Szintlépés

A karakterek hatalmat, képességeit és fejlédését szin-
tekben mérjiik. Természetes, hogy ahogy egy karakter
egyre tapasztaltabb lesz, gy né a hatalma is, vagyis
idénként ,,szintet 1ép”. Hogy mikor jott el az ideje egy
szintlépésnek elsésorban két tényez6n mulik: mennyi
fontos és rendkiviili eseményt élt meg az el6z6 szintlé-
pés Ota - vagyis hany mérfoldkiver tudhat maga mogott
- és hany szintet lépett eddig.

Mérfoldkovek

Mig az atlagemberek csupan lassu és verejtékes fejls-
désre képesek atlagos életiik soran, a vilag egyes lakoi
- beleértve a JK-at is - élete csupa kaland és rendkiviili
esemény. Ok ezekbdl az eseményekbdl tébbet tanul-
nak, mint egy mesterember évek kemény, de repetitiv
munkdjabol, ami a rendszer egy mérfoldké megszerzé-
seként modellez. A karakter bizonyos szamu mérfold-
ké Osszegytjtését kovetSen szintet Iéphet.

Hogy mennyi atélt kaland utan tesz szert a ka-

rakter egy mérfoldkore azt a meséls el6joga eldonteni,
a kévetkez6 iranyelvek figyelembe vételével:
1) a mérfoldkévek mindenképpen komolyabb esemé-
nyekhez kapcsolédnak a karakterek életében, és idével
egyre ritkabba valnak. Egy-egy jatékilés soran egynél
tobb mérfoldké kiosztasa nem ajanlott.

2) a kalandok lezarasa (pl. a foglyok kiszabaditasa, a
szorny elpusztitasa, a kiralyi lakoma botrany nélkili tdl-
¢lése) tipikusan mérfoldkének szamit, kilonosen, ha a
kaland legalabb 3 jelenetet tartalmazott.

3) egy tobb jatékalkalmat fel6lel6 feladat teljesitése,
még akkor is, ha pusztan egy hosszabb kaland részét
képezte, tipikusan mérféldkének szamit. A kaland célja
példaul lehet egy lukurr megdlése, am ha ehhez el6-
szOr meg kell szerezni a legendas Sarkanyvész ereklyét,
az ereklye megszerzése mérfoldkének szamit a kalan-
don belul. Egy-egy hosszabb kaland soran a JK-k akar
szamos mérfoldkdére is szert tehetnek.

4) egy rendkivili, el6re nem lathat6 akadaly lekiizdése
még akkor is mérféldkének szamit, ha nem képezte a
mesél6 terveit. Fontos, hogy nem egyszertien egy varat-
lan konfliktusrél beszéliink, hanem valami komolyabb,
id6igényesebb kihivasrél. Példaul, ha a JK-k mit sem
sejtve belesétalnak a banditak csapdajaba, amibdl egy
nehéz, de végsé soron sikeres harc aran kivagjak ma-
gukat, az még nem szamit mérféldkének. Ha viszont a
banditak egyike a harc soran meglép a JK-k pénzével,

¢és a karaktereknek hegyen-volgyon tldézve meg kell
talalniuk 6t a kozeli nagyvarosban, az mar igen.

5) a mesélS akkor is mérfoldkovekkel (akar tobbel is)
jutalmazhatja a JK-at, ha két kaland kézott hosszabb
id6, esetenként évek telnek el. Ilyenkor ajanlott a ja-
tékosoknak és a mesélének megbeszélni, hogy milyen
események révén tettek szert a mérfoldkovekre.

6) Mérfoldkovek kiosztasa, és a szintlépések idealis
esetben a torténet ritmusaban természetesen bekovet-
kezé toréspontok soran kévetkeznek be. Példaul a ka-
rakterek ne az ellenséges var felderitése soran, hanem
annak végeztével Iépjenek szintet.

Szintlépéshez sziikséges mérfoldkovek

Ahogy a karakterek egyre tapasztaltabba valnak, egyre
tobb mindent élnek at, egyre nehezebb a szamukra Gjat
mutatni, egyre nehezebb a szamukra atélt tapasztalata-
ikbdl 4j kévetkeztetéseket levonni, 4j dolgokat tanulni.
A szabalyok nyelvére leforditva: minél magasabb szintd
egy karakter annal tobb mérfoldkovet kell 6sszegyij-
tenie egy Ujabb szintlépéshez. Az alabbi tablazatban
lathato értékek mutatjak, hogy egy bizonyos szintd ka-
rakternek hany mérfoldkére van sziiksége a kévetkezd
szintre 1épéshez.

Aktualis szint
1 1

2-3
4-6
7-10
11-15
16-21
21

Sziikséges mérfoldkovek

N =N IS EN RS S

Ahhoz tehat, hogy egy karakter a 3.-r6l a 4. szintre
1épjen 2 mérfoldkoére van sziksége, mig a 4.-r6l az 5.
szintre 1épéshez mar 3-ra.

A szintlépés

Szintlépésnél el6szor azt kell eldonteni, hogy a karak-
ter melyik kaszttal 1ép szintet. Ezt kdvetSen elkolti a
rendelkezésre all6 Kp-ket, majd elosztja a szintenként
kapott és Kp-bol vasarolt értékeket. Ezeken tal minden
karakter KT-je és Max. Vé-je tovabbi +2-vel né. Fon-
tos még, hogy a karakterszintektdl is fiiggd értékeket
(pl. Magiaellenallas) minden szintlépésnél novelni kell.
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Ichorvériként természetesen a jatékos karakterek leg-
fontosabb er6forrasa a vériikben rejlé ichor. Legerd-
sebb képességeik lzemanyaga, varazserejik forrasa
egyarant ez. A jatékos karakterek mindegyike rendelke-
zik bizonyos mennyiségd maximalis Ichorral, amelyet a
jaték soran képességeik hasznalatara kolthetnek.

Az ichorrol

Az ichor korbelengi és atitatja Fariat. Bar érzékelhe-
tetlen, mégis ott van a levegében, a talajban, az él6lé-
nyekben, a vildg majd minden szegletében. Létezésével
a torténelem kezdete 6ta tisztaban vannak Faria lakoi,
am titkait maradéktalanul kifurkészni a mai napig nem
sikertilt. Ez persze nem akadalyozta meg az ichorvéra-
eket, hogy felhasznaljak a céljaikra, hiaba vannak tiszta-
ban vele, hogy milyen veszélyeket rejt mindez magaban.

Meglehet6sen rovid az a lista, amely felsorolja
mi mindent NEM lehet megtenni az ichor segitségével.
Faria ichorvérii elhunytak lelkeivel tarsalognak, évtize-
dekkel meghosszabbitjak életiiket, magasan szarnyal-
nak, és a tengerek mélyét kutatjak. Varazslatos szavaik
torott csontokat forrasztanak 6ssze, langokba boritjak
rosszakaroikat, vagyat vagy éppen undort ébresztenek
aldozataik lelke mélyén.

Ugyanakkor az ichor elvalaszthatatlanul Faria-
hoz kotédik, belble ered, és belble nyeri erejét is. Az
ichor taplalta varazslatok egyedil Faria sikjan képesek

megfoganni, masik sikokra tévedd ichorvérd varazstu-
dok ,,odaat” nem képesek varazsolni. Erdekes modon
a Fariara érkez6 démonok és kildottek kozil sokan
Osztonosen raéreznek az ichor hasznalatara, és a Hauet
Akadémia magusait megszégyenité magikus hatalomra
tesznek szert ,ideat”.

Talan az ichor Faridhoz kot6désével magyaraz-
hat6 az is, hogy nincs az a hatalom, amely a Tulvilagon
helyiiket elfoglalt lelkeket - amely nagyjabdl 6t napnyi
aetherben val6 sodrédast kovetéen torténik meg - visz-
szarangathatna az él6k soraba.

Meglehetésen elterjedt a nézet, hogy az ichor
,»Haria lehellete”, hogy valamiféleképpen a fold mélyé-
16l szarmazik. Bzt tamasztja ala az ichorkovek 1étezése:
ezek a - tobbynire - apr6, am rendkivili hatalommal ren-
delkez6 mézsarga kovecskék szinte higitatlan formaban
tartalmazzak a nyers ichort. Az ichorkéveket kivill még
sok mas, varazslat hozzavalonak nevezett anyag tartal-
maz felismerhetd és felhasznalhaté mennyiségt ichort,
nem utolsé sorban az ichorvériek maguk.

Ichor pontok

Az ichort hasznalni mind6ssze az ichorvériek képesek,
de kozottik is nagy kilonbségek vannak. Mig a leg-
tobb ichorvérd szerencsésnek mondhatja magat, ha a
vérében keringé ichor napi egy-két csodatételre képessé
teszi 6ket, a jatékos karakterek a szerencsés kevesek ko-
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zOtt is kivalasztottnak szamitanak: életik soran erejik
egyre csak né és né. Ennek kifejezésére a karakterek
Ichor értéke szolgal.

A jatékos karakterek indulé maximalis Ichor ér-
téke 2, amelyhez minden szinten - mar az 1. szinten is
- tovabbi +1 jarul. Ezt az értéket a tovabbiakban mind-
Ossze par képesség valtoztathatja meg,

Ez a pontérték nem feltétlen a karakterek véré-
ben megtalalhat6é ichor mennyiségét fejezi ki, hisz azt
els6sorban a sziiletés véletlenszerisége hatarozza meg,
sokkal inkabb annak a mérészama, hogy mennyire si-
kertlt a karakternek rahangolédnia a vérében zubogo
nyers magikus potencialra.

Ichor pontok felhasznalasa

Az Ichor a karakterek egyik legfontosabb er6forrasa: a
jaték soran szamos cselekedet és képesség hasznalata-
hoz Ichor pontokat kell elkéltenitik.

Minden karakter képes példaul, az alabbi, re-
akcioként is végrehajthaté szabad cselekedetekre. A
cselekedetek mindegyike 1 Ichor pontba keril, és érte-
lemszertien egy korben csak egyszer hajthatéak végre,
bar annak nincs akadalya, hogy egy karakter egyetlen
korben akar tobb cselekedetet is végrehajtson a felso-
roltak kozil.

Ichorszébtte izmok: ha a sikeres fegyveres vagy pusz-
takezes talalatot ér el, sebzéséhez +2 jarul.

Az ichor segitségével: probajanak eredményét 1 kate-

goriaval, tetszéleges iranyba, megvaltoztathatja (pl. #ez,
de eredmény helyett egy sgen, de eremény).

Gyogyito6 ichor: a karakter +1 Ep-t gy6gyul.

Az ichor iranyit: kozelharci vagy tavolsagi tamadasa-
hoz +10-et adhat.

Ichor pontok visszaszerzése

Az elhasznalt Ichor rendszerint csak lassacskan terme-
16dik Gjra a karakterek szervezetében, aktualis Ichor
pontjaik szama naponta mindossze +1-gyel n6. A ter-
mészetes regeneracion kivil par képesség segitségével is
lehetséges gyorsabban Ichorra szert tenni.

A JK-k aktualis Ichor pontjainak szama akkor is
n6 +1-gyel,

amikor szert tesznek egy mérfoldkéore.

amikor egy cselekedetiik kévetkeztében elszabadul
a Romlas.

ha a jelenet soran sikeresen foglalkoztak az els6d-
leges motivaciojukkal. Ehhez nem sziikséges, hogy
az egész jelenet soran a motivacidjuk targyaval foglal-
kozzanak, vagy akar, hogy szandékosan tegyék azt, ele-
gendd, ha a jelenet torténései soran olyan eredményt
érnek el, amely kapcsolatba hozhaté motivacidjukkal.
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A Romlas

Az ichor, a karakterek nem mindennapi képességeinek

forrasa elé6bb-utébb a kornyezetik végzete is lehet.
Ahogy az ichorvértek nének hatalmukban, legendas
kalandokat élnek at, djra és Gjra szembe kacagjak Vo-
tisz Nagyurat, szépen lassan megvaltoznak. A Romlas
id6vel erét vesz rajtuk, megvaltoztatja kinézettket, ki-
szamithatatlanna teszi képességeiket, akaratukon kivil
veszélyessé teszi Oket a vilag szamara. Van, akinek a
bére, a haja, esetleg a szeme szint valt. Van, aki szaru-
hartyat noveszt, vagy épp villassa lesz a nyelve, geny-
nyes kelések lepik el a testét. Megeshet, hogy testének
aranyai valtoznak meg — apranként vagy akar hirtelen
és latvanyosan. A szerencsésebbek vonasai kisimulnak,
velik sziiletett rendellenességek tinnek el testitkrol,
megszépulnek, éteri aura lengi be Oket. Kiszamitha-
tatlan, hogy kire hogyan hatnak a Romlas, épp ezért a
furcsa kinézetd idegencket elészeretettel vadoljak meg
azzal, hogy a Romlast hordozzak magukban.

A fold egyszer népének felemas a viszonya
azokkal, akikben a Romlast vélik felfedezni. Tartanak
télik persze, és j6 okkal, hisz a szabad szemmel fel-
fedezheté Romlas mértéke egyértelmi jele az ember-
feletti hatalomnak. Ugyanakkor akadnak éppen szép-
szammal olyan szerencsétlenck is, akik sztletéstiktol
fogva magukon viselik az ichor érintését, anélkiil, hogy
ezaltal félisteni hatalomra tettek volna szert, igy soha
nem lehetnek teljesen biztosak abban, hogy valaki 6r-

d6gi vonasai a szerencsétlen sors vagy a hatalom jelei-e.
Ez persze nem mindenkinek a kezét fogja vissza: szerte
Farian id6r6l id6re kegyetlen hevességgel kapnak lang-
ra az Romlast kipurgalni szandékozo, am legtobbszor
csak artalmatlan ichorérintett szerencsétlenek szazait
halalba taszito, véres pogromok. Olyan helyek is akad-
nak, ahol biztos, ami biztos egyetlen ichorvérit sem
latnak szivesen, még ha ezeket a torvényeket szinte le-
hetetlen is betartatni.

Az emberek félelmébe azonban csodalat és re-
mény is vegyul. Igaz, hogy a Romlast magukkal hor-
dozé ichorvériek akaratukon kivil is szornyd veszélyt
jelenthetnek, de nem sziikségszertien gonoszak. Sét,
sok esetben vezekld, a lelkiikre tapado vért jotettekkel
helyrehozni akar6 egyénekrdl van sz6 — akik egyszer-
smint a vilagot formalé legendas hatalmu személyek
is. Igy, azok, akik olyan feladatra keresnek embert, ami
mar-mar lehetetlennek tnik, vagy éppen csak tobb a
vagyona, mint a magahoz val6 esze, el6szeretettel for-
dulnak a Romlas jeleit visel6 ichorvértekhez.

Romlas pontok

A Romlas, azon tdl, hogy Faria vilagan kézismert foga-
lom, egyben jatékmechanikai érték is. A jatékos karak-
terek els6 kalandjukat O-s Romlas értékkel kezdik, am a
jaték soran mind tobb és tébb Romlas pontra tesznek
szert.
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Romlas pontot a karakterek két féle képpen
szerezhetnek: dontéseik eredménye képpen, és kitel-
jesedé hatalmuk révén. Romlas pontoktdl a karakter
- akarhogy is tett szert rajuk - soha nem szabadulhat,
¢és minél tobbel rendelkeznek, annal valészintbb, hogy
egy varatlan pillanatban elszabadul egy varazslatuk, ira-
nyithatatlanna valik egy képességiik, aminek katasztro-
falis kovetkezményei lehetnek.

A Romlasban rejl6 erd

A karaktereknek szintenként egyszer lehetéségiik van
az alabbi cselekedetek egyikének az egyszeri a végre-
hajtasara. Ha igy tesznek Romlas értékiik +1-gyel né.
Ezek a cselekedetek rendkiviili eréfeszitéssel jarnak, a
vérikben rejlé ichor megfeszitett aktivalasanak utoha-
tasa — a megnovekedett Romlas érték képében — egész
életében elkiséri a karakter; kdvetkezményeivel a tovab-
biakban egytitt kell élnie.

Szerencsekovacsolas: reakcioként is végrehajthato
szabad cselekedet. Célpont kockadobas eredményét
tetszoleges értékire valtoztathatja. A cselekedettel bar-
mely kockadobas célozhato, de csak kdzvetlentl annak
kidobasa utan.

Panacea: reakcioként is hasznalhatd f6cselekedet. 10
Ep-t gyogyul és visszakapija Gsszes elveszitett Vé-jét.

Felébresztett ichor: kiegészit6 cselekedet. Visszakap-
ja Osszes aktualis Vp-jat és Hit pontjat.

Felfrissiilés: kiegészité cselekedet. Aktualis Ichor
pontjainak a szama +6-tal n6.

Az elkerulhetetlen Romlas

Ahogy a karakterek vérében egyre stréibben zubog az
ichor, ugy kozelit hozzajuk a Romlas arnya is. Amikor
a karakterek maximalsi Ichor értéke 10 £61é n6, minden
alkalommal, mikor maximalis Ichor értékiik novekszik
Romlasértékiik is ugyanannyival né.

(Szamos egyéb, rendkiviili médja létezik még a Romlas-)

sal valo kozelebbi ismeretség kialakitasanak. Azok aki-
ket balsorsuk egy ichorvihar utjaba terel, vagy éppen
egy katasztrofat kénytelenek atvészelni, bizony a Rom-
las jeleit magukon viselve keverednek ki a bajbol - ha
szerencséjuk van.

Megdoébbenté modon olyan bolondok is akad-
nak, akik tart karokkal idvozlik a Romlast, és minden
t6lik telhet6t megtesznek, hogy masokat is Romlasba
taszitsanak, elég csak az Ebredé Ichor Gyermekeinek

hirhedt szertartasaira gondolni.

A Romlas jelei

A karakterek megjelenése mindig, amikor Romlas ér-
tékik novekszik, észlelhetéen megvaltozik. A valtozas
eleinte még nem tul latvanyos, am a halmoz6dé valto-
zasok idével egyre latvanyosabba valnak. A valtozas-
nak nem mindig felisemerhet6en természettfeletti: 4j
hajszin, furcsa foltok a test egyes pontjain, kittések,
sebek. A valtozasok akar még el6nyosek is lehetnek.

Ugyanakkor a jatékos latvanyosabb elvaltoza-
sokat is valaszthat, és a valtozasokkal egyiitt felveheti
a valasztott valtozasokhoz ill6 szabad képességek va-
lamelyikét (pl. Kiilonleges vondsok, Karmok, Szdrnyak), bar
azok arat ki kell fizetnie. Ha a karakter a Romlas pontra
kaland kozben tesz szert, a mesél6 ,,megellegezheti”
szamara a valasztott képesség arat, amelyet majd a ké-
vetkez6 szintlépés alkalmaval kell kifizetnie.

A Romlas jeleinek magabiztos azonositasahoz
sikeres Erzékelés + Magiaelmélet (13-a célpont Romlas
értéke) vagy Frzékelés + Orvoslas (15-a célpont Rom-
las értéke) probat kell tenni. Ekkor még elrejtésik is
viszonylag egyszerd, mindossze egy sikeres Ugyesség
+ Alcazas (5+a karakter Romlas értéke) probara van
sziikség, meg persze némi sminkre és id6re.

A Romlasban rejld veszély

Ahogy az ichorvériek egyre mélyebbre meriilnek a
Romlasban, egyre né az esélye annak, hogy akaratukon
kivil katasztréfakat idéznek elé. Romlas pontjaik sza-
porodasaval a vériikben pezsgd ichornak egyre kevés-
bé képesek parancsolni, és az rendkivili képességeik
hasznalata soran barmikor varatlan és kiszamithatatlan
katasztrofakat indithat be.

Hogy katasztréfak mikor kovetkeznek be a ka-
rakterek cselekedetinek fajtajatol és a szerencsétdl fiigg.
Ha a karakter rendelkezik Romlas pontokkal a mesélé
minden alkalommal, amikor Ichort hasznal egy képes-
sége alkalmazasa kézben, és amikor varazsol Rom-
las-probat kérhet a jatékostol annak eldontésére, hogy
katasztrofa kovetkezik-e be. Katasztrofa kovetkezik
be, ha egy k100-as dobas eredményének és a karakter
Romlas értékének az 6sszege meghaladja a 100-at.

k100 + Romlas-érték > 100

A jaték ritmusanak gyorsitasa érdekében a
mesélé élhet a kovetkezd lehetSségekkel is:
2 ha egy képesség vagy varazslat hasznalata tama-
d6 dobast igényel a dobas eredménye egyben a Rom-
las-proba eredménye is lehet.

e ha egy képesség vagy varazslat hasznalata pro-
ba dobast igényel a dobas eredménye egyben a Romlas
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préba 10-es szamjegye is lehet. Masodik k10 guritasara
igy csak akkor van sziikség, ha a 10-es szamjegy ered-
ménye alapjan van esély a katasztrofa bekévetkeztére.

- ha magiaellenallasra jogosit6é varazslat haszna-
lata soran ki kell dobni a varazslat végsé erésségét. Az
el6z6 pontban irtakhoz hasonléan ilyenkor az erésség
meghatarozasara tett dobas egyben a Romlas proba 10-
es szamjegye is lehet.

A katasztrofakrol

A katasztrofak természetének meghatarozasa a me-
sél6 feladata. Fontos azonban észben tartani, hogy a
katasztrofak célja nem a karakterek lehetetlen helyzet-
be hozasa vagy megbiintetése. Ellenben kitindek arra
célra, hogy a fennall6 helyzetet felforgassak, izgalmas
uj korilményeket teremtsenek. A mesélé akkor hasz-
nalja megfelel6en a Romlast, ha az éltala valasztott ka-
tasztrofanak koszonhetéen gyokeresen megvaltozik a
karakterek helyzete, amire aztan reagalniuk kell.

e

p—

sulés varazslattal tamad ellenfelére. Tamadas dobasa
azonban tul ol sikertl, 97-et dob, ami Mireia Romlas
értékével (4) egyuitt mar meghaladja a 100-at. A mesé-
16 némi gondolkodas utan ugy dont, hogy a varazslat
hatasara nem pusztan méteres villamnyalabok csapnak
el6 Mireia tamadasra emelt tenyerébdl, de a nyalabok
elszakadnak a kezébdl és a Mireiat korilvevs 40 mé-
ter atmérdjd teriileten Ossze-vissza cikazva, osztodva
és megnyulva végig nyalnak mindenkit, 4k6-os sebzést
okozva. A kérben ezt kovetSen cselekvé Ozin meglep-
ve tapasztalja, hogy a terileten az elszabadult Kistilés
varazslat minden rendelkezésre all6 ichort elpusztitott,

lehetetlenné téve a varazslatok létrehozasat.

/

Tegytik fel, hogy a karakterek egy keskeny és kanyar-
g6s erdei uton haladnak, amikor haramiak rontanak
rajuk. Az elkeseredett kiizdelemben Mireia 4k6-os Ki-

Ahogy a fenti példabdl is lathaté a mesél6 a szituacio
és a cselekedet fuggvényében szinte barmit kitalalhat,
amirdl ugy érzi érdekes moédon bonyolitja a helyzetet.
Az alabbi tablazat tovabbi példikat tartalmaz, ame-
lyeket koziil a mesél6 akar valaszthat is, illetve, ha tgy
tartja a kedve a szerencsére is bizhatja, hogy milyen ka-
tasztrofa kovetkezik be — ebben az esetben egy médo-
sitatlan k100-as dobas segithet kivalasztani, hogy a lista
melyik példaja kovetkezzen be éppen.
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1-7

Koronként k6-1 Ichorrobbands varazslat jon
létre véletlenszert helyeken a kévetkezé 1
perc soran. A varazslatok sebzése és eréssé-
ge megegyezik a karakter Romlas értékével.

69-75

A karakter koril, egy k10*¥10 méter atmé-
r6ja tertleten 1 percig minden él6lény — a
karaktert kivéve — koronként a karakter
Romlasinak fele (max. 4) Ep-t sebzdnek.

8-13

A karakter kozelében 1étrejon egy Irinyitott
elemi forma egy véletlenszerti elembdl. A for-
ma leghosszabb dimenzidja annyli méter,
sebzése annyi k6, mint a karakter Romlasa.
Magatol nem mozog, de egy koncentracié
cselekedettel és sikeres Lelkieré (7) proba-
val barki mozgasra birhatja.

14-20

A karakter és a hozza legk6zelebb 1évé k10
karakter Kinokozds varazslat célpontjava va-
lik. A varazslat er6ssége a karakter Romlas
értékének 5-szorose.

76-82

A karaktert kortlvevé k10*¥100 méter atmé-
r6ja teriileten tartézkodokat megtamadja
egy érzelemvihar és mindenkin, aki elvéti
mégiaellenallasat az Erzelmek keltése varazs-
latnak megfeleléen eluralkodik egy véletlen-
szerGien kivalasztott alapveté érzelem. Az
érzelemvihar eréssége k6*a karakter Rom-
lasaval. Az id6tartama annyi perc, mint a
karakter Romlasa.

21-26

A karakter kornyékét foldrengés razza meg
a Foldrengés varazslat leirasaban szerepld
moédon. A varazslat erbssége megegyezik a
karakter Romlas értékével, az érintett terti-
let atmérdje ennek tizszerese.

27-33

A karakter koril egy forgdszél keletkezik a
Tornads varazslatnak megfelelen. Eréssége
megegyezik a karakter Romlas értékének
felével (felfelé kerekitve), id6tartama annyi
perc, mint a karakter Romlas értéke. Maga-
t6l nem mozog, de egy koncentracié cse-
lekedettel és sikeres Lelkieré (7) probaval
barki mozgasra birhatja.

83-88

A karaktert korilvevé 100 méter atméréja
tertleten hasadékok nyilnak a talajban. A
hasadékok hossza a karakter Romlasianak
duplaja, szélességiik 1 és 2 méter kozott,
mélységlik annyi, mint a karakter Romla-
sa. A hasadékok jellemz&en él6lények alatt
nyilnak meg, ha toébb él6lény tartézkodik
a teriileten, mint ahany hasadék nyilik, vé-
letlenszerten kell eldonteni, melyiktk alatt
nyiflik hasadék. Kitérni sikeres Erzékelés +
Akrobatika (10) prébaval lehet.

33-40

A karakter koral egy k10¥10 méter atmé-
r6j0 terileten a Zagyvalis varazslattal meg-
egyez6 modon Osszekeverednek a hangok
annyi percre, mint a karakter Romlasa.

41-46

A karakter koril egy k10¥10 méter atmé-
r6j0 tertleten vakitova er6sédnek a fények
annyi percre, mint a karakter Romlasa.

47-54

A karakter koril egy k10*¥10 méter atméréja
tertleten a Burjanzds varazslattal megegyezd
modon agressziv novekedésnek indul a n6-
vényzet Romlasaval egyezé percig.

89-94

A karaktert koriilvevé 100 méteres atmérdja
tertileten a talaj egyes részei kiemelkednek
és oszlopokat formalva a magasba emelked-
nek. Az igy kiemelked6 oszlopok atméréje
2 méter, magassaguk és szamuk megegyezik
a karakter Romlasaval. Az oszlopok jellem-
z6en él6lények alatt emelkednek ki, ha tobb
¢él6lény tartdzkodik a tertileten, mint ahany
oszlop kiemelkedik a talajbol, véletlenszera-
en kell eldonteni melyiktk alatt emelkedik
oszlop. Kitérni sikeres Firzékelés + Akroba-
tika (8) probaval lehet.

55-61

A karakter koril, egy k10*¥10 méter atmé-
r6ja tertleten a Cyitf varazslattal megegyez6
modon minden hangforras megszinik, any-
nyi percre, mint a karakter Romlasa.

62-68

A karakter koril, egy k10*10 méter atméro-
ja teriiletet 1 percig éles, meleg fény jar at.
Minden él6lény — a karaktert kivéve - ko-
rénként annyi Ep-t gyogyul, mint a karakter
Romlasa.

95-100

A karaktertdl kiindulva nagyereja 16késhul-
lam tarolja le a kornyezetet. A karakter koz-
vetlen kozelében (max. 2 méter) tartézkodo
él6lények és targyak annyiszor k6 sebzést
szenvednek el, mint a karakter Romlasa. A
karaktertSl tavolodva minden méter -1ko6-
tal csOkkenti a sebzést. A sebzés kotelezd
Ep vesztéssel jar. Sikertelen Erénlét + Atlé-
tika (elszenvedett sebzés) probaval a 16kés-
hullam ledonti az aldozatokat a labukrol és
annyi méterrel 16ki Sket tavolabb a karak-
tert6l, mint ahany k6 sebzést elszenvedtek.
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Az Ichor szerepjatékban a karakterek élete kiilon rit-

musra jar. Van, hogy 6rak, napok vagy akar hetek szall-
nak tova a mesélé par szavanak kiséretében. ,,Hajotok
két héten keresztul hanykolodik a Vitorlatlan Tenger
egyhangu habjain mire végre megpillantjatok Colella
szines kagylokkal ¢kes falait”, mondja a mesél6 és a ka-
rakterek mar is két héttel 6regebbek, bolcsebbek, vilag-
latottabbak — és talan morcosabbak és mosdatlanabbak
is. Az id¢6 jatékon beluli mulasanak iranyitasa a mesélé
egyik fontos, am igen bonyolult feladata.

Az aranyszabaly

Az Ichor célja a k6z6s szoérakozas; igy az itt leirtakat
csak akkor érdemes el6venni, ha a jaték résztvevoi
sziikségét érzik. A , szerintem mostanra visszakaptal
egy Ichort”, ,,ennyi id6 alatt biztosan meggyogyultal”,
,,50k 1d6 eltelt mar azota, mostanra biztos elmult a ha-
tasa” sokszor jobb megkézelités, mint az 6rak és per-
cek aprolékos visszafejtése.

Cselekedet

A karakterek altal végrehajtott akcidkat cselekedetnek
nevezzik, de a kifejezés idémérésre is hasznalatos. Egy
cselekedet ,,hossza” par masodperc, ennél konkrétab-

>
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§
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bat nem lehet réluk mondani, és persze nem is érde-

mes — hisz Farian parjukat ritkitjak az olyan szerkeze-
tek, amelyek képesek az ennyire preciz idémérésre és
a karakterek sem fognak szinte soha azzal foglalkozni,
hogy valami 1 vagy esetleg 2 masodpercig tart-e.

Kor

Korokkel akkor érdemes szamolni, ha feszult helyzetbe
kertilve fontossa valik a cselekvési sorrend meghataro-
zasa. BEgy koér 6 masodpercnyi id6t Olel fel — igy, ha pl.
egy varazslat id6tartamanal 1 perc szerepel az 10 korrel
egyenértéki.

A karakterek meghatarozott szamu cselekede-
tet hajthatnak végre egy-egy korben. Atlagos esetben
egész pontosan 1 kiegészitd cselekedetet és egy fécse-
lekedetet, valamint minden szamukra elérheté szabad
cselekedetb6]l maximum 1-et.

Jelenet

A jatékban hasznalt idémértékegységek kozil a legne-
hezebben megfoghaté és hosszat illetéen is legvalto-
zatosabb, hisz sokkal inkabb gondolati és tartalmi fo-
galom, mint fizikai id6hossz. Jelenetnek nevezzik azt,
amikor a karakterek egy helyen és idében cselekedete-
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ket hajtanak végre, hogy megoldjanak egy problémas

helyzetet. Egy jelenet allhat mind6ssze par cselekedet-
bél, par korbol, de akar hosszu percekbdl is. Jelenetek-
re akkor kertl sor, ha konfliktus vagy fesziltség kiséri
a karakterek cselekedeteit, és az események végkimene-
tele bizonytalan. A mesél6 megteheti példaul, hogy a
karakterek embert probalé utazasat mindossze érzék-
letes leirassal jeleniti meg, ha ugy gondolja, hogy végsé
soron bizonyosan elérik céljukat. Ellenben, ha utjuk
soran akadallyal taldljak szembe magukat elérkezett egy
jelenet ideje.

Szamos képesség ,,a jelenet végéig” tart és a
harc soran elszenvedett Vé veszteség is csupan a jele-
net végéig terheli a karaktereket, ezért fontos annak el-
dontése, hogy meddig tart egy jelenet. Egy jelenetnek
akkor szakad vége, ha két kétes kimeneteld cselekedet
kozott hosszabb — 6rakban mérheté — id6 telik el. Ha
példaul a karakterek egy elhagyott kolostor romjait jar-
va szobardl szobara haladnak szornyekkel és csapdak-
kal kiizdve, ugy a kolostor felderitése mindossze egyet-
len, hosszu jelenetet alkot. Ellenben, ha a karakterek a
felderités kozben megpihennek az egyik elvadult belsé
udvarban, ellatjak egymas sebeit, aldozatot mutatnak be
isteneiknek, esznek, isznak, alszanak, és ez alatt senki
sem zavarka 6ket, ez a pihend jelenethatarul is szolgal.

Napszak

Jatéktechnikai értelemben a nap harom napszakra ta-
golodik: délelstt, délutan és éjszaka. A délelétt a haj-
nali — vagy télen az azt megel6z6 — 6rakban kezd6dik
¢és megkozelitéen délidbig tart, a délutan pedig az ezt
kovets nyolc orat fedi le, hogy aztan az éjkozépet meg-
el6z6 és kovetd orak alkossak az éjszakat. A napszakok
tehat nagyjabol 8 6ra hosszaak, de hataraikat nehéz
pontosan meghuzni, és nem is érdemes foglalkozni
vele. Ha a jaték soran barmikor felmertlne, hogy vajon
mar elkezd6dott-e a kbvetkezb napszak az ajanlott va-
lasz az, hogy igen.

(A napok Farian is hasonléan hosszaak, mint nalunk és )
a kontinens nagy részén, 6si khetriai hagyomanyokat
kovetve, a napot 24 egyenl6en hossza orara osztjak, az
o6rakat pedig 60 percre. A mindennapok soran azonban
a legtobb fariai szamara a perceknek és az 6raknak vaj-
mi kevés jelentésége van, és helyette életiiket a napsza-
kok ritmusa hatarozza meg,

\ /
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Ismeretek

Ismeretnek nevezziik azokat a jol kortl hatarolhato tu-

dastertleteket, amelyekben a karakterek, gyakorldssal
vagy memorizalassal, kiillonb6z6 mértékd tudast szerez-
hetnek. Ennek a tudasnak a mértékét az ismeretek foka
jelképezi, ahol a 0. fok a teljes képzetlenséget, az 10. fok
pedig a csaknem teljes kora tudast jelképezi.

Ismeretek tanulasa

Ismeretekre a karakterek tobb féleképpen tehetnek
szert: el$szor is valasztott szarmazasuk, neveltetésuk és
indul6 kasztjuk ellatja Sket szamos ismerettel. Minden
egyes szinten valasztott kasztjuk biztosit szamukra par
ismeretpontot, amelyet Gj ismeretek elsajatitasara, vagy
mar meglévé ismeretek fejlesztésére kolthetnek. Ka-
rakter pontjaikbol is vasarolhatnak ismeret pontokat,
valamint egyes képességek is biztosithatnak szamukra
tovabbi ismereteket.

Az ismeretek ara egységes, minden ismeret min-
den egyes fokaért 1 ismeret pontot kell kifizetni.

Kérulményspecifikus ismeretek

Egyes ismereteket tobb alkalommal is meg lehet tanul-
ni, pl. a Vadonjarast éghajlatonként. Ilyen esetben, ha
a karakter az ismeretet nem a felvett médon szeretné
hasznalni, pl. Vadonjaras (tundra) ismeretét egy trépust

esberdGben probalja hasznalni, akkor a jatékos valaszt-
hat: a képzetlenségnél feltiintetett médon dobja a pré-
bajat, vagy -2 moédositoval.

Amennyiben egy karakter egy ilyen ismeretet
tObbszor is el kivan sajatitani, 4j ismereteit ugy kell te-
kinteni, mintha az értéke megegyezne a korabban tanult
ismeret foka -2-vel - feltéve, ha a masik ismerete lega-
labb 3. foku.

Példaul, ha Halfraeg Vadonjaras (tundra) 4. foka isme-
rete mellé a Vadonjaras (tenger) ismeret 3. fokat is meg
szeretné tanulni, mind6ssze 1 pontot kell fizetnie.

Ismeretek a jatékban

Annak eldontésére, hogy egy bizonyos feladatot sike-
ril-e a karakternek elvégeznie, egy bizonyos informa-
ciora sikeriil-e visszaemlékeznie, vagy egy problémat
sikertil-e megoldania az ismeretprobak szolgalnak. A
proba menete a kovetkez6: el6szor a jatékos elmond-
ja mit szeretne csinalni, milyen cselekedetre késziil.
Amennyiben a mesélé ugy érzi, hogy a cselekedet sike-
ressége nem egyértelmd, probat rendelhet el. A mesélé
a jatékosok kezdeményezése nélkil is kérhet probat, ha
a karaktereknek valami nem vart eseményre kell reagal-
niuk, példaul félre kell ugraniuk egy feléjik szaguldo
szekér utjabol. Ezt kovetéen a mesélé meghatarozza a
cselekedet végrehajtasahoz szikséges ismeretet és tu-
lajdonsagot, valamint a célszamot a cselekedet nehéz-
ségével aranyosan. Végil, az érintett jatékosok prébat
dobnak, kiszamoljak eredményiiket, majd a mesél6vel
kozosen megbeszélik a kdvetkezményeket.

Példaul, mikézben Elvyra a haztetén rejtézkédve pro-|
balja kifigyelni egy ellenséges tolvaj tevékenységét, a
kovetkez6 beszélgetés jatszodik le a meséls és Elvyra
jatékosa kozott:

MesélS: A tolvaj, akit a haztet6rél megfigyeltél rosszat
sejtve az ég felé fordul és kémlelni kezd.

Elvyra: Hasra vetem magam, hatha nem vesz észre.
MesélS: Sajnos mar kiszurt, a hirtelen mozdulatra ra-
adasul megrémiil és szaladni kezd.

Elvyra: Utana eredek.

MesélS: Lemaszol a haztet6rol?

Elvyra: Nem, a haztet6kon loholok a nyomaban.
MesélS: Rendben. Viszont a haztetSk felilete egyenet-
len, nem is mindenhol birjak el a sdlyodat, és a meneki-
16 tolvaj gyakori iranyvaltasai miatt t6bbszor is el6for-
dul, hogy at kell ugranod a keskeny utcak felett. Ahhoz,
hogy sikeresen a nyomaban tudjal maradni dobnod kell

majd egy Akrobatika probat.
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Elvyra: Hozzaadhatom az Ugyességet is, ugye?
Mesél6: Igen. Viszonylag nehéz feladatrdl van szo6, El-
vyra most csinal el6szor ilyet. A célszam legyen mond-
juk 10.

Ismeretprobak

Az ismeretprobak akkor szamitanak sikeresnek, ha a
vonatkozé tulajdonsag, ismeret és egy klO-es dobas
eredményének az Osszege eléri vagy meghaladja a proba
célszamat.

Tulajdonsag + ismeret + k10 >= célszam

Az ismeretek lefrasaban szerepel, hogy mely tulajdonsa-
gokhoz kotédik leginkabb, de a vonatkozoé tulajdonsag
meghatarozasa mindig a kérilményeken és a végrehaj-
tani kivant feladaton mualik. Egy sérilt karakter beko-
tozéséhez példaul Ugyesség + Orvoslds probara van
szitkség, de konyvben szereplé tiinetek alapjan beazo-
nositani egy betegséget Intelligencia + Orvoslas pro-
bat igényel. Habar a prébara bocsatott tulajdonsag és
ismeret meghatarozasa végs6 soron a mesélé feladata, a
jatékosok természetesen barmikor eléallhatnak 6tleteik-
kel arra hogyan szeretnék hasznalni ismereteiket és tu-
lajdonsagaikat az egyes probakhoz. A kilondsen elmés
Otleteket a mesél6 akar meglepGen alacsony célszamok-
kal is jutalmazhatja.

Célszam

A célszam meghatarozasa szintén a mesélS feladata. Se-
gitségképpen az ismeretek lefrasa 4 £6 nehézségi szintet
hasznal, de a mesél6 ezektdl eltéré célszamokat is meg-
hatarozhat. A mesél6 a célszamok meghatarozasakor a
feladatot nem vakuumban kezeli, hanem a kértilménye-
ket is figyelembe veszi. Lehetséges, pl., hogy egy wyvern
lenyugtatasa majdnem mindenki szamara nehéz feladat,
de ha a karakter sajat, idomitott wyvernjérél van szoé, az
6 szamara alacsonyabb célszam meghatarozasa ajanlott.

A siker arnyalatai

Minden, a célszamot eléré eredményt sikernek neve-
zunk, de két siker, vagy éppen két sikertelenség kozott
hatalmas ktlonbség lehet. Az szabalyok ezt az igen, de
— nem, és megkozelitéssel kezeli. Az improvizacié hagyo-
manyaibol meritett elképzelés lényege, hogy a mesél6 és
a jatékosok a kockadobasokkal meghatarozott iranyban

ugyan, de kreativan és gyijtt alakitsak az események fo-
lyasat. A préba eredményének fuggvényében a jaték a
siker hat arnyalatat kilonbozteti meg;

Igen, és: Ha a proba eredménye a célszamot legalabb
5-tel meghaladja, a karakter nem pusztan eléri céljat, de
azt latvanyos kénnyedséggel és magabiztossaggal teszi.
Ilyen esetekben a karakter az eredeti cél elérésén tul ja-
rulékos, elére nem latott elényokre is szert tesz.

(Elvyra prébéjanak eredménye 16 lett. A mesélé némi]
gondolkodas utan ugy dont, nem egyszerden csak si-
kertl 1épést tartania a menektld tolvajjal, de a haztet6k
rengetegében észrevesz egy révidebb utvonalat és a me-

nekild tolvaj elé vag,

Igen: Ha a proba eredménye 3-mal vagy 4-gyel meg—‘
haladja a célszamot, ugy a karakter el6re meghatarozott
céljat komplikacié nélkil eléri ugyan, de a feladat vég-
rehajtasa soran tovabbi, elére nem latott elényokre nem
tesz szert.

[Elvyra probajanak eredménye 13 lett, igy Elvyra kény—]

Nem, ¢s Nem MNem., de
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nyedén lépést tart az el6le menekils tolvajjal haztet6rél
haztet6re szokkenve, amig az el nem éri céljat: a fold
alatti csatornak kozé vezetd 1épesésort.

Igen, de: Ha a proba eredménye megegyezik a cél-
szammal, 1-gyel vagy 2-vel haladja meg azt, akkor a ka-
rakternek sikertl ugyan elérnie eredeti céljat, de valami-
féle nem vart hatranyt is kivalt a cselekedete.

(Elvyra prébéjanak eredménye éppen 10, hatarsiker. Igy)
sikertil ugyan lépést tartania a menekiil$ tolvajjal, de mi-
kézben haztet6r6l haztet6re székken tobb cserépdara-
bot is az alant sétalé6 emberek nyakaba rag. A duhos ki-
abalasra felfigyelnek a kornyéken 6rjaratozo varos6rok,

¢s Elvyra nyomaba erednek.

Nem, de: Ha a proba eredménye csak 1-gyel vagy 2-vel
marad el a célszamtol, akkor a karakter részsikert ért el.
Nem sikerilt célt érnie, de egy fokkal kozelebb kertl
annak teljesitéséhez, vagy éppen valamilyen nem vart,
de el6ny6s komplikaciot sikertl kivaltania.

(Elvyra probajanak eredménye 9. A haztetGkon valé lo-)
holas kézben megcsuszik a laba egy laza cserépdarabon
és lezuhan a tetér6l. Ugyanakkor elég sokaig sikerilt a
tolvaj nyomaban maradnia ahhoz, hogy szinte biztos
legyen benne, hogy a tolvaj a csatornak mélyére tart.
Az ellenség ugyan most meglogott, de Elvyra legalabb

tudja, merre keresse Sket a jovében.

Nem: Ha a proba eredménye 3-mal vagy 4-gyel elma-
rad a célszamtol, ugy a karakternek nem sikeril végre-
hajtania a kitazott feladatot, de legalabb tovabbi komp-
likaciokat sem okozott kézben.

(Elvyra prébajanak eredménye mindéssze 7. Révid lo-)
holas utan elszamitja egy ugras {vét, és csak nagy nehéz-
ségek aran sikerill megkapaszkodnia a szomszédos haz
ereszében. Vissza kiizdi ugyan magat a haztetére, de a

tolvaj id6kozben meglép.

Nem, és: Ha a karaktert végképp elhagyja a szerencsé-
je és a probajanak eredménye legalabb 5-tel elmarad a
célszamtol igazi balsikerrdl beszélhetiink. Ilyenkor nem
egyszerden nem sikeriil végrehajtania a feladatot, de ka-
tasztrofalis bukasanak eredményeképpen még tovabbi
hatranyba is kerdl.

(Elvyra probaja katasztrofalisan sikeriil. Szérnyen rosz-)
szul szamolja ki ugrasanak {vét, és dijnyertes fejest ug-
rik a szemkozti haz fels6 emeletének ablakan keresztil.
Hangos ¢és fajdalmas puffanassal landol a vacsorahoz
készul6do csalad asztalan. A csaladfé mérgesen felkapja

a bicskajat az asztalrol. ..

Elényok és hatranyok

A proéba soran szerzett elényck és hatranyok megmu-
tatkozhatnak jatékmechanikai értékekben, de a narrati-
vaban is. Az elsére klasszikus példa, ha a préba eredmé-
nyeképpen a karakter +1-et, vagy -1-et kap a kovetkezé
probajara, vagy a proba megkisérlése kézben elszenve-
dett sériilés, elnyert Mazsapont, vagy barmi mas, jaték-
technikai értékekkel kifejezhet6 eredmény.

A narrativaban megjelend elényre vagy hatrany-
ra pedig példa lehet, ha a karakter valami m6édon nem
vart iranyba tereli az eseményeket. Egy elény példaul
jarhat azzal, hogy a karakter valami hasznosat tegyen,
amely nem kapcsolédik a proba céljahoz, vagy masod-
lagos hatassal bévitse a proba eredményét. A hatrany
ezzel szemben a cselekedet végrehajtasa soran tortén-
tekbdl fakado komplikacio.

Kulondsen hatasos tud lenni, ha a két féle hatas
érdekes és egyedi modon térténd Osszeftizése.

Csapatmunka

[jjra és ujra érdekes, és a proba eredményével Ossze-
egyeztethetd elényokkel és hatranyokkal el6allni embert
probald feladat. Szerencsére a mesélének nem kell egye-
dil megbirkoéznia vele: barmely jatékos eléallhat az 6tle-
teivel, minél szorakoztatobbak és szokatlanabbak annal
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jobb! Természetesen a végso6 sz6 a meséléé, de egy kis
Otletelésnek vagy akar alkudozasnak mindig van helye.

(Elvyra prébéjanak eredménye 16 lett. A mesélé némi
gondolkodas utan ugy dont, nem egyszerten csak si-
kertl 1épést tartania a menekil6 tolvajjal, de a haztet6k
rengetegében észrevesz egy révidebb utvonalat és a me-
nekil6 tolvaj elé vaghat.

Elvyra jatékosanak azonban nem tetszik az 6t-
let, most, hogy mar lebukott jobban o6riilne neki, ha
inkabb tovabb kovethetné a menekilé tolvajt, és kide-
rithetné az ellenség merrefelé hizza meg magat. Szeren-
csére a jatékosoknak akad egy masik otlete: mi lenne, ha
tld6zés kézben Elvyra valahogyan riasztana a kézelben
posztold csapattarsait, lehetSleg anélkiil, hogy tal nagy
felfordulast keltene. A mesél6 és a jatékosok ugy donte-
nek, hogy a tolvaj ild6zése kozben a kecsesen sz6kkend
Elvyra letép egy badogdarabot valamelyik haztet6rol, és
egyik csapattarsanak a szemébe vilagit vele. Csapattarsai
kisvartatva a haztet6rél haztetére illanéd fénypont utan
erednek a sikatorok rengetegeben.

Szerepjatékkal szerzett bonuszok

Elfordul, hogy a jatékosok kiillonésebb magyarazat vagy
leiras nélkul egyszertien csak elmondjak milyen prébat
szeretnének tenni és mi célbdl. Es ezzel nincs is semmi
gond.

Ellenben, ha egy jatékos veszi a faradtsagot,
hogy karaktere szerepébe helyezkedve részletesen el-
magyarazza hogyan tervezi megoldani az el6tte allé
problémat, vagy éppen eléadja a karaktere mit és ho-
gyan mond és tesz, javallott, hogy a mesél6 ezt a jaté-
kos prébdjahoz adhaté bonusszal vagy probabdl fakado
el6nyokkel jutalmazza.

Ellenprébak

Ellenprobanak nevezziik azt, amikor ketté vagy tSbb
karakter ellentétes célbol dob ismeretprobat. Az ellen-
probak soran mindkét karakter szamara a masik karak-
ter probajanak az eredménye a préba célszama, a probat
az nyeri, aki jobb eredményt ér el.

A tolvaj a prébajan 8-as, Elvyra apré termetét megha-|
zudtolva 14-es eredményt ér el. Elvyra kénnyedén 1épést
tart a tolvajjal, aki egyre nehezebben veszi a levego6t, 1é-
pései bukdacsolasba fordulnak at. Egyre meggondolat-
lanabbul valasztja ki iranyvaltoztatasait, és egyszer csak
pont Elvyra csapattarsainak utjaban talalja magat. Ed-

(Elvyra és a tolvaj lihegve faljdk a tavolsagot. A tolvaj)

szemlatomast Gssze-vissza kanyargasba kezd, arra var-
va, hogy a futasba belefaradt Elvyra feladja az tld6zést.
Hogy kidertiljon sikerrel jar-e a terve Erénlét + Atlétika
cllenprobat tesznek.

Az eredmények és kovetkezmények meghatarozasanal
természetesen figyelembe kell venni, hogy a sikernek és
sikertelenségnek szamos arnyalata lehet.

digre persze mar jartanyi ereje sincsen.

Az ellenprébaknak nem sziikségszerten kell ugyan-
azt az ismeretet, vagy akar tulajdonsagot hasznalnia.
Ugyanakkor a meséld, ha ugy itéli meg az egyik karakter
megkozelitése a feladathoz elénydsebb volt a probado-
bast bénusszal jutalmazhatja.

Verseny

Amikor a karakterek ugyan egymassal versengenek, de
a feladatnak eleve létezik nehézsége és kolesonos ered-
ménytelenség is lehetséges, versenyrdl beszélink.

(A tolvaj Elvyra csapattarsai el5l menekiilve falméaszasbal
kezd, ujjaival megkeresi a kézeli palota tornyanak kévei
kozotti repedéseket és Gsszeszoritott fogakkal felhuzo-
dzkodik az els6 emeletre, majd a masodikra. Elvyra a
tolvaj legtjabb probalkozasatlatva tekintetével kiallé ge-
rendavégeket, ereszeket és parkanyokat keres, hogy szé-

les ugrasokkal és lendiletes szokkenésekkel prébaljon
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a tolvaj elé vagni. Hogy kideriiljon melyikiik jar sikerrel
Elvyra Ugyesség + Akrobatika, mig a tolvaj Erénlét +
Atlétika probat tesznek 10-es célszamra. Mivel a mesél6
ugy véli, hogy a haztet6kon szokkend Elvyra feladata a

nehezebb, ugy dont 6 -2-t adhat probajahoz.

A versenyprobak eredményének és kovetkezményeinek
meghatarozasakor tovabbra is figyelembe kell venni,
hogy a sikernek vagy sikertelenségnek szamos arnyalata
lehet.

(Egyikitk sem jar sikerrel. A tolvaj mindéssze 5-6t ér el
probajan és két emelet magasbol az utcakovekre zuhan.
Elvyra kissé szerencsésebbnek bizonyul, 9-es eredmé-
nye ugyan nem elég ahhoz, hogy felszokkenjen az épt-
let tetejére, de egy szerencsétlen ugras utan megkapasz-
kodva egy gerendavégen egyensulyozva talalja magat a

masodik és a harmadik emeletek kozott.

Mikor kell dobni

Az Ichor szerepjaték viszonylag kénnyen lehetévé teszi,
hogy a karakterek egyes ismeretekben olyan fokd tudas-
ra tegyenek szert, amely az esetek tobbségében garan-
talja szamukra a sikert. Ha a prébahoz hasznalt értékek
Osszege eléri a célszamot a prébanak csak kevés tétje
van. Amennyiben a jatékos megelégszik egy egyszer
sikerrel, tovabbi el6ny6k nélkil, nem szitkséges dobnia.

Természetesen, ha a jatékos szeretné, ebben az
esetben is dobhat, abban a reményben, hogy tovabbi
elényoket is szerez. Ugyanakkor, ha a jatékos ugy dont,
hogy a biztos siker ellenére dobni szeretne a probajara,
azzal némi kockazat is egyutt jar: a kockadobason el-
ért 1-es és 2-es eredmény ilyenkor is maximum az ,,zgex,
de” eredményt jelenti, vagyis, hogy a proba sikerrel jart
ugyan, de némi hatrannyal is jart.

El6fordul, hogy a karakterek olyan prébakra
vallalkoznanak, amelyek célszama meghaladja az alta-
luk elérhet6 legjobb eredményt. Ilyenkor a mesélé és
a jatékos megallapodhatnak egy egyszerd, elényok és
hatranyok nélkili sikertelenségben. Ha mégis a préba-
dobas mellett dontenek, azzal a balsikert kockaztatjak,
de dontésiik jutalma egy kis reménysugar: a kockadoba-
son elért 10-es eredmény ilyenkor is garantalja legalabb
a ,nem, de” eredményt.

Ismeretek listaja

Akrobatika
Tulajdonsag: Ugyesség

Az akrobatika targykorébe tartozik a koordinacio, test-
kontroll, fiirgeség, és tgyesség demonstralasa. Az ak-
robatak nagy tigyességet, taldlékonysagot és batorsagot
igényl6 mandéverekkel kertilnek elényos helyzetbe harc-
ban, kézelitenek meg masok szamara elérhetetlen helye-
ket, vagy nylgozik le szajtati kbzonségiiket.

Célszamok Példak
8 Atfordulassal tompitani az esést.
12 Sziklardl sziklara szokellni.
16 Vagtaz6 lovon allva elkapni egy kotelet.
20 Kotélen végigszaladva vivni.
Alcazas

Tulajdonsag: Ugyesség, Frzékelés

Targyak és személyek kinézetének megvaltoztatasa ma-
sok megtévesztése céljabol. Az ismeret szakavatott is-
mer6i természetesen konnyebben latnak at mas alcajan.
A példak mellett szerepld célszamoknal feltételezziik a
megfelelé eszkézok és 1d6 rendelkezésre allasat, ezek
hianyaban a célszam jelentésen né.
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Célszamok Példak

8 Parékat, alszakallt hihet6en felhelyezni.

12 Egy gebét egészséges lonak alcazni.

16 Alkat, magassag, rassz hihet6 alcaja.

20 Egy személy kinézetének lemasolasa.
Alkimia

Tulajdonsag: Intelligencia, Ugyesség

Savak, lugok és magikus hatasok befogadasara képes
f6zetek készitésének tudomanya. Az ismeret alkalmaza-
sahoz megfelel6 felszerelésre (hére, edényekre, keverd
eszk6zokre, méréeszkozokre stb.) van szikség A pél-
dak mellett szerepl6 célszamoknal feltételezzik a meg-
felel6 eszkozok és id6 rendelkezésre allasat, ezek hia-
nyaban a célszam exponencialisan né.

Célszamok Példak

8 Kikeverni egy egyszer(i savat.

12 Ichoresszencia készitése.

16 Instabil robbanodszerek készitése.
20 Ichor-pusztité por készitése.

Allatismeret és idomitas
Tulajdonsag: Intelligencia, Lelkierd
Az ismeret segitségével beazonosithatéak egy allat f6bb

tulajdonsagai, kiismerhetéek szokasai és lehetséges a
szeliditéstik és idomitasuk is.

Célszamok Példak

8 Kutyat parancsok kévetésére tanitani.

12 Kiismerni egy mantikort.

16 Megszeliditeni egy pegazust.

20 Lenyugtatni egy éhes wyvernt.
Atlétika

Tulajdonsag: Erénlét

A betanult mozgasformak segitségével a karakter a vég-
s6kig feszitheti fizikai teljesitGképességének hatarait. Az
atlétikaban jartas karakterek tovabb tudnak sprintelni,
messzebbre tudnak dobni, magasabbra és gyorsabban
tudnak maszni, mint azonos ereji, de képzetlen tarsaik.

Célszamok Példak

8 Felmaszni egy egyenetlen falon.

2 Kamp6s kotelet dobni 20 m magasra.
16 Atugrani egy 7 méteres szakadékot.
20 Mellvértben lefutni 42 km-t.

Csomozas és kotelekbdl szabadulas
Tulajdonsig: Ugyesség

Az ismeret szakavatott ismerdi képesek az adott hely-
zetnek megfelel6 csomokat gyorsan és biztos kézzel
elkésziteni a korulményektdl fiiggetlenil. Az altaluk
rogzitett targyak bizonyosan a helyiikon maradnak, és
az altaluk megkotozott foglyoknak vajmi kevés esélye
van a szabadulasra. Egyszersmind azt is jol tudjak, hogy
melyik csoménak mi a gyengéje, és igy a kotelekbdl sza-
badulas sem lehetetlen a szamukra.

Célszamok Példak
8 Ladak rogzitése egy postakocsi tetején.
12 Fojtohurok készitése akasztashoz.
16 Tornado kozepén vitorlakat biztositani.
20 Hatrakotott kézzel fojtéhurokbdl sza-
badulni.
Elmekontroll

Tulajdonsag: Lelkierd

Sajatos ismeret, aktiv felhasznalasi moédja mellett pasz-
sziv hatast is kifejt. Az ismeret értékét hozza lehet
adni a karakter Magiaellenallasahoz. Ezen tdl a ka-
rakterek Magiaellenallasukat a varazslatokkal szemben
a proba sikerességének mértékével névelhetik egy kiva-
lasztott varazslattal szemben a jelenet végéig. A proba
célszama a varazslat szintjétdl fiigg,

Célszamok Példak
8 1.-3. szint® varazslatok.
12 4.-6. szintd varazslatok.
16 7.-9. szintl varazslatok.
20 10. szintl varazslatok.

El6adas (el6adasmod neve)

Tulajdonsag: Karizma, Ugyesség

A kozonség elszérakoztatasanak, lenyligozésének ma-
vészete. Az ismeret szakavatott ismerdi képesek masok
figyelmét szinte teljesen lekotni, mikézben elszorakoz-
tatjak Gket. Ez természetesen befolyasolhatja a karak-
terhez valé hozzaallasukat a tovabbiakban. Az ismeretet
el6adasmédonként kulon fel kell venni.

Pl El6adas (retorika), El6adas (ének) vagy éppen El6a-
das (tanc)
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Célszamok Példak
8 Lanttal kisérni sajat éneklésiiket.
2 Két oktavnyi hangtavban énekelni.
14 + célpont | Tanccal elcsabitani valakit.
Lelkiereje
20 Egy tomeg minden tagjanak figyel-
mét hosszan és teljesen lekotni.
Eszlelés

Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia

Mig az Frzékelés tulajdonsag alapvetéen meghatéroz-
za, hogy a karakter mit képes meglatni, meghallani, ki-
szagolni stb., az Eszlelés ismeret abban nyujt fogddzot,
hogy a karakter mennyire gyorsan és lopva képes befo-
gadni és értelmezni az informaciét. Amire a képzetlen
karakternek tobb masodpercnyi latvanyos bamulasra
van sziksége, addig a gyakorlott megfigyel6é a masod-
perc tort része alatt, a szeme sarkabol is kiszirja a 1énye-
get. Az ismeret gyakorlott mesterei kitinéek a mintak
és Osszefliggések felismerésében, és a kisebb jelekbdl is
kikovetkeztetik, hogy mi tortént vagy épp fog torténni.

Célszamok Példak

8 Hangrdl felismerni a vért fajtajat.

b2 Szemzugbol megfigyelni egy asztaltar-
sasagot.

16 Szag alapjan felismerni az ételmérget.

20 Csizmatalpon keresztil felismerni a va-
ros utcait az utcakévekrol,

Fegyverismeret és javitas
Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség

Az ismeret segitségével a karakter képes megallapita-
ni, hogy egy fegyver pontosan milyen fajtaba tartozik,
hogy milyen minéségd, milyen anyagokbdl készilt, il-
letve akar azt is, hogy ki készitette - ha ismert fegyver-
készité mesterrdl van sz6 - és mikor. Ezen tdl az is-
meret segitségével a fegyverét képes karban tartani és
kisebb-nagyobb javitasokat elvégezni rajta, am ehhez
megfelel6 eszkozokre, anyagokra és idére van sziiksége.

Célszamok Példak

8 Kivalasztani a legjobb fegyvert.

12 Megjavitani a szamszerij elsité szerke-
zetét.

16 Ujrakovécsolni a kettétort kardot.

20 Mestermunka fegyverek készitése.

Gyogyszer és ajzoszer készités
Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia

Gyogyszerek és ajzoszerek készitésének tudomanya,
kezdve az alapanyagok Osszegytjtésétdl egészen a ké-
szitmény el6allitasaig, Az ismeret alkalmazasahoz meg-
felel6 felszerelésre (hére, edényekre, kever eszkozokre,
méréeszkozokre stb.) van szitkség, Az ismeretpréba cél-
szamat az elkésziteni szant szert kikeverési nehézsége
hatarozza meg.

Hamisitas
Tulajdonsag: Ugyesség, Erzékelés

Az ismeret segitségével pontos masolatok készithetSk
targyakrol, illetve bizonyos targyak egyes tulajdonsagai
reprodukalhatéak (pl. kéziras, pecsét.). Az ismeret sza-
kavatott ismerdi természetesen kénnyebben ismerik fel
a hamisitvanyt, igy 6k ellenprobat tehetnek. A példak
mellett szerepld célszamoknal feltételezziik a megfelel6
eszk6zok és 1d6 rendelkezésre allasat, ezek hianyaban a
célszam exponencialisan né.

Célszamok Példak

8 Kézzel vert érme hamisitasa.

12 Kéziras utanzasa.

16 Kiralyi pecsét hamisitasa.

20 Ereklyék megtéveszté hamisitasa.
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Hangutanzas
Tulajdonsag: Erzékelés

Az ismeret segitségével allatok, személyek, de akar tar-
gyak vagy természeti jelenségek hangja is utanozhato,
vagy egyszertien csak a karakter sajat hangja valtoztat-
haté meg a felismerhetetlenségig. Az ismeret szakava-
tott ismerdi természetesen konnyebben ismerik fel a
hangutanzast, igy 6k ellenprobat tehetnek.

Célszamok Példak

8 Sajat hang elvaltoztatasa.

12 ,» Lipikus” személy hangjanak utanzasa.

16 Allathangok utanzasa.

20 Egy személy hangjanak tokéletes utan-
74sa.

Harctéri gyakorlat
Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia

Az ismeret a katonak és kalandorok taktikai és nem
ritkan stratégiai tudasat foglalja Ossze, amelyek segit-
ségével megallapithatjak, hogyan kertilhetnek el6nyos
helyzetbe egy harc soran, vagy kuszobolhetik ki a hatra-
nyaikat. Sikeres ismeretprobaval hatranyos harci helyzet
modositok megfelezhetSk - de egy ellenprébaval akar
az ellenfél hasonl6é probalkozasai is megfékezhetdek -
illetve a karakter sikerrel megallapithatja, hogy bizonyos
elképzelései a harcmez6n valé mozgasokkal kapcsolat-
ban mennyire megvalosithatok.

Az ismeret egyik specialis hasznalata kiegészit6 csele-
kedet keretében lehetséges, és a probadobas értékével
csokkentheté a harci helyzetbdl szarmazé KT, TavT,
vagy VE biintetések koziil az egyik. Harcérték bonuszt
az ismeret nem tud biztositani.

Célszamok Példak

8 Beazonositani a tiszteket.

12 Kivalasztani a legel6ny6sebb poziciot.
16 Megszervezni egy sereg felvonulasat.
20 Felismerni az ellenség haditervét.

Helyismeret (tdjegység megnevezése)
Tulajdonsag: Intelligencia

A helyismeret az ismert vidéken valé tajékozddas és
fontosabb helyek ismerete mellett kiterjed arra is, hogy
az adott helyen laké személyekrdl és egyéb lényekrél
mit tudhat a karakter. Az ismeretet tajegységenként kii-
16n fel kell venni.

Célszamok Példak

8 Eltajékozodni a sztlévidéken.

il Ismerni a varos 6sszes kocsmajat.

16 Ismerni a varmegye minden papjat.

20 Tudni, hogy a j6v6 évi tornan hol fog
allni a kiralyi sator.

Képzoémiivészet (miivészet megnevezése)
Tulajdonsag: Ugyesség

Az épitd és abrazolé mualkotasok készitésének ismere-
te. Az ismeret szakavatott ismerdi képesek kivaltani ma-
sok csodalatat, érzelmeket ébreszteni masokban mual-
kotasaikkal. A szemre is tetszet6s hasznalati targyak
készitéséhez a Képzémivészet és a Szakma ismeretek
egyittes ismerete szitkséges. Az ismeretet mivészeti
aganként kilon fel kell venni.

Pl Képzémuvészet (fafaragas), Képzémuvészet (rajzo-
las), Képzémiivészet (szobraszat)

Célszamok Példak

8 Felismerhet6 skiccet késziteni gyorsan.

12 Mellvért diszt késziteni Durius lovagja-
nak.

16 Lenylg6zni egy salmer migytjtot.

20 Adrasteia urn6hoz mélté mualkotas.

111



Kéziigyesség
Tulajdonsig: Ugyesség

A nagy kéziigyességet és preciz szem-kéz koordinaciot
igényl6 feladatok végrehajtasahoz szitkséges ismeret,
legyen sz6 bar zsebmetszéstdl, blavészkedéstdl vagy

zsongl6rkodésrol.

Célszamok Példak

8 Két labdaval zsongl6rkodni.

1.2 Mechanikus zar feltorése.

16 Eszrevétlen zsebet metszeni.

20 Réptében elkapni egy hajitotort.
Kultara(csoport)

Tulajdonsag: Intelligencia, Karizma

Az ismeret egy adott tarsadalmi csoport életmoddjaval,
szokasaival, tabuival és akar a kivilallok szamara rej-
tett tudasaval kapcsolatos tudast fedi le. Az ismeretet
csoportonként kilon fel kell venni. A csoportok meg-
hatarozasanal a meghataroz6 szempontok a tarsadalmi
statusz és a vallas.

PL: Kultara (egyezményes varosi); Kultara (fraelig sza-
bad ember); Kultira (démonimadé nomad szolga)

Célszamok Példak

8 Ismerni egy népszerti tancot.

1% Tisztaban lenni a kiralyi etikettel.

16 Sikerrel a Tron elé jarulni Esqi Tagban.

20 Ismerni a velcai Jéanya misztériumat.
Lélektan

Tulajdonsag: Erzékelés, Lelkier

Az ismeret segitségével felfedezhetbek egy személy ér-
zelmei, gondolatai, motivaciéi. Az ismeret alkalmazo-
ja ehhez a célpont viselkedésének, gesztusainak alapos
megfigyelését és egyszert intuicidt, empatiat egyarant
alkalmazhat. Ellenprobaként alkalmazva a karakter at-
lathat vele a Mellébeszélésen.

Célszamok Példak

8 Felismerni valaki lelkiallapotat.

i Lenyugtatni egy felzaklatott személyt.
16 Megfejteni valaki titkos motivacioit.

20 Kifirkészni egy 6si ereklye gondolatait.

A 1élek 1étezése bizonyitott tény, és kéztudott, hogy az
elhunytak lelkei nagyjabol 6t nap alatt szelik at a sikok
kozti aethert, hogy elfoglaljak helyiiket a talvilagon.

Lopodzas
Tulajdonsig: Ugyesség

Az észrevétlen mozgas és egy helyben rejt6zés tudoma-
nya. Némileg killonb6zik a tobbi ismerettdl, az isme-
retproba feltételezi egy ellenfél jelenlétét. Amennyiben
az ellenfél gyanitlan a célszam 5+az ellenfél Erzéke-
lése. Ellenkezé esetben a sikeres ismeret hasznalathoz
ellenprobat kell tenni. Ilyenkor a karakter Ugyesség +
Lopédzas probijanak az ellenfél Erzékelés + Eszlelés
probajat kell felilmulnia. Kornyezeti tényezOk nagyban
befolyasolhatjak az ellenprébat.

Modosito Példak
-5 Bevilagitott, akadalymentes folyoso.
0 Arnyékos, tormelékes sikétor,
+3 Vizeséshez kozeli bozoétos.
+4 Ejszakai erdd.
Lovaglas

Tulajdonsag: Ugyesség

Az ismeret segitségével - habar neve mast sugall - bar-
mely betort hatasallat megilhetd, iranyithatd és akar
természetével ellentétes cselekedetekre is ravehetd.
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Célszamok Példak

8 Léval atugratni egy kid6lt fa f6lott.

12 Loétancoltatassal tavol tartani valakit.

16 Betorni egy wargot.

20 Pegazuson mutatvanyokat bemutatni.
Magiaelmélet

Tulajdonsag: Intelligencia

Az ichor és a varazslatok mikodésének behatd ismere-
te. A Magiaelmélet szakavatott ismerdi ranézésre meg-
mondjak egy magikus hatasrol, hogy melyik varazslatti-
pusba sorolhat6, grimoireokat irnak, és konnyedén egy
egyetem professzorainak korében talaljak magukat.

Célszamok Példak

8 Tisztaban lenni a magia alapjaival.

12 Kézjelekrdl felismerni egy varazslatot.

16 Kiismerni egy varazstargy mikodését.

20 Megirni egy Uj grimoiret.
Mechanika

Tulajdonsag: Ugyesség, Intelligencia

Mozg6 alkatrészeket tartalmazo eszkozok és gépek ké-
szitésének, javitasanak vagy éppen hatastalanitasanak a
tudomanya. Egyes kilonosen bonyolult mechanikus gé-
pek tzemeltetéséhez is sziikség lehet erre az ismeretre.

Célszamok Példak

8 Hatastalanitani egy egyszerd csapdat.

g Megtervezni egy ellensulyos ballisztat.

16 Nyomolapos csapdaallitas.

20 Megjavitani egy mozgd szobrot.
Megfélemlités

Tulajdonsag: Erénlét, Karizma

Masok megftélemlitésének, hatasos megfenyegetésének,
el- vagy csak siman megijesztésének ismerete, fliggetle-
nil attdl, hogy a JK ehhez jo6l megvalasztott szavakat és
a személyiségének erejét, vagy éppen impozans fiziku-
mat hasznalja.

Célszamok Példak

8 Megrémiteni egy gyereket.

10 + Lelki- | Ravenni egy 6rt, hogy alljon félre az tt-
erd bol.

16 Egy csapat katonat megfélemliteni.

20 Elrémiteni egy felb6sziilt medvét.

Meggy6zés
Tulajdonsag: Karizma, Intelligencia

A logikus érvelés és az érzelmek hurjain jatszo siramok
ismerete. Az ismeret ismer6i barataikat és ellenségeiket
egyarant ravehetik arra, hogy akar sajat érdekeikkel el-
lentétes dolgok irant kotelezzék el magukat. Az ismeret
alkalmazasakor a jatékosnak nem csak azt kell megne-
veznie, hogy kit és mire prébal ravenni, de azt is, hogy
ehhez milyen érveket hasznal, s6t akar el is jatszhatja
azt. A mesél6 a szerinte frappans érveket és ol sikertilt
szerepjatékot alacsonyabb célszamokkal jutalmazza. Az
ismeretet alapvetéen a jatékos karakterek alkalmazhat-
jak NJK-k ellen, jatékos karakter cselekedeteit ilyen mo-
don befolyasolni nem etikus.

Célszamok Példak

8 Megvesztegetni egy varosort.

12 Ervekkel meggy6zni egy magisztert.

14 + Lelki- | Lebeszélni egy inkvizitort a buntetés-

eté 6L

20 Fosztogat6é nyargalokat ravenni, hogy
kiméljék meg a teleptilést.
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Mellébeszélés
Tulajdonsag: Karizma

A meggy6z6 hazudozas, szélhamossag és félrevezetés
tudomanya. Az ismeret alkalmazasakor a karakter min-
den téle telhet6t megtesz annak érdekében, hogy hall-
gatosaga el6tt elleplezze hazugsagait és meggy6zze Sket
arrol, hogy legalabbis a legjobb tudomasa szerint a teljes
1igazat képviseli. A képesség hasznalatakor a jatékosnak
kortl kell irnia, hogy milyen hazugsagot kivan el6adni,
és ezt kiegészitheti avval, hogy ehhez milyen torténe-
tet vagy érveket hasznal, s6t akar el is jatszhatja azt. A
mesél6 a szerinte frappans hazugsagokat és jol sikertilt
szerepjatékot alacsonyabb célszamokkal jutalmazza.
A képesség elsGsorban nem arra iranyul, hogy valakit
azonnali, konkrét cselekvésre vegyen ra a JK - arra ott
van a Meggy6zés ismeret - ellenben a sikeres Mellébe-
sz€lés utan az ismeret célpontjai gyakran dontenek agy,
ezuttal mar o6nszantukbodl, hogy a JK hazugsagainak
megfelel6en valtoztassanak viselkedéstikon, cselekede-
teiken.

Az ismeretet alapvetéen a jatékos karakterek alkalmaz-
hatjak NJK-k ellen, jatékos karakter cselekedeteit ilyen
modon befolyasolni nem etikus.

Célszamok Példak

8 Becsapni egy gyereket.

10 + Intelli- | Hihet6 torténettel félrevezetni egy fel-
gencia néttet.

14 + Intelli- | Elhitetni egy 6rrel, hogy az ikertestvé-
gencia red volt a tettes.

18 + Intelli- | Elmagyarazni egy sarkanynak, hogy az
gencia emberhus egészségtelen.

Méregkeverés és hatastalanitas
Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia

Mérgek és ellenmérgek készitésének tudomanya, kezd-
ve az alapanyagok kivalasztasatol egészen a készitmény
el6allitasaig. Az ismeret alkalmazasahoz megfelel6 fel-
szerelésre (hére, edényekre, keverd eszkozokre, mé-
réeszkozokre stb.) van szikség, Az ismeretproba cél-
szamat az elkésziteni, vagy semlegesiteni szant méreg
kikeverési nehézsége hatarozza meg,

\

Faria legrettegettebb méregkeverdi alighanem a roc-
camarei Kelyhesek. A rejtélyes orgyilkosklan egyik el-
hirestilt ételmérge a Bassadoar csalad minden tagjaval
végzett egy lakoma alkalmaval, mikézben a vendégek
még enyhe rosszullétet sem tapasztaltak, holott ugyan-

azt fogyasztottak, mint vendéglatoik.

Nyomolvasas és eltiintetés
Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség

Az ismerettel felismerhetéek a kilonb6zs éllények
nyomai, a nyomok kora, és akar még az is, hogy milyen
tevékenység soran hagytak maguk utan a nyomokat. Az
ismeret segitségével a karakter a sajat és tarsal nyomai-
nak eltiintetésére is képes.

Célszamok Példak

8 Friss medvenyomok kévetése.

12 Tobb napos tabormaradvanyok elem-
zése.

16 Maganyos személy nyomainak kovetése
a varosi utcakon at, éjszaka.

20 Portyazok kovetése tobb hetes nyo-
mokbol.

Otrvoslas

Tulajdonsag: Intelligencia, Erzékelés, Ugyesség

Sebestilések és betegségek ellatasanak a tudomanya. Az
ismeret leggyakoribb felhasznalasi médja a sérilések
ellatasa. Amennyiben a karakter olyan sértlést vagy al-
lapotot kezel az ismeret segitségével, amelybdl a gyo-
gyulas tobb napig is eltart a kezelést naponta meg kell

114



ismételni. Sikeres ismeret probat kévetéen a sériltek
természetes napi gyogyulasa +1 EP/nap-pal nd.

Célszamok Példak

8 Gyakori betegségek felismerése.
12 Harci sebek ellatasa.

16 Gyors és biztonsagos amputacio.
20 Agyalapi nyomds megsziintetése.

Osi nyelv (nyelv)
Tulajdonsag: Intelligencia

Osi nyelvnek neveziink minden olyan nyelvet, amelynek
mar nem élnek anyanyelvi hasznaléi, vagy olyan keve-
sen vannak, hogy mar nem rendelkezik sajat kultaraval.
Az Osi Nyelv ismeret hasznalata sokszor inkabb kéd-
fejtéshez hasonlatos, mint kommunikaciohoz. A préba
nehézségét a megfejteni kivant széveg bonyolultsaga és
a téma ritkasaga mellett az is befolyasolja, hogy az adott
nyelv mennyi nyelvemléket hagyott hatra. Az ismeret
tanuldsa soran ugyanis a karakter fennmaradt nyelvem-
Iékek alapjan rekonstrualja az egykori nyelvet, {gy tudasa
annal pontosabb, minél tobb nyelvemlék all rendelkezé-
sére. Ha a karakter 10. fokkal rendelkezik egy olyan Gsi
nyelvbdl, amely mindéssze egyetlen téredékes kéziratot
hagyott hatra, gy a karakter mindent tudni fog, amely
abbdl az egy szovegbdl leszirhetd, de ha egy merében
eltéré témaju széveggel talalkozik az adott nyelven, le-
het, hogy még ez is kevés lesz.

Célszamok Példak
3 Obogun adminisztracié olvasasa.
‘W Modern széveg khetriaira forditasa.
16 Pontosan leforditani egy auriqumori
tablat.
20 Khetriaiul verset irni a metamagiarol.
Sarm

Tulajdonsag: Karizma

Masok lekenyerezésének, bizalmaba férkézésének, 16
benyomas keltésének ismerete. Szakavatott ismerdi el6tt
megnyilnak a zart kapuk, feltarulnak a masok eldl féltve
6rzott titkok. Vannak sziiletésuktSl fogva sarmos karak-
terek (mas szoval olyanok, akiknek magas a Karizma
tulajdonsaga), a Sarm ismeret nem ezt méri. Ehelyett az
ismeret mesterei j0l megvalasztott és beszélgetStarsaik
visszajelzéseire reagalé kommunikacids stratégiakkal
lopjak be magukat masok kegyeibe. Az ismeret haszna-
lata idGigényes, legalabb fél orat vesz igénybe. Lehetsé-
ges egyszerre tobb célponttal szemben is alkalmazni, de

ez a célszam novelésével jar.

Az ismeret hasznalatakor a karakter nem torek-
szik arra, hogy beszélget6tarsait barmirél meggy6zze,
mind0ossze arra, hogy a tovabbiakban hozza kedvezéen
viszonyuljanak. Amennyiben viszont sikeresen alkal-
mazta az ismeretet valakivel szemben, a tovabbiakban
az adott célponttal szemben +2 mddositét kap Megy-
gy6zés és Mellébeszélés probaihoz.

Célszamok Példak
8 Hizelegni egy szinésznek.
12 Tancba vinni egy vonakodé féurat.
16 Agyba vinni a férjétdl £é16 asszonyt.
20 Kivivni a témeg szimpatiajat a kivégzés
elott.
Sikismeret

Tulajdonsag: Intelligencia

Az ismeret a Farian kivili sikokrol 6sszegydjtott tudast
foglalja Ossze. Az ismeret segitségével csak az ezen si-
kokrél a £6ldi haladok altal felhalmozott és hozzatérhe-
t6 tudas 6sszegezhetd, tehat pl. a talvilagrol csak elmé-
leteket lehet tudni, még magas értékkel is.

115



Célszamok Példak

8 Ismerni az aether hatasait.

2 Ismerni a démonok jellemzdit.

16 Kiszamolni egy ritka egytttallas helyét.
20 Kikovetkeztetni egy 4j sik paramétereit.

Szakma, hobbi (megnevezés)

Minden egyéb tudast, amelyet nem tartalmaz az elébbi
felsorolas fel lehet venni ennek az ismeretnek a kereté-
ben, amennyiben evvel a mesélé is egyet ért.

PL: Szakma (kovacs), Szakma (fafaragas), Hobbi (sakk)

Szamtan és mértan

Tulajdonsag: Intelligencia

Szamok, mennyiségek, geometriai alakzatok és tavolsa-
gok tudomanya. Az ismeret segitségével komplex sza-
mitasok és elnagyolt becsélesek egyarant végezhetoek.

Célszamok Példak

8 A zsakmany igazsagos elosztasa.

12 Megtervezni egy hosszu at logisztikajat.

16 Kiszamitani egy kévet6 idealis ivét.

20 Pontosan vezetni a f6konyvet, és koz-
ben észrevétlen meggazdagodni.

Torténelemismeret (tajegység megnevezése)

Tulajdonsag: Intelligencia

Egyes tajegységek torténetének ismerete. Az ismeret
segitségével a karakterek nem csak arra képesek, hogy
felidézzenek tényeket a multtal kapcsolatban, de ameny-
nyiben 4j informaciéval szembestilnek, arra is, hogy fel-
mérjék azok vajon torténeti tények vagy legendak. Az
ismeretet tajegységenként kiilon fel kell venni.

Célszamok Példak

8 Ismerni az uralkodd dinasztia névsorat.

12 Tudni mi igaz a varosi legendakbol.

16 Ismerni az apokrif iratok igazsagat.

20 Megtalalni Ansat Kargay kriptajat.
Uszas

Tulajdonsag: Erénlét

Az ismeret segitségével a karakter tovabb, gyorsabban
és kitartobbal aszik, mint masok, illetve viharosabb, ve-
szélyesebb vizeken is jobban boldogul.

Célszamok Példak

8 Hosszan uszni nyugodt vizben.

12 Atiszni egy sebes folyon, felszereléssel.
16 Pancélban partra uszni, viharban.

20 Atkutatni az elsiillyedt hajéroncsot.

Vadonjaras (éghajlat)
Tulajdonsag: Erzékelés, Ernlét

A vadonban val6é boldogulas képessége, legyen sz6 bar
gyudjtogetésrdl, vadaszatrol, céliranyos haladasrol, vagy
csak egyszertien a tulélésrél. Az ismeret felvételekor fel
kell jegyezni, hogy a karakter melyik éghajlaton mozog
legotthonosabban. Amennyiben a karakter ettél eltéré
éghajlaton alkalmazza az ismeretet a probajahoz -2 ja-
s

Eghajlatok listaja, valés és fariai analégiakkal:
Tropusi eséerdd (pl. Indonéz szigetvilag, az Elsillyedt
Tenger szigetei)

Szavanna (pl. Brazil felfold, Esqi Taq déli hatarvidéke)
Tropusi szaraz sivatag (pl. Szahara, az egykori Fatenger
kiszaradt keleti oldala)

Havos parti sivatag (pl. Atacama-sivatag, Qunisztan
délnyugati partvidéke
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Szubtropusi sztyepp (pl. Szahel, a Kesert siksag Escar-
ban)

Mediterran (pl. Italia, Roccamare vidéke)

Csapadékos nyaru szubtrépusi (pl. Dél-Kina, Salmeria)
Enyhe teld 6ceani (pl. Uj-Zéland, Padour birodalom
délkeleti partvidéke és szigetvilaga)

Nedves kontinentalis (pl. Karpat-medence, Mreknia)
Mérsékelt 6vi sztyepp (pl. Fszak-Amerikai préri, a Fi-
tenger megmaradt része)

Mérsékelt 6vi sivatag (pl. Gobi sivatag, Vo6rosko-hegy-
5¢g)

Oceéni szubpolaris (pl. Skandinavia, Neiderheimr)
Szarazfoldi szubpolaris (pl. Szibéria déli része, Zeleng-
rad kornyéke)

Tundra (pl. Szibéria északi része, Mildrvollr északi ré-
sze)

Allandé fagy (pl. Antarktisz, Mildrvollr déli része)

Célszamok Példak

8 Egy személynek elég élelem gytjtése.

12 Eltadjékozédni a sivatagban.

16 Napi 30 km-t haladni és kézben 5 fére
gyujtdgetni a tundran.

20 That6 vizet talalni a sivatag mélyén.

Vezetés (jarmii)
Tulajdonsig: Ugyesség

Az ismeret segitségével a karakter képes iranyitani az
altala kivalasztott jarmutipust. Amennyiben a jarmu
iranyitasa t6bb embert igényel, hatdsosan képes meg-
szervezni a csoport munkajat, és elegendd, hogy 6 ren-

\
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delkezzen az ismerettel. Az ismeretet jarmitipusonként
kulon fel kell venni.

Pl. Vezetés (kocsik), Vezetés (vitorlashajok), Vezetés
(szan)

Célszamok Példak

8 Postakocsival szaguldani foldaton.

12 Sekély, sziklas partvidéken hajézni.

16 Hatlovas fogattal kanyargds tton me-
nekdlni.

20 Reptil6 szényeggel fak kozott repilve
lehagyni egy sarkanyt.

Vértismeret és javitas
Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség

Az ismeret segitségével a karakter képes lehet megal-
lapitani, hogy egy vért vagy pajzs pontosan milyen faj-
taba tartozik, de azt is, hogy milyen minéségd. milyen
anyagokbol késziilt, illetve akar azt is, hogy ki készitette
- ha ismert pancélkovacs mesterrdl van sz6 - és mikor.
Ezen tul az ismeret segitségével a pajzsat és vértjét ké-
pes karban tartani és kisebb-nagyobb javitasokat elvé-
gezni rajta, ha ehhez rendelkezik megfelel6 eszkézokkel
és id6vel.

Célszamok Példak

8 Megtalalni egy pancél gyenge pontjat.
12 Megvarrni egy elhasadt posztovértet.
16 Kijavitani egy pancélt.

20 Megjavitani egy eltort ereklyét.
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Eleterd

és sebzés

Faria kontinensén a veszély mindig a kovetkez6 sarok
mo6gott leselkedik. Elég csak az orszagutakon leselked6
banditakra, emberevé bestidkra, a S6tét Egyhaz aldo-
zatok utan kutaté akolitaira, ichorban sziletett szot-
nyekre gondolni... Egy sz6, mint szaz aligha lesz olyan
reménybeli hés, aki sérillések nélkal ¢éli le életét, ezért
aztan felettébb fontos, hogy beszéljiink egy kicsit arrol,
hogyan lehet tulélni ezeket a séruléseket.

Eleter8 pontok

Hogy a karakterek mennyi sériilést képesek talélni Fle-
teré pontok (Fp) segitségével mérjiik. Természetes per-
sze, hogy a karakterek kozott killonbség legyen ezen a
téren is, elvégre amit egy jol taplalt, ereje teljében 1évé,
és a fajdalomhoz a nehéz évek alatt hozzaszokott har-

cos még ,,labon kihord”, az masokat lehet, hogy mar

Crelekviképtelenné tesz. A karakterek indulé max. Ep-je
10, amihez Erénlétiik duplajat hozzaadhatjak. A késéb-
biek sorian a karakterek maximalis Ep-inek szamat ké-

pességek vagy az Erénlétiik fejlédése modosithatjak.

Kisebb-nagyobb sériilések

A harc a jaték egyik kézponti eleme, célja pedig szinte
mindig a sebzés okozasa az ellenfélnek. Amikor egy ka-
rakter megtamadja ellenfelét az eredmény lehet sikerte-

len tamadas, talalat vagy tuliités.

Sikertelen tamadas esetén értelemszertien nem
kertl sor sebzésre. Talalat esetén, vagyis amikor a ta-
madasnak ugyan sikertl eltalalnia célpontjat, de komoly
sériilést nem okoz (pusztan gyorsan mulé fajdalmat, az
egyensuly elvesztését, vagy barmi mas, kisebb kellemet-
lenséget) a sebzés elsésorban a célpont aktualis Védel-
mét (akt. Vé) csokkenti, Ep-t az 4ldozat csak specialis
esetekben veszit. Igazi életveszélybe a célpont taliités
esetén kertl, vagyis amikor a tamadas nagy erével, ko-
moly sériilést okozva célba talal. Ilyenkor a sebzés egé-
sze levonddik a célpont akt. Vé-jébdl, valamint a sebzés
Vért-tel csokkentett értéke a célpont akt. Ep-ib6l.

Direkt sebz6 varazslatok (vagyis olyan varazsla-
tok, amelyeknél nem sztkséges tamadé dobast dobni a
sebzéshez) esetén, amennyiben a varazslat lefrasa nem
mond ennek ellent, az okozott sebzés a célpont Vé-jét
csokkenti, am kotelezd Ep veszteséggel is jar.

Kotelezo Ep vesztés

Ep veszteséget kozelharci tamadasok esetében csak a
tuliitések okoznak. Tavolsagi tamadasok és tamado va-
razslatok taldlat esetén a Vé csékkenésen tul kotelezé
Ep veszteséget is okoznak. Ezen tamadasok esetében,
amennyiben ezt egyéb hatasok nem moédositjak, min-
den 5. elveszitett Vé utan a sebzés elszenveddi 1 Ep-t is
veszitenek. Bizonyos képességek, mérgek, betegségek,
varazslatok és varazstargyak a lefrasukban kifejtett mo-
dokon okozhatnak Ep veszteséget.

A sebzés meghatarozasa

Fegyveres tamadasok esetén a sebzést a tamadashoz
hasznalt fegyver sebzése, a karakter Sebzésmoddosito
pontjai (Sp), képességei és egyes specialis harci helyze-
tek hatarozzak meg, A karakterek indul6 Sp-je megegye-
zik Erénlét értéktkkel. Ezt az értéket a késébbiekben
az Erénlét tulajdonsag fejlesztése, képességek, ereklyék,
vagy éppen varazslatok modosithatjak, de a karakterek
Sp-je soha nem cs6kkenhet 0 ala.

Mivel a karakterek Sp-je minden esetben hoz-
zajarul fegyveres sebzéseihez — a szamszerfjak kivéte-
lével — gy a fegyverek sebzésének karakterlapon vald
rogzitésekor érdemes ahhoz azon nyomban az Sp-ket
is hozzaadni. A fegyverek sebzésének kidobasa 6 vagy
10 oldald dobodkockakkal torténik, amelyhez tovabbi
moédositoként jarul hozza az Sp. Amennyiben a fegyver
sebzését 6 oldali kockakkal kell kidobni minden 4. bo-
nusz sebzést at kell valtani ujabb 6 oldald dobékockara.
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A 10 oldalu kockakkal kidobott sebzésti fegyverek ese-
tén minden 6. bonusz sebzést kell ujabb kockara valtani.

[Ranier, a padour csaszar erdésze egy rovidkarddal és egy
vadaszlandzsaval van felszerelkezve. A révidkard sebzé-
se k6+1, mig a vadaszlandzsaé k10. Ranier Erénléte 3,
Igy indul6 Sp-je is 3. Mivel révidkardos sebzéséhez igy
+4 bonusz jarulna, ezt a bonuszt Gjabb kockara kell val-
tania. Fegyveres sebzései igy modosulnak: révidkarddal
2k6, vadaszlandzsaval k10+3. A karakteralkotds soran
a jatékos megvasarolja Ranier szaméra az Atiit6 erd ké-
pességet, amely Ranier Sp-jét +3.mal néveli. Révidkard-
dal 2k6+3-ra médosul a sebzése. Mivel vadaszlandzsa-
val igy mar +6 lenne a sebzésbonusza, a bonuszt ujabb
k10-re kell valtania. Ranier sebzése vadaszlandzsaval
tehat ezt kévetben 2k10 lesz.

Haldoklas

Tuliutések utan, illetve egyes betegségek, mérgek vagy
varazslatok kovetkeztében a karakterek Ep-t veszit-
hetnek. Ha egy karakter aktudlis Ep-inek a szama 0-ra
csokken, a karakter Haldokolni kezd, és tovabbi beavat-
kozas nélkiil 1 perc elmultaval meghal. Az aktualis Fp-k
szama nem csokkenhet 0 ala, fiiggetlenil a sebzés mér-
tékét6l. Minden tovabbi Ep veszteség a Haldoklds ideje
alatt a karakter azonnali halalat eredményezi. A haldok-

16 karakterek stabilizalasa sikeres Ugyesség + Orvoslas
(10) probaval lehetséges. Siker esetén a karakter ugyan
tovabbra is 0 Ep—n van, és tovabbi ellatasra szorul, de
ismét Haldokolni csak 1 6ra elteltével, vagy jabb sebzés
elszenvedése utan kezd. A Haldoklis akkor is megszi-
nik, ha a karakter gyogyitas révén Ep-khez jut.

A haldoklas szabalya aldl kivételt képeznek az
NJK-k. Ha egy NJK egyetlen sebzéssel t6bb Ep-t ve-
szit, mint aktualis Ep—inek szama akkor azonnal meghal.

Kiszolgaltatottsag

Ha a karakter aktualis Ep-inek a szama a jaték soran egy
sebzés kovetkeztében 6 ala csokken a karakternek Lel-
kier6 probat kell dobnia, melynek célszama 5 + ahany
ponttal 6 alatt van az aktudlis Ep-inek a szama. Siker
esetén a karakter nem szenved el hatranyt, am a dobadst
minden Gjabb Ep vesztést kovetGen meg kell ismételnie.
Ha elvéti a probajat, a karakter Kisgolgdltatorti valik, és a
tovabbiakban mar csak 1 kiegészité cselekedet végre-
hajtasara képes koronként. Ha a prébajan balsikert ér
el, vagyis tobb, mint 5-tel elvéti, a karakter Cselekviképte-
lenné valik. Mindkét allapot addig marad fenn, amig leg-
alabb 6 Ep-re nem keriil.
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Gyobgyulas

A jatékosoknak az Ep veszteség egyszer( statisztikai
valtozas, de a karakter szamara égé fajdalmat, hasado
1zmot, kioml6 vért és hosszu labadozast jelent.

A feliletes sériilésekbdl és fajdalombol, vagyis
a Vé veszteségbol a karakterek rohamos gyorsasaggal,
képesek felépiilni. Egy jelenet végeztével — vagyis, ha
hosszabb id6 eltelik két kétes kimeneteld cselekedet ko-
zOtt — a karakterek minden elvesztett Vé-t visszakapnak,
de harc kézben is szamos modja 1étezik az elvesztett Vé
gyors visszaszerzésének.

Ep veszteséggel jar sériilésekbdl felépiilni las-
sabb és bonyolultabb feladat. A karakterek gyégyulasa-
nak uteme a vérikben kering6 ichornak készonhetéen
az atlagembereknél gyorsabb. Amennyiben aktualis Fp-
inek szdma kevesebb mint maximalis Ep-inek a szama,
az alabbi tablazat szerint nyeri vissza életer$ pontjait.

Koriilmények Gyogyulas iiteme
Pihenés és ellatas nélkil. |1 Ep / nap
Pihenéssel, ellatassal. 2 Ep / nap
Orvosi feliigyelettel, pi-|2 Ep / nap
henés nélkul.

Orvosi feliigyelettel és pi- [ 3 Ep / nap
henéssel.

Orvost feliigyeletnek az szamit, ha egy Orvoslas

ismerettel, és megfelel6 felszereléssel rendelkez6 karak-
ter naponta ellatta a sebet és sikeres Orvoslas probat
tett az ismeret lefrasinak megfeleléen. A természetes
gyogyulas iitemét egyes varazslatok, gyogyszerek és ké-
pességek tovabb befolyasolhatjak.

Magikus gyogyitasnal a varazslat vagy képesség
leirasa a mérvado. Ilyenkor nem mindennapi latvanyban
részestlnek a nézel6ddk, akik megcsodalhatjak, ahogy
halalosnak tind, belsé szervekig hatolé sebek masod-
percek alatt Osszezarédnak és szinte hegesedés nélkiil
eltinnek. A magikus gyogyitas a természetes gyogyulas
optimalizalt és er6sen felgyorsitott valtozata, amikor az
ichor biztositja a szervezet szamara az energiat a séri-
1ésb6l valo gyors feléptiléshez. Ezért is van, hogy a gy6-
gyitas hatasa végleges, a varazslat hatéidejének lejartaval
a sebek nem nyilnak meg ismét.

Felépiilés betegségekbdl és mérgezésekbdl

Faria kontinensén a betegségek kozel sem jelentenek
olyan altalanos és halalos veszedelmet az atlagemberek
szamara, mint azt gondolhatnank, és ez elsGsorban a
magianak készonhet6. Enyhe lefolyasu, az emberek éle-
tét nem fenyegetS betegségek Farian is gyakran el6for-
dulnak, és sok szenvedést okoznak. Ennek elsésorban
az az oka, hogy a magikus gyogyitasra fordithaté ichor
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véges eréforras és ara van, ha nem is feltétlen aranyak-
ban kifejezve, de a gyogyitok idejében, kényelmében,
s6t a Romlas jelentette veszélyben révén is. Igy ezek a
betegségek Farian is viragozhatnak. Az emberek ezrei-
nek halalat kévetel$ jarvanyok viszont viszonylag ritkak
és szinte mindig egy ichorkatasztrofa, egészen rendha-
gy6 korilmények vagy egy rosszindulatd varazshaszna-
16 tevékenységének az eredményei.

A mérgek is igen elterjedtek, legyen bar a méreg
forrasa egy emberi fogyasztasra alkalmatlan névény, egy
magat védoé allat, vagy éppen egy rosszindulatd ember.
A mérgek veszélyét az is noveli, hogy szamos magikus
anyag, sOt egyes varazslatok olyan mérgek elkészitését
is lehetévé teszik, amelyekrél mas vilagok méregkeverdi
csak almodni mernének. Bz persze az ellenkez6jére is
igaz: a mérgezések ellen magikus rasegitéssel kifejezet-
ten hatékony ellenmérgek is készithet6ek, és egy hozza-
érté varazslo jol id6zitett beavatkozasa az aetherbdl is
visszaszolithatja a mérgezés aldozatat.

A betegségek és mérgek veszélyességét a szint-
juk fejezi ki. Minél magasabb egy betegség vagy méreg
szintje annal kisebb az esélye annak, hogy egy karak-
ter segitség nélkil sikerrel ellenall nekik. Ehhez sikeres
Erénlét (5 + betegség vagy méreg szintje) probat kell
tennie az aldozatnak. Egy 3. szint betegség ellen tehat
a célpont Erénlét probajanak a célszama 8. Sikeres pro-
ba esetén a célpont enyhébb tinetekkel, gyorsan mulo
rosszulléttel megussza az esetet, rontott proba esetén
viszont a méreg vagy betegség teljes mértékben kifejti
a hatasat.

Magikus gyogyitas hianyaban a megbetegedett
karakter az Erénlét probat minden nap megismételheti,
ha meg¢éli. Sikertelenség esetén, ha a betegségnek vagy
méregnek egynél tobb hatasa is van, a leirasban szerepl6
sorrendben és a lefolyasi idének megfelelé id6kozon-
ként, egyenként fejtik ki hatasukat. Ezt kovetéen min-
den sikertelen ellenallds proba utin a betegség Gsszes
hatasa kifejti a hatasat a karakterre az adott napon. Ha
a karakter elsé probajat elvétette az ezt kvetd sikeres
Er6nlét probak utan mindéssze a legutobbi tiinet szinik
meg kifejteni hatasat a karakterre. Amint az Osszes ti-
net eltinik a karakter gyégyultnak tekintheté. Minden,
az eredeti ellenallas probat kéveté Erénlét probahoz a
karakter +1 modositot kap naponta (vagyis a masodik
probéjara +1-t, a harmadikra +2-t és igy tovabb).

A betegségek hatasai id6vel sulyosbodhatnak,
sz6védmények alakulhatnak ki. Minden alkalommal,
amikor a karakter legalabb 3-mal elvéti Erénlét pro-
bajat a mesélé egy meglévé hatast sulyosbithat, egy 4j,
erésségben a betegség szintjénél 1-gyel kisebb erésségti
hatast valaszthat, vagy a karakter maximalis Ep-it aka
rakter teljes gyogyulasaig -1-gyel csokkentheti.

A mérgek aldozatainak, magikus gyogyitas hi-
anyaban, a méreg hatoéidejének lejartaval van esélye a
gybgyulasra. Arté tipusy, vagyis Ep-t sebzé mérgeknél
ez a természetes gyogyulasnal ismertetett tablazat sze-
rint torténik, am a természetes gyogyulas mindGssze a
hat6idénél feltintetett idé utan veszi kezdetét. Kabito
és gyengité tipust mérgek esetében a célpont a hat6idé
lejartaval djabb Erénlét probat tehet. Siker esetén a
méreg hatasai egy erésséggel csokkennek. Sikertelen-
ség esetén a méreg ujra kifejti hatasat, majd a hat6id6
lejartaval a megmérgezett karakter ismét Erénlét pro-
bat tehet. Minden, az eredeti hat6id6t kovetd sikertelen
Erénlét proba utan a karakter +1 médositot kap ezt ko-
vetd ellenallas probaihoz a méreg ellen. A Méregellenal-
las dobasokat addig kell a hat6id6k lejartaval ismételni,
amig a méreg hatasai 0-ra nem csékkennek.

/

Faria mérgei kozott kiillénos helyet foglalnak el a vaja-|
kosok altal el6szeretettel hasznalt stimulansok. Az elsé
stimulanst a hagyomany szerint az 6si Khetria méreg-
keverSi kisétletezték ki, neve is innen ered. Khetria
6roksége az ichorvértiek kivételével mindenki szama-
ra elviselhetetlen izomgorcsoket okozo italméreg, az
ichorvériek szervezetében azonban merében mas re-
akciot valt ki: rohamos titemben atalakitja; aktivizalja az

ichort, varazserével latva el az elfogyasztojat.
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Allapotok

Az allapotoknak hosszabb id6n keresztil fennallé ko-
rilmények, amelyek jelentésen befolyasoljak egy karak-
ter lehetGségeit — tobbnyire hatranyosan. Altalaban a ki-
valté ok elmultaig maradnak érvényben. Példaul, ha egy
karakter egy sériilés miatt 6 Ep ald keriilve elvéti Lel-
kier6 probajat és igy Kiszolgaltatotta valt, ez az allapot
mindaddig fennmarad, amig a karakter ismét legalabb 6
Ep-vel nem rendelkezik. Ellenben, ha az allapotot egy
varazslat okozza, akkor az id6tartam lejartaval a varazs-
lattal egytitt az allapot is megszlnik.

Rosszullét

Rosszullét hatasa alatta a karakterek zavard hatranyba
(-5 KT, TavT, Vé) kertilnek és probadobasaikra -2 mo-
dositot kapnak.

Kabultsag

Kevés hijan eszméletlenségig mend szédiilés és sokk
allapota. Kabult karakterek elveszitenek egy kiegészité
cselekedetet, képtelenek a koncentraciot igénylé vagy
egész koros képességek hasznalatara, jelent6s hatrany-
ba keriilnek (-10 KT, TavT, Vé) és probadobasaikra -2
hatranyt kapnak.

Kiszolgaltatottsag

Kiszolgaltatott karakterek szamara lehetetlen az Ossze-
tett feladatok végrehajtasa. Kiszolgaltatott allapotban a

karakterek elveszitik f6cselekedeteiket, jelent6s hatrany-
ba keriilnek (-10 KT, TavT, Vé) és probadobasaikra -4
modositot kapnak.

Cselekvéképtelenség

A karakter ugyan eszméleténél van, de lehetetlenség
szamara a koncentracié vagy a komolyabb erdkifejtés.
A cselekvoképtelen karakterek £6- és kiegészité csele-
kedeteiket is elveszitik, de szabad cselekedeteiket sem
hasznalhatjak képességek vagy varazslatok végrehajta-
sara. A legtébb, amire képesek par répke sz6 elsuttoga-
sa, esetleg lassu csoszogas, s6t sok esetben minddssze
kuszas a foldon. A Cselekvéképtelen karakterek az 6n-
védelemre is képtelenek, minden 6ket éré sikeres talalat
egyben talités is.

Haldoklas

A haldokl6 karakterekre ugyanazok a szabalyok vonat-
koznak, mint a CselekvOképtelenekre, annyi kiegészi-
téssel, hogy beavatkozas nélkiil a haldoklé karakter egy
perc utan meghal. A haldoklé karakter stabilizalashoz
sikeres Ugyesség + Orvoslas (10) probara van sziikség,
am ez a proba nem vet véget az allapotnak, csupan el-
nyujtja azt. A haldoklas allapotanak megsziintetéséhez
arra van sziikség, hogy a karakter Ep—inek szama pozi-
tivba forduljon. Ekkor a karakter Kiszolgaltatotta valik,
mindaddig amig legaldbb 6 Ep-je nem lesz.
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Farian a veszély mindig kardtavolsagra van, a bolcs em-
ber tehat idejekoran elkezd készilni a harcra. A harc so-
ran a karakterek veszélybe kertilnek, és sikeres tulélésé-
hez az események pontos sorrendjének meghatarozasa
elengedhetetlentl fontos.

A harc menete

A harc az elsé ellenséges cselekedettel (pl. tamadas, va-
razslat, képesség hasznalat) veszi kezdetét, és addig tart,
amig a szemben allé felek kozul mar senki nem akar
vagy tud tovabbi ellenséges cselekedeteket végrehajtani.

A harc kezdetét okozoé cselekedetét kovetSen
(amely tehat megel6z minden mas cselekedetet a harc
soran) a harcot kérokre osztjuk. Egy kor nagyjabol 6
masodperc hosszu, vagyis percenként 10 harci korre
kertl sor. A korék tovabb tagolhatéak cselekedetekre.
Amennyiben valamely képesség, varazslat vagy egyéb
hatas err6l masként nem rendelkezik a JK-k egy harci
korben egy fécselekedetet, egy kiegészité cselekedetet
és tetszOleges szamu szabad cselekedetet hajthatnak
végre — am minden szabad cselekedetbdl csupan egyet.

Habar ténylegesen a karakterek cselekedetel
nagyjabol egy idében, egymassal parhuzamosan kertl
nek végrehajtasra, az egyszertség kedvéért a jatck soran
a karakterek cselekedetei Kezdeményezéstuk sorrend;jé-
ben, egymast kovetéen torténnek. A legmagasabb Kez-

deményezéssel rendelkezé karakter végrehajtja Gsszes
cselekedetét, majd a masodik legmagasabb Kezdemé-
nyezéssel rendelkez6 karakter is igy tesz, és igy tovabb,
egészen a leglassabb karakterig. Amikor minden karak-
ter végrehajtotta cselekedeteit 4j harci kor veszi kezde-
tét, és ismét a leggyorsabb karakter kovetkezhet.
Kivételt képeznek a reakcioként is végrehajtha-
t6 cselekedetek. Ezek a cselekedetek, ahogy neviik is
mutatja végrehajthatéak egy eseményre adott valasz-
ként, és lehet6séget teremtenck egy masik karakter ko-
rének félbeszakitasara is. Ezt kdvet6en a félbeszakitott
kora karakter folytathatja cselekedetei végrehajtasat. A
reakcioként végrehajtott cselekedeteknek azonban ara
van: a karakter kovetkezé korében elvesziti a reakcio-
ként végrehajtott cselekedetével egyez6 idSigényu egyik
cselekedetét. Tehat pl., ha a karakter reakcidként egy
kozelharci tamadast hajt végre (f6cselekedet) egy téle
elmozdulni prébalé célpont ellen, akkor kovetkez6 har-
ci kérében egy fécselekedettel kevesebbet hajthat végre.
Sajat kortikben a karakterek szabadon eldont-
hetik, hogy cselekedeteiket milyen sorrendben hajtjak
végre. Olyan cselekedeteket, amelyek végrehajtasa tobb,
egymastol kilonallé tevékenységet vagy mozdulatot fel-
tételez, a karakterek menet kézben egy id6re félbehagy-
hatjak, hogy kozbe iktassanak egy tjabb cselekedetet.
Példaul egy karakter, 20 méternyi Mozgasat ugy is le-
mozoghatja, hogy 6 métert mozog, hogy ellenfele koze-
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A harc menete: 6sszefoglal6 tablazat

1. Az elsé ellenséges cselekedet

2. Kezdeményezési sorrend megallapitasa

3. A karakterek egyesével cselekednek
4. Uj kor veszi kezdetét

lébe kertiljon, megtamadja azt, majd mozgasat folytatva
ujabb 14 métert tesz meg tetszéleges iranyba.

A Kezdeményezés sorrendje

A harc els6 1épése a cselekvési sorrend megallapitasa.
A karakterek kezdeményez6 dobast tesznek k10-zel,
amihez hozzaadjak Kezdeményezéstket. Ez hatarozza
meg, hogy a harc soran milyen sorrendben fognak cse-
lekedni. Ha két JK eredménye megegyezik 6k egymas
koz6tt megegyezhetnek a sorrendrél. Ha az egyezés JK
és NJK kozott all fenn, az elény a JK-t illeti.

A sorrendet a harc soran csak egyszer kell meg-
hatarozni, a valtozasok az eredeti eredményeket médo-
sitjak, ennek megfelel6en valtoztatva a sorrendet.

Jadrana Kezdeményezése 7, Tolleké pedig 9. A harc so-)

ran minden korben Tollek cselekedhet el6szor egészen
addig, amig egy varazslat miatt Tollek kezdeményezése
5-re nem csokken. Innentdl kezdve Jadranat illeti meg a

kezdés lehetGsége.

Ha egy harchoz Gjabb karakterek csatlakoznak Kezde-

ményezés dobast tehetnek, és az eredményiiknek meg-
felel6en helyet kapnak a sorrendben.

Jadrana (Kezdeményezés: 7) és Tollek (Kezdeményezés:
9) harcahoz csatlakozik egy felb&szitett anyamedve 8-as
Kezdeményezéssel, igy 6 Jadrana el6tt, de Tollek utan
cselekedhet.

Barki donthet ugy, hogy az adott kérben cselekedeteit
késlelteti a Kezdeményezése csokkentésével. A Kezde-
ményezés csOkkentése 5 pontnyi intervallumokban to1-
ténik. A Kezdeményezés O-ra vagy az ala csokkentése
egyenlS a cselekvésrél vald lemondassal.

(Az anyamedve megjelenésén meglepSdétt Tollek gy |

dont el6szor kivarja mit tesz a felboszilt allat. Kiegé-
szit6 cselekedetével védekezik, féeselekedetét viszont
késlelteti (Kezdeményezés: 9-5=4) igy azt majd a med-

ve (8)Jadrana (7) utan hajtja végre.

Az els6 olyan kérben amelyben egy JK kezdeményezése
legalabb 5-tel meghaladja barmely ellenfél kezdeménye-
zést a JK egy bonusz fécselekedethez jut. Ha kezde-
ményezése legalabb 10-zel meghaladta barmely ellenfél
kezdeményezését egy teljes bonusz kérhoz jut helyette.
A karakter egy jelenetben csak egyszer juthat igy bo-

nuszhoz.

Cselekedetek

Cselekedetnek neveziink mindent, amit a karakterek
a jelenetek soran végrehajthatnak. Mivel cselekedetek
soranak csak a képzelet szab hatart, ezért itt csupan a
harc soran leggyakrabban végrehajtott cselekedetek fel-
sorolasa kovetkezhet. Ha a karakter olyan cselekedetet
szeretne végrehajtani, amely nem szerepel a konyvben
a mesél6 feladata, hogy meghatarozza az 4j cselekedet
fajtajat és a sikeres végrehajtas feltételeit, természetesen
a lenti mintak figyelembevételével.

Szabad cselekedet

A szabad cselekedetek elenyészéen kevés id6t vesznek
igénybe, vagy éppen nem igényelnek kilonésebb oda-
figyelést és egy masik cselekedettel egyszerre is végre-
hajthatok. Ilyen példaul par sz6 elkialtasa harc kozben,
egy-két 1épésnyi mozgas, 4j iranyba fordulas, vagy egy
targy elejtése. Egy karakter egy harci korben tetszéleges
szamu szabad cselekedetet hajthat végre, am egyazon
szabad cselekedetet egy harci korben csak egyszer. Te-
hat a karakter szabad cselekedetként tehet egy 1épést és
riadot kialthat, de nem Iépegethet végig a csatatéren,
vagy tarthat vontatott nagy monolégot. A reakcioként
végrehajtott szabad cselekedeteket nem kell kés6bb
,»Kifizetni”, de a karakter ugyanazt a cselekedetet legk-
zelebb majd csak sajat harci kérében hasznalhatja Gjra.
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A kiegészit$ cselekedet

Idében gyorsan végrehajthaté vagy kevés odafigye-
lést igényl6 cselekedetek, amelyek végrehajtasa soran
a karakternek lehet6sége van elére tervezni, kovetkezd
cselekedetére el6készilni. Példaul 20 méternyi mozgas
megtétele ugyan idéigényes cselekedet, de a karakter
kézben végig futtathatja tekintetét a csatatéren, fegyve-
rét a kovetkez6 tamadasahoz sulyba emelheti, vagy ép-
pen mar mozgas korben elkezdheti levegébe vésni ko-
vetkez6 varazslata jeleit. Egy karakter egy harci kérben
egy kiegészité cselekedetet hajthat végre, feltéve, hogy
errél egyéb korulmények, példaul képességei masként
nem rendelkeznek. Barmi, ami szabad cselekedettel
végrehajthato kiegészit6 cselekedettel is végrehajthato,
¢és ilyen médon akar ugyanazon szabad cselekedet is
megismételhet6 egy korén belil.

Fécselekedet

A f6écselekedetek nem pusztan jelentés mennyiségti id6t
vagy energiat, de egyben odafigyelést is igényelnek a ka-
rakterektdl. Tipikus példa a fegyveres tdimadas, amely fi-
zikalisan is megterhel6, de jelent6s odafigyelést és némi
1d6t 1s igényel, hisz tiirelmes mandverezéssel el6 kell se-
giteni és kegyetlenil kihasznalni az ellenfél védelmében
beall6 pillanatnyi gyengeséget. Egy karakter egy harci
korben egy fécselekedetet hajthat végre, feltéve, hogy
err6l egyéb korilmények, példaul képességei masként
nem rendelkeznek. Barmely cselekedetet, amelyet kie-
gészit6 cselekedet keretében végre lehet hajtani fécsele-
kedetként is végrehajthato.

Teljes és tobb koros cselekedetek

Teljes koros és tobb kords cselekedetek esetében a ka-
rakter a cselekedet végrehajtasat kovet6en mar csak sza-
bad cselekedeteket hajthat végre az adott korben, mivel
minden idejét az adott cselekedet végrehajtasa kototte
le. Ha egy teljes koros cselekedet végrehajtasa folya-
matos koncentraciét feltételez a karaktertdl, akkor az
adott korben a karakter mar szabad cselekedeteket sem
hajthat végre. Amennyiben egy cselekedet tobb, mint
egy kort vesz igénybe, tgy a cselekedet leirasaban sze-
repl6 id6 alatt a karakter miden cselekedetét felemészti,
¢s a cselekedet végrehajtasa alatti id6ben a karakter sza-
bad cselekedet végrehajtasara sem képes. Ha a karakter
belekezd egy tobb kords cselekedet végrehajtasaba és
id6kozben egy reakcioként végrehajthatd cselekedetet
hasznal, az eredetileg elkezdett cselekedetet mar nem
folytathatja tovabb, a belefektetett ideje elveszik.

Leggyakoribb cselekedetek

Ismerethasznalat

Tipus: valtozo

Amennyiben a mesél6é ugy {téli meg, hogy erre a ko-
rilmények lehet6séget teremtenek a karakterek hasz-
nalhatjak ismereteiket harc kézben. Hogy egy ismeret
hasznalata szabad, kiegészité vagy f&cselekedetet igé-
nyel a mesélé donti el. Egy madarhang utanzasa példaul
szabad cselekedet, de taktikai utasitasok osztogatasa az
ellenség vezérének hangjan mar kiegészit6 cselekedet.

Varazslas

Tipus: valtozo

Az egyes varazslatok id6igénye a varazslatok leirasanal
szerepel. Amennyiben az id6igénynél X kor’ szerepel
a karakter teljes korét el kell hasznalja a kivant hatas
létrehozasara a megnevezett szamu kéron keresztil, és
a varazslatra csak ezt kovetSen keril sor.

Tamadas

Tipus: valtoz6

A karakter megtamad egy, a fegyvere altal megszabott
tavolsagon belil talalhaté célpontot. A sikeres taldlathoz
kozelharci vagy tavolsagi tamadas dobasra van sziik-
ség. Amennyiben a timadashoz kiegészit6 cselekedetet
hasznal -10 KT vagy TavT moédosité jarul dobasahoz.

Mozgas

Tipus: kiegészit6 cselekedet

A karakter a cselekedet segitségével megtehet maximum
annyi métert, mint a Mozgas értéke, a talaj és a tere-
pakadalyok figgvényében. A karakter a mozgas soran
hasznalhatja mozgassal kapcsolatos ismereteit, hogy a
terepakadalyokat letudja (pl. Akrobatika, Atlétika) vagy
hogy rejtve maradjon (pl. Lopédzas).

Ha a karakter legalabb egy cselekedetével mozog,
kovetkez6 koréig TavV-je Mozgasaval névekszik.

Etel, ital fogyasztisa

Tipus: kiegészit6 cselekedet
A karakter magahoz vesz par falatnyi ételt, vagy felhajt-
hat nagyjabdl egy poharnyi italt.

Targy el6vétele, megragadasa

Tipus: kiegészit6 cselekedet
A karakter szabad kezével elévehet vagy megragadhat
egy szamara hozzaférhet6 targyat. Tipikus példa a fegy-
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ver el6évétele és a varazslat alapanyagok kézbe vétele.

Elmenyitas

Tipus: kiegészits cselekedet

A karakter, arra szamitva, hogy egy szamara elény0s,
Magiaellenallast igényl6 varazslat célpontja lesz, legytri
0sztonos ellenallasat. Kévetkez6 koréig Magiaellenalla-
sa 0 lesz.

Védekezés

Tipus: kiegészit6 vagy f6cselekedet
A karakter akt. és max. Védelméhez +10 moédosito jarul
a kovetkez6 korig. Ha a karakter pajzsot hasznal, ugy
minden kor elsé Védekezés cselekedete a +10 modosito
helyett a pajzs kozelharci Vé-jével noveli meg aktualis
Vé-jét. A kor masodik Védekezés cselekedete ekkor is
csak tovabbi +10 Vé-t biztosit.

Pajzsos Védekezés esetén a karakter TavV-je a
kovetkez6 koréig a pajzs leirasaban szerepl6 TavVeé bo-
nusz mértékével né.

Felkésziilés

Tipus: f6cselekedet
A jatékos bejelent egy eseményt, pl. egy varazslat be-

kovetkeztét, egy 6t célz6 tamadast, egy mennyezetk6
lezuhanasat stb. Az esemény bekévetkezte el6tt vagy
utan koézvetlendl reakcidként végrehajthat egy f6cesele-
kedetet. Amennyiben a megnevezett esemény nem ko-
vetkezik be, a karakter NEM kapja vissza a felkésztlésre
elhasznalt cselekedetét.

Mozgas és 16vés

Tipus: fécselekedet

A karakter megprobalja mozgas kozben eltalalni ellen-
felét egy tavolsagi tamadassal. A tamadasahoz -10 TavT
jarul. A cselekedet soran a karakter megtehet maximum
teleannyi métert (felfelé kerekitve), mint a Mozgas érté-
ke. Hogy a mozgas soran a karakter mikor hajtja végre
tavolsagi tamadasat, azt a jatékos hatarozza meg;

A cselekedet hasznalata a karakter TavVé-jét
Mozgas értékének felével (felfelé kerekitve) néveli a ko-
vetkez6 koréig, Az igy kapott bonusz nem adodik Ossze
a Mozgas cselekedet nyujtotta tavolsagi Vé bonusszal.

Targy hasznalata

Tipus: f6cselekedet
A karakter rendeltetésszerien hasznal egy targyat.

Koncentracio

Tipus: Fécselekedet

Egyes varazslatok hatasanak fenntartasa, iranyitasa fo-
lyamatos koncentraciot igényel a varazslat 1étrejotte utan
is, ami a karakter részérdl egy fécselekedetet emészt fel.
Amennyiben a varazslot ekézben timadas vagy mas za-
vard behatas éri a koncentracié fenntartasara Lelkierd +
Magiaelmélet (elszenvedett sebzés) probat kell tennie. A
tultitések tovabbi +5-tel novelik a célszamot.

Roham

Tipus: teljes koros cselekedet

A karakter legalabb 5, legfeljebb Mozgas értékének dup-
laja méternyi tavolsagot megtéve lendiletbdl, a védeke-
zést feladva tamad ellenfelére kozelharci fegyverrel. A
kovetkez6 koréig +20 KT és -25 Vé modositot kap. A
karakter sebzés¢hez sikeres timadas esetén még egyszer
hozzaadhatja az Erénlétét, vagy +2-t.

Erdgytjtés
Tipus: teljes koros cselekedet

A karakter 6sszeszedi magat egy kicsit és aktualis Vé-jé-
nek értéke k6+Lelkieré (min. 0)-vel né.
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Kiilonleges cselekedetek

A kulonleges cselekedetekre joval ritkabban keriil sor,
mert a karakterek csak bizonyos el6feltételek mellett
képesek alkalmazni Sket. Hogy milyen feltételeknek kell
teljestilnie az a cselekedet leirasaban szerepel.

Megragadas

Tipus: f6cselekedet

Feltétel: tamadas puszta kézzel

A pusztakézzel megprobalja megragadni ellenfelét,
vagy akar annak valamely targyat. Ehhez sikeres tamadé
dobast kell tennie, melyhez -30 KT jarul. Sikeres tama-
dassal a karakter megragadja ellenfelét. Innentél mind-
kettSjikre a Hare kis helyen modositdi vonatkoznak és a
célpont szabadulasig megragadottnak szamit. Az ellen-
fél sikeres Erénlét + Atlétika ellenprébaval szabadulhat.

Foldre vitel

Tipus: kiegészits cselekedet

Feltétel: Megragadott ellenfél

A karakter elgancsolja, elloki vagy egyéb moddokon
foldre viszi ellenfelét. Ehhez sikeres Etr6nlét + Akro-
batika ellenprobat kell tennie. Siker esetén a célpontra
a tovabbiakban a Hare fekve moédositéi vonatkoznak. A
karakter eldontheti, hogy a célponttal egyttt 6 is féldre
kertl, vagy elengedi célpontjat.

Fojtogatas

Tipus: teljes koros cselekedet

Feltétel: Megragadott ellenfél

A karakter szoros fogassal vagy a célpont légzésének
akadalyozasaval fojtogatni kezdi célpontjat majd Erén-
lét + Atlétika ellenprobat tesznek. Sikertelenség vagy
balsiker esetén a célpont kiszabadul a Megragadasbol.
Részsiker esetén nem torténik semmi. Siker esetén a
célpont veszit 1 Ep-t és Kiszolgiltatotta vilik a kovetkez6
korig. Kritikus siker esetén a célpont veszit 1 Ep-t és
a kiszabadulasaig Cselekviképtelenné valik. A fojtogatas
ideje alatt a célpontok csupan sikeres Intelligencia +
Magiaelmélet (7+varazslat szintje) képesek varazsolni.

Lefogas

Tipus: teljes koros cselekedet

Feltétel: Megragadott ellenfél

A karakter és a célpont Erénlét + Atlétika ellenprobat
tesz. Sikertelenség és balsiker esetén a célpont kiszabadul
a Megragadasbol. Részsiker esetén a cselekedetnek nincs
kovetkezménye. Siker esetén a célpont Kiszolgaltatotta
valik, és fennmaradé cselekedeteit csak akkor hasznal-

hatja helyvaltoztatasra, ha képes a karaktert megemelni
vagy maga utan vonszolni. Kritikus siker esetén a cél-
pont Cselekviképtelenné valik. A hatas minden esetben a
karakter kévetkezd koréig all fenn. A lefogas ideje alatt
a célpontok csupan sikeres Intelligencia + Magiaelmélet
(7+varazslat szintje) képesek varazsolni.

Lokés

Tipus: kiegészit6 cselekedet

Feltétel: Megragadott ellenfél vagy sikeres koézel-
harci tamadas

A karakter és a célpont Erénlét + Harctéri gyakorlat
ellenprobat tesznek. Ha a karakter nyer a célpont a sike-
resség mértékének fele (felfelé kerekitve) métert hatral
és ha legalabb 3 métert hatral akkor foldre is kertl.

Lefegyverzés

Tipus: f6cselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek

A karakter az ellenfél fegyverét veszi célba és megpro-
balja kittni azt a kezébdl. A Fegyverspecialistak -30
KT-vel, fegyvermesterek -20 KT-vel kell ehhez sikeres
tamadast tenniiik. A specialistak maximum 1 méretka-
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tegoriaval nagyobb fegyver ellen alkalmazhatjak, mint
a sajat fegyverik. A fegyvermesterek méretkategoria
megkotés nélkil vehetik célba ellenfeleik fegyvereit.

Fegyvertorés

Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek

A karakter az ellenfél fegyverét veszi célba és meg-
probalja eltorni azt. A Fegyverspecialistak -30 KT-vel,
fegyvermesterek -20 KT-vel kell ehhez sikeres tamadast
tennitik. A specialistak csak olyan fegyver ellen hasz-
nalhatjak a cselekedetet, amely nem nagyobb, mint a
sajat fegyverik. A fegyvermesterek sajat fegyveruknél
eggyel nagyobb kategériaba tartozoé fegyverek ellen is
alkalmazhatjak. Sikeres talalat esetén a célpont fegyver a
sebzés dupldjaval egyez6 sériléspontot halmoz fel. Ha
egy fegyverspecialista egyetlen tamadassal legalabb 30,
vagy egy fegyvermester legalabb 20 sériiléspontot okoz
a célpont fegyvernek, akkor az azonnal eltorik.

Réstamadas

Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver

A karakter az ellenfél merevvértjének eresztékeit, illesz-

téseit, gyenge pontjait tamadja. Fegyverspecialistak ta-
madasaira -30 KT modosito jarul, és sebzései ellen az
ellenfél -3 Vért-et kap (min. 0). Fegyvermesterek tama-
dasaira -20 médosito jarul és ellen az ellenfél -4 Vért-et
kap (min. 0). A tamadas csak olyan fegyverrel hajthato
végre, amelyik rendelkezik a Réstimadis képességgel.

Odaszuras

Tipus: fécselekedet

Feltétel: Landzsa tipusu fegyver hasznalata
Landzsaval a karakter akkor is megtamadhatja ellenfe-
1ét, ha mar nem fér hozza szovetségeseiktol. Ilyen eset-
ben a landzsas karakternek sikeres Firzékelés + Harctéri
gyakorlat (9) probat kell tennie, hogy észrevegye a harc
likteté mozgasa soran keletkez6 lehetéséget. A karakter
+2 modositot kap probajara, ha landzsajanak fegyver-
specialistaja, és +4-et ha mestere. Tovabbi +2-t kaphat
a prébara, ha magasabban tartézkodik, mint a célpont.

Kétkezes csapas

Tipus: f6cselekedet

Feltétel: 4-es vagy nagyobb méretkategoriaba tar-
toz6 kozelharci fegyver

A karakter extra er6t visz tamadasaba azzal, hogy mind-
két kézzel megragadva forgatja. A karakter egy kozel-
harci tamadast hajt végre, talalat esetén sebzéséhez +2
jarul. A kovetkez6 koréig nem hajthat végre olyan cse-
lekedetet, amelyhez szabad kéz sziikséges.

Roncsolas

Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver

A karakter egy kozelharci tdimadast hajt végre. Tuli-
tés esetén az ellenfél rugalmas vértje a felfogott sebzés
duplajaval megegyez6 szamu sériléspontot halmoz fel.

Horpasztas

Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver

A karakter egy kozelharci tamadast hajt végre. Tualutés
esetén az ellenfél merevvértje a felfogott sebzés dupla-
javal megegyez6 szamu séruléspontot halmoz fel.

Pancélnyitas
Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver
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A karakter egy kozelharci tamadast hajt végre. Tualutés
esetén, a sebzésen tdl, az ellenfél merevvértjének Vért-
je -1-gyel csokken amig meg nem javitjak.

Tavoltartas

Tipus: reakcidoként hasznalt fGcselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver

Ha a karakter reakcioként tamadast hajt végre egy ko-
zelébe 1ép6 egy ellenfél ellen. Talalat esetén a célpont
Mozgasa félbeszakad, és elvesziti tovabbi cselekedeteit.

Csonkolas

Tipus: fécselekedet

Feltétel: specialistaja vagy mestere lenni a hasznalt
fegyvernek, alkalmas fegyver

A karakter egy kozelharci tamadast hajt végre. Ha a cél-
pont tobb, mint maximalis Ep-inek harmadat elvesziti a
tamadasban a jatékos dobhat k6-tal. 5-6s dobas esetén
a vagas a labat, 6-os dobas esetén a kart csonkolja. Ha a
sebzés kevesebb, mint a célpont maximalis Ep-inek har-
mada, de legalabb 5 az érintett végtag ideiglenesen lebé-
nul. Ennek pontos kévetkezményeir6l a mesélé dont,
de a célpont mindenképpen végzetes hatranyba keril
(-20 KT, TavT, Vé).

Haritas

Tipus: reakcioként hasznalt szabad cselekedet
Feltétel: pajzs hasznalata, tuliités elszenvedése
Sikerest taliitést kovetben a pajzsot hasznald karakter
Ugyesség + Harctéri gyakorlat (tdliités mértéke) probat
tehet. A taliités mértéke az a szam, amennyivel a tama-
das értéke meghaladta a talitéshez minimalisan sziiksé-
ges Osszeget. Sikeres proba esetén a tamadas sebzése a
pajzs Vé-jét csokkenti, de nem okoz Ep veszteséget a
karakternek.

Elmezar

Tipus: reakcioként hasznalt kiegészit6 cselekedet
Feltétel: a karakter Magiaellenallast igényl6 va-
razslat célpontja lesz

Magiaellenallasa a varazslattal szemben a Lelkieré + El-
mekontroll (5+a varazslat szintje) proba sikerességének
mértékével né.

Lovasharc

Kilon keriilnek emlitésre a 16 hatan végrehajthaté ki-
lonleges harci cselekedetek. Ezekben k6zos, hogy vég-
rehajtasuk egyik feltétele, hogy a karakter 16haton le-
gyen.

Fvezredek 6ta a 16 az egyik legfontosabb har-
ci eszk6z Farian. A seregek mozgasaban, ellatasaban
¢és harci taktikdjaban egyarant nélkilozhetetlen. Nincs
ez masként az egyének szintjén sem: egy lovas harcos-
nak hatalmas el6nye van gyalogos ellenfelével szemben.
Természetesen mindennek 4ara van, szé szerint és atvitt
értelemben is. A 16 kényes joszag, tartasa és gondozasa
sok odafigyelést és aranyat igényel, a csatamezén pedig
el6szeretettel veszik célba az ellenfelek a hatasokat. Egy
atlagos 16 az alabbi értékekkel rendelkezik. Lovas harc
soran a 16 is cselekszik, nem csak a lovasa, akar egymas-
tol fiiggetlentl is. Ugyanakkor a lovasnak természetesen
lehet6sége van befolyasolni a 16 cselekedeteit, elvégre
erre szolgal a Lovaglas ismeret.

Az alabbi manéverekre 16nak és lovasnak is a
leirasban megjelolt tipusa cselekedetet. Tehat, pl. a 16-
tancoltatas a 16 szamara egész koros cselekedet, mig lo-
vasanak kiegészit6 cselekedet. A 16 az adott korben mar
mast nem csinalhat, mig a lovas tovabbra is rendelkezik
egy fécselekedettel.

A lefrasban szerepl6 nehézség azt mutatja, hogy
mennyire nehéz egy lovat a mandver végrehajtasara
ravenni és kézben nyeregben maradni. A nehézség az
Ugyesség + Lovaglas proba célszdma egy man6verhez
szoktatott, ismerds loval. Ha a 16 és a lovas nincsenek
Osszeszokva a célszamhoz +2 jarul. Ha a 16 nincs a ma-
néverhez szoktatva a célszamhoz +3 jarul. Ha 16 nincs
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a manéverhez szoktatva és nem ismeri a lovasat, a cél-
szamhoz +4 jarul.

(Hataslo
Leiras: kozonséges allat

Erénlét: 5 Atlétika 5 Tamadasfajtak
Ugyesség: 3 Eszlelés 3 Rugas
Erzékelés: 2 Megfélemlités 2 KT: 15

Karizma: -1 Sebzés: 2k6

Intel.: -3 Cselekedet: 1/1

Lelkieré: -2 Vért: 0 Foldre dontés

KT: 15
Mozgas: 35  Ké: 2 Sebzés: k6+1
ME: 2 Max. Vé: 75
Képességek:

Foldre dontés: Szabad cselekedet. Sikeres Foldre
dontés tamadas utan, ha a kérben mozog is a célpont
Erénlét + Atlétika (12) probat tehet. Vétés esetén a
célpont f6ldre kerdl.

Harc mozgé lovon

Tipus: teljes koros cselekedet (16), szabad cseleke-
det (lovas)

Nehézség: 6

A lovas +15 KT és Vé bonuszt kap gyalogos ellenfe-
lekkel szemben. A 16 ezen kézben sajat belatasa szerint
mozog, lehetbleg ugy, hogy csak az egyik oldalrol tar-
tézkodjon mellette ellenfél.

Lovasroham

Tipus: teljes koros cselekedet (16 és lovas),
Nehézség: 8

A karakter legalabb 15, legfeljebb a 16 Mozgasanak dup-
laja méternyi tavolsagot megtéve lendiletbdl, a védeke-
zést feladva tamad ellenfelére l6hatrél, kozelharci fegy-
verrel. A lovas KT-jéhez +30, a lovas és a 16 Vé-jéhez
-20 jarul a karakter kovetkez6 koréig. A karakter teljes
sebzése megduplazodik.

A Lovasroham képességgel rendelkez6 fegyverrel tima-
do specialistak sebzésé¢hez tovabbi +2, a fegyvermeste-
rekéhez +4 adddik.

Legazolas l16val

Tipus: teljes koros cselekedet (16 és lovas),
Nehézség: 10

A 16 egyenesen nekiront célpont, minimum 15 maxi-
mum Mozgasanak duplaja méterre tartézkodo gyalogos
ellenfélnek, és amennyiben sikeres tdmadast tesz sajat
vagy lovasa alap KT-je + 20-szal, atgazol rajta. A cél-
pont 2k6-t sebzdédik. Sikeres timadas esetén a 16 teljes

Mozgasanak duplajat lemozoghatja a kor soran. Sikerte-
len timad4s esetén a 16 a célpontig mozog. Az Ugyesség
+ Lovaglas préba sikertelensége esetén a 16 megtorpan
a célpont elétt, és lovasa elvesziti cselekedeteit az adott
korben. Ha a lovas legalabb 3-mal elvéti a prébadobast,
leesik a 16161 és veszit 1 Ep-t.

Kiragas

Tipus: f6cselekedet (10), kiegészit§ cselekedet (lo-
vas),

Nehézség: 8

A 16 hatsé labaval megtamad egy célpontot. Ha sikeres

tamadast tesz sajat vagy lovasa alap K'T-jével a célpont
k6+3-t sebz6dik.

Ugratas

Tipus: kiegészitd cselekedet (16), szabad cseleke-
det (lovas)

Nehézség: 7

A 16 mikézben lemozogja Mozgasat atugrik egy tere-
pakadalyon. Annak meghatarozasa, hogy a 16 képes-e
végrehajtani az ugrast a mesélé feladata. A mandver si-
kertelensége esetén a 16 megtorpan a célpont elétt, és
lovasa elvesziti cselekedeteit az adott kérben. Ha a lovas
legalabb 3-mal elvéti a probat raesik az akadalyra.
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Lotancoltatas

Tipus: teljes koros cselekedet (16), kiegészit6 cse-
lekedet (lovas)

Nehézség: 10

A 16 hatsé labaira agaskodva, korkérosen mozogva,
mellsé labaival rugkapalva, probalja tavol tartani maga-
t6l a tamadokat. A 16 és a lovas Vé-jéhez +20 jarul. Si-
kertelenség esetén a 16 megbokrosodik, és kiveti lovasat
a nyeregb6l. Ha a lovas legalabb 3-mal elvéti probajat
az esést kovetSen a lova megtapossa és k6 Ep-t veszit.

Térddel iranyitas

Tipus: teljes koros cselekedet (16), szabad cseleke-
det (lovas)

Nehézség: 8

A lovas pusztan a labait hasznalva iranyitja a lovat, aki
kozben lemozoghatja Mozgasa duplajat. Sikertelenség
esetén a 16 elvesziti cselekedeteit a kérben.

Vagta

Tipus: teljes koros cselekedet (16), kiegészit6 cse-
lekedet (lovas)

Nehézség: 6

A 16 mindent beleadva szaguld. A kérben Mozgas érté-
kének duplaja + az Ugyesség + Lovaglas proba sikeres-
ségével egyenld szamui métert tesz meg.

Kétkezes harc

Kétkezes harcnak nevezziik azt, amikor egy karakter két
kezében egy-egy fegyvert tart. Két fegyvert kézben tar-
tani és harcban forgatni nehéz feladat, és csak komoly
Erénléttel rendelkezé karakterek képesek ra hatdsosan.
Eppen ezért, hogy a karakterek mely fegyvereket képe-
sek kétkezes harcban hasznalni, arrél az alabbi tablazat
tajékoztat.

Erénlét Dominans kéz | Alarendelt kéz
(max. méret) (max. méret)

-1 2 (pl. tor) 2 (pl. t61)
0 3 (pl. révidkard) 2 (pl. to1)
1-2 3 (pl. révidkard) 3 (pl. révidkard)
3 4 (pl. egyeneskard) | 3 (pl. rovidkard)
4 4 (pl. egyeneskard) | 4 (pl. egyeneskard)
3] 5 (pl. landzsa) 4 (pl. egyeneskard)
oy 5 (pl. landzsa) 5 (pl. landzsa)

A két fegyvert kézben tartd karakterek megtehetik,
hogy mindkét fegyverrel tamadnak, ehhez legalabb két
kiegészité cselekedetet kell elhasznalniuk.

Ha a kétkezes harcos szabadon eldontheti, hogy

melyik fegyver értékeit kivanja figyelembe venni a Vé-je
meghatarozasahoz.

Ha a karakter rendelkezik a Kézkezes harcos sza-
badon felvehetd képességgel alkalmazhatja az Lsmétli csel
vagy a Kettds védelem cselekedeteket. Egy korben a két
cselekedet kozil csak az egyiket hasznalhatja.

Ismétl6 csel

Tipus: f6cselekedet.

Feltétel: Kétkezes harcos képesség

A karakter alarendelt kezének veszedelmesnek tind
mozdulataival lekoti ellenfele figyelmét, mikézben do-
minans kezével tamad. A karakter kozelharci tamadast
hajt végre, amelyhez mindkét fegyverének KT-jét hoz-
zaadhatja.

Kettds védelem

Tipus: kiegészit6 cselekedet.

Feltétel: Kétkezes harcos képesség

A karakter alarendelt kezében tartott fegyverét kiza-
rélagosan haritasara hasznalja, de masik fegyverével
is besegit a védekezéshez. Kovetkezé koréig mindkét
fegyverének Vé-jét hozzaadhatja sajat, aktualis Vé-jé-
hez, valamint tovabbi +10-t.
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Harcértékek

A harc eredményét - habar azt tritkkokkel, képességek-
kel, varazslatokkal is befolyasolni lehet - elsésorban har-
cértékeik hatarozzak meg, fontos tehat, hogy ezekrdl
részletesebben is szot ejtsunk.

Kozelharci Tamadas

Koézelharci tamadasok sikerességét az aktualis Kozel-
harci Tamadas érték (KT) befolyasolja. Az aktualis KT
legfontosabb alkotéeleme a karakter alap KT-je, de ezt
szamos tényezé befolyasolhatja.

A karakter indulé KT-je, vagyis az érték, amely-
lyel 1. szintlépése el6tt rendelkezik, egyenlé az Erénlét
és Ugyesség tulajdonsigok teljes értékének Osszegével
(minimum 0). Ehhez az értékhez minden szinten (mar
az 1. szinten is) +2 jarul. K'T-jét a karakter szintenként
kapott és Kp-okbol vasarolt Harcértékekkel névelheti,
hogy megkapja az adott szinten érvényes alap KT-jét.

Az aktualis KT akar korrél korre valtozhat a
harc soran. Az éppen hasznalt fegyver, valasztott cse-
lekedet, a karakter és ellenfelének képességei, az aktiv
magikus hatasok vagy éppen a harci helyzet médositon
mind hozzajarulhatnak a karakter aktualis KT-jéhez.

Kozelharci tamadas végrehajtasakor a karakter
egy k100-as dobas eredményét adja hozza aktualis KT
értékéhez. Ha az eredmény nagyobb, mint a célpont ak-
tualis Védelme, ugy a tamadas sikeres és az okozott seb-
z€s levonddik az ellenfél Védelmébdl. Amennyiben a
tamadas a karakter Tulttés kiiszobének értékével meg-
haladja az ellenfél aktualis Védelmét, ugy az okozott
sebzésnek az ellenfél Vértezettségét meghalado része az
ellenfél aktualis Fleteré pontjainak szamabdl is levono-

dik.

Sikeres Ko6zelharci Tamadas: a karakter aktualis
KT-je + k100 > ellenfél aktualis Vé-je

Tavolsagi Tamadas

A karakter tavolbdl leadott tamadasainak sikerét a T4a-
volsagi Tamadas (TavT) befolyasolja.

A karakter indulé TavT-je megegyezik az Frzé-
kelés és Ugyesség tulajdonsigok értékének Osszegével
(min. 0). Ezt az értéket a karakter szintenként kapott és
Kp-okbol Harcértékekkel névelheti, hogy megkapja az
adott szinten érvényes alap TavT-jét.

Az aktualis TavT akar korrél korre valtozhat a
KT-hez hasonléan.

Tavolsagi tamadas végrehajtasakor a karakter
k100-al dob, majd az eredményt hozzaadja aktualis
TavT-jéhez. Ha az eredmény nagyobb, mint a célpont
Tavolsagi Védelme, gy a tamadas sikeres és az okozott

sebzés levonddik a célpont Vé-jébdl, valamint a kote-
lez6 Ep vesztés szabalyai szerint elképzelhet, hogy a
célpont Ep-t is veszit. Amennyiben a timadas a karak-
ter Tualités kiiszObének értékével meghaladja a célpont
Tavolsagi Védelmét, ugy az okozott sebzésnek az el-
lenfél Vértezettségét meghaladé része az ellenfél Elet-
eré pontjainak szamabdl is levonédik, am kételezé Ep
vesztést a célpont ezuttal nem szenved el.

Sikeres Tavolsagi Tamadas: a karakter aktualis
TavT-je + k100 > ellenfél tavolsagi Vé-je

Védelem

Azt, hogy a karakter mekkora eséllyel képes elkertilni a
sériléseket, a Védelem (V¢é) fejezi ki. A karakter indulo
Vé-je megegyezik az Ugyesség (min. 0) tulajdonsag ér-
téke + 50-nel. Ehhez az értékhez minden szinten (mar
az 1. szinten is) +2 jarul. Vé-jét a karakter szintenként
kapott és Kp-okbdl vasarolt Harcértékekkel novelheti,
hogy megkapja az adott szinten érvényes alap Vé-jét.

A karakter aktualis Vé-je akar korrél korre val-
tozhat a harc soran, nem utolsé sorban azért, mert az
elszenvedett sebzések révén a karakterek aktualis Vé-t
veszitenek a jelenet végéig, vagy a gyogyulasig,

A karakter Vé-jének a harc soran, a sebzések ko-
vetkeztében torténé csokkenése jelzi harcbol szarma-
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z6 nehézségeket: a fajdalmat, a faradsagot, a gyorsan
mul6, de zavard sériiléseket és hatasokat, mint az enyhe
szédulés, a ful zugasa, és igy tovabb. A kis sértlések és
a megerdltetés miatt a karakterek lassulnak, és minden
zavaré tényez6 csOkkenti az esélyét annak, hogy idében
észreveszik mire készil az ellenfelik. Ezek azonban
mind olyan hatranyok, amelyeken egy karakter gyorsan
tal tud lendilni, ezért van, hogy a Vé veszteséget a jele-
net végén a karakter visszakapja.

A V¢ passziv harcérték, a jaték soran a karak-
tert célz6 Kozelharci Tamadasok és egyes képességek
célszamaul szolgal. Természetesen a jaték vilagan sem-
mi passziv nincs a védekezésben. Minden sikertelen, a
karaktert célz6 tamadas villamgyors kitérést, mesterien
kiszamitott haritast, a pajzs kétségbeesett sulyba ranta-
sat takarja.

Tavolsagi Védelem

Egy tavolsagi tamadas sikerességének esélyét csak ritkan
befolyasolja, hogy az ellenfél mennyire képzett harcos,
igy a célpont Vé-je csak egyes specialis esetekben szamit
a tavolsagi tamadasok sikerességének megallapitasakor.
Ezzel szemben a tamadast végrehajto karakter és a cél-
pont kozotti tavolsag, a célpont lathatésaga, mérete és
elhelyezkedése, a szélviszonyok, a célpont mozgasanak
sebessége és kiszamithatdsaga, valamint még szamos
egyéb tényez6 mind befolyasolhatjak a célpont tavol-
sagi Vé-jét.
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Az alap, egyéb modositok nélkili tavolsagi Vé
(TavVé) 30 + a karakter és a célpont kozotti tavolsag
méterben. Amennyiben a tavolsagi tamadas célpontja
a tamadast megel6z6 korében legalabb egyik cseleke-
detét mozgasra hasznalta, ugy a célpont Mozgas értéke
hozzaadédik TavVé-jéhez. Amennyiben a célpont el6-
26 korében legalabb egyik cselekedetét pajzsos védeke-
zésre hasznalta, ugy a pajzs nyujtotta TavVé bonusz is
hozzajarul a célpont TavVé-jéhez. Egyéb modositok a
harci helyzetek, a képességek és a varazslatok lefrasanal
talalhatoak.

(Egy 25 méterre, a tér kozepén, egy helyben allé em-]
bert egy szélcsendes napsiitotte napon eltalalni viszony-
lag egyszerd, a TavVé-je mindossze 55. Ellenben, ha
ugyanez az ember az el6z6 korben egyik cselekedetével
mozgott (+20), erés sz¢l faj (+10) és kezében pajzsot
tartva védi magat a 16vedékektol (+10), a TavVé-je mar-

1s 95-re nd.

/

Tulutés kiuszob

A Tulutés kiiszob az az érték, amennyivel a karakter
Koézelharci vagy Tavolsagi Tamadas dobasanak meg
kell haladnia a célpont Vé-jét vagy TavVé-jét ahhoz,
hogy a karakter sebzése kozvetleniil a célpont Ep-ibél
vonddjon le. Minden karakter indulé Tulutés kiszobe
50. Ezt az értéket a karakter képességek megvasarlasa-
val médosithatja, de az soha nem csékkenhet 0 ala.
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Harci helyzetek

Egy harc kimenetelét a karakterek harcértékein és ké-
pességein kivil a harci helyzetek is nagyban moddosit-
hatjak, hisz nem mindegy, hogy a fejvadasznak sikertil-e
hatulrél meglepnie kiszemelt aldozatat, vagy hogy a
szamszerfjasznak vaksGtétben kell-e eltaldlnia célpont-
jat. Harc k6zben a mesél6 a harci helyzetnek megfelel6
harcérték moédositokat oszthat ki a karakterek kozott,
melyek a harci helyzet fennallta alatt modositjak a ka-
rakterek aktualis harcértékeit. Ezek médositok, ameny-
nyiben egyszerre tobb is érvényesul, 6sszeadodnak.

Er6s szél: az erds, vékonyabb agakat eltord, fiatalabb
fakat meghajlité szél a karakterek TavVé-jét +10-zel
noveli.

Fedezék: ha egy tereptargy a karakter testének legalabb
negyedét eltakarja a karakter TavVé-je legalabb +10-zel
n6, de a bonusz pontos mértékét a mesélé az eltakart
testfeltilet aranyanak megfelel6en tovabb névelheti.

Harc fekve: vizszintes testhelyzetben és talajt éré tor-
zo6val a karakter -5 KT és -15 Vé modositot kap, de Tav-
Vé-je +20-szal n6.

Harc félelem hatasa alatt: egy harcban félni természe-
tes dolog, de gyakorlott fegyverforgatok ritkan hagyjak,
hogy ez az érzelem eluralkodjon rajtuk. A ritka azon-
ban nem soha. Félelem hatasa alatt a karakterek els6d-

Helyzet KT TavT |Vé TavVeé
Harc magasabb- | +5 s +10
16l
Meglepetésszert | +25
tamadas
Harc fekve -5 115 +20
Harc minimalis | -5 -5 +10
tényben
Harc sotétség- -10 -10 25
ben
Harc vaksotét- -30 -40 +40
ben
Harc kis helyen | -5 -10
Harc félelem -10 +15
hatasa alatt
Zavaré hatrany | -5 -5 -5
Jelent6s hatrany | -10 -10 -10
Végzetes hat- -25 -25 -25
rany
Lathatatlan -20 -30 -40
ellenfél
Tamadas hatul- | +10
16l
Er6s szél +10
Viharos szél +30
Fedezék min.
+10
Harcol6 célpont -10/el-
lenfél
Tulerd +5/ta-
madas

leges gondolata altalaban nem a harc folytatasa, hanem
a menekilési utvonalak megtalalasa. Amennyiben nincs
lehet6ségiik a menekilésre a karakterek félelem hatasa
alatt -10 KT-t és +15 Vé-t kapnak.

Harc kis helyen: olyan helyen kénytelen harcolni,
amely neheziti a karakter mozgasat, példaul falnak ve-
tett hattal, KT-je -5-tel, Vé-je -10-zel csokken.

Harc lathatatlan ellenféllel szemben: mivel a karak-
ter elsédleges érzékszerve képtelen az ellenfél érzéke-
1ésére, szinte lehetetlen helyzetbe keriil. KT-je -20-szal,
Vé-je -30-cal, TavI-je -40-nel csokken a lathatatlan el-
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lenféllel szemben.

Harc magasabbrdl: legalabb fél méterrel alacsonyab-
ban tartozkodd ellenfelekkel szemben +5 KT+t, +5
Vé+t, +10 TavT-t kap.

Harc minimalis fényben: 3-as fényerésségben (példa-
ul csillag és holdfényes éjszaka, gyertyafényes terem) a
karakter -5 KT-t és Vé-t kap, de TavVé-je +10-zel né.
A karakter latétavolsaga Erzékelés ¥10 méter (min. 10).

Harc sotétségben: 2-es fényerésségben (példaul a fel-
hés éjszaka az erdében) a karakter -10 KT-t és Vé-t kap,
de TavVé-je +25-tel n6. A karakter latétavolsaga Frzé-
kelés *2 méter (min. 2).

Harc vaksotétben: 1-es fényerdsségben (példaul magi-
kus sotétségben, egy fénytelen banya mélyén) a karakter
-30 K'T-t és -40 Vé-t kap, de TavVé-je +40-nel n6. Vak-
sotétben a karakter latétavolsaga 0 méter.

Harcol6 célpont: kézelharcot folytatd célpontok elle-
nében a TavT -10-zel modosul minden ellenfél utan,
akivel a célpont harcol.

Jelentds hatrany: jelent6s hatranyban a karakterek KT-
je, Vé-je és TavT-je is -10-zel csokken.

Meglepetésszerli tamadas: taimadasra nem szamito,

felkészuletlen és nem védekezd ellenfelekkel szemben a
karakter +25 KT-t kap.

Tamadas hatulrol: a célpont hata mégil tamadva +10
KT-t kap.

Tulerd: minden, a célpontot az el6z6 kore Ota ért kdzel-
harci tdimadas utan a karakter +5 KT-t kap. A célponttal
azonos méretd karakterek egyszerre hatan férnek hozza
ugyanahhoz az ellenfélhez.

Végzetes hatrany: végzetes hatranyban K'T-je, Vé-je és
TavT+je 1s -25-tel csokken.

Viharos szél: a viharos, fakat kidonteni képes szél a
karakterek TavVé-jét +30-cal noveli.

Zavaré hatrany: zavaré hatranyban KT-je, Vé-je és
TavT-je is -5-tel csokken.
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A magia természete

Farian a természet erdi és a fizika torvényei fejet hajtva
hajbokolnak az ichor, a varazslatokat hajto illékony, rej-
télyes anyag el6tt. Senki sem tudja bizonyosan, de min-
den jel arra mutat, hogy az ichor a vilag mélyérél tor
el6, vagy ahogy mondani szoktak, az ichor Faria lehele-
te. Az ichorvértiek mar az {rott torténelem el6tti idSk-
ben rajottek, hogyan hasznalhatjak a vilagban jelenlévé
ichort, hogy a valésagot akaratuk rabigajaba hajtsak. A
varazslas soran az ereikben keringé ichort katalizator-
ként hasznalva inditjak be azokat a folyamatokat, ame-
lyek a vilagban megtalalhat6 ichorral taplalkozva meg-
valtoztatjak a valosagot: anyagot, energiat, érzelmeket
¢és gondolatokat hoz létre a semmibdl. A varazslas maga
a Teremtés, olyan hatalom, amellyel egyesek szerint ko-
zonséges halandoknak nem lenne szabad rendelkeznie.

Varazspontok

Az egy személy szamara rendelkezésre all6 magikus
potencialt Varazs pontokban (Vp) mérjik. A Vp nem
egyezik a karakter testében tarolt ichor mennyiségével,
hanem egyfajta lelki, mentalis kapacitas. A kilénb6z6
magikus tradiciok koévetbi kilonbozé modjait ismerik
annak, hogy elméjiiket az ichor alakitasara birjak. Az
egyik legrégebbi, a komédiasok dalmagiaja példaul a
zene liktetésének katartikus élményét hasznalja a tran-
szallapot el6idézésére.

Az ichor iranyitasa nem egyszerd dolog és nem
mindenki képes ra. A megfelel6 gesztusok és szavak is-

merete még nem elegends. A ngors telfogas vagy épp
a j6 memoria sem tesz senkit magussa. Ichorvérinek
sziletni kell. Ha valaki fogékony és ismeri a megfelel6
szavakat, akkor még mindig nem biztos, hogy képes lét-
rehozni a kivant varazslatot. A varazshasznalok elméje
csak véges mennyiségben képes felhasznalni az ichort.
Kitarté gyakorlasra és turelemre van sziikség ahhoz,
hogy egy varazshasznalé megnovelje sajat magikus ka-
pacitasat. Ez a magikus kapacitas még mindig csak egy
fels hatart jelent, és egy faradt, beteg, sérilt, vagy ép-
pen magikusan kimerlt varazslo kénnyen lehet, hogy
magikus potencialja toredékét képes csak kihasznalni.
Jatéktechnikailag ez azt jelenti, hogy a varazs-
hasznalok esetében megkiillonboztetiink maximalis Vp
értéket és aktualis Vp értéket. A max.Vp mutatja, hogy
feltolt6dott” allapotban a karakter
mennyi Vp-vel rendelkezhet. Az akt. Vp mutatja, hogy

>

teljesen kipihent

az adott pillanatban mennyi varazserével rendelkezik. A
varazshasznalé akt. Vp-it , kolti el” varazslatok 1étreho-
zasara, és ha barmely médon Vp-ket szerez vissza akt.
Vp-inek szama né. Az akt. Vp nem haladhatja meg a
max. Vp-t és nem csOkkenhet 0 ala.

Varazspontok visszaszerzése

A karakterek akt. Vp-je és Hit pontja 6éranként aktualis
Ichor értékiik szamaval né. Az elkoltott varazserd visz-
szaszerzésére ezen tul is szamos modszer 1étezik. Ezek
ismertetése a hasznalatukat lehetévé tévé képességek
vagy fézetek leirasaban talalhato.
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Szakralis magiahasznalat

A szakralis magiahasznalat kilonleges helyet foglal el
az Ichorban. Ugyan a szakralis magiahasznalatra is igaz,
hogy az ichorvéra sajat ichorjat hasznalva teremti meg
varazslatait, de mas magiahasznalatokhoz képest a szak-
ralis magiahasznalat sokkal jobban kotédik a karakter
identitasahoz és vilagnézetéhez.

A szakralis magiahasznalat soran az igazhitlek
partfogéjukba vetett hitiikre hagyatkoznak varazslataik
létrehozasakor. Meggy6z6désiik tigytik helyes voltaban
és varazslatuk sziikségességérol, vagyis hitiik ereje elég-
nek bizonyulhat ahhoz, hogy csodakat tegyenek partfo-
gojuk nevében. Ezért az igazhitliek magikus potencial-
jat nem Vp-kben mérjik, hanem Hit pontokban.

Ha egy igazhittek hite megrendil az kénnyen
magikus potencialjanak rovasara valhat. Ezért, ha egy
jatékos igazhit karakterrel kivan jatszani a karakteral-
kotas részét képezi az is, hogy a mesélével egyeztesse-
nek a karakter hitével kapcsolatban. Az igazhitd partfo-
gbjaba vagy éppen alkalmassagaba vetett hite barmikor
megrendiilhet és idSlegesen elveszitheti varazserejét.
Mindazonaltal az igazhitlek hite altalaban mély és szi-
lard, ezért a mesélének el6szor is figyelmeztetnie kell a
jatékost, ha ugy érzi, hogy a karakter viselkedése nem
felel meg a karakter hitérél folytatott beszélgetéstiknek.
Amennyiben a karakter ezt kévet6en sem valtoztat vi-
selkedésén a mesélé megtagadhatja a karaktert6l a Hit
pontokat addig, amig a karakter hite helyre nem all.

A varazslatokrol

A varazslatok létrehozasa

A varazslatok létrehozasa ritualizalt szavak és gesztu-
sok segitségével a legkbnnyebb. Tanulmanyaik soran a
varazslok orakon, s6t napokon keresztiil ismételgetik
a szukséges mozdulatokat és szavakat, amig azok 6sz-
tonossé nem valnak a szamukra. Ezek a gesztusok és
szavak mindossze mankoként szolgalnak a varazshasz-
nalé szamara, folyamatos ismételgetéstik egyfajta me-
ditativ, ritualizalt elfoglaltsag, amely révén kapcsolatot
épithetnek ki az elméjik és az ichor k6z6tt. Ugyanakkor
a varazslatok nem kotédnek szigoraan egyes szavakhoz
vagy mozdulatokhoz; és az ichor természetét kell6kép-
pen ismer6k idével megtanulhatnak pusztan koncentra-
ci6 segitségével is varazsolni.

A varazslok, ha van elegend6 Vp-jik a szik-
séges szavak és mozdulatok segitségével proba nélkil
képesek a varazslatokat létrehozni. Ha a szavak vagy a
gesztusok elhagyasaval probalnak varazsolni, akkor si-
keres Lelkier6 + Magiaelmélet (5 + varazslat szintje)
probat kell tennitk az egyik komponenst; tehat csak a
szavakat, vagy csak a gesztusokat hagyjak el; és Lelki-
er6 + Magiaelmélet (10 + a varazslat szintje) probat,
ha mindkét komponenst. Ezt a célszamot a mesél6 a
kortilményekre tekintettel tovabb novelheti.

A varazslat létrehozasahoz sziikséges mozdu-
latokat latva a szavakat hallva van esély a varazslatok
felismerésére. A karakter prébadobas nélkil felismer
barmely varazslatot, amelynek létrehozasara 6 is képes.
Egyéb esetben sikeres Intelligencia + Magiaelmélet (3 +
a varazslat szintje) probat kell tennie. A célszam tovabbi
+2-vel né, ha csak latja vagy csak hallja a varazslat lét-
rehozasat.

A varazslatokat a létrehozo6juk az id6tartam le-
jarta el6tt is megszintetheti tovabbi Vp-k raaldozasa
nélkil. Ehhez egy koncentracié cselekedetre van sziik-

ség.

Varazslat-tulajdonsagok

Varazslat tipusai: a varazslat neve alatt elséként a tipu-
sok felsorolasa talalhat6, amelyek ismerete sziikséges a
létrehozasahoz.

Varazslat szintje: a varazslat létrehozasanak bonyo-
lultsagat mutatja. A varazslat 1étrehozasahoz a karakter
magiahasznalatanak el kell érnie ezt a szintet.

Varazslas ideje: ennyi ideig tart l1étrehozni a varazsla-
tot. Sziikség esetén a varazslat lefrasa pontosabb tajé-
koztatast ad.

Kéltség: mutatja, hogy mennyi Vp-be illetve Hit pont-
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ba keriil a varazslat létrehozasa 0-as er6sséggel és a va-
razslat leirasaban szereplé tulajdonsagokkal. Minden
varazslat erésitheté a koltség tobbszorézésével. Emel-
lett a legtobb varazslat esetében a varazslat egyes hatasai
1s novelhetéek. Hogy melyek, arrdl a kovetkez6 varazs-
lat-tulajdonsag tajékoztat. A varazslat koltsége nem fe-
dezhet részben Vp-bdl és részben Hit pontokbol.

IdStartam: ennyi ideig tart a varazslat hatasa.

Novelhet6 hatasok: annak felsorolasa, hogy a varazslat
mely hatasai névelhetSk a koltség ismételt kifizetésével.

Leiras: a varazslat részletes leirasa.

Varazslas a jatékban

A varazslatok létrehozasa nagyjabol a kovetkezé 1épé-
sekben torténik: a varazslé bejelenti, hogy melyik va-
razslatot szeretné hasznalni. Ha varazsszavak vagy a
gesztusok elhagyasaval varazsolna, akkor ezen a ponton
probat kell dobnia. Megnevezi, hogy pontosan milyen
hatasokkal szeretné létrehozni a varazslatot, és hogy hol
jojjon létre, illetve, hogy kik a célpontjai. Ezt kovetéen
kiszamolja a varazslat teljes koltségét, és eldonti, hogyan
kivanja kifizetni a varazslat koltségét. Ezt kévet6en vég-
rehajthatja a varazslat létrehozasahoz sziikséges csele-
kedeteket, amit kbvet6en a varazslat 1étrejon.

A varazslat leirasaban szerepl6 hatasok a koltség egy-
szeri kifizetése esetén érvényesek. A felsorolt névelhet
hatasok mindegyikének tobbszorézése egyben a koltség
egyszeri tObbszorozését is maga utan vonja. Ha egy va-
razslat lehet6vé teszi célszamok noévelését, gy a koltség
ujboli kifizetése +1-gyel néveli a célszamot.

\

(Dagny és Arn szeretnének észrevétlen atsurranni Frem-
sen éber kapudrei el6tt, ezért Dagny ugy dont a Rejts-
z€s varazslatot fogja alkalmazni. A varazslat 2 Vp-ért 1
személyt 1 korre tesz lathatatlanna és a varazslat id6tar-
tama alatt a lathatatlanna tett célpontok 100 méteren
beltl érzékelik mas életformak jelenlétét. Mivel biztosra
szeretne menni Dagny tgy dont, hogy +4 korre szeret-
né lathatatlanna tenni mindkettéjiket (+1 célpont) és
tovabbi 100 méterrel (+1) néveli az érzékelés hatota-
volsagat is. Ezért a varazslat létrehozasakor a varazslat
koltségét Osszesen 1406, vagyis 7-szer kell kifizetnie, igy
a varazslat teljes koltsége 2*7=14 Vp. Dagny ugyan ezt
az arat kicsit borsosnak érzi, de szerencsére lapul a zse-
bében egy ichorkd, igy a varazslat teljes koltségébdl 6

Vp-t hozzaval6 felhasznalasaval tudja kifizetni.

Varazslatok sebzése

Varazslatok kétféleképpen tehetnek kart célpontjaikban.
Egyes varazslatok a célpont testét “belilr6l” kezdik ki,

- Mgy,

betegséget, sorvadast, vagy egyéb karos hatast valtva ki.

Ezek ellen a varazslatok ellen a célpont magiaellenal-
lasra jogosult. Ha a célpont nem képes ellenallni ezek a
varazslatok koézvetlen, a varazslat szévege altal megha-
tarozott mennyiségl Ep sériilést okoznak.

Mas varazslatok ezzel szemben a vilagban okoz-
nak olyan valtozasokat, amelyek potencidlisan sebzést
okozhatnak. Ezek ellen a célpont NEM jogosult ma-
glaellenallasra, de a taldlat nem garantalt. Talalat esetén
a varazslat bizonyos szamua k6-ban kifejezett sebzést
okoz. Hogy pontosan mennyit, az a varazslo hozzaér-
tésétdl is flige. Hogy a varazslok a magiahasznalat egy
adott szintjén mekkora maximalis sebzés elérésére ké-
pesek, arrdl az alabbi tablazat tajékoztat.

Magiahasznalat Maximalis sebzés
szintje

i3 3k6

4-5 4k6

6-7 5k6

7-8 6k6

9-10 7k6

11-13 8k6

14-18 9k6

19+ 10k6

Ez a sebzés, egyszert taldlat esetén, levonddik a célpont
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aktualis Vé-jébdl és kotelezé Ep veszteséget okoz. Tal-
ités esetén a sebzés teljes értéke levonodik a célpont
akt. Vé-jébdl, a Vért-tel csokkentett része pedig aktualis
Ep-ibél.

Magiaellenallas

Egyes varazslatok csak akkor fejtik ki hatasukat, ha le-
gyurik célpontjaik magiaellenallasat. A magiaellenallas
proba soran a varazshasznal6 egy k10-es dobas ered-
ményét, amelyhez hozzaadhatja a varazslat erGsségét,
hasonlitja 6ssze a célpont magiaellenallasaval. A varazs-
latok eréssége alapesetben 0, de a koltség tobbszordzé-
sével novelheto.

A varazslat sikeres, ha: varazslat er6ssége + k10 >
célpont magiaellenallasa

A karakterek, sikeres Lelkier6 + Elmekontroll (12) pro-
baval tovabb tudjak névelni magiaellenallasukat a ko-
vetkezé korikig. A karakter magiaellenallasa az adott
korben a sikeresség mértékével né.

Varazslatok fenntartasa

A varazsloknak van arra lehetéségik, hogy id6tarta-
muk lejarta el6tt meghosszabbitsak a varazslatok élet-
tartamat, anélkil, hogy a varazslatot ujra létre kellene
hozniuk. Ennek elsédleges elénye, hogy egy koltséges
varazslatot adott esetben az eredeti koltség toredékéért
képesek fenntartani, bar azért ennek is megvan az ara.
Egy f6cselekedet soran a varazslonak ki kell fizetnie a
varazslat extra idGtartamanak arat és még két Vp-t.

A varazslok ilyen médon nem csak a sajat ma-
guk altal létrehozott varazslatok idétartamat hosszab-
bithatjak meg, hanem masok varazslatait is, ha azok 1ét-
rehozasara 6k maguk is képesek és sikeres Intelligencia
+ Magiaelmélet (5 + a varazslat szintje) probat tesznek.

(Ozin egy veszélyes elmemagussal valé talalkozéra ké-]
sziilve sajat és Mireia elméje koré 5-6s er6sségti Ellenal-
last sz6, 6 percnyi id6tartamra, 30 Vp-bél. A talalkozé
elhuzodik, és Mireia a hatas megsziinésétdl tartva ugy
dont, hogy meghosszabbitja Ozin varazslatanak idGtar-
tamat. Miutan sikeres Intelligencia + Magiaelmélet (9)
probat tesz és - mivel a varazslat koltsége 3 - 11 Vp-ért
tovabbi 3 perccel meghosszabbitja a varazslatot. Ezutan

szolidan jelzi Ozinnak, hogy fogjak révidre a talalkozot.

\ /

Varazslattipusok

A varazslatokat hatasaik és a létrehozasukhoz sziiksé-
ges tudas alapjan tipusokba soroljuk. Egyes varazslatok
mind&ssze egyetlen tipusba tartoznak, pl. a Csendbu-
rok szintiszta hangmagia. Mas varazslatok 6sszetettsé-
giik miatt tobb tipusba is sorolhatéak, pl. a Bajolas dala
egyszerre hangmagia és érzelemmagia. Ahhoz, hogy
egy varazshasznalo létre tudjon hozni egy varazslatot
ismernie kell az Osszes tipust, amelybe a varazslat so-
rolhaté és magiahasznalatanak el kell érnie a varazslat
szintjét. Amikor a varazshasznalok elsajatitanak egy 4j
varazslattipust az Osszes, a tipusba tartozo varazslat 1ét-
rehozasara képesek lesznek, ha varazshasznalatuk eléri
a szitkséges szintet.
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Metamagia

A metamagusok az ichor mukodésének igazi ismerdi,
s6t az urai és alakitéi. A metamagia mind kozil az egyik
legfiatalabb magiatipus, varazslatainak tobbségét az el-
mult két évszazad soran alkottak meg az egyetemek ma-
giszterei, és a mal napig alig telik el ugy évtized, hogy
ne sOporne végig a varazshasznalok kozott a metama-
gia egy Ujabb varazslatanak hire. Hozzaért6k szerint a
metamagia raadasul csak afféle ideiglenes gyujtéfoga-
lom lehet, hisz a tipusba tartozo6 varazslatok legalabbis
két jol elkulonitheté csoportba sorolhatdak: az ichort
a megismerés céljaira hasznosité varazslatokra és az
ichort nyers pusztité energiaként kezelSkre.

Varazslat kifurkészése

Metamagia

1.szint

Varazslas ideje: szabad csel.

Koéltség: 2

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség

A varazslat segitésével a metamagus azonnal tisztaban
lesz egy varazslat pontos idejével, hatasaval, id6tartama-
val és er6sségével. A varazslat alkalmazasiahoz a varazs-
l6nak latni kell a kifurkészni kivant varazslat hatasat,
vagy megneveznie azt a személyt, targyat vagy helyet,
amelyre szerinte a varazslat kifejti hatasat. Leplezett va-
razslatok esetében a varazslat erésségének meg kell ha-
ladnia a leplezés erésségét.

Ichorrobbanas

Metamagia

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koéltség: 3

Iddtartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erdsség, sebzés, robbanasok
szama

A metamagus az ichorban taldlhat6 nyers energiat mani-
pulalva 1 darab, tenyérnyi mérett gémbvillam-szer( ki-
stlést idéz el6. A gombbdl kicsapd villamszerd csapok
vadul korbe pasztazzak a robbanas kérnyezetét annyi
méternyi tavolsagon belil amennyi a varazslat sebzé-
se. A csapok eldl sikeres Frzékelés + Akrobatika (10)
probaval lehet kitérni. Az aldozatok 1k6-ot sebz6dnek.
A varazslat élettelen targyakban nem tesz kart. A va-
razslatot kovetden a csapok altal érintett tertlet ichor-
mentessé valik annyi korre amennyi a varazslat eréssége
volt. Az egyszerre létrehozott robbanasok sebzése nem
adodik 6ssze akkor sem, ha valakit t6bb csap is eltalal.

Kisiilés

Metamagia

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 2

Id6tartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség, sebzés

A metamagus energiait a tenyerébe fokuszalva egy ro-
vid, iranyitott kistilést idéz el6, amely egy nagyjabol fél
méter hosszu villamnyaldb robbanasszerd el6torésében
nyer format. Ha sikeres kozelharci tamadast hajt vég-

re fegyvertelen KT + 10-zel, a tamadas célpontja 1k6-t
sebzédik.

Magiafiizér

Metamagia

1.szint

Varazslas ideje: valtozo

Koltség: 1

Idétartam: valtozo

Noévelhet6 hatasok: erésség

A varazslat segitségével a varazslé tobb varazslatot
“fzhet 6ssze”, vagyis hozhat létre egyszerre. Az Osz-
szeftzott varazslatok koltségét a varazslonak ki kell
fizetnie a varazslatok leirasanal ismertetett médon, de
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csak akkor jonnek 1étre, amikor a Magiaftizér varazslasi
ideje lejar. A MagiafGzés varazslasi ideje, annyi, mint az
Osszeflzni kivant varazslatoké egytitt. A varazslat id6-
tartama annyi, mint az 6sszeflizott varazslatok kozil a

legrovidebb id6tartammal rendelkezé varazslat.

Varazslat megsziintetése

Metamagia

Valtozo

Varazslas ideje: valtozo

Koltség: 3

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség

A varazslat segitségével megszintetheté egy célpont
varazslat, amennyiben a metamagus tisztaban van a va-
razslat pontos miikédési elveivel (mert kifirkészte va-
razslattal, 6 maga is képes létrehozni, vagy sikeres In-
telligencia + Magiaelmélet (5+varazslat szintje) probat
tett), és a Varazslat megszintetése eréssége meghaladja
a megszuntetni kivant varazslat er6sségét. Targymagi-
kus varazslat nem szuntetheté meg. A varazslat szintje
és varazslasi ideje megegyezik a megsziintetni kivant va-
razslat idejével és szintjével.

Varazslat leplezése

Metamagia

3.szint

Varazslas ideje: szabad csel.

Koltség: 2

Id6tartam: valtozo

Noévelhet6 hatasok: erésség

A varazslat segitségével a metamagus nehezebben kiftir-
készhet6vé tehet egy altala ugyanabban a koérben létre-
hozott varazslatot. A varazslat fizikalis hatasait azonban
nem rejti el. A Varazslat leplezése varazslat eréssége
ezen til hozzdaddédik a célpont varazslat erésségéhez,
amikor azt valaki megprébalja metamagiaval megszin-
tetni. A varazslat id6tartama megegyezik a leplezni ki-
vant varazslat id6tartamaval.

Ichorvillam

Metamagia

4.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 3

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, sebzés, hatotavolsag
A metamagus egy villam szert kistilést idéz el6, amely a
metamagusbdl el6térve a maximum 10 méterre talalha-
t6 célpont iranyaba cikazik. Sikeres tavtamadas fegyver-
telen TavT+10-zel az aldozat 1k6-t sebzddik. A varazs-
lat élettelen targyakban nem tesz kart.

Ellenallas

Metamagia

4. szint

Varazslas ideje: kiegészit§ cselekedet
Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, célpontok szama, id6-
tartam

Célpont karakter elméje kortl ichorbdl font védéhald
képz&dik és az idGtartam végéig a karakter hozzaadhatja
a varazslat er6sségét a magiaellenallasahoz. Masrészrél
viszont, ha 6 probal barmilyen varazslatot 1étrehozni
sikeres Magiaelmélet + Intelligencia (varazslat szintje)
probat kell tennie, kiilénben a varazslat nem jon 1étre.

Ichor olvasasa

Metamagia

5.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: pillanat
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Novelhet6 hatasok: er6sség, érintett teriilet, kiolva-
sott idGtartam

A varazslat segitségével a metamagus képes megmon-
dani, hogy egy 10 méter atmérdja tertileten az elmult
1 napban 1étrejott-e vagy hatott-e varazslat. Sikeres In-
telligencia+Magiaelmélet (5+varazslat szintje) probaval
azt is képes megmondani, hogy milyen varazslatrél van
sz0. Leplezett varazslatok csak akkor olvashatoak ki, ha
a varazslat er6ssége meghaladja a leplezés erésségét.

Ichor felszabaditasa

Metamagia

5.szint

Varazslas ideje: valtozé

Koltség: 5

Idé6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erésség

A varazslat segitségével megszintetheté egy célpont
varazslat, amennyiben a metamagus tisztdban van a va-
razslat pontos miikédési elveivel (mert kiftirkészte va-
razslattal, 6 maga is képes létrehozni, vagy sikeres In-
telligencia + Magiaelmélet (5+varazslat szintje) probat
tett), és a varazslat megsziintetésének eréssége megha-
ladja a megsziintetni kivant varazslat erésségét. Targy-
magikus varazslat nem sziintethet6 meg. A varazslat
varazslasi ideje megegyezik a célpont varazslatéval. A
megszuntetett varazslatban tarolt magikus energia egy
Ichorrobbanasban tér el6. Az Ichorrobbanas sebzése
megegyezik a megsziintetett varazslat erésségével.

Ichor gyégyitasa

Metamagia

6.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 5

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erésség, érintett tertlet

A varazslat segitségével a metamagus egy 10 méter at-
mér6ja teriileten helyreallithatja az ichort amennyiben
azt az Ichorpusztitas vagy Ichorrobbanas varazslatokkal
pusztitottak el és a varazslat er6ssége meghaladja ezen
varazslatok er@sségét.

Magialanc

Metamagia

7.szint

Varazslas ideje: valtozo
Koltség: 5

Id6tartam: valtozo
Noévelhet6 hatasok: erésség

~

€

A varazslat segitségével a varazslé tobb varazslatot
“lancolhat Gssze”, vagyis hozhat létre egyszerre. Az
Osszeflzott varazslatok koltségét a varazslonak ki kell
fizetnie a varazslatok leirasanal ismertetett modon, de
csak akkor jonnek 1étre, amikor a Magialanc varazslasi
ideje lejar. A Magialanc varazslasi ideje annyi, mint az
Osszelancolt varazslatok kozil a leghosszabb varazslasi
idejaé. A Magialanc id6tartama annyi, mint az 6sszelan-
colt varazslatok kozil a legrévidebb idétartammal ren-
delkez6 varazslaté. A varazslo egyszerre maximum any-
nyi varazslatot lancolhat ilyen médon Ossze, ahanyadik
fokon rendelkezik a Magiaelmélet ismerettel. A Magi-
alanc megszintetése az Osszes Osszelancolt varazslat
megszintetésével is jar.

Ichorpusztitas

Metamagia

7.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koltség: 10

Idétartam: 1 nap

Noévelhet6 hatasok: erdsség, idétartam, érintett te-
riilet

A metamagus egy 10 méter atmér6ja tertileten elpusz-
tithatja az ichort, amennyiben az Ichorpusztitas erés-
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sége meghaladja a teriileten aktfv magikus varazslatok
erdsségét, és 15-6t, ha a tertleten ereklye talalhato. A te-
rileten tartézkodd varazstargyak és ereklyék kézonsé-
ges targyakként fognak mtikodni a varazslat id6tartama
alatt. A tertileten a varazslat idGtartamanak végéig nem
lehetséges Gjabb varazslatot 1étrehozni, illetve a tertilet-
re magiaval hatni.

Ichorgéc

Metamagia

10.szint

Varazslat ideje: 1 perc

Koéltség: 15

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, érintett te-
riilet, célpontok szama

A varazslatot id6tartamara a célpont afféle gocként
funkcional: amennyiben a célpont a varazslat ideje alatt
ichormentes tertletre téved 10 méteres korzetében to-
vabbra is lehetséges lesz a varazslas.

Hangmagia

A hangmagia az egyik leg6sibb és legegyszeribb ma-
giaforma. Mar az els6 irasos emlékek megemlékeznek
azokrol a varazslokrol, akik hangjuknak erejével falakat
omlasztanak le, énckiikkel pedig megolvasztjak a jégbe
fagyott sziveket. Legtisztabb formajaban a varazslok a
hangmagia segitségével hangok forrasat, hangerejét és
alakjat valtoztathatja meg.

Megzavaras

Hang

1.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, létrehozott zajok sza-
ma

Kivalasztott helyrdl felhangzik egy révid és beazonosit-
hatatlan, am nagy érzelmi toltettel rendelkezé zaj. A zaj
hangereje a normal beszédhangtdl az orditasig terjed, és
érzelmi toltetének fajtajat a varazslé hatarozza meg (pl.
segélykérés, fenyegetés, meglepetés). A zaj forrasatol
kevesebb, mint két méterre tartézkodok, ha elvétik Lel-
kieré (5 + erésség) probajukat, a kovetkez6 harci kor-
ben -10 Ké-t kapnak és elveszitenek egy fécselekedetet.

Hang

Hang

1.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, hangok
szama

Kivalasztott helyrél felhangzik egy nehezen beazono-
sithat6 hang. A hang hozzavetSleges fajtajat (pl. orosz-
lantivoltés, ttemtelen dobverés) a varazsldé hatarozza
meg, de értelme nincs. A hang hangereje a normal be-
szédhangtol az orditasig terjed, a hangmagassagot és
érzelmi toltetét a karakter hatarozza meg.

Kialtas

Hang

1.szint

Varazslas ideje: Szabad csel.

Koltség: 1

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpont hangforrasok
szama, idGtartam

A varazslat magikusan felerésit egy mar létez6, nem
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magikus hangforrast. A hangerd a varazslat er6sségével
aranyosan né és akar fajdalmat is okozhat a forrashoz
kozel tartozkodoknak. Minden a forras kézelében tar-
tozkodo élélénynek Eronlét (varazslat eréssége) probat
kell tennie. Vétés esetén 1 Ep—t sebzbdnek, és a sikerte-
lenség mértékével egyez6 korig Kabultak lesznek.

Csitt

Hang

1.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koéltség: 2

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, célpontok
szama

Célpont hangforras elcsendesedik 1 percre. A varazslat
hatasa alatt 1év6 karakterek Lopodzas probaikhoz +3-at
adhatnak.

Csendburok

Hang

3.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koéltség: 3

Idétartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, teriilet mé-
rete és szama

Egy 10 méter atmérdja teruleten 1 kérre minden hang
megszinik, onnan sem ki, sem be nem juthatnak han-
gok.

Hangathelyezés

Hang

3.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, hangok
szama

Maximum 2 hang forrasa felcserél6dik. Felcserélhet6 pl.
két beszélé hangja, vagy egy hang a rét masik végére
vetithetd.

Melodia

Hang

3.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: er6sség, idétartam

A karakter egy zeneszamot varazsol el 1 percre egy
tetsz6leges forrasbol. A hanger6 a varazslat erésségével
aranyosan né ¢és akar fajdalmat is okozhat a forrashoz
kozel tartézkoddknak. Minden a forras kozelében tat-
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tozkodo él6lénynek Erénlét (varazslat er6ssége) probat
kell tennie. Vétés esetén 1 Ep—t sebzddnek, és a siker-
telenség mértékével egyezé korig Kabultak lesznek. Az
id6tartam alatt a varazslatot létrehozo karakter El6adas
probaihoz Karizmaja duplajat (min. +2) adhatja hozza.

Szédiilés

Hang

3. szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 2

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama
Célpont filében tucatnyi aprd, de fajdalmas hangrob-
banas zendiil fel gyors egymasutanban. A célpont veszit
1 Ep-t, és ha elvéti Erzékelés (5+erésség) probéjat, a
vétés mértékével egyezd szamu korre Kabult lesz.

Titokvédés

Hang

4. szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idotartam, hatas mé-
rete

Egy maximum 10 méter atmérdja tertletrdl nem jut ki
hang, A kilvilagbhdl tovabbra is beszirédnek a hangok,
és a tertileten beltl is szabadon terjednek, de a teriilet
hatarat nem lépik at.

Zagyvalas

Hang

4.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 2

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont személy szajat a hatas id6tartama alatt csak ér-
telmezhetetlen zagyvasagok hagyjak el. A varazslat nem
teszi lehetetlenné a varazslatok 1étrehozasat, de megne-
hezitik a varazshasznalok dolgat, hisz nem képesek a
verbalis komponensek helyes kiejtésére.

Hangformazas

Hang

4.szint

Varazslas ideje: FGcselekedet
Koltség: 1

Idétartam: 1 perc
Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont hangforrasbol szarmazé hangok alakja megval-
tozik. Nem sziikséges a hangot teljesen megvaltoztat-
nia, lehetséges példaul a célpont beszédének mindossze
egyetlen szavat, vagy éppen egyetlen szétagjat valtoztat-
ni. A varazslat a hatds id6tartama alatt folyamatos kon-
centraciot igényel.

Hangteremtés

Hang

5. szint

Varazslas ideje: FGcselekedet
Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, iddtartam, hangok
szama

A varazslo tetszbleges helyen hangot teremt. A hang
formajat szabadon meghatarozhatja. Ha 1étez6 hang-
forras helyén kivanja létrehozni a hangot, ugy a hang-
teremtés az eredeti forrast kioltja. Ha a varazslé egy
létez6 személy hangjat probalja meg leutanozni, ahhoz
vagy ismernie kell a hangot korabbrél, vagy a varazsla-
tot megel6z6en legalabb harom korig tanulmanyoznia

145



-

kell azt. Ezt kovetéen sikeres Karizma + Hangutanzas
(7) probaval elérhetd, hogy a teremtett hang hihetéen
utanozza a felcserélt hangot. A varazslat csak a hango-
kat manipulalja, a latvanyt nem. A hangerd a varazslat
erésségével aranyosan né és akar fajdalmat is okozhat a
forrashoz kozel tartdzkodoknak. Minden a forras ko-
zelében tartézkodo él6lénynek Erénlét (varazslat erds-
sége) probat kell tennie. Vétés esetén 1 Fp-t sebzéd-
nek, és a sikertelenség mértékével egyez6 korig Kabultak
lesznek. A hangok elére programozhatok, de koncent-
raci6val megvaltoztathatoak.

Razkodas

Hang

5.szint

Varazslas ideje: fécselekedet

Koéltség: 4

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama €s mérete

A varazslo fajdalmasan éles hangokkal burkol be egy
célpont személyt vagy maximum 2 méter atméréja
targyat. A folyamatos, éles vibraciotol a célpont fajdal-
masan razkédni kezd. A szilard anyagokban sériilések
¢és repedések keletkeznek, a folyadékok és gazok vad
gomolygasba kezdenek. A célpont él6lény vagy szilard
targy koronként 1k6-t sebzédik. A razkodé targyat fogo

-4 -

személy, ha elvéti Ugyesség + Kéziigyesség (7 + erdssé-
ge) probajat az elejti a razkddo targyat. Célpont targyak
a varazslat sebzésével megegyez6 szamu séruléspontot
kapnak, és az id6tartam utan probat kell dobni k100-zal.
Ha a dobas eredménye kevesebb, mint a targy sériilés-
pontjainak a szama, a targy eltorik. Vértek és pajzsok a
sebzés felével megegyez6 szamu sériléspontot halmoz-
nak fel.

Echolokacio

Hang

6.szint

Varazslas ideje: szabad csel.

Koltség: 1

Idétartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség, hatotav

A varazslo a varazslat segitségével képet alkothat a 100
méteren beltl talalhaté targyakrol és személyekr6l visz-
szaver6d6 hanghullimok segitésével. A varazslat 1ét-
rehozasakor a varazslé utjara indit egy hanghullamot,
amely akar az emberi hallastartomanyon kiviil is eshet
— vagyis kozonséges emberek szamara érzékelhetetlen
lesz. A varazslat létrehozasat kévetéen kovetkezd ko-
réig vaksotétben is ugy tajékozodhat, mintha tokéletes
latasi viszonyok lennének, illetve a lathatatlan karakte-
reket vagy targyakat is képes érzékelni. A varazslat nem
képes ,,atlatni” a falakon.
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Fénymagia

A fénymagia ugyan nem tarthat szamot olyan hosszu
multra, mint a hangmagia, de napjainkra az egyik leg-
kozismertebb magiaforma lett. Szerte a vilagon el6adok,
kémek és magusok egyarant elészeretettel veszik igény-
be. A fénymagia a természetes fények befolyasolasatol,
a szinek djra keverésen at, a vakitd fénysugar teremté-
séig terjed.

Fényer6sségek leirasa
1 | A fény teljes hianya. -30 KT, -40 V¢, +40 tav. Vé.
Latotavolsag: 0 méter

2 | A fény kozel teljes hianya, pl. éjszaka borult ég-
bolttal. -10 KT, -10 V¢, +25 tav. V¢, latétavolsag:
Erzékelés * 2 méter (min. 1)

3 | Minimalis fény, pl. csillagfényes éjszaka. -5 KT,
-5 Vé, +10 tav. V¢, latétavolsag 5+Erzékelés ¥10
méter (min. 10)

Félhomaly, pl. holdfényes éjszaka

Arnyék, pl. egy rosszul bevilagitott szoba

Fényes, pl. egy atlagos délutan szép idében

~N| || B~

Bevilagitott, pl. lobogd maglya kozvetlen kérnye-
zete -5 KT, -5 V¢, -10 TavT

8 | Vakito, pl. belenézni a napba. Az emberi szem

szamara kifejezetten zavard, a szem nyitva tarta-
sahoz koronként Lelkieré probat kell dobni 5-6s
célszamra. -10 KT, -10 V¢, -20 TavT

Fényer6sités

Fény

1.szint

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erfsség, idStartam, érintett te-
rillet, fényerdsség valtozas

Célpont max. 10 méter atmér6ja teriileten 1 kategoriat
valtozik a fényerésség. A varazslathoz természetes fény-
re van sziikség, tokéletes sotétségben a varazslat nem
jon létre.

Villanas

Fény

1.szint

Varazslas ideje: Reakcioként is hasznalhat6 kieg.
cselekedet

Koltség: 1

IdStartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség, villanasok szama
Célpont él6lény szeme el6tt éles fény villan fel egy pilla-

natra. A célpont kovetkezé korében elveszit egy kiege-
szit6 cselekedetet és Frzékelés (4+a varazslat erssége)
probat koteles tenni. Vétés esetén a célpont a vétés mér-
tékével megegyez6 szamu korig zavard hitranyba kertl.

Fényhajlitas

Fény

2. szint

Varazslas ideje: FGcselekedet

Koltség: 2

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam teriilet at-
mérdje, fényerbsség valtozas

Célpont max. 10 méter atmér6ja tertileten megvaltoz-
nak a fényviszonyok, és fény vettlési iranya. Ehhez ter-
mészetes fényre és arnyékokra van szitkség. A varazslat
a fényerdsséget is megvaltoztathatja max. 1 erésségel. A
varazslo eldontheti, hogy az 4j fényviszonyok el6nyére
vagy hatranyara valjanak a rejtézkodésnek, és meghata-
rozhat egy -3-t6l +3-ig terjedd szamot, amely az id6tar-
tam alatt hozzajarul a tertleten tartézkodok Lopodzas
probaihoz. A teriileten tartézkodok a meghatarozott
érték Otszorosét tavolsagi Vé-jukhoz adjak.
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Szinezés

Fény

2.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, célteriilet mérete

Egy maximum 1 kébméteres célpont vagy 1 méter at-
mér6ja felillet atszinezhetd. A varazsléo meghatarozhat-
ja az Uj szineket és a mintazatot it. Szemlélok sikeres
Erzékelés (10) vagy, ha okuk van gyanakodni, Frzékelés
+ Eszlelés (10) probaval észrevehetik a természetellene-
sen tokéletes szinatmeneteket, a tul tiszta szineket.

Fénycsova

Fény

3. szint

Varazslas ideje: FGcselekedet
Koltség: 1

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idStartam, fénycsova
hossza, fényerdsség

A varazslat 4j fényforrast teremt. Az 4j fényforras helyét

és a fény iranyat a varazslo szabadon meghatarozhatja,
de egy targyhoz vagy akar egy karakter valamely test-
részéhez is ,kotheti”, igy annak mozgatasaval a fény-
forras is mozogni fog. A fényforrastol 1 méter hosszu
csovaban legalabb 6-os fényerésség fog uralkodni, majd
ezt kovetben a fény eréssége ugyanilyen tavolsagonként
-1 kategoriaval csokken.

Halyog

Fény

4. szint

Varazslas ideje: Kiegészit6 cselekedet
Koltség: 4

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: ersség, idGtartam, teriilet at-
mérdje, célpontok szama

A varazslat fénymentes tertletet teremt célpont max. 10
cm atmérdjd tertileten 1 percre. Amennyiben a célteri-
let mozog (pl. egy személy szemei) a varazslat fenntar-
tasa koncentraciot igényel.

Ilazidokép

Fény

4. szint

Varazslas ideje: F6cselekedet
Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, méret, illa-
zioképek szama

A varazslat 1étrehoz egy maximum 2 méter magas, két-
dimenzios, tetszbleges kinézett illuziot 1 percre. Az illa-
zi6kép koncentracioval mozgathatd. Szemlélék sikeres
Erzékelés (12) vagy, ha okuk van gyanakodni, Erzékelés
+ Eszlelés (12) prébaval észrevehetik, hogy egy illuziot
latnak.

Lathatatlansag

Fény

5. szint

Varazslas ideje: F6cselekedet
Koltség: 3

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, célpont
mérete, célpontok szama

A varazslat maximum 2 méter atmér6ja célpontjat kike-
rili a lathat6 fény, atlagos emberi szem szamara latha-
tatlanna téve 6t. A varazslat mellékhatasaként a célpont
megvakul, mivel az 6 szemét is elkertili a fény.
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Tilzidtest

Fény

5. szint

Varazslas ideje: FGcselekedet
Koltség: 4

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, illuzidtest
meérete, illaziotestek szama

A varazslat létrehoz egy maximum 2 kébméteres, tet-
szbleges kinézetd illuzidtestet 1 percre. Az illuzidtest
belsejébe nem lehet belatni, és kifelé is csak a varazslat
létrehozoja képes kilatni belSle. Az illuziotest koncent-
raciéval mozgathat6. Szemlélék sikeres Frzékelés (13)
vagy, ha okuk van gyanakodni, Frzékelés + Eszlelés
(13) prébaval észrevehetik, hogy egy illuziot latnak.

Kaprazat

Fény

6. szint

Varazslas ideje: F6cselekedet
Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idétartam, célpont
mérete, célpontok szama

A varazslat 1, maximum 2 méter atmérdj felilet ap-
r6bb jellemzéit valtoztatjak meg a szabad szem szamara
észrevehetetleniil. Elérhet6 ily modon pl. egy lada min-
tazatanak, vagy éppen egy tetovalas megvaltoztatasa, de
akar egy kis szépitkezés is.

Tancolo fények'

Fény

6.szint

Varazslas ideje: F6cselekedet
Koltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, teriilet mé-
rete, célszam

A varazslat hatasara egy maximum 10 méter atméréja
tertleten vad tincba kezdenek a fények és a szinek 1
percre. A teriileten tartozkoddknak sikeres Erzékelés
(7) probat kell tennie, killonben Kdibultak lesznek és el-
veszitik irany érzékiket. A Kabultsag 3 korig, a diszori-

entaltsag a varazslat id6tartamaig marad meg.

Tukrozés

Fény

7.szint

Varazslas ideje: Fécselekedet
Koltség: 5

Idétartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, teriilet mé-
rete, teriiletek szama

A varazslat segitségével egy 10 méter atmérdja teriile-
ten athaladé fény tovabbhaladasi iranya valtoztathato
meg, ilyen médon a varazslé szabadon meghatarozhat-
ja, hogy a teriiletet szemlél6k az hol, melyik iranyban
lassak. Ezt az iranyt a varazsl6 egy reakcioként is hasz-
nalhaté koncentracié cselekedet segitségével barmikor
megvaltoztathatja.
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Természetmagia

A hangmagia mellett a masik legésibb magiaforma, mar
az iras feltalalasa el6tt ismertek voltak bizonyos ritua-
1ék, amelynek célja a természet befolyasolasa volt. Ez
persze nem meglepd: a tavaszi es6k megérkezése, a vi-
harok lecsillapitasa, a vadak eltzése élet és halal kérdése
volt akkor és most is. A tipusba tartozo6 varazslatok nem
teremtenek Uj anyagot vagy életet, nem okoznak koz-
vetlentl halalt, “minddssze” a természetben egyébként
1s megtalalhat6 jelenségeket fiirkésznek ki, iranyitanak,
természetes folyamatokat gyorsitanak fel vagy lassita-
nak le.

Rovarfelhd

Természet

1.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 2

Idétartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat feltétele, hogy a célpont kézelében elég ro-
var tartézkodjon, ami a szarazfoldek felszinének 95%-ra
igaz, de a konkrét esetekben a mesél6 dont. A célpontot
elarasztjak és marni kezdik a rovarok. A célpont minden
korben k6 sebzést szenved, kotelezd Ep vesztéssel. A
bogarak eltavolitasahoz 20 pontnyi sebzést kell okozni
egy tertletre hat6 hatassal (pl. tGzaura).

IdGjaras kifiirkészése

Természet

1.szint

Varazslas ideje: F6cselekedet
Kéltség: 1

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: kifiirkészett napok szama

A varazslo képes megmondani, amennyiben el6re nem
lathaté magikus behatas nem torténik, milyen lesz a ko-
vetkez6 1 nap id6jarasa.

Prédaodszton

Természet

1.szint

Varazslas ideje: Szabad csel.

Kéltség: 1

Idé6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, hatotav

A varazslé megérzi, hogy a 100 méteren belil tart6z-
kodnak-e ra potencialisan veszély jelent6 kozonséges
allatok, bestidk, ichorszilte bestiak, illetve névények,

amennyiben a varazslat er6ssége meghaladja azok ma-
giaellenallasat. Tisztaban lesz a veszély pontos tavolsa-
gaval, iranyaval és fajtajaval.

Kibillentés

Természet

1.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 kor

Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, modositok (Vé, TavT, Mozgas csokkentés)
értéke

A célpontot varatlan természeti jelenségek (gyenge szél-
16kés, szembe-szajba reptilé bogarak, bokara csavaro-
d6 névények) megprobaljak kibillenteni egyensulyabol.
A célpont Vé-je, TavT-je, és Mozgasa 1-gyel csokken,
Ugyesség alapt ismeretprobainak célszama pedig ennek
telével (felfelé kerekitve) né.

Szelidités

Természet

2. szint

Varazslas ideje: FGcselekedet
Koltség: 1
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IdGtartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont él6lény mindaddig, amig 6t fenyegetés nem éri
békésen fog viselkedni, amennyiben elvéti magiaellen-
allasat.

Lehiilés

Természet

2. szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, teriilet mé-
rete

Célpont 10 méter atmérdji teriileten fagypont ala csok-
ken a hémérséklet. Par masodperc utan jéghartya kezd
néni a vizfelileteken, dér Gli meg a targyakat. Nagyja-
bél egy perc utan a jég mar egy ember sulyat is elbirja.
A precizios szerkezetek par perc utan sériléseket szen-
vednek el, a targyak egymashoz fagynak. A tertleten
tartozkodo él6lények koronként ko-t sebzodnek, kote-
lez6 Ep sebzéssel.

IdGjaras befolyasolasa

Természet

3. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Id6tartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: etr6sség, id6tartam, teriilet mé-
rete,

Célpont 100 méter atmérdj, szabad ég alatt talalhato te-
rileten megvaltoznak a sz¢l (szélcsendtdl a szélviharig),
csapadék (csapadékmentestdl a heves eséig) és napfény
(napfényestol a beborultig) viszonyok. A varazslat ko-
ronként 10 fokkal a levegé hémérsékletét is megvaltoz-
tathatja, -50 °C-tél a +100 °C-ig. A varazslattal szamos
komplex természeti jelenség létrehozhato, példaul:

Héhullam: a +40 °C f6lé novelt hémérséklet erbsen
megvisel minden ¢él6lényt. A probak célszama +2-vel
né, és (Erénlét - cipelt Saly) szamu kor utan Jelent6s
hatranyba kertilnek és Mozgasuk megfelezédik.

Porvihar: az elemi erejd, kiszamithatatlan széllokések
nagy mennyiségl port és tormeléket sodornak maguk-
kal. -20 Tav'T, a latasi tavolsag tucatnyi méterre csokken.
Az Ugyesség alapt probak célszama +4-gyel né.

Hoforgeteg: a -10 °C ala csokkentett hémérséklet he-
ves szélviharral parosul. A légkori csapadék apré szem-
csékbe 4ll dssze, és hamarosan hdévihar tombol. -20
Tav'T, a latasi tavolsag tucatnyi méterre csékken, a terii-
leten tartézkodok koronként k6-t sebzédnek, kotelezd
Ep veszteséggel, és a Mozgasuk megfelez6dik.

Jégverés: a -30 °C-ra hdlt levegében tenyérnyi jégda-
rabok dllnak 6ssze és hullnak ald a talajra. A varazslat
ilyetén alkalmazasa soran a varazslo jellemzéen levegd
magasabb rétegeiben hozza létre a varazslatot, {gy mire
a jégdarabok alahullnak mar halalos sebességgel zuhan-
nak le, koronként 3k6-ot sebezve a szabadban tartoz-
kodoknak.

Tornadoé: a varazslat hatdsara egy kijel6lt epicentrum-
ban apré tornadoé keletkezik, melynek atmérdje az elsé
korben 10 méter, am az koronként tovabbi 10 méterrel
névekszik. A tornado ereje a méretével egyiitt novek-
szik. A tornado az elsé par korben még ,,csak” enyhén
rongalja meg az éptleteket és a névényzetet, és a karak-
tereknek is csak jelentés hatranyt okoz. A tornadé 4-5
kor utan mar féldre donti az embereket, par perc utan
pedig mar akar épiileteket is képes komolyan megron-
galni.
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Szelek szarnyan

Természet

4.szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté szabad
cselekedet

Koéltség: 1

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama, modositok

A varazslé iranyitott széloérvényeket és apro, de erds
szélfuvallatokat teremt a célpont mozgasanak segitésé-
re, vagy éppen hatraltatasara. A célpont Mozgas érté-
kére, valamint magasugras és tavolugras probaira +1-
et vagy -1-et kap. Ha a célpont nyilvessz6 vagy egyéb,
testtel és tomeggel rendelkezé 16vedék akkor a timadas
TavT-jét +2-vel vagy -2-vel valtoztatja meg a varazslat.

Villam szolitasa

Természet

4.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 6

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslat feltétele, hogy a célpont a szabad ég alatt
tartozkodjon. Az égbdl lecsap egy villam a célpont felé.
A varazslonak tavolsagi tamadast kell tennie, 0-as TavT-
vel 40-es TavVé ellenében. Ha a célpont legalabb 1 mé-
terrel magasabban tartézkodik, mint barki 10 méteres
kornyezetében, ugy TavVé-je minddssze 30.

Idéjarasi jelenség

Természet

5.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erGsség, idGtartam, tertilet mé-
rete

A varazslat az 1d6jaras befolyasolasa nevid varazslathoz
hasonléan alkalmazhato, annyi kiillonbséggel, hogy nem
szitkséges hozza szabad ég alatt tart6zkodni, de mind-
Ossze 10 méter atmérdja tertiletre hat.

Foldrengés

Természet

6.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 3

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erésség, célpontok szama

A talaj egy tetszbleges pontjan apré foldmozgas érez-
het6. Az epicentrum folott tartézkodokat ledonti la-
bardl, épiletekben kisebb karokat okoz, nem r6gzitett
targyakat elmozdit. Az epicentrum all6 karaktereknek
sikeres Ugyesség + Akrobatika (8+varazslat er6ssége)
probat kell tennie, hogy talpon maradjanak. A precizios
gépezetek — pl. a mechanikus csapdak — elromlanak, a
magas sulypontu targyak felborulnak, meredek lejt6kon
lavindk indulnak el.
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Burok

Természet

6. szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté kieg.
cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama, burok Ep-inek szama

A varazslat célpontjat sirin tekergéz6 indak és agak
tarka kavalkadja szovi be. A burok lehetetlenné teszi a
célpont szamara a mozgast, de egyben védelmet is nyujt.
A buroknak 1 Ep-je van, ha Ep—i elfogynak darabokra
hullik. Nincs Vé-je, minden kozelharci tamadas, ami a
butrkot célozza, automatikus tulutés. A burok altal bori-
tott karaktereket nem lehet célba venni. A burokba zart
karakter, minden koérben Erénlét + Atlétika (7) probat
tehet. Siker esetén a burok a sikeresség mértékével meg-
egyezd szamu Ep-t sebzédik. Ezt leszamitva a burokba
zart karakter Cselekvéképtelen.

Viharfelh6

Természet

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, méret, seb-
zés

10 méter atmérdja teriileten nedves, strd kod keletke-
zik és apr6 gazkistlések kovetkeztében villamok tucat-
jai sercennck fel. A viharfelh6ben mindenki kérénként
kG-t sebzodik. A felhé belsjében kozel teljes sotétség

van.

Foldrajz

Természet

8.szint

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: 3

Iddtartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, teriilet mérete

A varazslat soran a varazslonak bérkontaktusba kell
kertlnie a természetes talajjal, és a varazslas ideje alatt
elmélyilten koncentralnia kell. A varazslasi id6 végén
elméjében kirajzolodik a kérnyezd 1 kilométer sugara
tertlet természetrajza (domborzat, vizfolyasok, telepu-
lések, erd6ségek, barlangrendszerek korvonalai és ira-
nya). A varazslat varazslasi ideje a feltérképezett tertlet
sugaranak minden kilométere utan 1 perc.
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Eletmégia

A varazslattipus neve nem arul zsakbamacskat: Az élet-
magia az ¢élet meghosszabbitasanak, a gyogyitasnak, él6
szervezetek megerdsitésének, felpezsditésének magiaja.
Az életmagia uttoréinek neve a mult kodébe vész, és
manapsag csak nagyon ritkan allnak elé a magia tudodsai
uj életmagikus varazslatokkal. Ezzel egyiitt is, az életma-
gia fontossaga Faria lakoi k6zott megkérddjelezhetetlen,
a falusi papoktol a csaszari doktorokig az életmagusok
fontos és megbecsiilt tagjai barmely k6zosségnek.

Kézratétel

Elet

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, gyogyulas mértéke

A varazslathoz a varazslonak meg kell érintenie a cél-
pontot, aki 1 Ep-t gyégyul.

Gyobgyulas gyorsitasa
Elet

1. szint

Varazslas ideje: 1 perc
Koltség: 1

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: ersség, id6tartam, célpontok
szama, gyogyulas mértéke

A varazslat a természetes gyogyulast gyorsitja fel. A cél-
pont a kévetkez6 nap soran +1 EP-t gyégyul.

Eleters

Elet

1.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, harcérték bonusz mértéke (max. +10)
Célpont él6lény KT-je és Vé-je +1-gyel né.

Felpezsdiilés

Elet

2.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, célpontok
szama, Er6nlét bonusz (max. +4)

A célpont Erénléte +1-gyel n6, ami persze egyben ma-
ximalis és aktudlis Ep-it is ennek duplajaval megnoveli a
hatas id6tartamara, valamint a Sp-jét is. A hatas elmulta-
val aktualis Ep—ibél csak akkor veszit, ha az meghaladna
maximalis Ep-inek szamat.

Gyogyitas

Elet

3. szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 3

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erdsség, célpontok szama,
gyogyitas mértéke

A célpont 1 Ep-t gyégyul, vagy a célpontot éré aktiv be-
tegségek és mérgezések szintje 1-gyel csokken. Ha egy
betegség vagy mérgezés szintje 0-ra csokken, a célpont

meggyogyul.

Enyészet visszatartasa

Elet

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 2

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
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szama
A célpont magiaellenallisahoz hozzaadhatja a varazslat
erésségét halalmagia ellen.

Tetterd

Elet

4.szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6é szabad
cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erGsség, célpontok szama, KT
bénusz mértéke

A célpont kévetkezd kozelharci timadasahoz +2 KT
jarul, valamint Sp-je is +1-gyel né.

Ichor-kura

Elet

5. szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koltség: 3

Idétartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: erdsség, idétartam, célpontok
szama, gybgyulas mértéke (max. 4 Ep/kor)

A célpont kéronként 1 Ep-t gyégyul.

Ujjaélesztés

Elet

5.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koéltség: 15

Idétartam: végleges

Noévelhet6 hatasok: erésség

A varazslathoz a varazslé kezeit a célpont szive felett
kell tartsa. Ha a célpont kevesebb, mint 1 perce hunyt el,
Gjra életre kel és akt. Ep-inek szama 1 lesz. A varazslat
nem noveszt vissza végtagokat, nem gyogyit meg beteg-
séget és nem is fiatalitja meg a célpontot. Amennyiben
a célpont Gregségben, természetes korilmények kozott
hunyt el, a varazslat ugyan visszahozza az életbe, de
csak azért, hogy meghosszabbitsa a haldoklasat.

Helyreallitas

Elet

6.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koéltség: 5

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
A varazslat id6tartamara megszinnek a célpont vele-

sziiletett vagy akar gyogyithatatlan rendellenességei (pl.
stiketség, vaksig), am ez varazslat sem képes hianyzo
szerveket vagy végtagokat néveszteni.

Védelem a halaltol

Elet

7.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 6

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat id6tartama alatt, ha a célpont 1 akt. Ep ald
kertlne, 1 akt. Ep—re kertl inkabb, viszont ezt kovetben
a varazslat véget ér.

Regenericio

Elet

8.szint

Varazslas ideje: 10 perc

Koltség: 50

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpontnak visszanének, illetve regeneralédnak hi-
anyzo6 vagy elhalt szervei és végtagjai.
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Halalmagia

Szinte mindenki tisztaban van avval, hogy a halal még
nem a vég, legalabbis a legtobbiink szamara. A Iélek-
kel biré lényeket varja a tdlvilagi jutalom, vagy épp a
blintetés. Mar amennyiben egy varazstud6 kézbe nem
avatkozik... A halalmagia az enyészet és pusztulas oko-
zasara ugyanugy képes, mint a talvilaggal valé kapcso-
latteremtésre és az él6holtak kezdetleges befolyasolasa,
bar az igazi nekromantak nem érhetik be pusztan a halal
tanulmanyozasaval.

Holtbeszéd

Halal

1.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 2

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat célpontja olyan lélekkel rendelkezé személy
lehet, aki kevesebb mint 1 6raja halt meg, A varazslat
id6tartamara a lélek a testhez lancolva marad, és ameny-
nyiben beszédképz6 szerveinek allapota ezt lehetévé
teszi, beszélni is képes, de masra nem.

Rothadas

Halal

1. szint

Varazslas ideje: kiegészit6 cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, ko-
rénkénti Ep veszteség (max. 4)

A célpont, amennyiben elvéti magiaellenallasat, teste
gyors rothadasnak indul és veszit koronként 1 Ep-t any-
nyi koron keresztil amennyivel elvétette magiaellenal-
lasat.

Lepel

Halal

2.szint

Varazslas ideje: kiegészit§ cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont tulvilagi érzékszervek szamara lathatatlanna
valik. Amennyiben egy célpont barmi médon kapcso-
latot 1étesit az 6t talvilagi érzékekkel keresé lénnyel -
pl. megtamadja, varazslat célpontjava teszi, megszolitja
stb.... - kikertil a varazslat hatasa alol.

A halal érintése

Halal

2. szint

Varazslas ideje: kiegészit6 cselekedet

Koltség: 2

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, sebzés mértéke

Célpont személy vagy targy érintése nyoman nekrotiza-
ci6 egyértelmd jelei jelennek meg. A célpont érintése k6
sebzést okoz él6lényeknek, kotelezd Ep vesztéssel. A
sebzés minden esetben a Vé-b6l vonddik le, akkor is, ha
a célpont a tamadas soran talutést ért el.

Szemet szemért

Halal

3.szint

Varazslas ideje: reakcioként hasznalhat6 kiegészi-
t6 cselekedet

Koltség: 4

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslatot csak kézvetlentl az utan lehet alkalmazni,
hogy a célpont EP-t sebz6dik. A sériilést okozé karak-
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ter, amennyiben elvétette magiaellenallasat, ugyanennyi
Ep-t sebzédik. Sikeres magiaellenallassal a célpont akt.
Vé-je minden okozott Ep veszteség utan 2-vel csokken.

Visszaszolitas

Halal

3.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erfsség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat célpontja olyan lélekkel rendelkezé személy
lehet, aki kevesebb mint 5 napja halt meg. A varazslat
id6tartamara a lélek visszaszall a testbe, és amennyiben
a test beszédképz6 szerveinek allapota ezt lehetévé te-
szi, beszélni is képes, de masra nem.

Kolcsonzott id6

Halal

4.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, akt. Ep-k szama

A varazslat célpontja olyan lélekkel rendelkezé személy
lehet, aki kevesebb mint 5 napja halt meg. A varazslat
id6tartamara a lélek visszaszall a testbe, és amennyiben
a test allapota ezt lehetévé teszi, mozogni is képes. A

test mindossze 1 akt. Ep—vel rendelkezik. A 1élek tel-
jesen ura a testnek, rendelkezik korabbi emlékeivel és
készségeivel, valamint 6nall6 akarattal is.

Kiszakitas

Halal

5.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Id6tartam: valtozo

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpont lelke kiszakad a testébdl annyi kérre ameny-
nyivel meghaladta a varazslat a célpont magiaellenalla-
sat. Erre az id6re a célpont kémaba zuhan, amelybdl
semmi médon nem lehet felébreszteni. Ha a kiszakitott
lélek nem a sajat testében tartozkodott a varazslat hata-
sa végleges. Ezeket a lelkeket azonban nehezebb kisza-
kitani, Magiaellenallasukhoz +k10 jarul.

A halal birtoka

Halal

6.szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 8

IdGtartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erGsség, idGtartam, teriilet mé-
rete, teriiletek szama, koronkénti Ep sebzés (max.
4

10 méter atmérojh teriileten az él6lények, a varazslo ki-
vételével, koronként 1 Ep-t sebzédnek.
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A halal auraja

Halal

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

IdStartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, teriilet mé-
rete, célpontok szama, korénkénti Ep sebzés (max.
4)

A célpont korili 10 méter atmérdja tertileten az él6lé-
nyek, a varazslon kiviil, korénként 1 Ep—t sebzédnek.

Enyészet

Halal

7.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpont annyi EP-t veszit amennyivel a varzslat er6s-
sége meghaladta a magiaellenallasat.

Elmulas

Halal

8.szint

Varazslas ideje: fécselekedet

Koltség: 2

Id6tartam: valtozo

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, na-
ponkénti Ep veszteség (max. 4)

A célpont a kovetkez6 naptdl kezdédben naponta 1 Ep—t
veszit annyi napig amennyivel meghaladta a varazslat
eréssége a célpont magiaellenallasat. Ez id6 alatt a cél-
pontra életmagia csak akkor hathat, ha annak eréssége
meghaladja a varazslat erésségét, és természetes médon
nem gyogyul. A varazslatnak nincsen szabad szemmel
lathat6 hatasa, a célpont eleinte csak enyhe rosszullétet
érez, ¢és allapota fokozatosan sulyosbodik, de anélkiil,
hogy konkrét betegség vagy sértilés nyomait mutatna.

Lélekpusztitas

Halal

10.szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koéltség: 10

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erésség, célpontok szama
Célpont holttesthez tartozo, vagy egyéb helyhez kot6d6
lélek, amennyiben még nem foglalta el helyét a talvila-
gon elpusztul, amennyiben elvéti magiaellenallasat.

Sikmagia

A stkmagia a kilsé sikok és a sikok kozotti tér felderi-
tésének, elérésének és kihasznalasanak muvészete, sét
a stkmagia leghatalmasabb muivel6i mar Faria sikjanak
manipulalasara is képesek. Faria és a kilsé sikok folya-
matos mozgasban vannak, és sok stkmagikus varazslat
egyedill egyittallasok idején, vagy épp ellenkezdleg,
azok hianyaban alkalmazhat6. A kilsé sikokrol béveb-
ben az azonos nevi fejezet tajékoztat.

Nyilas

Sikmagia

1. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idStartam, nyilasok
szama

A varazslat nagyjabol ember méretd nyilast nyit a Faria-
val érintkez6 kilsé sikra, vagy egyuttallas hianyaban az
aetherre. A nyilason barki keresztiilléphet, illetve azon
keresztiil az aether Fariara 6mlik. Az aether egy pillanat
alatt megszunteti a varazslatot és elemészti a nyilas kor-
nyezetét, lassan gyogyuld sebet ejtve Faria testén. Az
actherrel érintkezs él6lények kG Ep-t sebzédnek.
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Kitekintés

Sikmagia

1. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 3

Idétartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség

A célpont kitekintést nyer a Fariaval érintkezé kiils6 sik-
ra, vagy az aetherre.

Kamfor

Sikmagia

2. szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit6 cselekedet

Koéltség: 6

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpont egy ropke pillanatra eltinik Fariardl, hogy
aztan szinte rogton vissza is térjen. A varazslat segitsé-
gével elkeriilhet6 pl. lesujtani készils fegyver, de a va-
razslatnak is megvan a maga veszélye: amennyiben nem
egyuttallas alkalmaval hasznaljak, a célpont pillanatnyi
kapcsolatba keriil az aetherrel és 1 Ep-t sebzédik.

Aetherszivargas

Sikmagia

3. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 6

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, teriilet mé-
rete, teriiletek szama

Célpont 10 méretes teriiletre elkezd beszivarogni az aet-
her. A teriileten tartézkodé él6lények koronként 1 Ep-t
sebz6dnek, akt. Vp-ig és Hit pontjaik szama kéronként
5-tel csokken és elveszitenek egy 1 Ichort.

Kitaszitas

Sikmagia

4. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 5

Id6tartam: valtozo

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama
Célpont személy vagy maximum 2 méter atmérdji targy
, ha elvéti magiaellenallasat kilokédik Fariardl. Egytit-
tallasok alkalmaval a célpont a kils6 sikra keril és a
varazslat id6tartama végleges. Egyébként a varazslat
id6tartama annyi kor, amennyivel a célpont elvétette a

|
il

magiaellenallasat. Az aetherben tGszva a célpont nem ké-

pes varazsolni és kéronként 1 Ep-t veszit,

Kapu

Sikmagia

5.szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 25

IdStartam: valtozo

Noévelhet6 hatasok: er6sség

A varazslat csak egytuttallasok alkalmaval hozhat6 1étre,
és egy ajtonyilasra vagy boltivre van hozza szikség. A
varazslonak varazsjelekkel kell ellatnia a kapu helyét. Az
egyuttallas idejére atjar6 nyilik a kilsé sikra.

Légiesség

Sikmagia

5.szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit6 cselekedet

Koltség: 4

Id6tartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont elmosoddotta, 1égiessé valik. Fizikailag nem le-
het ra hatni, és csak érzelem és gondolatmagia célpont-
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ja lehet. Sikeres Lelkieré + Elmekontroll (10) probaval
képes ,,keresztilhatolni” targyakon vagy akar személye-
ken is, bar amikor igy tesz masodpercenként k6 Ep-t
sebzédik. Egy lestjté penge vagy testén atsivito 16ve-
dék ugyanakkor gyorsan mulé fajdalmon kivil nem jar
mas hatassal a szamara.

Aetherfert6zés

Sikmagia

6. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 6

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, tertilet mé-
rete, teriiletek szama

Célpont 10 méteres tertiletre elkezd beszivarogni az aet-
her. A teriileten nem jonnek 1étre varazslatok, és a terti-
leten tartozkodva nem lehet varazsolni. A tertileten tar-
tozkodo ichorvériek oranként 1 akt. Ichort veszitenek.

Aectherbe fojtas

Sikmagia

7. szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit6 cselekedet

Koéltség: 5

Idétartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: erésség

A varazslat egyittallasok alkalmaval nem hasznalhato.
Célpont varazslat megszakad. Ha a varazslat egy ¢él6-
lényen fejtette ki hatasat, agy 6 is a varazslat célpontja
lesz és k6 Ep—t sebz6dik, valamint elveszit 1 akt. Ichort.

Hatar

Sikmagia

7. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 4

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erGsség, idGtartam, teriilet mé-
rete, teriiletek szama

Célpont 10 méter atmérdja teriileten csak akkor lehet-
séges Nyilas, Kamfor, vagy Kapu varazslatot 1étrehozni,
ha azok eréssége meghaladja a varazslat erGsségét.

Borton

Sikmagia

8. szint

Varazslas ideje: teljes kor
Koéltség: 5

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, tertilet mé-
rete, teriiletek szama

Célpont, 10 méter atmérdji tertilet hatarain élélények
csak sikeres Lelkier6+Elmekontroll (varazslat erés-
sége+k10) ellenprébaval képesek athaladni. A teriilet
hataran 4tlépSk k6 Ep-t sebzédnek. A teriilet hatdrait
szintelen, halovany derengés jelzi.

Kifakitas

Sikmagia

9. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 10

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, tertilet mé-
rete, teriiletek szama

Célpont 10 méter atmérdja tertileten elmosodotta, légi-
essé valnak az él6lények, targyak, anyagok. A teriiletre
fizikailag hatni nem lehet, és a teriileten tartézkodokat
is csak érzelem és gondolatmagiaval lehet célba venni.
A tertletre be és kilépni sikeres Lelkier6+Elmekontroll
(varazslat er6ssége+k10) ellenprobaval lehetséges. A te-
ritletrdl kilépSk k6 Ep-t sebzédnek.

Entropia

Sikmagia

10. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 10

Idétartam: végleges

Noévelhet6 hatasok: er6sség, teriilet mérete, teriile-
tek szama, sebzés mértéke

Célpont 10 méteres teriileten az él6lények k6 Ep-t seb-
z6dnek, a targyak allapota latvanyosan leromlik, minden
latvanyosan elgyengtl, elmallik, elrothad. A varazslat
alkalmazdsakor a varazslonak Romlas probat kell ten-
nie, méghozza ugy, mintha a ténylegesnél +10-zel t6bb
Romlas pontja lenne.
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Betegségmagia

A betegségmagia szakavatott ismerdi sokszind tarsasag,
hisz gyogyitokat és gyogyszerészeket épp ugy megta-
lalni kozottik, mint orgyilkosokat és méregkeverdket.
Az évek soran az akadémiakon a betegségeket, anyago-
kat vagy hatasokat a szerint soroltak csoportokba, hogy
mennyire nehéz az egészséges szervezetnek legydrnie
ezen hatasokat - ez lenne a betegségek eréssége - meny-
nyi a hatasok lappangasi ideje, a fert6z6sége, lefolyasi
ideje és hatasai. A betegségmagia ismerdi legfeljebb
olyan erésségli betegség létrehozasara képesek, mint
magiahasznalatuk szintje.

Tiunet

Betegség

1.szint

Varazslas ideje: fécselekedet

Koltség: 3

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont, ha elvéti Erénlét (5+varazslat erGssége)
probéjat a varazslo altal meghatarozott tineteket kezdi
produkalni (pl. k6hogés, 1égszomj, laz stb.). A célpont
Erénléte, Ugyessége, Erzékelése és Karizmaja -2-vel,
KT-je, Vé-je és TavI-je a vétés mértékével megegyezd
mértékben csokken. A célpont csak akkor képes kiegé-
szit6 cselekedetnél hosszabb varazslasi idejd varazslatok
létrehozasara, ha sikeres Lelkieré (3+1étrehozni kivant
varazslat szintje) probat tesz.

Rontas

Betegség

Vialtoz6 szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: valtozo

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: lasd a tablazatot

A célpont szervezetét megtamadja egy magikus beteg-
ség. A varazslat pontos koltségének meghatarozasahoz
a lenti tablazat alapjan kell meghatarozni a betegség
tulajdonsagait és a koltségeket 6sszeadni. A célpont a
varazslat minden hatasa ellen Erénlét (5+a rontas erés-
sége) probat tehet. Az elsé Erénlét probara a lappangasi
id6 utan kertl sor, a kbvetkezSkre a lefolyasi id6k letelte
utan. A rontas annyiadik szintd varazslat - és igy lega-
labb annyiadik szintd magiahasznalat sziikséges hozza
- amennyi hatasai szintjeinek 6sszege.

Rontas erdssége | Erdsségenként: 3

Célpontok szama | Elsé célpont: 0

Minden tovabbi célpont: 2

téke: 0 téke: 1

Lappangasi id6 Azonnali: 2 ko6 kor: 1 k6 6ra: 0 tobb, mint egy nap-
szak: 2

Lefolyasi id6 1 kor: 3 k6 kor: 1 k6 perc: 0 1 6ra vagy t6bb: 2

Hatasok Er6sségenként: 1

Hat6idd 1 kor*a vétés mér- 1 perc*a vétés mér- |1 ora*a vétés mérté- | 1 nap*a vétés mér-

ke: 2 téke: 4

Csak magikusan gyogyithato: 5

161



(Példa rontas: Homdlyos litds

Teljes koltség: 15

Varazslat szintje: 4

Célpontok szama: 1(Koltség: 0)

Rontas erdssége: 2 (6)

Lappangasi id6: azonnali (2)

Lefolyasi id6: k6 kor (1)

Hatasai:

2. szintl hatas: a célpont TavT-je 3ko6-tal csokken (2),
1 perc (1)

2. szintd hatas: a célpont TavT-je 3k6-tal csokken (2),
1 perc (1)

Példa 1.szintl hatasokra:

Valamely tulajdonsag -2-vel csokken.

KT, max. V¢, vagy TavT ko6-tal csékken

Aktualis Vé 10-zel csokken

A célpont elvesziti kovetkez6 fécselekedetét.

Példa 2. szintd hatasokra:

Valamely tulajdonsag k6-tal csokken, vagy Osszes tulaj-
donsag -1-gyel csokken.

KT, max. V¢, vagy TavT 3k6-tal csokken

Zavar6 hatrany

2 Ep veszteség

A célpont a vétés mértékével megegyez6 korre elvesziti
kiegészitd cselekedeteit.

Példa 3. szintd hatasokra:

Valamely tulajdonsag 2ko6-tal csokken.

Az 6sszes tulajdonsag k6-tal csdkken.

A célpont képtelen lesz varazsolni a vétés mértékével
egyez6 korig.

Jelent6s hatrany vagy Kabultsag

K6 Ep veszteség

Betegség megsziintetése

Betegség

Vialtozo

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama
Célpont személy betegsége vagy mérgezése megszinik,
amennyiben a varazslat erGssége eléri a betegség szint-
jét. A varazslat szintje egyezik a megszintetni kivant
betegség vagy mérgezés szintjével.

Betegség atadasa

Betegség

Viltozo

Varazslas ideje: kieg. cselekedet
Koéltség: 5

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama
Célpont személy betegségét vagy mérgezését a varazs-
16 atadja egy masik személynek, amennyiben a varazslat
erdssége eléri a betegség szintjét. A betegség 1j hordo-
z61 a Brénlét probara jogosultak. A varazslat szintje
egyezik az atadni kivant betegség szintjével.

Méregellenallas

Betegség

1.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 3

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, célpontok
szama

A célpont hozzaadhatja a varazslat er6sségét a mérgek-
kel és betegségekkel szemben tett Erénlét probaihoz.

Betegség gyorsitasa/lassitasa

Betegség

2. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 2

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, ka-
tegoria-valtas mértéke

A varazslé megvaltoztathatja célpont személy betegsé-
gének vagy mérgezésének lefolyasi idejét egy kategoria-
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val (pl. korrdl percre vagy naprol orara).

Betegség erdsitése/gyengitése

Betegség

3. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama,
szintvaltozas mértéke

Célpont betegségének vagy mérgezésének szintje -1-
gyel csokken.

Immunitas

Betegség

4.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet

Koltség: 10

Iddtartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont immunissa valik minden természetes beteg-
ségre és méregre, és hozzaadhatja a varazslat er6sségét
a magikus mérgekkel és betegségekkel szemben tett
Eré6nlét probaihoz.

Jarvany terjesztése/megfékezése

Betegség

5.szint

Varazslat ideje: 1 perc

Koéltség: 5

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, betegség szintje

Célpont 1-es szintl betegség fert6zbsége tetszblegesen
megvaltoztathaté (pl. levegében terjed6rdl érintéssel
terjedére vagy nem fert6z61r6l testnedvvel terjeddre).

Biivragaly

Betegség

6.szint

Varazslat ideje: 1 perc

Koéltség: 6

Iddtartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont betegség vagy mérgezés természetes modsze-
rekkel gyogyithatatlanna valik. Magikus gyogyitas ese-
tén a buvragily er6sségét hozza kell adni a betegség
vagy mérgezés szintj¢hez.

Erzelemmagia

Az érzelemmagusok 11 alapvet6 érzelmet kilonboztet-
nek meg: harag, undor, félelem, boldogsag, szomoruasag,
irigység, csodalat, unalom, vagy, kivancsisag, szerelem.
Az érzelemmagiaval manipulalhatéak ezek az érzelmek
de akar céljuk vagy okuk is. Masok érzelmeinek magikus
manipulalasa nehéz feladat, hisz le kell hozza gytrni a
célpont magiaellenallasat. Az érzelemvarazslatok csak
akkor fejtik ki hatasukat, ha a célpont elvétette magia-
ellenallasat.

A puszta érzelmeken tdl az érzelemmagia a
célpontok jellemvonasait vagy akar komplex érzelem-
mintazatokat is manipulalhat. Az érzelemmintazat egy
személy egy adott targgyal, fogalommal, személlyel stb.
kapcsolatban érzett Osszetett érzelmeinek Osszességét
jelenti. PL., ha valaki szigori mesterére gondolva harag-
gal és félelemmel szinezett csodalatot érez, akkor ez az
6 érzelemmintazata a mesterére vonatkozolag, A jellem
az az egyedi mintazat, amelyet a személy szamara meg-
hatarozé érzelmek rajzolnak ki. Ha pl. egy személyen
gyakran vesz erét a harag, az unalom és az irigység, ak-
kor ez az 6 jelleme. A személy jellemében meghatarozé
érzelmek nem feltétlen vannak jelen a pillanatnyi érzel-
mei kozétt, de nem kell neki sok kornyezeti rahatas,
hogy megjelenjenek.
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Erzelmek feler§sitése

Erzelem

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 2

IdStartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, érzelmek szama

A varazslat feltétele, hogy a célpont a varazslat létreho-
zasakor érezze a varazslattal megnevezett érzelmet. A
célpont kivalasztott érzelmét erdsiti fel olyan mértékd-
re, hogy a varazslat id6tartamara teljesen eluralkodjon
a személyiségén, és egyetlen motivacidjava valjon. A
varazslat az érzelmek céljat vagy okat nem befolyasolja.

Erzelmek kioltasa

Erzelem

1. szint

Varazslas ideje: fGcselekedet
Koéltség: 3

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erfsség, id6tartam, célpontok
szama, érzelmek szama

Célpont személy képtelen lesz a kivalasztott érzelemre.

Empatia

Erzelem

1.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Kéltség: 1

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslo tisztaban lesz a célpont f6bb tudatos érzel-
meivel, de azok targyaval, céljaval nem. A célpont ellen
iranyulé Meggy6zés és Megfélemlités probaihoz +2-t
adhat az adott napon. A célpontok szama nem halad-
hatja meg a varazslé Intelligenciajanak értékét (min. 1).

Erzelmek atiranyitasa

Erzelem

2.szint

Varazslas ideje: fécselekedet
Koéltség: 3

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont személy tudatos érzelmének célja vagy oka
megvaltozik. Tobb célpont esetén az atiranyitott érze-
lemnek megkozelitSleg egyezének kell lennie tipusaban
és targyukban, pl. t6bb személy k6zos félelme egy hely-

t6] megvaltoztathaté oly médon, hogy ugyanattol a sze-
mélytdl féljenek mindannyian az id6tartam lejartaig, de
példaul egy személy félelme és egy masik undora ugyan-
attol a helytdl, vagy két személy félelme, de kilonb6z6
személyektdl evvel a varazslattal nem iranyithaté at.

Erzelmek feltérképezése

Erzelem

3.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 1

Idé6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslo feltérképezi a célpont érzelmeit, a leger-
sebbektdl az elhanyagolhatokig, azok targyaval egye-
temben. A varazslo célpont ellen iranyulé6 Meggy6zés
és Megfélemlités probaithoz +5-t adhat. A célpontok
szama nem haladhatja meg a varazslé Intelligencia min.
1) értékét.

Erzelmek keltése

Erzelem

4.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, keltett érzelmek szama

Célpont személyen eluralkodik egy magikusan keltett
alapvet6 érzelem.

Erzelemmintazat atiranyitasa

Erzelem

4.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont személy egy targyhoz, személyhez, fogalom-
hoz, stb. fiz6d6 érzelemmintazatanak céljat vagy okat
megvaltoztatja.

Meggy6zés

Erzelem

5. szint

Varazslas ideje: szabad csel.

Koltség: 3

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
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A célpont szavait a hallgatésag gondolkodas nélkiil elfo-
gadja igaznak, illetve, ha azok nyilvanval6an ellent mon-
danak a fizikailag érzékelhet valésagnak (pl. a célpont
azt mondja: “Nem vagyok itt.”), azt fogjak feltételezni,
hogy a célpont teljesen Gszintén gondolja a szavait, és
nyilvanval6an megzavarodott.

Jellem helyreallitasa

Erzelmek

5.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: 5

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpont olyan személy lehet, akinek jellemét Jel-
lemtorzitas vagy Jellem meghatarozasa varazslatokkal
megvaltoztattak. Ha a varazslat eréssége meghaladja a
Jellemtorzitas vagy Jellem meghatarozasa varazslat erés-
ségét, a célpont eredeti jelleme helyreallitodik.

Erzelemmintazat alkotasa

Erzelem

6.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

Idétartam: 1 perc
Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont személyben magikusan eliiltethet6 egy érze-
lemmintazat egy targgyal, fogalommal, személlyel stb.
kapcsolatban. A varazslé szabadon eldontheti, hogy ez
az érzelemmintazat mennyire legyen meghatarozé a cél-
pont elméjében, a passziv, tudatalatti érzésektdl kezdve
az egyedulallé mozgatérugoig.

A sziv szava

Erzelem

6.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 4

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont karakter gondolatmagikus befolyasolas ellen
magiaellenallasahoz hozzaadhatja a varazslat erésségét.

Erzelemmentesség

Erzelem
6.szint
Varazslas ideje: fécselekedet
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Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont személy érzelemmentessé valik. A célpont
minden motivacidjat elvesziti, az 6nvédelmen és az 6n-
fenntartason kivil mas nem fogja cselekvésre birni. A
kell6 erélyességgel adott utasitasokat - jatéktechnikailag
ez sikeres Megfélemlités (10) probat jelent - végrehajtja
legjobb tudasa szerint, de sietség nélkiil, és csak akkor,
ha ez 6t nem sodorja veszélybe.

Erzelemirtas

Erzelem

7.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: 8

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, ér-
zelmek szama

A célpont képtelenné valik arra, hogy kivalasztott érzel-
met atérezze.

Jellemtorzitas

Erzelem

8.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: 12

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A célpont jelleme megvaltozik. A varazslé altal kivalasz-
tott érzelem vagy érzelmek meghatarozoé erejivé valnak
a viselkedésében, és az érzelmek elsé targyat is kijelol-
heti a varazslo, bar a késébbiekben az érzelmek targyai
megvaltozhatnak szamara. A célpont érzelemmintazatai
is atirhat6ak.

Gondolatmagia

A gondolatok altalaban révid életd, egymastol elkii-
l6nithet6 mentalis megjelenitései a minket korilvevé
vilagnak. A gondolatmagusok 4 fajta gondolatot kii-
lonboztetnek meg egymastol: az otletet, az emléket, az
érzéket és a tudatos gondolatot. Gondolatmagia segit-
ségével ezeket lehet kiolvasni, kitérélni vagy éppen el-
tltetni. A gondolatmagianak minden esetben felil kell
mulni a célpont magiaellenallasat, hogy kifejtse hatasat.

Otletek azok a gondolatok, amelyek egy prob-
léma megoldasaval kapcsolatosak, és altalaban az egyén
jovében bekovetkez6 cselekedetei iranyaba mutatnak.
Ezek nem mindig tudatosak, és sokszor Osszetett struk-
turat mutatnak, ezért ezek befolyasolasa igen bonyolult.

Az emlékek a tapasztalatok leképezései. Ezek
a gondolatok tobbnyire nem tudatosak, igy az ezekhez
valé hozzaférés is nagy tudast igényel.

Tudatos gondolatok azok az Gtletek, emlékek
és egyéb gondolatok, amelyeken egy személy az adott
pillanatban aktivan gondolkodik. Ezek esetében a leg-
nagyobb kihivast a varazslok szamara az okozza, hogy
ezek meglep6 gyorsasaggal valtakoznak egy személy el-
méjében, igy a rejtett beavatkozas igen nehéz.

Az érzékekkel kapcsolatos gondolatok a személy
altal latott, hallott, vagy barmi mas moédon érzékelt kiil-
vilag mentalis leképezése, legyen az maga az informaciod
(egy kerek targy) vagy azok jelentése (ez egy labda).
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Erzékolvasas

Gondolat

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koéltség: 1

IdStartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erfsség, id6tartam, célpontok
szama, érzékek szama

A varazslo kiolvashatja célpont elméjébol, hogy a kiva-
lasztott érzékszervével mit érzékel, illetve azt hogyan
értelmezi. A célpontok és a leolvasott érzékszervek sza-
ma egyutt nem haladhatja meg a varazslé Intelligencia-
janak duplajat (min. 1).

Gondolatolvasas

Gondolat

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 2

IdStartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslo kiolvashatja célpont tudatos gondolatait. A
célpontok szama nem haladhatja meg a varazslé Intelli-
genciajanak duplajat (min. 1).

Dekoncentracio

Gondolat

1.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erésség, idétartam, célpontok sza-
ma

A varazslat célpontja képtelen fokuszalni, koncentralni.
Harcértékei annyival csokkennek amennyivel elvétette
magiaellenallasat, probaithoz nem adhatja hozza az is-
meretei nyujtotta bonuszokat. Varazsolni, vagy varazs-
latokat fenntartani az id6tartam alatt képtelen.

Erzék kikapcsolasa

Gondolat

2.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 2

Idé6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
és érzékek szama

A varazslat kikapcsolja a célpont egyik érzékszervét.

Mentalis kommunikacio

Gondolat

2.szint

Varazslas ideje: fécselekedet

Koltség: 2

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslé folyamatosan olvassa a célpont gondolatait
és egyben 4j gondolatokat tltet el a fejében - bar a cél-
pont tisztaban van vele, hogy ezek nem az 6 gondolatai,
még ha azt nem is feltétlen tudja, honnan szarmaznak.
A célpontok szama nem haladhatja meg a varazslé In-
telligenciajanak duplajat (min. 1).

Mentalis észlelhetetlenség

Gondolat

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, id6tartam, célpontok
szama, érzékek

A célpont az egyik érzékszervével nem képes érzékelni
egy, a varazslo altal kivalasztott dolgot - pl. egy targyat,
személyt, de akar egy hegyet sem.

Emlékolvasas

Gondolat

3.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 3

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, té-
mak szama

A varazslo kiolvashatja célpont elméjébol az emlékeit
egy témaval kapcsolatban. A jatékosnak meg kell nevez-
nie, a lehet6 legpontosabban, hogy mivel kapcsolatos
emlékekre kivancsi. Ha a kivalasztott témaval kapcsolat-
ban a célpontnak szamos emléke van, a varazslé a cél-
pont szamara a legmeghatarozébbat olvassa ki.

Tervek feltérképezése

Gondolat

4.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet

Koltség: 3

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erésség, célpontok szama

A varazslo kiolvassa a célpont elméjébol, hogy milyen
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céljai és tervei vannak a jovore nézve, még akkor is, ezek
csak homalyos, tudatalatti célok és tervek. Tisztaban
lesz avval is, hogy a kézelmultban a célpont megfontol-
ta-e ezeket a célokat és terveket tudatosan.

Hamis érzékelés

Gondolat

5.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koéltség: 3

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, célpontok
szama, érzékek szama

A célpont egyik érzékszervével valami olyat fog észlelni,
ami val6jaban nincs. Hogy mit, azt a varazsl6 hatarozza
meg. A célpontok szama nem haladhatja meg a varazslo
Intelligenciajanak duplajat (min. 1).

Felejtés

Gondolat

5.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Id6tartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erésség, idotartam, célpontok sza-
ma, emlékek szama, emlékek hossza

A varazslattal kitorolheté a célpont elméjébdl egy jol
kortl hatarolhat6, maximum 1 nap hosszua, emlék. Az
igy kitorolt emlék maximum 1 napnyi idétartamot olel-
het fel.

Elme helyreallitasa

Gondolat

5.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 5

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslat, amennyiben eréssége meghaladja a célpont
elméjére hatd legerésebb gondolatmagia erdsségét,
helyreallitja a célpont elméjének eredeti allapotat.

Tiszta logika

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont karakter érzelemmagikus befolyasolas ellen
hozzaadhatja magiaellenallasahoz a varazslat erésségét.

Erzékszervek kikapcsolasa

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat a célpont Osszes érzékszervét kikapcsolja.
A célpont varazslatainak és képességeinek célpontja, ér-
zékszervek hijan, csak 6nmaga lehet.

Eltemetett emlék

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: ersség, id6tartam, célpontok
szama, emlékek szama, emlékek hossza

A varazslattal nehezen hozzaférhetévé tehetd a célpont
elméjében egy jol koril hatarolhatd, maximum 1 nap
hosszu, emlék. A célpont csak sikeres Lelkier6 + Elme-
kontroll (varazslat er6ssége+k10) probaval lesz képes
felidézni az emléket.

Otletek nélkiil

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont elméjébdl kitorlédnek jovébeli tervei, és az
id6tartam alatt nem is képes ujabbakkal el6allni. Koher-
ens tervek és otletek nélkil a célpont csak reakcidkra
képes és részletes utasitasok végrehajtasara. A célpont
ellen iranyulé Karizma alapi prébadobasok célszama
-2-vel cs6kken.

Sugallat

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

Idé6tartam: 1 perc
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Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, sugalma-
zott gondolatok szama, célpontok szama

A varazslat eltltet a célpont elméjében egy gondolatot.
A célpont nem lesz tisztaban azzal, hogy a gondolat
mastol szarmazik, és 6sztondsen kimondja vagy megte-
szi, amit a varazslo sugall neki, amennyiben a gondolat
cselekedet végrehajtasara iranyult, és az idStartam lejar-
taig, vagy a cselekedet tokéletes végrehajtasaig ezzel lesz
elfoglalva. A tovabbiakban a célpontban felmertlhet a
gyanu a gondolat eredetét illetéen. Ha a sugallt cseleke-
det végrehajtasa azonnali és egyértelmt veszélybe so-
rolna a célpontot (pl. egy fegyver eldobasa még nem
szamit ilyen cselekedetnek, de pl. egy rohamozé medve
elé ugrani igen), vagy esetleg 6nmaga bantalmazasara
iranyul, a célpont sikeres Lelkieré (8) probaval képes
megtagadni a cselekedet végrehajtasat.

Hamis emlék

Gondolat

6.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 5

Idétartam: 1 hénap

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, eliltetett
emlékek szama, emlékek hossza, célpontok szama

A varazslattal eliltethetd egy maximum 1 nap terjedel-
md, jol koril hatarolhatd, és konnyen felidézheté em-
1ék.

Tabu

Gondolat

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, tabuk szama

A varazslat célpontja képtelen lesz ra, hogy a varazslé
altal kivalasztott dologra gondoljon. A tabu targyat je-
lenté gondolatokkal kapcsolatban képtelen cselekedni
és kommunikalni. A varazslat nem {rja felil a célpont
Osztonos onvédelmi reflexét.

Helyettesités

Gondolat

7.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 7

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: erdsség, idStartam, emlékek
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szama, célpontok szama
A varazslat segitségével felcserélhet6 egy jol korul hata-
rolhat6 dolog - egy személy, egy helyszin, egy iz emléke
- a célpont Osszes emlékében, egy a varazslo altal meg-
hatarozott masik dologgal.

Amnézia

Gondolat

8.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 10

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
A célpont az 6sszes emlékét elvesziti. Ismereteket a va-
razslat id6tartama alatt nem hasznalhat, valamint har-
cértékethez végzetes hatrany (-20 KT, Vé és TavT) ja-
rul. Nem képes varazslatokat 1étrehozni sem.

Inspiracio

Gondolat

9.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 12

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: erdsség, idStartam, inspiralt
tervek szama, célpontok szama

A varazslat elilltet egy tervet vagy tletet a célpont elmé-
jében. Az eltltetett tervet a varazslo tetszéleges alapos-
saggal hatarozhatja meg, és a varazslat hatoideje alatt
a célpont folyamatos késztetést fog érezni arra, hogy
azt meg is valdsitsa. A célpontnak minden nap Lelkier6
(5+varazslat er6ssége) probat kell tennie, és ha elvéti az
adott nap legalabb felét annak kell szentelnie, hogy a
tervet végrehajtsa, amennyiben ez lehetséges.

Osztonlény

Gondolat

10.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: 20

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama

A célpont 6sszes tudatos gondolata, emléke és terve el-
érhetetlenné valik a szamara, az Osztonei és az érzelmei
iranyitasa ala kertil. Ismereteket a varazslat id6tartama
alatt nem hasznalhat, valamint -30 KT, TavT és Vé mo-
dositot kap. Nem képes varazslatokat létrehozni sem.

Elemi magia

Varazstudok kozott kozismert tény, hogy a halandok
vilagat négy 6selem - levegd, viz, f6ld és tdz - alkotja.
Kezdetben az 6selemek szabadon aramlottak a vilag-
ban, 6ssze-6sszecsapva egymassal, pusztitva és tombol-
va. Az alkotas soran a néha 6tédik elemnek, vagy Gse-
nergianak is nevezett ichor lévén nyertek végul format
az elemek, keveredtek el egymassal, és hoztak 1étre a
vilagot. A vilag teremtése kapcsan ennyiben a legtobb
varazstudo egyet ért. Az élet eredete azonban vitatott.
Minden jel szerint az 6selemek tiszta formajukban an-
titetikusak az élettel: bérkontaktusba keriilé halandék
sériiléseket szenvednek, még ha nem is egyforma mér-
tékben. Az emberek szamara példaul az Gstiz a legha-
lalosabb a négy 6selem koziil. Mig a tobbi 6selem kéte-
lezé Ep vesztést minden 5. V¢é veszteség utan okoz, az
Gstliz esetében mar minden 4. Vé veszteség Ep vesztés-
sel jar.

Az Oselemek eredeti formajukban mar nem
képesek fennmaradni a halandé vilagban, am az elemi
magusok egy id6re azért még képesek megidézni a régi
1d6k emlékét. Az elemi varazslatok alkalmazasa soran a
varazslo a meghatarozott forman beltlre gydjti a kor-
nyezetben megtalalhat6 elemi energiat, és lehetévé teszi
szamara, hogy ismét 6si, zabolatlan formajaban tom-
boljon egy idére.

A négy elem mindegyikének egyedi tulajdonsa-
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gai vannak: az 6sfoldon csak sikeres Erénlét+Atlétika
(5+varazslat erGssége) probaval lehetséges athaladni,
az 6slég Eronlét+Atlétika (5+erdsség) proba vétésével
egyenld szamu métert taszit a vele érintkez6kon, az &s-
viz par kornyi érintkezést kvetben fagyasi sériléseket
okoz, az 6stlz ugyanennyi id6 alatt megolvasztja, fel-
gyujtja az arra hajlamos anyagokat.

Az elemi varazslatok sebzése annyi k6, amek-
kora erésséggel a varazslé létrehozta a varazslatot.
Amennyiben a varazslé tobb elemi format is létrehoz
egy varazslattal és egy célpont tébb forma hatékorébe
is beleesik, a sebzések nem adédnak Gssze.

Robbanas

Elemek

1.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koéltség: 3

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, robbanasok szama

A varazslo altal kivalasztott epicentrumbdl kiindulva, a
varazslo altal kivalasztott Gselem robbanasszert ener-
giaval minden iranyba kitér. A robbanas mérete erds-
ségenként 1 méter minden iranyban. A robbanas az
epicentrumban fejti ki leger6sebben a hatasat, ezt ko-
vetéen minden méter utan -1-et veszit erésségébdl. A
létrehozott robbanasok szama nem haladhatja meg a
vardzslé Erzékelésének értékét (min. 1).

Lovedék

Elemek

1.szint

Varazslas ideje: fécselekedet
Koltség: 2

Iddtartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: erésség

A varazslo a kezében formal meg egy alkarnyinal nem
nagyobb format, amelyet aztan nagy sebességgel utjara
kild. A varazslo sikeres tavolsagi tamadassal, amelyhez
+10 TavT-t kap, képes eltalalni célpontjat, illetve két
méternél kozelebbi célpont ellen kozelharci tdmadast
tehet +10-zel.

Csova

Elemek

2.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koéltség: 3

Iddtartam: pillanat
Noévelhet6 hatasok: er6sség, csovak szama
A varazslo altal kivalasztott epicentrumbdl kiindulva, a

varazslo altal kivalasztott éselem robbanasszert ener-
giaval kitOr a varazslo altal valasztott iranyba. A cséva
hossza erésségenként 2 méter, atméréje minden eset-
ben fél méter. A cséva az epicentrumban fejti ki legerd-
sebben a hatdsat, ezt kdvetéen minden 2 méter utan 1-et
veszit er6sségébol. A létrehozott cséva elsé célpontjat,
amennyiben az epicentrumhoz képest két méteren be-
lal tartézkodik, mindenképpen eltalalja, minden tovabbi
célpontnak esélye van kitérni a csova el6l. Ehhez sikeres
Erzékelés + Akrobatika (12-elveszitett erGsségek). Ez
a kitérés reakcioként végrehajtott kiegészit6 cselekedet-
nek szamit. A létrehozott csévak szama nem haladhatja
meg a varazslé Erzékelését (min. 1).

Stabil elemi forma

Elemek

3.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet
Koltség: 3

Id6tartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er8sség, idGtartam, méret, for-
mak szama

A varazsl6 létrehoz egy 6selemi format, amely a kijel6lt
helyérél a hatas idGtartamara elmozdithatatlan. A forma
leghosszabb dimenzi6ja maximum 1 méter lehet.

Forma fenntartasa

Elemek

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

IdGtartam: 1 koér

Noévelhet6 hatasok: er6sség

Célpontja, a varazslo altal 1étrehozott elemi forma id6-
tartama 1 korrel né.

Aura forma

Elemek

4.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet
Koltség: 3

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, idStartam, célpont
mérete, célpontok szama

Célpont targy vagy él6lény egésze vagy része koril, par
milliméteres tavolsagot tartva, 6selemi aura jon létre.
A célpont leghosszabb dimenziéja maximum 1 méter
lehet. Az elemi aura egyiitt mozog a célponttal. A cél-
pontok szama nem haladhatja meg a varazslé Erzékelé-
sének értékét (min. 1).
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Mozgé elemi forma

Elemek

5.szint

Varazslat ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

IdGtartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, forma mé-
rete, formak szama

Egy kivalasztott pontbdl utnak indul egy 6selemi for-
ma. A forma elére megszabott atvonalon halad 30 mé-
tert koronként. A forma leghosszabb dimenzidja nem
lehet tobb mint 1 méter. A létrehozott elemi formak
szama nem haladhatja meg a varazslé Erzékelésének ér-
tékét (min. 1).

Iranyitott elemi forma

Elemek

6.szint

Varazslas ideje: fécselekedet
Koltség: 4

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, forma mé-
rete, formak szama

A varazslo létrehoz egy tetszéleges elemi format (pl.
fal, kupola stb..), amelyet egy koncentracié cselekedettel
mozgathat, am alakjat nem képes megvaltoztatni. Ha a
forma nem kap 14j utasitast az el6z6 korben végrehajtott
mozgasat folytatja tovabb. A forma haladasi sebessége
30 méter/kor és leghosszabb dimenzidja maximum 1
méter lehet. A formak szama nem haladhatja meg a va-
razsl6 Erzékelésének értékét (min. 1).

Szabad elemi forma

Elemek

7.szint

Varazslas ideje: fécselekedet
Koltség: 5

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, forma mé-
rete, formak szama

A varazslo létrehoz egy tetszéleges elemi format (pl.
fal, kupola stb..), amelyet egy koncentraci6 cselekedet-
tel mozgathat, és akar alakjat is megvaltoztathatja. Ha a
forma nem kap 4j utasitast az el6z6 korben végrehajtott
mozgasat folytatja tovabb és megtartja alakjat. A forma
haladasi sebessége 30 méter/kor és leghosszabb dimen-
zi6ja maximum 1 méter lehet. A formak szama nem ha-
ladhatja meg a varzslé Erzékelésének értékét (min. 1).

Koénnyedén iranyitott forma

Elemek

9.szint

Varazslas ideje: fécselekedet

Koltség: 5

Id6tartam: 1 kér

Noévelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, forma mé-
rete, formak szama

A varazslo létrehoz egy tetsz6leges elemi format (pl. fal,
kupola stb..), amelyet egy szabad cselekedettel mozgat-
hat, és akar alakjat is megvaltoztathatja. Ha a forma nem
kap 0j utasitast az el6z6 korben végrehajtott mozgasat
folytatja tovabb és megtartja alakjat. A forma haladasi
sebessége 30 méter/kor és leghosszabb dimenzidja ma-
ximum 1 méter lehet. A formdk szama nem haladhatja
meg a varazslé Frzékelésének értékét (min. 1).
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Transzmutacio

A transzmutacio a szervetlen anyagok atalakitasara és
tulajdonsagainak megvaltoztatasara képes magikus tra-
dici6. Varazstargyak, magikus anyagok, él6lények és
szerves anyagok nem lehetnek a transzmutacié alanyai.

Az magiszterek az anyagokat kategoriakba so-
roljak a szerint, hogy mennyire nehéz 6ket atalakitani.
Az 1., legkonnyebben 4talakithaté anyagcsoport a nem-
telen kovek és foldek csoportja. Ide tartozik, minden
olyan anyag, amely nem sorolhat6 a masik csoportok
egyikébe sem. A II. csoport a k6zonséges fémek és 6t-
vozetek csoportja (réz, vas, bronz). A III. a nemesféme-
ké és kristalyoké. A IV. csoport pedig a dragakoveké. A
varazslok 1. szinten valnak képesség arra, hogy nemte-
len koveket atvaltoztassanak, de csak masik nemtelen
kovekké. 3. szinten valik lehetévé szamukra a fémek,
6. szinten a nemesfémek, és 9. szinten a dragakovek at-
valtoztatasa. 3. szinten tehat képessé valnak arra, hogy
egyszeri bazaltot vassa valtoztasson, vagy éppen egy
vaspancélt kové.

A transzmuticié sajatossaga, hogy egy egész
targyat atvaltoztatni joval egyszeribb, mint csak a targy
egyes részeit, mert ilyenkor a varazslonak le kell gytrnie
magaban a targyat koril hatarolt egységgé tevé gondo-
lati sémat 1s. Egy tobb kilonbo6zé kategériaba tartozo
anyagot tartalmazé targy az atvaltoztatas szempontja-
bél a legmagasabb kategoriaba tartozé anyag kategoria-

jaba tartozonak szamit. Ha tehat egy bronzvért arannyal
futtatott, az alkimista szemsz06gébdl I11. kategoriaba tar-
toz6 targynak szamit. Viszont, ha a diszités egy aprocs-
ka rubint is tartalmaz, mar a IV.-be.

Targyak halmazallapotanak megvaltoztatasakor
a formajuk nem valtozik. Ha pl. egy alkimista egy falat
megolvaszt, az attol még a helyén marad, bar sulytart6
képességét 4j halmazallapota csokkentheti. A transz-
mutaci6 alanyava tett anyagok és targyak hémérséklete,
sulya, halmazallapota, és egyéb jellemz6i csak akkor val-
toznak, ha a varazslat szovege erre egyértelmuen kitér.
A transzmutacié ugyanakkor megviseli a varazslat ala-
nyait: a visszaalakulast kévetéen jol lathaté a varazslat
hatasa a targyakon, amelyek egyben a varazslat er6ssége
+ k10 sértléspontra is szert tesznek.

A transzmutacié varazslatainak alkalmazasa a
szokasosnal tobb kreativitast és rugalmassagot kévetel
meg jatékostol és mesél6tol egyarant, ezért els6sorban
tapasztalt jatékosoknak ajanljuk. A hasznalat megkony-
nyitése érdekében a varazslatok lefrasanal példaként fel-
tintettiink néhany tipikusnak gondolt alkalmazast.

Targy atalakitasa

Transzmutacio

1.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 2

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, targyak
szama és sulya

Célpont max. 1 kg sulyu targy atvaltoztathatd egy ma-
sik, vele azonos kategoriaba tartozé, homogén anyagbol
formalt, ugyanolyan alaku targgya. A varazslattal példa-
ul egy acélkard rézzé alakithat6. A varazslat segitségé-
vel targyak torékenyebbé vagy strapabirébba tehet6k.
Tipikus felhasznalasa a varazslatnak az ellenfelek fegy-
vereinek, vértjeinek tonkretétele. Egy aluminiumma
valtoztatott vért pl. minden talalat utan sériiléspontokat
halmoz fel, akkor is, ha a talalat nem volt talités. Egy
torékenyebbé tett kard minden sikeres talalat utan a ki-
osztott sebzés duplajat halmozza fel sériiléspontként,
akkor is, ha forgatéja nem ért el tuliitést, raadasul, ha
egyetlen utéssel 15 séruléspontot halmoz fel, azonnal
eltorik.

Targy halmazallapot atalakitasa

Transzmutacid

1.szint

Varazslas ideje: teljes kor
Koltség: 2

Idétartam: 1 perc
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Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, targyak
szama és sulya

Célpont max. 1 kg sulyd targy halmazallapota (szilard,
folyékony, gaz) megvaltozik. A folyékony vagy gaz hal-
mazallapota targyak ezentul atjarhatéva valnak, bar a
folyékony targyon val6 athaladas lassu és erdkifejtést
igényel. A varazslatnak természetesen szamos felhasz-
nalasi modja létezik: az elgazositott pancéldarabok tob-
bé nem nyujtanak Vért-et, folyékonnya tett asztalra zu-
hanni joval kevésbé fajdalmas.

Anyag atalakitasa

Transzmutacio

2.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 3

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, anyag su-
lya

Célpont max. 1 kg stlya anyag atvaltoztathat6 egy vele
azonos kategériaba tartozo masik anyagga. Az atalaki-
tott anyagnak nem kell egyetlen targyban talalhaténak
lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy teljes salyat
az atalakitott anyag toltse ki. Lehetséges pl. egy varfal
egyetlen, viszonylag aprébb szakaszanak atalakitasa, ké-

bél tiveggé valtoztatasa.

Anyag halmazallapot atalakitasa

Transzmutacio6

3.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, anyag su-
lya

Célpont max. 1 kg sulya anyag halmazallapota megval-
tozik. Az atalakitott anyagnak nem kell egyetlen targy-
ban talalhatonak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy
targy teljes sulyat az atalakitott anyag toltse ki. Lehet-
séges pl. egy haztet6 elgazositasa a menekild ellenfél
talpa alatt.

Stritett levegdé

Transzmutacio
3. szint
Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté kieg.
cselekedet

Koltség: 1

Iddtartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség, teriilet mérete, harcér-
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ték modositok

A varazslat egy rOpke pillanatra Osszestriti a levegoét,
megnoveli a légellenallast maximum 1 kébméternyi te-
rileten. A teriileten tartézkodd személyek megérzik,
hogy elakad a lélegzetiik, de ez nem jar komoly hat-
rannyal a szamukra. Ugyanakkor a varazslat hatasara
megakadnak a levegében szall6 nyilvessz6k, lesujtant
készil6 fegyverforgatd kezek is. A tertileten tartézko-
d6 személyek a varazslat idépontjaban -2-6t kapnak
KT-jiikre és TavT-jikre, illetve a teriileten atreptld nyil-
vesszOk TavT-je is ugyanennyivel csokken.

Targy nemesités/aljasitas

Transzmutacio

4.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, targyak sa-
lya, targyak szama, kategoriakiilonbség mértéke
Célpont max. 1 kg sulyu targy atvaltoztathat6 egy ma-
sik, t6le maximum 1 kategériaval kilonb6z6, homogén
anyagbol formalt targgya. A varazslat segitségével pél-
daul kitliné acél vértezet anyaga agyagga valtoztathato,
amely igy feleannyi Vért-et fog nyujtani és raadasul min-
den talalat utan az elszenvedett talalat duplajat halmoz-
za fel sériléspontként, még akkor is ha a talalat nem
volt tuliités.

Anyag nemesités/aljasitas

Transzmutacio

5.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 5

IdStartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, anyag sui-
lya, kategoriakiilonbség mértéke

Célpont max. 1 kg sulya anyag atvaltoztathatd egy ma-
sik, t6le maximum 1 kategoriaval kilénb6z6 anyagga.
Az atalakitott anyagnak nem kell egyetlen targyban ta-
lalhaténak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy
teljes sulyat az atalakitott anyag toltse ki. Lehetséges pl.
egy apro foldhanyas dragaké-fedezékké valtoztatasa,
amely {gy szinte barmitSl képes megvédeni a mogé be-
hiz6d6 varazslot.

Targypusztitas

Transzmutacid
5. szint
Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 8

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erdsség, targyak sulya, targyak
szama

Célpont max. 1 kg sulyu targy megsztnik létezni.

Anyagpusztitas

Transzmutacio

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 10

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, anyag sulya

Célpont max. 1 kg sulya anyag megszinik 1étezni. Az
elpusztitott anyagnak nem kell egyetlen targyban ta-
lalhaténak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy
teljes salyat az elpusztitott anyag toltse ki. Lehetséges
pl. egy varfal egyetlen, viszonylag aprobb szakaszanak
elpusztitasa.

Fajsuly novelés/cs6kkentés

Transzmutacio

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor
Koltség: 2
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Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, iddtartam, targyak
szama, sulyvaltozas mértéke

Célpont targy sulya 1 kg-mal megnovelhet6 vagy csok-
kenthet6. A targy méretei nem valtoznak és teherbird
képessége sem. A megnévelt salyu targyakat ugyanak-
kor nehezebb cipelni, és megnehezitik a harcot is. A
megnovelt sulya fegyverzet minden extra kg utan -1-
gyel csokkenti a KT-t, Vé-t és TavT-t, valamint minden
2. kg utan +1 Sulyt kap. De egy megnévelt sulyu erszény
elszakitja az Ovet, amelyre fGzték, egy koénnyebbé tett
vasmacskat pedig konnyebb feldobni a torony tetejére.

Szaporitas/zsugoritas

Transzmutacio

8.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, targyak
szama, sulyvaltoztatas mértéke

Célpont targy sulya 1 kg-mal megnévelhetd vagy csok-
kenthet6. A targy fajsulya nem valtozik, mérete igen.
Egy 2-161 3 kg-osra novelt targy tehat masfélszeres mé-
retire dagad. A novekedés iranyat a varazslé hataroz-
za meg, A varazslat segitségével példaul egy lapos ké
hosszat megnovelve athidalhaté egy szakadék, vagy épp
kénnyen mozgathatova tehetd egy egyébként négy mé-
ter magas lovasszobor.

Méret névelése /cs6kkentése

Transzmutacio

9.szint

Varazslas ideje: teljes kor
Koéltség: 3

Idétartam: 1 perc
Novelhetd
szama, méretvaltozas mértéke

hatasok: erdsség, idGtartam, targyak

Célpont targy mérete 10%-kal megnovelheté vagy
csokkentheté minden iranyban. A targy teljesen nem
tintethetd el ezen a médon, pusztan csak szabad szem-
mel észrevehetetlen méretiire csékkenthet6. A targy
sulya és teherbird képessége nem valtozik. A varazslat
segitéségével hatalmasra névelhet6 barmely k6zonséges
targy, amelyet azonban eredeti sulyat megtartva igy is
kénnyen mozgathaté marad.

Targymagia

A targymagia kézonséges targyak magikus tulajdonsa-
gokkal val6 felruhazasanak tudomanya. A targymagia
sajatos helyet tolt be a magikus tradiciok kozott, hiszen
a targymagikus varazslatok tobbségének onmagaban
meglehet6sen csekély haszna van, teljes potencialjat a
targymagia csak mas tradiciokba tartozé varazslatok-
kal kozosen képes kifejteni. A targymagikus varazsla-
tok varazslasi ideje kiugréan hosszd, ami azonban nem
feltétlentil jelent folyamatos koncentraciét, hanem egy
Osszetett munkafolyamat id6tartama.

A targymagikus varazslatok egy része 6nmaguk-
ban csak magikus esszenciaval ruhazzak fel a targyakat
¢és az id6tartam végéig magikussa teszik azokat, egyéb
kilonleges hatasok nélkil. Amennyiben viszont a tar-
gymagiat alkalmazo6 varazskovacs a targymagiaval egyi-
dejlleg mas varazslatokkal is felruhazza a targyat agy a
targy, bizonyos elére meghatarozott feltételek teljesiilé-
se mellett, képessé valik ezen varazslatok el6idézésére.

Targyak magiaval val6 felruhazasa nem pusztan
id6igényes, de egyben megterhel6 folyamat is, amelynek
soran a varazskovacs tulajdonképpen sajat erejét kova-
csolja bele a targyba. Ezt fejezi ki, hogy szamos targy-
magikus varazslat koltségének a Vp-k vagy Hit pontok
mellett az Ichor is részét képezi.

Hasznalat kifiirkészése

Targymagia

l.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 1

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erdsség, kifiirkészni kivant tar-
gyak szama

A varazslat segitségével a varazslo kifurkészheti egy
varazstargy pontos felhasznalasi modjat, ha a varazslat
eréssége meghaladja a kiftirkészni kivant varazstargy lét-
rehozasara hasznalt targymagikus varazslat teljes koltsé-
gét. Tehat pl., ha a varazsl6 azt probalja meg kideritent,
hogy egy Kimerités varazslattal 1étrehozott varazstargy
pontosan hogyan aktivalhat6, a Hasznalat kifurkészése
varazslat er6sségének meg kell haladnia a 7-et.

Maiagiaval atitatas

Targymagia

l.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 2

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, célpontok
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szama, sériilléspont csokkentés mértéke

A varazslat célpontja barmely nem magikus targy lehet,
amely ezt kovetéen a hatds idStartamaig magikusnak
mindsil, és a tovabbiakban képes Ep sebzést okozni a
csak magiaval sebezhet6 lényeknek is. A varazslat hatasa
alatt a fegyverek, vértek, pajzsok -1-gyel kevesebb séri-
lés pontot kapnak, valahanyszor sérilést szenvednének.
A felszerelés Vért-je, a fegyverek sebzése 1-gyel né a
hatas id6tartamara.

Varazsjelek készitése

Targymagia

1.szint

Varazslas ideje: valtozo

Kéltség: valtozo

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

A varazslat segitségével a karakter varazsjeleket készit-
het a Varazsjelek cimi fejezet leirasanak megfeleléen. A
a varazsjel id6tartama nem lehet t6bb nap, mint a karak-
ter varazshasznalat szintjeinek szama.

Magikus fézetek
Targymagia

3. szint

Varazslas ideje: valtozo
Koltség: 2

IdG6tartam: felhasznalas

Noévelhet6 hatasok: erésség

Célpont méreg, gyogykészitmény, ajzdszer vagy egyéb
tézet elkészitésének célszama annyival csékken, mint a
varazslat er6ssége. A varazslas ideje megegyezik a f6zet
elkészitési idejével.

Elemésztés

Targymagia

4.szint

Varazslas ideje: 1 napszak

Koltség: 4 és 1 Ichor

IdStartam: 1 hét

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

A varazslat egy tetszéleges anyagot ruhaz fel magikus
esszenciaval. Amennyiben a varazslatba a varazslo egy
masik varazslatot is bele kivan foglalni, az Elemésztés
varazslasi ideje alatt azt a varazslatot is ra kell mondani
az anyagra. Bzt kdvet6en az anyag elfogyasztdja képes-
sé valik ra, hogy a kévetkez6 korben a koltség kifizetése
nélkil egyszer létrehozza az adott varazslatot.
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Kimerités

Targymagia

5.szint

Varazslas ideje: 1 napszak

Koltség: 6 és 1 Ichor

Id6tartam: 1 hét

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval.
Amennyiben a varazslatba a varazslé egy masik varazs-
latot is bele kivan foglalni, a Kimerités varazslasi ideje
alatt azt a varazslatot is ra kell mondani az targyra. A
varazslat megalkotasa soran azt is meg kell hatarozni,
hogy milyen moédszerrel lehet a targyboél el6hivni a va-
razslatot. Ez lehet egy bizonyos mozdulat, parancsszo,
de akar egy specialis id6pont vagy koérilmény is. Ennek
a feltételnek a teljestilésekor a targy hasznaléja hataroz-
za meg a varazslat célpontjait. A targy a varazslat el6hi-
vasat kovetéen megszinik varazstargynak lenni.

Apolas

Targymagia

6.szint

Varazslas ideje: 1 napszak

Koltség: 10 és 2 Ichor

Id6tartam: 1 honap

Noévelhet6 hatasok: erésség, idétartam

A varazslat célpontja olyan varazstargy lehet, amelyet a
Felruhazassal, Feltoltédéssel vagy Belefoglalassal hoz-
tak létre. Ha a célpontot masik varazslé hozta létre a
varazslat feltétele egy sikeres Ugyesség + Magiaelmélet
(5+célpont targymagia szintje) proba. Részsiker esetén

csak a befektetett id6 veszik karba. Sikertelenség ese-
tén az id6 és a koltség is elvesznek. Balsiker esetén a
célpont varazstargy tonkre megy. Sajat készitésd varazs-
targy esetén nincs sziikség probara. A varazslat hatasara
célpont varazstargy idStartama ennek a varazslatnak az
idétartamaval né.

Felruhazas

Targymagia

7.szint

Varazslas ideje: 1 hét

Koltség: 10 és 3 Ichor

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, el6hivhato
varazslatok szama

A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval.
Ha a varazslatba a varazslé egy masik varazslatot is bele
kivan foglalni, a Felruhazas varazslasi ideje alatt azt a
varazslatot is ra kell mondani az targyra. A varazslat
megalkotasa soran azt is meg kell hatarozni, hogy mi-
lyen moédszerrel lehet a targybdl el6hivni a varazslatot.
Ez lehet egy bizonyos mozdulat, parancsszo, de akar
egy specialis id6épont vagy korilmény is. Ennek a fel-
tételnek a teljestilésekor a targy hasznaldja hatarozza
meg a varazslat célpontjait. A targybdl a varazslatot 1
alkalommal lehet el6hivni, de a targy a késébbiek soran
ujratolthetd. A targy Gjra toltéséhez a varazslonak djra a
targyra kell mondania a belefoglalt varazslatot, méghoz-
za annyl alkalommal ahanyszor a varazslat a targybol
el6hivhat6. Minden egyes varazslat visszatoltése 1 orat
vesz igénybe.

178



Feltoltdés

Targymagia

8.szint

Varazslas ideje: 2 hét

Kéltség: 15 és 3 Ichor

Idétartam: 1 hénap

Noévelhet6 hatasok: erésség, idétartam, el6hivhaté
varazslatok szama, felt6lt6dés liteme naponta

A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval.
Ha a varazslatba a varazslé egy masik varazslatot is bele
kivan foglalni, a Felruhazas varazslasi ideje alatt azt a
varazslatot is ra kell mondani az targyra. A varazslat
megalkotasa soran azt is meg kell hatarozni, hogy mi-
lyen modszerrel lehet a targybdl el6hivni a varazslatot.
Ez lehet egy bizonyos mozdulat, parancsszo, de akar
egy specialis id6épont vagy kortlmény is. Ennek a fel-
tételnek a teljestilésekor a targy hasznaléja hatarozza
meg a varazslat célpontjait. A targybdl a varazslatot 1
alkalommal lehet el6hivni, de a targy a késébbiek soran
ujratolthetd és bar lassan, de magatdl is djra toltédik.
A targy ujra toltéséhez a varazslonak djra a targyra kell
mondania a belefoglalt varazslatot, méghozza annyi al-
kalommal ahanyszor a varazslat a targybol el6hivhato.
Minden varazslat visszatoltése 1 6rat vesz igénybe. On-
alloan a targy naponta 1 felhasznalast tolt6dik vissza.

Belefoglalas

Targymagia

10.szint

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: 20 és 8 Ichor

Idétartam: 1 hénap

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, el6hivhato
varazslatok szama

A varazslat egy tetszéleges targyat ruhaz fel magikus
esszenciaval. A varazslonak jelen kell lennie a targy
megalkotasakor, s6t az sem ritka, hogy maga a varazslo
alkotja meg a targyat - a targymagusok kozkeletd elne-
vezése, a varazskovacs is innen szarmazik. A Belefogla-
las varazslasi ideje megegyezik a targy elkészitési idejé-
vel, de minimum 1 hénap. Amennyiben a varazslatba a
varazslo egy masik varazslatot is bele kivan foglalni, a
Belefoglalas varazslasi ideje alatt azt a varazslatot is ra
kell mondani az anyagra. A varazslat megalkotasa soran
azt is meg kell hatarozni, hogy milyen mddszerrel lehet
a targybol el6hivni a varazslatot. Ez lehet egy bizonyos
mozdulat, parancsszé, de akar egy specidlis id6pont
vagy kortlmény is. Ennek a feltételnek a teljesiilésekor a
targy hasznal6ja meghatarozhatja az el6hivott varazslat
célpontjait. A targybol a varazslatot korlatlan alkalom-
mal el6 lehet hivni, a targy nem igényel Gjra toltést.

Komplex varazslatok

A komplex varazslatok létrehozasahoz a varazslonak
tobb varazslattipust is egyidejileg ismernie kell. Az
Alfal nevi varazslat hasznilatira példaul csak azok
a varazshasznalok képesek, akik a metamagia, fény-
magia és transzmutacié varazslattipusokat is ismerik.
Fontos, hogy a varazslatok alkalmazasahoz a tipusok
mindegyikét ugyanolyan modon kell ismernie a varazs-
hasznalonak. A fenti példanal maradva, ha a karakter
igazhittként rendelkezik a metamagia és a fénymagia
varazslattipusokkal, és vajakosként a transzmutacioval,
a varazslatot sajnos nem alkalmazhatja. A komplex va-
razslatok, ahogy neviik is mutatja, elmélyiltebb magi-
aismeretet feltételeznek, jellemz&en magasabb szinten
valnak csak elérhetévé. A gondolat- vagy érzelemmagi-
at tartalmazé varazslatok csak akkor fejtik ki hatasukat,
ha a célpont elvéti magiaellenallasat.

A magia szine

Metamagia, fény

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: 1 kér

Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, teriilet mé-
rete, megnevezett varazslattipusok és szinek szama
Minden nem leplezett, vagy a varazslat er6sségénél ki-
sebb erésséggel leplezett magikus targy, vagy aktiv ma-
gikus hatas derengé auraként vilagitani kezd célpont
10 méter atmér6ja tertileten belil. A fényer6 a varazs-
lat erésségével aranyos, egy egyes erGsségll varazslat
gyertyalangnyi fényt bocsat ki, egy 10-es erésség mar
maglyafénnyel vetekszik. A varazsl6 megnevezhet egy
varazslattipust, és egy szint. Az adott tipusba tartozo
magikus hatasok avval a szinnel fognak fényleni, az 6sz-
szes tObbi meleg fehér fénnyel.

Ichorlenyomat olvasasa

Metamagia, természet

6.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 2

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erdsség, teriilet mérete, kiolva-
sott évek szama

A ichor illékony és formalhatd, de a hozzaérték szama-
ra érdekes torténeteket mesélhet. A varazslat segitségé-
vel a varazslé képes megmondani, hogy egy 10 méter
atmérojh teriileten az elmult 1 évben létrej6tt-e vagy ha-
tott-e varazslat. Sikeres Frzékelés+Magiaelmélet (5+ki-
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olvasni kivant varazslat szintje) probaval, azt is képes
megmondani, hogy milyen varazslatrél van szo, illetve
annak egyéb tulajdonsagait (erésség, célpontok szama
sth.). Leplezett varazslatok csak akkor olvashatéak ki,
ha a varazslat er6ssége meghaladja a leplezés erGsségét.

Eletérzékelés

Metamagia, élet

6. szint

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: 2

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, hatas mérete

A varazslo tisztaban lesz a hozza képest 100 méteren
beltl tartézkodd lények szamaval, hozzavetbleges ira-
nyaval, illetve, hogy az alabbi kategériak koézul melyikbe
tartoznak: k6zonséges lények, ichorvértek, ichorszilte
lények (amelybe az értelemre ébredt ereklyék is bele-
tartoznak), varazslattal 1étrehozott lények, kiilsé sikok
lényei. A varazslas ideje a varazslattal atvizsgalt tertlet
méretétdl fiige: 100 méterenként 1 perc.

Szipoly

Metamagia, halal

3. szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 3

Idétartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er8sség, idétartam, sebzés,
célpontok szama

Célpont személy vagy targy érintése szOrnya fajdalmat
és k6 sebzést okoz élélények szamara A sebzés minden
esetben a Vé-bdl vonddik le, de kotelezd Ep sebzés-
sel jar minden 5 sebzés utan. A célpont személy, vagy
a célpont targyat kezében tarté személy az okozott Fp
sebzéssel megegyez6 szamu Vp-t vagy Hit pontot kap.

Tulvilagi penge

Metamagia, halal

4.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koéltség: 3

Id6tartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, célpontok
szama

Célpont személy kezében egy nyers ichorbol szétt
vibralé fekete kard anyagiasul. A kard egyenes, kétéld,
sotétkék fegyver. A kardot eltorni, a célpont kezébdl
kittni nem lehet. A fegyver harcértékei (KT: 20 Vé: 0
Sebzés: 2k10, kotelezs Ep vesztés) hozzdadédnak a ka-
rakter alap harcértékeihez.

X

Ichorkor

Metamagia, betegség

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok

Célpont karakternek miutan varazslatot hoz létre Erén-
lét (5+1étrehozott varazslat szintje) probat kell tennie.
Sikertelenség esetén a célponton eluralkodik a Kabulat
a sikertelenség mértékével egyenld korre.

Acélos elme

Metamagia, gondolat

6. szint
Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
Célpont karakter hozzaadhatja a varazslat erGsségét a
magiaellenallasahoz.

Ichorhalyog

Metamagia, gondolat
6.szint
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Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

IdGtartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, célpontok
szama, proba célszama

A célpont csak akkor képes varazsolni, ha a sikeres In-
telligencia + Magiaelmélet (5 + a létrehozni kivant va-
razslat szintje) probat dob.

Sorsfordulat

Metamagia, gondolat

10. szint

Varazslas ideje: valtozo

Koltség: 20+belefoglalt varazslat teljes koltsége
Id6tartam: a feltétel teljesiiléséig

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazsl6 a Sorsfordulat 1étrehozasaval egyiitt egy ma-
sik, személyt célzo, Betegségmagia, Halalmagia, Erze-
lemmagia, Gondolatmagia, Transzmutacié varazslatot
is létrehoz, azt mintegy belefoglalja a Sorsfordulatba.
Komplex varazslatok esetében elég, ha legalabb az egyik
tipus a listaban szerepel. A belefoglalt varazslat idGtar-
tama megvaltozik: a varazslé meghataroz egy feltételt,
amit a célpont hatalmaban all teljesiteni (pl. az, hogy a
célpont addig béka marad, amig egy hercegné meg nem

csokolja nem szamit ilyennek; de pl. az, hogy mindaddig
béka marad amig egy né szaja nem érinti, mar igen), és
a belefoglalt varazslat id6tartama addig tart, amig a fel-
tétel be nem teljesedik. A Sorsfordulat varazslasi ideje
megegyezik a belefoglalt varazslat varazslasi idejébe, de
minimum egy teljes kor.

Aetheresszencia készitése

Metamagia, sik, targy

8. szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 20 és 1 Ichor

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, hatas idGtartama és
sebzése (a kett egyiitt névekszik)

A varazslat egytttallasok alatt nem alkalmazhat6. A va-
razslé apranként Fariaba enged egy kevés aethert, ame-
lyet azon nyomban leparol és folyékony aetheroldatot
hoz létre. Az oldat elfogyasztdja ko6 Ep—t sebzédik, 1
napig képtelen lesz varazsolni és képességekre Ichort
kolteni, de egyszersmind a gondolat és érzelemmagiara
is immunissa valik.

Anyag teremtése

Metamagia, transzmutacio

Valtoz6

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idétartam, teremtett
anyag sulya

A varazslattal max. 1 kg anyag teremthet6 ichorbdl. A
varazslat szintje a teremtett anyag fajtajatol fugg: nem-
telen anyag teremtése 3. szintd varazslat. Fémek terem-
tése 5. szintl, nemesfémeké 8. szintdi, dragakoveké pe-
dig 10.szintd. Az igy teremtett anyagok elsé ranézésre
természetesnek tinhetnek, de alaposabb vizsgalat (Er—
zékelés + Magiaelmélet proba 8-as célszamra) megalla-
pithatja, hogy tal szabalyosak és szennyez6désmentesek
ahhoz, hogy valédiak legyenek. A teremtett anyag a va-
razslo altal elképzelt konvex sikidom alakjaban jon Iétre.

Targyalkotas

Transzmutacio, metamagia

Viltozo

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, targyak
szama, targyak sulya
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A varazslattal egy max. 1 kg sulya targy teremthetd
ichorbol. A varazslat szintje a teremtett targyba foglalt
anyagok fajtajatol fuge: ha a targy csak nemtelen anyagot
tartalmaz a targyalkotas 3. szintd varazslat. Amennyiben
a targy fémeket is tartalmaz, akar minimalis mennyiség-
ben is a varazslat 5. szintd, amennyiben nemesfémeket
8. szintl, dragakovek esetében pedig 10.szintli a varazs-
lat. Az igy teremtett targyak elsé ranézésre természetes-
nek tdnhetnek, de alaposabb vizsgalat (Erzékelés + Ma-
giaelmélet proba 9-es célszamra) megallapithatja, hogy
tul szabalyosak és szennyez6désmentesek ahhoz, hogy
valodiak legyenck. A teremtett targy kinézetének és Osz-
szetettségének csak a varazslo képzelete szab hatart.

Ichor pajzs

Metamagia, transzmutacio

3. szint

Varazslas ideje: reakcioként is alkalmazhat6 kieg.
cselekedet

Koéltség: 2

Id6tartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, pajzsok szama

Egy tetszbleges pontban par centiméter atmér6ja terdi-
leten megszilardul az ichor egy pillanatra. Az igy terem-
tett pajzs egy fegyver vagy lovedék utjat allva a varazslat
erésségével megegyezd Vért-et biztosit. Ahhoz, hogy a
pajzs sikeresen utjat allja egy tamadasnak a varazslénak
sikeres Erzékelés + Harctéri gyakorlat (9) probat kell
tennie.

Ichorszdttes

Metamagia, transzmutacio

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama, bonusz mértéke

Célpont karakter testét tetszéleges ruhaanyag boritja
be eredeti ruhdja alatt vagy folott. Az Ichorszéttes +1
bonuszt ad barmely prébara, ahol a megjelenés elényt
jelenthet. A varazslat maximum +4 boénuszt nyujthat.

Alfal

Metamagia, fény, transzmutacio

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

IdGtartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erdsség, idétartam, illuziok

szama, illazié mérete, illuzié megtarto ereje

A varazslat 1étrehoz egy lapos illuziét, aminek leghosz-
szabb dimenzi6ja maximum 2 méter. A varazslé atlat
az illazién és koncentraciéval mozgatni is képes azt.
Szemlélék sikeres Frzékelés (8), vagy ha gyanakodnak
Erzékelés + Eszlelés (8) probaval rajchetnek, hogy amit
latnak nem valésagos. A proba célszamat a mesélé meg-
névelheti, amennyiben az illaziét 1étrehozo jatékos rész-
letes lefrast tud adni az illazi6 kinézetérdl (+1), és ugy
itéli meg, hogy a latvany az adott koérilmények kozott
hiheté (+1). Az illuzié érintésre megszilardul és 10 kg-
nyi sulyt képes fenntartani, vagy ekkora erének ellenall-
ni. A varazslé egy koncentracié cselekedettel kijel6lhet
Intelligencidja szamu (min. 1) célpontot, akit az illazié
ellenallas nélkul atenged a kovetkez6 korben.

Hangoskép

Hang, fény

5. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, illaziok
szama, illaziok mérete

A varazslat 1étrehoz egy maximum 2 kébméteres, tet-
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sz6leges kinézetli, hang kiadasara is képes illaziotestet.
Az illazidtesten egyedul a varazslat 1étrehozéja képes
atlatni. Ha a varazslo egy konkrét személy hangjat pro-
balja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a hangot
korabbrol, vagy a varazslatot megel6z6en legalabb ha-
rom korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kévet6en sikeres
Karizma + Hangutanzas (7) probaval elérhetd, hogy a
teremtett hang hihet6en utanozza a kivant hangforrast.
A varazslat 1étrehozasakor meghatarozott mozgasokat
¢és hangokat az illuzi6 az idétartam lejartaig ismétli, de
ezeket a varazslé koncentracioval megvaltoztathatja.
Szemlélék sikeres Erzékelés (8) vagy ha gyanakodnak
Erzékelés + Fszlelés (8) probaval rajchetnek, hogy egy
illdziéval allnak szemben. A préba célszamat a mesélé
megnovelheti, ha az illtziot 1étrehozo jatékos részletes
leirast tud adni az illizié kinézetérdl (+1), vagy ha a lat-
vany az adott kériilmények koézott hiheté (+1).

Beszédes latvany

Hang, fény, gondolat
7. szint
Varazslas ideje: teljes kor
Koltség: 6
Idétartam: 1 perc
Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, illGzié mé-
rete, illtziok szama
A varazslat 1étrehoz egy maximum két kébméteres, tet-
sz6leges kinézett, hang kiadasara is képes illaziotestet.
Az illuzidtesten egyedil a varazslat 1étrehozdja képes
atlatni. Ha a varazslo egy konkrét személy hangjat pro-
balja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a hangot
korabbrol, vagy a varazslatot megel6z6en legalabb ha-
rom korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kévetéen sikeres
Karizma + Hangutanzas (7) probaval elérhetd, hogy a
teremtett hang hihet6en utanozza a kivant hangforrast.
A varazslat 1étrehozasakor a varazslé meghata-
rozhatja az illtzié céljat (pl. az értelmes lények elijesz-
tése, elhitetni egy bortondrrel, hogy a varazslé még
mindig a cellaban tartézkodik, stb.) és az illuzié leg-
jobb képességei szerint megpréobal megfelelni ennek a
feladatnak: az illuzi6 Intelligencidja és Karizmaja -1 és
nem rendelkezik ismeretekkel. Altalanos ismeretei a va-
razslééval egyeznek. Koronként 20 méternyl mozgasra
képes és nem hatolhat at atlatszatlan anyagokon.
Szemlélék sikeres Erzékelés (8) vagy ha gyana-
kodnak Frzékelés + Eszlelés (8) probaval rajohetnek,
hogy egy illazidval allnak szemben. A préba célszamat
a mesélé megnévelheti, ha az illaziot 1étrehozo jatékos
részletes lefrast tud adni az illizio kinézetérdl (+1), vagy
ha a latvany az adott kériilmények kozott hihet6 (+1).
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Fény-lény

Hang, fény, érzelem és gondolat
9. szint
Varazslas ideje: 2 kor
Kéltség: 7
Id6tartam: 1 perc
Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, illazié mé-
rete, illaziok szama
A varazslat létrehoz egy maximum két kobméteres, tet-
sz6leges kinézetl, hang kiadasara is képes illaziotestet.
Az illazidtesten egyedul a varazslat 1étrehozoja képes
atlatni. Ha a varazslo egy konkrét személy hangjat pro-
balja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a hangot
korabbrol, vagy a varazslatot megel6z6en legalabb ha-
rom korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kvetéen sikeres
Karizma + Hangutanzas (7) probaval elérhetd, hogy a
teremtett hang hihetéen utanozza a kivant hangforrast.
A varazsl6 meghatarozhat egy személyiséget,
amelyet mintazhat sajat magarol vagy, ha sikeres Intel-
ligencia + Lélektan (10) probat tesz, olyan személyrdl,
akit jol ismer. Ezt kovetSen a varazslo meghatarozhatja
az illazio céljat (pl. az értelmes lények elijesztése, elhi-
tetni egy bortonérrel, hogy a varazslé még mindig a cel-
laban tartézkodik stb.) és az illazi6 legjobb képességei
szerint megprobal megfelelni ennek a feladatnak: az il-
luzio Intelligenciaja és Karizmaja annyi, mint a mintaul
szolgalé személy Intelligenciaja és Karizmaja, és ren-
delkezik az adott személy Meggy6zés, Mellébeszélés,
Sarm és Elbadas ismeretével. Kéronként 20 méternyi
mozgasra képes és nem hatolhat at olyan anyagokon,
amelyeken a fény sem képes athatolni. Az illazi6 ezen a
célon til nem rendelkezik sajat motivacioval, ugyanak-
kor képes improvizalni, vagy a kortilmények valtozasara
reagalni, hogy minél jobban megfeleljen az eredi célnak,
vagy hogy legjobb tudasa szerint segitse a varazslot.
SzemlélSk sikeres Erzékelés (8) vagy ha gyana-
kodnak Erzékelés + Eszlelés (8) probaval rjchetnek,
hogy egy illuzioval allnak szemben. A proba célszamat
a mesélé megnévelheti, ha az illaziot 1étrehozo jatékos
részletes leirast tud adni az illazié kinézetérdl (+1), és
ugy itéli meg, hogy a latvany az adott korilmények ko-
z6tt hihet6 (+1).

Mennydorgés

Hang, természet

6.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 5

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, érintett teriilet mérete
A varazslat elszabadit egy mennydorgést, amely hatra

>

16ki az atjaban allokat. 5 méteren belil tartézkodok-
nak Erénlét (3+varazslat eréssége) probat kell dobni-
uk, amit, ha elvétenek a vétés mértékével egyezé métert
l6k6édnek hatra és foldre kertlnek. A varazslat sebzése
2 méternyi hatralokédésenként ko, felfelé kerekitve. A
sebzés egy Ugyesség + Akrobatika (hatralok6dés mér-
téke méterben) proba sikerességének mértékével csok-
kenthet6, am balsiker esetén a sebzés megduplazodik.

Gyogyitas dala

Hang, élet

4.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 3

Id6tartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, gyogyitas mértéke

A varazslo el6ad egy dalt. A dalt végighallgaté minden
él6lény 1 Ep-t gyogyul.

Tulvilagi beszéd

Hang, halal

7.szint

Varazslas ideje: teljes kor
Koltség: 15

Id6tartam: 1 perc

184



Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, célpontok
szama

Célpont holttesthez vagy maradvanyhoz két6do 1élek
szellemalakban megidéz6dik a varazslo el6tt. A szellem
képes beszélni, de mast nem cselekedhet.

Fert6z6 dallam

Hang, betegség

Valtoz6, min. 6

Varazslas ideje: 3 kor

Koltség: 4 + a Rontas koltsége

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: lasd a Rontas varazslatot

A varazslo el6ad egy dalt és mindenkinek a szerveze-
tét, aki a dalt hallja, megtamadja egy Rontas. A varazs-
lat pontos koltségének és hatasainak a meghatarozasa a
Rontas varazslat leirasa szerint torténik.

Erzelmek hurjai

Hang, érzelem

4.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Id6tartam: dal hossza + 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam

Mindenki, aki a dalt hallja a varazsl6 altal kivalasztott
érzelem hatasa ala kertilhet. Az idStartam alatt a célpont
egyetlen motivacidja lesz ez az érzelem. Az érzelmek
iranyat a varazslé nem hatarozhatja, bar a dal segitségé-
vel megprobalhatja befolyasolni.

Dallal irt érzelmek

Hang, érzelem

6.szint

Varazslat ideje: teljes kor

Koéltség: 8

Idétartam: dal hossza + 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, érzelem-
mintazatok szama

A varazslo el6ad egy dalt. A varazslat a hallgatosag tag-
jaiban eliltet egy érzelemmintazatot egy tetszéleges tat-
ggyal, fogalommal, személlyel stb. kapcsolatban.

Zavarodottsag dala

Hang, gondolatok

5.szint
Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 5

Iddtartam: dal hossza + 1 perc
Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

Aki a dalt hallja az id6étartam végéig megzavarodik, je-
lent8s hatranyba kertl (-10 KT, TavT és Max. Vé) és
pusztan sikeres Lelkiers (7) probat kovetéen tudja fel-
idézni, hogy hol van, mit és miért csinal éppen. Az aldo-
zatok a probat koronként megismételhetik.

Alom dala

Hang, gondolatok

6.szint

Varazslas ideje: 1 kor

Koltség: 4

Idétartam: dal hossza + 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

A varazslo el6ad egy dalt és mindenki, aki a dalt hallja
magikus kémaba mertl. Az idétartam lejartaval a cél-
pontok alszanak tovabb, bar felébreszthetSk.

Vészfény

Fény, természet

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Id6tartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, veszélyér-
zékelés tavolsaga, fények szama
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Fény gyullad célpont helyen. A fényt a varazslé sza-
bad cselekedettel mozgathatja. A fény 10 méteren beltl
normalis latasi viszonyokat biztosit és szine a fehértél a
vOrosig terjedhet, annak fliggvényében, hogy 100 méte-
ren beltl tartézkodnak-e olyan lények vagy léteznek-e
olyan korilmények, amelyek veszélyt jelentenck a fény
létrehozojara. Pl egy elhalt, kid6lni készil6 fa még nem
szinezi el a fényt, egy alcazott csapda vagy lesben allé
utonallok viszont igen.

Gyogyito fény

Fény, élet

5.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erGsség, idGtartam, teriilet mé-
rete, gyogyulas mértéke

Meleg sarga fény vilagit be egy 10 méter atmérdjd te-
riletet. Minden él6lény, aki 1 percen keresztil ezen a
teriileten tartézkodik 1 Ep-t gyogyul.

Diagnézis
Fény, élet
6. szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 2

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: erésség

A varazslé “atvilagit” egy célpont él6lényt azért, hogy
felderitse milyen egészségi allapotban van. sikeres Frzé-
kelés + Orvoslas (10) probaval, a proba sikerességével
egyez6 évre visszamendleg, pontosan képes lesz meg-
mondani, hogy a célpontnak milyen, akar szabad szem-
mel nem lathato, sériilései és betegségei voltak, illetve
hatottak e a testére (tehat érzelem és gondolatmagiat
nem tud diagnosztizalni a varazslat) varazslatok. Ha a
varazslo ismeri az adott varazslatot, akkor a varazslat
annak pontos fajtajat is beazonositja, egyébként csak a
tipusat tudja beazonositani. A varazsl6 az ismeretproba-
hoz hozzaadhatja a varazslat erGsségét.

Rejtézés

Fény, élet

6.szint
Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: 1 kor

Novelhet6 hatasok: erdsség, id6tartam, célpontok
szama, célpont mérete

A célpontot, amelynek leghosszabb dimenzidja max.
2 méter lehet, kikerili a lathaté fény, k6zonséges szem
szamara lathatatlanna téve 6t. A célpont megvakul, mi-
vel az 6 szemét is elkertli a fény. A varazslat id6tartama
alatt a célpont folyamatosan tudataban lesz annak, hogy
100 méteres korzetén beltl milyen életformak talalhato-
ak, beleértve azok hozzavetSleges iranyat és tavolsagat.
Ennek kdészonhetben, ha a varazslat idétartama alatt
harcba bocsatkozik, a Harc vakon moédositér helyett a
Jelent6s hatrany harcérték modositoit szenvedi el (-10
KT, V¢, TavT). Lathatatlanul lopédzva a célpont Lo-
pakodis probajihoz az Ugyessége duplajat (min. +2),
de még vétés esetén sem leplezédik le teljesen, hisz a
megfigyel6k csak az altala keltett zajra figyelnek fel, azt
tovabbra sem latjak, hogy 6 hol tartézkodik.

Fényl6 érzelmek

Fény, érzelem

4.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam

Tetsz6leges helyen kigyullad egy tetszéleges szinlG és
alakd nagyjabol 1 méter atmér6ja fény. Aki a fényt latja
a varazslo altal kivalasztott érzelem hatasa ala kertilhet.
Az id6tartam alatt a célpont egyetlen motivacidja lesz
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ez az érzelem. Az érzelmek iranyat a varazslé nem ha-
tarozhatja meg, bar a fény kinézetével megprobalhatja
befolyasolni.

Délibab

Fény, érzelem

6.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 4

IdGtartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, tertilet mé-
rete

A varazslo kijelol egy maximum 10 méter atmérdjd te-
riletet. Mindenki, aki ezt a tertletet latja késztetést érez,
hogy a tertiletre 1épjen, ha pedig ott tartézkodik ragasz-
kodik az ott maradashoz.

Novesztés

Természet, élet

2.szint

Varazslas ideje:1 perc

Koltség: 2

Idétartam: végleges

Noévelhet6 hatasok: erdsség, célpontok szama, no-
vesztés hossza

Célpont n6vény 1 honapot névekszik és érik. A no-
vesztés a novény szamara idedlis kortlményeket (fény,
hémérséklet, nedvesség) teremt, az igy névesztett no-
vények fajtajuk idealis példanyai lesznek. Sajnos a va-
razslat mellékhatasaként a beteges lesz és folyamatos és
gondos apolast igényel.

Burjanzas

Természet, élet

2.szint
Varazslas ideje: F6cselekedet
Koltség: 2

Idétartam: 1 kér

Novelhet6 hatasok: er6sség, idGtartam, tertilet mé-
rete, teriiletek szama

Egy maximum 10 méter atmér6jd tertleten vad burjan-
zasba kezd a névényzet, hogy aztan 1 kor utan sorva-
dasnak is induljon. A burjanzas ideje alatt a terileten a
karakterek Mozgasa megfelez6dik, és harcolni is csak a
harc kis helyen (-5 KT, -10 V¢é) szabalyai szerint lehet,
valamint az Akrobatika probak célszamahoz is +3 jarul.
Amennyiben a varazslo sikeres Lelkieré (6) probat tesz
a burjanzo novényzet engedelmesen félrehuzoédik az at-
jabol, és 6ra nem vonatkoznak a médositok.

Oregités

Természet, élet

3. szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 2

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama,
oregités hossza

Célpont allat, bestia vagy ichorsziilte bestia 1 honapot
Oregszik. Az Oregités az allat szamara idealis korulmé-
nyeket (hémérséklet, taplalék) teremt, az igy Oregitett al-
latok fajtajuk idealis példanyai lesznek. Sajnos a varazs-
lat mellékhatasaként, az allat a tovabbiakban betegesebb
lesz fajtarsainal, és a vadonban is rosszabbul boldogul.

Sorvasztas

Természet, halal

4.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 6

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erGsség, idGtartam, teriilet mé-
rete

Célpont maximum 10 méter atmérdja tertleten elpusz-
tulnak a névények. A fifélék par masodperc alatt elsor-
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vadnak, a bokroknak ehhez percekre van sziiksége, de
egy Ora alatt a legnagyobb fak is elkorhadnak és kid6l-
nek. Az allatok és egyéb lélekkel rendelkezé él6lények
a varazslat megkezdését kovetéen enyhe rosszullétet
éreznek és a zavard hatranyba (-5 KT, TavT, Vé) kertl-
nek. Komolyabb sértilést csak hosszabb tartézkodassal
szerezhetnek, méghozza 10 percenként 1 Ep-t sériilnek.

Allati empatia

Természet, érzelmek

4. szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koéltség: 3

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, célpontok
szama

A varazslo egy koncentracié cselekedettel teljes pontos-
saggal meg tudja mondani, hogy célpont allat milyen ér-
zelmeket él meg éppen, és mit tervez. Az allat a varazs-
lat id6tartama alatt baratilag viselkedik a varazsloval.

Allati érzelmek

Természet, érzelmek

5.szint
Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 4

Idétartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont allaton eluralkodik egy kivalasztott érzelem. Az
id6tartam alatt a célpont egyetlen motivacidja lesz ez az
érzelem.

Riasztas

Természet, gondolatok

2.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 3

Id6tartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok:erésség, idStartam, teriilet mérete,
célpontok szama, események szama

A varazslo kijelol egy 10 méter atméréjd teriiletet és
meghataroz egy eseményt (kinyilik az ajtd, napfény éri
a tertletet). Amennyiben az esemény a kijel6lt teriileten
megtorténik, a varazslat célpontja tudataban lesz ennek.
Ha az esemény bekovetkeztekor a célpont nincs eszmé-
leténél, a mesél6 joga eldonteni, hogy eszméletére tér
e (pl. kézonséges alvasbol felébred a célpont, magikus
kémabol csak akkor, ha a riasztas eréssége meghaladja a
magikus koma erGsségét).

Osszefonodas

Természet, gondolatok

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 5

Id6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam

A varazslo és célpont allat elméje Osszefonodik. A va-
razslat fenntartasa folyamatos koncentraciot igényel, a
varazslo kdzben mast nem cselekedhet. A varazslé gon-
dolatokat ultethet el az allat elméjében, de természete-
sen csak olyanokat, amelyek megértésére az allat képes.
Ezen tal a varazslo az allat érzékszerveit hasznalja, de
a koncentraciot olyankor kell elkezdenie, amikor még
sajat érzékszerveivel latja az allatot, és kézben a sajat
érzékszerveit nem hasznalhatja.

Ertelemre ébresztés

Természet, gondolatok

10.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 20

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

Célpont allat Intelligencidja a varazsld Intelligenciaja-2
lesz. Az allat érzelmei és emlékei nem valtoznak. Sze-
mélyiségében némileg a varazsléhoz hasonul: azon dol-
gokhoz, melyekrdl korabban kiviil estek felfogoképes-
ségén a varazsloéhoz hasonld lesz a hozzaallasa.

Mennykd

Természet, elemek

5. szint

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koltség: 3

Id6tartam: pillanat

Noévelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, seb-
zés

A célpontra, ha szabad ég alatt tartézkodik, sistergd
plazmabdl allé mennykd csap le az égbdl. A részleges
takaras (pl. fak koronaja) nem jelent védelmet a varazs-
lat ellen. A célpont sikeres Erzékelés + Akrobatika (12)
probaval kitérhet a mennyké el6l. A mennykd k6 seb-
zést okoz, és 4 sebzés pontonként kételezd Ep veszte-
séget okoz.

Transz

Természet, transzmutaciod
2. szint
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Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, célpontok
szama

Célpont biologiai funkcidi lelassulnak, koztik mozgasa
¢és gondolkodasa is. A varazslat id6tartama alatt csak las-
st mozdulatokra képes, és a kortlotte torténd dolgokat
is csak korlatozottan képes érzékelni (Erzékelése -4).
Ugyanakkor csak korlatozottan érzékeli a hideget, job-
ban tdri a meleget és nincs sziiksége élelemre és vizre. A
transzbol az idétartam lejarta el6tt csak sikeres Lelkiers
(6) probaval képes.

Kéreg

Természet, transzmutacio

3.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 4

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idétartam, célpontok
szama, Vért bonusz

Célpont bére megkeményedik, kéregszerd merevvért-
ként 6lelve 6t kortl és +1 Vért-et biztosit. A Kéreg Su-
lya +1 minden 3 Vért utan (lefelé kerekitve).

Fiatalitas

Elet, halal

7. szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 2

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama, fiatalitott évek szama

Célpont személy 1 évet fiatalodik. Az elszenvedett sé-
rilések nem gyogyulnak be, elvesztett végtagok nem
regeneralodnak, pusztan a fiatalsag kiilséleges jellemz6i
jelennek meg ismét. Az idétartam lejartaval a célpont 1
perc alatt latvanyosan visszaOregszik eredeti életkorara.

Oncsonkitas

Elet, halal

9. szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 fécse-
lekedet

Koltség: 6

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erdsség, célpontok szama,
gyogyitas (és sebzés) mértéke

A varazslat célpontja csak olyan személy lehet, aki a va-
rézslat 1étrehozasat megel6z6 korben Ep veszteséggel
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jaré sériilést szenvedett. A célpont 1 Ep-t gyégyul, mig
egy masik karakter - amennyiben az elvéti magiaellen-
allasat - ugyanennyit sebz6dik. Ha a masodik karakter
sikeresen ellenall a varazslatnak, annyiszor k6-t sebz6-
dik, ahany Ep-t a varazsl6 az els6 célponton gydgyitott.

Feltamasztas

Elet, halal

10.szint

Varazslas ideje: 10 perc

Koltség: 40 és 2 Ichor

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslathoz egy 5 napnal nem régebbi holttestre van
szitkség. A holttestbe visszaszall a Iélek és feltamad. Sé-
rilései meggyogyulnak, testrészei és szervei visszano-
nek.

Reanimacio

Elet, halal

2. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltsége: 3

Idétartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, célpontok
szama

A varazslat feltétele, hogy a varazslé lasson, vagy mas
modon érzékeljen egy holttestet. A holttest mozogni
kezd és koveti a varazslo egyszertbb utasitasait, a lehet6
legk6zvetlenebb modon, fiiggetlentil az akadalyoktdl és
veszélyektSl. A reanimalt holttestek immunisak az érze-
lem és gondolat magiara, és amennyiben nem kapnak
feladatot a létrehozojuktél mozdulatlanna valnak.

A reanimalt holttest fizikai tulajdonsagai a holttest mé-
reteit6]l és allapotatol fluggenek, de az atlagos fizikai
tulajdonsagokkal rendelkez6 ember reanimalt holttesté-
nek értékei a konyv végén megtalalhatok.

Osztonos élgholt teremtése

Elet, halal, érzelem

4. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltsége: 5

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erfsség, idStartam, éléholtak
szama

A varazslat feltétele, hogy a varazsld lasson, vagy mas
moédon érzékeljen egy holttestet. A varazslat 1étrehoz
egy Osztonos éloholtat, amely cselekedeteit egyetlen
meghataroz6 érzelemmintazat iranyitja. Bzt az érzelem-

mintazatot és annak targyat a varazslé hatarozza meg,
PL a legy6zhetetlen éhség iranyulhat egyetlen célpont,
célpontok egy kénnyen koril hatarolhaté csoportja (hi-
szen az él6holtnak csak nagyon limitalt intelligenciaja
van) vagy éppen minden él6lény ellen. Az 6sztonds €l6-
holt fizikai tulajdonsagai a holttest allapotatol fiiggenek,
de az atlagos Osztonds élSholt értékei a konyv végén
megtalalhatok.

Tudatos élGholt teremtése

Elet, halal, érzelem, gondolat

8. szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltsége: 6

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, éléholtak
szama

A varazslat feltétele, hogy a varazslé lasson, vagy mas
moédon érzékeljen egy holttestet. A varazslat 1étrehoz
egy komplex gondolati és érzelemvilaggal rendelkez6
tudatos él6holtat. Bar az él6holt atlagos intelligenciaval
rendelkezik, de nem rendelkezik lélekkel, sem emlékek-
kel egy korabbi életbdl. Az igy 1étrehozott él6holt soha
nem tamad létrehozdjara. Az tudatos él6holt fizikai tu-
lajdonsagai a holttest allapotatdl fuggenek, de az atlagos
tudatos él6holt értékei a konyv végén megtalalhatok.
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Lélekkel rendelkezd élGholt teremtése

Elet, halal, érzelem, gondolat

10.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 10

IdStartam: 1 perc

Noévelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, éléholtak
szama

A varazslat feltétele, hogy a varazsld lasson, vagy mas
moédon érzékeljen egy holttestet. Ha a holttest keve-
sebb, mint 5 napos, a varazslat soran a testhez eredetileg
tartozoé 1élek szall vissza a testbe. Ha a test tobb, mint 5
napos a varazslat létrehozasahoz egy test nélkili 1élekre
1s szukség van. A varazslat egy holttesthez lancol egy
lelket és létrehoz egy komplex gondolati és érzelemvi-
laggal rendelkezé él6holtat. Az él6holt rendelkezni fog
az elhunyt lélek emlékeivel és ismereteivel. A varazslat-
nak a lelkek megprébalhatnak ellenallni. A lélekkel ren-
delkez6 él6holt fizikai tulajdonsagai a holttest allapota-
tol fuggenek, de az atlagos lélekkel rendelkezé élGholt
értékei a konyv végén megtalalhatok.

Vérmezo

Elet, halal, sik

7.szint

Varazslas ideje: felrajzolas ideje

Koéltség: 6

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, teriilet mé-
rete, koronkénti sebzés

A varazslat megjel6l egy 10 méter atmér6ji teriiletet és
kivalaszt egy él6lényfajtat (ember, medve, démon stb.).
A faj tagjai a tertleten kéronként 1 Ep—t veszitenek, a
varazslat 1étrehozojat kivéve.

Méregféreg

Elet, betegség

Valtozo

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 5

Iddtartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, tamadasok
szama

A varazslo létrehoz egy homunkuluszt, aminek leghosz-
szabb dimenzidja a huvelyk és a tenyér kozé esik, és
kinézete tetszbleges. A lény megérti az egyszerd paran-
csokat, gondolatai, érzelmei nincsenek, és csak a varazs-
lonak engedelmeskedik. A méregféreg a létrehozasat
koveté korben képes magaba fogadni egy Rontas va-
razslatot, amelyet a varazslonak szintén létre kell hoznia.
A kovetkez6 értékekkel rendelkezik: Ké 0, KT: 15, Max.

Vé: 65, Ep: 4, Mozgés 15, Lop6zas 5. A homunkulusz
akar a fuggdleges és sima feluleteken is meg tud kapasz-

kodni és haladni. Sikeres tamadas esetén a méregféreg
aldozata a Rontas célpontjalesz. A méregféreg 1 sikeres
tamadas utan elpusztul.

Fajdalomcsillapitas

Elet, érzelem

4.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 2

Idétartam: végleges

Noévelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, visz-
szanyert Vé mértéke

A célpont aktualis Vé-je 1ko6-tal né.

Altatas

Elet, gondolat

7.szint

Varazslas ideje: f6cselekedet
Koltség: 5

Idé6tartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, célpontok
szama

A célpont kémaba keriil, amit az id6tartam lejartaval
természetes alvas valt fel.
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Golemteremtés

Elet, gondolat

9.szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 30 és 1 Ichor

Idétartam: 1 nap

Novelhet6 hatasok: erdsség, idGtartam, goélemek
szama

A varazslat életet lehel egy megkozelitéleg humanoid
formaju szoborba, amely ezt kévetéen mozgasra is ké-
pes. A golemnek kizardlag a varazslé parancsait koveti.
Mozgasa darabos és lassu, de igen strapabiré. Intelligen-
cidja annyi, mint a varazslé Intelligenciaja-3. A goélem
fizikai tulajdonsagai a szobor mindségétdl fiiggenek, de
az atlagos golem értékei a konyv végén megtalalhatok.

Koviilet

Elet, transzmutacio

7. szint

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté kieg.
cselekedet

Koéltség: 3

Idétartam: 1 perc

Novelhet6 hatasok: erésség, idStartam, célpontok
szama

Célpontjanak bére érdessé és koszeravé valik és +1

Vért-et biztosit.

Allatta valtoztatas

Elet, transzmutacioé

10. szint

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 10 és 1 Ichor

Idétartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, célpontok
szama

Célpont személy embernél nem nagyobb kozonséges
allatta valtozik. A célpont magiaellenallasra jogosult. Al-
lat alakban a célpont meg6rzi Intelligenciajat, Lelkiere-
jét és Magiaellenallasat, de nem képes beszélni, magiat,
vagy képességeket hasznalni, és fizikalis képességeit is
az adott allat tulajdonsagai hatarozzak meg.

Kinokozas

Halal, érzelem

4.szint

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Koltség: 1

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: erésség, célpontok szama
Célpont karakter akt Vé-je annyival cs6kken amennyivel
elvétette magiaellenallasat. Ha a Vé veszteség eléri az 5-t
a kovetkez6 korben ismeretet vagy magiat csak sikeres
Lelkier6 + Elmekontroll (10) probaval tud hasznalni.

Lélekcsapda

Halal, targymagia

8.szint

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 6

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslat célpontja egy 5 napnal nem régebbi holttest
lehet. A holttesthez k6t6d6 lélek egy tetszoleges targy-
ba bortonézhetd.

Atok

Betegség, gondolat

6.szint

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 4

Id6tartam: feltétel teljesiiléséig

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama, ha-
tasok szama, hatasok mértéke

Célpont karakter egyik tulajdonsiga -1-gyel csokken,
vagy egy harcértéke -5-tel, esetleg egy cselekedet, illetve
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varazslat alkalmazasa buntethet6 k6 sebzéssel a célpont
szamara. A varazslat 1étrehozasakor varazslonak meg
kell fogalmazni az atkot amelynek tartalmaznia kell egy
feltételt, amelynek teljesiilése feloldja az atkot. A feltétel
lehet ugyan nehezen teljesithetd, de legalabbis elmélet-
ben teljesithetének kell lennie. Példaul ez az atok: “Nyi-
lad ne talaljon célba addig, amig szinem elé nem hozod
elsGszulott fiad szivét!” TavT csokkenést okoz.

Analizis

Erzelem, gondolat

6. szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 4

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: er6sség, célpontok szama

A varazslo részletes képet kap egy célpont élélény alap-
vet6 személyiségérol, legfontosabb motivacioirdl, illet-
ve, hogy rendelkezik-e valamilyen pszichés jellegti pato-
logiaval. A varazslattal egyszersmind az is felderitheto,
hogy a célpontra hatott-e élete soran barmikor Erzelem
vagy Gondolat magia. Ehhez a varazslonak sikeres In-
telligencia + Magiaelmélet (10) probat kell dobnia. A
proba célszama a felderiteni kivant varazslat leplezésé
nek erésségével né.

2

Porlasztas

Elemek, transzmutacio

4.szint
Varazslas ideje: fécselekedet
Koltség: 4

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: er6sség, targyak szama, tar-
gyak sulya

Célpont max. 1 kg silyd nem magikus targy apr6 szemu
homokka esik szét.

Ichoresszencia készitése

Transzmutacio és targymagia

8.szint

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: 10 és 1 Ichor

Idétartam: 1 honap

Novelhet6 hatasok: er6sség, idStartam, kinyert
Ichor mennyisége

A varazslat folyékony ichoroldatot hoz létre, amelynek
elfogyasztasa +1 akt Ichort biztosit.
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