nyíl k6 Fp-t eredményez. A nagy mennyiségű nyíl miatt a varázslatkor nem kell dobni célzó dobást. (elég nagy annak a valószínűsége, hogy találni fog) A nyilak egyforma távolságban fognak elhelyezkedni egymástól és egyenes vonalon fognak haladni.

 Villámcsapás
Mana-pont: 100 Mp

Erősség: 80 E

Varázslási idő: 10 kör

Időtartam: Egyszeri

Sebzés: (minimum 5k10 ember, vagy ahogy a Km megítéli)

Hatótáv: 50 méter sugarú gömb

 Hatalmas erejű villám csap be a földbe. A varázslat iszonyatos erejű pusztítást visz végbe. Harminc méteren belül érezteti hatását. Ugyanis harminc méterre a becsapódástól is kötelesek az ott tartózkodók 1k10-t levonni Fp-ik számából. A helyzet és a sérülések elbírálása a Km dolga. A varázslat után egy napig képtelen varázsolni a csatamágus. A varázslat a FEKETE MÁGIA körébe tartozik. Minden 12 szint felet lévő plusz szint 1k10 -zel növeli a biztosan elhalálozók számát. Semmi mást nem lehet növelni a manapontok segítségével.

 Fagy
Mana-pont: 60 Mp

Erősség: 55 Mp

Varázslási idő: 5 kör

Időtartam: szint*5 perc

Sebzés: lásd - 20 foknál

Hatótáv: 1 Km sugarú gömb/100 méter sugarú gömb

 A varázslattal fagy teremthető. A varázslat nagyon elkedvteleníti az ellenfelet a harctól. Képzeljük csak el, hogy bőrvértbe öltözött emberek -20 fokos hideggel találják szembe magukat, hirtelen megfagynak a készletek a fegyverek és a nyilak tönkremennek. Ennek beláthatatlan következményei lehetnek, mert amelyik sereg elveszíti az íjászait az…

 Illúzió
Mana-pont: 32 Mp

Erősség: 18

Varázslási idő: 1 kör

Időtartam: k6 nap

Sebzés: nincs

Hatótáv: 500 méter sugarú gömb

 A varázslattal egy hosszú és mély vermet lehet létrehozni a csatamezőn. A vermet csak Illanor lovasai tudják átugorni. Minden más lovas tanácstalan lesz. A varázslatról csak pár méteres közelségben derül ki, hogy illúzió. Tehát érdemes jó előre ellőni a varázslatot, így sok ideig sakkban lehet tartani egész csapatokat.

 Mana-elvonás
Mana-pont: 67

Erősség: 98 E

Varázslási idő: 1 nap

Időtartam: szint/1 nap

Sebzés: nincs

Hatótáv: 1 Km sugarú gömb

 A varázslattal manamentesíteni lehet egy 1Km sugarú gömbnyi területet. A területen csak sajtolással lehet visszanyerni manát. Természetesen a papi manára nincs befolyással a varázslat.

***

A csatamágus ismeri még a „mágia felfedezése” nevű papi varázslatot. Ismeri a mágia szétoszlatását is ugyanebből a mágiacsoportból. Persze ezek nem szakrális varázslatok, csak minden úgy alakul a csatamágusnál is, mint ahogy azt az Első törvénykönyvbe leírták. Ismeri még a tűzmágiából a hat iskolaformát és a boszorkánymesteri villámmágiát.

Szerző: ismeretlen
Forrás: ismeretlen

