PÁR GONDOLAT:  (GYIK)

Általánosságban szólok most a fagy varázslóiról. A kasztot már régóta tesztelem (’98-óta), így tisztában vagyok az előnyeivel, de még inkább a hiányosságaival. Nem tökéletes, és nem is lesz az sosem. Jó néhány helyen jobb más, már jól bevált kasztnál, de ennél fogva nehezebb is ténylegesen játszani vele. Kijátszani a valós konfliktusait, szembesülni a hátrányokkal és megkerülni a problémákat. Nem is olyan könnyű! Varázslásra született, de nem varázsolhat lépten-nyomon! Máshogy és mást varázsol, mint a megszokott kasztok. Az első példány akkor készült -3 db varázslatával-, amikor még a „MÁSODIK, JAVÍTOTT KIADÁS” számított újnak (ekkor még Jégvarázslónak hívták). Sajnos így ehhez az alapműhöz íródott. Észre vehet az ember néhány olyan dolgot, ami nem innen származik, hanem pl: a Harcosokból. Majd, ha valaki meglep egy Új tekercsekkel, vagy valami hasonló elmés művel, úgy majd átírom 5 fokozatú képzettségekre, meg a benne szereplő dolgokra, vagy nem. Mindenki más és máshogy játssza a szerepet és a játékot. Én így, vagyis mi így. Nincsenek kötöttségek és amit nem találunk jónak, azt átalakítjuk. Engem csak egy cél vezetett, hogy jól szórakozzunk! Először nem akartak még hallani sem a karakteremről. Majd a Jégvarázslóval azonosították, és mielőtt tisztázhattam volna, máris ellenségként voltam elkönyvelve. Ezek után jött a kekeckedés a képzettségekkel, varázslatokkal, hogy ez túl gyors, ez túl erős, ez semmire sem való, meg hogy ez nem egyezik a könyvvel, meg miért nem a könyvet használom, miért ilyen jó harcos, ha varázsló, stb… Mert ÉN ilyennek képzelem a varázslatokat ynevi módra. Nekem így felel meg a legjobban. Saját fantáziám kicsit túlnyúlik a könyv keretein, így valahogy közös nevezőre kellett jutni… Azóta kiderült, hogy még messze áll egy varázsló hatalmától, de legalább van esélye vele szemben! Nem igazodik az ÚJ kiadásokhoz, talán ezért is számít mások szemében kacatnak… Én remek kalandokat játszottam végig vele és nem csak ÉN, hanem MÁSOK is megbarátkoztak ezzel a furcsa szerzettel. (Loptam Zauder-fejet, térítettem pogányokat, jártam az Anthis agyrémeiben, voltam Darton prófétája, Ranagol szolgája, kergettem démonokat, öleltem királylányt, öltem sárkányt, s végül jópárszor meg is fektettek! :-\) Nem kell mindig elvenni mástól az alkotás örömét! Az új szerepjátékokkal az a baj, hogy túl jól akarják azt a bizonyos valóságot modellezni és ezért túlbonyolítják, vagy annyira egyszerűek, hogy már unalmasak. Reméltem, hogy ez minket nem fenyeget… és egy érdekes színfoltot tudok vinni a rendszerbe.

Célom egy rés betömése volt. Rés a varázshasználók sorában van. A tüzet támadásra, míg a vizet védekezésre használják? Nem mindig!

Nem versenyezni akartam más kasztokkal, sem új könyvet írni! Én is meg akartam találni az a nekem való kasztot, amiben kihívást találok, és az igényeimnek is megfelel… Remélem ez másoknak is sikerül!

- B+! Te vagy már aztán tápcentrikus!

~ Nekem olyan tapasztalataim vannak, hogy azok vannak a leginkább a táp ellen, akik a legjobban tápolnak. A KM persze nem szereti, ha kalandját egy túlfejlett terminátor teszi tönkre. Megértem. Ez az előre megírt modulok nagy hibája, illetve a merev KM-é. Aki tud improvizálni, az a legtáposabb shlan-harcossal is tud mit kezdeni. Csak az foglalkozik ilyen kérdésekkel, aki nem tud vele mit kezdeni? Igaz, hogy a tápolás megöli a játékot, de játszottál már 20. szinten? Én sem! A KM csak úgy az 5. szintig tud mit kezdeni a játékosokkal. Minél magasabb szinten játszanak, annál több gondot kell fordítani a játékra, és a szereplőkre. Amúgy a tápolás minden egyes játéknál felfedezhető! Gondolj csak a főellenfelekre! Ha magasabb szintűek (ami már unalmas és az x. ilyen kaland után már nevetséges is), akkor tápos NJK-kat kell keríteni! Ezen problémák orvoslására meg amúgy nagyon jók a koptatós kalandok! Pl: Szt Marcus legendája (már bocsánatot kérek Andaltól, de ez van (). Amúgy meg mindenkinek meg van a gyenge pontja! Így nem véletlenül; akad a fagyvarázslónak is! Direkt azért, hogy ha valaki arra vetemedne, hogy nem a kasztjához méltóan cselekszik, le lehessen szerelni. Ha tápikásokkal túl gyakran játszol, úgy ajánlok egy isten-kalandot. Annyi pénzzel, és annyi varázscuccal nyomulhatnak, amennyivel csak akarnak. Legyen meg az örömük! A világ összes varázsfegyvere sem tudná megállítani a világ végét. ( Esetleg Darton poklában sem érnek vele sokat… Én is szoktam gonosz lenni! Másrészt nem előnyös, ha valakiről, akit nem is ismersz, olyat állítasz, ami nem igaz. Káromkodni meg Én is szoktam, de többnyire nem írásban.

Pár felmerülő kérdésre itt és most ebben a formában kívánok választ adni. Próbálok lényegre törően szólni. 

Pár dolog, ami bárkiben felmerülhet, ha elolvassa a kaszt nevét:

- Miért legyek ezzel? 

~ Ne legyél, hanem játsszál! Nem azok számára íródott, akik csak eszköznek tekintik a karaktert, mint a gladiátort, vagy lovagot a henteléshez. Itt már alapjában konfliktusok merülnek fel! Pl:  Segíteni, vagy nem segíteni? Varázsolni, vagy nem varázsolni? Gyógyítatni, vagy nem gyógyítatni? No’, ezt lehetne még folytatni. Egy más megközelítésben kell látnod Ynevet! Más elvek, más gondolatok, más stílus, olyan, amilyen még nem nagyon volt.

- Miért jobb ez a kaszt, mint mások?

~ Nem jobb, hanem más! Ha nagyképű akarnék lenni, akkor ez egyedi és meg nem ismételhető! Azt jól tudjuk, hogy ez nem igaz, de más varázslatai vannak, mondhatni olyanok, amiket a mágiarendszer nem ír le, de máshogy magyarázva ezek igaznak ítélhetők. Minden csak nézőpont kérdése!

- Kik játsszanak ezzel?

~ Egyetlen egy kritérium, hogy az illető olvassa le azt, amit leírtam róla, s valamilyen formában kövesse azokat. Az értelmezést már rábízom. Az játsszon vele, aki amúgy is jól boldogul a konfliktusokkal, vagy nagy a problémaérzékenysége. Az a nehézsége, hogy a kaszttal úgy kell játszani, hogy egy csapatban vagyunk ugyan, de én külön gondolkodom, külön cselekszem és külön utakat járok. Önálló embereknek ajánlom, akik kiforrott egyéniséggel rendelkeznek. Ez persze csak ajánlás, így bárki nyugodt szívvel kipróbálhatja, akár kezdő, akár profi, kára nem lesz belőle. Első sorban ez a kaszt varázsol, de saját testi adottságaira is támaszkodik, így hasonlóak a paplovagokhoz, de ezzel az erővel más kaszthoz is hasonlónak ítélhető.

Azt is mondhatnám, hogy azoknak ajánlom, akik játék közben akarnak váltani egyik kasztról a másikra, de ezt inkább nem teszem. Miért? Mert csalódniuk kellene, hisz nem olyan jó, mint egy varázsló, vagy egy harcművész.

- Hogyan viselkedik egy fagyvarázsló?

~ Itt inkább példakaraktert vázolok fel, amin bárhol lehet változtatni!

A közönyét lépten, nyomon fel lehet fedezni. Valódi érzelmei, lehet, hogy nincsenek is! Színészkedik, eljátssza más kasztok hőseit, de van egy favorit kaszt, vagy karakter, akit/amit legjobban tud utánozni. A saját érdeke fontos számára, így akár kalandozó társait is feláldozhatja. Pl: Döntéshelyzet egy probléma megoldása közben. Kalandozó csapat a megoldás felé haladva végzetesnek tűnő csapdába esik. A varázslónak van lehetősége, hogy segítsen, és arra is, hogy bőven túlélje. Megmenti őket? Igen, mert egy csapatban számíthat a többiekre (jó csapat), a barátság, stb-re és amúgy is nagyobb az esélye, ha nem csak egyedül néz szembe az ismeretlen veszéllyel. 

Ezek nem azt jelentik, hogy hősködik lépten, nyomon! Készen áll, hogy megmentse a helyzetet, de átengedi a kezdeményezést másnak. Harcban, ha párviadalról van szó és vannak nézők, úgy ha varázslata nem árulja el, akkor használja azokat, de csak akkor, ha fizikai ereje nem elegendő erre a célra. Tanúk nélkül szereti a gyors és eredményes munkát, tehát egy varázslatból elteszi ellenfelét láb alól. Igazi terepe az éjszakai lesből, csendből, feltűnés nélküli támadás, amiben valószínűleg az ellenfél marad alul. 

Eljátssza a hétköznapi érzelmeket, így a szerelmet, a barátságot, a rokonszenvet, stb-t. Csak nagyon régi ismerősei felé vannak igazi érzelmei, így leginkább ilyen helyzetekben képtelen jó döntést hozni, mert az érzései helyett az eszére fog hallgatni, vagy fordítva?

Ha elolvastad az egészet és amennyiben ilyen kérdések merültek fel benned:

-  Az elemi jég törhetetlen? Mióta?  Egyáltalán nem csak 4 őselem van? Egyáltalán létezik elemi jég?

~ Igen ez az a kérdés, ami a legtöbb problémát jelentette a kaszt kidolgozásában! A Jégvarázslónál a Bestiáriumban leírt dolgok egyszerűen használhatatlanok voltak. Félig boszorkánymester, félig elem-mágus. A tüzet támadásra a vizet védekezésre szokták használni a könyv szerint. Szerintem nem! 

A víznek 3 állapota van: légnemű (gőz), folyadék, és szilárd (jég). Az elsődleges fizikai síkot az őselemek együttesen alkotják. Ebből az következik, hogy az elemi víznek is 3 állapotúnak kell lennie! Ha az elemi tűz táplálóanyag híján is ég, így akár a víz alatt is éghet! Az égéshez tápláló anyagok (éghető anyag, és oxidáló anyag), illetve hő kell. Ha nincs táplálóanyag, akkor levegő sem kell az elemi tűzhöz, csak hő! No’, de ekkor már nem elemi tűzről, hanem elemi hőről beszélnénk! Ez ellentmondás! Az következik, hogy fel kell ezt oldani! Így az elemi elemek többek, mint a természetes megfelelőik! Ezt az elemi sötétséggel is végig lehet játszani. Ha minden elemi több valamivel, úgy a tűz olthatatlan természetes vízzel, az elemi sötétben természetes fény nem gyújtható, és így tovább… 

Hogy honnan szedtem azt, hogy pont az elemi jég lenne törhetetlen? Inkább az elemi földnek kellene törhetetlennek lennie? Az elemi földet oldja az elemi víz. Ez a szilárd elemekre (főleg a nagy keménységűekre) nem nagyon jellemző (van kivétel). Ha az elemi föld törhetetlen, akkor nem pornak írnák le… Tételezzük fel, hogy a törhetetlen elemi földtömb egy elemi jégtömbbe ütközne. Azonos az erejük (elméletileg az elemi jégnek nagyobb is lehetne)! Eltörnek? Kioltja? Beoldja? Ez elég problémás így… A kettő nem törhetné szét egymást, mert azonos az erősségük! (A gyengébb törne el? Mindkettő visszapattanna?) Oldani, a víz folyékony és gőz állapotában szokott emberi időn belül. Ha mégis oldaná, úgy 3 évnél korábban semmi esetre sem… Így a probléma csak úgy oldható fel, ha jobb ötletig, vagy kimerítő magyarázatig azt állítjuk, hogy az elemi jég törhetetlen. Ha lávát hozok létre, akkor az folyik. Mert az elemi föld por? Mert az elemi föld is megolvadhat? Az elemi földről nem jelentek ki semmit! 

Semmivel sem lehet eltörni az elemi jeget? Ha csak egy natúr fegyverrel akarnád törni, úgy csak arra hívom fel a figyelmedet, hogy az elemi elem egy varázslat! Van ereje (E), de a fegyvernek nincs! 

Lehetne varázslattal törni? Igen. Lehetne varázsfegyverrel törni? Igen. Ebből egy kérdés következik: Mit kell figyelembe venni ahhoz, hogy eltörjem? Azt mondanám, hogy elegendő az erősséget nézni, bár ez nem fedi teljesen a valóságot. Kéne még úgy 30 Sp-t számolni és 3 SFÉ-t a jégre és csak így lenne törhető fegyverrel… ha elfogy az Sp. Persze ekkor nem lehet értelmezni varázslatra! Így megmaradok annál, hogy a varázsizgentyűk erősségét kell figyelembe venni! Győzzön az erősebb! Így nem kell sokat dobálózni, gyorsabb a játék is! ;-)

- Mi van akkor, ha a KM nem fogadja el ezt az állítást? Mi van, ha nem lehet az elemi jég törhetetlen?

~ Semmi. Nos, úgy a jég értékei a következők: 30 Sp, 3 SFÉ, sebzése formától függően k6/2-től 6k6+12-ig (ÉP-ben is)! 

Ha nincs elemi jég, úgy más őselemi sincs, tehát a tűznek is kell táplálóanyag! Ha az őselemi=természetessel, úgy ugyanazoknak a szabályoknak kell érvényesülniük minden elemnél! Bár ez kizárná az elemi erő létét… 

Ha a természetes elemek kioltanák a mágikusat, úgy egy idő múlva egyes természetes elemek túlsúlyba kerülhetnének!

Ha a KM ezért nem enged fagyvarázslóval játszani, akkor követelheted, hogy senki ne legyen tűzvarázslóval, vagy akkor senki se használja az elemi mágiát! Miért? Mert ezek is olyan egzaktok, mint amit tilt!

- Hogyan egyeztethető össze a rúnamágia képzettsége a kaszttal? Nem varázslók, így a rúnák által leírható varázslatokat nem is ismerik!? (v:2.1-ig általános kérdés volt a Mf-ra)

~ Más dolog varázsolni és más dolog ismerni a varázslatokat! Bárki tudhatja, hogy hogyan kell térkaput nyitni, milyen komponens, és mennyi varázspontba kerül, hogyan kell a célt, és a nyitási oldalt meghatározni, stb. Az már nehezebb, hogy ezt a műveletet precízen végre is tudja hajtani, és közben uralja is a varázslatot! Könnyebb a nehéz dolgokról írni, mint beszélni, vagy megtenni (elvégezni). Egyszerűbb leírni, mint megcsinálni! A varázslók a varázslatokat érteni akarják, ezért tart nekik olyan sokáig a tanulás. A fagy varázslói csupán alkalmazni kívánják fejleszteni és kombinálni nem mindig. A kétkasztú fagyvarázslók sem ragaszkodnak minden esetben a tökéletes tudáshoz, a végső megismeréshez. Csak a legjobbak ássák magukat bele a tudás eme mélységébe. Sajna arról nem szól a fáma, hogy mit tartalmaz az az oktatás, ami a varázslás megtanulásához vezet. Mivel feltételezem, hogy egy fegyver forgatására való okításkor megtanítják, hogy ezzel, meg ezzel a fegyverrel hová és hogyan kell szúrni, ütni, vágni, úgy azt is elbírom képzelni, hogy az elméleti alapokat mindenütt megadják, vagyis abból valamit. A gólemológiai részhez viszont elengedhetetlen ennek megléte!

Másrészt van más olyan kaszt is, amelyik ismeri ezt a képzettséget!

- Te! Ez annyira tápos, hogy azt már csak na! Egy harcművész a belső idejével együtt nem tápolható ennyire! Ez mindenhez ért! Mindenben jártas, nem hatnak rá az érzelem varázslatok, nem ijed meg, nem fél, lő, harcol, varázsol, meg minden! (v.2.2-ig)

~ Ezt már valahol hallottam… Ne ítélj elsőre! Most majdnem elkezdtem személyeskedni… Tudod Én ezt az egészet magamra írtam. A kalandjaim felénél kevés lóvéval, rozsdás csákánnyal, jóformán gatyában kezdtem. A felajánlott speckók helyett Én csak annyit kértem, hogy lehessek Fagyvarázslóval. Jó, ha valaki ért mindenhez, de mindig van aki jobban ért hozzá. Aki mindenhez ért, az meg semmihez sem ért! Szerintem Te egy kicsit konzervatív vagy a mások ötleteivel szemben. Nézd meg a rendszert! Tudod, hogy melyik kasztnak van a legtöbb KP-ja? Melyik a legütőképesebb varázslatok nélkül? Melyik varázsol a legjobban? Melyik töltődik fel a leggyorsabban? Melyiknek mi a hátránya? Nem kérdeznék ilyet, ha Te is utánaszámoltál volna! Ez még mindig csak az ETK (MJK)! A Fagyvarázsló lett az aki a leggyorsabban töltődik… Én elképzeltem valamit, majd megnéztem, hogy mit lehet ebből a integrálni a rendszerbe. Ezek beleférnek. Nem írok adatokat, mert mindenki magától jöjjön rá, hogy mire vállalkozott! Igen, tápolni lehet. Azonban csak olyan partiban, ahol se a KM, se a játékos nem tartja fontosnak a mellékelt leírást. Készíts egy karaktert és írj egy jegyzetet mellé, hogy miket tehetsz meg és miket nem, de indokold is meg! Add oda a KM-nek és ne lepődj meg, ha a JÓ KM az első baklövésed után a nyakadra küldi a toroniakat, vagy néhány démont, esetleg a szövetség emberét, hogy miattad sérülnek éppen a szövetség érdekei és azonnal hagyjál fel mindennemű tevékenységgel és menny a mesteredhez! Kár, hogy nem vagy tisztában azzal, hogy mik a lehetőségei egy FaV-nak. Nagy kár!

- Nem durva egy kicsit, hogy jól lő, ráadásul ismétlő nyílpuskával, meg mellette még varázsol is?

~ Nézőpont kérdése. A harcos szemében ellenfél lehet, de egy pap csak röhög rajta. A bárdok számára sem ellenfél, és még a többi kasztnak is van esélye vele szemben! Közelharcban nem, csak középtávon jó ez a fegyver! A másik kérdésed meg az lett volna, hogy miért két kézzel használja egyik fegyverét? Ha harcművésznek adod ki magadat, akkor ott fogsz csetleni, botlani… Így legalább tudsz olyat mutatni, amivel hihetővé válik az alakítás! Még így sem túl jók a harcértékei! Az a probléma, hogy a fagy varázsló csak akkor varázsolnak, amikor a szövetség érdekeit azzal nem sértik.

- Kicsit messzire mentél azzal a zsigeri mágiával! Ilyen még akkor se lenne, ha a feketemágia testi károsodást nem okozna!

~ Igazad van! Ezen az elven a papok is életükben csak akkor kaphatnának istenüktől manát, ha jól cselekedtek, igaz módon szolgálták őt! Ennek is gondolj utána, mielőtt egy másik megközelítést kizárnál! Előbb a meglévőket kell vizsgálnod olyan szempontból, mint amilyenből ezt akarod!

- Emberismeret, Színészet, Hangutánzás, Rejtőrködés, Álcázás/álruha, stb… Ezek nem fedik át egymást? Szükséges mindegyik? Nem kéne egy átfogó dolgot kitalálni rá?

~ Ember legyen a talpán, aki erre tudna valami átfogót kitalálni! Pl: Hazudozás? ( Inkább a KM-et kéne győzködni arról, hogy számolja fel egyiket-másikat olcsóbban!

- Milyen veszélyek leselkednek egy fagyvarázslóra?

~ Ha jégvarázslónak nézik, azonnal felkoncolják. Ha démonikus síkon eszébe jut valakinek, hogy a démonikus birodalom árulói között fagyvarázslók is voltak, akkor hirtelen rázós lesz a kaland! Más részről Toronban sem szeretik őket, de itt elsősorban a hatalmasabb boszorkánymesterek vannak tisztában a dolgok állásával (bitorolják a KYR ősmágia egyes elemeit, stb). Papok esetén, amennyiben túlfűtöttek az igazság és jóság védelmében és minden gonosszal szemben hadban állnak, úgy akár a szektát be is tiltottnak nyilváníthatják és a varázslót „meg is téríthetik”.  A túl kíváncsi varázshasználók akár fenhetik is a fogukat a tudományukra, de még sorolhatnám… 

Legnagyobb veszélyt mégis a JK-k jelentik. Ha ismerik a varázslataidat, úgy hajlanak arra, hogy az alattomos elemek miatt gonosznak tituláljanak és átsegítsenek a túlvilágra. Nem is olyan könnyű kijátszani!

- Kiket tekint „barátainak”?

~ Azokat, akiket régtől fogva ismer, úgy hogy képes megjósolni, azt hogy adott helyzetben hogyan döntenek, cselekednek.

- Mi lesz azzal a fagyvarázslóval, aki nem teljesíti, vagy nem tudja teljesíteni a rá kirótt feladatokat?

~ Aki önnön döntéséből nem teljesíti a rá kirótt feladatot, az vagy azért nem teljesíti, mert nem tartja képesnek magát rá, vagy mert már egyszer ebbe belebukott. Mind a két esetben van lehetősége arra, hogy egy másik feladatban bizonyítson, vagy további tapasztalat gyűjtésre induljon. Az, aki viszont az elbukott küldetés után, vagy helyette nem jelentkezik, az vagy meghalt, vagy elhagyta a szövetséget. Ezt persze megtehetné, ha Gonzaak áldását adná rá és alávetné magát egy emléktörlésnek. Ha azonban más indítékból kifolyólag hagyja ott, úgy keresni kezdik. A Jégmadár-ábra keresőit úgyis nyomra vezeti, vagy annak eltávolítása esetén a rátalálónak feladata visszajuttatni, vagy ha ez nem járható, úgy megölni és a tudást megvédeni.

- Hogyan lehet valakiből fagyvarázsló?

~ Úgy, hogy egy „kereső ember” ráakad és alkalmasnak tartja, vagy egy szerencsés árva, akit magához vesz a varázsló. Nehezebben járható út az, amikor egy meglett ember kerül kapcsolatba egy fagyvarázslóval és azt sikerül meggyőznie, hogy elhivatott az ügy iránt és alkalmas is erre! Vándor tanítómestertől nem lehet tanulni, ugyanis ilyen csak 8 volt (van): Mahard, Tondagun, Harrad, Amud-Ibidend, Gonkrag, Haur Sun, Goron Zorak, és Pán ErBál.

- Ismerik-e a vezetőiket a fagyvarázslók, tehát felismerik-e?
~ Minden esetben felismerik egymást.  A saját iskolájuk nagymesterét mindenképpen és biztos, hogy legalább látásból ismerik a másik kettőt is. A mestereket hírből, és látásból, de csak keveset személyesen. A Beavatottak mindegyikét ismerik, ha nem is személyesen. Egyedül Gonzaak az akit csak nagyon kevesen ismernek személyesen. Képét ugyan látták, de a készítése óta már eltelt pár év. Segítségként egy rövid leírást nyújthatok a nagymesterekhez:

Uroka sen Ertehum: Nő, a serloni iskola nagymestere. Hosszú hófehér hajú, nagy kék szemű, kellemes hangú dáma benyomását kelti. Közvetlennek tűnő, érdeklődő jó ízlésű. Az embereket úgy képes befolyásolni, hogy azok észre sem veszik. Mint, mikor a pap parancsvarázslata hat.

Sárengro Afwecef: Kopasz kövérkés úr. Olyan benyomást kelt, mint akit csak az ételek és az italok, valamint a nők érdeklik. Ha hozzá beszélnek sosem figyel a beszélőre, de mindenre emlékszik szó szerint. Rendkívül sokat beszél, s tőle a különböző emberek jellegzetes viselkedését lehet megtanulni. Rendkívül jól tud utánozni, mind embert, mind hangot. Képes akár daliás bárdot, hős lovagot, utcalányt, parasztot, koldust, szűzlányt, vagy akár nekromantát is alakítani, anélkül, hogy valakinek is feltűnne a turpisság!

Jaddewen Don' Doar: Vékony, magas, szakállas, tudósalkat. Filozófiai kérdésekben verhetetlen. Ismeri az összes vallást, nyelvet, a démonikus „kultúrát”, s mindent, ami a tiltott tanokhoz kapcsolódik. Egy igazi nemes benyomását kelti.

Pán ErBál mester (3670 környékén): Az egyetlen vándortanító. Külsős, Egyholdas mester, mert több címet nem birtokolhat. Feltámasztása körül rengeteg kérdés merült fel, így a nagymesterek sem biztosak abban, hogy helyes létezése. A farkas és az ember keveréke. Teste szőrtelen, félig emberi, félig állati külseje van. Egyes mesterek úgy vélik, hogy ez egyértelműen Darton tréfája. Életében elért eredményei miatt megbecsülik a szövetségnél, hírneves hős. Állítólag sárkányt is ölt ifjúként (3500-környékén).

- Minek számít a tetoválásuk? Varázstárgy? Mire való még?
~ A jel, amit viselnek egyedi. Mindenkinek van ilyen tetoválása. Hasonló a papok szent szimbólumához, de ez önmagában nem működik. A jel a lélek lenyomata, csak azzal együtt fejtheti ki hatását. Azonosító, aminek segítségével kereshetik egymást, illetve felismerhetik valódi kilétét társuknak. Ha jel nincs a fagyvarázslón, akkor is fel fogják ismerni, de a jel hiányában nem tudják ki ő. A transzportális, illetve transznekrotikus varázslatokhoz szükséges elsősorban. Ha valaki a jel nélkül kezd pl.: az Igaz ügy érdekében nevű varázslatba, akkor nem biztos, hogy segítőkre talál. Olyan, mintha jogosulatlan felhasználó lenne. Nem sugároz mágiát, sem egyebet, és nem is véd semmitől!

- Nem túlzás a varázslataiban a túl gyors megidézés és a kevés „manaigény”?

~ Nézőpont kérdése. Ha Te játszol vele nem, ha Te mesélsz, úgy igen. Korrekt válasz az, hogy valójában nem, mert nincs lehetősége léptem nyomon varázsolni, és amúgy is a háttérből tevékenykedik. Nem találsz talán még egy ilyen kasztot, amit ennyien és ennyi okból üldöznek. Megint más megközelítésben, ha csak azt kérdezed, hogy mennyire használhatóak, úgy az a válasz, hogy így és ebben a formában a legjobbak. Veszélyes varázslat egy Parancs (ezt nem indoklom, mert, ha már egyszer a karakteredre rányomták, úgy tudod miről beszélek), nehezen értelmezhető egy Belső idő (10× többet támadhat-e, vagy hat-e rá a nehézségi erő és a gyorsulási, lendület megmaradási törvény, vagy hogyan lehet ellene védekezni, vele harcolni stb…), és nem használható Yneven az Élő érzékelése (milyen szintű élőt érzékel, vagy mindet, esetleg szintet ad meg, vagy mi az értelme akkor, ha körülöttem erdő van). Persze ezeknek csak akkor van értelme, ha csak az alapkönyvet emlegetem. Ezek csak példák, de még lehetne hasonló bakikat találni más ilyen irányú műben. Ezeket legalább egy alkalommal alkalmaztam és tudom, hogy mit lehetett vele elérni. Egy Jégtőrrel pl. nem sok mindent. Teszteltem ezeket és használhatóak úgy 90%-ban. Konkrétabb kérdésre konkrétabb a válsz is!

- Milyen csapatban játszható a kaszt?

~ Egy jó csapatban! ( Olyan csapatban ajánlom, akik játéknak tekintik a játékot és nem sértődékenyek arra, ha valaki más utakat jár, vagy ellenséges a karaktere. Ne játssz olyanok között, akik a játékot a valóságban torolnák meg, vagy rendeznék a nézeteltéréseket. Ezekkel a futballhuligánokkal ne is állj szóba! Ha ismeretlen a party, de legalább a KM ismeri a kasztot, úgy kérdezz rá, hogy mit szólnának a többiek! Ha a KM nem ismeri, úgy csak akkor játssz ezzel, ha nem egy fél éve tököl a meséjén, tehát nem egy élet munkáját teszed tönkre játékoddal! Ilyenkor inkább ajánld fel a tégla szerepét, hogy beépített embere leszel esetleg… Nem éri meg a kísérletezéssel mások haragját kiváltani!

- Miért olyan nagy a képességek közötti különbség? 3k6-tól k6+12+kf-ig minden van!

~ Erre válaszolni nehéz, mert ha azt mondanám, hogy olvasd át az egészet, mert benne van, akkor ki akarnék tolni veled. Nehéz átlátni az egészet, de bele lehet jönni! Az erő azért alacsony, mert más utat is járhat, így csak azok izmosodnak ki akikre ez mint öröklött dolog jellemző. Ha izompacsirta, akkor lovagnak adja ki magát, ha nem, akkor sámánnak, stb. A gyorsaságára és ügyességére inkább szüksége van akár a varázslatokat, akár az egyéb dolgokat nézem. Bár egyénre válogatja, hogy ki mit tud jobban alakítani és ahhoz mire van szüksége. Bajos, hogy képességeket nem lehet szintenként fejleszteni… egyezkedés a KM-mel. Az állóképesség és az akaraterő a rájuk legjellemzőbb tulajdonság. Tudniuk kell uralni varázslataikat, hideg fejjel dönteniük, mindig a szövetség érdekeit szem előtt tartaniuk, stb. Nem egyszerű dolog úgy élni, hogy az csak egy „valóság-játék”. A mana kinyerése sem könnyű dolog, ha már éppen ott tartunk. Mindennek vannak határai, így a zsigeri mágiának (önmagadból nyert varázsenergia) is. Az egészség és a szépség mondhatni ezekért lett olyan amilyen, tehát nem jellemző. Az IQ egy olyan dolog, ami mindenképpen kell a varázslatokhoz, bár van egy jó pár olyan eljárás, ami inkább az ösztönökön alapul. Az érzékelést elválasztanám a valódi fogalmától, vagyis a könyvi fogalmától, mert az marhaság. Az észlelést nevezték el érzékelésnek! Észleljük azokat a dolgokat, amiket úgymond észreveszünk, tehát tudatosul ottlétük. Érzékeljük, pediglen minden olyan dolgot, amit érzékszerveink felfognak, de ezeknek csak egy töredéke lesz tudatos, egy részük lesz csak észlelt. Ez utóbbi esetben helyen van az emlék felidézésnek, mivel olyat láthatunk meg amit elsőre nem tudtunk tudatosítani. A másik verzió szerint csak azokat tudjuk felidézni amik tudatosak lettek, így ha tudom, hogy volt egy piros váza a szobában, akkor már többet nem is tudhatok meg, hacsak ismét meg nem nézem, s rá nem fókuszálok. Eltértem a tárgytól! Azért fontos az érzékelés, mert így nem kerülheti el a figyelmét olyan dolgok, mint pl: a kalandozó társa arról diskurál egy vadidegennel, hogy ő egy jeget használó izé… esetleg egy jégvarázsló (a gonosz)!

- Az egész iskolában csak fagyvarázslók vannak, vagy vannak külsősök is? Gondolok itt arra, hogy gyógyítani kik tudnak, ha tudnak, vagy más irányú varázslatokat tudnak-e használni? „Vannak-e olyanok, akik nem csak megjátsszák a harcművészt, hanem azok is valójában?” (v.2.2-ig ~1999)

~ Ez egy olyan kérdés, amire részbeni választ már a leírtakban lehet találni, lásd kétkasztúság. Azért térek ki erre a részre mégis, mert egy további lehetőséget is felvetek, ami szintén a zsigeri mágiához kapcsolódik. Volt egy olyan ötletem, hogy a Beavatottak, a Nagymesterek és Gonzaak mellé még kellenének olyanok, akik mondhatni a dolgok és komplex változások érzékelői. Magyarázat: az iskola arra készül, hogy a világot elpusztítani, romlásba dönteni, megváltoztatni igyekvő dolgot, lényt, akármit megakadályozza tevékenységében. Itt lehet gondolni a démonikus kor visszatértére, az aqvirok visszatértére, vagy az istenek alászállására. Mi lesz ez a veszély és honnan fogják tudni, hogy eljött? Ez csak akkor lehetséges, ha minden korszakból van élő emlékük, ismerik a feledés homályába merült szertartások jó néhány részét és még ki tudja, hogy miket. Ezek a Követők lettek volna. Olyan különleges lények, akik képesek a normál zsigeri energiák többszörösét is kinyerni. Amíg egy jelent formáló időhasadék kivitelezéséhez már kevesek a mágusok lehetőségei (nem képesek annyi energiát kinyerni ráadásul onnan, ahol nincs), addig a Követők igen, mert önmagukból nyerik. Gúnyosan azt is lehetne mondani, hogy „nagy lelkük van”! Igen torz figurák. Sosem foglalkoznak az iskolák, vagy a szövetség aktuális ügyeivel. Egyetlen feladatuk, hogy az ősi rituálékat, eljárásokat életben tartsák, és a lehetőségeket figyeljék az idő végtelen síkján, ami elvezethet küldetésük végső céljához. A követő egy tabu. Olyan, mint egy élő reliktum, maga a múlt és a túlon-túli egyben. Mindig takarják magukat. Királykék köpenyükön sárga sávok díszelegnek, hátukon a sorskerék ezüsttel hímzett rúnája menti ki őket a jövendőt befolyásoló hatások alól. Tilos tettükben korlátozni, megakadályozni, hozzájuk egy szót is szólni, vagy megérinteni, esetleg szemükbe nézni! Hogy kiből lehet követő? Senkiből. 1000 évente, ha egy valaki születik. Ebből látszik, miért húzódozok tőlük. Kevesen vannak, nagyon kevesen, de, akkor sokkal nagyobb hatalommal kell bírniuk, mint egy dzsinnek! Egyenlőre nem tudom, mit kezdjek ezzel a résszel. Lehet, hogy megmarad ez is fekete foltnak. 

Lehet, hogy NEM!

- Miért nincsen kiemelt vallásuk? Ez az egész nagyon Ranagolosdira sikeredett. Kiemelkedettek, közöny a parányok irányt, a sors a tettek által íródik, stb. Talán inkább Kránból kéne származtatni a szövetséget, mint Toronból!

~ Valahol leragadtál a leírás olvasása során. Amiket említesz, azok tényleg akár egy Ranagolita tulajdonságai is lehetnének. Egyik legfontosabb különbség, hogy ők nem is gondolnak birodalom építésére, vagy hódításra. Eszük ágában sincs nyíltan színre lépni, míg az szükségszerű nem lesz. Nem kötődnek múlandó dolgokhoz, még azzal is tisztában lehetnek a mesterek, hogy maga a szövetség sem örökéletű, mert a baj elhárítása magával vonhatja a felbomlást. Tudják, hogy egy parány is lehet kulcsa a jövőnek, de egy kiemelkedett személy is lehet parány a jövő viszonylatában. Nekik nem a tökéletesedés, hanem az egyensúly a fontos, mely a szerkezetre ható jó és rossz hatások között áll fenn. Nem hisznek az istenek mindenhatóságában, mert az elmúlt évezredekben is jöttek és mentek az istenek. Mindig volt, aki megerősödött és mindig voltak elfeledett transzcendentális lények. 

Akkor, ha elhárítottak egy „bibliai méretű katasztrófát” fel is fog bomlani a szövetség? Mivel csak ez az egyetlen biztos pont a világban, amibe a folytonos változás ellenére kapaszkodhatnak. Ennek elvesztése a kiégéshez vezet és a nyomtalan elmúláshoz.

- Most tényleg csak 10. szintig van fagyvarázsló?

~ Nem. 10. szinttől kezdve van kétkasztúság! A fagyvarázslóság életük végéig is tarthat. Ebben nem fejlődnek vissza, de ha úgy gondolják, akár vissza is térhetnek ennek fejlesztésére. Többnyire nem jellemező.

- Tehát azt mondod, hogy a belső időből kiszakadó (ha valahol még lehet használni) első szintű harcművész akár le is varázsolhatja a csillagokat az égről?!?

~ Ha nem is csillagokat, de okozhat egy kis kellemetlen/kellemes meglepetést NJK-ként! Ha meg Te vagy vele, úgy lásd a feltételeket a leírásban! Gondolj annak is utána, hogy az elsőszintű harcművészünk azért már jóval idősebb, mint a tanítványok többsége, esetleg a mesterével egykorú!

- Már jónéhányszor elhangzott, hogy 10. szint fölött lehet kétkasztú… Te! 10. szinten úgy az 50-es 60-as éveiben járhat egy varázsló! Nem durva, ha egy vénember beáll a kardművésziskolába? Szerintem tuti lelepleződés lenne!

~ Ez egy 5 pontos észrevétel! Éppen egy hiányosságot tártál fel! Úgyhiszem erről nem írtam egyértelműen! 

Az elképzelés eredetileg az, hogy árvák és az arra érdemesek kerülhetnek be a szövetségbe. Na ezt úgy értettem, hogy gyerekek. Nem tart olyan sokáig megtanulni a dolgokat, ha már zsenge gyermekkortól kezdi valaki! Maximum 30-asra tenném a korát… Figyelembe kell venni azt is, hogy azért az átlagnál jóval szélesebb ismeretei vannak más kasztokról, tehát tudja, hogy ő mire képes és, hogy mit várnak el egy kardművészektől. Másrészt a favorit kaszt képzettségeit el is sajátíthatja a 10. szintig… Nem lesz olyan fiatal, mint a többség, de többet is tud náluk. Ha eddigi életében tűzvarázslónak adta ki magát, úgy nem fog a 10. szint után bárdnak állni!

- Mi is az a transzportális varázslat típus amit emlegetsz?(v2.2.-ig)

~ A transzpotálásról nem szólok. A fagyvarázslóknál viszont az iskolai manahálót is használhatják, ha ők is hozzájárulnak ehhez saját „generátorral”. Az ilyesmi létrehozásához szükséges varázslatok még átdolgozás alatt vannak, mert vagy túl drágák, vagy nem lehet ilyet 10 aranyból összebarkácsolni. Hasonló az alrendszer a varázsló tornyához, így innen bármikor képes kivinni dolgokat, illetve beteleportálni a varázslónk. Az iskola területén a mesterek rendelkeznek ilyen generátor-tornyokkal, amik hálózatba vannak kapcsolva. Mihez kell az energia? Igen ez az a rész ami a legproblémásabb, mert itt lépnek képbe a Követők… Maradjunk annyiban, hogy ez a toronyba be- és ki-teleportáláshoz, ilyen irányú anyagmozgatáshoz kell.

- Na’ és mi az a „transznekrotikus” varázslat?

~ Visszahozzuk a halottakat. Egy időre legalábbis meg lehet tenni. A fagy varázslója nem nekromanta, így nem tud akármilyen hullákat visszacsalogatni, de volt iskolatársat igen. Ha neki nincs jele, úgy a bolyongó lélek nem fog kapcsolatot létesíteni vele a varázslata során (Hősök hívása), másrészt csak olyan lelkeket tud visszahozni, akiknek lelkét leírták már egyszer, így a megidézett is ismerheti. Ismeri az őt leíró jelet… Majd megérted, ha a varázslatot is elolvasod… Ha nem, úgy majd megírod e-mailben, vagy csatin, vagy akárhogy.

- Hogyhogy tud repülni? Nem kéne ezt képzettséghez kötni, vagy a varázslathoz nem kellene %-os dobást tenni? Egyáltalán hogyan oktatják? Kieveznek a tó közepére és mindenki elkezd varázsolni, utána kihalásszák a kezdőket? Nem hiszem ugyanis, hogy a szárazföldön próbálkoznának… igen csúnya lenne a vége! Ja a tó feletti tanuláshoz nem kéne úszás Af legalább?

~ Öhm… Igen ez húzós kérdés. A repülésnek rengeteg fajtája van, így a két alapvető típus a statikus és a dinamikus repülés. (Lásd szakirodalom.) A FaVi dinamikus repülést űzi. Olyan, mint egy rakéta? Hasonló. A varázslatnál megtalálod az elvét. Én is gondolkoztam a képzettséghez való kötésén, de nem lehet rendesen megfogalmazni a Repülés képzettséget. Probléma, hogy mivel, hogyan, milyen stílusban repkedjünk. Alkalmazásához kötött fejlődése elég macerás lenne. A képzettséget meg csak Af-on tudná megtanulni és a Mf már elérhetetlen számára! Rengeteg KP-ba kellene kerülnie ennek. Próbáltam úgy kitalálni, hogy egyszerű legyen használni. 

Az okítása meg tényleg víz fölött zajlik. Azzal viszont korrigálnám, hogy nem halásszák ki őket, hanem ők is ki tudnak jutni a vízből. Ehhez nem kell úszás képzettség sem! Igaz ügy érdekében és jöhet a Vízben lélegzés, vagy egy újabb Toronyjáró, de már a víz alatt. Ez is hozzájárul a mászás és az esés képzettség fejlesztéséhez.
Ja! A legfontosabb! Rossz időben nem csak a Charter járatok maradnak földön…  (
- Van egy csomó olyan varázslat, ami nem is kapcsolódik a vízhez és jéghez!

~ Még szép! A démonikus múlt hagyatéka!  (
A tűzoltók sem csak fecskendővel szaladgálnak! Van nekik piros autójuk, láncfűrészük, hidraulikus emelőjük, erővágójuk, létrájuk, sisakjuk és megannyi hasznos holmijuk! Sajnos a FaVink még nem rendelkeznek piros, villogós, szirénázós autóval, de már egy részük rendelkezik „personal” slaggal!  (  Ezért kevés a tűzoltó lányok száma…  ( ( (
Lehet hogy bunkónak tűntem most, de aki átnézegette az új és egyben korszakalkotó műveket, az tudja, hogy ez a kaszt még nem tart… ott. A lányokkal semmi bajom, de tényleg kevés közöttük a tűzoltó. Ezzel szemben viszont remek fagyvarázslók lehetnek!  (
Bocs, de nagyon poénosnak találtam a kérdést!

- Olyan ez az egész mintha a Jedik valami világmegváltó szektába tömörültek volna, és mindenáron meg akarják találni a kulcsok őrét, hogy az ne tudja felhúzni a Vége felirat előtt a függönyt. Egyáltalán létezik a kulcsok őre?

~ Filozófikus és szimbólikus a kérdés. Válasz: RAJTAD MÚLIK!

- Milyen modulokat játszottál? Azt mondtat, hogy ’98-óta teszteled!

~ Játszott modulok (a válaszig):

· Mortal Kommbat

· Gorwici kaland

· Kráni jégvarázsló

· Gonosz átok

· Hajnal hasad 1-2 fejezet

· Szt. Marcus legendája

· Sárkányölők végjátéka

· Kút és az inga

· Vihar a hágón

· Kóma

· Démonkapu

· Aranyszív

· Darton nevét terjesztve

· Hentesek völgye, rémek szabadsága, bolondok lámpása

· +10-20 kisebb

· + amiket nem fejeztünk be, vagy csak helyzetgyakorlatok voltak, de ezek száma végtelen

Hmm. Lehet, hogy a többsége nem ismerős, mert egy jó részét mi írtuk. Némelyik akár egy életút negyedének is beillik.

- Melyik a kedvenc varázslatod?

~ A Gyöngyök, a Toronyjáró, és az Auralátás. Ez három, de ezek között nem tudnék rangsort tenni.  (
- Érdekes megközelítés… Miért van az, hogy a Te általad leírt varázslatok olyan olcsók? Így akár tényleg le lehetne varázsolni a csillagokat is az  égről! Nem kéne egy kicsit drágábbra venni ezeket? Amúgy hiányolom a tömegpusztító varázslatokat.

~ Azért van az, hogy az általam leírt varázslatok olcsóbbak, mert így vannak olyan hasznosak, mint a tűzvarázsló praktikái. Amint a leírásban is olvashattad a mágiájuk más elveken működik, bár eredményét tekintve megegyezik a hagyományos mágiával… Nem tartom fontosnak követni a mágiarendszer előírásait, mert az sokkal ellentmondásosabb, mint ez a mágia.

A pusztító varázslatokat Én is hiányolnám, ha tömegpusztításra akarnám használni a karakteremet. Nem céljuk a földrészek lakosságának kiírtása!

- Volt pár rész, amit nem értettem, így a szobormágiát sem tökéletesen, de aminek végképp semmi értelme nem volt, az a „Mergoni kék könyv”! Minek ez?

~ Ez egy „porhintés”! Valamire vissza kell vezetni a dolgokat, ahhoz, hogy ne csak kitalációk legyenek! Pl.: ki a fene mondta, hogy Darton és Arel testvérek? Volt egy próféta, akit meghívtak a keresztelőre, vagy mi? Így meg legalább egyszerű a dolgom, mert a magyarázat a tanításikhoz ősi időbe nyúlik vissza!

Ezzel éppen azt akartam elkerülni, hogy valaki megkérdezze, hogy ezt a világszemléletet melyik vallás hirdeti, vagy melyik tudós ötlötte ki?

- Mit értsek a v2.6-ban az iker-nyilpusinál leírt (+egyéb) alatt?

~ Na! Erre azért mindenki rájött eddig! De amennyiben azt akartad megtudni, hogy lehet-e mérgezni, hát a válasz: igen! Nem a módszer számít elsősorban, hanem a cél! Lásd az okát a kódexnél!

- A varázslatokon kívül még lenne egy problémám a töltődéssel kapcsolatban: hogyan teszi ezt. Úgy értem mit csinál, amikor töltődni akar, illetve töltődik? A papok imádkoznak, de a fagyvarázslóknál én nem láttam erre vonatkozó írást. Szintén a töltődéshez kapcsolva meg szeretném kérdezni, hogy nappal hogy töltődik. Az oké, hogy este, hideg fénynél 1mp =  1Mp, de nappal, amikor nincs hideg fény, akkor mi van?

~ Leírás szerintem abban elég korrekt, hogy csak a szemét kell nyitva tartania, s automatikusan lejátszódik a töltődés. Perszer ezt szüneteltetni is képes. A miért-re benne van a válasz, ha nem is konkrétan! A lélektorzítás, amit az első vizsgán végeznek rajta erre alkalmassá teszi. Olyan, mint egy hasadt tudatállapot. Tehát 10 Mp-t elvarázsol éjjel, de mikor készen van vele már töltődik is, s kb. a 10. Szegmensre az eredeti állapotban van. 5× képes teljesen feltöltődni, s ekkor kell játéktechnikailag eldöntenie a játékosnak, hogy töltődik-e tovább? Miért töltődik ilyen gyorsan? Mert sok olyan helyzetbe kerülhet, amiben egyedül kell cselekednie akár egy vagon varázsló ellenében is! Hát igen, ez az, hogy nappal mi van?! Én úgy használtam, hogy megkérdeztem a KM-et! Volt, mikor 1 óra, volt, mikor 1 perc, volt, mikor egy kör volt 1 Mp. Nappalra nem akartam kitalálni semmi szabályt. Jobb, ha a KM is ráérez a gyengék egyikére, másikára! Egy történetben így akár a KM is korlátozhatja/segítheti a JK-t. Így könnyebb a KM dolga, s talán jobban beveszi a gyomra, hogy egy az eddigi kasztoktól/karakterektől eltérő JK-t kell kordában tartania. Pincében ugye 0, mert ott ritka a hideg fény! Dutyiban este 1:1-ben megy a dolog, de nappal akár 1 óra is lehet. A legutóbbiban: nappal 1 Mp=30 szegmens. 

- Ami a „kaszt” statjainak rövid ismertetését illeti: a tulajdonságoknál kicsit magasnak éreztem az Érzékelés és Állóképesség értékeket (k6+12), azért mégsem ezek az „elsődleges” tulajdonságok.

~ Az ÁK kell a mágiához és a töltődés alapját képező eljárások alakítják ki! Első vizsga. Így magyarázható a közöny!

Az Érzékelés meg hasra ütésre ment… Magyarázata annyi, hogy ha valamit el kell játszani, akkor jó megfigyelőnek kell lennie. Szerintem ez egészen jól belefér a keretbe, s még az általános ütőképességi értéket sem lövi túl nagyon…  (
- A HÉ-nél pozitív a 15-ös CÉ alap, sajnos a mágiahasználóknak nem szoktak adni, (BM is csak 5-öst) pedig varázslataik egy részénél, BM és tűzvarázsló esetén jelentős részüknél kell célozniuk. Az is jó elképzelés, hogy a varázslót nem egy nyápic aktakukacnak írtad le, mint a M* Ép, Fp és HÉ értékei sugallják, hanem rendes értékeket adtál. A képzettségek esetében talán a - speciális - történelem vagy legendaismeret képzettséget hiányoltam. A Mp feltöltése ötletes; bár a holdfényen kívül nem konkretizáltad, hogy milyen más hideg-fényforrások lehetnek alkalmasak. (v2.6)

~ A CÉ-be sokan belekötöttek már, de a meglátásoddal nagyon is egyet tudok érteni! A harcértékeit meg tényleg feljebb nyomtam, hisz nem varázsolhat nyíltan, másrészről megteheti, hisz ez a mágia nem teljesen tapasztalati alapú, mert sok rész inkább ösztönszintű. Ezért gyorsabb más varázslóknál! A történelemismeretet meg azért hagytam már ki, mert így is nagyon magas a KP-je! Régebbiben démonológiától kezdve vallásismereten át mindent megpróbáltam, de egyik sem fedte le teljesen a dolgokat!

A hidegfényeket meg a következőben konkretizálom! Ezzel a formával az volt a célom, hogy a KM tetszőlegesen illeszthesse a FaVi-t a meséjébe, vagy a világképébe!

- A kódexben a rend keletkezésének, hátterének, szervezetének kidolgozása nagyon tetszik, ötletes és érdekes. A Mergoni kék könyvben található világkép a rend világképe is; tehát a fagyvarázslók is elfogadják az ott leírtakat? 

~ A nézeteik erre épülnek, így a válasz igen. Ez persze nem azt jelenti, hogy mindegyikük olvasta is!

- Azt írod itt: „a világmindenséget nem az istenek, hanem az elemek alkották. A világ elemei olyan hatalmasok, hogy sem az emberi, de még az isteni létformák is csak parányok hozzá képest. Szelleme és logikája felfoghatatlan. Minden és mindenki csak bábja, alkatrésze eme gigantikus hatalomnak.” Most több elem működéséről vagy egy hatalomról, „világszellemről” van szó? (v2.6)

~ 4 elem van, ami egységet alkot, mint őselemek. Az őselemek már lényegüknél fogva is egyes számúnak tekinthetők (Archae), a mindenhatóságánál fogva lehet ezt így értelmezni! Olyan elvű ez is, mint a kereszténységben az atya-fiú-szentlélek egysége! Persze ha lesz rá időm, úgy talán megírom a Mergoni Kék Könyv részletesebb tartalmát, de addig is ennyit róla.
- A jégmágia használata hogyan passzol a rend világképéhez? A fagyvarázslók csak a „ősvíz” vagy „ősjég” elemet „szolgálják”, segítik: a transzcendentális eredetű világ ynevi része ősvíz alapú világnak számít tanaik szerint? 

~ Ők egy megvalósult rendet (fizikai/természeti, stb.) szolgálnak, amihez egy eszközt a fagymágiát használják fel! Ez magában foglalja a jég-víz (néhol gőz ) - halmazállapotokat is!

A démonikus múlt öröksége ez az eszköz, és semmi több! Hogy a Mergoni Kék Könyv honnan származik, az a múlt homályába vész. Mivel vallásuk nincs, mert nem imádkoznak, vagy áldoznak az „istenüknek”, így csak elvekről és világképről lehetne beszélni. Persze a lehetőség benne foglaltatik a leírásba, s így akár vallásnak is tekinthető a könyvben szereplő ősi tudáson alapuló hiedelemvilág.

- Vagy az egész világmindenséget egy „elemnek” képzelik; s a fagyvarázslatok semmilyen „ideológiai” magyarázatra nem szorulnak?

~ Egységnek képzelik el, amiben mindennek és mindenkinek megvan a helye és a szerepe! (
Ha egy alkatrész rossz helyre kerül, akkor rontja a rendszer működését! Így a nem helyén lévő dolgokat helyre kívánják tenni, s ha ez nem megy, úgy fontosságát mérlegelve akár el is pusztíthatják, vagy helyettesíthetik a nem megfelelő elemeket!

- Kétkasztúság témaköre: fagyvarázslók álcázzák valódi kilétüket, erre tökéletes a kétkasztúság. A képzettségek „elsorvadása” csak kasztváltáskor következne be; de itt nem erről van szó, tehát még a lehetősége sem áll fenn.

Elemi mágia: finoman szólva nem erősségem ez a témakör, fizikai-kémiai tájékozottságom igen hiányos. Így tehát értelmetlen dolog lenne vitatkoznom veled. Pár megjegyzés azért: a hagyományos fegyverekkel való törhetetlenséget én túl durvának érzem. „Semmivel sem lehet eltörni az elemi jeget? Ha csak egy natúr fegyverrel akarnád törni, úgy csak arra hívom fel a figyelmedet, hogy az elemi elem egy varázslat! Van ereje (E), de a fegyvernek nincs!”

A létrehozott őselem mágikus, ezért normál fegyverrel nem lehet átütni? Akkor elég 1E őslevegőt aurába formáznom, és már meg sem tudnak sebezni? Miért lenne törhetetlen az „ősjég vagy ősföld”? Akkor miért lehet szétütni az elemi erőt? A „Jégpáncél” varázslatnál viszont nem alkalmazod ezt, hanem 8-as SFÉ-t adsz.
~ Igen jó a kérdés! ( Az elemi anyagok rendelkeznek tulajdonságokkal! Így a víz folyékony, a tűz lobog, a levegő légnemű, míg a föld por alakú lenne. Ezekbe csak akkor nem tudsz  fegyvert tolni, ha halmazállapota olyan, tehát szilárd, s folytonos! A víz is lassítja a kardodat, meg a por is! Ha aurában van rajtad, úgy az nem statikus, hanem dinamikus jelenség! Ha a Jégpáncélt nézem, akkor itt a jégtömb mozog, tehát dinamikus! A rendszer megkülönböztet statikus és dinamikus terhelést! Így az aura forma jégnek is van ellenállása a tárgyakkal szemben, de mozgásánál fogva nem lehet teljesen ellenálló! Így kapja meg a 8-as SFÉ-t mindkét fegyvertípus ellen! Natúrra, mert mozog a páncél is, varázsra, mert a mögötte lévő alakját torzítja, s mozgásából adódóan kitéríti! Így egyszerűbben lehet kezelni, mintha mind a két esetre más és más elvet dolgoztam volna ki.
- Varázslatok: Gonzaak gömbje ötletes, de mit jelent a „dobás” fogalma, hogyan lehet mozgatni? A gömböt nem lehet megsemmisíteni mágikus módon? Mi történik akkor, ha erős mágikus hatás éri, és nem „ütésre” aktivizálódik? (v2.6)

~ Most Én sem emlékszem, hogy melyik feldolgozást küldtem már el neked, de legutóbb ott tartottam, hogy könnyű, alig egy kiló, pszível és fizikailag is mozgatható. Ellenállása mágikus, így E-e van, tehát amúgy ütésálló. Varázslatszintű bontása lehetséges. Lassan amúgy magától is lebomlik (lásd. leírást)!

- A fagyasztás varázslatok, jégtömb a célpont köré a „normál fegyverrel való törhetetlenség” elv figyelembevételével nagyon durvák.

~ Magasabb szinten igen. Alacsonyabban meg alig… nem tudom, hogy milyen határt kéne neki szabni… (  Ezzel Én sem boldogulok! (
Sajnos, ha valki köré tömböt hoznak létre, akkor vajmi kevés esélye lenne rá, hogy széttörje! Mellesleg az egyik legjobb módja az elemi erő aura, ami megrepesztheti a tömböt. Ezt az egyszerűség kedvéért elegendő lenne az E-hez igazítani… Persze lehetne bonyolítani, de minek?

- A „Hóesés” 2 Mp igénye talán túl alacsony, hiszen tekintélyes mennyiségű havat teremt. A „Jégesőnél” az időtartam - 1 óra/szint - nagyon hosszú, mivel normál felhőt „facsar ki” a varázsló. (v2.6)

~ Igaz! Utánanézek! Nem egy tyű, de gyakran használt varázslat, s inkább tűzvészek megelőzésére használtam eddig, vagy nyomeltűntetésre az első változatnál! A jégesőt meg még meghányom-vetem!

- Az „Áthatás” még a 10Mp-os korlátozással is igen erős, hiszen bárhol, ahol már járt és ott van folyadék, képes lenne varázsolni; távolságtól függetlenül. Az „Anyagkapu” célterület meghatározása is homályos, bárhová nyithat kaput? 37Mp itt is kevésnek tűnik. (v2.6)

~ Azonos az elv! Ha nincs ott víz, úgy lőttek a Mp-nak! Persze be lehetne tenni egy sikerül-e korlátot %-ra… Ez így jó lenne? 60-70% sikeresség + van-e ott egyáltalán?

Már így is drágább, mint egy kapu, vagy egy tűzvaris tűzkapus izé! Az is így műxik, de azok tovább vannak nyitva, míg ez 1 percet áll rendelkezésre és onnantól konyec! Mit gondoltál volna megváltoztatandónak benne?

- A „Túlcsordulás” esetén a célpont nem tud semmit sem tenni a második kör után? Ha a célpont mágikus tekintet bevetése miatt alakít ki szemkontaktust, akkor mi a helyzet? (v2.6)
~ Jó kérdés! ( Mivel csak tisztán a leírtak szerint lehet ilyen úton Mp-t nyerni, így nem működhet! Ezt akkor bele kell írnom… 

- „Fagyhalál”,  „Dermesztés” túl sokat sebez, kevés Mp igénye van. (v2.6)

~ Hogy lehet akkor gyorsan eltenni láb alól valakit? Ráejtem a jégtömböt? Ugyan! Nézd meg a feltételeit és ha továbbra sem találod reálisnak, úgy nyitunk róla egy vitát! (
Ami igaz az igaz! Értem, hogy mire is gondoltál! CÉ-vel tényleg brutális! Nagyok kösz a figyelmeztetést! (~v2.6)

 - A gólem, illetve szobor test készítés nekem túl „mechanikus”, battletech beütésű. 

~ 2 az egyben! ( Más is mondta már, de még senki sem használta rajtam kívül! 

Így nincs olyan helyzet, hogy szerencsétlen kariknak egy kilátástalan várostromba kelljen belebocsátkozniuk! Persze ennek azért van feltétele is!

- Az elemi mágiába a 4 őselem az alkotó, míg az őserő a mozgató. Hol van benne az összekötő és összetartó elv? (Az őserő a taszító elv!) Te emlegettél egy formázás varázslatot, amiből arra következtetek, hogy nálad az összetartás a mágiával egyenlő. Mi tartja össze az anyagokban a 4 őselemet?

~ Erre a kérdésre már pár éve keresem a választ. Nagyon igaz, amit leírtál, s talán éppen ezért fogom módosítani az itt használt törhetetlen elemi jég képet!

Én abból indultam ki, hogy az őselem mint a mindenek elemi alkotója mindenben benne van. Így lett a legkisebb fizikailag is megjelenő alkotó! A részecske alatti szerveződés alkotójaként használom. Mikrostruktúra önmagában, legkisebb elemi alkotó, mely tovább nem bontható. Önmagában nem tekinthető anyagi szerveződésűnek, de az anyagi síkon ilyen struktúraként jelenik meg. Megtapasztalható tulajdonságai alapján nevezték el víznek, tűznek, levegőnek, földnek, stb. Persze az sem elhanyagolható, hogy éppen ezeket építik fel a legnagyobb hányadban ezen elemek. Nagyon sok mindenben hasonlítanak ezekre a természetes anyagokra, de velük nem azonosak. Pl: a tűz táplálóanyag híján is ég. Mindegyik valamiben több, mint a természetes! A 4 alkotó elemet a teremtés effektus (t.e.) útján magyarázom. Ez egy szabályrendszer, mely mindenre kiterjed és mindennek megszabja a lehetőségeit. Játéktechnikailag a természeti, biológiai, kémiai, fizikai törvényszerűségeket írja le. Ezek minden jelenséget kordában tartanak. Ezen kívül általános alapelvek közül csak azokat említem meg, melyek a világ eme működését befolyásolják:

Lehetséges a természeti törvényeket megkerülni, s a valóságba beavatkozni. Ehhez ismerni kell a módszert (mágikus eljárást) és be kell fektetni energiát (Mp-t). A t.e-t nem teszi lehetővé, hogy a működő rendszerben mágikus eredetű, vagy nem erről a síkról származó dolgok tartósan jelen legyenek. Minden elmúlik és minden megszűnik egyszer. Minden létezőre érvényesülnek a szabályok előbb, vagy utóbb. A szabályokat csak ideiglenesen lehet megváltoztatni, mert az visszaáll a rendnek megfelelően. Ez a visszaállás időben valósul meg, míg a hatása térben. 

Ekkor lehetséges a mágiával való beavatkozás, és a természeti törvények figyelembe vétele is! innentől meg csak tisztázni kell a négy őselem természetét és rendjén is lenne az elemi mágia. Kell egy formázás.
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