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Bekoszonto

Az Ichor szabalyrendszere és vilaga
két és fél évtizednyi tapasztalatbol és
a hobbi iranti lelkesedésbdél nétt ki,
valamint az alkotd sajatos és egyedi
igényeibdl. Néhany egyszert elv vég-
letekig kovetkezetes alkalmazasabol
szilletett meg a kalandoknak helyet
ado vilag és a jaték soran alkalmazas-
ra keriil6 szabalyok. A cél a jatékosok
szamara béséges valasztasi lehet6sé-
geket nyujto, a jatékosi dontéseket a
karakteralkotastdl a jatékilés utolséd
pillanataig el6térbe helyezd, taktikus
és feszult, hésies fantasy szerepjaték
megalkotasa volt.

Még ha a célt nem is sike-
rult maradéktalanul elérni, reméljik,
hogy a kedves olvasé értékelni fogja
az igyekezetet. Induljunk hat és de-
ritsiik fel egytitt Faria, a katasztrofak
kontinensének titkait!

Az Ichor vilaga folyamatosan
bévil és gazdagodik. A vildg egyes
részeinek részletesebb leirdsa, tovab-
bi kasztok, bestiak, kalandmodulok
¢és még sok minden mas megtalalhaté
az www.ichor.hu honlapon.




Udvozlet Faria

n!

Fiatal és nyughatatlan vildgban éliink. Tisgteletremélto hara-
gosaim a Hanet Akadémian, mintan mindenféle kiildittekskel,
démonokfkal és angyalokkal meghdnytik-vetették a dolgot,
arra jutottak, hogy a Teremtés munkdja ot millenidval egelott
zdrddhatott le. Nem meglepd taldn, de nincs igazuk. Hogy is
lebetne, ha szemmel lithatdan e a bizonyos munka soba nem
lett befejezve. Pir ezer évvel exelott Merkum és Faria egyetlen
kontinenst alkottak, exer évvel exeldtt nyoma sem volt a Sdr-
kdnygerine- vagy ahogy a helyiek nevegik a Saemd-hegyséonek.
17z évvel ezelitt végtelen fiitenger lengedezett ott, ahol most
homokdiinék vindorolnak.

Fiatal és nyughatatlan vildgban éliink, és mint a fi-
atalsdg dltaliban, § is keresi még inmagdt. Erdekfeszitd és
esodds dolog ez a folyamatos viltogds, még ha sokszor haldlo-
san veszedelmes is, és nekem megadatott, hogy sajit s3emein-
el csodilkozzak ri. Es meglebet, hogy a kivetkezd generdcid
sxdmadra nagy résge annak, amirdl e konyv lapjain értekegek
madr hasztalansdg lesz, mégsem dllhatom meg, hogy papirra ne
vessem a tuddst, mit Neiderheimrtdl Esqi Taq hatdraitg d53-
szeszedtens.

Hiisg esztenddvel ezelott, a nagy Skizma elsd éveiben
alakult 7gy, hogy nem volt tibbé maradasom az; Akadémian.

A birodalom egészében akkoriban miég kevéssé volt népszerii

azg. accerianus dogma - vagy, ha gy tets3ik, eretnekség -, de ag
Akadémia tagsagat és a tanitvinyokat lizas, és néha vérontds-
ba fajulo, vitak sorogatiba kergette ag 7l tanitds. Lgyekeztem,
ameddig csak lebetett, kihizni magam egek aldl a vitik alol -
Votisz latja lelken, az; istenek viselt dolgai soha nem tartoztak
kivdncsisagom targyai RoZé -, de ahogy akkoriban mondogattik

azg Akadémidn: ha ag, egyetlen igag istenség becsiiletét fell vé-

deni, eretnek, aki néma. Amikor mdr nem pustin katedrdnm,
de porhiivelyem sorsa is aggas3tani kegdett, 1igy dontittem nem
virom meg, hogy sietdsen kelljen tovabb dllnom. Levelet irtam
a Mir Sin Vela tiloldalin talilhatd Arklinai egyetemre, és a
vdlaszt meg sem vdrva sitnak indultam 1ij kampuszom felé.

Nehéz volt persze megvdlnom a Padour Birodalom!tdl.
Akkoriban még én is elhittem agt, amit arrafelé kiztudomdsii-
nak. tartanak -, miszerint minden, mit latni, érezni, tudni érde-
mes megtaldlhatd a Birodalom hatdrain beliil. 1 olt szerencsém
meglatogatni ag uralkodd fényizd otthondt, a Fény Palotdjit,
bejdrni a varosok koretének telepiiléseit, racsoddlkozni a nagy
vdsdrok forgatagdra, meghallgatni a trubadirok versenyét, tor-
kom s3akadtabol divilteni a bires lovagok kopjatirése koben,
korbe hajozni a keleti szigeteket, vagy éppen dél felé fordulva
letekinteni a Birodalom aranykaldszos foldjeire a Sodo-hegység
kopdr sziklairol. Miivelt, jomddii és életigenld nép lakja a Bi-
rodalmat, mely harcban, elmélkedésben és miivészetben is példat
mutat a vildgnak. 1V énségemre littam olyan csoddkat, amikrdl
m€g csak nem is hallottam bohd ifjiisagomban, de exen a véleneé-
nyemen akkor sem valtogtattam.

Mondanom kell egyaltalin, hogy kinnyek csillogtak
a sgememben, amikor a I ongarcok briggiének fedélzetén dllva
négtem, ahogy hazam partja a tavolba vész? A vizbe akartam
vetni magam, és a partra sisgni. Hiiséget akartam fogadni Ac-
cénak és konyorigni az Akadémia tagsaganak, hogy bocsdit-
sanafk meg nekem. Ha tudtam volna, mi vdr rank a tengeren,
alighanem meg is tettem volna.
Részlet Girard Trouvé visszaemlékezéseibdl



Fariaba legalabb négyezer esztendés multjanak min-
den millenniuma barazdakat és sebeket szantott. A
vilag teremtésérél szamos legenda kering. Egyes ha-
gyomanyok istenek haborujarél szélnak, masok rejté-
lyes teremtSkrél regélnek, akik munkédjuk bevégezté-
vel tavoztak, am visszatértiik alighanem a vilag végét
is elhozza majd. De létezik olyan hagyomany is, amely
szerint a vilagnak soha nem lett volna szabad létezni,
és nem véletlen, hogy Faria a végét jarja.

Faria kontinensén az emberek kisstil(i, de leg-
tobbszor boldog életet élnek. Mindennapjaik ritmusat
az évszakok valtakozasa és a hatalmasok torzsalkoda-
sa diktalja, mégis mindig megtalaljak a moédjat, hogy
oromiiket leljék a hétkéznapokban. Még akkor is, ha
ez ujabban egyre nehezebb. A kontinenst ugyanis
1d6rol-idére katasztrofak sorozata sujtja. A legutob-
bi, sorrendben a hetedik katasztréfakorszak tiz éve
kezd6dott, és bar csillapodni latszik, de aligha mult el
teljesen. A Legfébb Kollégium magiszterei az 1170-
es évek elején nyakukba vették satorfajukat, hogy a
kontinens legtavolabbi szegleteit is bejarva felmérjék
az elmalt évtized soran bekovetkezett pusztitas mérté-
két. A Kollégiumhoz beérkezett beszamolok szaznal is
tobb rendkiviili jelenséget vettek lajstromba.

Katasztrofak kronikaja

Szerte Farian lehtlt a levegd; borus, szeles nyarak és
hosszu, fagyos telek valtogattak egymast. A kontinens
keleti tengerpartjaira minden korabbinal hevesebb
es6zések csaptak le, aradasokba fojtva a vidéket. A
Padour Birodalom szivében a csaszar Oszi Palotajat
elnyelte a fold, helyén most a Mélység Szédja tatong,
talvilagi hangokat és a mélységbdl hunyorogva el6t6ré
ichorfattyakat ontva a vilagra. A panteon Skizmajabol
még teljesen fel sem ocsudott Aldott Ligdban Adras-
teia istennd egybegytlt papjainak szertartiasa szornyd
véget ért, a Bogun Konfdderacié nemességét pedig
szornyd érzelemvihar ugrasztotta egymas torkanak.
Neiderheimrt a Hossza Tél tiz éven keresztil Slelte
magahoz szorosan, hajozhatatlanna téve a tengert és
kozel élhetetlenné a vidéket.

Faria masik végében, a Fitenger észak-keleti
oldalan még ennél is drasztikusabb valtozasok tor-
téntek. A Vénvihar forrd, szaraz szele a fiives pusz-
tat egyik évrdl a masikra sivatagga valtoztatta. Gyilkos
homokviharok pasztaztak a vidéket, kiszaradtak a fo-
lyok, a szarazsagtol elszikkadtak a legel6k. A noma-
dok tomegével menekiiltek el a vidékrél amerre csak
tudtak. A kataklizma arnyékaban hét 6regsaman a Vo-
r6ské-hegység mélyén 4 partfogot talalt maguknak.
Egy 6si istenség, a Vilag Gyokerét Ragd rettenetes

hatalommal jutalmazta ket és meghagyta nekik, hogy
legy6zott ellenségeik vérével ontézzék a sivatagot,
hogy az tjra kisarjadjon. Uj isteniik hatalméval eltelve
a samanok sokaig legy6zhetetlennek tlintek, a Saman-
horda nyargal6i Salmeriatél Mreknidig felprédaltik a
vidéket, és tizezrével hurcoltak foglyaikat a sivatagba,
emberaldozatnak.

A samanok végul elbuktak. Dacara a temérdek
kiontott vérnek a sivatag nem sarjadt ki Gjra, és miutan
Faria hatalmasai félretették végre egymas irant taplalt
ellentéteiket, a samanok napjai meg voltak szamlalva.
A Samanhorda pusztuldsa azonban csak megnyugvast
hozott, vigaszt nem. Mostanra mar mindenki megtor-
ve varja a katasztrofak végét, de a jelek nem egyértel-
muek. Neiderheimrben végre bekoszontott a tavasz,
¢és a sivatag hatara sem huzédik mar tobbé délebbre.
Ujabban azonban aggaszté hirek érkeznek mindenfe-
161 a legendak szornyeinek, az ichorfattyaknak a feltd-
nésérol.

Bizonytalan jov6

Barmit tartogat is a j6v6, a viharos id6knek még kozel
sincs vége. A Fltenger mentén torzsek tucatjai keresik
helyiiket az 4j vilagban, mig az Gjszulott sivatag mé-
lyén rekedt nomadok az utolsé folyd partjan tOmo-
rilve prébalnak alkalmazkodni az 4j kihivasokhoz.
Karavanvarosok és birodalmak tucatjait nyelte el a
homok, évezredes kereskedelmi kapcsolatoknak vetett
véget a Vénvihar. A Padour Birodalmat vallashabora
ragja, és bogun foldeket is testvérviszalyban kiontott
vér 6ntozi évek ota. Neiderheimr hosszu téli alombol
¢bredt fosztogatdi éhes szemekkel és tiz hosszu télen
keresztil élezett pengékkel indulnak meg drakkaikon
a dicsGségen szerzett gazdagsag felé. Mikézben Fari-
an egyesek a helyiiket keresik a megvaltozott vilagban,
masok minden t6lik telhet6t megtesznek a katasztro-
fak el6tti normalitashoz valé visszatérés érdekében. A
valésag eldl kollégiumok és egyetemek elefantcsont-
tornyaiba visszahuzodott magiszterek kézott azonban
akad egy-kettd, aki lassacskan érteni kezdi: a katasztro-
fak nem véletlenszertek, és az emberek, kilonosképp
az ichorvértek eljovendd cselekedetei jelenthetik a kii-
l6nbséget a talélés és a pusztulas kézott.
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Ichorvéruek

wLchor csirgedezifke az ereidben fiam, és minél eldbb elfoga-
dod Acce nagysir dintését, anndl elébb taldls; megnyngvast
a sorsodban. Nagy dolgokra vagy hivatott, nem is kétség.
Vess csak egy pillantist az, dbrazatodra, tapogasd ki are-
vondsaidat. Tudom, hogy a falu tajékozatlan ifjisdga sze-
rint valamiféle démoni szdarmazds jele a homlokodat diszi-
14 szaru. Hogy szomszédjaid dsszesignak a hdtad mogott.
Hogy a lany, akire sgemet vetettél, ichorfattynak nevegett.
Sajnalom.

De Teremtd Acce dontése végleges és megmasitha-
tatlan. Ichorvérii vagy, és ha az O kegyelmébe ajinlod ma-
gad, azt is megtudhatod, hogy miért. Az ichor a hatalom
forrdsa, fiam. Isteni adomdnyod segitségével akaratod igdja
ald hajthatod a vildgot. Elérbeted vdgyaid, beteljesiilhetnef
bossziid, lebetsz, valak. Erted mar, mit adott neked Acce
nagyir?”

Az Ichor szerepjatekban a jatekosok ichorveruek, ku-
l6nleges képességekkel bird hésok és szornyszulottek
bérébe bujnak. A testitkben 1év6 ichor csodalatos tet-
tekre teszi képessé Sket, varazslatokat hozhatnak 1étre,
haldlosnak tiné sérulésekbdl gyogyulhatnak fel, sze-
met kapraztathatnak és halalra rémithetnek. Adottsa-
gaik rendkiviili héstettekre és lefrhatatlan gonoszsagra
egyarant képessé tehetik 6ket.

Az Ichor

Ahogy azt a magiszterek gyakran és el6szeretettel ma-
gyarazzak, az ichor minimalis mennyiségben szinte min-
denhol megtalalhato Farian. Ott kering a levegében, ott
van a termotalajban és kozel minden élélényben, igaz
csak egészen kis mennyiségben. Az ichorvérGekben
azonban béven megtalalhat6. Az ichor eredetét illet6-
en nincs egyetértés: sem a régmult id6k kronikai, sem
latomasok, sem az egyetemek elefantcsont tornyaiban
végzett kisérletek nem tudtak eloszlatni az egymasnak
ellentmondé elméletek kodét. Egy dolog azonban bi-
zonyos, az ichor a csodak és a magia altalaban észre-
vehetetlen, am a megfelel6 modszerekkel kimutathato,
s6t leparolhat6 alapanyaga. Ahhoz azonban, hogy bar-
ki a sajat hasznara fordithassa az ichort, egyfajta koz-
vetlen kapcsolattal, affinitassal kell rendelkeznie: ichor-
vértnek kell sziiletnie.

Ichorvér

Vannak, akik szerint az elsé ichorvértek isteni ado-
manyként nyerték képességeiket. Masok szerint ember-
telen szarmazasuk nyoma a testilkben pezsgd potenci-
al, de olyanok is akadnak, akik tgy vélik az emberiség
blinbe esésének 6roksége és eljovendd végzetének esz-
kéze az ichorvér adomanya.

Barmi legyen is az igazsag, az ichorvértiek
egyidések a torténelemmel. Az elsé varost, Khetriat,
magikus hatalommal rendelkezé vajakosok emelték ki
a feledés sotétségébol. A khetriai vajakosok nem voltak
sokan, és tudasuk eltorpiilt napjaink magisztereinek tu-
domanyahoz képest, de a vértikben keringé ichor épp
oly potens lehetett, mint barkié napjainkban. Vérik
erejére napjaink Farigjat is formal6 birodalmat épitet-
tek. Sokan vannak, akik erre alapozva allitjak, hogy ak-
koriban erésebbek, hatalmasabbak voltak az ichorvéri-
ck, mint manapsag. Ok ugy valliak, a régi id6k héseinek
még stribb volt a vére, erbsebbek a képességei, amely-



nek alatamasztasara meséket és legendakat sorolnak bi-
zonyitékul. Persze épp oly valdszint az is, hogy ennyi
évszazad tavolabol mar csak a legnagyszertbb, legha-
talmasabb, legszornytségesebb ichorvértek cselekede-
teinek hire jut el hozzank, és Sket is épp tugy kisstild,
korlatozott hasonsz6riek arctalan tomege vette kortil,
mint napjaink héseit.

Merthogy az ichorvériek kozott igen lényeges
kilonbségek vannak. Egyesek ereje életiik soran egy-
re csak gyarapszik, vagy éppen 4j és 4j képességeket
fedeznek fel magukban. Szamukra a fejlédés kénnyen,
gyorsan és fennakadas nélkil zajlik, mig be nem telje-
sedik sorsuk. Masok igéretes kezdetek utan megreked-
nek, és barhogy erélkodnek, barhogy iparkodnak, nem
képesek attorni sajat gatjaikon. De olyanok is akadnak,
akik, csak hosszas és izzadsagszagu tanulas aran képe-
sek lassu fejlédést elérni. Utobbi két csoport tagjai van-
nak a legtobben Farian, igy par ezer, valoban korlatlan
lehet6ségekkel és tehetséggel megaldott — vagy éppen
megvert — ichorvért mellett ott nylizsog a néhany trik-
kel felszerelt, vagy éppen faradtsagos munkaval eltanult
csekély hatalmukra buiszke ichorvértek hada.

Ichorvértiek fajtai

Hogy 06sszességében hanyan lehetnek az ichorvérd-
ek, azt még a legbdlcsebbek is csak talalgatni tudjak.
Mindenesetre arulkodé, hogy amikor Slazsin varo-
saban Osszeirtak Oket, gy talaltak, hogy szaznal is
tobben tartézkodnak a varosban. A szorgos irnokok
az ichorvérteket csoportokba is soroltak, tgy is mint
jelentéktelenek’, varazshasznalok’ és a ’Romlas hor-
dozo6i’. Pontos magyarazattal ugyan nem szolgaltak a
kategoriakkal kapcsolatban, de minden bizonnyal azo-

kat konyvelték el jelentéktelennek az ichorvértek ko-

zil, akik rendelkeztek ugyan egy-két, 6ket az atlagem-
berek sorabdl kiemel6, adottsaggal, de nem adtak jelét
képességeik fejlédésének. Egyikiik kapcsan példaul az
Osszeiras margodjara feljegyezték, hogy ,,a falakrdl fejjel
lefelé 16gva keresi betevéjét”. Varazshasznalobol 6sz-
szesen tizenkett6t talaltak akkor a varosban, am hogy
magikus tudomanyuk meddig terjedt, arrél az Gssze-
iras mar nem szolgal tovabbi tampontokkal. Mind6sz-
sze harom ichorvérirél gondoltak ugy, hogy a ,,Romlas
hordozo6i” lehetnek, vagyis olyan ichorvériaek, akik ta-
nubizonysagat adtak annak, hogy tjabb és tjabb képes-
ségek elsajatitasara képesek és ichorbdl szétt hatalmuk
egyre nagyobbra né az id6 mulasaval.

A slazsini Osszefras eredménye alatamaszt-
ja azt, amit barki sajat szemével is lathat: Faria lakoi-
nak elenyészé kisebbsége sziiletik ichorvéranek, és az
ichorvériek elenyészé kisebbsége rendelkezik az igazi
hatalom szikrajaval. A jatékos karakterek az 6 soraikat
szinesitik. Ok még az ichorvértek kézétt is kiilonleges-
nek szamitanak, hisz lehetéségeiknek pusztan a valosag
megmasithatatlan torvényei szabnak hatart, ilyenbdl
pedig a Farian meglehet6sen kevés van. A Romlas elke-
rilhetetlensége ezen kevés torvények egyike.

A Romlas

Romlas, ez a legelterjedtebb neve annak a furcsa és
fjeszts jelenségnek, amely a leghatalmasabb ichorvérd-
ck nyomaban settenkedik. Ahogy hatalmuk kiteljesedik
az ichorvértek képességei kiszamithatatlanna valnak és
egyre né az esélye annak, hogy akaratukon kiviil veszé-
lyes katasztrofakat idéznek eld.

A Romlas nem olyasmi, amitél akar az ichot-
vériek tobbségének tartania kellene, de a jatékos ka-




raktereknek - ha megélik - el6bb-utébb szembe kell
nézniiik vele, és el kell dontenitik miként viszonyulnak
hozza. A Romlas természeti jelenség, nem rendelkezik
6nallé akarattal, nem képes sem jora sem rosszra, igy
— legalabbis a tiszta fejjel gondolkodok szerint — nem
is hibaztathat6 semmiért. Ugyanez azonban nem igaz
azokra az ichorvértekre, akik magukkal hordozzak a
Romlas lehet&ségét, és cselekedeteikkel el6idézik azt.

Az ichorvériek viszonya a vilaghoz gyokeresen
valtozik meg, ahogy azok egyre hatalmasabba valnak.
Eleinte, mikor még csekély hatalmuk okan a Romlas
gondolata fel sem mertil a velik érintkez6kben, sokan
lesznek korulottik, akik csak a képességeikben rejlé
igéretet latjak. Rendkiviili tetteket végrehajté hésoket
keresnek benniik, megmentGt, szabaditot, segit6t. Vagy
éppen végrehajtot, zsoldost, veréembert, felfogadhatod
kalandort. Ha sikerrel jarnak jutalmuk az emberek cso-
dalata, vagyon és befolyas lesz, innepelt hésok és ret-
tegett bajnokok lesznek bel6liik. Parjukat ritkit6, rend-
kiviili képességekkel megaldott személyek 6k, akiknek
tettel nyomot hagynak a vilagban, ugyanakkor megma-
radnak sebezhet6 halandénak is.

Vérben rejld veszély

Nagy szerencséje ez Faria lakéinak, mert id6rél id6-
re meg kell védenitiik magukat a kiillénosen hatalmassa
valt ichorvéraektSl. Ahogy a slazsini Gsszeiras példaja
1s ¢kesen mutatta Faria népe nem tekint egyforman az
ichorvéraekre, hanem legalabbis két csoportra oszt-
ja 6ket. Egyrészt vannak azok, akik valés hatalommal
rendelkeznek ugyan, de sajat korlatjaik okan pusztan
csak konnyen felfoghat6, emberi médon lehetnek ve-
szélyesek. Epp, mint barki mas, az ichorvértek is ké-
pesek lehetnek angyali j6sagra és démoni gonoszsag-
ra is. Ha azonban az ember tudja, hogy egy kérdéses
ichorvérare melyik jellemz8, mar nem nehéz eldontenti,
hogyan viszonyuljanak hozzajuk.

Am ahogy egyes ichorvériiek hatalma egyre
csak gyarapszik, megjelennek kortlottik az elsé rosz-
szall6 hangok is: akinek ekkora a hatalma, akinek a
képességei ilyen gyorsan gyarapodnak, az mogott bi-
zonyara ott lohol a Romlas. A felé iranyitott csodalat-
ba id6vel félelem és aggodalom vegytil. Van, hogy tul
késén débbennek ra, hogy a védelmezd, aki oly sokaig
biztonsaguk zaloga volt veszély forrasa lett. De még
ha homokba dugjak is a fejiket, még ha le is tagadjak
maguk el6tt az elkertilhetetlent, ha egy ichorvérit utol-
ér a Romlas, annak a koérnyezetiik issza meg a levét.
Ha maskor nem, hat ezen a ponton az tinnepelt h6sbol
rettegett kitaszitott, a k6zOsség vezet6jébdl az emberek
ellensége lesz.

Sok ichorvért nehezen viseli a valtozast. Ertet-

lentl néznek szembe vele, hogy azok, akik nemrég még
rajongtak értiik, most aggddva figyelik minden 1épési-
ket. Vannak, akik frusztraciéval vagy akar agresszidval
reagalnak, erészakkal kévetelik maguknak az odaadast,
amely nekik eddigi hésiességukért kijar. Az ellenkezbje
azonban még gyakoribb. Mig az atlagemberek szamara
meglepetést jelent, amikor egy ichorvérit végre utol-
ér a Romlas, szamukra ez csupan réges-régi rémalmuk
beteljestilése. Szinte garantalt, hogy elsé képességeik
megjelenésétdl kezdve alig malt el nap anélkil, hogy
szorongva gondolt volna a pillanatra, amikor majd
utoléri 6t a Romlas. Ezért aztan sok ichorvérd koteles-
ségének érzi a szolgalatot, mintha csak el6re vezekelne
mindazért, amit egyszer majd kivalt a létezése. Egymas
tarsasaga is ezért vonzza Oket, hisz csupan sorstarsaik
értik meg megel6legezett bintudatukat.

Igy aztan, habar az Ichor szerepjaték és Faria
kontinense sokfajta jatékstilusra ad lehet6séget, és ter-
mészetesen a mesélé és a jatékosok maguk dontik el,
mit és hogyan szeretnének jatszani, mégis az ichorvé-
riek az esetek tobbségében a hésok szerepében jelen-
nek meg a kalandokban. Sok mas fantasy szerepjatéktol
eltéréen azonban 6k nem pusztan csak emberfeletti ké-
pességekkel megaldott kivalasztottak, de moralis dilem-
makkal kiiszk6d6, vezekls vagy éppen sajat romlottsa-



gukban tobz6dé személyek. Olyanok, akik egyszerre a
vilag lakosainak utolsé mentsvarai és legvégsé félelme.

Az ichorvériiek bérében

Mifajat tekintve az ichorvérdek kalandjait leginkabb a

b

,,h0si fantasy” cimkével lehetne illetni. A jatékos ka-
rakterek mar kalandjaik kezdetén, az els6 szinteken is
egyértelmien az atlagemberek f6lé nének, a vériikben
keringé ichor kilonleges statuszt biztosit szamukra, és
amint kornyezetiik felismerik természettik bizton sza-
mithatnak a befolyasosok és hatalmasok figyelmére, a
kiszolgaltatottak segélykialtasaira, a kapzsik és szami-
tok intrikaira. Nem szokatlan, ha a jatékosok ugy érzik,
hogy karaktereik a vilag figyelmének kereszttiizébe ke-
rultek, hogy cselekedeteik és dontéseik komoly kihatas-
sal vannak kornyezetiikre. Ugyanakkor az ichorvériek
hatalmanak is van hatara, és a vilig megmentése vagy
éppen elpusztitasa legtobbszor talmutat az Ichor sze-
repjatékban elmesélt kalandok horizontjan. Helyette az
események f6bb mozgatérugdi legtébbszor maguk a
karakterek, vagy éppen a kornyezetik reakcidja a ka-
rakterek létezésére. Az Ichorban elmesélt kalandok és
tétek léptéke altalaban megmarad az emberi szinten.
Igaz ugyan, hogy a jatékos karakterek megfelel$ koril-
mények kozott rendkiviili cselekedetekre képesek, de
soha nem noévik ki sajat vilagukat. Farian a sok lud, ha
kortltekintéen jar el, mindig képes disznot gyézni, és
nincs az az innepelt hérosz vagy épp rettegett gonosz-
tevé, akivel ne végezhetne akar egyetlen szerencsés
kardcsapas.

Faria sokszind kontinensén a jatékos karakte-
rek szamos kiilonb6z6 hangulatd és stilusu kalandba
belekéstolhatnak. Azok szamara, akiknek az ismeretlen
és veszedelmes vadon feltérképezése nyudjt 6rémet bi-
zonyara a sivatag homokjaba fulladt egykori karavan-
varosok tetemei; az Elstllyedt Tenger folyton valtozo,
dzsungelek és az egykori Khetria romjai altal boritott
szigetei; vagy éppen a Neiderheimrt6l délre felfedezett,
am az emberek szamara tiltott féldnek szamité Mild-
rvollr kopar és jéghideg sziklai felé veszik az iranyt. A
Vitorlatlan Tenger partvidékén, ahol a salmer despota,
a roccamarei keresked6dinasztidk és az eretnekségre
jutott padour hercegek viaskodnak egymassal, aki sze-
retne sem maradhat ki a gazdagok és hatalmasok int-
rikaibol és jatszmaibol. Mreknia és a Bogun Konfode-
raci6 foldjein még a napsiités is kopottan veri a foldet,
¢s az itt szuletettek lelkén nehéz teherként 6l a bogun
téboly 6roksége, igy aki erre téved bizton szamithat a
fesziiltség és horror nyujtotta borzongasra. De Farian
a gancstalan lovagok és ratermett h6sok is megtalaljak
a szamitasukat, hisz a mélybdl el6kuszo ichorfattyak,
a kils6 sikokrol acsargd démonok, vagy épp a Sotét
Egyhaz akolitaitol ki is védelmezhetné jobban az ele-
sett artatlanokat, mint 6k.

A karaktered vérében pezsg6 ichor kalandra hiv,
kiteljesedésre vagyik. Ichorvértnek lenni igéret. Igéret
izgalomra és hatalomra; igéret arra, hogy cselekedeteid
szamitani fognak. Minden mas mar rajtad mulik. Tér-

junk is ra rogtén a legfontosabb jatékmechanikakral
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Az Ichor egy fantasy szerepjaték, vagyis keretek kozé
foglalt kooperativ torténetmesélés egy elképzelt, magi-
kus vilagban. A jatékban a résztvevlk egyike mesél6-
ként, a tobbieck jatékosként vesznek részt. A mesélé
feladata egy torténet kiinduld helyzetének leirasa, majd
annak eldontése, hogy a képzelt vilag szerepl6i miként
reagalnak a jatékosok cselekedeteire. A jatékosok egy-
egy karakter bérébe bujnak, és a karakter vilaglatasat,
ambicibit és érzelmeit figyelembe véve eldonti, hogy
miként cselekszik a mesél6 altal felvazolt helyzetekben.

A jaték torténete a mesélo és a jatékosok parbe-
sz€édébdl alakul ki. Ha példaul a mesélS kozli a jatéko-
sokkal, hogy mikézben utjuk egy strt, sotét erdén vi-
szi keresztul 6ket a fak arnyékabdl fenyegeté haramiak
lépnek el6, konnyen lehet, hogy a torténet elkeseredett
és hosies kiizdelemrol fog szolni. Persze akar az érthe-
t6 megfutamodas is a teritéken lehet, vagy megprobal-
hatnak targyalni a haramiakkal, vagy megtéveszteni és
kicselezni 6ket, vagy éppen egyuttmikodést ajanlanak
kozos ellenségtik, a kozeli foldesur ellen. A szerepjaték
egyik legnagyobb szépsége, hogy a lehetéségeknek csu-
pan a mesélé és a jatékosok képzelete szab hatart.

Nagy kilonbség van azonban a lehet6ség és a
valoszintség kozott. A valoszindséget a szabalyok do-
bokockak segitségével szimulaljak. Példaul jatékosok
megprobalhatjak ugyan elriasztani a haramiakat, de
sikerrel csak akkor jarnak, ha a kockadobas soran sze-
rencséjik van. Az Ichorban a jatékosoknak négy féle
dobast tehetnek: sebzés, proba, és tamadas.

Sebzés

Sikeres talalat esetén a jatékosok a fegyver vagy
varazslat lefrasaban talalhat6 szamu hatoldala (k6) vagy

A jatékrél, roéviden

tizoldald (k10) kockaval dobnak, az eredményt 6sszesi-
tik és mar meg is kaptak tamadasuk sebzését.

Proba

Annak eldontésére, hogy egy kétes kimenetelt fela-
datot sikertl-e a karakternek a probak szolgalnak. A
probak akkor szamitanak sikeresnek, ha a vonatkozé
moédositok (pl. tulajdonsag és ismeret) és egy k10-es
dobasnak az Osszege eléri vagy meghaladja a proba cél-
szamat. A konyv a probakra altalaban probahoz hasz-
nalt tulajdonsag vagy ismeret nevével hivatkozik, amely
utin a proba célszama zardjelben szerepel. Példaul az
»Intelligencia + Kultara (9)” azt jelenti, hogy a jaté-
kosnak dobnia kell egy k10-zel, majd az eredményhez
hozza kell adnia karaktere Intelligenciajat és Kulturajat.
A proéba célszama jelen esetben 9.

A probak kozé tartozik a Varazslat proba és a
Kezdeményezés is. Varazslat proba esetén a k10-zel
dobott értékhez a varazslat erésségét kell hozzaadni, a
célszam pedig a célpont Magiaellenallasa. Kezdeménye-
zésnél a dobas eredményéhez a karakter Kezdeménye-
zés értékét kell hozzaadni, és az eredmény hatarozza
meg milyen sorrendben cselekedhetnek a karakterek.

Tamadas

A tamadasok sikerességét k100-as dobas, vagyis két tiz-
oldald kocka donti el. A tamadas akkor siketes, ha a do-
bas eredménye és a karakter kézelharci vagy tavolsagi
harcértékének Gsszege meghaladja a célpont védelmét.

Eloljaréban ennyit elég is tudni az Ichorrél ahhoz,
hogy a jatékos nekiallhasson a karakteralkotasnak.



Karakteralkotas

A kovetkez6 oldalakon 1j jatékosok szamara kénnyen
kévethetS szisztéma szerint fogunk haladni a karak-
teralkotas terén, abban a reményben, hogy aki ettdl a
sorrendtdl el szeretne térni, némi lapozgatas aran meg-
talalja az 6t éppen érdekl6 részeket. A karakteralkotas
altalunk javasolt menete a kovetkez6:

1. Az otlet

2. Tulajdonsagok és jellemz6k meghatarozasa

3. BEl6torténet 6sszeallitasa

4. Kapott pontok elkoltése

5. Utols6 simitasok

Az oOtlet

A karakteralkotas els6 és legfontosabb 1épése, hogy a
jatékos el6alljon egy, a csapattarsai szamara is elfogad-
hato, elképzeléssel arrél, hogy kicsoda a karaktere, hon-
nan jon és hova tart. Egy flrge kezd harcos, vagy épp
egy karizmatikus vajakos megfelel6 kiindulasi alap le-
het a karakter kidolgozasahoz, am tovabbi finomitasra
szorul, amelyben a tovabbi [épések segitenek. Példanak
okaért a fiirge kezl harcos lehet, hogy els6é portyajara
indul6 fosztogaté Fonthaju Tokki jarl hosszihajojan,
vagy éppen egy salmeri utcagyerek, aki igéretes zsebes
és torokmetsz6 a kikoté kornyékérsl. A karizmatikus
vajakos keresheti a betevé falatot Velca varosaban
gyogyszerkészitéként, hisz a varos nagyasszonyainak
mindig sziiksége van némi diszkrét segitségre, vagy

éppen lehet egy mrekniai rontasmester gyermeke, aki
apjatdl tanulja, hogyan terelje a jarvanyokat, j6 pénzért,
mas vidékekre.

Sziikség esetén karakter 6tlethez inspiracioként
szinte barmi szolgalhat. Els6ként épp ezt a konyvet és
az www.ichor.hu honlapot ajanlanank. A szarmazasok,
neveltetések és kasztok listajanak bongészése remélhe-
t6leg némi Otlettel szolgalhat, mint ahogy a vilagleiras
is tartalmaz olyan részeket, amely koré egyedi jatékos
karakterek épithet6k fel. Megeshet, hogy valakinek
megakad a szeme a Megigért gyermek szarmazason
és a Szokevény neveltetésen ¢és kirajzolodik benne egy
elképzelés egy démonimado szekta altal nevelt, de sor-
sa ellen lazadé karakterrél. Vagy éppen az Udvaronc
presztizs kaszt lattan kedvet kap egy armanykodé poli-
tikus-varazshasznalé eljatszasara.

Népszert megkozelitése a karakterkészitésnek
a torténelmi személyek vagy éppen konyvek, filmek,
videdjatékok szerepléit venni mintaul. Némi rugalmas-
saggal szamos hires karakter megalkothaté az Ichor
szabalyai szerint is. Aragorn Faria kontinensén bizo-
nyara Nemesi sarjként latna meg a napvilagot, hogy
aztan — természetesen — Vandorként nevelkedjen fel,
¢és kalandjait a Csavargd kaszt tagjaként kezdené. Na-
rsil, a Kettétort Kard alighanem egy Szabadon felve-
heté képességként, mint 6roklott Varazstargy kertilne
tel Aragorn karakterlapjara. De, ha valaki Jeanne D’arc-
ol szeretné mintazni a karakterét, ugy alighanem egy
IgazhitG indulé kasztd karaktert alkot maganak, aki



rendkivili Karizmajanak és a kasztja altal biztositott
karizmatikus képességeinek koszonhetéen emelkedik
ki a k6zonséges parasztok tomegébdl.

A fenti példakon tdl persze még szamos forras-
bél szarmazhatnak karakterétletek: vannak, akik gon-
dolatébreszté képekbdl vagy akar dalokbdl nyernek
ihletet, de az internet szamos ,karakterotlet generator-
ral” is szolgal. Ha a karakter 6tlete mar elnyerte végle-
ges formajat és a jatékos megbizonyosodott réla, hogy
otlete Osszeilleszthetd a mesél6 elképzeléseivel is, eljott
az ideje a masodik 1épésnek.

Tulajdonsagok

A karakterek talan legfontosabb jellemz4i a tulajdonsa-
gok. Ezek hatarozzak meg a karakterek alapvetd fizikai
¢s mentalis képességeit, és szamos alkalommal keriil-
nek el6 a jaték soran. A karaktereknek 6 tulajdonsaga
van:

Erénlét - a karakter fizikai allapotat jelképezi. Magas
Erénléttel a karakterek izmosabbak, egészségesebbek,
jobban birjak a megprobaltatasokat.

Ugyesség - a karakter reflexeit, mozgaskoordinaciojat
jelképezi. Magas Ugyesség értékkel a karakterek pon-
tosabban kiszamitjak az ugrasaik ivét, konnyebben a
talpukon tudnak maradni, és gyorsabban reagalnak a
kornyezetikre.

Erzékelés - a karakter érzékeinek élességét jelképezi.
Magas Frzékeléssel a karakterek messzebbre latnak,
élesebben hallanak, t6bb szagot tudnak elkiiloniteni
egymastol.

Karizma - a karakter személyiségének erejét jelképezi.
A magas Karizmaval rendelkezé karakterek konnyeb-
ben kétik le masok figyelmét, megnyerébbnek tinnek
masok szemében.

Intelligencia - a karakter logikai és felfogdképességét
jelképezi. Magas Intelligenciaval a karakter konnyeb-
ben latja meg az Gsszefliggéseket és elevenit fel rele-
vans informaciot.

Lelkier6 - a karakter érzelmi szilardsagat és akaratere-
jét jelképezi. Magas Lelkierével a karakter konnyebben
6rzi meg hidegvérét és hosszabb ideig viseli el a meg-
probaltatasokat.

Az emberi atlagérték minden tulajdonsagnal 0. A karak-
terek értéke ettdl pozitiv, de negativ iranyban is eltérhet.
A jaték soran a probadobasoknal valamely tulajdonsag
értéke jellemz6en hozzaadodik a dobas eredményéhez.

Tulajdonsagok meghatarozasa

A tulajdonsagok meghatarozasaira harom maodszer
szamit tipikusnak: a pontelosztas és az el6re meghata-
rozott értékek tulajdonsagokhoz rendelése, ¢és a vélet-
lenszert meghatarozas kockadobassal. Javasolt, hogy a
csapat minden tagja egységes modszert hasznaljon.

Pontosztas: A csapat k6z6sen meghataroz egy indulé
értéket. A jatékosok tetszoleges hatarozhatjak meg ka-
rakteriik tulajdonsagait, de a karakter indulé tulajdon-
sagainak 0sszege az indul6 értékkel kell egyenld legyen.
A tipikus indul6 érték a 9 (vagyis a 6 tulajdonsag 6sz-
szege 9 kell, hogy legyen.) Természetesen, amennyiben
a csapat nagyobb vagy éppen kisebb kihivasra vagyik
jaték soran ezt a szamot barmelyik irainyban megval-
toztathatjak.

Tipikus elosztas: A jatékosok tetszSlegesen eloszt-
hatjak az alabbi értékeket a tulajdonsagaik kozott: 4, 3,
o104

Véletlenszerli meghatarozas: A jatékos dob 4 hatol-
dald dobdkockaval. A legkisebb eredményt figyelmen
kivil hagyja, a tobbit 6sszeadja és az eredményt Gssze-
veti a kdvetkezé oldalon talalhato tablazattal és lejegyzi
az igy meghatarozott értékét. Ha az Gsszeg 6, vagy ke-
vesebb a dobast megismételheti. Ezt a miveletet még
Osszesen 5-szOr megismétli, hogy végtl 6 értéket kap-
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jon. Az igy kapott értékeket tetszése szerint eloszthatja
a karaktere tulajdonsagai kozott.

Dobas eredménye Tulajdonsag és bonusz
7 -2 (kévetkezd dobashoz adj +1-t)
8 -1l

9 -1 (kévetkezd dobashoz adj +1-t)
10 0

H=2 1

13-14 2

5 3

16 3 (kévetkez6 dobashoz adj +1-t)
17 4

18 4 (az egyik tulajdonsaghoz adj +1-t)

Opcionalis szabaly: A tulajdonsigok meghatarozasa
utan a jatékosok 6sszehasonlitjak tulajdonsagértékeik
Osszegét. Minden karakter annyiszor 2 bénusz Karak-
ter pontot (Kp) kap, amennyivel kevesebb a tulajdon-
sagainak Osszege a legnagyobb értéknél. Pl. a dobasok
utan Halfraeg, a berzerker tulajdonsagainak Osszege
12 lett, mig Almerique, a parbajhdsé minddssze 9, igy
Almerique a karakteralkotas soran 6-tal ((12-9) *2=0)
tobb Kp-t oszthat el karakterének fejlesztésére.

Szarmaztatott jellemzGk

A tulajdonsagokon tul a karakterek tovabbi fontos
jellemzdkkel is rendelkeznek, amelyek induld értéke a
tulajdonsagoktol fige. A jellemzSket és kiszamitasuk
modjat kovetben zardjelben lathat6 az az érték, amely-
nél kisebbek semmiképpen nem lehetnek, még akkor
sem, ha a vonatkozo tulajdonsagok értéke negativ. Az
igy kiszamolt kezd6 értékek a szintlépések soran ter-
mészetesen valtozhatnak.

Maximalis Eleter§ pont (Max. Ep): Azt fejezi ki,
hogy a karakter mennyi sériilés és egyéb art6 hatas el-
viselésére képes. A jaték kezdetén a karakter 10 plusz
az Erénléte dupldja (min. 10) Max. Ep-vel rendelkezik.

Kezdeményezés: A karakter harci reakcidsebességé-
nek mérészama. A jaték kezdetén a karakter Kezdemé-
nyezése egyenl6 az Erzékelésével (min. 0).

Koézelharci Tamadas (KT): Azt jelzi, hogy a karakter
kozelharci tamadasai mennyire veszedelmesek. A ka-
rakter indulé Kézelharci Tamadasa egyenld az Erénlé-
te és az Ugyessége Osszegével (min. 0). A KT minden
szinten +2-vel nd.

Maximalis Védelem (Max. Vé): A karakter 6nvédel-
mi készségét jelzi. A jaték kezdetén a karakter Max. Vé-
je 50 plusz az Ugyessége (min. 50). A Max. Vé minden
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szinten +2-vel né.

Tavtamadas (TavT): Megmutatja, mekkora eséllyel
képes a karakter 16vedékeket célba juttatni. A karak-
ter indulé TavT-je egyenls az Ugyessége és Brzékelése
Osszegével (min. 0).

Sebzéspont (Sp): Azt fejezi ki, hogy a karakter mek-
kora erét képes beleadni csapasaiba. A karakter induld
Sp-je egyenl6 az Erénlétével (min. 0).

Ismeretpontok: Az ismeretpontok segitségével tesz-
nek szert a karakterek U ismeretekre. A karakterek in-
dul6 ismeretpontjainak szama egyenld az Intelligencia-
juk és Lelkierejiik 6sszegével (min. 0).

Magiaellenallas (Me): Mutatja, hogy a karakter mi-
lyen hatasosan képes szembe szallni elméjét, érzelmeit
vagy szervezetét kozvetlenul célzé varazslatokkal. A
karakter indulé Me-je a jaték elején egyezik a Lelkiere-
jével (min. 0). Az ME minden szinten +1-gyel n6.

Figgetlen jellemzdk

Mozgas: A karakter mozgasi sebességét mutatja, vagyis
azt, hogy egyetlen cselekedettel hany méter megtételére
képes konnyd futasban. Minden karakter 20-as induld
Mozgassal rendelkezik. A karakter aktualis Mozgasat a
Leterheltség csokkentheti.



Ichor: Kifejezi, hogy a karakter vérében milyen sdrin
zubog az ichor. Indulaskor minden jatékos karakter 2
maximalis Ichorral rendelkezik amihez minden szinten
(gy mar az elsén is) +1 jarul.

Maximalis Varazspont (Max Vp): A karakter magi-
kus potencialjat méri, vagyis azt, hogy mennyi és mek-
kora erejd varazslat 1étrehozasara képes pihenés nélkil.
A karakterek indulé Max. Vp-je 0.

Maximalis Hitpont (Max. Hit): Annak mértéke,
hogy a karaktert mekkora magikus potenciallal ruhazza
fel hite. A karakterek indulé6 Max. Hit-e 0.

Karakterpontok

Miel6tt ratérnénk a karakteralkotas kovetkezs 1épésére
par tovabbi fogalom, a Karakterpontok (Kp), képessé-
gek, és ismeretek tisztazasa sziikséges.

A Kp a jaték soran nem kap kilon szerepet,
mégis a Ichor egyik kézponti fogalma, a karakter fejlé-
désének motorja. A karakter szarmazasa, neveltetése és
mindenekel6tt a szintlépések soran valasztott kasztjai a
karakter rendelkezésére bocsatanak bizonyos mennyi-
ségl elkolthetd Kp-t amelyek elkoltésével tetszoleges
iranyba terelhetik karaktertk fejlédését a kaszt nyujtot-
ta keretek kozott. A Kp-k elkoltésével a tulajdonsagok-
tol kezdve a harcértékeken és képességeken at a Max.

Vp-ig a karakter minden jellemzdje fejleszthetd. A jaték
kezdetén karakterek el6torténetiik fliggvényében ren-
delkeznek bizonyos szamu Kp-val, amelyhez minden
szinten — mar az 1. szinten is — tovabbi Kp-kat kapnak.

Ismeretek
A Kp-kbdl fejleszthet6 jellemz6k egyike a karakter is-

meretei, amelyek a karakterek altalanos muveltségét és
tanult készségeit fejezik ki. Az ismereteket fokokban
mérjuk, 0-t6l - amely a teljes képzetlenséget jeloli - 10-
ig. Az ismeretek tanulasi koltsége egységes, minden fok
elsajatitasa 1 Kp-ba keral.

Képességek

Kiemelten fontos szerepet toltenck be az Ichorban a
képességek. Képességnek nevezink minden rendkivili
tehetséget, kiilonleges tudast, vagy az atlagember sza-
mara hozzaférhetetlen cselekedetet. Egyes képességek
barmely ichorvért szamara szabadon hozzaférhetéek,
a legtobb képesség azonban valamely kaszthoz koto-
dik, és csak azok a karakterek rendelkezhetnek velik,
akik az adott kaszt megfelel6 szintjét elérve megvasa-
roltak Sket.

Leterheltség

A karakter Leterheltsége annak mérészama, hogy ké-
pes-e nehézségek nélkil megerdltetd tevékenységeket
végezni a felszerelési targyait, fegyvereit cipelve és vér-
tezetét viselve. A karater Leterheltsége az maganal tar-
tott felszerelési targyainak Gsszesitett Sulya - a karakter
Erénléte. Ertelemszertien a Leterheltség negativ szam
is lehet, bar ez nem jar semmiféle elénnyel a karakter
szamara.

Ellenben a pozitiv Leterheltség annal tobb ne-
gativ kovetkezménnyel jar:

- harc kézben a karaktert ér6 taldlatokat kovetéen el-
vesztett Vé szama a Leterheltséggel egyttt né. Tehat,
pl. ha egy 3-as Leterheltségti karakter egy talalatot ko-
vetben 5 akt. Vé-t veszitene, akkor 8 Vé-t veszit inkabb.

- amennyiben a meséld, a korilmények figyelembe vé-
telével, gy dont a karakter probainak célszama a Le-
terheltség mértékével né.

- a karakter Mozgas értéke a Leterheltsége duplajaval
csokken.

- ha a karakter Leterheltsége eléri az 5-0t a fenti hatra-
nyokon tal Kisgolgdltatorta 1s valik. Ha a karakter Leter-
heltsége eléri a 8-at Cselekviképtelenné valik.
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Elotorténet

A karakterrel az elsé kalandja el6tt tortént események
Osszességét el6torténetnek nevezzik. Az Ichor sze-
repjaték a karakterek el6torténetét harom kategoriara
bontja. A karakter Szarmazasa a sziletésének kérilmeé-
nyeit és életének nagyjabol elsé évtizedét foglalja Gssze,
a Neveltetése pedig késé gyermekkorat és tinédzser
éveit. Végul, a karakter indul6 kasztja kerekiti ki az el6-
torténetet. Ezek mindegyike ismeretekkel, képességek-
kel, szabadon eloszthaté Kp-okkal, Max. Vp-vel, Max.
Hit-tel, illetve indul6 felszereléssel ruhazhatja fel a ka-
raktert. Természetesen, ha a karakter magasabb szinten
kezdi meg kalandjait, ugy az els6 kaland el6tti szintlé-
pések is az el6térténet részét képezik.

A karakteralkotas kovetkezd 1épésében a jaté-
kos kivalasztja karaktere szarmazasat, neveltetését, va-
lamint indul6 kasztjat.

Opcionalis szabaly: Szabad karakteralkotas. A
Szarmazasok és Neveltetések célja, hogy a segitséget
nyujtsanak a karakteralkotas soran. Amennyiben a jaté-
kos — a mesél6 beleegyezésével — tgy dont, hogy nincs
szitksége a segitségre, megteheti, hogy ,,szabadon” al-
kot karaktert. Ebben az esetben a szarmaztatott értéke-
ken feltl tovabbi 16 ismeretpontot és 5 Kp-t kolthet el
a karakteralkotas soran, valamint 5 tengeri arany érték-
ben lathatja el a karakterét kezd6 felszereléssel. Induld
kasztot ilyenkor is kell valasztania.

Szarmazasok

Faria végtelenul sokszind. Nyugodt faluk6zosségek, a
haborut aruba bocsaté zsoldoskompaniak, maszkaba-
lokon egymast hatba szur6 udvaroncok, és az ichorvi-

harok érintésével megaldott vagy megvert kozosségek
egyként megférnek benne. Ennek megfelel6en szamos
kilonb6z6 szarmazas kozil valaszthatnak a jatékosok,
amikor megalkotjak karaktereiket.

A karakter szarmazasa az életének legkorabbi
szakaszat foglalja magaba, sziletését6l gyermekkora-
nak végéig. A karakter késGbbi sorsanak szempont-
jabol meghatarozoak ezek az évek, hiszen a kés6bbi
vilaglatasanak alapjai ekkor rakédnak le. Fontos ez az
id6szak a karakter ismeretei szempontjabdl is, hiszen a
gyermekek ezen évek alatt viharos gyorsasaggal sajati-
tanak el ) ismereteket és készségeket. A karakterek kii-
l6nleges képességeinek elsé jelei is ekkor mutatkoznak
meg. A szarmazasok és neveltetések lefrasanal szerepld
képességek leirasa a Szabadon felvehet6 képességek fe-
jezetben szerepelnek, azokt6l mindéssze annyiban ki-
l6nb6znek, hogy a karakternek nem kell értik Kp-kat
fizetnie.

Az itt felsorolt szarmazasok leirasaban szerepld
értékek 6sszeadodnak a karakterek neveltetése és indu-
16 kasztja nyujtotta értékekkel. Példaul, ha egy karakter
szarmazasa és neveltetése is biztosit szamara 1 foknyi
Atlétika ismeretet, akkor a karakter 1. szinten legalabb
2. foku Atlétikaval fog rendelkezni. Amennyiben egy
karakter szarmazasa, neveltetése vagy indulé kasztja
is ellatja 6t ugyanazzal a felszerelési targgyal, a jatékos
donthet: tobb darabbal fog rendelkezni az adott targy-
boél, a masodpéldanyok arat megkapja érmékben, vagy
az adott targy mestermunka minéségi darabjaval fog
rendelkezni.

A tovabbiakban a szarmazasok felsorolasa ko-
vetkezik.
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Utcagyerek

A karakter valamely nagyvaros utcajan nétt fel, arva-
ként, vagy legalabbis olyan sziil6k gyermekeként, akik
nem forditottak ra figyelmet. Kiskoraban kezdve a va-
ros utcait uralé bandak blivkorébe kerilt, kisstild bal-
hékba keveredett, és kisebb szolgalatokat tett az utca
urainak. Hamar raj6tt arra, hogy a vilag milyen vesze-
delmes hely és arra is, hogy az 6nvédelemnél csak a
menekiilés a hatasosabb. Tanulni az élet iskolajaba jart,
és egyetlen tanara a tapasztalat volt.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen varosi): 1 fok

Helyismeret (szul6fold): 1 fok

Atlétika: 1 fok

Akrobatika: 1 fok

Eszlelés: 1 fok

Kézugyesség: 1 fok

Lopddzas: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Szabadon elkélthet 3 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tenyérnehezék

Maszovasak, 2 db

Zarnyito készlet

Cinkelt kartyak vagy dobokockak

Vaszon hatizsak

5 tengeri eztist

Falusi ifju

A karakter egy csendes, vilagtol elzart faluban nétt fel,
egy Osszetartd és egymasra odafigyel6 kozosség tag-
jaként. Ugyanakkor mar egészen fiatal koratdl kezdve
befogtak dolgozni, megtapasztalta milyen a nélkilozés
¢s a szenvedés. Gyakorta volt kiszolgaltatva a helyi f6l-
desurnak, az atvonul6 zsoldosoknak, rablélovagoknak,
a vidéket jar6é szornyeknek, vagy éppen a természet
szeszélyeinek. Igy aztan a karakterbdl veszélyeket jol
ismer6, de azokat nem rettegd, a munka nehezebbik
végével j6 ismeretségben 1évé személy lett.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen vidéki): 1 fok

Helyismeret (sztl6fold): 1 fok

Atlétika: 2 fok

Allatismeret és idomitas: 1 fok

Orvoslas: 1 fok

Szakma/hobbi: 1 fok

Vadonjaras: 1 fok

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Gyékény

Olom talak és edények, 3 db

Tetszbleges szerszamok, 2 db

Viltozatos élelmiszer, 3 napi adag

Rossz minéségti fegyver (2-3-as méretkategoria)
5 tengeri eziist

Nemesi sarj

A karakter viszonylagos jomoédban és biztonsagban
toltotte gyermekkorat. Szilei fiatal koratdl nagy hang-
sulyt helyeztek ra, hogy elsajatitsa a nemesek szamara
elengedhetetlentl fontos készségeket és vilaglatast. Va-
daszni, lovagolni, fegyvert forgatni tanult, és persze az
illemszabalyokkal is megismerkedett.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely nemesi): 2 fok

Helyismeret (sziil6f6ld): 1 fok

Atlétika: 1 fok

Allatismeret és idomitas: 1 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok

Lovaglas: 1 fok

Sarm: 1 fok

Vadonjaras: 1 fok

Vértismeret és javitas: 1 fok

Megkapja az alabbi képességet:
Fegyverhasznalat (rapirok, rovidkardok vagy hosszu-

kardok)

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
Egy o6ltozet el6kel6 ruhazat

1 tetsz6leges kard

Vagyontargy 2 tengeri arany értékben

2 tengeri arany

Vadonc

A karakter a civilizaciétdl tavol, a természet nem min-
dig lagy 6lén nétt fel. Gyermekkoraban a falvakat és
a varosokat csak hallomasbdl ismerte, és tudasa a va-
donban valé tulélésre fokuszalt. Megtanulta megértent
a nyomokat, kiismerte az allatok szokasait, felismeri az
chet6 és a veszedelmes novényeket, és azt is, hogyan
huzza meg magat, ha nagy a veszély.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Helyismeret (sztl6£old): 1 fok

Akrobatika: 1 fok

Allatismeret és idomités: 1 fok

14



Eszlelés: 1 fok

Lopodzas: 1 fok

Nyomolvasas és eltintetés: 1 fok
Uszés: 1 fok

Vadonjaras: 2 fok

Szabadon elkélthet 3 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
1 tetsz6leges csatabard, darda vagy rovidjij
Posztovért

Hurokcsapdak, 3 db

Tlzszerszam

Nyuzokés

Gyékény

Nomadivadék

A karakter a végtelen hullimzé Fatengert jaré szam-
talan nomad egyikeként latta meg a napvilagot. E16bb
tanult meg lovagolni, mint jarni; el6bb kildte utjara
els6 nyilvessz6it, minthogy szavait papirra vetette vol-
na. Szamara mi sem természetesebb, mint a csillagok
segitségével eltajékozddva folyamatosan roni a tavol-
sagot, vadaszva, allatokat terelve és ha kell kiizdve és
szenvedve.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultira (sztl6kozosség): 1 fok

Helyismeret (sziil6£f61d): 2 fok

Allatismeret és idomitas: 2 fok

Lovaglas: 2 fok

Vadonjaras (szul6fold): 1 fok

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Kompozit {j

Hataslo6 és 16szerszam

Tetsz6leges vagyontargy 5 tengeri eziist értékben

Polgargyerek

A karakter valamely nytizsgé nagyvaros jomodu pol-
garcsaladjaba sztletett. Sziilei mesteremberek, kereske-
dok, esetleg hivatalnokok voltak; fontos és befolyasos
tagjai a varosnak. Sztletésétdl kezdve ez a sors vart ra
1s, és ennek megfelel6en nevelték.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmilyen varosi): 2 fok

Helyismeret (sziil6f6ld): 1 fok

Meggy6zés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Szakma/hobbi: 1 fok

Szamtan/mértan: 1 fok
Szabadon elkélthet 4 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tetszbleges szerszamok vagy kényvek, 3db
[r6eszkozok és egy abakusz

3 tengeri arany

Kisinas

A karaktert par éves koraban egy mesterember mellé
adtak inasnak. Amint elég erés, tigyes és értelmes volt
ahhoz, hogy gazdaja hasznara legyen, kemény munkara
fogtak. A mestersége mellett azt is megtanulta, hogy 6
a sajat boldogsaganak kovacsa, és egy kis tgyeskedés
sokszor messzebbre visz, mint barmennyi szorgalom.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen varosi): 1 fok

Hamisitas: 1 fok

Kéziigyesség: 1 fok

Mechanika: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Szakma/hobbi: 2 fok

Szabadon elkélthet 4 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
Tetszbleges szerszamok, 3 db

T6r, poroly vagy egykezes csatabard

1 tengeri arany

Ichorérintett paria

A karakter szornyti deformitasokkal sztiletett, vagy még
egészen fiatal kordban egy ichorkatasztréfa aldozata
lett. A tarsadalom peremén nétt fel, csaladja tan szan-
ta, de bizonyosan szégyellte is. Gyakran volt kozossége
rosszindulatanak a célpontja, és bizony 6t vették elé
btnbaknak, ha barmi rossz tortént a kornyezetében.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Eszlelés: 1 fok

Lopddzas: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Szabadon elkélthet 4 Kp-t.

Megkapja az alabbi képességet:
Ordégi vonasok

8 Kp-ért valaszthat az alabbi képességek koziil:
Apr6 0 Kp
Nagy 0 Kp
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Eles szaglas 1 Kp
Hélatas 4 Kp

Irha 3 Kp

Karmok 0 Kp
Kapaszkodas 5 Kp
Vizlégzés 1 Kp
Korkoros latas 2 Kp
Macskaszemek 4 Kp
Napérzékeny -3 Kp
Nem tud lebegni -1 Kp
Szarnyak 4 Kp
Szigoru diéta -2 Kp
Sztrt leveg6 1 Kp

Ichorérintett csodagyerek

A karakter angyali vonasokkal sziiletett, vagy még
egész fiatal koraban rendkivili képességekkel aldotta
meg a sors egy ichorkatasztrofa képében. Egész életé-
ben a csodajara jartak a kornyezetének tagjai. Nyugodt,
védett életet élt, szeretet és csodalat vette korbe, {gy
aztan meglehet6sen hibas kép alakult ki benne a vilag
természetével kapcsolatban.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen): 1 fok

El6adas (barmilyen): 1 fok

Sarm: 1 fok

Szabadon elkélthet 3 Kp-t.

Megkapja az alabbi képességet:
Angyali vonasok

8 Kp-ért valaszthat az alabbi képességek koziil:
Apré 0 Kp

Nagy 0 Kp

Eles szaglas 1 Kp
Hélatas 4 Kp

Irha 3 Kp

Karmok 0 Kp
Kapaszkodas 5 Kp
Vizlégzés 1 Kp
Korkoros latas 2 Kp
Macskaszemek 4 Kp
Napérzékeny -3 Kp
Nem tud lebegni -1 Kp
Szarnyak 4 Kp

Szigoru diéta -2 Kp
Sztrt leveg6 1 Kp

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
Tetsz6leges vagyontargy 2 tengeri arany értékben
1 tengeri arany

Migustehetség

A karakter elképeszté6 magikus potenciallal sziletett.
Talan a fiatalkoraban alkalmazott 6nkéntelen vadmagia
miatt, talan mert tehetsége szemet szart egy hozzaér-
tének; de a karakter mar kisgyermekként egy varazslo
mellé kertlt. Itt napestig val6 tanulas és velesziiletett
képességeinek fejlesztése volt osztalyrésze, olyan isme-
retekkel ruhazva fel 6t, amely egész életében elkiséri
majd, barmerre vezesse is a sorsa.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Alkimia: 1 fok

Elmekontroll: 1 fok

Magiaelmélet: 1 fok

Osi nyelv ismerete: 1 fok

Szamtan/mértan: 1 fok

Torténelemismeret: 1 fok

Szabadon elkélthet 1 Kp-t.

+4 Max. Vp-t kap. Szintlépései soran akkor is va-
sarolhat 1 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet, amely
nem vasarolhatna Vp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
Két konyv, tetszéleges témakban

5 {v papir

[r6szerszam
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Tetsz6leges varazslat alapanyag, 2k6 vagy k10 Vp-s
1 tengeri arany

Megigért gyermek

A karakter egy vallasos kozosségbe szilletett, és mar
sziletése pillanataban kivalasztottként dvozolték 6t
kozosségének tagjai. Az egész kdzosség reményeinek
és terveinek letéteményese lett, minden 1épését aggddo
tekintetek kisérték és tanitasa is hamar megkezdédott.
Tanulas és a k6zosség partfogdjanak ahitatos imadata
toltotték ki mindennapijait.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen): 1 fok

Elmekontroll: 1 fok

Kilsé sikok ismerete: 1 fok

Magiaelmélet: 1 fok

Osi nyelv ismerete: 1 fok

Megkapja az alabbi képességek egyikét:
2 Extra varazslat vagy Angyali vonasok

+4 Max. Hit-et kap. Szintlépései soran akkor is
vasarolhat 1 Hit-et, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
amely nem vasarolhatna Hit-et.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
Imadsagoskonyv

TetszOleges kegytargy 2 tengeri arany értékben
1 tengeri arany

Szolgagyerek

A karakter szolgasagba sziiletett, gyermekkorat jaték és
tanulas helyett munkaval toltotte. Tiszteletre mélto fi-
zikai adottsagokkal és szaktudassal, de csekély muavelt-
séggel rendelkezik. Megtanulta viszont, hogy akinek
nem adatott meg az el6kel6 szarmazas az a hatalmasok
gondolatainak olvasasaval és kétszintséggel boldogul-
hat a legk6nnyebben.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmilyen szolga): 1 fok

Atlétika: 1 fok

Akrobatika: 1 fok

Kéziigyesség: 1 fok

Lélektan: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Szakma/hobbi: 1 fok

Szakma/hobbi: 1 fok

Szabadon elkélthet 4 Kp-t.

Neveltetések

A neveltetések a karakter életének kévetkez6 szakasza-
ra, a kés6 gyermekkortdl a tinédzserévek végéig terje-
dé id6szakra, vonatkoznak. Ezen évek alatt Faria lakoi
tobbnyire mar nem szamitanak gyermeknek, habar a
tarsadalom teljes jogu tagjanak sem feltétlentl. Egyre
tobb felelésség és elvaras terheli a vallukat, és kényte-
lenek egyre tokéletesebbre csiszolni készségeiket, hogy
elboldoguljanak. Az itt felsorolt neveltetések leirasaban
szerepl6 értékek ennek a tanulasi folyamatnak az ered-
ményét mutatjak, és Osszeadodnak a szarmazas és az
indul6 kaszt nyujtotta elényokkel.

Nemesi neveltetés

A karakter korai tinédzserkorat egy nemesi udvarban
- s6t meglehet, hogy a hercegi vagy kiralyi udvarban -
toltotte, a nemesi kultara, illemkodex és viselkedés sza-
balyainak elsajatitasaval. Tanulmanyaiban nagy hang-
suly kertilt a lovagi ismeretek elsajatitasanak, és még
szorakozasai 1s — ugy is mint a vadaszat vagy a sport
— erre az életmodra készitették fel.
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1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely nemesi): 1 fok

Helyismeret (sztl6fold): 1 fok

Atlétika: 1 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok

Lovaglas: 1 fok

Vadonjaras: 1 fok

Vértismeret és javitas: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (hosszukardok, fjak vagy landzsak)
Rang I.

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:

2 oltozet el6kels ruhazat

Egyeneskard vagy tetszéleges {j vagy lovaskopja
Lancing

Utaz6 16 és 1oszerszam

2 tengeri arany

El6kels

A karakter korai tinédzserkorat egy nemesi udvarban
- s6t meglehet, hogy a hercegi vagy kiralyi udvarban -
toltotte, 2 nemesi kultura, illemkédex és viselkedés sza-
balyainak elsajatitasaval. Tanulmanyaiban kilonosen
nagy hangsuly kertlt az udvaroncoktol elvart ismeretek
és viselkedési mintak elsajatitasanak, és még szérakoza-
sai is— gy is mint, a balokba jaras vagy a mavészetek
— ezt a célt szolgaltak.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (barmely nemesi): 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok

Lélektan: 1 fok

Lovaglas: 1 fok

Meggybzés: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Torténelemismeret (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességet:
Rang I.

Szabadon elkélthet 1 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
2 Oltozet el6keld ruhazat

Diszes t6r

Utazo 16 és 16szerszam

3 tengeri arany

Kereskeddinas

A karakter egy elfoglalt keresked6 mellett t6ltotte ina-
séveit. Eleinte még feliigyelet mellett segitett be ahol
csak tudott, de id6ével mar 6nalldan is ellatta a rabizott
feladatokat. Alkudozott, konyvelt, arukat szerzett be,
raktarozast és utazasokat szervezett, és kozben nem fe-
lejtett el egy kicsit sajat zsebre is dolgozni.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely varosi): 1 fok

Helyismeret (sztul6fold): 1 fok

Helyismeret (barmely, kivéve szil6£6ld): 1 fok
Hamisitas: 1 fok

Meggy6zés: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Szamtan/mértan: 1 fok

Szabadon elkélthet 3 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet mesterember ruhdzat

Tetsz6leges t6r

Tetsz6leges ékszer 2 tengeri arany értékben
2 tengeri arany

Aprod

A karakter ifjusagat egy hires szabad lovag oldalan t6l-
totte. Amikor épp nem mesterének fegyverzetét vagy
hatasat gondozta, akkor a fegyverforgatast és a lovag-
last gyakorolta. Tobb kisebb-nagyobb csataban is helyt
allt. Az etikettre mindezek miatt kevesebb figyelmet
forditott, de a varakban igazan otthonosan mozog mar.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmilyen nemesi): 1 fok

Atlétika: 1 fok

Allatismeret és idomitas: 1 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok

Harctéri gyakorlat: 1 fok

Lovaglas: 1 fok

Vértismeret és javitas: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (a 3-as méretkategoriabol)
Fegyverhasznalat (pajzsok)

Dicséségvagy

Szabadon elkélthet 1 Kp-t.

A kovetkezo felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet el6keld ruhazat
Tetszbleges fegyver a 3-as méretkategoriabol
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Targe pajzs vagy kite pajzs
Rakozott vért

Fegyver és vértjavito készlet
L6 és 16szerszam

5 tengeri eziist

Taborkisérd

A karakter egy folyton vandorl6 zsoldoskompaniaban
nevelkedett. A szilei adtdk oda szolgalatba, vagy épp
6k is a kompania tagjai voltak, de az is lehet, hogy a
karakter elszokott otthonrdl. Akarhogy is, a karakter
fiatalkorat a katonak kiszolgalasaval és a zsoldoséletre
valo felkésziléssel toltotte.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Helyismeret (sziil6f6ld): 1 fok

Helyismeret (barmely, kivéve szul6£6ld): 1 fok
Fegyverismeret és javitas: 1 fok

Harctéri gyakorlat: 1 fok

Lopédzas: 1 fok

Megfélemlités: 1 fok

Orvoslas: 1 fok

Vértismeret és javitas: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (barmely)

Fegyverhasznalat (barmely)
Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet egyszerti ruhazat
Tetszlleges fegyver

Kés

Brigandin vért
Fegyverjavito készlet
Sator

Gyékény

Edények

Strapabiré hatizsak

1 tengeri arany

Tolvajnévendék

A karakter fiatalkoraban rossz utra tért és ifjusagat egy
nagyvarosi tolvajklan berkeiben t6ltotte. A szakma leg-
jobbjaitdl tanult besurranni, zart nyitni, zsebet metsze-
ni, és hamar kitiintette magat az éjszaka forgatagaban.
Mostanra koravén, cinikus szemekkel nézi a vilagot és
keresi aldozatait.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Akrobatika: 1 fok

Atlétika: 1 fok

Csomoézas/kotelekbdl szabadulas: 1 fok
Hangutanzas: 1 fok

Kéziigyesség: 1 fok

Lopddzas: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (t6rok)

Szabadon elkoélthet 3 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet egyszert ruhazat

Posztovért

Tetsz6leges tOr

Miszévasak

Zarnyit6 készlet

2 tengeri arany

Mutatvanyosinas

A karakter egy mutatvanyos tarsulat tagjaként, a vila-
got jarva és kilonleges adottsagait tokéletesitve toltot-
te ifjusagat. Akrobatikus mutatvanyai, kézigyessége,
el6adasainak minésége ugyan hagy még némi kivanni-
valét de némi gyakorlassal hamarosan olyan dolgokra
lesz képes, amirdl a legtobb ember csak dlmodhat.
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1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Helyismeret (barmely): 1 fok

Akrobatika: 2 fok

Csomozas /kotelekbdl szabadulas: 1 fok
Hangutanzas: 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok

Kézugyesség: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (t6r6k)

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:

2 oltozet egyszerd ruhazat

1 olt6zet szinpompas mutatvanyos ruhazat

3 db Rondel t6t

2 Oltozet diszes ruhazat

Eszk6z6k mutatvanyokhoz, 1 tengeri arany értékben
1 tengeri arany

Zardanovendék

A karakter ifjusagat egy vallasi k6z6sség tagjaként tol-
totte. Tanulmanyai soran nagy hangsulyt kapott odaadé
hivévé nevelése. Hitsorsosai belé vetett reményei nem
voltak alaptalanok, hiszen mar tinédzserként tanujelet
adta, hogy hitével hegyeket képes megmozgatni.

1. szinten megkapja a kévetkezd ismereteket:
Elmekontroll: 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok

Kilsé sikok ismerete (barmely): 1 fok
Magiaelmélet: 1 fok

Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok
Torténelemismeret (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
2 Extra varazslat vagy Str( ichor

+4 Max. Hit-et kap. Szintlépései soran akkor is
vasarolhat 1 Hit-et, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
amely nem vasarolhatna Hit-et.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:

2 oltozet egyszerd ruhazat

1 oltozet diszes ruhdzat szertartisokhoz
Tetsz6leges kegytargy 2 tengeri arany értékben
Konyvek tetszbleges témakban, 2 db
[r6szerszam

5 {v tres papir

5 tengeri eziist

Diak

A karakter az egyetemek és kollégiumok hallgatéinak
egyike. Tiz évesen mar obskurus tantargyak el6adasait
hallgatta, tizenot éves korara diaktarsai legfébb segit6-
je lett a nehéz vizsgakra késziilve, és professzorai meg
voltak réla gy6z6dve, hogy egy szép napon kollégaként
koszonhetnek neki.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely varosi): 1 fok
Alkimia: 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok

Gyogyszer és ajzoszer készités: 1 fok
Kiilsé sikok ismerete (barmely): 1 fok
Magiaelmélet: 1 fok

Méregkeverés és hatastalanitas: 1 fok
Orvoslas: 1 fok

Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok
Torténelemismeret (barmely): 1 fok

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet egyszerti ruhazat

Konyvek tetszbleges témakban, 2 db
[r6szerszam

5 {v ures papir

1 tengeri arany

Bujdoso

A karakter ifjakorat a telepiilésektdl tavol, és a szamara
ismeretlen emberek szandékos elkertilésével toltotte.
Megtanult vadaszni, halaszni, sajat hasznalati targyait
elkésziteni, észrevétlen kozlekedni, és persze megkiiz-
deni barmilyen veszedelemmel, amelyet a vilag tartogat.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Allatismeret és idomitas: 1 fok
Atlétika: 1 fok

Eszlelés: 1 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok
Gyogyszer és ajzoszer készités: 1 fok
Lopoédzas: 1 fok

Nyomolvasas és eltlintetés: 1 fok
Orvoslas: 1 fok

Szakma/hobbi (barmely): 1 fok
Vadonjaras (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (fjak)

A kovetkezo felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet egyszert ruhazat
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Tetsz6leges {j

Posztoveért
Tetsz6leges egyszeri szerszamok, 2 db
5 tengeri eziist

Vandor

Nyughatatlansagbol vagy kényszertiségbdl, de a karak-
ter sehol sem toltott par hétnél tobb id6t egyszerre.
Fiatalsaganak évei alatt szamtalan vidékkel és néppel
ismerkedett meg, nyelveket és szokasokat tanult, vilag-
latott ember lett bel6le,némi harci tapasztalatra is szert
tett sokszor veszedelmes utazasai soran.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely): 1 fok

Helyismeret (sziil6f6ld): 1 fok

Helyismeret (barmely, kivéve szul6£6ld): 1 fok
Eszlelés: 1 fok

Lovaglas: 1 fok

Sarm: 1 fok

Vadonjaras: 1 fok

Uszas: 1 fok

Vezetés (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (barmely)
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Nyelvismeret

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
2 oltézet egyszerd ruhazat

Tetsz6leges fegyver

L6 és 16szerszam

1 tengeri arany

Tengerészinas

A tenger hivé szavanak nehéz ellenallni, nem csoda
hat, ha a karakter hajon nevelkedett. Evek kemény
munkajaval kivivta a vén tengeri medvék elismerését,
utjai soran kikotok tucatjait ismerte meg. Viharokkal,
kal6zokkal és tengeri szornyekkel viaskodott, ha kellett.
Mostanra magabiztos tengeri utazova lett, és keresett
személy a kapitanyok kozott.

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Helyismeret (barmely tenger): 1 fok

Akrobatika: 1 fok

Atlétika: 1 fok

Csomozas és kotelekbdl szabadulas: 1 fok
Szakma/hobbi (tengerészethez kapcsol6do): 1 fok
Uszés: 1 fok

Vadonjaras (barmely tenger): 1 fok

Vezetés (csonak vagy hajo): 1 fok



Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (t6r6k vagy révidkardok)
Nyelvismeret (barmely)

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
2 Oltozet egyszert ruhazat

Tetsz6leges tér vagy rovidkard

1 tengeri arany

Akolita

Nem minden vallas sziiletett egyenlének. Mig egyes
partfogoknak diszes katedralisokat emelnek és fennen
harsogjak dicséségiiket, masokat csak titokban, suttog-
va szabad imadni. A karakter egy rejtett k6zosségben
nevelkedett partfogdja hitében, és titkon rettegte a na-
pot amikor az inkvizitorok rajuk akadnak. A ritusok
mellett a tettetést és az 6nvédelmet is eltanulta, hogy
elboldogulhasson az ellenséges vilagban, tovabb vive
partfogoja tildozott hitét.

1. szinten megkapja a kévetkezd ismereteket:
Elmekontroll: 1 fok

Kilsé sikok ismerete (barmely): 1 fok

Lopodzas: 1 fok

Magiaelmélet: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (t6rok)
2 Extra varazslat vagy Oroklétt varazstargy (atlagos)

+3 Max. Hit-et kap. Szintlépései soran akkor is
vasarolhat 1 Hit-et, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
amely nem vasarolhatna Hit-et.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:

2 Oltozet egyszerl ruhazat

Tetsz6leges tor

Posztovért

Tetsz6leges kegytargy 5 tengeri eziist értékben
5 tengeri eziist

Vajakosinas

Talan megakadt rajta a szeme egy varazshasznalonak,
talan 6 konyorogte ki a lehetéséget, de a karakter egy
magiatudé mester oldalara kerilt, hogy 6 maga is elta-
nulhassa a varazsmuvességet. Bar ideje nagy részében a
mestere holmijat rendezgette, vagy éppen grimoireokat
kormolt, azért akadt lehet6sége arra is, hogy elsajatitsa
a varazshasznalat alapjait.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Alkimia: 1 fok

Elmekontroll: 1 fok

Magiaelmélet: 2 fok

Osi nyelvi ismerete (barmely): 1 fok
Szamtan/mértan: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
2 Extra varazslat VAGY Sird Ichor

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

+2 Max. Vp-t kap. Szintlépései soran akkor is va-
sarolhat 1 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet, amely
nem vasarolhatna Vp-t.

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
2 oltozet egyszerti ruhazat

2 varazslat alapanyag, 2k6 vagy k10 Vp-s
Ures kényv

[r6szerszam

1 Konyv, tetszbleges témaban

2 tengeri arany

Székevény

A karakter élete folyamatosan veszélyben van. Bar nem
kertli a teleptuléseket, de nagyon odafigyel ra, hogy
kikkel akad 6ssze, és hogy lehetSleg minél keveseb-
ben legyenek tisztaban avval, hogy ki is 6 val6jaban.
Igy aztan jelentSs tapasztalatra tett szert a tettetésben
és hazudozasban. Barhol jar a menekulési utvonalakat
keresi a tekintete, és buszkén gondol ra, hogy milyen
tehetségesnek bizonyult a talélésben.

1. szinten megkapja a kovetkez6 ismereteket:
Kultara (barmely): 1 fok

Helyismeret (barmely): 1 fok

Alcizas: 1 fok

Eszlelés: 1 fok

Hamisitas: 1 fok

Lopddzas: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Vadonjaras (barmely): 1 fok

Szabadon elkélthet 3 Kp-t.

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:
2 Oltozet egyszerd ruhazat

Tetsz6leges tor

Posztovért

1 tengeri arany
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Indulo kasztok

A legels6 szinten minden karakter, a szarmazasabol és
neveltetésébdl fakadokon tal indulé alapkasztjuk révén
is hozzajutnak par ismerethez, képességhez és némi fel-
szereléshez. Bzeket azonban csak akkor kapja meg, ha

még egyetlen masik alapkaszttal sem rendelkezik.

Harcos

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:

Atlétika: 2 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok
Harctéri gyakorlat: 1 fok
Lovaglas: 1 fok

Megfélemlités: 1 fok

Orvoslas: 1 fok

Vértismeret és javitas: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
2 Fegyverhasznalat (barmely)

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tetsz6leges fegyver

Brigandin vért

Fegyver és vértjavito készlet

2 tengeri arany

Csavarg6

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:

Helyismeret (barmely): 1 fok
Akrobatika: 1 fok

Atlétika: 1 fok

Eszlelés: 1 fok

Fegyverismeret és javitas: 1 fok
Gyogyszer és ajzoszer készités: 1 fok
Lovaglas: 1 fok

Nyomolvasas és eltintetés: 1 fok
Vadonjaras: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (barmely)
Nyelvismeret

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tetszlleges tegyver

Poszto vért

Fegyver és vértjavito készlet

3 tengeri arany

Komédias

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:

Kultara (szul6fold): 1 fok

Helyismeret (sztl6fold): 1 fok
Akrobatika: 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok
Kézlgyesség: 1 fok
Meggybzés: 1 fok

Sarm: 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (barmely)

Nyelvismeret

Magiaismeret (hang, fény, élet és érzelem)
Katarzis

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tetsz6leges fegyver (2 vagy 3-as méret)
Poszt6 vért

Tetsz6leges hangszer

Tetszbleges ékszer 2 tengeri arany értékben
2 tengeri arany

Igazhiti

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Kultara (szuléfold): 1 fok

Elmekontroll: 1 fok

El6adas (barmely): 1 fok

Kiils6 sikok ismerete (barmely): 1 fok

Lélektan: 1 fok

Meggybzés: 1 fok
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Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok
Torténelemismeret (szul6fold): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Fegyverhasznalat (barmely)

Nyelvismeret

Eksztazis

Magiaismeret (4 partfogojahoz kotédo varazslattipus)

A kovetkezd felszereléssel rendelkezik:
Tetsz6leges kegytargyak 1 tengeri arany értékben
Egy oltozet el6kel6 egyhazi ruhazat

3 tengeri arany

Vajakos

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Alkimia: 1 fok

Gyogyszer és ajzoszer készités: 1 fok
Magiaelmélet: 1 fok

Megfélemlités: 1 fok

Mellébeszélés: 1 fok

Méregkeverés és semlegesités: 1 fok
Vadonjaras: 1 fok

Szabadon elkélthet 2 Kp-t.

Megkapja az alabbi képességeket:
Serkentés
Magiaismeret (4 db varazslattipus)

A kovetkez0 felszereléssel rendelkezik:
Apr6 lada

Silany minéségt alkimistakészlet
4 db Khetria Oroksége
3 tengeri arany

Varazslo

1. szinten megkapja a kovetkezd ismereteket:
Alkimia: 1 fok

Elmekontroll: 1 fok

Kilsé sikok ismerete (barmely): 1 fok
Miagiaelmélet: 2 fok

Szamtan/mértan: 1 fok

Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok

Osi nyelv ismerete (barmely): 1 fok
Torténelemismeret (barmely): 1 fok

Megkapja az alabbi képességeket:
Ichorgyijtés
Magiaismeret (4 db varazslattipus)

A kovetkez6 felszereléssel rendelkezik:

2 db konyv tetszoleges témakban

10 db papirlap

[r6szerszam

Tetsz6leges varaszlat alapanyagok, 4k6 vagy 2k10 Vp
2 tengeri arany
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Kapott pontok elkoltése

Az eddigiek soran a karakter tulajdonsagai és el6torté-
nete ellatta 6t bizonyos szamu elkolthet6 ismeretpont-
tal - amelyekbdl ismereteit fejlesztheti az Ismeretek fe-
jezetben lefrtak szerint - és karakterponttal - amelyeket
szabadon elkélthet. Ezeken til minden kaszt leirasaban
megtalalhat6, hogy a biztosit-e a karakter szamara to-
vabbi ismeretpontokat és karakterpontokat. A karakter
ezeket a pontokat minden alkalommal megkapja, ami-
kor az adott kaszttal 1ép szintet, vagyis mar elsé szinten
1s. A jaték megkezdése el6tt a jatékos ezeket a pontokat
is elkoltheti, vagy akar megdrizheti Gket egy kés6bbi
szintlépésre.

A jatékos a rendelkezésre all6 karakterpon-
tokbol vasarolhat a kasztja éaltal hozzaférhetd, illetve
szabadon valaszthaté képességeket, valamint egyéb
értékeket (ismeretek, harcértékek, Max. Vp, Max. Hit).
Szabadon valaszthato képességeket minden karakter
megkotések nélkil vasarolhat, kasztképességeket ezzel
szemben csak akkor vasarolhatnak, ha az adott kaszt-
tal Iépnek szintet és elérik a szitkséges szintet az adott
kasztbol.

A képességek ara a leirasuk végén talalhato.
Egyes képességek ara negativ. Ezek elsGsorban hat-
ranyokkal jarnak a karakter szamara, am megvasarla-
sukért cserébe a karakter elkolthet6 Kp-inak szama a
képesség araval névekszik.

A képességektdl eltéréen a ismeretpontok, har-
cértékek, a Max. Vp és a Max. Hit ara egységes: mind-
egyikiik 1 Kp-ba kertil. Ismeretpontokat és harcértéke-
ket a jatékos minden szintlépés alkalmaval vasarolhat.
Max. Vp-t és Max. Hit-et viszont csak akkor, ha kasztja,
amivel aktualisan szintet 1ép, szarmazasa vagy esetleg
neveltetése ezt lehet6vé teszi a szamara.

Utolso6 simitasok

A karakter szamszerGsitett értékei ezen a ponton mar
elnyerték végsé formajukat, de a karakterlapon szerep-
16 szamok még nem festenek teljes képet a karakterrol.
Azért, hogy a karakter t6bb legyen statisztikak puszta
halmazanal, javasolt, hogy az elsé kaland el6tt a jaté-
kos megvalaszolja az alabbi kérdéseket — és id6r6l id6-
re gondolja at, hogy valtoztak-e a valaszok a karakter
megalkotasa Ota.

Mi motivalja a karaktert?

Az egyik legfontosabb kérdés, hogy mi az amiért a ka-
rakter hajlandé akar mindent kockara tenni. A kérdés
nem konkrét célokat akar felderiteni, hanem a karakter
életének legfébb mozgatérugdit. A motivacio segitsé-

gével a mesél6 djra és djra kalandokba tudja rangatni a
karaktert — elvégre elég unalmas jatékalkalmakhoz ve-
zet, ha a karakter nemet mond a kaland hivasara. Ha
a karakter motivacidja a testvérének a megmentése a
kal6zok fogsagabdl, ugyan miért folytatna kalandoza-
sat, miutan — remélhetSleg — sikerrel jart. Ellenben, ha
a karakter arra torekszik, hogy masokat megovjon at-
tol a szenvedéstdl, amit az 6 csaladjanak kellett atélnie,
mikor testvérét elragadtak a kal6zok, mindig meg fogja
talalni az okat a kalandozasnak.

Motivacié szinte barmibdl lehet, de segitség-
ként alljon itt par példa tablazatba rendezve, szazalékos
értékekkel ellatva. Otlet hfjan a jatékos dobhat k100-
zal, majd az eredményt a tablazaton megkeresve meg-

kaphatja karaktere f6 motivaciojat.
Az elkoltott Ichor visz-
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1-6 | Onmegvalositds | gzagzerzésnek egyik le-
7-14 | Vagyonszerzés hetséges modszere, ha
15-19 | Szeretetvagy a karakter egy jelenet
20-26 | J6szolgalat soran sikerrel foglalko-
27-32 | Versengés zik els6dleges motiva-
33-41 | Felfedezés ciéjaval. Pl. az accerianus
42-48 | Megvilagosodas Igazhitd, akinek motivaci-
A0 aslETRE ) 4 6ja a Térités, a jelenet vé-
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70-76 | Rendfenntactas Teremt6 Acce hltere,terrf
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: a Lazadasnak él pedig ak-
S Sl atalomyigy kort, ha a jelenet sorin ki-
SN | el fejezetten tiszteletlendl vi-
96-00 | Engedelmesség | selkedik a helyi nemessel.



Milyen hangulat jellemz6 a karakterre?

A kérdés természetesen nem a karakter pillanatnyi ér-
zelmeire, hiszen az folyamatosan valtozik. A kérdés
arra keres valaszt, hogy milyen hangulat jellemz6 ra egy
»atlagos szerdan”? Hogy érzi magat, amikor a csapat
heteken keresztiil bandukol a Fitenger végtelentl egy-
hangt vidékén, hogyan viselkedik tarsaival?

1-10 Jo-kedélyG [ 51-60 Bosszus
11-20 Szorongé | 61-70 G6g6os
21-30 Komor 71-80 Izgatott
31-40 Erdekléds | 81-90 K6z6nyos
41-50 Nyugodt 91-100 Szégyenteli

Melyik allitas jellemzi inkabb a karaktert?

Vilaglatas: A karakter idealista és reményteli, a vilagot
jo helynek gondolja, ahol az emberek tobbsége szama-
ra elérhet6 a boldogsag, 124GY A karakter cinikus és
pesszimista. Meggy6z6dése, hogy a tobbség szamara a
boldogsag mulé pillanatai adatnak meg csupan, és éle-
titk nagyrészt szenvedésbdl all.

Tisztesség: A karakter Gszinte és felel6sségteljes sze-
mélyiség, kornyezetéhez is ennek megfeleléen kozelit.
AGY A karakter megbizhatatlan és alnok alak, nem
hezital hazudni vagy csalni

Lobbanékonysag: A karakter megfontolt és el6relato,

cselekedeteit elSre eltervezi és terveitdl csak szikség
esetén tér el. [ZAGY A karakter spontan és elhamar-

kodott, hirtelen tamadt Gtleteinek megvaldsitasaval nem
késlekedik.

Nyajassag: A karakter kedves és elfogado jellem. Tar-
sas kapcsolataiban az empatia vezényli. [Z4GY A karak-
ter szlk latokord és kotekeds természetl. Kornyezeté-
t6l elvarja, hogy megfeleljen az elvarasainak és szova
teszi, ha valaki elmarad elvarasaitol.

Merészség: A karakter vakmeré és magabiztos, az ad-
renalin és a veszélyérzet élteti. [Z4GY A karakter el6vi-

gyazatos és kockazatkertild, a veszélyes szituaciokat, ha
teheti, inkabb elkerdli.

Beszédesség: A karakter kellemes, szorakoztatd és
aktiv beszélgetSpartner. Elészerettel keresi masok tar-
sasagat. 124AGY A karakter maganak vald, szikszav,
bezarkézo alak. O maga ritkan keresi masok tarsasagat,
és ismeretlenek kozeledését nehezen viseli.

Konformitas: A karakter igyekszik a megfelelni a tar-
sadalmi normdaknak. Fontos szamara a hagyomanyok
és szokasok betartasa és betartatasa. 2AGY A karakter
szabad gondolkodo, viselkedését nem hajlandé masok
elvarasaihoz igazitani.
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Szabad képességek

Az itt felsorolt képességeket a karakterek kasztmegko-
tés nélkil, barmikor megvasarolhatjak. A 0 Kp-ba, vagy
kevesebbe, keriil6 képességeket a karakterek akkor is
felvehetik, ha nem rendelkeznek elkéltheté Kp-kkal. A
képesség felvételét kovetben Kp-ik szama a koltség ab-
szolut értékével né. Példaul, ha a karakter felvesz egy
-2 Kp-ba kertl6 képességet, az elkdltheté Kp-inak sza-
ma 2-vel né. Ajanlott, hogy a mesélé és a jatékosok a
karakterek megalkotasa el6tt egyezzenek meg a maxi-
malisan felvehet6 0, vagy annal kevesebb Kp-ba keriil§
képességek szamaban.

A kdzepébe: A karakter hozzdadhatja Ugyességét a ta-
volsagi fegyveres sebzéseihez. 4 Kp

Almatlan: A karakternek nincs sziiksége alvasra, igy a
kialvatlansag nem jar szamara hatrannyal. Hossza id6t
igénybe vevé tevékenységekre a karakter naponta egy
napszakkal tobbet tud forditani. 3 Kp

Angyali vonasok: A karakter megjelenése kiilonleges
és szokatlan (szarnyak; opalos szemek, szarvak). Meg-
jelenése nagy eséllyel valt ki csodalatot. Sarm, Megy-
gy6zés és Mellébeszélés ismeretei kozott eloszthat 2
pontot. A karakter Alcazas probainak célszama, ameny-
nyiben alcdjanak kilonleges vonasainak elleplezése is
részét képezi, +1-gyel n6. 2 Kp

Apro: A karakter apro termet(i, magassaga nem halad-
ja meg a 130 cm-t. KT-jéhez és Mozgasahoz -5, Max.
Vé-jéhez és Tav. Vé-jéhez +5 jarul. A karaktert egy-
szerre maximum 4 atlagos méret( ellenfél tamadhatja
kézelharcban, vagy 3, ha legalabb egyikitk Nagy. 0 Kp

Atiitd er8: A karakter még egyszer hozzaadhatja Erén-

1étét az izomerd hajtotta fegyveres sebzéséhez, ameny-
nyiben a fegyvere legalabb 3-as méretkategoriaba tar-
tozik. 4 Kp

Dicséségvagy: A karakter megszallottan keresi a har-
ci dics6séget és inkabb valasztana a hési halalt, mint
a szégyenteljes megfutamodast. Minden alkalommal,
amikor valaki kihifvast intéz vagy fenyegetéen 1ép fel
a karakterrel vagy szovetségeseivel szemben koteles
harcot kezdeményezni, kivéve, ha sikeres Lelkier6 (7)
probat tesz, fuggetlenil a fenyegetés természetétdl és
mértékétsl. A karakter ellen iranyulé6 Megfélemlités
probak célszamahoz +2 jarul.

Harc kézben a karakter célja, hogy megmér-
hesse magat legerésebb és legveszélyesebb ellenféllel
szemben. Ettél eltérni csak akkor hajlandod, ha sikeres
Karizma + Meggy6zés (6 + a karakter Lelkiereje) pro-
baval lebeszélik.

Amig legalabb 6 Ep-vel rendelkezik nem futa-
modik meg csatabodl, és ezt kdvetSen is csak akkor, ha
sikeres Lelkier6é probat tesz. A proba célszama 2 + a
karakter aktualis Ep-inek szdma. -2 Kp

Eber: A karakter Kezdeményezéséhez +2 jarul és Er-
zékelés probaihoz akkor is hozzaadédik az Eszlelés
ismeret értéke, ha a jatékos nem jelenti be annak hasz-
nalatat. 3 Kp

Egészséges: Mérgek és betegségek elleni prébaihoz
az Erénlét duplajat (min. +2) adhatja hozza. 2 Kp

Eles hallas: Hallas alapt Frzékelés probathoz még
egyszer hozzaadhatja Erzékelését (min. +2). 1 Kp

Eles szaglas: A karakter képes éles szaglasa segitsé-
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gével sikeres Erzékelés alapt probakkal (pl. Eszlelés,
Nyomolvasas) nyomokat kovetni, sotétben tajékozod-
ni, kozeled6 személyeket megérezni, stb. 1 Kp

Empatikus: A karakter masok érzelmeinek, motiva-
cidinak kiftirkészésekor probaihoz (pl. Lélektan) még
egyszer hozzaadhatja Intelligenciajat (min. +2). 3 Kp

Extra varazslat: A karakter képes egy altala kivalasz-
tott varazslat létrehozasara, amennyiben karakterszint-
je eléri a varazslat szintjét. A képességet egy karakter
tobbszor is felveheti. 2 Kp

Fegyverhasznalat: a karakter képes megfelel6en hasz-
nalni egy fegyvertipusba tartozé Osszes fegyvert, igy
azok alkalmazasakor harcértékeiket hozzaadhatja sajat
harcértékeihez. 2 Kp

Félelem nélkili: A karaktert célz6 Megfélemlités
probak célszamahoz a karakter Lelkierejének duplajat
(min. +2) kell hozzaadni. A magikus félelmet kelt6 va-
razslatok ellen a Magiaellenallasahoz még egyszer hoz-
zaadhatja a Lelkierejét (min. +2). 2 Kp

Fukar: A karakternek nehezére esik pénzt koltenie,
amennyiben az nem hoz hasznot a szamara kézvetlen,
azonnali és kozel bizonyos moédon. Példaul a fukar ka-
rakternek nehezére esik megvesztegetni egy varosort,
hogy beengedje 6t a varosba kapuzaras utan, am haj-
land6 kifizetni a pancélja megjavitasanak arat. Azon-
nali, kézvetlen haszonnal nem jar6 koltéshez a karak-
ternek sikeres Lelkier6 (7) probat kell tennie. A préba
célszaman a mesélé modosithat. -1 Kp

Gyorsasag: +1 Kezdeményezés. A képesség tobbszor
is felvehet6. 1 Kp

Harci stressz: A karakter nem képes az Erégytjtés
teljes koros cselekedetet alkalmazni. -1 Kp

Hglatas: A karakter 10 + Frzékelés méter tavolsagig
megbizhatéan képes eltdjékozodni a targyak és testek
kibocsatotta hé segitségével. Ezen tavolsagon tul mar
csak azt tudja megmondani, hogy melyik iranyban van
hidegebb vagy melegebb. 4 Kp

Irha: A karakter bére tapinthatéan vastag és kemény.
+1 rugalmas Vértezettség. Ez az extra Vért nem csok-
kenthet6 O-ra. A karaktert célz6 Orvoslas probak cél-
szama +2-vel nagyobb. 3 Kp

Jovedelemforras: A karakter rendelkezik megbizhaté
jovedelemforrassal. Vagyona minden hénapban 1, és
minden szintlépéskor tovabbi 5 tengeri arannyal né. A
képesség tobbszor is felvehets. 1 Kp

Karmok: Tuliités esetén a karakter +1-et adhat a seb-
zéséhez, amennyiben fegyvertelentl harcol. Kéziigyes-
ség probaihoz, és egyéb preciz kézmozgasokat igényl6
probaihoz -2 moédosito jarul. Maszas vagy dolgok meg-
ragadasara és tartasara iranyulé Atlétika prébaihoz +1
jarul. 1 Kp

Kapaszkodas: A karakter képes barmilyen felileten,
akar fejjel lefelé is megkapaszkodni, és a maximalis
mozgasértéke felével haladni cselekedetenként. 5 Kp

Kapzsi: A karakternek nehezére esik visszautasitani
barmely pénzkereseti lehetéséget, legyen sz6 akar ille-
galisrél vagy veszélyesrdl. Ilyen ajanlatra csak sikeres
Lelkieré (8) probaval mondhat nemet. A célszamon a
mesél6 valtoztathat. -1 Kp

Kétkezes harcos: Ha a karakter mindkét kezében egy-
egy fegyvert forgatva harcol hasznalhatja az Lsmétld csel
¢és a Kertds védelem kiegészité cselekedeteket. 2 Kp

Konnytilépti: +5 Mozgas. A képesség tobbszor is fel-
vehet6. 3 Kp

Korkoros latas: A karakter 360 fokos szogben képes
latni. A karaktert nem lehet hatulrél tamadni. A karak-
ter Brzékelés alapd probadobasainak célszamat nem
befolyasolja a testtartasa. 2 Kp

Kiilonleges vonasok: A karakter megjelenése kiilon-
leges és szokatlan (szarnyak; opalos szemek, szarvak)..
Megjelenése épp annyi eséllyel valt ki csodalatot, mint
viszolygast. Naponta egyszer egy Karizma alapu proba-
ja el6tt, amennyiben annak célpontjai emberek, dobhat
k6-tal. Alacsony dobas (1,2,3) esetén -2, magas dobas
(4,5,6) esetén +2 jarul a probajahoz. A karakter Alcazas
probaihoz, amennyiben alcajanak kilénleges vonasai-
nak elleplezése is részét képezi, -1 moédosito jarul. 0 Kp

Lélekjelenlét: A karakter szamara az Er6gyijtés mind-
Ossze egy focselekedetet igényel. 2 Kp

Macskaszemek: A karakter 2., 3. és 4. fényerésségti
tertileteken nem szenvedi el a hatranyos latasi korilmé-
nyekbdl fakadé negativ moédositokat. Fény teljes hia-
nyaban (1-es fényerésség) a karakter is vak. 4 Kp

Magiatagado: A karakter Magiaellenallasahoz még
egyszer hozzaadhatja Lelkierejét (min. +2). 3 Kp

Mindkét kezes: A karakter nem szenvedi el a rosz-
szabb kézzel végrehajtott Ugyesség alapt probaknal a
szokasos -2 modositot és a rosszabb kézzel leadott ta-
madasra vonatkozo -10 KT médositot. 3 Kp

Nagy: A karakternek hatalmas termete van, magassa-
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ga legalabb 220 cm. KT-jéhez +5, Max Vé-jéhez és Tav
Vé-jéhez -5 jarul. A Harc magasabbrél harci helyzetbol
fakado modositokat csak akkor kapja meg, ha ellenfele
is rendelkezik a Nagy képességgel. Lopddzas probaira
-2 médositot kap. Max. Ep-inek szama +2-vel né. A
karaktert egy kérben maximum 8 ellenfél timadhatja
kozelharcban. Alkalom sziilte timadasokat +1 méterrel
tavolabbrdl is leadhat célpontjaira. 0 Kp

Nagyothallé: Hallas alapt Erzékelés prébadobasai-
hoz -2 jarul. Lopédzas prébaihoz -1 jarul, mivel sajat
mozgasanak hangjat sem érzékeli jol. -1 Kp

Napérzékeny: A karakter borét égeti a nap. Amikor
kozvetlen napfény éri percenként 1 Ep-t sebzédik.
Minden napszak utan, amelyet napfénnyel bevilagitott
kornyezetben tolt - akkor is, ha § maga arnyékban tar-
tézkodott - maximalis Ep-inek szama 1-gyel csékken.
Az igy elveszitett maximalis Ep-ket csak napfény-men-
tes kornyezetben tartézkodva szerezheti vissza, még-
hozza napszakonként 1-et. -3 Kp

Nem tud lebegni: A karakter teste alkalmatlan arra,
hogy a vizben vagy a viz felszinén erdkifejtés nélkil
lebegjen, mély vizben tartézkodva folyamatosan usznia
kell. Uszas prébainak célszama +2-vel nagyobb. -1 Kp

Nyelvtudas: a karakter képes beszélni egy, az anya-
nyelvétdl eltéré nyelvet. A képesség tobbszor is felve-
het6. 1 Kp

Okélharcos: A karakter 6kolfegyveres harcértékeihez
+2 KT és +2 Vé jarul, és 6kolfegyveres sebzésethez +2
jarul. 3 Kp

Ordogi vonasok: A karakter megjelenése kiilonleges
¢s szokatlan (szarnyak; opalos szemek, szarvak). Meg-
jelenése nagy eséllyel valt ki félelmet és viszolygast.
Sarm és Meggy6zés probaihoz -1 médosité jarul. Meg-
félemlitése +1-gyel né. A karakter Alcazas prébaihoz,
amennyiben alcajanak kilonleges vonasainak elleplezé-
se is részét képezi, -1 modosité jarul. -1 Kp

Puha foldet érés: Esésbdl eredd sebzéseknek a felét
szenvedi el. 2 Kp

Rang: A karakter vele azonos fajbol vagy kultarabél
szarmaz6 személyekkel szemben Karizma alapd pro-
baihoz +1-et adhat minden, a képességre koltott, 2 Kp
utan. A rang megnevezését a mesélé és a jatékos k6zo-
sen hatarozzak meg, a koltség figyelembe vételével. Ha
a karakter elvesziti rangjat a kovetkezé szintlépéskor
visszakapja a Rangra koltott Kp-it. 2 - 8 Kp

Példik:

2 Kp: Birtokos nemes

4 Kp: Vdrmegyei elokeld

6 Kp: Orszdgos méltosdg

8 Kp: Az uralkods dinasztia tagja

Rovidlaté: A karakter latas alapt Erzékelés probaihoz
-1 jarul. -2 Kp

Strapabiré: Max. Ep-jéhez hozzaadhatja Lelkierejét
(min. 1). 3 Kp

Strd ichor: +1 maximalis Ichor. 3 Kp

Szarnyak: A karakter hatan prominens szarnyak talal-
hatéak. A szarnyak kinézetét a jatékos hatarozza meg.
Folyamatos repiilésre nem képes, de helybdl felugorva
3 + Erénlét méter magassagba képes emelkedni egy
cselekedettel (min. 3). Nekifutasbol az Erénlétének
négyszeresét képes vizszintesen ugrani (min. 8), mé-
terben. Egyetlen cselekedettel csak annyit haladhat,
amennyi a Mozgas értéke. Ha a repiilési tavolsaga tobb,
mint a Mozgas értéke, akkor csak tobb cselekedettel te-
heti meg a maximalis tavolsagot.

A szarnyakat elrejteni Alcazas (9) prébaval le-
hetséges. A karakter szarnyat éré tamadasok 4 sebzé-
senként kotelez6 Ep veszteséget okoznak. 4 Kp

Szexepil: Masok elcsabitasara iranyul6é prébaihoz (pl.
Sarm, Meggy6zés vagy Mellébeszélés) +2-t adhat. Nem
szitkséges, hogy a csabitas legyen a préba egyetlen cél-
ja, am mindenképpen a részét kell képeznie. 2 Kp

Szigora diéta: A karakter egészsége egy kilonleges,
nehezen vagy dragan beszerezhet6 élelem rendszeres
fogyasztasatol fugg. Az élelem minddssze egyetlen ég-
hajlaton talalhaté meg, A felkutatisa egy napszakot és
sikeres Frzékelés + Vadonjaras (10) probat igényel. Si-
ker esetén a karakter a sikeresség mértékével egyezd
adagot talal. Az élelem ara az adott éghajlaton mini-
mum 1 tengeri ezlst/adag, Am ezen az dron a meséls a
kortlmények figyelembevételével dragithat.

Az élelembdl naponta egy adagot kell fogyasz-
tania, killonben Max. Ep-je naponta -1-gyel csokken.
Minden 3., egymas utan kihagyott nap utan tulajdon-
sagai is csOkkennek -1-gyel. Amikor djra elkezdi rend-
szeresen fogyasztani az élelmet maximalis Ep-it és tu-
lajdonsagait ugyanilyen tempoban kapja vissza. -2 Kp

Szivés: A karakter Max. Ep-je az Erénlétének értékeé-
vel n6 (min. 1). 3 Kp

Szovetséges: A karakter szert tehet egy NJK szovet-
ségesre, aki mélyen kotédik hozza (pl. 6szinte baratsag,
rokoni kapcsolat, szerelmi kot6dés). A képesség arat a
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mesél6 hatarozza meg annak figgvényében, hogy a va-
lasztott szovetséges mennyi és mekkora segitséget tud
nyudjtani szikség esetén. Ha a karakter elvesziti szévet-
ségesét a kovetkezo szintlépéskor visszakapja a képes-
ségre koltott Kp-jait.

A szovetséges minden kaland soran legalabb
egyszer alkudozas és vita nélkil a karakter segitségére
kell siessen, ha a karakter erre kilon kéri. A szovetsé-
gessel valé kapcsolatfelvétel a karakter feladata. T6bb-
szOr is felvehet6 képesség. 1-4 Kp

Példitk:

1 Kp: Kisvirosi pap

2 Kp: Tartomanyi bird

3 Kp: Orszdgos eldkeld

4 Kp: A Hanet Akadémia tandcsinak a tagja

Sziiletett Gsz6: Uszasi sebessége Mozgasanak a fele,
cselekedetenként. Uszas probaihoz +2-t adhat. 2 Kp

Sziirt levegd: Légi uton terjedé mérgek és betegségek,
fist, és egyéb anyagok ellen +5-t kap a prébaira. 1 Kp

Tajékozodas: A karakter barmilyen korilmények ko-
zOtt meg tudja mondani, hogy merre van észak, vagy
valamely altala jol ismert hely. 5 méteres pontossaggal
meg tudja mondani, barmely hely relativ magassagat az
altala aznap megtapasztalt helyekhez képest. Megérzi
barmely talaj legcsekélyebb lejtését. Képes visszakovet-
ni sajat korabbi utvonalait. 2 Kp

Tériszony: Amennyiben 1 méteren belil legalabb 4
méteres mélységet érzékel csak sikeres Lelkierd (7) pro-
baval képes £6- és kiegészits cselekedetek végrehajtasa-

ra, kivéve, ha a cselekedet célja, hogy tavolabb keriiljon
a mélységtdl. -2 Kp

Vadasz: A karakter természetes kornyezetben Lopo-
dzas és sajat maga elrejtésére iranyulé Alcazas probaja-
hoz még egyszer hozza adhatja vonatkozo tulajdonsagat
(min. +2). Méasok Lopddzasanak, illetve Alcazasanak
leleplezésére iranyuld prébajahoz még egyszer hozza
adhatja Frzékelését (min. +2). 2 Kp

Vagyon: A karakter kifejezetten vagyonos. A képesség
minden szintje utan 25 tengeri arany értéki vagyonnal
rendelkezik. Ezen vagyontargyak sorsa azonban nem
biztositott, ha a kalandjai soran a karakter elhasznalja,
elvesziti vagyonat, a képesség nem biztositja szamara

ezek potlasat. A képesség t6bbszor is felvehets. 2 Kp

Varazstargy: A karakter rendelkezik egy varazstargy-
gyal, amit a kalandok kozott eltelt id6ben szerzett. A
képesség ara a varazstargy vagy ereklye koltségétol
fiigg. Varazstargy esetén minden 5 Vp elkészitési kolt-
ség utan 1 Kp-ba kertl a képesség, mig ereklye esetén
az ereklye minden 2 Kp-ja utan 1 Kp-ba keriil a képes-
ség. Ha a karakter a kalandjai soran elvesziti a varazs-
targyat a kovetkez6 szintlépéskor visszakapja a varazs-
targyra koltott Kp-jait. Valtozo

Példa:
Naponta egyszer haszndlhaté (Feltiltédés) 5 Ep-s gydgyitds
(Gydgyitds) 6 Kp

Vérzékenység: A karakter véralvadasa sokkal lassabb
az atlagosnal. Vérzéssel jaré Ep sebzés utan 10 per-
cenként tovabbi +1 Ep-t veszit, amig a vérzését va-
razslattal vagy Ugyesség + Orvoslas (12) probaval el
nem allitjak. Az 6t célz6 gyogyitd varazslatok koltsége
+1-gyel nagyobb, az Orvoslas probak célszama +2-vel
nagyobb. -2 Kp

Veszélyérzet: Amennyiben a karaktert meglepetéssze-
1 tamadas érné Intelligencia + Eszlelés (9) probat te-
het. Siker esetén az ellenfele nem kapja meg a Megle-
petésszerd tamadasbol fakadoé harcértékeket. Naponta
egyszer a jatékos megkérdezheti, hogy karaktere veszé-
lyes helyzetben van-e, vagy az altala tervezett cseleke-
detek végrehajtasa el6re lathatéan veszélybe fogja-e 6t
sodorni. A mesélének, legjobb tudasa szerint, 6szintén
kell valaszolnia. 2 Kp

Vizlégzés: A karakter korlatozott mértékben képes a
vizb6l is oxigént meriteni. Erénlét értékének tizszere-
sével (min. 10) megegyez6 szamu percen keresztiil ké-
pes a viz alatt maradni levegévétel nélkil. 1 Kp
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Az Ichor szerepjatékban kaszt alatt nem szarmazasi
alapon elkilonilé tarsadalmi csoportot értiink, hanem
egyfajta életmodot, vilaglatast, és az ehhez kapcsolodo-
an, ezekbdl eredendben kifejl6ds képességek és kész-
ségek egytttesét.

A jaték két féle kasztot kilonboztet meg egy-
mastol: az alapkasztokat és a presztizs kasztokat. Az
alapkasztok ismeretek és életmodok széles tarhazat Sle-
lik fel hat lazan koril hatarolt csoportba sorolva. A ka-
rakterek barmely szintlépés alkalmaval az alapkasztok
barmelyikével szintet léphet. A presztizskasztok spe-
cializaltak és kontextus fiiggbek. Felvételik el6feltéte-
lek teljesitésével lehetséges. Szamszerijasz példaul csak
olyan karakter lehet, aki el6z6leg a Harcos vagy a Csa-
vargo alapkaszt tagjaként elsajatitotta egy szamszerij ki-
ttiné alkalmazasat. Uj presztizs kasztnak a karakter csak
akkor valhat a tagjava, ha mar meglévé presztizs kaszt-
jainak mindegyikében legalabb a 5. szintet felvette. A
presztizskasztok az 1. szinten ingyenesen biztositanak
a karakter szamara 3-4 képességet. Ezek a képességek
megragadjak a kaszt esszenciajat és jelzik, hogy mi tesz
egy karaktert az adott presztizs kaszt tagjava.

Minden kasztra, figgetlenil, hogy alapkasztrél
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vagy presztizskasztrol van szoé, igaz, hogy szintlépés-
kor kiillonb6z6 értékeket (pl. harcérték, Max. Vp, Max.
Hit), Kp-kat és megvasarolhat6 képességeket biztosit
a kaszt tagjai szamara. A jatékosok eldonthetik, hogy
a képességek kozil melyikeket kivanjak megvasarolni.
Egy képességet csak egyszer lehet megvasarolni, még
akkor is, ha egy képesség tobb kaszt szamara is hozza-
férhet6. Masrészrdl, ha két képesség egymastdl eltérd
nevekkel rendelkezik, még akkor is kiilon képességnek
szamit, ha a képesség nyujtotta elényck megegyeznek
egymassal.

Egyes képességek neve romai szamot is tartal-
maz, mint pl. a Harci reflexek I, Harci reflexek II, stb.
Ezeket a jatékos csak akkor vasarolhatja meg, ha a ké-
pesség minden “korabbi”, vagyis kisebb szamot tartal-
mazo6 valtozatat mar megvasarolta. A képesség nyujtot-
ta elényok kozil a képesség legmagasabb, megvasarolt
fokanal szerepl6t kell figyelembe venni.

Egyes képességek szintlépésenként fejleszthe-
téek. Pl. a Szabad Lovag presztizskaszt lehet6vé teszi,
hogy a karakter egyre nagyobb birtokra, tekintélyre és
vagyonra tegyen szert Kp-k ellenében.



Tulajdonsagok fejlesztése
A karakterek, amikor alapkaszttal 1épnek szintet, szaba-

don fejleszthetik tulajdonsagaikat Kp-bol. +1 tulajdon-
sagpont 5 Kp-ba kertil.

Fegyvermesterség

Egyes fegyvertipusok hozzaérté hasznalatat barmely
karakter szabadon elsajatithatja. A fegyverek specialis-
tajava vagy mesterévé valni viszont csak bizonyos kasz-
tok tagjai képesek. Hogy melyek, azt a kasztok leirasai
tartalmazzak.

Fegyverspecialista: a karakter szorgalmas gyakorlas,
és fajdalommal szerzett tapasztalat utjan specialistajava
valt egy fegyvertipusnak. Ezen fegyverek harcértékei
(KT, TavT, Vé) kozott eloszthat +5 pontot, tetszbleges
modon és képessé valik a fegyver specialis manéverei-
nek végrehajtasara is (pl. lefegyverzés, fegyvertorés, at-
utés stb.) A képességet tobbszor is fel lehet venni, am
csak kilonboz6 fegyvertipusokra. 3 Kp

Fegyvermester: a karakter mesterévé valik egy konkrét
fegyvernek, amelynek korabban specialistaja volt. En-

nek a fegyvernek a harcértékei (KT, TavT, V¢é) kozott
eloszthat tovabbi +5 pontot. A képesség tObbszor is
felvehetd, de csak kilonb6z6 fegyverekre. 3 Kp

Garantalt harcértékek

A karakterek K'T-je és max. Vé-je minden szinten - te-
hat mar az 1. szinten is - +2-vel né fiiggetlentil attol,
hogy melyik kaszttal 1épnek szintet.

Kp-k elkoltése

A karakterek barmely szintlépés alkalmaval vasarol-
hatnak Kp-ikbol ismereteket és harcértékeket. Az is-
meretek fejlesztése fokonként 1 Kp-be kertil. Hasonlé
moédon a KT, Tav. T és Max. V¢é fejlesztése harcérté-
kenként 1 Kp-be keriil. Amennyiben a karakter el6tor-
ténete vagy legutobb felvett szintje lehetévé teszi, hogy
Max. Vp-t vagy Max. Hit-et vasaroljon, ugy azokat is
1 Kp-ért vasarolhatja meg. A képességek ara a lefrasuk
végén szerepel.
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Alapkasztok

Harcos

“Emeld a pajzsod fram, hogy a Féreg ragja ki a beled! Tudom,
hogy nebéz. Tudom, hogy fij. Talin nem fajna ennyire, ha emel-
néd agt ag dtokverte pajzsot! Apdd mit s3dlna, ha nyavogndl,
mert belefaradtal ag eke toldsdaba, he? Hogy mit mondasz? Be-
526l hangosabban, az, égiek serelmere, tudod, hogy levagtik a
fiilemr Colella falai alatt. ... Foldet tiird paraszt, roccamarei
utcagyerek, nekem agtan egyre megy. A pokolba is, Uberto,
odadt ag ndvar tiloldalin, selyemkendds piperkdic volt, amig a
csalddyat fel nem koncolta a toimeg tavaly télen. Akdrbogy is, a
Salmeriai despota madr kizeleg, 7igyhogy hamarosan vagy harcos
lesz beldleteke vagy tragya a foldnek. .. Nab, jartattam a s3dm
eleget, ne vigyorog), tudom, oriilsz neki! Akkor hat még egyszer:
emeld a pajzsot, és talan megéred Szent Corso nevenapjat!”

Legyen sz6 haboribdl hazatéré veteran csatlosrol,
lobog6 zaszlok alatt kopjat toré dics6 lovagrol vagy
masok szorakozasara vérzé és szenvedS gladiatorok-
rél, a harcosok sz6 szerint az életiket teszik fel arra,
hogy mindenki masnal jobban forgassak a fegyvereiket.
Nem hagyatkoznak olcsé trikkokre, magiara, cselve-
tésre. Tapasztalatuk, fizikumuk és eltokéltségiik a tdl-
¢lésuk zaloga.

Legtobbjuk gyermekkoratol kezdve készil ké-
s6bbi hivatasara, nap-nap utan tokéletesitve harci tu-
dasat. Sajat jol felfogott érdekikbdl teszik, tulélésik
mellett, megélhetéstk zaloga is a harci tudasuk. Es 6k
tisztaban vannak tudasuk értékével. A zsoldosnépek
komoly Gsszegeket szamolnak fel napidij gyanant, mig
azok, akiket az elvek hajtanak, bizonyosak benne, hogy
képesek az Ugy hasznira lenni. Magabiztossaguk sok-
szor vakmeréségbe és kivagyisagba hajlik, gyakoriak
kozottik a biiszke és hivalkodo alakok, magamutogata-
suk kihivokért kialt. Az igazi harcos keresi az alkalmat,
hogy bebizonyithasson a vilagnak — és alighanem ma-
ganak is. Képességeik segitségével a harcosok a csatatér
legveszedelmesebb lakoi lehetnek és a csatak kozotti
varakozas soran megyvillanthatjak nem mindennapi fi-
zikumukat és harckésziiltségiiket barataik és csodaloik
elott.

Szintenkénti értékek

5 harcérték, 3 ismeretpont és 6 Kp.

A harcosok barmely szinten megvasarolhatjak a Fegy-
verspecialista ¢és Fegyvermester képességeket, vala-
mint a kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a ko-
vetkez6 képességekhez:

1. szint

Akcié aradat L.: f6cselekedet. 1 Ichorért a karakter
két fegyveres tamadast tehet ugyanazon ellenfél, vagy
olyan ellenfelek ellen, akikhez a kor soran hozzafér. 3
Kp

Védekezd harc: teljes koros cselekedet. A karakter ko-
vetkez6 koréig Max. Vé + 30-cal védekezik, fuggetlentil
Akt. Vé-jét6l. Mas cselekedetet nem hajthat végre, még
szabad cselekedeteket sem. A képesség hasznalatanak
feltétele, hogy a karakter legalabb 5 métert hatraljon
kozben. A haladas iranyat a legnagyobb KT értékkel
rendelkezé ellenfél hatarozza meg. 3 Kp

Lefegyverzés I.: a karakter +10 KT-et kap Lefegyverzés-
re és Fegyvertorésre. 2 Kp
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2. szint

Paros harc: kiegészit6 cselekedet. +10 Akt. és Max. Vé
a kovetkez6 korig, Sikeres Karizma + Harctéri Gyakor-
lat (9-célpont Intelligenciaja) probaval egy 5 méteren
beltl tartézkodd célpont Akt. és Max. Vé-je a sikeres-
ség mértckével egyezb korig +5-tel né. A célpont csak
olyan karakter lehet, akivel kommunikalni képes. 2 Kp

Fitt: Atlétika és Uszds ismeretei kézott tetszélegesen
eloszthat két pontot. 1 Kp

Most vagy soha: Reakcioként hasznalhaté szabad
cselekedet. A kor végéig +2-vel n6 a Kezdeményezése
minden Ichorért, amit a képességre kolt. 2 Kp

3. szint

Fajdalomtiirés: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért A
karakter a kovetkez6 korig +20 Akt. és Max. Vé-t kap,
valamint k10 + Harcos szintjeinek szamaval egyenld
elvesztett Vé-t kap vissza. 3 Kp

All6képesség: +1 Max. Ep. 2 Kp

Taszité: A karakter [.okés cselekedete utan ellenfele
a sikeresség mértével egyezé szami métert kénytelen
hatralni. Probajahoz +2-t adhat minden elhasznalt
Ichorért. 3 Kp

4. szint

Lefegyverzés II.: a karakter 6sszesen +20 KT-t kap
Lefegyverzésre és Fegyvertiréste. 3 Kp

Hasas: reakcioként is hasznalhato szabad cselekedet. 1
Ichorért a karakter hasra veti magat. Az 6t célzo tavol-
sagi tamadas célt téveszt. 2 Kp

Adjatok neki: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért 1 korig
a célpont TavVé-je -10-zel csokken. 3 Kp

5. szint

Fajdalomtiirés I1.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért a
karakter a kovetkez6 korig +20 Akt. és Max. Vé-t kap,
valamint k10 + Harcos szintjeinek szamaval egyenl6
elvesztett Vé-t kap vissza. 3 Kp

Alloképesség IL: Gsszesen +2 Max. Ep. Naponta
egyszer Erénlét alapi probadobasaihoz kétszer adhatja
hozza Erénlétét (min. +2). 2 Kp

Maganyos harcos: a karakter ellenében a taleré nyuj-
totta harci modositokat ugy kell szamolni, mintha a

ténylegesnél kettével kevesebb tamadas célpontja lett
volna a kérben. 3 Kp

6. szint

Hadi tanacs: reakcioként hasznalhaté szabad csele-
kedet. 1 Ichorért sikeres Intelligencia + Harctéri gya-
kotlat (9) prébaval a célpont megismételheti legutolsoé
dobasat. 3 Kp

Katonadolog: Fécselekedet. 1 Ichorért a célpont hat-
ranya vagy allapota a kovetkez6k szerint valtozik. 3 Kp

Régi allapot

Uj allapot

zavard hatrany

nincs hatrany

jelent6s hatrany

zavard hatrany

végzetes hatrany

jelent6s hatrany

kabultsag zavard hatrany
kiszolgaltatottsag jelent6s hatrany
cselekviképtelenség kiszolgaltatottsag
haldoklas cselekvoképtelenség

Letaglozas: reakcioként is hasznalhaté szabad csele-
kedet. A képesség hasznalatanak feltétele, hogy a ka-
rakter legalabb 4-es méret kategoriaba tartozé fegyver-
rel sikeres tdimadast hajtson végre. A karakter Erénlét
(5+az ellenfél Ugyessége) probat tehet. Siker esetén az
ellentél foldre kertil. Ha a karakter djra megprobalja al-
kalmazni a képességét ugyanazon ellenféllel szemben
az Erénlét proba célszamahoz +1 jarul. 2 Kp

7. szint

Halalos talalat: reakcidoként is hasznalhatd szabad
cselekedet. 1 Ichorért a karakter kovetkezd sebzéséhez
még egyszer hozzaadhatja Erénlétét. 3 Kp

Hajszalpontos csapasok: -10 tulttéskiiszob. 3 Kp

Akci6 aradat II.: fGcselekedet. A karakter két fegyve-
res tamadast tehet ugyanazon ellenfél, vagy olyan ellen-
felek ellen, akikhez a kor soran hozzatér. 5 Kp

8. szint

Alloképesség III: Gsszesen +3 Max. Ep. Naponta
egyszer, 0 Ep-re kertilve prébadobas nélkiil stabilizalo-
dik, és a kovetkez6 korben 1 Ichorért visszakap Erén-
létével egyezd szamt Ep-t (min. 1). Naponta egyszer
Erénlét alapa probadobasaihoz kétszer adhatja hozza
Erénlétét (min. +2). 3 Kp

Elére: kiegészit6é cselekedet. 1 Ichorért a Karizma +
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Harctéri gyakorlat (10) proba sikerességével egyezé
szamu + 1 célpont 1 Mozgast szabad cselekedetként
hajthat végre a kévetkezd korében. 3 Kp

Taktika: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért Intelligencia
(min. 1) szamu célpont +10 KT-t, Max. és Akt. Vét-
kap annyi kérig, mint Karizma + Harctéri gyakorlat (9)
probajanak sikeressége. 4 Kp

9. szint

Varazsfegyver: A karakter kivalaszthat egy maximum
4.szintl varazslatot, ami a fegyverét célozza, vagy azt,
akit a fegyver megérint. 1 Ichorért képes el6hivni a va-
razslatot a fegyverébo6l. A pontos paramétereket (cél-
pontok szama, erésség, id6tartam) a karakter minden
hasznalatkor szabadon meghatarozhatja, de annak 6sz-
szkoltsége maximum 20 lehet. 5 Kp

Mindent bele: egy jelenetben egyszer, reakcioként is
hasznalhaté szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter
kovetkez6 korének végéig +10 KT-t, Akt. és Max. Vé-t
kap, +5 Mozgist és minden Erénlét, Ugyesség vagy
Lelkieré alapu probadobasahoz kétszer adhatja hozza a
vonatkozé tulajdonsag értékét (min. +2). 4 Kp

Cserzett bor: a karakter bére elszinez6dik, megkemé-
nyedik és +2 Vért-et biztosit a szamara. Alcazas proba-
inak célszama +2-vel emelkedik. 4 Kp

10. szint

rr sy

Megel6z6 csapas: +2 Kezdeményezés. Az elsé harci
kérben tovabbi +10 Kezdeményezés és +1 f6cseleke-
det. 3 Kp

Alloképesség IV: Egy jelenetben egyszer hasznalhatd
szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter visszakap k6
+ Erénlét szamt Ep-t. Naponta egyszer, 0 Ep-re ke-
rilve probadobas nélkiil stabilizalodik, és a kovetkezé
korben 1 Ichorért visszakap Erénlétével egyezd szamu
Ep-t (min 1). Osszesen +4 Max. Ep. 3 Kp

Osztonos célzas: a karakter nem szenvedi el a zavard
kornyezeti hatasok (esd, sz€l, zaj, hé) nydjtotta negativ
TavT modositokat. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik, amit még
nem vett fel.

Csavargo

Hazatlan vandorok, sikitorokban osoné zsebmetszdk
vagy nagymené svindlerek: a csavargok igazan diszes
tarsasag. A tarsadalmi normakat sutba dobva, és az
eszkézokben sem valogatva térnek céljaik felé. Talpuk
alatt sokszor ég a talaj, vagy épp Ok éreznek késztetést
vandorlasra, {gy aztan szamos vidéket és népet megis-
mernek. Sokszor tesznek szert széleskort és valtozatos
ismeretekre, anélkil, hogy barmiben elmélyednének.

Szintenkénti értékek

4 harcérték, 4 ismeretpont és 6 Kp

A csavargok barmely szinten megvasarolhatjak a Fegy-
verspecialista ¢s Fegyvermester képességeket, vala-
mint a kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a ko-
vetkez6 képességekhez:

1. szint

El6készuletek: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a
kovetkez6 cselekedettel végrehajtott probajat kétszer
dobja és az eredmények k6zott 6 valaszt. 3 Kp
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Utitars L.: a karakter valaszthat egy kbzonséges éllatot
familiarisul. A familiaris engedelmeskedik az egyszerd
utasitasoknak, és harcban a karakter oldalan harcol, ha
nem kap az ellenkezdjére utasitast. A karakter a famili-
aris gesztusaibol, viselkedésébdl pontos kovetkeztetést
tud levonni érzelmi allapotara, gondolataira. Mind-
azonaltal az allat értelme vagy képességei nem valtoz-
nak. A familiaris haldla esetén a karakter a kévetkezé
kaland el6tt 4j familiarist valaszthat maganak. A fami-
liaris Magiaellenallasa megegyezik a karakterével. 3 Kp

Célzas I.: kiegészité cselekedet. A karakter kdvetkezb
cselekedetével végrehajtott tavolsagi tamadasahoz +10
TavT jarul. 4 Kp

2. szint

Lendilet: 1 Ichorért +10 Mozgas maximum annyi ko-
tig amennyi az Ugyessége (min.1) vagy amig megtdmad
vagy képességei, varazslatai célpontjava tesz egy ellen-
felet. 2 Kp

Harci reflexek I.: Reakcioként hasznalhat6é szabad
cselekedet. 1 Ichorért a karakter Kezdeményezése +3-
vel n6 a kor végéig. 1 Kp

Bet6rs: Akrobatika és Kéziigyesség ismeretei kozott
eloszthat 2 pontot. 1 Kp

3. szint

Mesterlovés I.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért karakter tavolsagi tamadé fegyverrel
elért sebzéséhez hozzaadhatja az Ugyességét. 2 Kp

Fedezék: reakcioként hasznalhaté kiegészité cseleke-
det. 1 Ichorért 6t eltalal6 tavolsagi tamadasra reagal-
va sikeres Erénlét + Atlétika (5 + célpont Erénléte +
felszerelésének Sulya) probaval maga elé ranthat egy
masik, mellette tartozkodo karaktert, igy a tamadas 6t
talalja el. Minden, a képességre koltott Ichorért +2-t
kap a probara. 3 Kp

Gytijtogetés: Vadonjaras vagy Helyismeret probaihoz
kétszer adhatja hozza tulajdonsagat (min. +2), amikor
a természetben élelmet vagy alapanyagokat gyGjt. Az
altala gytjtott alapanyagokbdl készilt mérgek, gyogy-
szerek és ajzészerek kikeverése -2-vel konnyebb. 2 Kp

4.szint

Nyom nélkiil: Nyomolvasis/eltintetés és Vadonjaras
ismeretei k6zott eloszthat két pontot. 1 Kp

Orvtamadas I.: nem védekez6 ellenfelet célzo tama-
désainak sebzéséhez hozzdadhatja Ugyességét. 2 Kp

Kitérés: szabad cselekedet. 1 Ichorért amennyiben
nincs helyhez kotve, Max. és Akt. Vé értékéhez hoz-
zdadhatja az Ugyességének hiromszorosat (min. +5) a
kovetkez6 koréig. 3 Kp

5. szint

Harci reflexek II.: +3 Kezdeményezés. Reakcidként
hasznalhaté szabad cselekedet: 1 Ichorért a karakter
Kezdeményezése +3-vel n6 a kor végéig. 1 Kp

Mesterlévés I1.: A karakter tavolsagi tamado fegyver-
rel elért sebzéséhez mindig hozzdadhatja az Ugyessé-
gét. 4 Kp

Nyomozas: rejtett informacié kideritésére (pl. tit-
kosiras leforditasa) vagy rejtett dolgok megtalalasara
(pl. titkos ajtéd keresés) tett probaihoz Gsszesen +3-at
adhat. 1 Kp

6. szint

Hatbaszuras I.: focselekedet. Kozelharci tamadast
adhat le. 1 Ichorért, ha hdtulré/ tamad +10 KT. 2 Kp

Falkataktika: a karakter +5 K'T-t kap minden az olda-
lan kiizd6 szovetséges utan, amennyiben ugyanazt az
ellenfelet tamadtak az el6z6 korben. 3 Kp

Hat hazudnék én neked?: Sarm és Mellébeszélés is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

7. szint

Rogtonzés: reakcioként hasznalhatd szabad cseleke-
det. Egy sikertelen tamadast vagy probat kovetéen 1
Ichorért kap +1 f6cselekedetet, de ezzel a f6cseleke-
dettel nem ismételheti meg a reakciot kivalto cseleke-
detét. 3 Kp

Vilaglatott: Kultura és Helyismeret ismeretei k6zott
eloszthat harom pontot. Kétszer ingyenesen felveheti
a Nyelvtudas szabad képességet. 2 Kp

Célzas I1.: kiegészit6 cselekedet. A karakter kovetkez6

cselekedetével végrehajtott tavolsagi tamadasahoz +20
TavT jarul. 4 Kp

8. szint

Preciz 16vés: a karakter tavolsagi timadasainak tultités
kiiszobe -10-zel csokken. 2 Kp
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Csel: reakcioként hasznalhatd szabad cselekedet. Si-
kertelen kozelharci tamadast kovetben 1 Ichorért a

célpont elszenvedi a karakter kozelharci sebzését, agy
mintha a tamadas kézonséges siker lett volna. 4 Kp

Elény: tuliitéseit kovetSen, ha legalabb 3 Ep-t sebzett,
aldozatai jelentds hdtranyba kerilnek, amig legalabb 3
Ep-t nem gy6gyulnak. 4 Kp

9. szint

Magikus 16vedék: a karakter kivalaszthat egy maxi-
mum 4.szintd varazslatot, ami a fegyverének 16vedékeit
c€lozza, vagy azt, akit eltalal. 1 Ichorért képes el6hiv-
ni a varazslatot a fegyverébdl. A pontos paramétereket
(célpontok szama, erésség, id6tartam) a karakter min-
den hasznalatkor szabadon meghatarozhatja, de annak
0sszkoltsége maximum 20 lehet. 5 Kp

Harci reflexek III.: 6sszesen +5 Kezdeményezés. 1
Ichorért egy Ugyesség alapt probadobasihoz kétszer
adhatja hozza Ugyességét (min. +2). A karaktert nem
lehet meglepetésszerfien tamadni. Reakcioként hasz-
nalhat6 szabad cselekedet: 1 Ichorért a karakter Kez-
deményezése +3-vel n6 a kor végéig. 4 Kp

Felszivodas: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter
lathatatlanna valik annyi korig, mint Csavargd szint-
jeinek a szama. Ha egy tamadassal, képességgel vagy
varazslattal célba vesz egy karaktert a lathatatlansag
megszinik. 5 Kp

10. szint

Hatbaszuras IIL.: f6cselekedet. Kozelharci tamadast
adhat le egy ellenfélre. 1 Ichorért, ha hdtulrs/ tamad Gsz-
szesen +20 KT. 2 Kp

Utitars IL: a karakter familidrisira ezentdl az alabbi
szabalyok vonatkoznak: A familiaris engedelmeskedik,
egyszerd utasitasoknak, és harcban a karakter oldalan
harcol, ha nem kap az ellenkez6jére utasitast a karakter-
t6l. A karakter és familiarisa k6zo6tt empatikus kapcsolat
jon létre, a karakter hozzafér a familiaris érzelmeihez,
és egy kiegészit6 cselekedettel iranyithatja is azokat. A
karakter képes egyszerti tizeneteket telepatikusan kiil-
deni a familiarisanak, és annak érzelmei alapjan alapve-
t6 informaciokat kiolvasni. Az empatikus és telepatikus
kapcsolathoz a csavargdnak érzékelnie kell a familiarist.
A familiaris Intelligencidja és Lelkiereje +2-vel né. A
familiaris halala esetén a karakter a kdvetkez6 kaland
elétt 4y familiarist valaszthat maganak. 4 Kp

Rés a pancélon: a karakter sebzései ellen nem érvé-
nyestl a hagyomanyos Vértezettség, ha legfeljebb 2-es
méretkategoriaba tartozé kozelharci fegyvert hasznal.
2 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik, amit még
nem vett fel.
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Komédias

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Uralkodoi udvarok, forgalmas mulatok és csendes fal-
vak szivesen latott vendégei a komédiasok. Konnyen
baratkoznak, és még konnyebben tovabb lépnek. Hirne-
viik sokszor mérfoldekkel megel6zi Sket, és nem ritkan
ld6z6ik sincsenek messze lemaradva. Oket azonban
ez ritkan zavarja: szabadon és izgalomban, az élveze-
teknek élnek. Kornyezetitk csodalata és a miveészetitk
katarzisa élteti 6ket. Vandor énekesek, mutatvanyosok
¢és szemfényvesztok egyarant megtalalhatéak kozottik,
s6t sokszor 6k maguk sem tudjak épp melyik csoportba
tartoznak.

Szakavatott ismer6i a legSsibb magiaformak-
nak, a hangok és a fények meghajolnak akaratuk el6tt,
dalaik az érzelmek hurjain jatszanak és melodiaik enyhet
¢és megnyugvast nyujtanak. ElGszeretettel élnek vissza
népszertségiikkel és hasznaljak fel hirneviiket az élve-
zetek barmi aron valé hajszolasa soran.
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Komédiasok magiaja

A komédiasok magiaja a legésibb mind kozil. A legré-
gebbi emlékek, a szajhagyomany és kébe vésett {rasos
emlékek egyként megemlékeznek réla, hogy a hang,
tény, érzelem és élet varazslatai voltak az els6k, ame-
lyeket az emberek akaratuk rabigajaba hajtottak. Ezek
a varazslatok egyben a legelterjedtebbek és Faria kulta-
rainak legfontosabb részei is egyben. Ezért van, hogy
a komédiasok, akiktél tavol all, hogy vilagtdl elzart
akadémiak poros konyvei f6l6tt gérnyedve toltsék ifju-
sagukat, konnyedén elsajatithatjak ezen magia tipusok
hasznalatat, és szintlépéseik alkalmaval Max. Vp-ket
vasarolhatnak.

Szintenkénti értékek

4 harcérték, 3 ismeretpont és 7 Kp

A komédiasok szintlépéseik alkalmaval felvehetik a k6-
vetkezd képességeket:

Fegyverspecialista 3 Kp

Magiaismeret: képessé valik egy magiatipus varazs-
latainak alkalmazasara a kovetkez6k kozil: hang, fény,
élet, érzelem. (Ha még egy tipust sem ismer, egyet in-
gyenesen megkap.) 4 Kp

Katarzis: Egy legalabb 2 perces el6adas vagy egy
mdalkotas elkészitése utan Ugyesség + Képzémivé-
szet vagy Karizma + El6adas probaja eredményével
egyenlé Vp-t kap vissza. Ha a képesség hasznalatara 1
Ichort elkolt a probat egy kor utan teheti. 2 Kp

A kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a kovetke-
26 képességekhez:

1. szint

Csatadal: f&cselekedet. A kovetkez6é kotben a ko-
médias szovetségesei, amennyiben halljak a csatadalt,
+5 KT-t és Vé-t kapnak. 1 Ichorért kivalaszthat egy
ellenfelet, akinek személyét a csatadal szereplGjévé te-
szi. Amennyiben a célpont képes megérteni csatadal
szovegét a komédias Karizma + ElSadas (5 + célpont
Lelkiereje) probat tehet. Sikeres proba esetén a célpont
Vé-je a sikeresség mértékével csokken. 4 Kp

Elbiivols: eloszthat 2 pontot a Mellébeszélés és Sarm
ismeretei k6zott. 1 Kp

Ko6z6s élmény: naponta egyszer hasznalhaté képes-
ség. A karakter Katarzisaban kozonsége is elmertl igy
6k is visszakapnak 10 Vp-t. 2 Kp



2. szint

Zsonglérkodés: eloszthat 2 pontot Akrobatika és Ké-
zugyesség ismeretei kozott. 1 Kp

Hanger6: kiegészit6 cselekedet. A karakter torokszag-
gat6 orditast hallat. 1 Ichorért a két méteren belil tar-
tézkodok a karakter Erénlét + Elbadas (10) probaja
sikeressége¥k6-t sebzédnek, kotelezé Ep vesztéssel. A
sebzés méterenként k6-t csdkken. 4 Kp

Maré guny: kiegészité cselekedet. Ginyos meg-
jegyzéseivel felb6sziti célpontjait. 1 Ichorért sikeres
Karizma + El6adas vagy Karizma + Mellébeszélés
(8+célpont Lelkiereje) probaval a célpont a harc végé-
ig minden megfontolast sutba dobva a karakter életére
fog torni és csak olyan cselekedeteket fog hasznalni,
amivel kézelebb keriilhet a komédiashoz vagy fizikai
sérilést okozhat neki. 3 Kp

3. szint

Rébuszok: a karakter 6sztonosen képes arra, hogy
olyan rébuszokban beszéljen, amit csak a kivant hall-
gatosag ért meg. 1 Ichorért, kiegészité cselekedetként,
egy percre ezzel a képességgel masokat is felruhazhat.
Ezalatt a célpont beszédét csak azok értik, akiket a cél-
pont kivalaszt. 3 Kp

Koreografia: kiegészit6 cselekedet. A karakter kettd,
az oldalan harcol6 szovetséges szamara megnevez 1-1
cselekedetet. Ha a komédias kévetkezé koréig a szovet-
ségesei végrehajtjak ezeket a cselekedeteket a komédias
+10 KT-t és Vé-t kap 1 korig. 4 Kp

Tokéletes egyensuly: a karakter soha nem vesziti

el egyensulyat, nem vonatkoznak ra a bizonytalan
talajbol fakado hatranyok, képes proba nélkdl kife-
szitett kotélen jarni. A karaktert féldre donteni vagy
eltaszitani szandékozok (pl. ha egy harcos I efaglizdssal
probalkozik) probajanak célszama +5-tel né vagy az
ellenprobakhoz (pl. Likés) a komédias +5-t kap. 2 Kp

4. szint

Csabit6: Sarm, Meggy6zés és Mellébeszélés ismeretel
kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Hirnév: Karizma alapu prébaithoz +2 jarul, amennyi-
ben ismertsége hasznara valhat. 2 Kp

Salto mortale: kiegészit6 cselekedet. A hasznalatkor
karakter nem viselhet merevvértet. Sikeres Ugyesség
+ Akrobatika (9) probat kovetd cselekedetéhez +5

KT-t és +10 Vé-t kap. Balsikernél foldre kertil. 2 Kp
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5. szint

Hangmester: Hangmdgia tipusaba tartozo egyszerd va-
razslatainak Koltsége -1-gyel csokken (min. 1). 5 Kp

Kodalak: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter kor-
+10 Vé-t és +20 ta-
volsagi Vé-t kap. A hatas id6tartama annyi kor, mint

vonalai elmosddotta valnak és

Komédias szintjeinek a szama. 4 Kp

Rohogbgorcs I.: focselekedet. 1 Ichorért a karakter
tréfaival egy Karizma + El6adas vagy Mellébeszélés
(5 + a célpont Magiaellenallasa) proba sikerességével
egyez6 korig Kiszolgdltatotta teszi célpontjat. 3 Kp

6. szint

Megzavaras: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Karizma + El6adas vagy Karizma + Mellébeszélés (
8 + a célpont Lelkiereje) probat kévetéen a célpont
csak maximum 1 kiegészité cselekedet varazslasi ideja
varazslatokat hozhat 1étre és jelentds hatranyba keril a
komédias kovetkez6 koréig. A képesség arat nem kell
kifizetnie, ha az el6z6 korben is hasznalta ugyanarra a
célpontra. 3 Kp

Aura: kiegészit6é cselekedet. 1 Ichorért a célpont kor-
vonalai, a karakter altal valasztott mintazatban, egy
taklya fényerejével felizzanak maximum 1 percre. Lo-
podzasahoz -5, Tav. Vé-jéhez -10 jarul. Az éles fény
meg is zavarja a célpontot, a kovetkezé korében jelentds
hdtramyba kertl. 4 Kp

Késdobalé: a karakter dobofegyveres tulutései ellen a
célpont Vért-je megfelez6dik (felfelé kerekitve). 2 Kp

7. szint

Csatadal II.: f6cselekedet. A kovetkez6 korben a ko-
médids szovetségesei, amennyiben halljak a csatadalt,
Osszesen +10 KT-t és Vé-t kapnak. 1 Ichorért kiva-
laszthat egy ellenfelet, akinek személyét a csatadal sze-
repl6jévé teszi. Amennyiben a célpont képes megérteni
csatadal szOvegét a komédias Karizma + El6adas pré-
bat tehet. A célpont Vé-je a proba eredményével csok-
ken. 4 Kp

Figyelemelterelés: szamara a Megzavards és VVillands
varazslatok varazslasi ideje szabad cselekedet. Egy je-
lenetben ellenfelenként egyszer a két varazslat egyikét
erbsités nélkil ingyenesen alkalmazhatja. Ha 17llands
varazslatot hasznalja igy, és a célpont elvéti probajat
harcértékei -5-tel csokkennek. 4 Kp



Dobbenet: egész koros cselekedet. Eladasa rabul ejti
a nézbket. 1 Ichorért Karizma + El6adas (10) proba
sikerességével egyez6 szamu célpont a komédias kovet-
kez6 koréig elvesziti Osszes cselekedetét. 5 Kp

8. szint

Fénykovacs: Fénymagia tipusaba tartozé egyszerd va-
razslatainak Koltsége -1-gyel csokken (min. 1). 5 Kp

Maskara: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter sa-
jat borére tetszbleges sminket vagy tetovalast varazsol.
A maskara mindaddig megmarad, amig a karakter meg
nem szunteti. Eloszthat 4 pontot a Meggy6zés, Sarm,
Megfélemlités és Mellébeszélés ismeretei kozott. 3 Kp

Atélés: a Katarzis cselekedet hasznalatakor 1 Ichorért
15 varazspontot kap. 4 Kp

9. szint

Hajlatok: a komédias gumiemberként képes a testét
szinte barmilyen pozicidoba hajlitani. 1 Ichorért, f6-
cselekedetként 1 percre még a csontjait is képes hajlé-
konnya tenni, és akar egy 20 cm széles résen is képes
atpréselni magat. Ilyen allapotban az elszenvedett zu-
z6dasok és Mozgas értéke megfelezdik, Erénlét alapu
probaira pedig -3-at kap. 2 Kp

Cinkelt kockak: reakcioként hasznalhato szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért célpont dobast meg kell ismételni.
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Egy dobas egyszer lehet a képesség célpontja. 4 Kp

Csak a kezemet figyeljék: szabad cselekedet. 1 Icho-
rért kovetkez6 kozelharci tamadasa Meglepetésszerinek
mindsil. Egy ellenfél ellen egy jelenetben egyszer al-
kalmazhato. 4 Kp

10. szint

Mimikri: f6cselekedet. 1 Ichorért a karakter lemasol-
hatja egy altala j6l ismert személy arcat, hangjat és visel-
kedésének sajatossagait. A személyt jol ismer6k megté-
vesztésére sikeres Karizma + Mellébeszélés (9) probat
kell tennie. Természetesen, ha a személytdl szokatlant
tesz, az barkinek a gyanakvasat felkeltheti. A hatas id6-
tartama a karakter Intelligenciaja (min. 1) 6ra. 5 Kp

Rohogbgorcs I1.: focselekedet. 1 Ichorért a karakter
tréfaival egy Karizma + El6adas vagy Mellébeszélés
(5 + a célpont Magiaellenallasa) proba sikerességével
egyez6 korig Cselekviképtelenné teszi célpontjat. 3 Kp

Szinhéaz a vilag: szabad képesség. A komédias nem
ért mindenhez, de barmit el tud jatszani. 1 Ichorért a
kovetkez6 ismeretprobajahoz hozzaadhatja El6adas is-
merete harmadat (lefelé kerekitve). 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.



Igazhitli

Szakralis varazshasznalo kaszt

Legyen sz6 bar az Egyezményes vallds marvany ka-
tedralisaiban istentiknek alazatot kévetel6 papokrol,
alvilagi kazamatakban a Vilag Gyokerét Ragd éhségét
enyhiteni igyekvé akolitakrol, vagy fagyos déli végek
ifjusagat dicsé csataba vezetd fraelig hyllikrél, az igaz-
hitlek egész életliket egy felsébb hatalomnak rendelik
ala. Ahanyan vannak, annyi félék, de mindegyikikre el-
mondhato, hogy vilagnézetiiket és cselekedeteik moz-
gatérugoja szinte mindig mélyen atélt hitiik. Elhivatott-
saguk jutalmaként fohaszaik nyoman élet és halal urai
lehetnek ezen a vilagon.

Szakralis magia

Mig a tapasztalati magiahasznalatban a szabalyszerd-
ségeket keresik, a szakralis magiahasznalat a csodakba
vetett hiten alapul. Az igazhitlek szamara elegend6 a
tudat, hogy mivel méltok a kegyre fohaszaik meghall-
gatasra talalnak és hitiik erejébdl csodak sziletnek. Az
igazhitGek magikus potencialjat Hit pontokban mérjik.

Az igazhitGek magidjukhoz &szintén atélt val-
lasos eksztazison keresztil férnek hozza, de mindegyi-
kitknek megvan sajat ritualizalt és ,,begyakorolt” modja
arra, hogy ezt a megvaltozott tudatallapotot elérjék.
Bar az igazhittek vallasos eksztazisa merében eltér a ta-
pasztalati magiahasznalok modszereitél — ezért is van,
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hogy a szakralis és tapasztalati magiahasznal6 kasztok
varazsereje nem adodik Gssze — végsé soron a szakralis
varazslatok is az ichorbdl sziiletnek, igy azokat létre-
hozni is csak ichorvértek képesek.

Meglehet, az igazhitleknek csak sajat elkép-
zeléseik szabnak korlatot, ettdl fiiggetlentl igaz, hogy
csak olyan varaszlatok létrehozasara képesek, ame-
lyekhez hitik szerint partfogdjuk hozzaférést biztosit
a szamukra. Bzért az igazhitliek pusztan a valasztott
partfogéjukhoz kozel allé varazslattipusok kézil va-
laszthatjak ki az altaluk ismerteket.

Az Egyezményes vallas isteneit, és az altaluk
tamogatott varazslattipusokat a kévetkezé tablazat tar-
talmazza. Ahol négynél t6bb varazslattipust sorol fel a
tablazat, az igazhitG dontheti el, hogy a felsoroltak ké-
zill melyik négyhez van hozzaférése. Faria kontinensén
még rengeteg tovabbi partfogo lett igazhitlek hitének
forrasa, de ezekre partfogokra a kontinens tajait bemu-
tato kiadvanyok fognak kitérni.

Istenek Varazslattipusok
Adrasteia | hang, fény, természet, élet, érzelem, transzmutacié
Acce meta, €let, természet, gondolat, transzmutacio
Durius hang, haldl, érzelem, elemek, targy
Cheorr | sik, elemek, transzmutacio, targy
Kemi természet, ¢let, érzelem, fény, hang, elemek
Marina | meta, sik, elemek, természet, élet
Votisz halal, betegség, érzelem, természet

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 3 ismeretpont, 4 Max. Hit pont és 5 Kp.

Az igazhitGek barmely szinten megvasarolhatjak a
Fegyverspecialista képességet. Szintlépéseik alkal-
maval képesség valhatnak a partfogéjukhoz koét6dé
varazslattipusok hasznalatara 4-4 Kp-ért. (Ha még egy
tipust sem ismer, egyet ingyenesen megkap.) Barmelyik
szinten felveheti a kdvetkezé képességet:

Eksztazis: egész koros cselekedet. A karakter hitének
nyilvanos és ritualizalt kimutatasa soran visszakap Lel-
kier6 (min. 1) szama Hit pontot. 1 Ichorért tovabbi
+10 Hit pontot kap. 3 Kp

A kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a kovetke-
26 képességekhez:

1. szint

Belulrdl fakad: naponta egyszer hasznalhat6 szabad
cselekedet. Kovetkez6 Erénlét alapu probajahoz in-
kabb a Lelkierejét (min. 2) adja hozza. Az eredményt a



dobas utan 1 Ichorért +2-vel javithatja. 2 Kp

Birtok I.: egy napszak hosszu cselekedet. A karakter
kijelol egy 10 méter sugara kort, melyhez zavartalan
hozzaférése van. Egy igazhit egy birtokot jelolhet ki,
egy Uj birtok megjellése megszunteti a korabbi birto-
kot. Mas partfogot kovetd igazhitiiek ezen a tertileten
csak sikeres Lelkier6é (5 + az igazhitG Lelkiereje) pro-
baval képesek varazsolni. A birtok tertiletén a karakter
Lelkier6 alapu probainak célszama -1-gyel csokken. A
birtok teriiletén az igazhit(i aktualis Hit pontjainak a
szama mindig legalabb, annyi mint Igazhita szintjeinek
a szama. A birtok tertiletén toltétt minden nap soran
+1 Ep-t gy6gyul. 2 Kp

Magabiztossag: Eloszthat 2 pontot Meggy6zés és
Megfélemlités ismeretei kozott. 1 Kp

2. szint

A hit bastyaja I.: +2 Magiaellenallas. 3 Kp

Odaadas I.: Eksztazissal ezental Lelkier6+2 Hit pon-
tot szerez vissza. 3 Kp

Szeminarium I.: Eloszthat 2 pontot a Térténelemis-
meret és El6adas ismeretei kozott. 1 Kp

3. szint

Aldas I.: focselekedet. 1 Ichorért a karakter megaldhat
Lelkiereje szamud (min. 1) masik személyt. 1 6ran ke-
resztiil a célpontok Magiallenallasa és Kezdeményezése
annyival n6, mint az igazhit Lelkiereje, KT-jik pedig
+5-tel. 3 Kp

Kinyilatkoztatas: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a
karakter annyi percen keresztil, mint a Karizméja (min.
1) nem képes hazudni, és ezt hallgatésaga is megérzi. A
képesség hatoideje alatt a karakter +4-et kap Meggy6-
zés és Megfélemlités probaira. 2 Kp

Aldozat: egész koros cselekedet. A karakter fennhan-
gon partfogdjahoz fohaszkodik és sebzést okoz ma-
gan. A sebzés mértékét a jatékos hatarozza meg, de az
a maximalis és az aktualis Ep-k szamat is csékkenti,
és csak természetes gyogyulassal visszaszerezhets. A
karakter minden elszenvedett Ep sebzés utan +5 Hit
pontot kap. 2 Kp

4. szint

Kegyelem: naponta egyszer, reakcioként is hasznalha-
t6 szabad cselekedet. A karakter aktualis Fp-je egyenld
lesz a Lelkierejével (min. 1). 1 Ichorért masik célpontra
is alkalmazhatd, de csak, ha kevesebb akt. Ep—vel ren-
delkezik, mint az igazhitt Lelkiereje. 3 Kp

Kivalasztott: +2 Max. Ichor. 4 Kp

Kiatkozas: A karakter egy legalabb 10 perc hosszu be-
széd soran kiatkoz egy célpontot a hivek k6z6sségébdl.
1 Ichorért a célpont -2-t kap minden Karizma alapu
probéjara az igazhitvel azonos vallast karakterekkel
szemben, mindaddig, amig az igazhitd a kiatkozast fel
nem oldja. Maximum annyi célpontot tarthat kiatkoz-
va, mint Igazhitd szintjeinek a szama. 2 Kp

5. szint

Odaadas II.: Eksztazissal ezenttl Lelkier6+4 Hit
pontot szerez vissza. 3 Kp

Szeminarium II.: eloszthat 2 pontot a Lélektan és
Kiilsé sikok ismerete ismeretei k6zott. 1 Kp

Tulvilagi érzékek: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért
sikeres Lelkieré (7) probaval megérzi, ha olyan helyen
tartozkodik, vagy olyan él6lény van a kozelében (25
méter, vagy kozelebb), aki hite szerint gonosz ES ve-
szedelmes. Remekléssel azt megérzi, hogy hany ilyen
¢él6lény és merrefelé tartozkodik. 4 Kp
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6. szint

A hit bastyaja I1.: Osszesen +4 Magiaellenallas. 2 Kp

Birtok II.: egy napszak hosszu cselekedet. A karakter
kijelolhet egy 20 méter sugaru kort, melyhez zavartalan
hozzaférése van. Egy igazhitG egy birtokot jelolhet ki,
egy Uj birtok megjellése megsziinteti a korabbi birto-
kot. Mas partfogot kovetd igazhitliek ezen a tertleten
csak sikeres Lelkier (6 + az igazhitG Lelkiereje) pro-
baval képesek varazsolni. A birtok tertiletén a karakter
Lelkier6 alapu probainak célszama -1-gyel csokken. A
birtok tertiletén az igazhitt aktualis Hit pontjainak a
szama mindig legalabb, annyi mint Igazhitd szintjeinek
a szama. A birtok tertiletén az igazhit( eksztazissal cse-
lekedetenként kétszer annyi Hit pontot képes vissza-
szerezni. A birtok teriiletén toltott minden nap soran

+1 Ep-t gyogyul. 2 Kp

Megrovas: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Karizma + Meggy6zés (7 + a célpont Lelkiereje) pro-
baval a célpont probadobasainak célszamahoz +2 jarul
annyi percre, mint a karakter Karizmdja (min.1). A cél-
pont a kévetkez6 kérben elvesziti f6cselekedetét. 4 Kp

7. szint

Tisztelend6: reakcioként is hasznalhat6 szabad csele-
kedet. 1 Ichorért eltelik hitébdl fakadd magabiztossag-
gal, auraja vibral az ichortél. Egy Karizma alapu pro-
bajahoz még egyszer hozzaadhatja a Karizmajat (min.
2). Aktualis Hit pontjainak a szama +10-zel né. 4 Kp

Tavozz télem: fécselekedet. A karakter Lelkier6 (cél-
pont Me-je) prébat tesz. Kulsé sikok 1ényei és a hite
szerint gonosz célpontok ellen a karakter +3-at adhat a
probahoz. Minden, a képességre koltott Ichorért +3-at
adhat a prébahoz, vagy +1-gyel névelheti a célpontok
szamat. Siker esetén a célpont menekilni prébal a ka-
rakter el6l, és félelen hatdsa ald keril annyi percig, mint a
karakter Lelkiereje (min.1). 4 Kp

Bepillantas: f6cselekedet. 1 Ichorért sikeres Lelkier
(6+a célpont Lelkiereje) probaval a célpontot talvilagi
sorsanak latomadsai arasztjak el. A célpont elvesziti ké-
vetkezé f6cselekedeteit a sikeresség mértékével meg-
egyez6 szamu korre (min. 1). 4 Kp

8. szint

Odaadas III.: Eksztazissal ezentul a Lelkiereje duplaja
(min. 8) Hit pontot szerez vissza. 3 Kp
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Szeminarium IIIL.: +3 ismeretpont. 1 Kp

Aldas T1.: fécselekedet. 1 Ichorért a karakter megald-
hat Lelkiereje duplaja szamu (min. 2) masik személyt. 1
6ran keresztil a célpontok Magiaellenallasa és Kezde-
ményezése annyival né, mint az igazhiti Lelkierejének
a duplaja, KT-juk +10-zel, és egyszer, egy reakcioként
is hasznalhat6 szabad cselekedettel az igazhitG Lelkie-
rejével egyenls Ep-t gydgyulhatnak. 4 Kp

9. szint

Birtok III.: egy napszak hosszu cselekedet. A karakter
kijelolhet egy 20 méter sugaru kort, melyhez zavartalan
hozzaférése van. A birtok mérete minden +1 Ichorért
+10 méterrel né. Egy igazhitl egy birtokot jelélhet ki,
egy Uj birtok megjelolése megszinteti a korabbi birto-
kot. Mas partfogot kovetd igazhitiiek ezen a teriileten
csak sikeres Lelkieré (7 + az igazhitG Lelkiereje) pro-
baval képesek varazsolni. A birtok tertiletén a karakter
Lelkier6 alapu probainak célszama -1-gyel csokken. A
birtok teriiletén az igazhitt aktualis Hit pontjainak a
szama mindig legaldbb, annyi mint IgazhitG szintjei-
nek a szama. A birtok tertletén az igazhit eksztazissal
cselekedetenként haromszor annyi Hit pontot képes
visszaszerezni. A birtok teriletén toltétt minden nap
soran +1 Ep-t gyégyul. 2 Kp

Bels6 hang: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért kovet-
kezé Intelligencia alapt probajahoz hozzaadhatja Lel-
kierejét is (min. 2). 3 Kp

Eteri aura: a karaktert alland6 jelleggel kbrbeveszi egy
éteri aura, amelynek lefrasa a jatékos és mesélé kozos
megegyezésén alapul. A karakter Karizmaja +1-gyel
n6, de Lopddzas probai -2 médositét kapnak és az 6t
célzé Alcazas probak célszama is 2-vel né. 2 Kp

10. szint

A hit bastyaja III.: Osszesen +6 Magiaellenallds. 2 Kp

Acélos hit: szabad cselekedet. 1 Ichorért +10 akt. Vé.
3 Kp

Relikviak: Az igazhitG szintlépésenként akkor is dob-
hat szazalékos probat annak eldontésére, hogy egy hoz-
za kotédé targy ereklyévé magasztosul-e, ha korabban
egy targya mar ereklyévé magasztosult. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.

Vajakos

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Az 6t kitagadé falusiakat btvragallyal elveszejté java-
semberben, a teste utan vagyakozok folott eltérhetet-
len hatalommal rendelkezé boszorkanyban, és az ellen-
feleit tiizes halalba kergetd elementalistaban van valami
k6z6s: nincs az az akadaly, ami elriasztana 6ket, nincs
az a mélység, ahova ne lennének hajlanddak leeresz-
kedni, nincs az a szenvedés, amit til soknak éreznének,
ha a hatalom megszerzésérol van szo.

A vajakosok, bar sokszor behaté és elmélytlt
ismeretekkel rendelkeznek az ichorrdl, de a csodak
alapanyagara pusztan, mint eszkozre tekintenek. Ami
azt illeti, sok vajakos hajlik arra, hogy mindenben és
mindenkiben a felhasznilhaté eszkozt keresse, és bi-
zony sajat magat sem kiméli. Ezt mutatja sajatos mod-
szeriik is elhasznalt magikus hatalmuk visszaszerzésére.

Vajakosok magiaja

Mig a komédiasok katarzison, a varazslok meditacion
keresztil teremtik meg kapcsolatukat az ichorhoz, a
vajakosoknak mas, sokkal praktikusabb moédszere van
erre: a stimulansok. A vajakosok szamara Vp-ket biz-
tositd stimulansok receptjei az egyes vajakos tradiciok
téltve Orzott titkai, és sajat receptura alkotisa minden
magara valamit is ad6 vajakos alma.

Bar a vajakosok altal hasznalt stimulansok sok félék,
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k6z6s benntik, hogy karos mellékhatasokkal jarnak el-
fogyasztojuk szamara. A receptek ismertetése a magia-
rendszerrel foglalkozo fejezetben szerepel.

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 2 ismeretpont, 5 Max. Vp és 5 Kp

A vajakosok szintlépéseik alkalmaval felvehetik a ko-
vetkezd képességeket:

Magiaismeret: képessé valik egy magiatipus varazs-
latainak hasznalatara. (Ha még egy tipust sem ismer,
egyet ingyenesen megkap.) 4 Kp

Serkentés: a karakter képessé valik stimulansok elfo-
gyasztasaval Vp-t visszaszerezni, valamint a Khetria
Oréksége receptira elkészitésére. 4 Kp

A kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a kovetke-
26 képességekhez:

1. szint

Artalom L.: fécselekedet. Magikus tamadast hajt végre
célpont, maximum 15 méterre talalhaté ellenfél ellen.
A tamadas fizikai manifesztacioja lehet villam, tiiz, sav,
vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak egyfé-

le artalomra képes. Tamadasahoz +10 KT vagy +10
TavT jarul. Az Artalom sebzése k10. 3 Kp

Szemmel verés 1.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért si-
keres Lelkieré (6) probaval a célponton Kdabultsdg lesz
urra a sikeresség mértéke szamu korre. 3 Kp

Fézetek: Gyogyszer és ajzoszer készités és Alkimia is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

2. szint

Vérfert6zés I.: kiegészitS cselekedet. A képesség hasz-
nalatanak feltétele, hogy a vajakos el6z6 cselekedetével
megérintse a célpontot (ami akar kozelharci tamadas is
lehetett). A célpont veszit 1 akt. Ichort. 2 Kp

Rettenetes: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter
kinézete rettent6vé valik (pl. a szemébdl langnyelvek
csapnak ki, nyelve megnyulik és villas lesz, b6rébdl sar-
gas sporak szallnak fel). max. 1 6rara. Ez alatt Megfé-
lemlités prébaihoz még egyszer hozzaadhatja a Kariz-
majat (min. +2). 3 Kp

Megbélyegzés I.: fécselekedet. 1 Ichorért, bérkon-
taktussal a célpont Lelkiereje, és Magiaellenallasa is, a
karakterrel szemben —3-mal cs6kken a karakter Vaja-
kos szintjei szamu napra. 3 Kp

3. szint

Kiilonleges recepturak I.: a karakter képessé valik +1
fajta stimulans elkészitésére. 2 Kp

Szépségvarazs: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a
karakter kinézete az 6nmagardl alkotott idealizalt kép-
nek megfelel6vé valik maximum 1 6rara. Ez alatt min-
den Karizma alapu prébajahoz még egyszer hozzaad-
hatja a Karizmajat (min. +2). 3 Kp

Szipoly: a vajakos varazslatainak koltségét Ichor-ért
csokkentheti. Minden, a képességre koltott Ichor -5-tel
csokkenti a varazslat 6sszkoltségét. 3 Kp

4. szint

Hegtetovalas I.: a karakter bérén kirajzolodik egy
hegtetovalas, melynek pontos kinézetét és helyét a jaté-
kos és a mesélé hatarozzak meg. A hegtetovalas eltarol
egy varazslatot melynek maximalis koltsége a karakter
Intelligenciajanak négyszerese (min. 4). A varazslatot a
vajakosnak a tetovalas feltoltésekor kell meghataroznia
(varazslat neve, er6ssége, hatasa, id6tartama, célpontok
szama stb.). A tetovalasban tarolt varazslatot a vajakos
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egy kiegészité cselekedet keretében, a tetovalasahoz
kézzel hozzaérve szabadithatja fel. Ekkor a tetovalas
“kiurdl”. A tetovalas feltoltésekor a vajakosnak létre
kell hoznia a varazslatot. 2 Kp

Kisértd: Lélektan és Mellébeszélés ismeretei kozott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

Rejtett tudas: Osi nyelv és Kiilsé stkok ismeretei ko-
zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

5. szint

Artalom I1.: fécselekedet. Magikus tamadast hajt vég-
re célpont, maximum 20 méterre talalhat6 ellenfél el-
len. A tamadas fizikai manifesztacidja lehet villam, tdz,
sav, vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak egy-
féle artalomra képes. Tamadasahoz +15 KT vagy +10
TavT jarul. Az Artalom sebzése k10. A sebzésen tdl
minden sikeres taimadas tovabbi +1 Ep sebzést okoz.
3 Kp

Eleterd L.: telies koros cselekedet. A karakter él6lé-
nyek szenvedésébSl merit erét. Kozelharci fegyverrel
megtamadja a kiszemelt célpontot - amely lehet 6nma-
ga is - és minden okozott Ep sebzés utan visszakap 5
Vp-t. Ha a timadast 6nmaga ellen hajtja végre Lelkier6
(7) probat kell tennie. Siker esetén a tamadas automa-

tikus tulitésnek szamit és a vajakos eldontheti, hogy
hozza kivanja-e adni Sp-jét a fegyver sebzéséhez. Siker-
telenség esetén a timadasa alap Vé-je ellen iranyul. A
képesség hasznalataval okozott sebzés magikusan nem
gyogyithat6. 5 Kp

Pestisdoktor: Orvoslas ismerete +1-gyel né. Az altala
Orvoslas ismerettel kezeltek naponta tovabbi +1 Ep-t
gyogyulnak. Elsésegéllyel negyed 6ra alatt +1 Ep azon-
nali gyogyulast nydjthat. 1 Kp

6. szint

Kiilonleges recepturak II.: a karakter képessé valik
Osszesen +3 fajta stimulans elkészitésére.. 2 Kp

Lancvarazs I.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a ko-
vetkez6, eredetileg egyetlen célpontot célzo, erdsithe-
t6 tavolsagi tamado6 varazslatnak (pl. Lovedék, Ichor-
villam) sikeres talalat utan Gjabb célpontot jelélhet ki,
mindaddig amig a tamadasok sikeresen célba talalnak.
Minden tjabb célpont eltalalasahoz tavolsagi tamadast
kell dobni, melynek célszama minden el6z6 célpont
utan +10-zel né és a varazslat eréssége -1-gyel csok-
ken. 3 Kp

Szemmel verés II.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért
sikeres Lelkier6 (4) probaval a célponton Kabultsiglesz
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urra a sikeresség mértéke szamu korre. 3 Kp

7. szint

Vérfert6zés I1.: kiegészits cselekedet. A célpont veszit
1 akt. Ichort. 2 Kp

Megbélyegzés II.: f6cselekedet. 1 Ichorért, bérkon-
taktussal a célpont Lelkiereje -3-mal, Magiaellenallasa
-6-tal csokken a karakterrel szemben a karakter Vajakos
szintjei szamu napra. 3 Kp

Szenvedély: Frzelem tipusi varazslatainak erGsségé-
hez +2 jarul. 3 Kp

8. szint

Hegtetovalas II.: a karakter b6rén kordbban kiraj-
zolodott hegtetovalas innentél barmekkora koltségt
varazslat eltarolasara képes. A tetovalasban tarolt va-
razslatot a vajakosnak a tetovalas feltdltésekor kell
meghataroznia (varazslat neve, eréssége, hatasa, idétar-
tama, célpontok szama stb.). A tetovalasban tarolt va-
razslatot a vajakos egy kiegészité cselekedet keretében,
a tetovalasahoz kézzel hozzaérve szabadithatja fel.
Ekkor a tetovalas “kitril”. A tetovalas feltdltésekor a

vajakosnak 1étre kell hoznia a varazslatot. 2 Kp

Biivragaly: szabad cselekedet. 1 Ichorért célpont
Rontas varazslat tovabb terjed Gjabb célpontokra. A
vajakos koronként 1 4j célpontot fert6zhet meg, mind-
addig, amig az egyik célpont meg nem dobja Erénlét
probajat. Az 1j célpontoknak 10 méternél kézelebb kell
tartozkodnia egy korabban mar megfert6z6tt célpont-
hoz. 3 Kp

Miazma: egy napszak hosszu cselekedet. A karakter
kijelol egy 50 méter sugara kort. Barki, aki a vajakos
engedélye nélkdl tobb, mint egy percet a kijelSlt tertle-
ten tolt ijeszté hangokat és arnyakat lat és Lelkier6 (8)
probat kell tennie. Vétés esetén Intelligenciaja és Lelki-
ereje a vétés mértékével csokken és félelem hatdsa ala ke-
ril. Ha a betolakod6 barmely tulajdonsaga -5-re cs6k-
kenne, eszét veszi a rettegés, és Kabultti valik. Az igy
elvesztett tulajdonsagértékek természetes gydgyulassal
(napi +1), illetve, akkor szerezhetSek vissza, ha valaki
mas sikeres Intelligencia + Lélektan (12) probaval segit
nekik, ami utan a sikeresség mértékével egyenl6 szamu
tulajdonsagértéket kapnak vissza. Egy vajakosnak egy-
szerre Miazmaja lehet. 2 Kp

9. szint

Artalom III.: fécselekedet. Magikus tamadést hajt
végre célpont, maximum 30 méterre talalhat6 ellenfél
ellen. A tamadas fizikai manifesztacidja lehet villam,
tliz, sav, vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak
egyféle artalomra képes. Tamadasahoz +20 KT vagy
+10 TavT jarul. Sikeres tdmadas esetén a képesség ko6
Ep-t sebez. 3 Kp

Eleters IL.: teljes koros cselekedet. A karakter él6lé-
nyek szenvedésébdl merit erét. Kozelharci fegyverrel
megtamadja a kiszemelt célpontot - amely lehet 6n-
maga is. Minden, 6nmaginak okozott Ep sebzés utin
visszakap 10 Vp-t, mas célpontoknak okozott Ep seb-
zés utan pedig 7 Vp-t. Amennyiben a timadast 6nmaga
ellen hajtja végre a tamadas el6tt Lelkieré (7) probat
kell tennie. Siker esetén a tamadas automatikus tali-
tésnek szamit és a vajakos eldontheti, hogy hozza ki-
vanja-e adni Sp-jét a fegyver sebzéséhez. Sikertelensége
esetén a tamadasa alap Vé-je ellen iranyul. A képesség
hasznalataval okozott sebzés magikusan nem gyogyit-
haté. 2 Kp

Khetria titkai: a Khetria Oréksége stimulans elfo-
gyasztasakor minden elhasznalt Ichort utan 15 Vp-t
kap vissza. 4 Kp

10. szint

Lancvarazs I1.: kiegészit cselekedet. 1 Ichorért a k-
vetkezd, eredetileg egyetlen célpontot célzo, erdsithe-
t6 tavolsagi tamado varazslatnak (pl. Lovedék, Ichor-
villam) sikeres talalat utan Gjabb célpontot jel6lhet ki,
mindaddig amig a tamadasok sikeresen célba talalnak.
Minden djabb célpont eltalalasahoz tavolsagi tamadast
kell dobni, melynek célszama minden el6z6 célpont
utan +5-tel né. 3 Kp

Magikus védelem: reakcioként is hasznalhato szabad
cselekedet. Fizikai timad4s miatt elszenvedett sebzést 1
Ichorért -5-tel csokkenti. 4 Kp

Velejéig romlott: naponta egyszer, reakcioként hasz-
nalhat6 szabad cselekedet. A képesség célpontja a vaja-
kos olyan cselekedete, amely potencialisan Romlas-ka-
tasztrofat valthat ki. A cselekedet a dobas eredményét6l
figgetlentl Romlas-katasztrofat valt ki. A katasztrofa
kovetkezményét a mesélének véletlenszerien kell meg-
hataroznia. -2 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Mégikus stimulansok

A vajakosok 4ltal hasznalt stimulansok a mérgek, ajzo-
szerek és alkimista készitmények kozotti vékony ha-
tarmezsgyén mozognak, igy a kikeverésiikre a harom
ismeret (Alkimia, Gyogyszerkészités, Méregkeverés)
mindegyike alkalmas. A stimulansok neve alatt a kikeve-
rési nehézségiik és az alapanyagok begyijtésének atla-
gos nehézségét illetve az alapanyagok tipikus ara is sze-
repel. A kikeverésiik egy napszakot vesz igénybe, és bar
barki megprobalkozhat vele, de kétségkiviil a vajakosok
értenek hozza legjobban, igy az eredménytdl fiiggetle-
nul garantalt, hogy legalabb 1 adagot kikevernek.

Khetria Oré')ksége

Kikeverés nehézsége: 9

Alapanyaggytijtés nehézsége: 9 (vagy 5 ezlist)

A leg6sibb és leghiresebb a vajakosok altal hasznalt sti-
mulansok kozil. Altaliban sotét, mar-mar ragacsos ital
formajaban készitik el, alapanyagai pedig a kontinensen
szinte barhol el6fordulnak. A stimulans elkészitésekor
meg kell hatarozni, egy Ichort értéket. Az ital elfogyasz-
tasakor a vajakos aktualis Ichor értéke ennyivel cs6kken,
ha tud. Minden elhasznalt Ichorért cserébe a vajakos ak-
tualis Vp értéke +10-zel nb.

Salmer keseri

Kikeverés nehézsége: 12

Alapanyaggytijtés nehézsége: 8 (vagy 3 eztist)
Ahogy neve is mutatja, keserd, alkoholos folyadék,
amely szamos konnyedén megtalalhaté gyogynévényt
és néhany mérgez6 gombafajtat tartalmaz. Elfogyasz-
tasakor a karakter visszakap +20 akt. Vp-t és méregel-
lenallas (7) probat kell tennie. Vétés esetén a karakter
sikertelenség mértékével egyez6 korre Kabultlesz. Balsi-
ker esetén 2 Ep-t is veszit. A méregellenallas proba cél-
szamat minden a jelenet soran korabban elfogyasztott
Salmer kesert +2-vel néveli.

Fullajtar

Kikeverés nehézsége: 10

Alapanyaggytjtés: 12 (vagy 1 arany)

Ennek a legtobbszor avas kenyérre hasonlité stimulans-
nak mar par falatja 1égzési nehézségeket, szédiilést, és
homalyos latast okoz. A stimulans minden adagjanak
elfogyasztasa +20 akt. Vp-t biztosit, és egy fokozatnyi
hatrannyal sujtja a karaktert (a fokozatok sorrendben:
zavaré hatrany, jelent6s hatrany, végzetes hatrany). A
tinetek csak lassan mulnak, minden napszak utan egy
fokozatot javul a karakter allapota.

Kheimide

Kikeverés nehézsége: 12

Alapanyaggytijtés nehézsége: 14 (vagy 2 arany)

A Kheimide egy Esqi Tagbdl szarmazé késleltetett
hatasa narkotikum, amelyet altalaban vizes oldatként
szoktak elfogyasztani, bar szirkés porként allitjak el6.
A vajakos az elfogyasztast kovetéen +30 akt. Vp-t kap
vissza, am id6vel egyre faradtabbnak és fasultabbnak
fogja érezni magat. Jatéktechnikailag a karakter a jelent
végén mély magikus alomba meril, amelybdl egy nap-
szakon keresztiil nem lehet felébreszteni. Egynél tobb
Kheimide elfogyasztasa egy jeleneten belil igen kocka-
zatos vallalkozas: ilyenkor a vajakos csak akkor ébred fel
magikus almabol, ha sikeres Lelkier6 + Elmekontroll
(15) probat tesz egy napszak végén. A proba célszamat
a harmadik elfogyasztott Kheimidet6l kezdve minden
ujabb adag +2-vel néveli.

Morodhovka Kendcse

Kikeverés nehézsége: 12

Alapanyaggyujtés nehézsége: 14 (vagy 2 arany)
Ezt a barnas, bizos kenécsoét a vajakosnak a homlo-
kara kell kennie a kivant hatas elérése érdekében. Ezt
kovetben +20 akt. Vp-t kap vissza mikézben a kendées
par pillanat alatt felszivodik. Kellemetlen szaga azonban
egy napszak hosszan megmarad, és ezen 1d6 alatt a ka-
rakterrel kapcsolatba 1épé és a szagot érzé karakterek-
nek Lelkier6 (7) probat kell tennitik. Vétés esetén egy
véletlenszerd k6-os dobassal meghatarozott érzelmet
fogjak érezni a vajakos irant a kenécs hatasanak a vé-
géig. Minden tjabb adag kendcs +1-gyel néveli a proba
célszamat és az id6tartam hosszat.
Dobas Kendcs hatasa

1 A karakter teljesen k6z6mbos lesz a vajakos irant.

A vajakos minden 6t célzé szocialis probajanak a

célszama +2-vel né.

2 A karakter félelmet érez a vajakos irant. A vaja-
kosnak a karaktert célz6 Megfélemlités probai
automatikusan sikert aratnak, de minden prébaja,
amelynél a célpont félelme akadalyt jelenthet au-

tomatikusan sikertelen.

7 A karakter ellenséges és gyanakvo lesz a vajakos-
sal szemben. A vajakos minden szocialis probaja-

nak célszama +3-mal nd.

4 A karaktert tévképzetek ragadjak hatalmukba a
vajakossal kapcsolatban. Tévképzeteiben a vaja-

kost veszélyes és fenyegeté szerepbe helyezi.

5 A karaktert a kenées vad dithéngésbe hajszolja.

Agressziojanak elsé célpontja a vajakos lesz.

6 A karakter a vajakost mélyen visszataszitonak és

szanalomra méltonak latja.
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Varazslo

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Nincs még haromszaz éve, hogy az els6é egyetemeket
megalapitottak, és az 6sszegyult magiszterek és diakok
nekialltak egységes rendszerbe foglalni magiarél alko-
tott elképzeléseiket. De az egyetemek és varazsloiskolak
azota is sokasodnak és viragzanak, és manapsag szinte
évtizedenként szuletnek a vilagrengeté felfedezések.
Legyenck bar poros kodexek folé gornyedd papasze-
mes Oregemberek, életer6t manipulalé nekromantak,
vagy az emberi lélek rejtelmeit kutaté elmemagusok,
mindannyiukban k6z6s, hogy merében 4j moédon te-
kintenek a magiara.

Ott, ahol masok megmagyarazhatatlan csoda-
kat latnak, vagy pusztan megelégszenek a mintazatok
atlatasaval, a varazslok tekintete az okok utan kutat.
Igazi varazslo csak az lehet, aki folyamatos késztetést
érez arra, hogy megértse, mégis miért és pontosan ho-
gyan eredményezik gesztusaik és szavaik és szavak a
kivant hatast.

A varazslok magiaja

A varazsloknak nincs sziiksége olcsé trukkokre vagy
alkimiara, hogy magikus potencialjat kiteljesithesse.
Elhasznalt Vp-iket chelyett befelé fordulassal, aktiv és
szandékos elmélytléssel, vagyis meditacioval szerzik
vissza.

Szintenkénti értékek

3 ismeretpont, 6 Max. Vp és 5 Kp

A varazslok szintlépéseik alkalmaval felvehetik a kovet-
kez6 képességeket:

Magiaismeret: képessé valik egy magiatipus varazs-
latainak hasznalatara. (Ha még egy tipust sem ismer,
egyet ingyenesen megkap.) 4 Kp

Meditacio: egész koros cselekedet. A karakter medita-
ci6 segitségével Intelligenciajaval egyenlé szamu Vp-t
szerez vissza. 1 Ichorért tovabbi +12 Vp-t képes visz-
szanyerni. 3 Kp

A kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a kovetke-
26 képességekhez:

1. szint

Ichorgytijtés I.: a karakter Meditaciéval Intelligen-
cia+3 Vp-t szerez vissza cselekedetenként. 4 Kp

Tanulmanyok: Szimtan/mértan és Magiaelmélet is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Ichorérzet: szabad képesség. Sikeres Lelkierd (6) pro-
baval megérzi, ha 30 méteres korzetében varazsolnak,
illetve, ha aktiv és leplezetlen magikus hatas kozelében
tartozkodik. A képességet a mesélé kérés nélkil, titok-
ban is hasznalhatja a jatékos helyett. 2 Kp

2. szint

Elmepajzs I.: egész koros cselekedet. A karakter 2
Max. Vp felhasznalasaval +1-gyel novelheti Magiael-
lenallasat. Egy karakter t6bb Elmepajzsot is készithet
egyszerre. Az elhasznalt Max. Vp-t a karakter az Elme-
pajzs megsziintetésével kaphatja vissza. 3 Kp

Grimoire I.: Grimoirejat 1 koron keresztil tanulma-
nyozva a grimoireban megtalalhat varazslatok egyikét
a kovetkez6 perc soran +1-es erésséggel hozhatja létre.
1Kp

Varazsvért I.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért +10
akt. és Max. V¢, valamint Vért-je Lelkierejével egyenl6
mértékben né (min. 1) a kovetkez6 koréig, 3 Kp

3. szint

Tanulmanyok II.: Magiaclmélet és Alkimia ismeretei
kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Rombolas: fécselekedet. 1 Ichorért sikeres Lelkierd (6)
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probaval képes csokkenteni masok Magiaellenallasat.
Célpont Magiaellenallasa a proba sikerességének mér-
tékével csokken annyi percre, mint a karakter tapasz-
talati varaszhasznal6 szintjeinek a szama. A célpont a
képességet enyhe szédulésként érzékeli, és sikeres In-
telligencia + Elmekontroll (a Rombolas képességre do-
bott Lelkier6 proba eredménye) probaval megallapit-
hatja, hogy ki Rombolta Magiaellenallasat. 2 Kp

Fokusz I.: a karakter magikus tavolsagi tamadasaihoz
hozzaadhat +10 TavT-t. 3 Kp

4. szint

Ichorgytijtés II.: a karakter meditacioval Intelligen-
cia+6 Vp-t nyer vissza cselekedetenként. 4 Kp

Tudastar: A varazslo egy oran keresztil rendszerezi a
gondolatait, tudasat. Az 6ra elején a varazslonak meg
kell neveznie egy Intelligencia alapud ismeret probat. Az
id6tartam lejartaval a varazslé megprobalkozhat a ko-
rabban megnevezett probaval, amelyhez ezuttal a nor-
malis bonuszokon tul +3 jarul. 2 Kp

Ruanamester I.: a karakter minden elkoltétt Vp utan
két Vp-t tud targymagiaval létrehozott varazstargyakba
foglalni. 3 Kp

5. szint

Tanulmanyok IIL: Osi nyelv és Kiilsé Sikok ismeretei
kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Transz: a karakter 1 percnyi meditacié utan transzal-
lapotba keriil. Ebben az allapotban Ciselekvésképtelen, és
Erzékelés alapu probaihoz -2 jarul. Az transzt barmi-
kor megsziintetheti. Transzallapotban akar 6t napig is
kibirja élelem és innival6 nélkil, és a kornyezeti hatasok
ellen +3-at kap Erénlét probaira. 1 6ranyi transz 8 6ra-
nyi alvassal ér fel. A karakter minden transzban toltott
6ra utan 1 Ep-t gyégyul és visszaszerez Lelkierejének
duplajaval (min. 2) megegyezé szamua Vp-t. 2 Kp

Precizitas: reakcioként is hasznalhat6 szabad cseleke-
det. A karakter sikeres Erzékelés (6+célpontok szama)
probaval megkimélheti célpontjait a teriiletre hat6 va-
razslatai hatasait6l. Ha a hatas pillanatnal tovabb tart a
célpontok eredeti helylikrél elmozdulva a varazslat ha-
tasa ala kertlhetnek. 4 Kp

6. szint

Elmepajzs II.: egész koros cselekedet. A karakter 1
Max. Vp felhasznalasaval +1-gyel névelheti sajat vagy
masok Magiaellenallasat. Egy karakter tobb Elmepaj-
zsot 1s fenntarthat egyszerre. Az elhasznalt Max. Vp-t
a karakter az Elmepajzs megsziintetésével kaphatja visz-
sza. 3 Kp
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Grimoire II.: Grimoirejat 1-3 koron keresztil tanul-

manyozva a grimoire varazslatainak egyikét a kovetke-
z6 percben +1-3 erésséggel hozhatja 1étre. 2 Kp

Varazsvért I1.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért a karakter kévetkezd koréig Vért-je
Lelkierejével egyenlé mértékben né (min. 1). 3 Kp

7. szint

Ichorgyftijtés IIL.: a karakter meditacioval Intelligen-
cia+10 Vp-t tud visszanyerni cselekedetenként. 4 Kp

Multidiszciplinaritas: A karakter kivalaszthat 4, sza-
mara korabban ismeretlen varazslatot, és a tovabbiak-
ban azokat is hasznalhatja. 2 Kp

Fokusz I1.: a karakter magikus tavolsagi timadasaihoz
hozzaadhat +25 TavT-t. 4 Kp

8. szint

MindGségi hozzavalok: kiegészité cselekedet. A va-
razslé kezébe vesz tetszbleges mennyiségti és fajtaju
varazslat hozzavalot és elkélt 1 Ichort. A kévetkezd
cselekedettel 1étrehozott varazslatainak koltségét a hoz-
zavalok a lehetséges maximalis Gsszeggel csokkentik,
de kozben a hozzavalok a megszokott médon elhasz-

nalédnak. 4 Kp

Innovacio6: a karakter kivalaszthat 3 varazslatot. A ka-
rakter minden vardzslat esetében donthet: a varazslat
sebzése megduplazodik, id6tartama megduplazodik, az
érintett teriilet mérete megduplazodik, vagy a varazslat
eréssége +3-mal né. 5 Kp

Ichorgéc I.: a karakter kinézete megvaltozik (pl. attet-
sz6 alak, langol6 korona, nekrotizal6dé bér). Megfé-
lemlités prébaihoz Karizmaéja duplajat (min. +2) adhat-
ja hozza, Alcazas probainak a célszama viszont +2-vel
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n6. Tiz méteres kozelében mindig legalabb normalis
mennyiségl ichor talalhaté. Varazslatainak alap koltsége
-1-gyel (min. 1) csokken. 5 Kp

9. szint

Léleklatas: koncentracidval fenntarthaté féceselekedet.
1 Ichorért a karakter megpillanthatja a testetlen szelle-
meket, lathatatlan alakokat és sikeres Lelkier6 (Magia-
ellenallas)prébaval kifiirkészheti a célpont pillanatnyi
érzelmeit és gondolatait.. 4 Kp

Tovabbtanulas: Max. Vp-je a Magiaelmélet ismereté-
nek fokaval né. 5 Kp

Runamester II.: a karakter minden elkéltott Vp utan
3 Vp-t tud targymagiaval 1étrehozott varazstargyakba
foglalni. Targymagikus varazslatainak koltsége -1-gyel
csOkken (min. 1). 4 Kp

10. szint

Magikus affinitas: Ha Meditacio képességének hasz-
nalata soran 1 Ichorért dsszesen +20 Vp-t kap vissza.
3 Kp

Grimoire III.: Grimoirejat 1-3 kéron keresztil tanul-
manyozva a grimoire varazslatainak egyikét a kovetkez6
percben +1-3 erésséggel hozhatja 1étre. Ezen kiviil a
grimoireban talalhat6 varazslatokat Vp-k felhasznalasa
nélkil is létrehozhatja, ha varazslas kézben tanulma-
nyozni tudja a grimoire-t. Az igy létrehozott varazslatok
koltsége nem lehet tobb, mint Intelligenciajanak 6tszo-
rose (min. 10), és varazslasi idejik egy kategoriaval n6
(szabad cselekedet — kiegészit6 cselekedet — f&csele-
kedet — teljes koros cselekedet, etc.) Ezeknek a varazs-
latoknak a varazslasi ideje semmilyen modszerrel nem
csokkenthet6. 2 Kp

Ichorgéc II.: a karakter kinézete megvaltozik (pl. at-
tetsz6 alak, langold korona, nekrotizal6dé bor). Megfé-
lemlités probaihoz Karizmaja duplajat (min. +2) adhat-
ia hozza, Alcazas probainak a célszama viszont +3-vel
n6. Tiz méteres kozelében mindig legalabb normalis
mennyiségu ichor talalhatd. Varazslatainak koltsége -1-
gyel (min. 1) csokken. Kivalaszthat egy elemet (tlz, viz,
told vagy levegd), amit kiegészitd cselekedetként 2k6-os
sebzéssel koltség nélkiil, tetszéleges formaban létrehoz-
hat. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.



Kiulonleges kasztok

Az elnevezés nem véletlen. Harcos, komédias, még va-
razsl6 is szinte barmely ichorvértbdl lehet. Lovagnak,
trubadirnak vagy éppen magiszternek lenni - na az mar
valami. A kilonleges kasztok rendkivil sokszindek:
egyesek kulturakhoz és vidékekhez, masok rendekhez
vagy iskolakhoz kotédnek. Egyes kilonleges kasztok
széles korben elterjedtek masok exkluziv tarsasagok
vagy titkos rendek sajatos ismereteit mutatjak be, ame-
lyet egyszerre j6, ha par tucatnyian ismerhetnek.

Eldéfeltételek

A kulonleges kasztok mindegyikére igaz, hogy a karak-
terek csak bizonyos el6feltételek teljesitése utan lehet-
nek a kaszt tagjai. Ezeknek a feltételeknek a karakter-
nek még a kaszt els6 szintjének felvétele el6tt meg kell
felelnie.

Ingyenes képességek

A kilonleges kasztok sajatossaga, hogy a kaszt 1. szint-
jén ingyenesen biztositanak a karakter szamara 3-4, a
kaszt tagjait mintegy meghatarozé képességet.

Uj kaszt felvétele

U] kilonleges kasztnak a karakter csak akkor valhat a
tagjava - az el6feltételek teljesitésén tul - ha mar meg-
1évé kilonleges kasztjainak mindegyikében legalabb az
5. szintet felvette.

Garantalt harcértékek

A karakterek KT-je és max. Vé-je +2-vel, akkor is, ha
kiilonleges kaszttal 1épnek szintet.

Kp-k elkoltése

A karakterek ktlonleges kasztokkal valé szintlépés al-
kalmaval is vasarolhatnak Kp-ikbol ismereteket és har-
cértékeket. Az ismeretek fejlesztése fokonként 1 Kp-be
kertil. Hasonl6 médon a KT, Tav. T és Max. Vé fej-
lesztése harcértékenként 1 Kp-be kertl. Amennyiben a
karakter el6torténete vagy legutobb felvett szintje lehe-
t6vé teszi, hogy Max. Vp-t vagy Max. Hit-et vasaroljon,
ugy azokat is 1 Kp-ért vasarolhatja meg, A képességek
ara a lefrasuk végén szerepel.
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Fejvadasz

Sotétben osond orgyilkosok, mérlegek folé gornye-
dé méregmesterek, vagy a célpont bizalmaba férk6z6
kétszint alakok: a fejvadaszok sokféleképpen kozelitik
meg a céljaikat, de, ha valaki a célpontjukka valik a nap-
jal meg vannak szamlalva. A kaszt tagjai eszk6zokben
nem valogatva, letorhetetlen eltokéltséggel, megszallott
céltudatossaggal tzik, hajszoljak aldozataikat, amig si-
kerrel nem jarnak. Szolgalataik arat természetesen su-
lyos aranyakban mérik.

Legyen sz6 az esqi taq-i Metsz6krél vagy a
salmer Zafirtér klanrol, Faria szerte szamos rejtélyes
és rettegett szervezet Orzi és apolja a fejvadaszok 6si
hagyomanyait. A fejvadaszok kiképzése hosszu és faj-
dalmas am akik kitanuljak a Mesterséget a kontinens
legfélelmetesebb gyilkosai k6zé kapnak bebocsatast.

Eléfeltételek

Legalabb két szint Harcos és/vagy Csavargé alap-
kaszt. Ugyesség 3, Lopddzas 3, Alcazas 2
Szintenkénti értékek

4 harcérték, 4 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Varatlan halal: Meglepetésszersi tamadaskor taltités ku-
sz6be -20-szal csokken.

Elve vagy halva: Ha célpont karakter aktudlis Ep-je 6
ala csokken a fejvadasz sebzése utan, az ilyenkor szoka-
sos Lelkieré proba célszamahoz hozzaadodik a karak-
ter Fejvadasz szintjeinek a szama.

Bordak kozé: Hatulril tamadva a fejvadaszok +10
KT-t kapnak.

A fejvadaszok barmely szinten megvasarolhatjak a
Fegyverspecialista és Fegyvermester képességeket,
valamint a kaszt adott szintjein hozzatérést nyernek a
kovetkezd képességekhez:

1. szint

Gyors halal I.: fegyveres tultitést kévetGen, reakcio-
ként hasznalhat6 szabad cselekedet. 1 Ichorért a tama-
das +k6 Ep sebzést okoz. 4 Kp

Venenum potentior I.: az altala készitett mérgek el-
leni Erénlét probak célszama +1-gyel nagyobb. 1 Kp

Arcok L.: Alcazas és Hangutanzas ismeretei kézott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

2. szint

Mindenre felkésziilni: harom ismeretet, amelyekbdl
max. 2 fokkal rendelkezik +1 fokkal fejleszthet. 1 Kp

Mortiferum apparatus: Mechanika ismerete +1-gyel
n6. Az dltala épitett csapdak +k6 Ep-t sebeznek. 3 Kp

Latatlanul: Lopddzis és Nyomolvasas/eltintetés is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

3. szint

Pengevihar: kiegészité cselekedet. Maximum 4-es mé-
retkategoriaju kozelharci fegyverrel médositd nélkili
kozelharci tamadast tehet. 3 Kp

Nem haldlos: a fejvadasz, ha sebzése a célpontot 0
Ep-re vagy az ala juttatna, dénthet tgy, hogy a célpont
1 Ep-re keriil és Cselekviképtelenné valik. 1 Kp

Arcok II.: reakcioként is hasznalhaté szabad cseleke-
det. 1 Ichorért Arcvonasai és hangja jellegtelenné val-
nak. Val6di kinézetét csak sikeres Frzékelés (4+Fejva-
dasz kaszt szintje) probaval lehet felidézni. A hatas a
Fejvadasz kaszt minden szintje utan 1 korig tart. 3 Kp
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4. szint

Gyilkos 6szton: Ha célpontja egyik cselekedetével
sem védekezett +10 KT-t kap tamadasahoz. 4 Kp

Arnyak takarasa: fécselekedet. 1 Ichorért a fényerds-
séget egy max. 20 méter atmérdju teriileten, max. annyi
kategoriaval csokkentheti, mint a karakter Fejvadasz
kaszt szintjeinek szama. O ezutin is az eredeti fé-
nyerésségnek megfeleléen lat. A hatdas maximalis id6-
tartama annyi perc, mint a Fejvadasz kaszt szintjeinek

szama. 5 Kp

Fényerbsségek, példakkal
1: a fény teljes hianya. -30 KT, -40 V¢, -40 TavT.
Latotavolsag: 0 méter

2: a természetes fény kozel teljes hianya, pl. ¢j-
szaka a vadonban borult égbolttal. -15 KT, V¢, -20
Tav'T, latotavolsag: Erzékelés * 2 méter (min. 1)

3: minimalis fény, pl. csillagfényes éjszaka. -5 KT,
V¢, TavT, latétavolsag 5+Erzékelés *10 méter (min.
10)

4: félhomaly, pl. holdfényes éjszaka

5: arnyék, pl. egy rosszul bevilagitott szoba

6: fényes, pl. egy atlagos délutan szép idében

7: bevilagitott, pl. maglya kozvetlen kornyezete -5
KT, V¢, -10 TavT

8: vakito, pl. belenézni a napba. A szem nyitva tar-
tasahoz koronként Lelkieré probat kell dobni 5-6s
célszamra. -5 KT, V¢, -10 TavT

Rogtonzott fegyverek: Barmely targyat, amely hason-
lésagot mutat egyes fegyverekkel ugy hasznalhat, mint
az adott fegyvert, és mintha rendelkezne a sztkséges
fegyverhasznalattal. Egyéb targyakat a kovetkezé érté-
kekkel hasznalja: KT: 5 TavT: 5 Vé: 5 Sebzés: k6. Nagy
méretd targyak sebzésére a mesél bonuszt adhat. 3 Kp

5. szint

Gyors halal I1.: fegyveres tuliitéssel mindig +k6 Ep
sebzést okoz. 5 Kp

Arcok III.: reakcioként is hasznalhaté szabad cseleke-
det. 1 Ichorért Arcvonasai és hangja jellegtelenné val-
nak. Valodi kinézetét csak sikeres Frzékelés (6+Fejva-
dasz kaszt szintje) probaval lehet felidézni. A hatas a
Fejvadasz kaszt minden szintje utan 1 percig tart. 2 Kp

Venenum potentior IL.: az altala készitett mérgek el-
leni Erénlét probak célszama +3-mal nagyobb. 2 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koziil barmelyik.

A nyargalék a végtelen pusztasagok félelmet és faradt-

sagot nem ismerd lakoi. E16bb tanulnak meg lovagolni,
mint jarni, és mint a mondas tartja a sir mélyére is nye-
regben mennek. Mesélik, hogy a tejvérd, toldet tard né-
pek a nyargaloktol valé félelmiikben tanultak meg kovet
ké hatara halmozni, hogy legyen mi mogé elrejt6znitik.
Ha {gy volt, hat csalatkozniuk kellett: elbijhatnak, de
el nem menekilhetnek. Nincs gyorsabb, adazabb vagy
veszedelmesebb ellenfél, mint a nyargalok hada.

Az évezredek soran a Fltenger nomadjainak
nyargalokbdl allo seregei szamos alkalommal bizonyi-
tottak folénytliket a csataréten, gyézelmet gyézelemre
halmozva ellenfeleik felett. A kozelmult Samanhabo-
rija ujabb fényes bizonyitéka volt, hogy a nyargaldok
raszolgaltak félelmetes hirneviikre. Nyargalok azonban
nem pusztain a Fltenger mélyérél vagtathatnak el6.
Qunisztanban, Salmeridban, de még a Padour Biroda-
lomban is élnek olyan nemzetségek, amelyek tovabbra
is a régi hagyomanyokat kovetik és becstilettel mérhetik
Ossze magukat barmely pusztai nomaddal.

Elofeltételek

Legalabb 2 szintnyi Harcos alapkaszt. Lovaglas 3 fok.
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Szintenkénti értékek

6 harcérték, 3 ismeretpont, 5 Kp

Ingyenes képességek

Kentaur: a nyargalék minden Lovaglas probajat tgy
kell tekinteni, mintha 10-et dobtak volna.

Faradhatatlan: +1 Max. Ep.
Nemzedékek kegyeltje I.: +2 Magiaellenallas.

A nyargalok barmely szinten megvasarolhatjak a Fegy-
verspecialista és Fegyvermester képességeket, vala-
mint a kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a ko-
vetkez6 képességekhez:

1. szint

Pusztak népe: Eszlelés és Vadonjaras ismeretei kézott
eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Kopjatorés: lovasrohambol, szalfegyverrel tullitve a
sebzéséhez +k10-et adhat. 1 Kp

Hadak utja: Helyismeret és Nyomolvasas/eltintetés
ismeretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

2. szint

Lovasijasz: l6hatrol nyilazva nem szenvedi el az ilyen-
kor megszokott -15 TavT modositot. 3 Kp

Viaroslakok réme: Megfélemlités és Harctéri gyakorlat
ismeretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Taltos I.: a karakter lova intelligensebb, erésebb és
gyorsabb, mint mas hatasallatok. Mozgasa 40, minden
tulajdonsagahoz +1 jarul, képes megérteni egyszerd
parancsokat, és kevesebb pihenésre van szliksége, mint
mas hatasoknak. Amennyiben a 16 meghal vagy eltnik,
nyargal6 valaszthat, hogy visszakapja a képesség arat,
vagy a kévetkez6 kaland el6tt Gjabb kiilonleges hatasra
tesz szert. 1 Kp

3. szint

Pusztai telivér: a nyargal6 hatasa a Kirvigds harci mand-
vert szabad cselekedetként hajtja végre. 3 Kp

Lovasharc: 16hatrol, gyalogos ellenfelek ellen a nyar-
galok +5 KT és +5 Max. és Akt Vé-t kapnak. 2 Kp

Taltos II.: a karakter lova igazan kilonleges allat: Moz-
gasa 45, minden tulajdonsagahoz +1 jarul, valamint

KT-je és Max. Vé-je +5-tel n6, komplex parancsokat is
megért és 6szintén kotbdik a karakterhez. Amennyiben
a 16 meghal vagy eltlnik, a karakter valaszthat, hogy
visszakapja a képesség arat, vagy a kovetkezé kaland
el6tt ujabb kulonleges hatasra tesz szert. 2 Kp

4. szint

Nemzedékek kegyeltje IL.: Osszesen +4 Magiaellen-
Allés. 2 Kp

Loéra termett L.: a karakter kivalaszthat egy lohaton
végrehajthat6 harci manévert. A manéver a végrehajta-
sakor minden harcérteke (KT, TavT, Max. és Akt. V¢é)
+5-tel n6 a kovetkez6 korig. 2 Kp

Harci szellem: f6cselekedet. A karakter k10 + Nyar-
gal6 szintjel szamaval megegyez6 akt. Vé-t kap. 2 Kp

5. szint

Léra termett IL.: a nyargal6 barmely, I6haton végre-
hajtott harci manéver végrehajtasakor harcértékei +5-
tel nének a kovetkez6 korig. 3 Kp

Rajtaiités: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért Mozgas
értékének dupldjat lemozoghatja és végrehajthat egy
fegyveres tamadast. A Mozgas és a tamadas sorrend-
jét szabadon meghatarozhatja. Ha a képességet 16ha-
ton hajtja végre, agy a hatas Mozgas értéke duplazodik
meg. 4 Kp

Taltos III.: a nyargal6 lova igazi mesebeli taltos paripa.
Atlagembert megszégyenité intelligencidval rendelke-
zik és képes kommunikalni gazdajaval - ennek pon-
tos formajat a mesélé és a jatékos kozosen hatarozzak
meg, pl. beszéd, telepatia, gesztusok. Mozgasa 50, min-
den tulajdonsagahoz 6sszesen +2 jarul, valamint KT-
je és Vé-je Osszesen +10-zel n6, komplex parancsokat
is megért és 6szintén kotédik a nyargalohoz. Ameny-
nyiben a karakter szintlépései soran ereklyére tenne
szert, donthet gy, hogy valamely targya helyett taltos
paripaja kapja meg a szintenként eloszthaté Kp-okbol
vasarolt elényoket. Ha a 16 meghal vagy eltinik, nyar-
gal6 valaszthat, hogy visszakapja a képesség arat, vagy
a kovetkez6 kaland el6tt jabb taltosra tesz szert. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Szabad lovag

Lovagnak lenni tobb a nehéz vasak viselésénél és gyil-
kos fegyverek forgatasanal. Az igaz lovagok Durius
nagyur példajat kovetik erényeik - hiség, batorsag, a
gyengék és elesettek védelmezése és a kegyelem - gya-
korlasaval. A kaszt gyokerei ugyan az Egyezményes val-
las f6ldjeibe markolnak legmélyebben, de a kinyilatkoz-
tatas szerinti 12. szazad végére lovagok mar mindenfelé
megtalalhat6ak, ahol hibéri tarsadalmak alakultak ki.

Lovagnak lenni ugyanis koltséges elfoglalt-
sag, erényeken kivil aranyakra is sziikség van hozza.
Egy lovagnak csataménekre, fényesre csiszolt pancél-
ra, keményre edzett pajzsra és élesre fent fegyverekre
van sziksége; és persze rengeteg idére, hogy a lovagi
harcmodor mesterévé valhasson. A lovagok szamara a
megfelelS pancél és fegyverzet beszerzése nem pusztan
hivsag, hanem befektetés a jovobe. Azért, hogy koltsé-
ges életmodjukat fenntarthassak, minden szabad lovag,
vagyis olyan lovag, aki nem rendelkezik szarmazasa ré-
vén kiterjedt birtokokkal és vagyonnal, arra torekszik,
hogy harci szolgalatai lévén tegyen szert azokra.

Elofeltételek

Legalabb 3 szintnyi Harcos alapkaszt.

Szintenkénti értékek

5 harcérték, 3 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Pancélos vitéz: -1 Leterheltség.

Lovagi felszerelés: a lovag ingyen kap egy atlagos al-
lapotu lemezvértet (Vért: 6, Suly: 3, SK: 9), egy har-
ci mént, egy kite-pajzsot (Vé: +35, tavolsagi Vé: +25,
Suly: 1) és egy 4-es méretkategoriaba tartozé fegyvert
VAGY 35 tengeri aranyat.

Tulsuly: Ha a lovag altal viselt felszerelés Sulya lega-
labb 3, vagy l6haton van, sikeres tamadas utan a ka-
rakter Erénlét + Atlétika vagy Ugyesség + Harctéri
gyakorlat (8 + a célpont Ugyessége VAGY 8 + a cél-
pont felszerelésének Sulya) probat tehet. Siker esetén a
célpont foldre kerl.

A szabad lovagok barmely szinten megvasarolhatjak a
Fegyverspecialista, Fegyvermester ¢s a Foldesur
képességeket.

A lovagi birtok

Foldesur: A kaszt tagjainak lehet6ségében all, hogy
Kp-ok segitségével és a mesél6 jovahagyasaval birtokra
tegyen szert. A birtok egyszerre juttatja a lovagot tar-
sadalmi ranghoz és megbizhat6 jovedelemforrashoz. A
karakter vele azonos kultirabdl szarmazoé személyek
befolyasolasara iranyulé préba dobasaithoz hozzaad-
hatja a lovagi birtoka szintjeinek a felét felfelé kerekitve
(max. 4), és minden kaland el6tt kap 3 tengeri aranyat
a lovagi birtok minden szintje utan, amit szabadon el-
kolthet. A birtokan laké személyek a lovag alattvaléinak
szamitanak, személyiik f6l6tt a lovag bir6i hatalommal
rendelkezik. Amennyiben a karakter ranggal is rendel-
kezik és lovagi birtoka legalabb 3. szintt elképzelhetd,
hogy nemesi htibéresei is vannak.

Ha a lovag a kalandjai soran elvesziti birtokat,
és a mesél6 ugy itéli meg, hogy a karakternek nincs le-
het6sége a visszaszerzésére a kovetkezé szintlépéskor
a karakter visszakapja a lovagi birtokra koltott Kp-it. A
képesség tobbszor is megvasarolhato6. 2 Kp

Példak lovagi birtokokra:
Foldesur 1.: Egyetlen kisebb falu és kornyezé foldjei.

Foldesur I1.: Tobb falu kiterjedt foldekkel.
Foldesur I11: Piaccal rendelkezé varos.
Foldesur IV.: Kisvaros kikotovel.
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1. szint

Lovagi eskii: a karakter és a mesél6 kézosen megfo-
galmaznak egy lovagi eskiit a karakter szamara. Ha a
lovagot eskiijével ellentétes cselekedetekre probaljak
ravenni, vagy azzal ellenkez6 gondolatokat vagy érzel-
meket probalnak az elméjébe eliltetni, +3 Magiaellen-
allast kap vagy a proba célszama +3-mal n6. 2 Kp

Kopjatorés: lovasrohambol, szalfegyverrel tulitve a
sebzéséhez +k10-et adhat. 1 Kp

Senior: a lovag minden kaland soran egyszer nem va-
gyoni jellegli timogatast kaphat a senioratol, amennyi-
ben a kaland kortlményei ezt lehetévé teszik. A senior
személyét a jatékos és a mesélS egytitt hatarozzak meg.
Ha a lovag a kalandjai soran elvesziti seniorja timoga-
tasat, és nincs lehetésége a timogatas visszaszerzésére,
a kévetkez6 szintlépéskor képesség arat. 2 Kp

2. szint

Vértezett I.: ha merevvértet visel +1 Vért-et kap. 3 Kp

Lovagi fegyverzet: a lovag kivalaszthat egy hossza
kardot, egy egykezes vagy kétkezes buzoganyt és egy
egykezes vagy kétkezes csatabardot. Ezekkel képes a
Fegyvertorés, Roncsolas, Lefegyverzés, Horpasztas kii-
lonleges mandéverek alkalmazasara, igy mintha specia-
listaként hasznalna Sket. 2 Kp

Heraldika: Kultara és Helyismeret ismeretei kézott
eloszthat 2 pontot. 1 Kp

3. szint

Megingathatatlan: minden kor elején, ha el6z6 kore
6ta nem veszitett Vé-t, kap +5 Akt. VE-t. 4 Kp

Taktika: szabad cselekedet. A képesség hasznalatanak
feltétele, hogy a lovag tanacsokkal lassa el a célpontot,
amiket az megért. A célpont +5 KT-t vagy Max. és Akt.
Vé-t kap a kovetkez6 koréig. 2 Kp

Dicsd: szabad cselekedet. 1 Ichorért kovetkezd Kariz-
ma alapu prébajahoz +3-at kap. 2 Kp

4. szint

Vértezett I1.: ha merevvértet visel Osszesen +2 Vért-
et kap. 2 Kp

Lehengerlés: Vért-jét hozzaadhatja KT-jéhez. 3 Kp

Harci mén: amennyiben jol ismert 16 hatan Gl Lovag-
14s probaihoz még egyszer hozzaadhatja az Ugyességét
(min. +2). 2 Kp

5. szint

Pajzsfal: pajzsos Blokkolds manéverének probajahoz
+10-et adhat. 2 Kp

Fegyvertorés: Fegyvertorés harci mandéverethez +10
KT-t kap. 3 Kp

Legazolas: a lovag altal viselt vértek Sulya Osszesen -2-
vel kisebb. A Tulsuly képesség hasznalatakor az ellenfél
toldre dontését célzé prébadobasainak célszama 6 + a
célpont Ugyessége VAGY 6 + a célpont felszerelésé-
nek a Sdlya. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Szamszerijasz

A hadi technologia fejlédésének nem lehet megalljt pa-
rancsolni. A csatatér egyben az tletek legigazsagosabb
piactere is: azok a technikak, taktikak és eszk6z6k, ame-
lyek el6nyt biztositanak a harc soran hamar elterjednek,
amelyek nem; nos azokat sokszor kieszel6jiikkel egyiitt
foldelik el. Szemlatomast a szamszerij az el6bbiek kozé
tartozik. Nagyjabol szaz éve, hogy a Padour Biroda-
lomban megalkottak az elsé konnyen kezelhetd és hor-
dozhat6 szamszerfjakat, és mostanra a szamszerfjaszok
nélkiilézhetetlenek minden magara valamit is ad6 vi-
laghodito seregben. Dacara pontossaganak és tisztelet-
re méltd erejének, a szamszerfj makrancos szerszam.
Kezelése, karban tartdsa és mesteri hasznalata odaadast
és kitartast igényel. Az igazi szamszerijaszok életitket
teszik fel mesterséglik elsajatitasara, és cserébe masok
szamara szinte hitetlen teljesitményt képesek elécsalo-
gatni mechanikus gyilkologépeikbdl.

Elofeltételek

Legalabb 2 szintnyi Harcos vagy Csavargd alapkaszt.

Szintenkénti értékek

5 harcérték, 3 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Szamszerijasz-szabaly: szamszerijjal elért talités
esetén, ha egy kockaval maximalis értéket dobnak, a
dobast megismételhetik, és a dobasok eredményét Osz-
szeadhatjak.

Gyakorlott mozdulat: +5 TavT mozgo célpont ellen.
Kézi szamszerfjat szabad cselekedettel, arbelistat és
ismétlé szamszerfjat kiegészité cselekedettel toltenek
ujra.

Olajozott: szamszerfjaik karbantartasara és javitasara
tett Fegyverismeret és javitas probadobasaik eredmé-
nye mindig 10.

A szamszerfjaszok barmely szinten megvasarolhatjak a
Fegyverspecialista és Fegyvermester képességeket,
valamint a kaszt adott szintjein hozzaférést nyernek a
kovetkezd képességekhez:

1. szint

Célpont: egész koros cselekedet. +30 TavT a kovetke-
z6 korben az elsé szamszerijas tavtamadasahoz. 3 Kp

Gyors fegyvervaltas: szamszerfjrol 2. vagy 3. méretka-
tegoriaba tartozo fegyverre és vissza szabad cselekedet-
tel valthat fegyvert. 1 Kp

Zarétiiz: kiegészité cselekedet. Szamszerijjal célba
vesz egy 5 méter atmérdju teriiletet, amelyre tisztan ra-
lat. Ha a kovetkez6 koréig erre a tertletre valaki vagy
valami belép, reakcioként tavolsagi tamadast adhat le
ra. Bzt kovet6 korében a karakter nem veszit el csele-
kedetet. 2 Kp

2. szint

Lovés és mozgas: Mozgdis és livés f6cselekedetet modo-
sité nélkil hajthat végre. 3 Kp

Szamszerijas védekezés: egész koros cselekedet.
Szamszerijjal a kézben +30 Akt. és Max. Vé-t kap a
kovetkezo koréig 2 Kp

Tamogatas: kozelharcot folytatd célpont ellen nem
kap TavT modositét. Ha a jatékosok alkalmazzak a
Zsiifolt esatatér opcionalis szabalyt kézelharcot folytato
ellenfél ellen 10-zel kevesebb TavT buntetést kap. 3 Kp

3. szint

Pavéze-allitas: pavéze pajzsok, vagy kozel emberi mé-
retd terepakadalyok fedezékében +30 Tav. Vé-t és +10
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Akt. és Max. Vé-t kap. 2 Kp

Dof6orr: A szamszerfja +5 KT-t és Vé-t kap. A szam-
szerfj kozelharci sebzése k6+1. 2 Kp

Veteran: Fegyverismeret és javitas és Harctéri gyakor-
lat ismeretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

4. szint

Célpont II.: kiegészité vagy egész koros cselekedet.
Ha a képességet kiegészité cselekedetként hasznalja
+20 TavI-t, ha egész koros cselekedetként hasznalja
+30 TavI-t kap a kovetkez6 korben els6 szamszerijas
tavtamadasahoz. 3 Kp

Elmélyult koncentracio: 1 Ichorért, ha kétszer any-
nyi id6t szan egy feladatra, mint amennyi minimalisan
sziikséges lenne Ugyesség, Firzékelés vagy Lelkierd ala-
pu probajahoz +5-6t adhat. 4 Kp

Edzettség: +2 Max. Ep. 4 Kp

5. szint

Kilonleges 16vedékek: elkészitheti az alabbi kilon-
leges 16vedékeket. Egy 16vedék elkészitése kb. fél orat
vesz igénybe.

Szakdllas livedék - tilitéskor +1 Ep-t sebez.

Pdncéltird livedék - talutéskor a célpont merevvértjének

Sulyat +1-gyel néveli.

Szildnkos livedék - becsapodaskor a 16vedék szilankosra
torik. Merevvértek Vért-je duplan érvényestl a 16vedék
ellen, viszont taliitést kévetSen a tébb apré szilankot
nehezebb eltavolitani, és amennyiben van a l6vedéken
méreg, az konnyebben a véraramba jut igy. A célpont
-2-vel dobja Méregellenallasat. 4 Kp

Masodik esély: reakciéként hasznalhaté szabad cse-
lekedet. Sikertelen tavolsagi tamadast kévet6en, ha a
célpont 5 méteres koézelében tartézkodik valaki a ka-
rakter Gjabb tavolsagi tamadast tehet ez ellen a masodik
célpont ellen. 4 Kp

Csak a fejét, hogy meg ne santuljon: taliités esetén,
ha a sebzés tobb, mint a célpont Max. Ep—inek a fele, a
célpont egyik keze vagy laba (a jatékos donti el melyik)
lebénul. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.

Tolvaj

Ahol akad, amit érdemes ellopni, olyan is lesz, aki el-
lopja. Rejtett, elzart, védett vagyon: egy tolvajt semmi
sem tarthat sokaig tavol a céljatol. A kaszt tagjai so-
tétben hangtalan osond betorék, sebes kezt zsebesek,
vagy olykor, ha nincs mas megoldas, aldozatukra hirte-
len lecsap6 rablok egyarant lehetnek. A k6z6s benniik
mind&ssze annyi, hogy ami az egyel6re masé, hamaro-
san az 6vék lesz.

Eléfeltétel

Legalabb 2 szint Komédias vagy Csavargd alapkaszt

Szintenkénti értékek

3 harcérték, 5 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Meglepetés 1.: +10 KT meglepetésszerii és hatulrol le-
adott tamadasokhoz.

Utcagyerek: masok lerazasara vagy titkos, alvilagi he-
lyek megtalalasara tett probaihoz +2-t adhat.

Puha Iéptek: reakcioként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételheti egy Lopodzas probajat.
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A kaszt tagjai az adott szinteken hozzaférést nyernek a
kovetkez6 képességekhez:

1. szint

Ugyes: Kéziigyesség és Mechanika ismeretei kozott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

Eszrevétlen: Nyomolvasas/eltiintetés és Lopdzas is-
meretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Hasznos holmik: a tolvaj ruhazata mindig tartogat
meglepetéseket. Eldvehet a ruhdzata rejtett részeibdl
barmilyen atlagos mindségli, nem-magikus targyat,
amely elfér a zsebeiben (pl. raspoly, €k, t6r), akkor is, ha
az nem szerepel a felszereléslistajan, feltéve, ha kifizeti
a targy adott helyen érvényes arat. 4 Kp

2. szint

Sikamlés: ellenfelei nem hasznalhatnak A/kalom sziilte
tamadds-t ellene. 3 Kp

Felismerhetetlen: Alcazas és Hamisitds ismeretei ké-
zOtt eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Rejtett pengék: A tolvaj ruhazataba, hajaba, felszere-
lésébe rejtett, 1-es vagy 2-es méretkategbriaba tartozo
rejtett fegyverét szabad cselekedetként ranthatja el6 és
lyenkor elsé tamadasa meglepetésszersi. A képességet a
Hasznos holmik képességgel egytitt is lehet alkalmazni.
3 Kp

3. szint

Sebes sebzés I.: fécselekedet. 1 Ichorért a karakter
1-es vagy 2-es méretl tartozé kozelharci fegyverrel két
tamadast adhat le ugyanazon ellenfél, vagy kozvetlenil
egymas mellett tartézkodo ellenfelek ellen. 3 Kp

Szélhamos: Mellébeszélés és Sarm ismeretei kozott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

Kénnyedén: ha a tolvaj felszerelésének Sulya 0 Akt. és
Max. Védelméhez hozzaadhatja az Ugyességének ha-
romszorosat (min. 5). 4 Kp

4. szint

Meglepetés I1.: +10 KT meglepetésszgerii és hatulrol le-
adott tamadasokhoz. Ha meglepetésszerti vagy hatulrél
leadott tamadassal tuliit sebzése +ko6-tal né. 2 Kp

Csapdafelfedezés: csapdafelfedezésre és hatastalani-
tasra, illetve titkos ajtok, vagy mas rejtett targyak meg-

talalasara és a titkos ajtok kinyitasara tett probaihoz a
tulajdonsaganak duplajat (min. +2) adhatja hozza. 2 Kp

Artatlanség: reakcioként hasznalhatd szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételheti Mellébeszélés probajat.
3 Kp

5. szint

Sebes sebzés Il.: fécselekedet. A karakter 1-es vagy
2-es méretkategoriaba tartozé kozelharci fegyverrel két
tamadast adhat le ugyanazon ellenfél, vagy kozvetlentl
egymas mellett tartézkodo ellenfelek ellen. 5 Kp

Furge: +2 Kezdeményezés. +5 Mozgas. 3 Kp

Itt sem vagyok: szabad cselekedet. 1 Ichorért a tol-
vaj lathatatlanna valik, nala 1év6 targyaival egyetem-
ben, annyi korre, mint a Tolvaj kasztjainak a szintje.
A képesség hatasa azonnal megszinik, ha megszoélal,
varazsol vagy tamadast hajt végre. Az altala elhagyott
targyak par masodperc elteltével ujra lathatéva valnak.
A képesség metamagiaval megsziintethets. Eréssége
megegyezik a Tolvaj szintjeinek szamaval. 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.
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Parbajhds

tapasztalati varazshasznald kaszt

Parbajhds, nem harcos. Ezt a megktlonboztetést a kaszt
tagjai kikérik maguknak, és j6 okkal. Ahogy mondjak:
egy nehéz targyat lobalva sériiléseket okozni még az
allatok is képesek. Egy rapirral, minden kard kozil a
legel6kelébbel, tancot jarni egy ellenféllel, szabalyok
korlatozta korulmények kozott, nemes cél érdekében;
ehhez mar kultara kell. Azért persze nem tul szigoraak
annak meghatarozasakor, hogy mi szamit kultaranak.
A parbajh6sok sokszor egyensulyoznak, rajuk jellemzé
konnyedséggel, a kiralyok etikett altal uralt udvarai és a
kikot6i kocsmak vilaga kézott. Hasonld rugalmassaggal
allnak a nemes célok kérdéséhez is, és szemrebbenés
nélkil képesek megindokolni, hogy egy felfuvalkodott,
otromba kereskedé megszabaditisa a buiszkeségétol és
a vagyonatol épp tugy a nemes célok kozé tartozik, mint
a bajba kertlt szépségek megmentése.

A parbaijrol
A parbaj Faria szamos kultarajaban igen fontos, a tor-
vények szemében elfogadott statusza és komoly te-
kintélye van. A parbajképes emberek korét szokasjog
szabalyozza, és azt is, hogy milyen sérelmek miatt és
formasagok ko6zott lehet parbajra hivni valakit.

Egy parbajra val6 jogos felhivast becstiletvesz-
tés nélkil csak sikeres Intelligencia + Kultara ellenpro-
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baval lehetséges. A kihivas intéz6jének probadobasa-
hoz raadasul +2 jarul. Ha a visszautasitast tevé karakter
elvesziti az ellenprobat a kévetkezé honap soran Ka-
rizma alapu probaihoz, amennyiben annak célpontja 6t
ismeri, -1 jarul.

A kihivott fél el6joga kitlizni a parbaj helyét,
idejét és céljat. Parbajok helyének el6szeretettel valasz-
tanak eldugott, kihalt helyszineket, hogy csokkentsék
az esélyét az esetleges kdzbeavatkozasoknak. A parbaj
célja altalaban nem az ellenfél megolése, bar a résztve-
v6k pusztan részvételiikkel bizonyitjak, hogy akar éle-
tiiket is hajland6ak kockaztatni becsiiletiik védelmében.
Ennek megfelel6en a parbajokat legtobbszor “elsé vé-
rig”, jatéktechnikai értelemben az elsé elszenvedett Ep
sériilésig vivjak.

Bar a szabélyok ezen a téren altaldban megen-
gedbek, az igazi parbajfegyvernek a rapirok és a t6rok
szamitanak, aki masfajta fegyverrel all ki parbajozni
bizton szamithat par gunyos félmosolyra a jelenlévék
részér6l. A parbajozok fegyverei kozott 1 méretkate-
gorianal nagyobb kilonbség nem lehet. A parbajozék
vérteket és pajzsokat sem hasznalhatnak.

Elofeltételek

1 szintnyi Harcos, Csavargd és Komédias alapkaszt.
Fegyvermestere lenni egy rapir tipusu fegyvernek.

Szintenkénti értékek

5 harcérték, 3 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

En garde: szabalyos parbaj kézben +5 KT-t, Akt. és
Max. Vé-t kap.

Stilus: ismernek egyet az alabbi parbajstilusok kozil.
Ha tobb stilust is megtanultak minden kor elején el-
donthetik melyik stilust alkalmazzdk az adott kérben.

Parbajtér: egy rapir tipusu fegyveriik harcértékei ko-
z6tt eloszthatnak +5 harcértéket.

A parbajh6s6k barmely szinten megvasarolhatjak az
alabbi stilusokat, valamint a kaszt adott szintjein hoz-
zaférést nyernek a kovetkezé képességekhez.

Parbajstilusok

Di Mazo stilus: erésebbik kezében rapirral, gyen-
gébbik kezében haritd tSrrel Kettds védelem kiegészitd
cselekedet alkalmazasakor a kovetkez6 tamadasakor a
két fegyvere KT-jét is Osszeadhatja. A stilus mesterei



tovabbi +5 KT-t és Vé-t kapnak Keztds védelens alkalma-
zasakor. 3 Kp

de Toblem stilus: a stilus alkalmazéi tradicionalis
hosszu palastjuk takarasabol inditanak tamadasokat és
annak lebegését ellenfeleik megzavarasara hasznaljak.
Minden harci kor elején eldonthetik, hogy KT vagy Vé
értékiikhoz kivannak +5-t adni. A stilus mesterei +10-
et adhatnak vialasztott értéktikhoz. Minden alkalom-
mal, amikor ellenfeliik Sket célzé tamadasa tébb, mint
50-nel elvéti aktualis Vé-jiket a kovetkez6 tamadasuk

Meglepetésszeri-nek szamit. 3 Kp

Monesi stilus: er6sebbik kezében rapirral, gyengébbik
kezében térrel kiizd. Lsmétld csel kiegészité cselekedet al-
kalmazasakor fegyverének sebzéséhez +2 jarul. A stilus
mesterei ezen til még +10 KT-t is kapnak. 3 Kp

Suvenus stilus: A parbajhés harc kozben folyamatos
hecceléssel kizokkenti ellenfelét, és meggondolatlan
mozdulatokra veszi ra. Minden harci kérben egy sza-
bad cselekedettel Karizma (7) prébat tehet. Az ellenfél
Akt. Vé-je a sikeresség mértékével csokken. A stilus
mesterei szamara a proba célszama 5. 3 Kp

Nyssen stilus: a parbajhds kivarasra jatszik, és az el-
lentamadasokra helyezi a hangsulyt. A kérben utolso-
ként cselekszik. Ha egy ellenfél sikertelen kozelharci
tamadast hajt végre a parbajhés ellen, ellene a kovet-
kez6 kozelharci tamadasahoz +10 KT jarul. A stilus
mesterei megtanuljak kihasznalni az ellenfeleik egymast
kovet6 sikertelen tamadasait. Minden, a stilus mestere-
it célzo, egymast kévets sikertelen kozelharci tamadas
utan a parbajhés tovabbi +10 KT-t kap (max. +30) a
kovetkez6 tamadasahoz. 3 Kp

1. szint

Hetyke: Meggy6zés és Megfélemlités ismeretei kozott
eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Mano-a-mano: ha egyetlen ellenfél ellen harcol, és
egyikiik sem kap tamogatast a parbajhés +5 KT és
Vé-t kap. 3 Kp

Test6r: ha egy masik személy vélt vagy valés védelmé-
ben kiizd +5 KT és Vé-t kap. 2 Kp

2. szint

Kreativ mozgas: kiegészité cselekedet. Minimum
Mozgas értékének felét lemozogja. Ha a megtett ut leg-
alabb két akadalyozé tereptargyat (asztal, korlat, lada,
kidélt fatorzs stb.) tartalmaz +10 Vé-t kap a kévetkezé

korig, Ezalatt nem lehet alkalomszerden tamadni. 3 Kp

Egy mindenkiért: ha célpontjat el6z6 kore 6ta mas is
tamadta +10 KT-t kap. 3 Kp

Mindenki egyért: minden kérben a masodik 6t célzo
tamadastol kezdve +10 Akt. és Max. Vé-t kap. 3 Kp

3. szint

Megtévesztd tamadas: +5 KT Lowétld csel alkalmaza-
sakor. 2 Kp

Egyet el6re, kett6t hatra: két koros cselekedet. Az
elsé korben végrehajt egy kozelharci tamadast, majd
hatralva védekezni kezd, amit a kdvetkezd korben is
folytat, ami alatt legalabb 3 métert hatral. Kozelharci
védelme mindkét korben +20-szal né. 1 Kp

Kihivas: f6cselekedet. Egy célpontot parbajra hiv, akar
harc kézben is. Célpontja, ha visszautasitja a kihivast
és elvesziti az ellenprobat -5 KT-t kap a harc végéig.
A parbajhés Intelligencia + Kultara ellenprobajara +2
boénuszt kap. 2 Kp

4. szint

Savant: Kultura és Sarm ismeretei kozott eloszthat 2
pontot. 1 Kp

Parbajmester I.: egy mar ismert parbajstilus mesteré-
vé valik. 3 Kp

Lendiiletbdl: ha akrobatikus mozdulatokkal , érkezik
meg” egy harcba (pl. k6télrdl lendiilve, ablakon atszal-
tozva, 1616l levetédve stb.) az elsé harci kérben +10
KT, Akt. és Max. Vé-t kap. 2 Kp

5. szint

Kardrantas: f6cselekedet. Csak a karakter legels6 ta-
madasa lehet egy harcban, ha fegyvere nincs kézbe
véve a tamadas el6tt. Fegyvert rant és lead egy kozel-
harci tamadast +10 KT-vel. 2 Kp

Parbajmester II.: egy Gjabb, mar ismert parbajstilus
mesterévé valik. 3 Kp

Villamgyors kezek: f6cselekedet. 1 Ichorért rapir ti-
pusu fegyverrel 2-t tamad és +1 sebzést kap. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.
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Udvaronc

szakralis és tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Mosoly mogé rejtett artd szandék, udvariassaggal lep-
lezett gyilkos megjegyzések, fulbe suttogott mérgezett
szavak, ezt kinaljak az udvaroncok. Amerre csak na-
gyurak és hatalmasok élnek, megtalaljak helytiket azok
is, akik uruk palastjan masznak a magasba. Céljaik sok-
félék lehetnek: vagyon, megbecsiilés, hatalom, tdlvilagi
jutalom; ami k6z6s benntik, hogy barmit megtesznek,
hogy elérjék. Méreg, rejtett penge, lélekbe 1atd j6 ta-
nacs, egyre megy, amig az el6re mozditja az udvaronc
ugyét.

Elofeltételek

Karizma 2, Intelligencia 2, Sarm 2, Kultara 3, Meggy6-
zés vagy Mellébeszélés 2

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 5 ismeretpont, 7 Kp

Ingyenes képességek

Partfogo: partfogdja (pl. egy hadur, uralkodo, keres-
kedSherceg) tamogatassal latja el az udvaroncot. Az
udvaronc minden szintlépéskor Udvaronc kaszt szint-

jének Otszorosét kapja téle tengeri aranyban. Ha a ka-
rakter elvesziti partfogoja bizalmat a kévetkezé kaland
el6tt partfogot valaszthat maganak.

Ranglétra: Rang, J6vedelemforras és Szovetséges ké-
pességeket félaron vehetik fel vagy fejleszthetik (felfelé
kerekitve). Ha a képesség ara 1 Kp, agy 1 Kp-ért két-

szer vasarolhatja meg a képességet.

Behizelgés: Sikeres Karizma + Sarm (7 + a célpont
Lelkiereje) prébaval a célponttal szembeni Karizma
alapu probaihoz +2-t adhat, addig amig a karakter vagy
szovetségesel nem cselekednek olyat, amelyrdl a cél-
pont azt gondolja, hogy az Gt hatranyosan érintette.

Az adott szinten hozzaférnek az alabbi képességekhez:

1. szint

Kegyenc I.: Sirm és Meggybzés ismeretei kozott el-
oszthatnak 2 pontot. 1 Kp

Nevel6: +4 ismeretpont. 2 Kp

Titkok 6rzdje 1.: +2 Magiaellenallas. 2 Kp

2. szint

Belépé: fécselekedet. A cselekedet akkor alkalmazha-
t6, amikor megérkezik egy legalabb 5 f6s tarsasaghoz.
Sikeres Karizma (7) probaval a tarsasag minden tagja-
nak figyelme ra iranyul a sikeresség mértékével egyenld
korig és Brzékelés alapt probadobasaihoz -3 adédik.
Ezen id6 alatt a karakter Karizma alapi dobasaihoz +2
jarul a tarsasag tagjaival szemben. 2 Kp

Veszélytelen: reakcioként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért a jelenet végéig, ha nincs nala lathato
fegyver az ellenfelek az udvaronctdl kilonb6zé cél-
pontot tamadnak, amennyiben erre képesek. Ha tama-
dast kisérel meg az ellenfelek koziil barki ellen, vagy
menekulni probal, a képesség hatisa megsztnik. 4 Kp

Rejtett pengék: Az udvaronc ruhazataba, hajaba, fel-
szerelésébe rejtett, 1-es vagy 2-es méretkategoriaba tar-
tozo rejtett fegyverét szabad cselekedetként ranthatja
el6 és ilyenkor elsé tamadasa meglepetésszeri. 3 Kp

3. szint

Kegyenc II.: Mellébeszélés és Lélektan ismeretei ko-
z6tt eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Sarmdr: reakcioként hasznalhato szabad cselekedet. 1
Ichorért megismételheti Sarm probajat. Sairm ismeretét
idémegkotés nélkil hasznalhatja. 4 Kp
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Titkok 6rzbje I1.: 6sszesen +5 Magiaellenallas. 2 Kp

4. szint

Méregkeverd: Méregkeverés és semlegesités valamint
Gyogyszer és ajzoszer készités ismeretei kozott eloszt-
hat 2 pontot. Fegyveres tamadasai a tovabbiakban +1
Ep sebzést okoznak minden él6lénynek. 2 Kp

Titkok 6rzdje I1I: 6sszesen +10 Magiaellenallas. 2 Kp

Itt sem vagyok: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért az udvaronc lathatatlanna valik, nala
lévé targyaival egyetemben, annyi korre, mint az Ud-
varonc kasztjainak a szintje. A képesség hatasa azonnal
megszinik, ha megszolal, varazsol vagy tamadast hajt
végre. Az altala elhagyott targyak par masodperc eltel-
tével yjra lathatova valnak. A képesség metamagiaval
megszintethet. Eréssége megegyezik az Udvaronc
szintjeinek szamaval. 4 Kp

5. szint

Titkok ismerdje: szabad cselekedet. 1 Ichorért, ha
el6zbleg legalabb egy oran keresztil tarsalgott egy ka-
rakterrel, és sikeres Karizma + Sarm (8 + a célpont
Lelkiereje) probat tesz feltehet egy eldontendd kérdést
az célponttal kapcsolatban. A kérdésre a mesélének

Sszintén kell valaszolnia. 5 Kp

Alazatos szolgad: 1 perc hosszu cselekedet. 1 Ichorért
sikeres Karizma + Meggy6zés vagy Mellébeszélés (10 +
a célpont Lelkiereje) probaval elultethet egy gondolatot
a célpont fejében. A célpont nem fogja tudni, hogy a
gondolat mastél szarmazik. Ha a gondolat cselekedetre
6sztondz (pl. el kellene utaznod a varosbol) a célpont
Osztonosen megteszi azt, kivéve ha evvel artalmat okoz
maganak vagy szeretteinek. A hatds annyi napig tart,
mint a karakter Udvaronc szintjeinek szama. A célpont
a tovabbiakban gyanakodhat a gondolat eredetét ille-
téen, ha az illogikusnak vagy személyiségtdl idegennek
tanik a szamara. 5 Kp

Atjaré: egész koros cselekedet. 1 Ichorért atjarét nyit-
hat maximum 1 méter széles falakon, ha 48 6ran belil
latta a fal mindkét oldalat. Az atjaré lathatd, de fizikai
megjelenésérdl a meséld és a jatékos dontenek. Az at-
jarét csak azok hasznalhatjak, akiknek az udvaronc
megengedi, vagy sikeres Lelkieré (5 + a karakter Udva-
ronc szintjeinek szama) probat tesznek. Az atjaré annyi
percig marad megnyitva, amennyi a karakter Udvaronc
szintjeinek szama. 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.
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Trubadur

tapasztalati varazshasznald kaszt

Faria civilizalt udvaraiban kifinomult daloktél hango-
sak a féuri csarnokok. Hercegek és nagyurak jovoltabol
koltok és dalnokok szazai zenélnek lovagi héstettekrdl,
udvari szerelemrdl és a papok bolcsességérol. A truba-
darok, holmi komédiasokkal vagy az ut poratdl szeny-
nyes, tehetségiiket apropénzre valté utazé zenészekrol
eltéréen, a koltészetnek, a szépségnek és a hirnévnek
élnek. Habar természetiik folytan leggyakrabban in-
kabb megzenésit6i csupan a nagy tetteknek, de azért
nem esik ritkasagszamba a hési eposzok f6szereplbjévé
avanzsalt trubadur sem.

Eléfeltételek

Legalabb két szintnyi Komédias alapkaszt. Katarzis
képesség, El6adas (barmely hangszer) 2, Hangmagia
ismerete.

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 3 ismeretpont, 4 Max. Vp és 5 Kp.

Ingyenes képességek

Partfogo: partfogdja (pl. egy hadur, uralkodo, keres-
kedSherceg) tamogatassal latja el az udvaroncot. Az
udvaronc minden szintlépéskor Udvaronc kaszt szint-

jének Otszorosét kapja téle tengeri aranyban. Ha a ka-
rakter elvesziti partfogoja bizalmat a kévetkezé kaland
el6tt partfogot valaszthat maganak.

Kitling emlékezet: szabad cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter kovetkez6 Intelligencia alapu prébajahoz Intelli-
gencidja duplajat (min. +2) adhatja hozza.

Szinpadra sziiletett: Ha a trubadurt rendszeres tar-
sasagan (pl. a JK-k vagy épp az 6t tamogat6 el6kel6
csaladja) tdl legalabb 3 személy koveti figyelemmel a te-
vékenységét probadobasaihoz +1, KT és Vé értékéhez
+5 jarul. Ha legalabb 20 személy koveti figyelemmel
probadobasathoz +2, KT és Vé értékéhez +10 jarul.

A trubadurok a kaszt adott szintjein hozzaférést nyer-
nek a kévetkezd képességekhez:

1. szint

Kegyenc I.: Sirm és Meggybzés ismeretei kozott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

Estampida: fenntarthat6é teljes koros cselekedet. 1
Ichorért a karakter hangosan el6ad egy estampida dalt
¢és Karizma + El6adas prébat tesz. A hallgatésag min-
den tagja, akinek Magiaellenallasa kisebb, mint a proba
eredménye legylrhetetlen késztetést éreznek a vad, he-
ves tancolasra amig a dal tart. Ezalatt minden kérben
egy fécselekedetet tancolasra forditanak. A képesség
fenntartasa a masodik kort6l koronként 1 Vp-be kertil
¢s a trubadur csak szabad cselekedetek végrehajtasara
képes mellette. 3 Kp

Alba: A karakter hangosan el6ad egy legalabb 1 perc
hosszu alba dalt hajnalhasadaskor és visszakap +2
Ichort. 4 Kp

2. szint

Belépé: fécselekedet. A cselekedet akkor alkalmazha-
t6, amikor megérkezik egy legalabb 5 f6s tarsasaghoz.
Sikeres Karizma (7) probaval a tarsasag minden tagja-
nak figyelme ra iranyul a sikeresség mértékével egyenld
korig és Frzékelés alapt probadobasathoz -3 adédik.
Ezen id6 alatt a karakter Karizma alapt dobasaihoz +2
jarul a tarsasag tagjaival szemben. 2 Kp

Milli6 hang, millié arc: Hangutinzas és Alcazas is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp
Tragikus L.: ha hangos énekkel kiséri Erzelem tipust

varazslatait azok varazslasi ideje min. 1 kor lesz és az
id6tartama annyi bonusz korrel egészil ki, amennyi a
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karakter Trubadur szintjeinek a szama. Ezen id6 alatt a
trubadirnak végig fennhangon énekelnie kell, ami egy
kiegészitd cselekedetbe keriil koronként. 2 Kp

3. szint

Udvari szerelem: A karakter kivalaszt egy célpontot és
el6ad egy hozza cimzett legalabb 1 perc hosszu szerel-
mes kolteményt. 1 Ichorért sikeres Karizma + El6adas
(9) probaval visszakapja 6sszes elkoltott Vp-iét. 4 Kp

Regé¢k ismerdje: Torténelemismeret és El6adas isme-
retei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Devinalh: egész koros cselekedet. A képesség haszna-
latakor a trubadur egyszerre két dalt énckel, tokéletes
Osszhangban: egyet, amelyet szinte mindenki hall, és
egy devinalh dalt, amelyet csak a célpontok. A képes-
ségnek egyszerre maximum annyi célpontja lehet, mint
Trubadur szintjeinek szama. A trubadur képes dalszo-
veget rogtondzni is, és igy barmilyen tzenetet képes
titokban célba juttatni. 2 Kp

4. szint

Sirventes: egész koros cselekedet. A trubadur maré
gunyba martott, szatirikus énekével felingerli és ki-

zOkkenti nyugalmabdl a célpontjat. Sikeres Karizma +
El6adas (8 + a célpont Lelkiereje) probaval a célpont
Magiaellenallasat a jelenet végéig a sikeresség mértéké-
vel csokkenti. 1 Ichorért prébajahoz +3-at adhat. Egy
célpontra egyszerre egyszer hathat a képesség. 3 Kp

Bonyolult dalok: a karakter képes az Gsszes komplex
Hangmagia alkalmazasara, akkor is, ha a varazslat t6bbi
magiatipusat nem ismeri. 2 Kp

Tragikus IL: ha hangos énckkel kiséri Frzelem tipust
varazslatait azok varazslasi ideje min. 1 kor lesz és az
id6tartama annyi bonusz korrel egészil ki, amennyi a
karakter Trubadur szintjeinek a szama. Ezen id6 alatt a
trubadurnak végig fennhangon énekelnie kell, ami egy
kiegészité cselekedetbe keril koronként. Az igy létre-
hozott varazslat koltsége -1-gyel csokken (min. 1). 2 Kp

5. szint

Partimen: A karakter el6ad egy legalabb 1 perc hossza
partimen dalt egy masik karakterrel kézosen. Az el6a-
das soran kérdés-valasz formaban egy logikai dilemmat
¢és annak megoldasat adjak el6. 1 Ichorért a trubadar és
el6adotarsa Intelligencia + El6adas probat tesznek és
eredményeiket Osszeadjak. Ha az 6sszeg 15-6t megha-
lado értékét ezt kovetben egyikdjik hozzaadhatja ko-
vetkez6 Intelligencia alapu probadobasahoz. 3 Kp

Descort: fenntarthaté fécselekedet. A karakter el6ad
egy erésen disszonans és diszharmonikus descort dalt.
1 Ichorért a trubadur Karizma + ElSadas probat tesz.
Ha valaki a dalt hallva varazsolni prébal Lelkieré + El-
mekontroll prébat kell tegyenek a trubadur probajanak
eredménye ellenében. Vétés esetén a varazslatuk alap
koltsége (tehat nem végosszege, hanem a varazslat le-
irasaban szerepl6 koltség) a vétés mértékével nd, és 1
Ep-t sebzdnek. A képesség fenntartasa minden kor-
ben 1 fécselekedetébe, és 1 Vp-be keriil. 4 Kp

Gap: f6écselekedet. A karakter egy gap dallal dicsekvé
kihivast intéz egy célpont ellen. Ha a célpont kovet-
kez6, a trubadurt célzé tamadasa vagy varazslata célt
téveszt, a trubadudr a jelenet végéig +5 KT-t és Vé-t
kap. Ha a képesség hasznalatat kovetd kérben a célpont
tamadasa vagy varazslata eltalalja a trubadurt az Gsszes
korabban szerzett bonusz elveszik. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.
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Adrasteia arné kovetGje

szakralis varazshasznald kaszt

L
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Adrasteia urné, az Egyezményes vallas alapité istennd-

je, a szerelem, a csabitas, a vilagi élvezetek és a mi-
vészetek arndje, az Orok Muzsa, emberek millioi altal
imadott istenné. Kovetdi kozil sokan maguk is inne-
pelt mvészek, templomainak csodajara jarnak a hivek
és hitetlenek egyarant. A legszebb szobrok, freskok,
faragvanyok szinte mind Adrasteia kultuszhelyeit éke-
sitik. A nagyvarosok fesztivaljai és a falvak mulatsagai
egyarant Adrasteia inneplésére adnak okot a hivek és a
kikapcsolodasra vagyok szamara. De Adrasteia kévet6i
adjak aldasukat az friss hazasokra és az ifju gyermekek-
re is, hogy ¢letiket egészség és boldogsag kisérje.

De Adrasteia az Enyhet Ad6 is, akinek papjai
sebeket gyogyitanak, gabonat érlelnek és elmulasztjak a
lelki banatot. Az egyszerd nép mindennapi gondokkal
kiiszk6dé gyermekei leggyakrabban bizony Adrasteiat
talaljak meg siramaikkal, mert tudjak, hogy nala egyttt-
érzésre és segitOkészségre lelnek. Adrasteia urné ko-
vetdi inspirald lelki vezetSk is lehetnek, akik urnéjik-
h6éz mélté moédon akar teljes kozosségek muzsaiként is
szolgalnak a jobba valas felé vezet6 uton.

A Muzsa ereklyéi

Adrasteia urné és jeles kovetbi az évszazadok soran
szamos szent ereklyét hagytak hatra, amelyek inspira-

cioul szolgalhatnak a legjabb nemzedékek szamara. A
karakter a kaszt elsé szintjén hozzajut egy ilyen ereklyé-
hez, amely segitségével 6 is képes inspiraciot nyudjtani
masoknak. Ennek kifejezésére a Muzsapontok szolgal-
nak. Szintenként 2 Kp-ért +1 Max. Muzsapontot vasa-
rolhat. Ezeket a pontokat a karakter elhasznalhatja sajat
El6adas és Képzémuvészetek, illetve masok barmely
ismeretprobajanak javitasara egy kiegészité cselekedet-
tel. Minden Muzsapont +1 bonuszt biztosit a célpont
kovetkez6 egy ismeretprobajahoz. Egy probahoz ma-
ximum annyi bonuszt biztosithat, mint Adrasteia 4rné
kovetdje szintjeinek szama. Az elkoltott Muzsaponto-
kat a kegyelt a képességek leirasanal szereplé modo-
kon szerezheti vissza, tovabba valahanyszor az ereklyét
hasznalva El6adas vagy Képzémivészetek probajan
legalabb 9-es értéket ér el visszakap 1 elkoltott Muzsa-
pontot, 7-esnél rosszabb eredmény esetén viszont el-
veszit 1-et.

Eléfeltételek

2 szintnyi IgazhitG alapkaszt és 1 szintnyi Komédias
alapkaszt. Elet és Erzelmek varazslattipusok ismerete.

Szintenkénti értékek

5 Hit pont, 3 ismeretpont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Adrasteia étke: egész koros cselekedet. 1 Ichorért
k6+Lelkieré személy szamara egy étkezésre elegendd
ételt és italt teremt. Aki ebbdl eszik 1 Ep—t gyogyul.

Inspiral6: +2 Max. Muazsapont.

Miivészetek parfogoja: Valahanyszor Karizma +
Eléadas vagy Ugyesség + Képzémivészet probat tesz
Hit pontokat tud visszaszerezni, a proba eredményétol
tigeben.

6 vagy anndl kevesebh: a karakter Onbizalma meginog;
Akt. Hit pontjainak a szama 0 lesz, és mindaddig nem
lehet t6bb, amig a prébat sikeresen meg nem ismétli.
7-8: Nem torténik semmi.

9+:annyi Hit pontot szerez vissza, amennyivel a proba
meghaladja a 8-at.

Adrasteia szoélitasa: a kaszt elsé szintjén Max. Vp-it
Max. Hit pontokra valthatja. Szakralis magiahasznala-
tanak szintje eggyel né.

Adrasteia urné kovetdi a kaszt adott szintjein hozzafé-
rést nyernek a kovetkez6 képességekhez:
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1. szint

Erzelmek urndje L.: a karakter szamara az Erzelmek
felerdsitése varazslat koltsége 1, az Erzelmek kioltisa és az
Erzelmek dtirinyitisa varazslatok kéltsége pedig 2. Ha
boldogsagot, csodalatot, vagyat vagy szerelmet erdsit
fel, vagy undort, szomorusagot, irigységet vagy unal-
mat olt ki visszakap egy Muzsapontot. 3 Kp

Gyo6nyor: 1 Ichorért szexualis stimulacioval visszaszer-
zi Hit pontjait és Vp-it, valamint 2 Muazsapontot. 1 Kp

A muzsa csokja: El6adas és Képzémuvészetek isme-
ret hasznalatakor annyi Muzsapontot kap vissza ameny-
nyivel a proba értéke meghaladta a 8-at. 4 Kp

2. szint

A csabitas istenndje I.: +1 Karizma. 3 Kp

Adrasteia konyoriilete 1.: Gyogyszer és ajzoszer ké-
szités valamint Orvoslas ismeretei k6zott eloszthat 2
pontot. 1 Kp

Lenytigézés 1.: A Katargis képességet Muzsapontok
visszaszerzésére is hasznalhatja, ilyenkor 1 Ichorért 3
Muzsapontot kap vissza. 2 Kp

3. szint

A szerelem nevében: egész koros cselekedet. 1 Icho-
rért a célpont a kovetkez6 nap soran +10 KT kap, ha
a karaktert harcban védelmezi. A mesél6é donti el mi-
kor érvényes a bonusz, de pl., ha célpont karakter és a
karakter egyutt harcolnak és célpont karakter szamara
egyértelmd, hogy ellenfele alkalomadtan a kovetd ar-
talmara is lenne, jogosult a bonuszra, még akkor is, ha
ellenfele eddig még nem artott a karakternek. 3 Kp

A Muzsa eszkozei I.: szent ereklyéjét hasznalva létre-
hoz egy mualkotast, amely képes magaba fogadni egy
varazslatot, amit a karakternek az alkotas kozben 1ét-
re kell hoznia. A varazslatot és pontos paramétereit a
mualkotas elkészitésekor hatarozza meg. Az alkotas so-
ran a mualkotas fajtajanak megfelel6 probat tehet 9-es
célszamra. A muaalkotasba foglalhato varazslat koltsége
a proba sikerességének mértékével csokken. A varazs-
lat a mtalkotas megérintésével el6hivhat6 egy kiegé-
szit6 cselekedettel. Ezt kbvetéen a mualkotast elvesziti
kilonleges képességeit. Egy karakternek egyszerre egy
varazslatot tartalmazé mualkotasa lehet. 4 Kp

Mecénas I.: A karakter havonta annyi tengeri arany
jovedelemben részestl, mint El6adas vagy Képzémua-
vészetek ismeretének a foka (amelyik a magasabb), és
minden szintlépéskor megkapja ennek 6tsz6rosét. 2 Kp

4. szint

A csabitas istenndgje II.: 6sszesen +2 Karizma. Na-
ponta egyszer egy Karizma alapi probadobasat ujra
dobhatja. Sarm ismeretét idémegkotés nélkil alkalmaz-
hatja. 4 Kp

Adrasteia konyoriilete I1.: a karakter szamara a Kéz-
ratétel varazslat koltsége 1, a Gydgyitis-¢ pedig 2. Ameny-
nyiben legalabb 5 Ep-t gyogyit ezekkel a varazslatokkal
egy célponton visszakap 1 Muazsapontot. 4 Kp

Ko6z6s 6rom: jelenet végén alkalmazhatéd képesség, A
jatékos karakterek mindegyike visszakap 1 Ichort. 4 Kp

5. szint

Erzelmek trnégje I1.: a karakter szaméra az Erzelmek
keltése koltsége 3, a Jellem helyredllitisa koltsége 4 és A sziv
szava koltsége 2, az Erzelmek felerdsitése koltsége 1, az Er-
zelmek kioltdsa és az Erzelmek dtirdnyitisa koltsége pedig
2. Ha boldogsagot, csodalatot, vagyat vagy szerelmet
erSsit fel, vagy undort, szomorusagot, irigységet vagy
unalmat olt ki visszakap egy Muzsapontot. 3 Kp

A Muzsa eszkozei I1.: szent ereklyéjét hasznalva lét-
rehoz egy mualkotast, amely képes magaba fogadni
egy varazslatot, amit a karakternek az alkotas soran 1ét-
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re kell hoznia. A varazslatot és pontos paramétereit a
mualkotas elkészitésekor hatarozza meg. Az alkotas so-
ran a mualkotas fajtajanak megfelel6 probat tehet 7-es
célszamra. A mualkotasba foglalhaté varazslat koltsége
a proba sikerességének mértékével csokken. A varazslat
a mualkotas megérintésével el6hivhat6 egy kiegészitd
cselekedettel. Ezt kovet6en a mualkotast Gjratolthetd,
amihez a karakternek ismét létre kell hoznia a varazs-
latot csokkentett koltséggel. Egy karakternek egyszerre
maximum annyi varazslatot tartalmazé mualkotasa le-

het, amennyi a Lelkiereje (min. 2). 4 Kp

Mialkotas: Varazslatait szent ereklyéjét hasznalva,
mualkotasként is megalkothatja. Ilyenkor a varazslas
ideje min. 1 teljes kor. A karakternek Karizma + ElGa-
das vagy Ugyesség + Képzémivészet (5 + a létrehozni
kivant varazslat szintje) probat kell tennie. A varazslat
Osszkoltsége annyival cs6kken, mint a préba sikeressé-
ge. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.
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Bolcs Acce kovetdje

szakralis varazshasznald kaszt

“O, Biles Auce, a teremtés Grzdje, mi késztetett Téged ilyen dru-
ldsra?”

Acce nagyur, a Hetek f6istene, és az Egyezményes val-
las tanitasai szerint a teremtés mivének befejezdje, va-
lamint a vilag rendjének az 6re. Az 6 feladata az ichor
megzabolazasa, 6 tanitotta a magiat az embereknek, az
6 bolcsessége és hatalma az emberiség j6véjének za-
loga. Tucatnyi évszazaddal ezel6tt, amikor 6t istenség
egyezségre jutott egymas kézott, Acce hatalma volt az,
amely garantalta egyezményiik tartds voltat és sikeres-
ségét. Ezer esztend6n keresztil Acce kévetdi az egyhaz
tekintélyes és megbecsiilt vezetSi kozé tartoztak, ritka
volt az olyan zsinat, amelyen Acce valamely f6papja
nem t6ltétt be vezetd szerepet.

De, ahogy Durius mondja, a toretlen siker
gyakran 6nmaga megrontéja. Teremté Acce hivei vi-
taba szalltak mas istenek kovet6ivel és nemritkan sajat
hitsorsosaikkal is, fennen hangoztatva, hogy Acce nem
pusztan egy az egyenl6k kozott, de a legfébb, az egyet-
len valéban hatalmas istenség.

Acce egyhaza meghasonlott 6nmagaval, vérbe
és tlizbe taszitva a vilagot. Acce szamos kévetdje eret-
nekségre adta a szivét, 6k Teremt6é Acce kovetbinek
hivjak magukat. Vannak azonban, akik hiek maradtak
az egyhazhoz és Egyezményhez, mit egykoron maga
Acce garantalt. Ok tovabbra is a Hetek kézott keresik
helyiiket és mint Bolcs Accéra hivatkoznak istentikre.

A Boélcs ereklyéi

Boles Acce ereklyéi a f6isten hatalmat és tudasat jel-
képezik: tobbségik a hatalomgyakorlds (pecsétgytra,
jogar, korona) vagy a tudas (pergamentekercs, kulcs,
irévessz6) szimbolumai is egyben.

Elofeltételek

Legalabb harom szintnyi Igazhitd alapkaszt. Torténe-
lemismeret 3, Metamagia és Gondolatmagia ismerete

Szintenkénti értékek

3 ismeretpont, 4 Hit pont, 7 Kp

Hitehagyottak

Boles Acce kovetbi barmely szintlépéskor megtagad-
hatjak korabbi hittiket és életiiket és valaszthatnak az
alabbi két lehetéség koziil, ha nem rendelkeznek a Szik-



laszilard hit képességgel.. Természetesen ezt csak egy-
szer tehetik meg, dontéstk visszavonhatatlan.

A vallas szolgaja: a karakter radobbenve, hogy hite és
htsége sokkal inkabb az Egyezményes vallas egészéhez
koti, mint Accéhoz, a vallas egy masik istenének (Ad-
rasteia, Cheorr, Durius, Kemi, Marina, Votisz) kovet6je
lesz és a tovabbiakban akkor is a valasztott kaszttal 1ép
szintet, ha nem felel meg el6feltételeinek, illetve még
nem rendelkezik a Bolcs Acce kovet6je kaszt 5. szintjé-
vel. Max. Hit pontjainak a szama a Bolcs Acce kovetdje
szintjeinek duplajaval nd.

Az ichor ismerdje: a karakter hitének kihunytaval ra-
débben, hogy tanulmanyai révén tapasztalati varazs-
hasznalatra is képes. Bzt kovetéen szintet 1éphet egy
tapasztalati varazshasznal6 kaszttal, akkor is, ha nem
felel meg az el6feltételeinek. Elvesziti Max. Hit pontja-
it, am Max. Vp-inek szama ugyanennyivel n6. Tapasz-
talati magiahasznalatanak a szintje szakralis magiahasz-
nalatanak a szintjével né. Tovabbra is ismeri korabbi
magiatipusait. Ingyenesen megkapja a Meditdcid és az
Ichorgydjtés I képességeket.

Ingyenes képességek

Ichorra hangolva I.: Hit pont raforditasa nélkil is al-
kalmazhatja a Vardzgslat kifiirkészése varazslatot, akkora
erésségeel, mint a Lelkiereje (min. 1).

Acce tudasa: reakcioként is hasznalhat6 szabad csele-
kedet. 1 Ichorért megismételheti egy Intelligencia alapt
probajat.

Vallashabora veteranja I.: TeremtS Acce kovetdit,
vagy neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése,
hogy ki szamit ilyennek) célzé tamadasaithoz +5-6t,
varazslatainak erésségéhez +2-t, sebzéséhez +1 szint
(vagyis +1k6, +1k10, vagy +1 Ep) jarul.

Megingott hit: Ekszrizis képességgel -2-vel kevesebb
Hit pontot kap vissza cselekedetenként (min. 1).

Boles Acce kovetdi a kaszt adott szintjein hozzaférést
nyernek a kévetkezé képességekhez:
1. szint

Hitvita: Meggy6zés és El6adas ismeretei kozott el-
oszthat 2 pontot. 1 Kp

Elvesztett presztizs: az Egyezményes vallas kéveto-
inek befolyasolasara iranyulé Meggy6zés, Megtélemli-
tés, Mellébeszélés, és Sarm probaihoz -1 jarul. -3 Kp

Tanulmanyok: Szimtan/mértan és Magiaelmélet is-
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meretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

2. szint

Vallashaboru veteranja II.: Teremt6 Acce kovet6it,
vagy neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése,
hogy ki szamit ilyennek) célz6 timadasaihoz +10-et,
varazslatainak erGsségéhez +5-6t, sebzéséhez +2 szint
(vagyis +2k6, +2k10, vagy +2 Ep) jarul. Ha Teremt6
Acce kovetdi varazslatokkal célozzak Magiaellenallasa-
hoz +5 jarul. 2 Kp

Bolcs beismerés: egész koros cselekedet. 1 Ichorért
a karakter fennhangon prédikalva felmutatja szent
ereklyéjét a célpontnak. Sikeres Lelkier6 + Lélektan
(célpont Magiaellenallasa) probaval a célponton elural-
kodik a megbanas és blntudat érzete. Annyi 6ran ke-
resztill, mint a sikeresség mértéke a célpont elsédleges
motivacidja a régi hibak és bunok jovatétele lesz. 5 Kp

Bolcsesség forrasa I.: +5 ismeretpont. 3 Kp



3. szint

Ichorra hangolva II.: Hit pont raforditasa nélkil is
alkalmazhatja a Vardzgslat kifiirkészése és az Ichor olvasd-
sa varazslatokat, akkora erésséggel, mint a Lelkiereje
(min. 1). 4 Kp

Ko6z6s tudas: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter fennhangon prédikalva atnyujtja szent ereklyéjét
a célpontnak. A célpont a kévetkezd ora soran Intelli-
gencia alapu probaihoz hasznalhatja a karakter isme-
ret-értékeit a sajatjai helyett. 3 Kp

Védett elme: +3 Magiaellenallas. Ezentul, ha Bolcs
Acce kovetdjeként 1ép szintet tovabbi +1 Magiaellen-
allast kap. 3 Kp

4. szint

Léleklatas: koncentracidval fenntarthaté f6cselekedet.
A karakter megpillanthatja a testetlen szellemeket, lat-
hatatlan alakokat és amennyiben a Léleklatas elég erés-
nek bizonyul ehhez, kifirkészheti masok pillanatnyi
érzelmeit és gondolatait. A hatas ereje k10 + a karakter
Lelkiereje, mely ellen a célpontok Magiaellenallasukkal
védekeznek. 3 Kp

Bolcs tanacs: A kovet6é egy percen keresztiil elmé-
lyilten imadkozik szent ereklyéjéhez, majd 1 Ichorért
feltehet egy eldontend6 kérdést jovébeli terveivel kap-
csolatban. A mesélének Gszintén kell valaszolnia, bar
hosszabb magyarazatba nem kételez6 bocsatkoznia. 4
Kp

Romlatlan: reakcioként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért Gjra dobhatja egy dobasat, mely egyéb-
ként Romlas-katasztréfahoz vezetett volna. Egy dobast
csak egyszer dobhat tjra. 3 Kp

5. szint

Az elme ura: képes hasznalni az Acélos Elme varazsla-
tot, melynek koltsége szamara 1, valamint a Ichorhalyog
varazslatot, melynek koltsége szamara 3. 3 Kp

Sziklaszilard hit: +1 Lelkier6. Ezutan mar NEM
donthet gy, hogy Accét megtagadva masik istenség-
nek, vagy a tudomany szolgalatanak ajanlja magat. 2 Kp

Nyitott elme: +1 Intelligencia. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Cheorr mester kévetoje

szakralis varazshasznald kaszt

Cheorr, az istenné lett mesterember, az alkotis, a
mesterségek, a fejlédés istene. Kovetdi nyughatatlan,
folyton alkotd, dolgozo, tetterds személyek. Akaratuk
nyoman alakot nyernek a fémek, katedralisok és mu-
helyek nének ki a f6ldbédl, gépezetek és kohok pofogik
tustjiket az égre. Azt tartja a népi bolcsesség, hogy egy
falu, vagy kisvaros mindaddig lehet almos, békés és val-
tozatlan, amig Cheorr egy kévetdje be nem teszi oda a
labat. Elég egy emberolté azonban, és a helyre mar ra
sem lehet ismerni tobbé. Cheorr mester kévetdi szemé-
ben a valtozas 6nmagaban val6an j6 dolog, még akkor
is, ha ritkan stl el pontosan gy, ahogy az ember el6re
eltervezte. Megprobalni és elbukni még mindig jobb,
mint mulasztani és megbanni, allitjak k. Cheorr tanita-
sal szerint a valtozatlansag egyenl6 a halallal, és kovetoi
eszerint élik életitket. Nap nap utan azon vannak, hogy
tokéletesitsenek, javitsanak magukon és a vilagon - ha
kell akar a vilag lakéinak akarata ellenére is.

A Mester ereklyéi

Cheorr mester kévet6it az isteniikhoz koté ereklyék
szinte kivétel nélkil szerszamok: kalapacsok, farészek,
vésok.



Elofeltételek

Legalabb 3 szintnyi Igazhitd alapkaszt. Szakma 4

Szintenkénti értékek

4 ismeretpont, 5 Hit pont, 6 Kp

Ingyenes képességek

Ezermester: +2 ismeretpont.

Varazskovacs I.: képessé valik a Cheorr dlddsa varazslat
alkalmazasara.

Mestermunka: minden szintlépésnél - akkor is, ha
nem Cheorr mester kovetSjeként 1ép szintet - dob-
hat k100+10 + a Cheorr mester kovetdje szintjeinek
5-sz0r6sét. Ha a karakter szintjeinek szama meghaladja
a 10-et, akkor minden 10-en felili szintje utan tovabbi
+5-t adhat a dobashoz. Ha az eredmény meghaladja
a 100-at egy targya ereklyévé magasztosul az Ereklyék,

mdgikuns_anyagok és vardzstargyak fejezetben taglalt sza-

balyok szerint. Ezutan az ereklye csak a karakter 11.
szintjétél kezdédéen kap tovabbi elkoltheté Kp-kat,
méghozza szintenként 2-t. Ez a dobas felvaltja a ka-
raktert egyébként a 10. szintt6l megilleté hagyomanyos
probat, amely eldonti, hogy a karakter valamely targya
ereklyévé magasztosul-e.

Cheorr mester kévet6i a kaszt adott szintjein hozzafé-
rést nyernek a kovetkezd képességekhez:

1. szint

Mesterségbeli tudas I.: Szakma/hobbi és Mechanika
ismeretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Emlékek: A karakter kezébe vesz egy targyat és bele-
kezd egy legalabb 1 perces fohaszba. 1 Ichorért sike-
res Intelligencia + Szakma (10) préba esetén feltehet
egy eldontendé kérdést a targy multjaval kapcsolatban,
amelyre a mesélének 6szintén kell valaszolnia. 4 Kp

A munka szentsége: ha a karakter barmely prébaja
soran fel tudja hasznalni az ereklyéjét - példaul szent
kalapacsaval javitja ki vértje horpadasait - 6 hatarozza
meg probadobasa eredményét. 5 Kp

2. szint

Mesterségbeli tudas II.: Fegyverismeret és javitas és
Vértismeret ¢és javitas ismeretei kozott eloszthat 2 pon-
tot. 1 Kp

Egy mesterember kezei I.: +1 Ugyesség. 3 Kp
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Varazstargy-készitd I.: szamara a Kimerités varazslat
koltsége 5. A Felruhdzds varazslatot szintmegkotés nél-
kil alkalmazhatja, 6-os koltséggel. A felruhazott targy-
ba 10 perc alatt tolt vissza a varazslatokat. 4 Kp

3. szint

Takolmany I.: Cheorr mester kévetSje 1 Ichorért el-
készit egy rogtonzott gépezetet, amely lemasolja egy
masik ichorvért valamely aktivalhat6 képességét. A ta-
kolmany elkészitéséhez legalabb egy 6rara van sziikség,
és a lemasolt képességgel rendelkez6 karakter segitsé-
gére. A karakter egy alkalommal a lemasolt képesség le-
irasanal részletezett médon hasznalhatja a takolmanyt,
amely ezt kovetéen hasznavehetetlenné valik. A karak-
ternek egyszerre egy takolmanya lehet. A takolmany
legalabb tenyérnyi méretd, kinézetét a jatékos hataroz-
za meg. 5 Kp

Alkotas: képessé valik a Turgyalkotds varazslat alkalma-
zasara. Szamara a Tdrgyalkotds idStartama 1 6ra. 2 Kp

Cheorr kalapacsa: f6écselekedet. Cheorr mester ko-
vetSje el6tt 1 Ichorért megkeményedik és format nyer
a leveg6, amig egy atlatszéan vibralé kalapacsot nem
alkot. Cheorr kalapacsa 6nallé mozgasra képes. A ka-
rakter minden korben kijelolhet egy célpontot, akit a
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kalapacs ezt kévetéen megtamad vagy tldézébe vesz.
A kalapacs koronként 1 tamadast ad le a célpont ellen,
annyi korig, mint a karakter Cheorr mester kévetdje
szintjeinek szama. 4 Kp

Cheorr kalapacsa

Ep: 10
Mozgis: 30 (leveg6ben)
Ké: 6

KT: karakter alap KT-je +20
Sebzés: 2k10
Max. Vé: karakter Max. Vé-je + 30

4. szint

Egy mesterember kezei I1.: 6sszesen +2 Ugyesség.
3 Kp

Varazstargy-készit6 I1.: a Kimerités varazslat koltsé-
ge 5. A Felrubdzas, Feltoltiodés és Belefoglalis varazslatokat
szintmegkotés nélkil alkalmazhatja. A Felruhdzds kolt-
sége 6, a Feltiltodésé 8. A targyba 10 perc alatt tolt vissza
a varazslatokat. A Belefoglalds koltsége 10. 4 Kp

A friss acél izzasa: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért
célpont targy része vagy egésze felizzik és annyi percen
keresztll izzasban marad, amennyi a karakter Cheorr
mester kovetdje szintjeinek szama. A targy izz6 részé-
vel val6 folyamatos érintkezés koronként 1 Ep sériilést
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okoz. Ha egy fegyver hegye vagy vagoéle a képesség
célpontja, a fegyver sebzése +ko6-tal n6. 4 Kp

5. szint

Golem: képessé valik a Gdlemteremtés varazslat alkal-
mazasara. Gélemei annyi Ep-vel rendelkeznek, mint
a Cheorr mester kovetdje szintjeinek és Lelkierejének
szorzata (min. 5). A gélem Intelligenciaja kett6vel keve-
sebb, mint a karakteré, Mozgas értéke 20. Gépezeteket
épithet a gblem testébe, amelyek iranyitisara/haszna-
latara a gélem Osztondsen képes lesz. Takolmanyait a
gblem is hasznalhatja. 3 Kp

Varazskovacs I1.: képessé valik a Cheorr dlddsa, a 1a-
razskovdcsolds és az Ichor kivondsa varazslatok alkalmaza-

sara. 2 Kp

Takolmany II.: Cheorr mester kévetje 1 Ichorért
elkészit egy r6gtonzott gépezetet, amely lemasolja egy
masik ichorvérd valamely aktivalhat6 képességét. A ta-
kolmany elkészitéséhez legalabb egy 6rara van sziikség,
és alemasolt képességgel rendelkezé karakter segitségé-
re. Bgy alkalommal barki a lemasolt képesség leirasanal
részletezett moédon hasznalhatja a takolmanyt, amely
ezt kovetben hasznavehetetlenné valik. A kovetének
nem lehet két egyforma, fel nem hasznalt takolmanya.
A takolmany legalabb tenyérnyi méretd, kinézetét a ja-
tékos hatarozza meg. 2 Kp



Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.

Cheorr mester egyedi varazslatai

Cheorr aldasa

Targymagia

3.szint

Varazslas ideje: 1 perc
Koéltség: 2

Idé6tartam: 1 6ra

Célpont fegyver vagy pajzs KT és Vé értéke +1-gyel
n6. A varazslat 1étrehozasahoz a varazslonak kezébe
kell fognia célpont fegyvert vagy pajzsot. A koltség
tobbszorozésével a KT és Vé bonusz mértéke novel-
het6 (max. +10-ig).

Varazskovacsolas

Targymagia

6.szint

Varazslas ideje: 1 6ra
Koltség: 8
Id6tartam: végleges

A varazslo mély transzba mertlve elkészit egy fegyvert,
pajzsot vagy vértet. A fegyver vagy a pajzs 1 bonusz
harcértéket kap, tetszOleges elosztasban. A vért +1
Vért-et kap, és séruléskiiszobe 1 ponttal né. A koltség
tobbszorozésével az eloszthaté harcértékek és a sérii-
léskiiszob névelés értéke tobbszorézhets. A varazslat
koltsége a varazslo Max. Hit pont értékét csokkenti.

Ichor kivonasa

Targymagia

7.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koéltség: 1

Idé6tartam: 1 kor

Célpont varazstargy vagy ereklye idélegesen elvesziti
kilonleges képességeit, amennyiben a varazslat erés-
sége meghaladja a varazstargy teljes koltségét (vagyis
a targymagia és a belefoglalt varazslatok koltségének
Osszegét), illetve, ereklye esetében, amennyiben a va-
razslat er6ssége meghaladja az ereklye Kp értékének
haromszorosat. A kéltség tobbszorozésével az erésség,
az idGtartam és a célpontok szama névelhetd.

Durius nagyur lovagja

szakralis varazshasznald kaszt

Durius t6bb, mint egyszerd istenség, 6 a nemesi esz-
mények megtestesitéje. Kemi, Cheorr, Votisz... nagy
hatalmu és tiszteletre mélt6 istenek mind, de fanatikus
kovetbiken kiviil ugyan ki akarna olyan lenni, mint 6k?

Durius maga a becstlet, a buiszkeség, a tisztes-
ség, a batorsag. O volt az elsé lovag, 6 a vallas bajnoka,
az 6 példajat kovetve eskiisznek a gyengék védelmezé-
sére, az igazsag megbrzésére, a hl szolgalatra, a becst-
letes kiizdelemre az ifjak mindenfelé. Faria szerte azt
tanacsoljak az ifjaknak, hogy ha valaha kétségei tamad-
nanak, kérdezzék meg maguktol: mit tenne Durius?

Durius nagyurnak nem is annyira papjai, mint
lovagjai vannak. Kovetéi nehezen csorgé vértekben,
tényesre élezett kardokkal jarnak. Durius istentiszte-
leteinek helye a csatatér, lovagjainak szentbeszéde a
csatazaj. Durius nagyur lovagjai mindenhova magukkal
viszik az istentiknek jaré csodalatot, és sajat halalt meg-
vetS batorsagukkal, elhajlast nem taré erényességiikkel
Oregbitik azt nap, mint nap.

A Lovag ereklyéi

Mi sem természetesebb, mint hogy Durius nagyur lo-
vagjai fegyverzetiik darabjait képezé ereklyéken keresz-
tul kotédnek isteniikhoz.
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Elofeltételek

Legalabb 1 szintnyi Harcos és Igazhiti alapkasztok.
Osszesen legalabb 3 karakterszint.

Szintenkénti értékek

4 harcérték, 1 ismeretpont, 4 Hit pont, 5 Kp.

Ingyenes képességek

Tulsaly: Ha a lovag 4ltal viselt felszerelés Sulya lega-
labb 3, illetve 16haton van, siketes timadas utan a ka-
rakter Erénlét + Atlétika vagy Ugyesség + Harctéri
gyakorlat (8 + a célpont Ugyessége VAGY 8 + a cél-
pont felszerelésének Sulya) probat tehet. Siker esetén a
célpont foldre kerdl.

Durius tekintélye: Ingyen megkapjak a Rang szabad
képesség 1 fokat.

Paros viadal 1.: Ha paros kiizdelemben - vagyis gy,
hogy a kiizdelem végéig csak a lovag és ellenfele adnak
le egymasra tamadast és egyikiiket sem tamogatja vagy
akadalyozza senki magiaval, vagy egyéb médokon - le-
gy6z egy ellenfelet visszakap +5 Hit pontot.

Barmely szinten megvasarolhatjak a Fegyverspecialis-

ta ¢s Fegyvermester képességeket, ¢s az adott szinte-
ken hozzaférést nyernek a kévetkezé képességekhez:

1. szint

Durius aldasa I.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a lo-
vag kovetkez6 sikeres kozelharci sebzéséhez +2k6-ot
adhat. 4 Kp

Heraldika: Kultara (barmely nemesi) és Helyismeret
ismeretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Dics6ség a csataban: minden alkalommal, amikor
egy ellenfél elmenekiil el6le a csatabol, megadja magat
neki, vagy harcképtelenné valik az 6 cselekedetét kéve-
t6éen, visszakap +5 Hit pontot. 3 Kp

2. szint

Elesettek védelmezdbje I.: reakcidként hasznalhato
szabad cselekedet. Durius nagyuir lovagja atvallalja cél-
pont Ep sériilését. A célpont meggydgyul, mig a lovag
a célpont sériilésével megegyez6 mennyiségt Ep-t seb-
z6dik. 3 Kp

Vértezett I.: merevvértet viselve +1 Vért-et kap. 3 Kp

Durius batorsaga: Erzelemmagiak ellen, ha azok fé-
lelmet, irigységet, undort, szomorusagot, vagy unalmat
keltenének vagy erésitenének fel benne +5 Magiael-
lenallast kap. A képességet kiegészité cselekedetként
hasznélva 1 Ichorért ezt a bonuszt célpont karakterek-
nek is megadhatja annyi percre, mint a karakter Durius
nagyur lovagja szintjeinek szama. 3 Kp

3. szint

Durius aldasa II.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a lo-
vag kovetkez6 sikeres kozelharci sebzéséhez +2k6-ot
adhat. Ha a talalat talttés kap +5 akt. Hit pontot. 3 Kp

Szent fegyverzet: szent ereklyéjével megkotések nél-
kil képes a Fegyvertorés, Roncsolas, Lefegyverzés,
Horpasztas kilonleges manéverek alkalmazasara. 2 Kp

Paros viadal II.: Ha paros kiizdelemben - vagyis ugy,
hogy a kiizdelem végéig csak a lovag és ellenfele adnak
le egymasra tamadast és egyikiiket sem tamogatja vagy
akadalyozza senki magiaval, vagy egyéb mdédokon - le-
gy6z egy ellenfelet visszakap +5 Hit pontot. Szabad
cselekedettel 1 Ichorért kivalaszthat egy célpontot. Ha
paros kiizdelemben vesznek részt egymas ellen, nem
kapjak meg a harci helyzetbdl fakadé harcérték mo-
dositokat, magiaval csak akkor lehet valtoztatni a har-
cértékeiken, ha a varazslat eréssége meghaladja a lovag
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Durius nagyur lovagja szintjeinek Otszorését, és nem
maguk altal készitett varazstargyaik, illetve nem az &
cselekedeteik altal felmagasztosult ereklyéik hasznalata
kéronként 1 Ep sebzést okoz nekik. 2 Kp

4. szint

Elesettek védelmezgje II.: reakcioként hasznalhato
szabad cselekedet. Durius nagyur lovagja atvallalja cél-
pont Ep sériilését. A célpont meggyégyul, mig a lovag
a célpont sériilésével megegyezé mennyiségi Ep-t seb-
z6dik. Minden igy elvesztett Ep utin a lovag kap +2
KT-t a jelenet végéig. 3 Kp

Hajtovadaszat: Lovaglas és Vadonjaras ismeretei ko-
zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Csataba hivé hangok: fGcselekedet. 1 Ichorért fenn-
hangon megszoélaltat egy rovid, de hatasos harci indu-
16t kiirton, dobon, vagy valamely mas hangszeren. Az
oldalan harcolok +5 KT-t kapnak annyi kérig, mint a
karakter Karizmaja (min. 1) és Durius nagyuar lovagja
szintjeinek 6sszege. A képességet csak a harc els6 koré-
ben lehet hasznalni. 4 Kp

5. szint

Gyé6zhetetlen: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. A képességet nem reakcidként alkalmazva a
karaktert célzé kovetkez6 timadds célt téveszt, nem
szitkséges dobni. A képességet reakcioként alkalmazva
a lovagot célzo, sikeres tamadas nem sebez Ep—t, mind-
Ossze a lovag Vé-jét csokkenti. A képesség alkalmazasa
mindkét esetben 1 Ichorba kertl. 5 Kp

Megingathatatlan erények: reakcioként is hasznal-
haté szabad képesség. 1 Ichorért egy Lelkier6é alapu
prébadobasahoz +5-6t adhat, vagy Magiaellenallasa a
kovetkez6 koréig +5-tel né. 2 Kp

Durius békéje: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a
lovag fennhangon kihirdeti Durius békéjét. A jelenet
végéig, amennyiben a hallgatésag barmely tagja - a ka-
raktert is beleértve - sikeres tamadast hajt végre, vagy
sebz6 varazslatot, illetve képességet alkalmaz, Lelkier6
probat kell tennie. A préba célszama a lovag Karizma-
ja (min. 1) + Durius nagyuir lovagja szintjeinek szama.
Sikeres proba esetén a képesség véget ér. Vétés esetén
a sebzést a probat elvétd karakter szenvedi el és a ké-
pesség hatasa véget ér. 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koziil barmelyik.

Kemi urné koévetdje

szakralis varazshasznald kaszt

Theopolis Magna frissen megépilt gigantikus marvany
katedralisaban az egyezményes vallds minden istené-
nek allitottak egy 6t méter magas, impozans szobrot.
A szobrok labainal felallitott széles tistokben az istenek
kovetbi és hozzajuk fohaszkodo hivek egyként elhe-
lyezhetik felajanlasaikat az 6rokkon lobogd felszentelt
langokban. Csak Kemi urné sélymot repteté szobra
el6tt nem all tist. Nem mulasztasbol van ez gy, az urné
kovetéinek ohaja volt, hisz Kemi arné szamara kevés
visszataszitobb hely létezik, mint a kéfald nagyvaros-
ban felépitett marvanykatedralis.

Szilaj Kemi urné ugyanis maga a megzabolaz-
hatatlan természet, kacaja a mennydorgésben vissz-
hangzik és mosolyat a Nap sugarai szoérjak. Kovet6i a
végtelen erd6ségekbe jarnak zarandokutra, és vadaszs-
zsakmanyuk legjobb falatjait, rejtett helyeken talalt rit-
ka novényeket vagy éppen a vidékre lecsapd itéletid
els6 mennydorgésének hangjat ajanljak arnéjiknek al-
dozatul. Kemi kévetdi veszedelmes, heves és meggon-
dolatlan emberek, akik ellenségek szerzésében jobban
jeleskednek, mint hivekében. Kemit azonban ez nem
zavarja, hisz “a vihart nem érdekli a méltatlankodas.”
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A Szilaj ereklyéi

Kemi urné kovetbinek ereklyéi hires vadasztrofeak
esetleg ritka és killonleges novények.

Elé6feltételek

Legalabb 2 szintnyi Igazhitd és 1 szintnyi Csavargd
alapkaszt.

Szintenkénti értékek

4 harcérték, 2 ismeretpont, 4 Hit pont, 4 Kp.

Ingyenes képességek

Az urné koézelsége: Eksztazis képességgel lakott vagy
épitett kornyezettdl tavol +2 Hit pontot kap vissza.

Vakmerd lerohanas: harc elsé korében alkalmazhato
teljes koros cselekedet. A jatékosnak az elsé harci kor
el6tt kell bejelentenie, ha a képességet hasznalni akarja.
O cselekedhet elészor. Legalabb 5, legfeliebb Mozgas
értékének duplaja méternyi tavolsagot megtéve tamad
ellenfelére koézelharci fegyverrel. +30 KT, -10 Vé a ka-
rakter kovetkez6 koréig. Sikeres tamadas esetén a seb-
zése megduplazodik.

Viharos természet: a kévet6 szamara az Iddjdrds befo-
lydsoldsa varazslat koltsége 3.

Kemi urné kovetdi barmely szinten megvasarolhatjak a
Fegyverspecialista és Fegyvermester képességeket,
és az adott szinteken hozzaférést nyernek a kévetkezé
képességekhez:

1. szint

Erdéjaro: Vadonjaras és Nyomolvasas/eltiintetés is-
meretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Alfa: f6cselekedet. 1 Ichorért Megfélemlités probat te-
het, melyhez Lelkierejét (min. 1) és Erénlétét (min. 1)
1s hozzaadhatja. Ha prébajan remekel kap +5 Akt. Hit
pontot. 4 Kp

Harcnak élni: Minden harc el6tt +1 akt. Ichor. 4 Kp

2. szint

Sélyom szarnyan: a kévetS altal létrehozott Szelek
szarnydan varazslat hatasa megduplazodik. 2 Kp

Kemi segedelmével: reakcioként is hasznalhaté sza-
bad cselekedet. 1 Ichorért tavtamadasahoz +10 TavT-t
adhat. 3 Kp

Solyomszem: +1 Erzékelés. 3 Kp

3. szint

Foggal, k6rommel 1.: f6cselekedet. 1 Ichorért a jele-
net végéig karmokat és tép6fogakat néveszt. +10 KT,
Max. és Akt. Vé pusztakezes harcértékeihez; pusztake-
zes sebzése k6+2. 3 Kp

A természet lagy 6lén: lakott vagy épitett kornyezet-
t61 tavol +1 Ep-t gy6gyul naponta és aktudlis Hit pont-
jainak a szama mindig legalabb annyi, mint Kemi arn6
kovetdje szintjeinek a szama. 3 Kp

Maganyos vadasz: cllenfelei a taler6b6l szarmazo
moédositokat ugy szamoljak, mintha 2-vel kevesebb
ellenféllel szemben harcolna, vagyis akkor kapjak meg
ezeket a moédositokat el6szor, ha legalabb 4 ellenfél
adott le tamadast Kemi arnéjére az adott kérben. 4 Kp

4. szint

Zuhanorepiilés: ha tamadasaval vagy az azt megel6z6
cselekedettel legalabb két métert fiiggbleges iranyban
lefelé halad +20 KT-t kap a tamadasara. Eséseknél do-
bott Akrobatika prébiihoz Ugyessége dupldjat (min.
+2) adhatja hozza. 3 Kp

Vadember: Allatismeret és idomitas és Lovaglas isme-
retei k6zott eloszthat 2 pontot. Allatok befolyasolasara

iranyul6 varazslatainak koltsége -1-gyel csokken (min.
1).2Kp

Kemi nyila: a [7/lam szdlitdsa varazslat koltsége 4 és a
célpont TavVé-je 30. 3 Kp

5. szint

Foggal, k6rommel II.: f6cselekedet. 1 Ichorért a cél-
pont a jelenet végéig karmokat és tépSfogakat noveszt.
+10 KT, Max. és Akt. Vé pusztakezes harcértékeihez;
pusztakezes sebzése k6+2. 3 Kp

Kemi megsegit: szabad cselekedet. 1 Ichorért +10
Akt. Hit pont. 3 Kp

Allati kémek: fScselekedet. 1 Ichorért egyszer( uta-
sftasokkal egy célpont helyre kildhet egy kézonséges
allatot. Ha az allat egy 6ran beltl képes visszatérni a
karakter az allat érzelmeibdl és feliiletes gondolataibol
kiolvashatja, hogy az allat mit érzékelt és tapasztalt az
adott helyen. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Marina urné kovetdje

szakralis varazshasznald kaszt

Vannak, akik szerint a szarazfoldeket kérbevevd oce-
anok végtelenek. Ha ez igaz, akkor Marina urné ha-
talmanak sincs hatara, hisz 6 a tengerek, 6ceanok és
megzabolazhatatlan vizek istennéje. A hajotérésbol
csodaval hataros médon élve partra sodrodé matroz,
a szokoarban elpusztitott kikotd lakoi, a folyd vizében
gazdagsagot talalé aranymos6é mind Marinanak ko-
szonhetik balsorsukat vagy épp j6 szerencséjiket.

A hivek szemében Marina veszedelmes, nagy
hatalmu, szeszélyes és sokszor kiismerhetetlen, épp ugy,
mint a hatalma ala tartozé tengerek. Kovetdi tudjak,
hogy életet és halalt is adhat, hogy a segitségével nin-
csenck legy6zhetetlen tavolsagok, és hogy 6 védelmezi
a vilagot a tengerek mélyének 6soreg szérnyetegeitdl.
Nehéz szivvel veszik hat, hogy a hivek csak olyankor
hajlanak ra, hogy megadjak Marinanak a neki kijaré
tiszteletet, amikor életiik arja tengeri utazasra készteti
Oket. Marina kovetdi emiatt gyakran tinnek mogorva
és dolyfos alakoknak, pedig csak a nekik és istenndjtik-
nek kijar jogos tiszteletet hianyoljak.

A Haragvo ereklyéi

Marina urné koévetbinek elmaradhatatlan fegyvere, a
balnavadasz szigony gyakorta szent ereklyéjik is. Szin-
tén el6fordul, hogy a tenger kincseibdl - kagylok, gyon-

gyok - készilt targyak képében viszik magukkal isten-
néjiiket, barmerre is jarnak.

Eldfeltételek

Legalabb 3 szintnyi Igazhitd alapkaszt. Természet és
Elemi magiatipusok ismerete.

Szintenkénti értékek

3 harcérték, 2 ismeretpont, 4 Hit pont, 5 Kp.

Ingyenes képességek

Tengerjar6: Szabad cselekedet. 1 Ichorért 1 percet
alatt gyokerek és vessz6k bujnak el6 a talajbdl, vagy
bukkannak fel a viz felszinén, és egy apr6 (max. 6 em-
bert vagy ennek megfelelé salya malhat elbir6) csona-
kot és négy evezot alkotnak. A csonak a karakter Ma-
rina arné kévetbje szintjeivel megegyez6 szamua Oraig
marad egyben, ezt kovetéen elkezd latvanyosan kor-
hadni és szétesik.

Megmeritkezés: Legalabb térdig vizben allva Ekszta-
zissal +2 Hit pontot szerez vissza.

Gyilokviz I.: vizet idéz6 elemi varazslatai 5 sebzésen-
ként kotelezé Ep sebzést okoznak. A Robbands varazs-
lat koltsége, ha vizet idéz, szamara 2.

Marina urné kovetéi a kaszt adott szintjein hozzaférést
nyernek a kévetkezé képességekhez:

1. szint

Vizpermet: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a latasi ta-
volsagot 1 méterre csokkentd strd, nedves kod gyulik
a karakter koré. Atméréje a karakter Marina urnd kove-
t6je szintjeinek tizszerese és annyi percig marad moz-
dulatlanul a helyén, mint a karakter Lelkiereje (min. 1).
Ezt kévetben a kornyezeti viszonyoknak megfeleléen

viselkedik. 2 Kp

Koénnyek 1.: képes a Marina kinnyei nevi varazslat hoz-
zavalot alkalmazni, a tapasztalati varazshasznalokhoz
hasonlé modon. 3 Kp

Vizbe fojtas: naponta egyszer hasznalhaté képesség.
Ha egy 10 perces szertartas soran egy €16 allatot vizbe
fojtva aldozatot mutat be Marina arnének, visszakap 1
akt. Ichort. 5 Kp

2. szint

Gyilokviz I1.: vizet idéz6 elemi varazslatai 5 sebzésen-
ként kotelez6 Ep sebzést okoznak. A Robbands, Csova,
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Stabil elemi forma és Aura varazslatok koltsége 2, a Love-
déké 1, ha elemi vizet idéz velik. 4 Kp

Tengerész: Vezetés (barmilyen csénak és hajo), Va-
donjaras (tenger), és Uszas ismeretei kozott eloszthat
4 pontot. 2 Kp

Balnavadasz 1.: fegyverspecialistajava valik a balnava-
dasz-szigonynak (KT: 10, Vé: 7, Sebzés: k10+1, Ki-
l6nleges mandver: Tavoltartas). 2 Kp

3. szint

Forras: fécselekedet. 1 Ichorért Marina arné kévetd-
je szintjeinek duplajaval egyenlé kobméter tertleten a
viz forraspontra melegszik és a benne tartézkodoknak
koronként 2 Ep sebzést okoz a jelenet végéig, A képes-
séget esOre vagy kodre is lehet alkalmazni. 3 Kp

Vizlégzés: a karakter enyhe erdkifejtés mellett (pl. las-
st uszas) annyi percet képes viz alatt kibirni, amennyi
az Erénlétének Otszorose (min. 5). Erdkifejtés mellett
(viz alatti harc, kiizdelem a sodras ellen) Erénlétével
megegyez6 szamu percen kereszttl képes erre (min. 1).
Az id6tartam lejarta utan Erénlét + Uszas (7) probat
tehet és a sikeresség mértékével egyez6 szamu extra
koron keresztil még képes visszatartani a leveg6jét. A
karakter vizben a teljes Mozgas értéke felét képes egy
cselekedettel lemozogni. 2 Kp

Es6hozo: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért egyenletes,
de heves es6zés kezdbdik a kijelolt célteriileten a jele-
net végéig. A teriilet atmérdje a karakter minden Mari-
na urné kovetdje szintje utan 100 méter. A karakter ké-
pes az esében “Gszni”, vagyis lényegét tekintve lassan
lebegve reptilni. Ez a fajta uszas teljes koros cselekedet,
¢és koronként mozgasértéke felével egyenld tavolsagot
képes megtenni. A képességgel természetes esGt meg-
szuntetni is képes. 2 Kp

4. szint

Gyilokviz III.: vizet idéz6 elemi varazslatai 5 sebzé-
senként kotelezd Ep sebzést okoznak. A Mozgd elemi for-
ma, Irdanyitott elemi forma, Szabad elemi forma és Konnyedén
zranyitott elemi forma varazslatok koltsége 3, a Robbands,
Csdva, Stabil elemi forma és Aura varazslatoké 2, a Livedé-
k¢ 1, ha elemi vizet idéz veliik. 4 Kp

Balnavadasz II.: fegyvermesterévé valik a balnava-
dasz-szigonynak (KT: 10, Vé: 7, Sebzés: k10+1, Ki-
l6nleges mandver: Tavoltartas). 2 Kp

Konnyek I1.: a Marina kinnye: neva varazslat hozzava-
16t barmely varazslata alapanyaganak hasznalhatja, a ta-

pasztalati varazshasznalokhoz hasonlé médon. Marina
konnyei a kidobott érték duplajaval csékkentik varazsla-
tainak 6sszkoltségét. 3 Kp

5. szint

Vizalak: f6cselekedet. 1 Ichorért a karakter elemi viz-
alakot Olt a jelenet végéig. Csak tzzel, metamagiaval,
vizen kiviili elemi magiaval és varazsfegyverekkel lehet
megsebezni. Tamadasai annyiszor k6 sebzést okoznak,
mint a Lelkiereje (min. 1k6), de még tulutés esetén is
csak kotelezé Ep sebzést tud okozni. Amennyiben tgy
kivanja képes “elfolyni”, vagyis alakjat vesztett tocsa-
va alakulni. Igy mozgason kivill mas cselekedetre nem
képes, am mozgasa iranyat szabadon megvalaszthatja.
Mozgasértéke a lejtéstdl, illetve, ha folyoba keril, a
sodrastdl figg, de min. 5 (akar lejt6n felfelé is). Elfolyt
allapotban képes akar kis réseken is atszivarogni. 5 Kp

Csapok: fécselekedet. 1 Ichorért a célpont koril ki-
emelkedik 8 db, egyenként 4 méter hosszu polipszerd
csap és megkisérli megragadni. A csapok egylttesen
koronként két tamadast adhatnak le a célpont ellen,
mindaddig amig legalabb 4 csap mozgasképes. Ezt ko-
vetéen koronként 1 tamadast adnak le.

A kovetkezé értékekkel rendelkeznek:

A Mélység Csapjai

Ep: 8

Ké: mint a karakternek
Tamadasok: 2/1

KT: karakter alap KT-je +10

Max. Vé: karakter Max. Vé-je + 10
Mozgas: 15 (vizben)
Magiaellenallas: 10
Erzéskelés+Eszlelés: 6
Erénlét+Atlétika: 8

Sikeres talalatot kovetéen a csapok megragadjak a cél-
pontot és koronként 5 méter mélyre hizzak magukkal,
valamint 2 Ep-t sebeznek rajta.

A képesség célpontja szarazfoldon is tartdz-
kodhat, ilyenkor a célpont alatt viz tor el a talajbol, és
saros, zavaros iszappa valik a fold a képesség idejére.
Ebben az esetben azonban a csapok nem képesek ko-
vetni a célpontot. 5 Kp

Gyogyviz: egész koros cselekedet. 1 Ichorért megald
egy kis tartalyban talalhaté vizet. A jelenet végéig, aki a
vizet maradéktalanul megissza teljesen max. Ep-re gy6-
gyul. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.
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Teremtd Acce kovetdje

szakralis varazshasznald kaszt

“Teremtd Acce, jovonk dloga, elitted hodol a mindenség.”

Acce nagyur, a teremtés mivének befejezdije, a vilag
rendjének az 6re. Az 6 feladata az ichor megzabolazasa,
6 tanitotta a magiat az embereknek, az & bolcsessége
¢s hatalma a boldog j6v6 zaloga. Tucatnyi évszazaddal
ezel6tt, amikor 6t istenség egyezségre jutott egymas
kozott, Acce hatalma volt az, amely garantalta egyez-
ményik tartds voltat és sikerességét. Ezer esztendén
keresztiil Acce kévetdi az egyhaz tekintélyes és megbe-
cstlt vezetbi kozé tartoztak, ritka volt az olyan zsinat,
amelyen Acce valamely f6papja nem foglalt el kitiinte-
tett helyet.

Ahogy teltek a szazadok ugy lett mind nyilvan-
valobb az igazsag: Acce hatalma és bolcsessége talra-
gyogja a panteon tobbi tagjanak 6sztovér szarnybon-
togatasait. Acce nélkil az Egyezményes vallas istenei
mar régestelen rég a torténelem szemétdombjan ta-
laltak volna magukat, am 6k mérhetetlen dolyfikkben
megtagadtak Accétol a neki kijaré hoédolatot. Még Acce
joindulata sem végtelen, és eljott végre a napja a szam-
vetésnek.

Acce egyhaza meghasonlott 6nmagaval, vérbe
és tlzbe taszitva a vilagot. Acce hivei kozil szamosan
eretnekségre adtak a sziviiket, 6k Bélcs Acce koveto-
inek hivjak magukat. Azok, akik befogadtak sziviikbe

uruk dicséségét és fennen hirdetik annak hatalmat,
mint Teremt$ Accéra hivatkoznak istentkre.

A Teremtd ereklyéi

A Teremt6 ereklyéi kézott a hatalomgyakorlas (pe-
csétgyury, jogar, korona) eszkozei és diszes fegyverek
egyarant megtalalhatoak.

Eléfeltételek

Legalabb harom szintnyi Igazhitd alapkaszt. Metama-
gia és Transzmutaci6 ismerete.

Szintenkénti értékek

4 harcérték, 5 Hit pont, 5 Kp

Ingyenes képességek

Az ichor érintése I.: a karakteren meglatszik az ichor
érintése (pl. apré villamok tancolnak a szemében, eny-
he ragyogas keretezi a fejét). Megfélemlités probaihoz
+1 jarul, Lop6dzas prébaihoz pedig -1.

Accéba vetett hit: Eksztazissal +3 Hit pontot szerez
vissza.

Vallashaboru veteranja I.: Bolcs Acce kovetéit, vagy
neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése, hogy
ki szamit ilyennek) célzé tamadasaihoz +5-6t, varazs-
latainak erésségéhez +2-t, sebzéséhez +1 szint (vagyis
+1k6, +1k10, vagy +1 Ep) jarul.

Barmely szinten megvasarolhatjak a Fegyverspeci-
alista képességet, és az adott szinteken hozzaférést
nyernek a kévetkezé képességekhez:

1. szint

Accerianus harcmodor I.: ha a harc elsé korében Ro-
hamot jelent be, sikeres tamadas esetén a teljes sebzése
duplazédik. Szamara a Robam a kévetkezd harcérték
modositokat jelenti: +20 KT, -15 Vé. Roham soran a
Mozgas értéke duplajat képes lemozogni. 3 Kp

Hitvita: Meggy6zés és El6adas(retorika) ismeretei ko-
zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Acce haragja 1.: szamara a Kisilés varazslat varazsla-
si ideje Szabad cselekedet, ha egy fegyveres kozelharci
tamadassal egytitt hasznalja. A varazslatot a tamadas
dobas el6tt kell bejelentenie. Sikeres tamadas esetén
a varazslat sebzése hozzaadodik a karakter fegyveres
sebzéséhez. A Kisiilés alkalmazasat kovetéen megkotés
nélkil varazsolhat. 3 Kp

80



2. szint

Vallashaboru veteranja II.: Bolcs Acce kévetéit, vagy
neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése, hogy ki
szamit ilyennek) célz6 tamadasaihoz +10-et, varazsla-
tainak erésségéhez +5-6t, sebzéséhez +2 szint (vagyis
+2k6, +2k10, vagy +2 Ep) jarul. Ha Boles Acce ko-
vet6i varazslatokkal célozzak Magiaellenallasahoz +5
jarul. 2 Kp

Acce megvonja t6led kegyét I.: f6cselekedet. 1 Icho-
rért a célpont varazslatainak alap koltsége +1-gyel né a
jelenet végéig. Bgy karakter egyszerre egy ilyen képes-
ség hatasa alatt allhat. 3 Kp

Accerianus korus I.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért
Teremt6 Acce kévetdije belekezd Teremtd Acce csataba
sz6lito zsoltarainak egyikébe. Mindenki, aki vele egytitt
énekel egy kiegészité cselekedettel +5 KT-t és +10
Akt. és Max. Vé-t kap, valamint lemozoghatja Mozgas
értéke felét. Ha van olyan kor, amelyben ketténél ke-
vesebben énekelnek a képesség megszakad. Az éneklés
soran a kérusban részt vevé TeremtS Acce kovetoi ko-
ronként +2 Hit pontot kapnak vissza. 5 Kp

3. szint

Csata-iskola: Harctéri gyakorlat és Orvoslas ismerete-
ik k6zott eloszthatnak 2 pontot. 1 Kp

Sziklaszilard hit: +1 Lelkier6. 3 Kp

A teremtés miive: szamara az Anyagteremtés és az Fteri
pajzs varazslatok koltsége 2, a Tdrgyalkotdsé 3. 3 Kp

(A Skizma 6hitd veteranjainak fiilében semmi sem]
cseng olyan rémisztéen, mint az Accerianus koérus
messze zengé éncke. Ilyenkor persze az ellenoldalon is
jol ismert rigmusok hangzanak fel: ,,végezzetek a ko-

rusvezetovell”

4. szint

A hit védelme: +1 Vért és -1 Saly merevvértben. 3 Kp

Az ichor érintése II.: a karakteren meglatszik az ichor
érintése (pl. latvanyos villamok tancolnak a szemében,
gloria keretezi a fejét). Megfélemlités probaithoz Gssze-
sen +3 jarul, Lopddzas probaihoz pedig -2. 2 Kp

Accerianus korus II.: kiegészité cselekedet. 1 Icho-
rért Teremté Acce kovetSje belekezd Teremté Acce
csataba szOlité zsoltarainak egyikébe. Mindenki, aki
vele egyiitt énekel egy kiegészité cselekedettel +5 KT-t
és Magiaellenallasat, valamint +10 Akt. és Max. Vé-t
kap, valamint lemozoghatja Mozgas értéke felét. Ha
van olyan kor, amelyben ketténél kevesebben énekel-
nek a képesség megszakad. Az éneklés soran a korus-
ban részt vevs Teremt$ Acce kovetSi koronként +2
Hit pontot kapnak vissza, és a korus minden tagja any-
nyi akt. Vé-t kap vissza koronként, mint a koveté Lel-
kiereje (min. 1). 5 Kp

5. szint

Accerianus harcmodor II.: ha a harc els6é kérében
Rohamot jelent be +5 Kezdeményezést kap és sikeres
tamadas esetén a teljes sebzése duplazédik. Szamara a
Roham a kévetkez6 harcérték modositokat jelenti: +25
KT, -10 Vé. Robam soran a Mozgas értéke duplajat ké-
pes lemozogni. Ha a Rohazmal talut az okozott sebzés-
sel egyenl6 Hit pontot kap. 3 Kp

Acce megvonja t6led kegyét II.: fécselekedet. 1
Ichorért a célpont varazslatainak alap koltsége +2-vel
né a jelenet végéig. Egy karakter egyszerre egy ilyen
képesség hatasa alatt allhat. 3 Kp

Acce haragja I1.: szamara a Kisilés varazslat varazslasi
ideje reakcioként is hasznalhaté szabad cselekedet, ha
egy fegyveres kozelharci tamadassal egytitt hasznalja.
A varazslatot akar a tamadas dobas utan is bejelentheti.
Sikeres tamadas esetén a varazslat sebzése hozzaadodik
a karakter fegyveres sebzéséhez. A Kisilés alkalmazasat
kovetéen megkotés nélkil varazsolhat. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.

81



Votisz nagyur kovetdje

szakralis varazshasznald kaszt

Votisz nagyur sorsa éppoly rejtélyes és kiftirkészhetet-
len, mint barmely haland6é. Kozel ezerdtszaz eszten-
dével ezel6tt, a Bogun Birodalom viragzasanak idején
egyike volt csupan a birodalom sorsisteneinek. Egyko-
ri sorstarsainak mostanra a neve is feledésbe mertlt,
de Votisz hite nem pusztan atvészelte a hanyatlas és
katasztrofak éveit. Zelengrad pusztulasanak évében az
utoédallamok legnagyobbika, Mreknia egyenesen Vo-
tisz, a beteljestlt sors kegyelmébe ajanlotta magat, és
minden mas isten hitét betiltotta. Mreknia azéta is Vo-
tisz vallasanak a bastyaja.

Votisz kovetdinek a talalkozasa az Egyezmé-
nyes vallas térit6ivel véres volt, és kegyetlen. Mreknia
és az Aldott Liga generacidkat kiildott hibortba az is-
tenck dicséségére, és a két allam kozott eltertlé pusz-
tasagot a mai napig Gyilokhatarként emlegetik. Temér-
dek kiontott vér és szenvedés utan az ellenségeskedés
végil kompromisszummal ért véget: Votisz helyet ka-
pott az Egyezményes vallds panteonjaban, a hittériték
pedig nyitott kapukat talaltak Mrekniaban.

Fél ezredév tavlatabol ugy tanik Votisz jart jol a
kiegyezéssel. Hite elterjedt szerte az Egyezményes val-
las foldjein, de Mreknia népe altalanos érdektelenség-
gel fogadta hittéritéket. Votisz tisztelve rettegett kéve-
t6i a Bogun Birodalom pusztuldsa utan ezer évvel Gjra

a kontinens nagy részén figyelik, hogy a halanddkra a
megérdemelt sors sujtson le itt és a talvilagon.

A Rideg ereklyéi

Votisz nagyur kévetSinek ereklyéi az itélet végrehajtas
(kotél, pallos) és a temetkezés (aldozotodr, balzsamozo
ecset) kellékei kozil kertilnek ki.

Eléfeltételek

Legalabb 3 szintnyi Igazhitd alapkaszt. Halalmagia is-
merete.

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 2 ismeretpont, 5 Hit pont, 5 Kp

Ingyenes képességek

Végnyugvas: az altala eltemetett holttestek nem hasz-
nalhatéak fel halalmagia céljaira.

Votisz el6tt mindenki egyenld: ingyen megkapja a
Rang képesség +1 fokat.

Utols6 kivansag: reakcioként is alkalmazhat6 szabad
képesség. 0 Ep-re keriilve 1 Ichorért varazsolhat egyet
a varazslat koltségének kifizetése nélkul. A varazslas
ideje nem haladhatja meg az 1 kort, teljes koltsége nem
haladhatja meg maximalis Hit pontjainak a szamat, és a
varazslattal nem gyogyithat magan.

Az adott szinteken hozzaférést nyernek a kovetkez6
képességekhez:

1. szint

Holtak nyelve: Meggy&zés, Mellébeszélés és Megfé-
lemlités prébaihoz a tulajdonsaganak duplajat (min.
+2) adhat, amennyiben a célpontja éléhalott. Elshalot-
takkal nyelvmegkotés nélkiil tud kommunikalni. 2 Kp

Lélekpasztor: I.élektan és Kiils6 sikok ismerete isme-
retei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Férgek I.: szabad cselekedet. Célpontja olyan ellenfél
lehet, aki a jelenet sordn Ep-t vesztett. 1 Ichorért a cél-
pont sebeit ellepik a hiisevé férgek és koronként 2 Ep-t
veszit 10 koron keresztil. 4 Kp

2. szint

A Halal jeges lehelete: +2 Megfélemlités. 1 Kp

Elgholtak réme: szabad cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Lelkier6 (célpont Magiaellenallasa) probaval elriaszthat
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egy ¢él6holtat, aki a jelenet végéig rettegni fogja a kve-
t6t és szabad akaratabol nem kozelitik meg a karaktert.
A préba eredményén Hit pontok elkéltésével a dobas
el6tt javithat, 5 Hit pontonként +1-et. 3 Kp

Beteljesiilt végzet: f6cselekedet. 1 Ichorért az érin-
tése a Beteljesiilt végzet nevi betegséggel fert6zi meg a
célpontot. 3 Kp

Beteljesiilt végzet

Szint: 3

Fert6zés modja: véraram

Lappangasi id8: azonnali

Lefolyasi id6: 1 napszak

Hatasai: a beteg veszit k6 Ep-t. Az Erénlét probat
napszakonként ismételni kell az elsé sikeres probaig,

Két napszaknyi kezelés utan a kezel6orvos Intelli-
gencia + Orvoslas (10) probat tehet. Ezutan a beteg a
sikeresség mértékével egyez6 bonuszt kap kévetkezo

Erénlét probajahoz.

3. szint

Gyasz: fécselekedet. 1 Ichorért sikeres Lelkierd (5 +
célpont Lelkiereje) probaval a célponton eluralkodik a
gyasz érzése, és minden prébajara -2, harcértékére pe-
dig -10 jarul a jelenet végéig. 4 Kp

Akasztofavirag: egész koros cselekedet. 1 Ichorért cél-
pont holttestbdl kind egy husevé névény és ratamad az
5 méteren belil tartézkodokra kérnyezetében 1évSkre.

Sikeres talalat esetén megragadja célpontjat és koron-

ként 1 Ep-t sebez rajta. Szoritasabol szabadulni sikeres
Erénlét + Atlétika (12) probaval lehetséges. 3 Kp

Akasztofavirag

Ep: karakter Lelkierejének duplaja (min. 1)
Ké: mint a karakternek

Tamadasok: 1

KT: karakter alap KT-je + 20

Max. Vé: karakter Max. Vé-je + 20
Mozgas: 0

Magiaellenallas: mint a karakternek
Erzéskelés+Eszlelés: 4
Erénlét+Atlétika: 9

Hohér: helyhez kititt ellenfelekkel szemben kozelhar-
ci fegyveres tamadassal a kidobhaté maximalis sebzést
sebzi és, ha megoli ellenfelét visszakap 10 Hit pontot.
2 Kp

4. szint

Nem ma: reakcidként is hasznalhaté szabad csele-
kedet. 1 Ichorért aktualis Ep-inek a szama annyi lesz,
mint a Lelkiereje (min. 1). Hasznalhat6 egytitt az Utolso
kivdansdggal. 5 Kp

Sorsszerti: reakcioként is hasznalhato szabad cseleke-
det. 1 Ichorért a célpont legutobbi dobasat meg kell
ismételni. Sajat dobasaira nem alkalmazhatja. 5 Kp
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(Zelengrad, az egykori f6varos elhagyott romjai kozé Vo-)
tisz nagyur kévet6in kiviil nem merészkedik be senki. Ok
azonban évrél-évre szazaval zarandokolnak el a bogun
nagysag temetGjébe, hisz megszentelt f6ld ez a szemik-

ben: egy birodalom végzete teljesiilt be ezen a helyen.

Tiszta lelkiismerettel: fécselekedet. 1 Ichorért sike-
res Lelkieré (7 + a célpont Lelkiereje) probat kéveto-
en a célpont a sikeresség mértékével egyez6 szamu, a
célpont sajat szemében binnek szamit6é cselekedetet
bevall. A préba eredményén Hit pontok elkoltésével a
dobas el6tt javithat, 5 Hit pontonként +1-et. A karak-
ter tehet fel kérdéséket vélt binokkel kapcsolatban és
ezekre a célpontnak valaszolnia kell - ha 6 is blinnek
tekinti 6ket. Ha a karakter nem tesz fel kérdéseket a
célpont maga donti el, mely buneit vallja meg. 4 Kp

5. szint

Elféldelés: egész koros cselekedet. A képesség felté-
tele, hogy a célpont talpa alatt legalabb 3 méter vastag
szilard talaj legyen. 1 Ichorért a célpont talpa alatt par
méter mély hasadék nyflik, amelybe, ha elvéti Ugyesség
+ Akrobatika (10) probajat beleesik és az r6gton 6sz-
szezarul folotte. Ezt kévetéen minden kérben Erénlét
+ Atlétika (12) probat tehet. Harom sikeres proba utan
képes kiasni magat. Amennyiben 10 kéron belil nem
tud kiszabadulni a hasadékbol, megtullad. 4 Kp

Még nem jott el az ideje: egész koros cselekedet. A
képesség feltétele, hogy a karakter hallétavolsagon be-
lal legyen célpontjahoz. Ha a célpont kevesebb, mint
5 perce halt meg, 1 Ichorért visszatér a halalbol, és k6
Ep-vel fog rendelkezni. 4 Kp

Oseidtsl tudom: fécselekedet. A képességnek nem
feltétele, hogy a képesség célpontja latétavolsagon be-
lal legyen, am a karakternek o6l ismernie kell a célpon-
tot. Hogy mi szamit a célpont j6 ismeretének a meséld
donti el, de tipikus példa erre a célpont személyazonos-
saganak ismerete. 1 Ichorért sikeres Lelkier6é + Kiils6
sikok ismerete (9) probaval a sikeresség mértékével
megegyez6 szamu korre kapcsolat jon létre a karakter
és a célpont egy valasztott elhunyt hozzatartozdja ko-
zott. Az elhunytak ugyan nem mindig segitékészek, de
a kapcsolat ideje alatt kotelesek a karakterrel kommu-
nikalni. 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.

Boszorkany

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Boszorkanyok, succubusok, btibdjosok. Természetfe-
letti, démoni képességekkel rendelkezd, betegséget és
pusztulast hoz6 borzaszté vajakos. Hatalom és gyo-
nyor igéretével csabitja el aldozatait, kivansagait e- és
masvilagi hatalmassagok egyarant lesik. Faria szerte az
emberek egyszerre rettegik, gytlolik, csodaljak és ki-
vanjak a boszorkanyokat. Egyes tajakon uld6zott, rejt-
ve tevékenykedd pariak, mashol hatalmas birtokoknak
parancsol6 despotak. Mégis, akad benntik némi k6zos:
céljaik elérése érdekében csak legvégss esetben hagyat-
koznak a nyers erészakra. Na nem mintha riasztana
6ket a gondolat, hogy masoknak szenvedést okozza-
nak. Ellenben tisztaban vannak vele, hogy léteznek
mas, célravezetébb eszk6zok is. ..

Elofeltételek

Legalabb 3 szintnyi vajikos alapkaszt. Erzelemmagia
¢és Természetmagia ismerete.

Szintenkénti értékek

3 ismeretpont, 5 Max. Vp, 6 Kp.

A familiarisokrol

A boszorkanyok a kaszt els6 szintjén valaszthatnak egy
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kis testd (fejlett macskanal nem nagyobb) kézonséges
allatot, amelyhez a tovabbiakban kilén6s kotelék fogja
kotni 6ket. Amellett, hogy ez az allat mindenben enge-
delmes tarsa lesz, még egészen killonleges képességekre
is szert tehet. A boszorkanyok barmely kistestd allatot
valaszthatnak familiarisul, de leggyakrabban macskara,
patkanyra vagy varjara esik a valasztasuk.

A familiaris Magiaellenallasahoz hozzaadédik
a gazdaja tapasztalati maganhasznalatanak szintje és
szintenként egy tovabbi képességet vasarolhatnak a
familiarisuknak az alabbi listabol, de minden megva-
sarolt képesség -1-gyel csokkenti a karakter maximalis
Ichor értékét.

Beszéd: a familiaris képessé valik a beszédre az Gsszes
nyelven, amelyet a boszorkany is ismer. Ertelmi képes-
ségei is fejlédnek, Intelligenciaja +1-gyel né.

Emlékolvasas: a boszorkany képes barmikor - feltéve,
hogy latja a familiarisat - kiolvasni familiarisa elméjébdl
az emlékeket egy f6cselekedettel.

Lathatatlansag: A familiris képes lathatatlanna vélni
egy kiegészit6é cselekedettel. A lathatatlansag megszi-
nik, ha a familiaris megtamad valakit, és ezt kévetGen a
jelenet végéig nem valhat djra lathatatlanna.

Méreg: a familiaris harapasa, csipése, karmolasa stb.,
mérgezévé valik. A méreg pontos fajtajat a boszorkany
hatarozza meg, kikeverési nehézsége max. 15 lehet.

Varazslat atadasa: A familiaris képessé valik a bo-
szorkany egy varazslatanak eltarolasara és aktivalasara
egy kiegészité cselekedettel. A varazslat célpontja az
lesz, akihez ekkor hozzaér. A varazslatot annyi 6ran
kereszttl képes tarolni, amennyi a gazdaja Boszorkany
szintjeinek a szama. A varazslatot az eltarolas soran a
boszorkanynak létre kell hoznia, és a familiarist meg
kell kézben érintenie.

Inak és izmok: A familidris Erénléte, Ugyessége és
Erzékelése +2-vel né.

Eletvagy: +8 Max. Ep.

Harcias: A familiaris a karakter minden szintje utan
+2 KT-t és Max. Vé-t kap, visszamendlegesen is, és
minden ezt kévetS szintlépéskor.

Familiarisok halala

Ha a boszorkany elvesziti familiarisat a kovetkez6 ka-
land el6tt 4j familiarist valaszthat maganak, és vissza-
kapja el6z6 familiarisa képességeire koltott max. Ichor
pontjait.

Ingyenes képességek

Csabitas I.: ha Erzelem tipust vardzslatainak olyan
karakter a célpontja, akivel szemben sikeres Sarm pro-
bat tett, a varazslat er6sségéhez +2-t adhat.

Ust: szaméra az Elemésztés varazslat koltsége 2, ha a
varazsszert ital formajaban késziti el. Amennyiben egy
napszakot varazsitalok elkészitésére fordit, annyi va-
razsitalt képes elkésziteni, amennyi Boszorkany kaszt
szintjeinek a szama, de csak egynek a koltségét kell kifi-
zetnie.

Familiaris I.: valaszthat maganak egy macskanal nem
nagyobb kézonséges allatot, amely a tovabbiakban a
familiarisanak szamit. A familiaris a karakternek min-
denben engedelmeskedik, egyszert utasitasait megérti,
és keresi a karakter tarsasagat. A familiaris Magiaellen-
allasahoz hozzaadddik a karakter tapasztalati magia-
hasznalatanak a szintje, de a boszorkany varazslataival

Magiaellenallasa 0.

Az adott szinteken hozzaférést nyernek a kévetkezo
képességekhez:

1. szint

Vagyak: Sarm és Lélektan ismeretei k6zott eloszthat 2
pontot. 1 Kp

Kielégiilés: szexualis egyuttlétet kovetéen visszakap
+1 akt. Ichort. 4 Kp

Sapadt hold alatt: ha egyedul a hold és a csillagok biz-
tositanak a szamara a fényt varazslatainak a koltsége -1-
gyel csokken. 3 Kp

2. szint

Boszorkanykonyv I.: szakavatott forgatdja a grimoi-
re-oknak. Ha grimoirejat hasznalva varazsol varazslata-
inak erésségéhez +1 jarul, a varazslatok varazslasi ideje
megduplazodik és id6tartama az alabb lathaté médon
valtozik. 4 Kp

Eredeti varazslasi id6 vagy | Uj varazslasi id vagy id6-
idStartam tartam

pillanat pillanat

1 k6r 3 kor

1 perc 10 perc

1 6ra 1 napszak

1 napszak 1 nap

1 nap 1 hét

1 hénap 1év

1év 2év
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Csabitas IL.: ha Erzelem tipusu varizslatainak olyan
karakter a célpontja, akivel szemben sikeres Sarm pro-
bat tett, a varazslat erésségéhez +2-t adhat vagy +5-6t,
ha szexualis egytttlétiik is volt. 3 Kp

Rejtélyes: Alcizas és Mellébeszélés ismeretei kozott
closzthat 2 pontot. +2 Magiaellenallas. 2 Kp

3. szint

19626 L.: az Erzelmek felerdsitése varazslat koltsége 1, az
Erzelmek kioltisa és az Ergelmek dtiranyitdsa varazslatoké
2, az Erzelmek keltése varazslaté pedig 3. 4 Kp

Kis kedvenc: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a bo-
szorkany familiarisa a képesség hasznalatakor megkd-
zelitbleg Otszorés méretiire né (egy kozonséges hazi
macska pl. hitiz méretd lesz) a jelenet végéig, +3 Erén-
1ét, +6 Max. Ep, +20 KT és Max. Vé. +3 Sp. 3 Kp

Javasasszony: Gyogyszer és ajzoszer készités és Mé-
regkeverés és semlegesités ismeretei kozott eloszthat 2
pontot. 1 Kp

4. szint

Harmak ereje: ha két segit6 karakter a boszorkany va-
razslasaval parhuzamosan szintén kimondjak a varazs-

lat szavait, a varazslatra annyi extra Vp-t kolthet - ak-
tualis Varazspontjait nem csokkentve ezaltal - amennyi
a segitok karakterszintjének és Boszorkany szintjeinek
Osszege. A képesség akkor is hasznalhat6, ha a segit6k
nem ismerik a varazslatot, de ilyenkor a boszorkanynak
meg kell tanitania szikséges szavakat. Ez annyi ideig
tart, mint a varazslat varazslasi idejének duplaja, majd
mindkét segitének sikeres Intelligencia + Magiaelmélet
(a varazslat szintjének duplaja) probat kell tennie. 3 Kp

Géte szeme, mandragora gybkere: a természetes
alapanyagokkal képes hatdsosabba tenni az Elemésztés
varazslattal 1étrehozott varazsitalait. Az alapanyagok
Osszegylijtéséhez sikeres Frzékelés + Vadonjaras (5 +
az BElemésztés varazslatba belefoglalni kivant varazslat
szintje + az adott tajegységre az adott évszakban jellem-
26 modosité az Eldre meghatdrozott erdsségi és tipusi méreg
és gyogyszeralapanyagok felfutatisa tablazat alapjan) probat
kell tennie. Az alapanyagok Osszegydjtése 1 napszakot
vesz igénybe. A sikeresség mértékével egyenld extra
Vp-t kolthet a varazslat létrehozasara.

Az alapanyagok piaci aranak a meghatarozasa a
mesél6 feladata. A bonusz Vp-k meghatarozasahoz eb-
ben az esetben sikeres Intelligencia + Magiaelmélet (5
+ az Elemésztés varazslatba belefoglalni kivant varazslat
szintje) probat kell tennie. 2 Kp
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A rossznyelvek beszélik, hogy a velcai Jéanya papnéi
kozott sokan a boszorkanysag hagyomanyaiban is elmé-
lyednek. Persze csak suttogva, hisz ennél kevesebbért is
korbacsoltak mar halalra férfiakat Velcaban.

Boszorkanykoényv I1.: szakavatott forgatdja a grimoi-
re-oknak. A grimoire segitségével létrehozott varazs-
latainak er6sségéhez Osszesen +2 jarul, és koltsége
-1-gyel csokken, a varazslatok varazslasi ideje és id6-
tartama tovabbra is a Boszorkanykonyv I. képességnél
feltuntetettek szerint valtozik. 4 Kp

5. szint

19626 11.: az Erzelmek felerdsitése varazslat koltsége 1, az
Erzelmek kioltdsa, az Erzelmek dtiranyitisa és a Meggydzés
varazslatoké 2, az Erzelmek keltése, Jellem hebyredllitisa és
az Erzelemmentesség varazslatoké 3, az Erzelemirtisé 7, a
Jellemtorzitasé 8, a Jellem meghatdrozdsa varazslaté pedig 10.
4 Kp

Familiaris II.: A familiaris Intelligenciaja +2-vel nd,
de a karakternek tovabbra is mindenben engedelmes-
kedik, egyszerd utasitasait megérti, és keresi a karakter
tarsasagat. A familiaris Magiaellenallasahoz hozzaado-
dik a karakter tapasztalati magiahasznalatanak a szintje,
de a boszorkany varazslataival Magiaellenallasa 0. A bo-
szorkany sajat familiarisat célz6 varazslatainak koltsége
-2-vel csokken (min. 1). 3 Kp

Balsors: fécselekedet. 1 Ichorért a célpont minden
prébajat és tamadasat megismétli és a rosszabbik ered-
ményt veszi figyelembe, kivéve, ha a magasabb dobott
érték a Romlas elszabadulasaval jarna. A hatas any-
nyi koron keresztul tart, mint a boszorkany Lelkiereje
(min. 1). 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.

Magiszter

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

% o)

\&/h ™

Arklinai Egyetem, Hauet Akadémia, a theopolis mag-

nai Legfébb Kollégium. Ahogy telnek az évtizedek
egyre-masra bukkannak fel az Gjabbnal djabb egyete-
mek Farian. Csillogd szem, nyitott elméja ifjak szazai
keresik fel Sket nap, mint nap. Tanaraik vezetésével a
mindenség titkait feszegetik, 4j varazslatokat formal-
nak elméjiikben, és a mult titkait firtatjak. Evek multin
mind koézil a legértelmesebbek, a legkivancsibbak, leg-
kitartébbak magiszterként sétalnak ki az egyetemrol és
veszik nyakukba a vilagot, hogy nehezen megszerzett
tudasukat gyarapitva egy nap talan maguk is iskolaala-
pité mesterré valjanak valahol.

Magiszternek lenni tébb, sokkal tobb, mint
egyszerd varazshasznalonak. A komédiasok és vajako-
sok puszta hasznal6i a magianak, mig a varazslok ugyan
minden t6lik telhetét megtesznek azért, hogy meg is
értsék azt, de csak a felszint kapargatjak. A magiszterek
nem pusztan értik az ichor rejtelmeit, de olyan Gssze-
figgéseket latnak at 6sztonds konnyedséggel, amelyet
rajtuk kivil senki, és mindenki masnal konnyedebben
képesek az ichort az ujjaik koré csavarni.

Eléfeltételek

Legalabb két szintnyi varazslé alapkaszt, Metamagia is-
merete, Intelligencia 2.
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Szintenkénti értékek

3 ismeretpont, 5 Max. Vp, 6 Kp.

Ingyenes képességek

Magikus tanulmanyok: 3 Kp-ért szerezhetnek jartas-
sagot uj varazslat tipusokban.

Mesterfok: reakcioként hasznalhatd szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételhet egy Intelligencia alapa
ismeretprobat. 1 Kp

Behat6 ismeretek: ha felismer egy varazslatot (mert
képes a létrehozasara, vagy sikeres Intelligencia + Ma-
giaelmélet probat tett a felismerésre, vagy Mdgia kifiir-
készése varazslatot alkalmazott) szamara a Varazslat meg-
sgiintetése koltsége 2.

Az adott szinteken hozzaférést nyernek a kévetkezd
képességekhez:

1. szint

Vitakultara: Meggy6zés és El6adas(retorika) ismere-
tei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Instant magia I.: 1 Ichorért egy varazslatot az alabbi
tablazat szerinti varazslasi id6vel hozhat létre. Szabad
cselekedetes varazslatot csak egyet hozhat létre egy
korben. 2 Kp

Eredeti varazslasi idd
Szabad cselekedet

Uj varazslasi id6
Szabad cselekedet

Kiegészit6 cselekedet Szabad cselekedet

Fécselekedet Kiegészits cselekedet
1 kor Fécselekedet

1 perc 1 kér

1 6ra 1 perc

1 napszak 1 6ra

1 nap 1 napszak

Magikus ismeret: Magiaelmélet és Kils6 sikok isme-
rete ismeretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

2. szint

Gyors felt6lté6dés: Minden nap tovabbi +1 Ichort
kapnak vissza. 5 Kp

Specializacié I.: a jatékos kivalaszt egy varazslatti-
pust és egy varazslat tulajdonsagot (erésség, idGtartam,
hatétav, célpontok szama, sebzés). A varazslattipusba
tartozo egyszerd varazslatok létrehozasakor a varazs-
lattulajdonsagot a koltség tobbszordzésével a varazslat
lefrasaban szerepld érték kétszeresével noveli. 5 Kp

Ichorbirtok: A magiszter 1 Ichorért 1 6ra alatt kije-
161 egy 10 méter atmérdjh teriiletet. Ezen belil tartéz-
kodva mas varazshasznalok csak sikeres Intelligencia
+ Magiaelmélet (7 + karakter Magiszter szintjeinek
szama) probaval varazsolhatnak. A hatas addig marad
fenn, amig a magiszter masik Ichorbirtokot nem jel6l
ki, vagy a tertilet valamilyen okbodl ichormentessé nem
valik. 4 Kp

3. szint

Magikus erd: szabad cselekedet. Vp-k segitségével ja-
vithatja Erzékelés, Erénlét vagy Ugyesség alapt préba-
dobasai eredményét. Minden 5 Vp utan +1 jarul kovet-
kezé probajahoz. 4 Kp

Ellenvarazs I.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért, ha varazslat célpontja lesz lehet&sé-
get kap ennek kivédése: egy maximum 1 fécselekedet
varazslasi idejd varazslatot hozhat létre, kozvetleniil az-
el6tt, hogy a varazslat célpontjava valna. A kovetkezd
korben a karakter elveszit egy f6cselekedetet. 3 Kp

Elérelatas I.: 1 Ichorért a magiszter “eltarol” elméjé-
ben egy varazslatot, amelyet egészen addig, amig esz-
méletét nem veszti ingyen megidézhet. A varazslat tel-
jes koltsége nem haladhatja meg Max. Vp-i negyedét,
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felfelé kerekitve. A wvarazslat eltarolasakor pontosan
meg kell hatarozni annak paramétereit (er6sség, cél-
pontok szama, hatas eréssége, érintett teriilet mérete
stb.), de a célpontokat vagy a célteriiletet csak a varazs-
lat megidézésekor kell meghatarozni. A varazslat elta-
rolasa ugyanannyi ideig tart, mint a varazslat varazslasi
ideje, és ekkor ki kell fizetni a varazslat teljes koltségét.
A varazslat el6hivasa 1 kiegészit6 cselekedet. 2 Kp

4. szint

Az Ichor tanulmanyozasa: +1 Max. Ichor. 4 Kp

Specializacid 11.: a Specializdcio 1 képesség felvétele-
kor meghatarozott varazslattipus egyszerd és komplex
varazslataira is vonatkozik a képesség nyujtotta elény.
2 Kp

Mesterfok II.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. Megismételhet egy Intelligencia alapt ismeret-
probat. Egy proba csak egyszer ismételheté meg. 2 Kp

5. szint

Elérelatas II.: 1 Ichorért a magiszter “eltarol” el-
méjében egy varazslatot, amelyet egészen addig, amig
eszméletét nem veszti ingyen megidézhet. A varazslat
teljes koltsége nem haladhatja meg Max. Vp-i felét, fel-
felé kerekitve. A varazslat eltarolasakor pontosan meg
kell hatarozni annak paramétereit (erésség, célpontok
szama, hatas erGssége, érintett tertilet mérete stb.), de
a célpontokat vagy a céltertletet csak a varazslat meg-
idézésekor kell meghatarozni. A varazslat eltarolasa
ugyanannyi ideig tart, mint a varazslat varazslasi ideje,
¢s ekkor ki kell fizetni a varazslat teljes koltségét. A va-
razslat el6hivasa 1 kiegészité cselekedet. 2 Kp

Ellenvarazs II.: reakciéként is hasznalhaté szabad
cselekedet. 1 Ichorért, ha varazslat célpontja lesz lehe-
téséget kap ennek kivédése: egy maximum 1 f6cseleke-
det varazslasi idejd varazslatot hozhat létre, kozvetlentil

azel6tt, hogy a varazslat célpontjava valna. 3 Kp

Instant magia Il.: az Instant mdigia 1 képességnél leirt
moédon varazslatait mindig gyorsabban hozhatja 1étre,
mint a varazslat leirasaban szerepl6 varazslasi id6. Sza-
bad cselekedetes varazslatot koronként csak egyet hoz-
hat létre. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.

Nekromanta

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

A nekromantaknak rossz a hire, szinte minden ok nél-
kil. Persze kutatasaik és érdeklédésiik fokusza a ha-
lal és az elmulas, varazshatalmuk révén szenvedést és
pusztulast hozhatnak ellenségeikre, és el6szeretettel ve-
szik igénybe él6holtak segitségét. Hogy hatalmukban all
mérhetetlen pusztulast és megnevezhetetlen gonoszsa-
got hozni a vilagra, az nem is kétséges. Az is kozismert,
hogy erre szamos alkalommal sor is keriilt a torténelem
soran, elég csak a Bogun Birodalmat kis hijan csiraja-
ban elfojté Fekete Yasinra és dogvészt terjeszté éléholt
légidira gondolni. De a nekromantak tobbsége nem
ilyen. Kapcsolatuk az élethez és halalhoz ugyan szokat-
lan lehet, de jellemz6en inkabb a kivancsisag, semmint
a hatalomvagy vezérli 6ket. Szerencsére. ..

Elofeltételek

Legalabb két szintnyi vajakos vagy varazslé alapkaszt.
Elet, Halal, Erzelem és Gondolatmagia ismerete.

Szintenkénti értékek

2 ismeretpont, 6 Max. Vp, 6 Kp.

Ingyenes képességek

Halali: Halal tipusa egyszerd varazslatai koltsége -1-
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gyel kisebb (min. 1).

A mult mélyérél: képes 5 napnal régebben elhunyt
személyekre is alkalmazni a 17ssgaszolitds és a Kolesongott
zdd varazslatokat annyi plusz Vp-ért, ahany éve elhunyt
a varazslat célpontja (min. 1). Példaul egy harminc éve
elhunyt személy visszaszolitasa +30 tovabbi Vp. A test
megléte nélkiil is képes alkalmazni ezeket varazslatokat,
feltéve, hogy tisztaban van a célpont személyazonossa-
gaval vagy rendelkezik az elhunyt ereklyéjével. A Iélek a
legk6zelebbi lelketlen testbe koltozik be.

Mélté tisztelettel: ElSholtakkal szemben alkalmazott
Meggy6zés, Sarm, Mellébeszélés és Lélektan probai-
hoz +2-t kap.

Az adott szinteken hozzaférést nyernek a kovetkezd
képességekhez:

1. szint

Anatémia: Orvoslas és Méregkeverés és semlegesités
ismeretei kozott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Lelkek ismerGje L.: Erzelmek tipust varazslatainak
eréssége +1-gyel nagyobb. 3 Kp

A Halal érintése I.: reakcioként is hasznalhat6 szabad
cselekedet. A képesség 1étrejottéhez meg kell , érinte-
nie” a célpontot puszta kézzel, vagy egy targgyal, de
bérkontaktusra nincs szitkség, A célpont veszit 1 Ep-t.
A képesség kombinalhaté a vajikos Artalom képessé-
gével, vagy kozelharci fegyverekkel végrehajtott tama-
dasokkal. 3 Kp

A nekromancia gyakorlasa binnek szamit az Egyezmé-
nyes vallas hivéinek szemében, de a Fltenger nomadjai,
vagy éppen Velca és Esqi Taq lakosai mar jéval elfoga-
débbak a nekromantakkal.

2. szint

Ezotéria: Magiaelmélet és Kiils6 sikok ismerete isme-
retei k6zott eloszthat 2-t pontot. 1 Kp

Lelkek ismerdje IL.: Frzelmek és Gondolatok tipust
varazslatainak eréssége +1-gyel nagyobb. 3 Kp

Taplalo enyészet: minden 2., a Rothadds varazslattal
okozott sebzés utan 1 Ep-t gyogyul. 3 Kp

3. szint

Reanimator: a Reanimicid varazslat id6tartama szama-

ra 1 6ra. 3 Kp

Uldoézott: Mellébeszélés és Alcazas ismeretei kozott
eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Kisajtolas: egész koros cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Lelkier6 (8) probaval 10 méteres kornyezetében 1évé
él6lényeken a proba sikerességével megegyez6 szamu
Ep-t sebez. Minden igy okozott Ep veszteségért kap
+2 akt. Vp-t. 4 Kp

4. szint

Zombik ura: az Osgfo"né’s éloholt teremtése varazslat id6-
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tartama szamara 1 6ra. 3 Kp

Csontok mozgatasa: teljes koros cselekedet. 1 Icho-
rért sikeres Lelkier6 + Elmekontroll (célpont Magiael-
lenallasa) probaval a sikerességgel egyez6 szamu korig
a célpont Cselekviképtelenné valik. Ezen id6 alatt a nek-
romanta koncentraciéval mozgasra birhatja a célpon-
tot, am a célpont kéronként mindossze a Mozgasa felét

tudja, meglehetsen esetlentl lemozogni. 5 Kp

A Halal érintése II.: reakcioként is hasznalhaté sza-
bad cselekedet. A képesség létrejottéhez meg kell
werintenie” a célpontot puszta kézzel, vagy egy targy-
gyal, de bérkontaktusra nincs szikség. A célpont veszit
1 Bp-t. A képesség kombinalhat6 a vajikos Artalom
képességével, vagy kozelharci fegyverekkel végrehaj-
tott tamadasokkal. Az érintést kévetSen 1 Ichorért a
célpont mindaddig minden kérben elveszit 1 Ep-t, si-
keres Erénlét (4 + a karakter Nekromanta szintjeinek a
szama) probat nem tesz vagy 3 Ep-nyi magikus gyogyi-
tasban nem részesul. 3 Kp

5. szint

Babmester: a Tudatos éldholtak teremitése és a Lélekskel ren-
delkezd éloholtak teremtése varazslatok id6tartama szamara
1 6ra. 3 Kp

Holt test: testét szemmel lathatéan atjarja a nekro-
mantikus magia esszenciaja, és fokozatosan egyre ha-
sonlatosabba valik az éléhalottakhoz. +5 Max. Ep-t
kap, am a tovabbiakban mar nem képes természetes
uton gyogyulni sériiléseib6l. 3 Kp

Lelkek suttogasa: a nekromanta magahoz vonzza a
talvilagrol kiszorult lelkeket, akik idénként a filébe
suttogjak titkaikat. 1 Ichorért, a lelkek ismereteit fel-
hasznalva, egy Intelligencia alapi prébat ugy tehet,
mintha az ismeret 6. fokaval rendelkezne. 1 Ichorért
feltehet egy eldontendo kérdést, és amennyiben sikeres
Lelkier6 + Kils6 sikok ismerete (talvilag) (9) probat
tesz, valamely hozza k6t6do lélek rendelkezni fog rele-
vans informacioval a kérdéssel kapcsolatban. A lelkek
jellemzéen rég elhunyt értelmes lények lelkei, és a ko-
zelmult eseményeirdl csak feliletes ismeretekkel ren-
delkeznek, mig példaul lehet, hogy meglehetésen sok
mondanival6juk lesz egy szaz esztendével korabban élt
kiraly kicsinyes titkair6l. 4 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Villammester

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Roccamare, a Tenger Gyongye, mindig is fontos és
gazdag kikotévaros volt, ezért is fordult el6 a torténe-
lem soran gyakran, hogy kapzsi nagyurak vetettek ra
szemet. Roccamare minden téle telhet6t megtett, hogy
biztositsa lakosai biztonsagat: felfegyverezték a céhe-
ket, zsoldos- és rabszolgaseregeket vasaroltak maguk-
nak, magas falakat emeltek, erés szévetségeseket keres-
tek. Elébb-utébb minden eréfeszitésiik elégtelennek
bizonyult, és Roccamare Gjra fosztogatassal és sarccal
nézett szembe.

Egészen a villimmesterekig. Amikor a Me-
tamagia felfedezésének hire végig s6porte a vilagot a
magiaban elmélyult tudos f6k az ichor megismerésének
lehet6ségét lattak benne els6sorban. Roccamare nagy
szerencséjére Nozzo Barbolini magiszter ennél gyakor-
latiasabb gondolkodasu volt és felismerte a Metama-
giaban rejl6é nyers, pusztité potencialt. Amikor idegen
seregek kozeledtek Roccamare falai ald, Barbolini ma-
giszter Onkénteseken demonstralhatta elméleteit.

Mostanra a villammesterek titkai - barmeny-
nyire 6rizték is azokat Roccamare eloljaréi - kikeriltek
Barbolini mester 6rokoseinek kezébdl, és Faria szerte
tucatnyi iskolaban oktatjak a villimmagiat, bar persze
egyesek szerint igazi villimmestert még mindig csak
Roccamaréban képeznek.

Eldfeltételek

Legalabb 3 szintnyi vajakos és varazslo alapkaszt. Me-
tamagia ismerete.

Szintenkénti értékek

2 harcérték, 2 ismeretpont, 6 Max. Vp, 4 Kp.

Ingyenes képességek

Ellenmagia: az Ichor felszabaditisa varazslatot szintjeik
szamatol fuggetleniil és reakcioként is hasznalhatjak. A
varazslat koltsége a szamara 4.

Harci varazslatok: az Ichorrobbands és Ichorvillam va-
razslatok koltsége a szamara 2.

Villammagia I.: képessé valik a 1 7lamformazds és 1/il-
lamvért varazslatok alkalmazasara.

Az adott szinteken hozzaférést nyernek a kévetkezd
képességekhez:



1. szint

Csatamagus: amikor varazslataik hatotavijat, az érin-
tett teriilet méretét vagy a célpontok szamat névelik a
varazslat koltsége -1-gyel (min. 1) olcsébbnak szamit a
szamukra. 5 Kp

Ujsiitet(i tudomanyok: Magiaclmélet és Elmekontroll
ismeretei k6zott eloszthat 2 pontot. 1 Kp

Gorcs: 1 Ichorért Metamagikus varazslattal okozott
sebzése utan az aldozat a varazslat sebzésének szinjé-
vel egyezd korig jelentds hdtramyba keril és Erénlét és
Ugyesség alapt probaihoz -2 jarul. 3 Kp

2. szint

Villamgyors kezek: Kisiilés varazslat alkalmazasakor
Osszesen +20 KT-t kap. 3 Kp

Villamok eltéritése: reakcioként is hasznalhaté szabad
cselekedet. 1 Ichorért egy természetes villamnak, vagy
egy villammagikus varazslatnak sikeres Intelligencia +
Magiaelmélet (9, illetve a varazslat szintje + eréssége)
4j célpontot adhat. A természetes villamok sebzése 2k6
Ep, és heves viharban atlagosan k6 koronként csap le
egy. 2 Kp

Villamléptek I.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karak-
ter laba koril latvanyos, de artalmatlan villamok cikaz-
nak, mik6zben Mozgas értéke +10-zel n6 a kor végéig.
Nekifutasb6l +2 méterrel magasabbra és +6 méterrel
tavolabbra tud ugrani ebben a korben. 3 Kp

3. szint

Energizalas I.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter korili 10 méteren belil apré villamok pattannak
ki a leveg6bdl. Lelkier6 (7) probat tehet, és a tertile-
ten belil tartézkodo él6lények a sikeresség mértékével

egyenlé Ep-t sebzbdnek (min. 1). 3 Kp

Villamvarazslatok IIL.: képessé valik a Gardiilo villim,
Villamiény varazslatok alkalmazasara. 3 Kp

Villamfegyver: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért a cél-
pont kezében egy villambol készilt fegyver materiali-
zalodik, illetve meglévé fegyverét villimok szovik be a
jelenet végéig A fegyver harcértékei az azonos fajtaja
hagyomanyos fegyverekéivel egyezik, de talalat esetén
+k6 magikus sebzést okoz. 3 Kp

4. szint

Villamhivas: fécselekedet. A célpontnak szabad ég
alatt kell tartézkodnia. 1 Ichorért sikeres tavolsagi ta-
madast kovetéen - amelyhez modositatlan TavT-jét
hasznalja - a célpont k6 + a villammester Intelligenciaja
szamu Ep-t sebzédik. 4 Kp

Statikus energia: minden korének elején +2 akt. Vp.
5 Kp

Villamléptek II.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karak-
ter laba koril latvanyos, de artalmatlan villamok cikaz-
nak, mikézben Mozgas értéke +10-zel né a kor végéig.
Nekifutasbol +2 méterrel magasabbra és +6 méterrel
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tavolabbra tud ugrani annyi korig, mint Villammester
szintjeinek a szama. Az id6tartam alatt egyszer 1étre-
hozhat egy maximum 50 méter hosszu villamnyalabot
két régzitett pont kozott, és képessé valik arra, hogy a
villimnyalabon kozlekedjen. 3 Kp

5. szint

Villamalak: f6cselekedet. 1 Ichorért a villimmester
teste nyers magikus energiava alakul maximum a jelenet
végéig. Az Ot ért sebzések aktualis Vp-ibdl vonddnak
le. Immunis a metamagiara és az 6selemi magiara. Ha
aktualis Vp-inek a szama 0-ra csokken visszaalakul ere-
deti alakjaba. Pusztakezes timadasainak sebzése a 3k0.
Ez a sebzés magikusnak mindsiil és kotelezd Ep seb-
zést okoz. Tuliités esetén a sebzés a dobott érték fele
Ep-ben, Vért nem érvényesiil ellene. 5 Kp

Energizalas I1.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter korili 10 méteren belil apro villamok pattannak
ki a levegébdl. Lelkieré (7) probat tehet, és a tertile-
ten belil tartézkodo él6lények a sikeresség mértékével
egyenld Ep-t sebzédnek (min. 1), a karakter pedig k10
+ Lelkiereje mennyiségl Vp-t nyer vissza és fele ennyi
(felfelé kerekitve) szamu Ep-t gyogyul. 3 Kp

Villamvarazslatok II1.: képessé valik a [ 7/lambéklyo
és a Villdmszolga varazslatok alkalmazasara. 3 Kp

(Nozzo Barbolini egykori haza koriil most a villammes-]

kozelében

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.

terek kampusza terill el Roccamaréban. A kampuszt
leszamitva azonban a Villamvégként ismert varosrész
lepusztult nyomortelep, kuruzslok és nincstelen bevan-
dorlok otthona. Elvégre, barmennyire is nagyra becstlik
a villammestereket a varosban, aki teheti nem szivesen
lakik a Romlassal kacérkodo innovativ varazshasznalok

A villammester egyedi varazslatai

Villamformazas
Metamagia (villam)

3.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koéltség: 2

Idé6tartam: 1 kor

A varazslé nyers magikus energiabdl létrehoz egy for-
mat (pl. villamfal, villamketrec stb..), amely a kijelolt
helyérél a hatas id6tartamara elmozdithatatlan. A for-
ma leghosszabb dimenzi6ja maximum 1 méter lehet. A
formaval érintkez6k k6-t sebzédnek. A koltség tobb-
szOrozésével a létrehozott formak szama, a leghosz-
szabb dimenzid, a sebzés és az idStartam novelhetd.

Villamvért

Metamagia (villam)

4.szint

Varazslas ideje: fGcselekedet
Koltség: 2

Id6tartam: 1 kor

A varazslo kivalasztott targy vagy ¢él6lény felilete folé
magikus energiabdl aurat készit. Az aura leghosszabb
dimenzi6ja nem lehet tébb 1 méternél és a hatas idétar-
tama alatt egylitt mozog a targgyal vagy él6lénnyel. A
villamvérttel érintkez6k, vagy azt kozelharci fegyverrel
eltalalok ko-t sebz6édnek. A koltség tobbszorozésével
a célpontok szama, a leghosszabb dimenzié mérete, a
sebzés, illetve az id6tartam novelhetd.

Gordiilg villam

Metamagia (villam)

5.szint

Varazslas ideje: fGcselekedet
Koltség: 3

Idétartam: 1 kor

A varazslé egy kivalasztott pontbdl utnak indit egy
tetsz6leges formaju villamot. A forma megszabott tt-
vonalon halad, egyenletes sebességgel, az id6tartam
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végéig. Az utvonalat a varazslo koncentracioval meg-
valtoztathatja. Sebessége 40 méter/kor. A forma leg-
hosszabb dimenziéja maximum 1 méter lehet. Erintke-
zéskor kO-t sebez. A koltség tobbszorozésével az utnak
inditott formak szama, a hatas id6tartama, a sebzés és
a leghosszabb dimenzié mérete névelhetd.

Villambéklyo

Metamagia (villam)

7.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 5

Idé6tartam: 1 perc

A varazslo két pont kozott villamokbél allé kotelékeket
hoz létre. A két pont nem lehet messzebb egymastol
2 méternél. A béklyo eltépéséhez Erénlét probara van
sziikség, melynek célszama 6 + a varazslat erGssége. A
békly6 eltépésére tett minden probalkozas alkalmaval
a szabadulni kivané célpont ko-t sebzédik. A koltség
tobbszordzésével a célpontok szama és maximalis ta-
volsaga, a szabadulasi kisérlet okozta sebzés és az id6-
tartam novelhetd.

Villamlény

Metamagia (villam)

7.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koéltség: 4

Id6tartam: 1 kor

$

A varazslo létrehoz egy tetszéleges alaku villamot,
amelyet az id6tartam alatt szabadon mozgathat. El6re
meghatarozhatja a villimlény mozgasanak iranyat, de
koncentraciéval annak megvaltoztatasara is képes. A
forma haladési sebessége 40 méter/kor. Erintéskor a
Villamlény k6-t sebez, KT-je 50. A forma leghosszabb
dimenzidja maximum 1 méter lehet. A koltség tobb-
szOrozésével a létrehozott lények szama, a leghosszabb
dimenzi6, a sebzés és az idStartam novelhetd.

Villamszolga

Metamagia (villam)
10.szint

Varazslas ideje: 1 kor
Kéltség: 10
Id6tartam: 1 perc

A wvarazslé létrehoz egy magikus energiabdl szétt,
maximum 3 méter magas lényt. A 1ény mindenben
engedelmeskedik a villimmesternek; bar csak az egy-
szeribb utasitasokat érti meg. Személyiséggel, 6nallé
akarattal, érzelmekkel nem rendelkezik, mint ahogy is-
meretei sincsenek. Erénléte, Ugyessége, Erzékelése 0.
Karizmaja, Intelligenciaja és Lelkiereje -2. Erzelem és
Gondolatmagiara immunis. Harcértékei a kovetkezo-
ek: Kezdeményezés: 10 KT: 55 max. Vé: 120, Sebzés:
k6+3. Max. Ep-je 2 + a Villimmester Intelligenciija
(min.2). A koltség tobbszordzésével a létrehozott szol-
gak szama névelhetd.
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