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A Fagy Varázslói

KIEGÉSZÍTÖ KASZT

VERZIÓ: 2.7

ÍRÓDOTT A VILÁGVÉGE UTÁN 1. ÉVSZÁZAD ELSÖ ÉVÉBEN.

A M.A.G.U.S. rendszeréhez íródott kiegészítő kasztot tartod most kezedben kedves vállalkozó szellemű játékostársam!

Szabadon felhasználható gépi változat!

Törje ki a nyavaja azt, aki pénzt kér el érte, vagy átírja!

Fagyvarázsló (v. 2.7)

Fajok:

Tetszőleges, főleg emberek, (hideg-szimpatikus lények is)

Hajszín:
Fehér, de vissza is sötétedhet, ha nem varázsol

Szemszín:
Varázslás során kék színű lesz (nem fényszóró!)

Neve:

Tetszőleges, mester címet 10. szint után vehet fel

Kaszt:

Fagyvarázsló

Jellem:

Káosz (más szemében), vagy más néven Saját Rend

Vallás:

Sors, tetszőleges (iskolával nem ütközhet!)

Szimbólum:
Jégmadár ábra

Szülőföld:
Tetszőleges

Iskola:

Északi fény iskolája, a három közül valamelyik

Erő: 

3k6 (2x)

Gyorsaság:
2k6+6

Ügyesség:
2k6+6

Állóképesség:
k6+12+kf

Egészség:
3k6 (2x)

Szépség:
3k6

Intelligencia:
1k10+10

Akaraterő:
k6+12+kf

Asztrál:
k10+10

Észlelés:
k6+12 

Ké:

6

Té:

17

Vé:

75

Cé:

15

HM/szint:
8(2)

KP:

4

KP/szint:
8

ÉP:

5

FP:

4

FP/szint:
k6+3

MP:

8

MP/szint:
6

Szint
TP

1.
0-200

2.
201-400

3.
401-800

4.
801-1600

5.
1601-3200

6.
3201-6400

7.
6401-16000

8.
16001-32000

9.
32001-59500

10.
59501-90000

11.
90001-135000

12.
135001-185500

többi    +58500

Első szinten:



Foka

Szinten
KP
fegyver használat


Af 

1.

3


célzó fegyver használat

Af

1.

3

kétkezes harc*



Af

1.

15









összes:
21

írás/olvasás



Af

1.

5 

4 nyelv ismerete


Af 4,4,3,3
1.

2×4,2x3

Mergoni Kék Könyv ismerete

Af

1.

5

Pszi




Mf 

1.

10+55









összes:
89
színészet



Af 

1.

12

lélektan



Af

1.

8









összes:
20

mászás




15

1.

5

esés




15

1.

5

ugrás




15

1.

5

lopózás



20 

1.

~7

rejtőzködés



25

1.

~9









összes:
31



További szinteken:
álcázás/álruha



Af

2.

12

rúnamágia



Af

3.

18

színészet



Mf

4.

35

célzó fegyver használat

Mf

5.

30

lélektan



Mf

8.

25









összes:
120
Szintenként +15% a százalékos képzettségekre
10-szintig
50








Összes:
331




Teljes KP juttatás a 10. szintig: 331+80=411

(A „*”-gal jelöltek összetartoznak.) Ha a fegyver önmagában forgatott, úgy a kétkezes harc KP-jét fel lehet használni alvilági képzettségekre, %-os képzettségek fejlesztésére, valamint nyelvtudásra (Ősi nyelv esetén csak KYR!).

Használt fegyverek, páncélok az iskolákban:

Tengeri iskola: Kodra, rövidcsákány*, Haft Kodra*, kés*, csatacsákány, lándzsa, szigony. Ismétlő nyílpuska. Könnyű láncing, sodronying

Sherloni iskola: Rövidcsákány*, Haft Kodra*, Kodra, rövidkard*, csatacsákány. Ismétlő nyílpuska, ikernyílpuska. Könnyű láncing.

Mergoni iskola: Rövidcsákány*, Kodra, Haft Kodra*, csatacsákány, lándzsa, kés*, tőr*. Ismétlő nyílpuska, ikernyílpuska. Láncing, sodronying, bőrvért.

A fagyvarázsló fegyvertára:

Alapvetően a csatacsákány az általuk leggyakrabban használt fegyver. Kétféle csákányt ismernek. Az egyik a könyvben is feltűntetett, a másik pedig a félkezes csákány, vagy rövidcsákány. Ez abban különbözik a másiktól, hogy alapvetően rövidebb, jobban kiformált és fél kézzel is nagyon jól lehet forgatni. Az értékek a két típusnál egyformák, de a rövidcsákányt 10-es erővel, míg a másikat legalább 14-es erővel rendelkezők képesek forgatni párosával. A rövidcsákányok többfunkciós eszközök, mert alkalmasak a falmászásra is (+40% párosával).

A rövidkard és hosszúkard is elfogadott. 

Használnak egy lovagi kardra emlékeztető, de annál hosszabb markolatú egyenes ék alakú pengével rendelkező fegyvert is, aminek neve: Kodra. A lovagi kard értékeivel rendelkezik. Forgatásuk jellegzetes, minden vágást alulról indítanak, így az elsősorban az ellenfél mozgékonyságát rontja sikeressége esetén.

A legügyesebbek rendelkezésére áll két hosszúkés (Haft Kodra) is. Ezek hosszabbak egy tőrnél, de nem rövidkardok, mert annál kétszer hosszabb markolatuk van és csak egyélűek. A pengék vaskosak, ék alakúak, nehezen törnek. Az alkalmazásuk mindig párosával történik. Értékei a rövidkardéval egyeznek, Af-ú kétkezes harcnál nincsenek rá negatív módosítók. (A forgatás stílusából adódik!)

Kedvelt fegyverek a szűk helyeken már kevésbé használható lándzsák is.

Az ismétlő nyílpuska egy veszedelmes fegyver. KÉ: 10, CÉ: 18, sebzés: 1k6/2, tám/kör: 3, lőtávolság: 30 láb, súlya: 2, ára: 120a. A 4. szinten kaphat egyet, ha jól oldotta meg a küldetését. 1 tárban maximum 6 db nyílvessző lehet, s a cseréje minimum fél kört vesz igénybe. 

Az ikernyílpuska inkább egy mesterlövész fegyver, mint egy harci szerszám. A nyílvesszők fémből vannak és kis szárnyakat is kialakítottak rajtuk. A két nyílvesszőt vagy egyszerre, vagy egymás után lehet kilőni. KÉ: 0, CÉ: 20, sebzés: 1k6 (+egyéb) vesszőnként, tám/kör: 2, lőtávolság: 70, súlya: 6,5, ára: 100a, töltési idő: 1 kör/húr. Csak motollával lehet felhúzni! A vesszők ára 50 réz és 1 ezüst között mozog!

Manna-pontjukat holdfénynél képesek tölteni, ami éjszaka 1 Mp = 1 szegmens, míg nappal 1 Mp = 30 szegmens. (Nem kötelező követni, a KM felülbírálhatja!) Ez a töltődés minden olyan hideg-fényforrás mellet létrejön, ami nem tűz-fénye, de akármien varázsfény sem lehet! A varázslatból adódó fények esetében a KM hivatott dönteni a töltődésről. Az Mp gyűjtés automatikusan megy végbe, csupán a szemét kell nyitva tartania a varázslónak, de akaratilag ezt a folyamatot szüneteltetheti is. Naponta 5 alkalommal töltődhet fel teljesen! Ha túllépné a keretet, akkor maradandó szellemi károsodást szenvedne!

A hideg fény csak az a fény lehet, amit minimális mennyiségű hősugárzás kísér! Így a napfény közvetlenül nem alkalmas a töltődésre. Főleg akkor lehetne felhasználni, ha tükröződik és szűrődik! Ilyen hatás érvényesül a holdakkal kapcsolatban is, mivel a hold tükrözi a fényt, de egyben meg is szűri, így ez már hideg fénynek számít. Elveszíti az infra tartományú sugárzásának jó részét! Ilyen hideg fény lehet a papok által használt szent fény, vagy az elemi fény is, de a tűzvarázslók tűzvarázslatai ugyanúgy nem alkalmasak erre, mint a tábortüzek fényei! 

A Mergoni Kék Könyv ismeretének képzettsége:

A képzettség a fagyvarázslók egyik legfontosabb képzettsége. Ez az ismeret nyújt kellő támpontot ahhoz, hogy el tudják különíteni a nem evilági és az evilági dolgokat egymástól. Magában foglalja a tanítások legfontosabbjait, illetve a szövetségi szabályokat. Ennek segítségével képesek a szövetség érdekeinek legmegfelelőbb döntéseket hozni!

Af-on képzett varázsló közös nyelven ismeri a tanokat, melyeket mesterétől sajátítja el. Érti és alkalmazni is képes ezeket, így képes a szövetség érdekeit szem előtt tartva cselekedni. Képes elkülöníteni a természetes és a természetellenes jelenségeket, illetve a síkra jellemző és attól idegen jelenségeket is. Erre százalékos esélye van, ami természetes és természetfeletti elkülönítése 70%, míg evilági és nem evilági jelenségek elkülönítése 50%. (KM dobja!) A képzettség elsajátítása 5 Kp-t igényel (ez 1. szinten megtörténik).

Mf-ú képzettségben jártas személy csak az lehet, aki már képes volt elsajátítani a KYR nyelvet. A könyv ilyen mélységű ismerete a mélyebb összefüggésekre is fényt derít. Így a varázslót felruházza azzal a képességgel, hogy felismerje a varázslatokat, s megnevezze típusát (térmágia, illúziómágia, gyógyító varázs, elemi mágia, nekromancia stb.)! Ezen felül a természetest és természetfelettit megkülönböztetni 99%-osan képes, míg az evilágit a nem evilágitól 90%-osan. Az elsajátítása 25 Kp-be kerül.

Mp-k száma:
0.szint
8



1.szint
14
6.szint
44
11.szint
74
16.szint
104  

2.szint
20
7.szint
50
12.szint
80
17.szint
110

3.szint
26
8.szint
56
13.szint
86
18.szint
116

4.szint
32
9.szint
62
14.szint
92
19.szint
122

5.szint
38
10.szint
68
15.szint
98
20.szint
128

Saját kasztba tartozót felismerik.
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