Ynev varázslórendjei IV.

Nekromancia, tér-idő mágia, varázskönyv (Mágia)

NEKROMANCIA
	Mozaik
	Kp
	Mana-pont
	Osztály

	Mágikus gyertya
	1
	lásd ET
	-

	Tudattalan
	1
	10
	I.

	Éji rémek 
	1
	20
	II.

	Kóborló dögök
	1
	20
	III.

	Vérivó élőholtak
	2
	60
	IV.

	Lidércek
	3
	70
	V.

	Szellemek
	3
	70
	VI.

	Életerővel táplálkozó szellem
	4
	80
	VII.

	Adományok
	3
	*
	-

	Idéző pentagramma
	2
	40**
	-


*lásd lent.

** A nekromantának nem kell Mana-pont a létrehozáshoz.
 Ez a rész is nagy változáson esett át. Az első törvénykönyvben található nekromancia nem ad igazi hatalmat a Nekromanta kezébe. Mivel szinte mindenben megváltozott a varázsló tudománya, ezért ez a mágiaforma is változtatásra szorult. Az „Első törvénykönyvben” található élőholt és kísértet idéző litániákhoz nem szükségeltetik gyertya, de pentagramma igen. A démonidézéshez és a lélekidézéshez szükséges a gyertya. Holttest csak testtel rendelkező élőholt esetén kell. Ha az idézett lény tudattalan, akkor feltétlen szolgája lesz a nekromanta élete végéig. Ha a nekromanta meghal, akkor az összes élőholtja elmenekül.

 Az idézés ideje mana-pontonként egy szegmens.

 Az adományozásokat az élőholt idézéssel egybe kell kötni. Tehát, ha egy zombit szeretnénk idézni különböző különleges képességekkel, akkor 10+ X adomány manapontot kell elkölteni a nekromantának. Később nem lehet módosítani az élőholtat. Adományokat szellemeknek, kísérteteknek is lehet adni. Ha tudattalan élőholtnak szeretnénk olyan dolgot adományozni, amihez kell egy kis intelligencia, akkor a teremtéssel együtt el kell végezni a tudattal, vagy az értelemmel való felruházást.

 A KM-nek: Ha a játékosod pusztán szeszéjből csinosítani akarja élőholtjait, mert félelmetesebbé akarja varázsolni őket, akkor engedd neki és ne áldoztass fel vele a csinosítgatásért Mp-t. A határ az, hogy ne legyen játéktechnikai következménye. A csinosítgatásra példák: görbe testalkat, több izzó-szem (3, vagy 4), bogarak a bőrön, esetleg férgek, stb…

 A nekromanták tapasztalati szintjükkel megegyező számú élőholtat tudnak irányítani. Ezek közül egyik sem rendelkezhet személyiséggel. A bestiarumban található élőholtak egy jelentős része rendelkezik értelemmel, tudattal, vagy személyiséggel. A besorolások így alakulnak:

Tudattalan élőholtak: Démonfattya*, Izar*, zombi, csontváz.

Értelemmel rendelkező élőholtak: Árny*, Fantom*, Torz.

Tudattal rendelkező élőholt: Carnomak*, Gahul*, Lánglidérc*, Ragályhalál*, Rémlátó*, Tortor spiritus*.

Személyiséggel rendelkező élőholtak: Bosszúálló, Crantai kóborló, Feketeláng, Hatysa, Kóbor lélek, Lesath, Múmia, Őrző, Seidel, Syvan, Vámpír, Vérfarkas.

* ezen élőholtak létrejöttéhez speciális körülmények szükségesek, ezért a nekromanta legfeljebb csak mentálmágiával befolyásolhatja őket később.
 A személyiséggel felruházott élőholtakra alkalmazható mentálmágia. Ha az élőholt mágiaellenállása nincs feltüntetve, akkor aktuális pszipontjai jelentik mágiaellenállását. Ha nincsenek pszipontjai, akkor aktuális életerőpontjai érvényesülnek. Az álomrablóra még a nekromanta sem képes mentálmágiával hatni. A megszállottra ható mágiaformákról és hatásaikról bővebben a bestiarum 87. oldalán olvashatsz.

 A bélyegek FEKETE MÁGIÁNAK minősülnek, hisz egy lelket plántálnak bele a testbe. Ez minden varázslóra vonatkozik, még a nekromantára is. A bélyegekkel létrehozott élőholtak nem számítanak plusz élőholtnak, ezért homunkuluszból bármennyit készíthetnek a varázslók, csak a FEKETE MÁGIA okozhat gondot. :)

 Akár specializált mágiahasználó, vagy egy varázsló is tanulhat idézést, de akkor is csak egyetlen tudattalan élőholt irányítására lesz képes. (A karakter szintjétől függetlenül) Csak akkor tanulhat valaki nekromantikus mozaikot, ha rendelkezik a Necrografia alapfokával. Az élőholtak sosem segíthetnek bármilyen logikai feladat megoldásában, csak különleges képességeiket állíthatják a nekromanta szolgálatába. Őrzőt és múmiát kizárólag a papok tudnak készíteni. A testvéreket és a Torzat csak a boszorkánymesterek használhatják.

 Mindenkinek lehetősége van Crantai kóborlókat irányítani a Bestiarumban leírt szertartás elvégzése után. Ez nem számít bele a maximálisan irányítható élőholtak számába.

	Démon
	Kp
	Mana-pont
	Osztály

	20 Ép-nél kevesebbel rendelkezik
	3
	70
	V.

	50 Ép-nél kevesebbel rendelkezik
	4
	80
	VII.

	120 Ép-nél kevesebbel rendelkezik*
	5
	100
	VIII.

	Démonherceg*
	5
	140
	X.


 A démonlovas nem képes irányítani a démonokat, ehhez mágiára van szüksége. A démon mágiaellenállása megegyezik aktuális pszipontjaival. A mágiaellenállást ostromolni, rombolni nem lehet. Nem lehet egy litánia tudományával hat démonherceget idézni. Démont, démonurat és démonherceget csak az a varázsló képes idézni, aki rendelkezik a démonológia képzettség alapfokával. Így a fenti mozaikok is tanulhatók számára. A démonidézéshez szükséges pentagramma és gyertya. (Ajánlott: Bebörtönző varázskör)

 Az űzés ugyanannyi Kp és Mp-t igényel, mint amennyi az adott osztály idézési költsége.

A lélek idézési költsége 100 mana-pont. Szükséges hozzá egy pentagramma és egy gyertya.

 Adományozás
 A mozaikot nem lehet konkrétan behatárolni. Csak irányelveket tudok adni. Vannak képességek, amik csak a tudattalan élőholtakra vonatkoznak. Ezt külön jelzem minden egyes képességnél. Minden egyes adomány 3 Kp és titkos mozaik. Csak a nekromanták ismerik.

Harc (csak tudattalanokra)
 A következő képesség a harcértékeket befolyásolja. A képesség csak tudattalan élőholtakra vonatkoznak. A csontvázak esetében az erőből fakadó sebzés nem lehet +2 -nél nagyobb, ugyanis az erejük 17 lehet max. Legtöbb élőholt eléggé erős. Vegyük minden tudattalan élőholt erejét 15-nek, mert erejük mágiából fakad. Kivételt képez a csontváz, akinek 12-ről indul az ereje.

+3 TÉ/ +3 VÉ /+3 CÉ = 2 Mp

+1 KÉ/ +1 Erő= 1 Mp

SFÉ (csak tudattalanokra)

+1 SFÉ = 5 MP

 Az élőholt ellenállóbb lesz a csapásokkal szemben. A csontvázak maximum +2 SFÉ-t, a zombik maximum 15 SFÉ-t kaphatnak. Minél nagyobb az SFÉ annál nagyobb felületet fed le a csont, vagy vas. Ha esetleg vértet adna élőholtjának a nekromanta, akkor minden egyes MGT viseléséhez fel kell áldoznia a nekromantának 5 manapontot.

Életerő felruházás (csak tudattalanokra)
1 Ép= 1 Mp

 Minden egyes manapont feláldozásával +1 Ép-hez juttathatjuk az élőholtunkat. Ez maximum zombi szerű lényeknél 50 lehet. Csontvázaknál ez a szám maximum 30-ig terjedhet.

Holttest módosítása (csak tudattalanokra)
 Az alapanyagot is meg tudja változtatni a nekromanta. Ez a következőképpen működik. Az alapanyag úgy változhat, hogy megjelenik a holttestben egy őselem. Például, ha tűz alapú zombit akar csinálni a nekromanta, ha hatalma van rá, akkor azt minden további nélkül megteheti. A zombi ilyenkor még félelmetesebb lesz, mint amilyen. Testéből hő és fény fog kiáramolni. Sérült testfelületein folyamatosan tűzcsap ki. Sebzése növekszik, de ez mást nem befolyásol. Viszont a víz árt neki. Ezt a műveletet, még csontvázzal is el lehet végezni, de esetükben 5 E után csak az őselemből fog állni a testük, habár alakjuk megmarad.

Tűzalak: 5 Mp=1E =+k6 Sp (minden víz alapú támadás a max Sp-t sebzi)

Vízalak: 1 Mp= 1E max földre lehet vele dönteni valakit. (mindig a max Sp-t szenvedi el tűz alapú támadásokból.)

Jégalak: 10 Mp=1E=1k6+2 Sp (mindig a max Sp-t szenvedi el tűz alapú támadásokból.)

Légalak: 1 Mp= 1E (mint a vízalak, csak az ellentéte az ősföld)

Földalak: 1 Mp= 1E (mint a vízalak, csak ellentéte az őslég)

Villámalak: lásd: 15 Mp=1E =1 k10 Sp+ lásd: villámmágia

Csapás (csak tudattalanokra)
1 m = 1 Mp

 Ezt az adományt egybe lehet kötni a fent ismertetett elemekkel. Az eredmény az lesz, hogy az élőholt kezéből ki is csaphat az őselem. A Cé-je 30. A távolság annyi, ahány plusz manapontot felhasználtunk. Körönként egyszer lehet használni és aktivizálási ideje 1 szegmens, de ha el is találja az áldozatot, sikeres gyorsaságpróbával elugorhat a csapás elől.

Testrészek módosítása (csak tudattalanokra)
 A nekromanta testrészeket is tud módosítani megfelelő laboratórium segítségével. Az élőholt kezei tüskéssé alakíthatóak, vagy egy hatalmas szuronnyá. Ennek csak a fantázia szab határt. Az eljárás segítségével a sebzést lehet módosítani, mérgekkel lehet preparálni és a méretüket is meg lehet növelni.

+1Sp= 3 Mp Ezt minden élőholt esetében +10-ig növelhető, akár csontvázaknál is. A plusz sebzés csak pusztakezes támadás esetén érvényesül.

+ ½ méter = 5 Mp (Három méteres magasságnál, ha már legalább 20-as erővel rendelkezik valamely élőholt, akkor fél kézzel is forgathatja a pallost) :)

 A mérget a nekromantának külön elő kell állítania (méregkeverés) és szintenként 5 Mp -ért az élőhalottjára teheti (akár a fegyverére is). Tehát egy zombi kezére vagy fegyverére tenni egy 5. szintű mérget, 25 Mp -t emészt fel. A méreg mindig újra termelődik, nem szárad ki.

Védelem (mind a négyre)
Mp: 5/10/15

 Az adománnyal a kicsi, a közepes, vagy a nagy pajzsot fogja használni az élőholtunk.

Személyiséggel, tudattal, értelemmel felruházás (csak tudattalanokra)
Mp: Lásd: bélyegek

Személyiség: 100

Tudattal felruházás: 55 Mp

Értelemmel: 45 Mp

 A bélyeg és az adomány között a különbség csak annyi, hogy az adományt nem kell ráírni az élőholtra. Csak rá kell olvasni a mágiát. Utána minden úgy megy, ahogy azt már az ET-ben leírták. Az adomány maradandó. A személyiséggel felruházott élőholt igyekszik kitörni gazdája szorításából. Tehát ezzel az adománnyal a nekromanta teremt magának egy ellenséget.

Mindezidáig tudattalan élőholtakra elvégezhető adományozást láthattunk. Lássuk a többi nyalánkságot:

Fegyverrel való felruházás (mind a négyre)
1 fegyver= 1 Mp

kétkezes harc= 15 Mp

 Egy manapont feláldozásával képzetté válik az élőholtunk egy fegyver forgatásában. A nekromantának tudnia kell használni a kiválasztott fegyvert. Ha nem tudja, az se baj. Ugyanis +4 Mp feláldozásával ez a probléma is kiküszöbölhető. Az élőholt Af-on használja a fegyvert. Ha azt akarjuk, hogy élőholtunk két fegyvert használjon akkor az 15 Mp-ba kerül. Ez megfelel a kétkezes harc alapfokának.

Képzettség átruházása (értelemmel, tudattal rendelkezőkre)
1 Képzettség Af= 5 Mp (értelem szükséges)

1 képzettség Mf= 10 Mp (tudat szükséges)

 A nekromantának birtokában kell lennie annak a képzettségnek, amit át akar adni az élőholt létrehozásakor. Értelemszerűen, ha csak alapfokon jártas egy képzettségben, akkor csak alapfokot képes átadni.

Mágia ébresztése (tudattal rendelkezőkre)
Mana-pont átruházása: 15 Mp /lásd a leírást

Egy varázslat: 1 Mp

Mágia csoport átruházása: 15 Mp

 A manamennyiség a következő képlettel számítható ki: [nekromanta intelligenciája + (nekro szintje*k6)] Az egy órás litánia után ennyi manával fog rendelkezni az élőholt.

 A varázslat adomány azt jelenti, hogy a nekromanta egy kész varázslatot tud átadni élőholtjának. Ezt bárkinek képes adni, aki rendelkezik mana-ponttal.

 A mágia csoport átruházása mozaikokat ad az élőholtnak. Ezt előre meg kell határoznia a nekromantának. Pl.: elemi mágia, időmágia, stb… Az élőholt ugyanazokat a mozaikokat fogja ismerni, mint a nekromanta az adott tárgykörből. Rendelkezni kell az élőholtnak manaponttal és a nekromanta nem adhat át nekromantikus mozaikokat élőholtjainak. Elkerülendő a tápolást.

 A nekromanta telepatikus úton kommunikál élőholtjaival, de ehhez nincs szükség diszciplínára, mert mentál fonál feszül a nekromanta és élőholtjai között. Az élőholtak maguktól is varázsolhatnak, ekkor a Km irányítja őket, de ha a nekromanta parancsol neki, akkor a varázslást csak egy szegmenssel később kezdheti el. Így a varázslási idő kitolódik. Ha több varázsló élőholtja van a nekromantának, akkor mindegyiknek egyszerre lehet parancsolni, hogy ugyanazt varázsolják, ekkor mindegyik varázslás egy szegmenssel későbbről indul. De lehetséges, hogy különböző varázslatokat hozzanak létre a varázshasználó élőholtak, ekkor a nekromantának az élőholtakat egyenként kell utasítania, ezért az utolsó varázslás megkezdése több szegmenssel is elhúzódhat.

Tér-idő Mágia

 A következő mozaikokat tanulhatja meg egy varázsló vagy specializálódott varázsló 1 Kp-ért: Kör, Perc, Óra, Nap, Év, Térkapu, Távolbahatás.
 A többi idő és térmágia titkos mozaiknak számítanak (3Kp) és kevesen tudják és ismerik ezeket a mozaikokat a Dimenzió mágusokon kívül. A következő mozaikok mind 4 Kp-ba kerülnek.

 Betekintés
 A dimenziómágus a varázslattal a múltba tekinthet, de nem tekinthet a jövőbe, mert akkor magára haragítja az idő-őröket. A varázslatnak kell, hogy legyen alanya (például egy tárgy, vagy egy személy). A dimenziómágus mindent lát, ami a tárgy zónájában történt. Távolabbra elhomályosodnak a dolgok. Hogy milyen messzire akar nézni az időben, az a befektetett manapontoktól függ. Az alany körül zajló történeteket gyorsított felvételben látja a dimenziómágus. Az időtartam is attól függ, hogy milyen messzire nézett a mágus. A dimenziómágusnak mindehhez transzba kell merülnie.

	Betekintés
	Mana-pont
	Varázslási idő
	Időtartam

	1 körnél kevesebb
	10
	1 szegmens
	1 szegmens

	1-6 kör
	20
	2 szegmens
	1 kör

	1 perc-1óra
	30
	1 kör
	3 kör

	1nap- hónap
	40
	6 kör
	30 perc

	1 év- 50 év
	50
	2 perc
	12 óra


	100-1000 év
	60
	5 perc
	1 hónap

	1000 év fölött
	70
	15 perc
	3 hónap


 Tér létrehozása
Mana-pont: 100 Mp+ speciális

Erősség: 200

Időtartam: 200 év

Varázslási idő: 1 hét

 A mozaikkal a varázsló független teret hoz létre. A tér nagysága függ a befektetett mana-pontok számától. Teret akárhova lehet teremteni. Az űrbe, a földbe, a magmába, akárhova. A lényeg az, hogy a tér független lesz a környezetétől. Mind hőmérsékletben, mind alakban. A térben a hőmérséklet -akárhol is legyen- mindig 22 fok. A térbe csak az a Dimenziómágus tud teleportálni, aki tudja, hogy hol van. De nyithat, akár térkaput is, sőt működtethet más mágiát a téren belül, ha tudja, hol van. A varázslás egy hétig tart. A varázsló naponta csak hat órát alszik, ezért nagyon kimeríti a rítus. A varázslat után egy hétig nem is tud varázsolni. A Dimenzió mágus a 100 manapontért 4000 m3 független teret hozhat létre. 110-ért 8000-t. 120 ért 12000-t. 130 ért 20000-t, 140 ért 28000-t és 150-ért 32000 m3 független teret hozhat létre.

Pontosítás
Mana-pont: lásd a leírásban

Erősség: 1

Varázslási idő: 1 szegmens

Időtartam: egyszeri

 A varázslattal +CÉ-t lehet adni a „nyíl” formának és mozaiknak (lásd később). Minden manapont +1 CÉ-t ad a varázslónak. A mozaik a magas térmágiába tartozik. Csak Dimenzió mágusoknak tanítják.

Síkkapu
Mana-pont: 100

Erősség: végtelen

Varázslási idő: 1 nap

Időtartam: 1 óra

 A síkkapu más síkokra és más világokra nyit kaput. Csak áthaladni lehet rajta, a visszajutáshoz új síkkaput kell nyitni.

Szimpatikus mágia:

 A szimpatikus mozaikok 3Kp-ba kerülnek a karaktereknek. A következő mozaik is ilyen. Ezzel csak nagyon kevés mentálmágus és asztrálmágus van tisztában s azok a kevesek is hosszú, őrjítő kalandok során jutottak ehhez a varázslathoz.

 Nyíl
Mana-pont: 20

Erősség: 1

Varázslási idő: 1 szegmens

Időtartam: egyszeri

Sebzés: nincs

 A mozaikkal ugyan azt lehet elérni, mint az asztrális és a mentális bélyegekkel. A nyíl mozaik olyan, mint a „nyíl” forma. A Cé-je 30. Ha egy varázsló felerősíti az asztrális, vagy mentális mágiát 15 E-ig és egybeköti ezzel a mozaikkal, akkor a varázslat ellen nem lehet mentődobást dobni. Ahhoz viszont, hogy a varázslat létre jöjjön, el kell találnia az áldozatot a nyíllal. A nyíl egy fénylő mini üstökösként nyilvánul meg.

Varázskönyv

 A varázskönyv minden specialista és varázsló számára fontos. Ebbe jegyzi fel eddigi tudását és az összes új mozaikot, amit kalandjai során összegyűjt. De a végére feljegyezhet különböző történeteket, esetleg rúnákat, vagy csak a rúnák képét. (Ez általában akkor történik, ha fogalma sincs a varázslónak a jelről) Ide feljegyezheti az összes tapasztalatát az eddig megismert szörnyekkel kapcsolatban. Tehát minden kis apróságot. Ez a JK-k által leginkább használt varázskönyv. A JK vegyen magához egy kis füzetet és írja bele az összes mozaikot és minden -neki tetsző- nyalánkságot, amit gondol. Ha varázsolni akar és ezt harc közben teszi, akkor dobjon Intelligencia próbát és ha nem sikerül, akkor fejből kell mondania a játékosnak a varázslatot és a velejáróit (sebzés, Erősség, stb). Ezért a Jk biztos elkezdi előbb utóbb megtanulni a varázslatai, ha nem akar problémás helyzetbe kerülni. Nehogy azt higgyük, hogy ha a JK memorizálta a mozaikot, akkor az elég is. Jobb, ha ismétli, mert akkor el fogja felejteni. Ezzel a módszerrel előbb vagy utóbb fel lehet pörgetni a játékmenetet. A JK egyébként vezesse a füzetecskéjét úgy, mintha az varázskönyv lenne. Írjon bele mindent, ami érdekes karaktere számára. Rajzoljon bele, szerkesszen előre gyártott varázslatokat, találjon ki új mozaikokat. Írja az új tapasztalatait a végére. Gondolok én itt mérgekre, áfiumokra, varázsszerekre, elixírekre. Ha ezek összetételeivel nincs is tisztában, külön kaland lehet komponenseinek a megszerzése. A lehetőségek határtalanok.

 Vannak másfajta varázskönyvek is. Ezek leginkább nagy horderejű dolgokat tartalmaznak. A legtöbb más világra vagy más síkra nyit kaput. Ezek a varázskönyvek csak indokolt esetben kerüljenek JK kezébe. 

ELEMI MÁGIA MOZAIK

 Életerő mozaik:
E: 1 

Mp: 4 

Varázslási idő: 1 szegmens 

Sebzés: 1 ÉP 

 Életerő nincs szabad formában a természetben, "teremtésekor" az E függvényében 1Fp/E mértékben mindenki veszít a nekromanta által meghatározott területen (szőnyeg formázás mintájára, melynek ő van a középpontjában). például 6E esetén 1Fp 6m sugárban, 2Fp 3m sugárban, ... Figyelem! Ez fekete mágia. A nyers életerő formázása az Elemi Erőnél leírtaknak megfelelően történhet. A formázásánál a nekromanta dönti el, hogy sebet kíván okozni vele (kard, nyíl, fal, aura), életerőgátat hoz létre (fal, aura) vagy Védelmet életerővel manipuláló varázslatok ellen. 

TAM MOZAIKOK

Életerő teremtése
E: 1 

Mp: 3 

Varázslási idő: 3 szegmens 

Hatóidő: 1 perc 

 A mozaikkal, nevével ellentétben nem teremthető életerő a semmiből; a varázslat alanya plusz életerőhöz jut a varázslat hatóidejének lejártáig. A hatóidő alatt a sebzések az ideiglenes életerőt csökkentik. Ezzel a mozaikkal nem lehet gyógyítani. A mozaik, az alany anyagát mágikussá teszi. 

Életerő szívás
E: 1 

Mp: 3 

Varázslási idő: 5 szegmens 

Hatóidő: végleges 

 A varázslat alanyának életerőszintjét befolyásolja károsan. Az elvont életerő ugyanabban a varázslatban felhasználható a Teremtés mozaikhoz, az Elemi mozaikhoz (ekkor nincs Fp-vesztés), illetve használható Jelmágiához. Természetes úton gyógyítható, illetve magától is gyógyul. Természetesen, mint minden egyéb TAM mozaik ellen, itt is véd a Személyes Aura, azaz vagy bele kell egyeznie a célpontnak, vagy el kell altatni a lelkét. 

NEKROMANCIA MOZAIKOK
Lélekcsapda
E: 1 

Mp: 8 

Varázslási idő: 5 szegmens 

Hatóidő: 1 perc 

 Mindenben megegyezik a varázsjelnél, illetve a bélyegnél leírtakkal, csak a hatóideje nem "végtelen". 

Halottmozgatás
E: 1 

Mp: 10 

Varázslási idő: 5 szegmens

Hatóidő: 1 perc 

 Hatásában megegyezik a bélyeggel, csak hatóideje 1 perc. 

Felruházás
E: 1 

Mp: változó 

Varázslási idő: szavanként 1 szegmens 

Hatóidő: 1 perc 

 A manapontérték Abdul al Sahred Necrografiai besorolásánál levő manapontértékek tizede lefelé kerekítve. Konkrét "személy" esetén a manapontokat duplázni kell. Figyelem! Ez még nem ad uralmat az élőholt felett! A tudattalan esetet kivéve! 

JELMÁGIA

 A TAM mozaikjait bele lehet foglalni a Változás varázsjelbe/bélyegbe, ekkor élőlény esetén a max ÉP növekszik (vagy csökken). Figyelem ez 3* manapontigényű.

Varázskörök
E: 1 (1 ÉP) 

Mp: 3

Mint az általános leírásban szerepel. 

Ramses

Forrás: magusrpg.hu

