A jaték alapja: a probak

Az Ichor egy fantasy szerepjaték, amely keretek
kozé foglalt, kooperativ torténetmesélés egy magikus
vilagban. A résztvevok kozil egy mesélSként, a tob-
biek jatékosként vesznek részt. A mesél6 megadja a
torténet kiindulépontjat, és iranyitja a képzelt vilag sze-
repléinek reakeidit a jatékosok dontéseire. A jatékosok
sajat karakteritk szemszogébdl, annak vilaglatasa, am-
biciéi és érzelmei alapjan dontenek a cselekvéseikrol.
A torténet a meséld és a jatékosok parbeszédébdl for-
malédik. Ha példaul a mesél6 azt kozli, hogy sotét erd6-
ben utazva haramiak tlinnek el6, a jatékosok donthet-
nek: harcolnak, elmenekiilnek, targyalnak, megtévesztik
a haramiakat, vagy akar szévetségre 1épnek velik egy
kozos ellenség ellen. A szerepjaték varazsa, hogy a le-
hetéségeket csak a résztvevék képzelete korlatozza.
Fontos kiillonbség van a lehetéségek és a valoszinlség
kozott, amelyet a szabalyok dobdkockakkal szimulal-
nak. Példaul jatékosok megprébalhatjak ugyan elriasz-
tani a haramiakat, de sikerrel csak akkor jarnak, ha a
probadobas soran szerencséjik van.

(Mik6zben Elvyra de Cea, udvarhélgy és elsGrangi)
zsebmetsz6, a haztetén rejtézkodve probalja kifigyelni
egy ellenséges tolvaj tevékenységét, a kdvetkez6 beszél-
getés jatszodik le a meséls és Elvyra jatékosa kozott:
MesélS: A tolvaj, akit a haztet6rol 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.

Mesél6: Lemaszol a haztet6rél?

Elvyra: Nem, a haztet6kon loholok a nyomaban.
Mesél6: Rendben. Viszont a haztetSk feltlete egyenet-
len, nem is mindenhol birjak el a sulyodat, és a menekii-
16 tolvaj gyakori iranyvaltasai miatt tObbszor is eléfor-
dul, hogy at kell ugranod a keskeny utcak felett. Ahhoz,
hogy sikeresen a nyomaban tudjal maradni dobnod kell
majd egy Akrobatika probat.

Elvyra: Hozzaadhatom az Ugyességet is, ugye?

tara (0)” préba azt jelenti, hogy a karakter Intelligenci-
ajanak és Kultarajanak 6sszege adja a célszamot. Ha a
dobas eredménye ennél kisebb, a préba sikeres. Hason-
16képpen, az ,,Ugyesség + Akrobatika (0)” esetében a
célszam az Ugyesség és Akrobatika értékeinek Gsszege.
A préba utan zardjelben megjelend ,,(0)” azt jelzi, hogy
a karakter sem el6nyt, sem hatranyt nem kap. Az el6-
ny6krdél és hatranyokrél késébb lesz szo.

(Elvyra prébaja akkor lesz tehat sikeres, ha k100-al any-)

nyit, vagy kevesebbet dob, mint a karakterlapon szerep-
16 Ugyesség és Akrobatika értékek 6sszege, ami jelen
esetben 67.

Elvyra jatékosa egy piros és egy kék szind ti-
zoldali kockaval dob, és eldonti, hogy a piros kocka
eredménye fog a tizes helyiértékre, mig a kéké az egyes
helyiértékre keriilni. A dobas eredménye 5 (a piros koc-
kan) és 6 (a kék kockan), igy a préba eredménye 56.

Siket!

Mesél6: Igen.
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Proba

A karakterek kétes kimeneteld feladatait pro-
bak segitségével dontjik el. Egy proba sikeres, ha a
jatékos k100-zal annyit vagy kevesebbet dob, mint a
proba célszama. A célszamot a proba soran hasznalt
tulajdonsagok, ismeretek és szakértelmek szamszerd
értéke hatarozza meg. Példaul az ,Intelligencia + Kul-

A jatckban a probak ket tizoldalt, eltérd szt
kockat hasznalnak, amelyekkel a jatékosok 1 és 100
kozotti eredményt kapnak. Dobas el6tt a jatékosok el-
dontik, melyik kocka jeloli az egyes, és melyik a tizes
helyiértéket. Ha mindkét kocka O-t mutat, az eredmény
100-nak szamit.

A szerencseprobak specialis esetet jelentenek,
mivel ezeknél a karakter hozzaértése nem befolyasolja
a siker esélyét. Ilyenkor a jatékos a dobas eredményét
egyszerien a mesél6 altal meghatarozott értékkel veti
Ossze. Példaul egy 50-es szerencseprobanal az 50 vagy
annal kisebb dobas sikeres, mig a nagyobb eredmény
sikertelen.

Ritkan, de el6fordulhat, hogy a szabalyok k100
helyett mas tipustu dobast {rnak el6. Ilyenkor hatoldala
(ko) vagy tizoldalu (k10) kockakat kell hasznalni, a sza-
balykényv elbirasai szerint.

A Siker Mértéke

Egy proba akkor sikeres, ha az eredmény nem haladja
meg a célszamot, de két siker vagy két sikertelenség ko-
z6tt nagy kulonbség lehet. Az Ichor ezt a killonbséget a
Siker Mértéke (SM) nevi értékkel fejezi ki. Egy sikeres
proba SM-je a dobas tizes helyiértéke, amelyhez hozza-
adodhatnak az el6nyok, vagy levonoédnak a hatranyok.

Elvyra prébajara 56-ot dobott, vagyis nem egyszerden
csak sikertilt a probaja, de dobasaval 5 SM-et is elért.

Sebzések és egyéb hatasok

A probak soran azoban nem csak a Siker Mértékét




meghatarozé kockan szerepld szamnak van jelentésége.
Valahanyszor a cselekedetek pontos hatasainak megha-
tarozasahoz a szabalyok egy k5-0s vagy k10-es érték-
re hivatkoznak, ez nem mas, mint a prébadobas egyes
helyiértén szerepl6 szam, ahol a 0-as érték 10-et jelent
(k10), illetve annak fele, felfelé kerekitve (k5).

Elényok és hatranyok

A probak nehézségét a mesélé hatarozza meg, és ez az
SM-ck formajaban adddik hozza a jatékos eredményé-
hez vagy vonddik le abbdl. A dobas utan a jatékos ki-
szamitja az elért SM-eket, majd a mesél6 altal megadott
modositassal allapitja meg a proba tényleges sikeressé-
gét.

(Elvyra jatékosa ugyan 5 SM-et ért dobasaval, de mivel|
a mesél6 szerint a feladat végrehajtasa komoly kihivast
jelent, igy a tényleges eredmény meghatarozasahoz -2
SM-et le kell vonnia, igy megkapja a végeredményt: 3

SM.
A mesélé a nehézség meghatarozasakor a feladatot va-

kuumban kezeli, hanem a korilményeket is figyelem-
be veszi. Lehetséges, pl., hogy egy wyvern lenyugtatasa
majdnem mindenki szamara nehéz feladat, de ha a ka-
rakter sajat, idomitott wyvernjérdl van szo, az 6 szamara
mas nehézség meghatarozasa ajanlott.

Nehézség Példak

+5 SM Trivialis feladat. Példaul Erzékelés+Esz-
lelés probaval felfigyelni egy elrobogd
lovasra.

+3 SM Nagyon koénnyl feladat. Példaul Intelli-

genciat+Kultira prébaval felismerni egy
népszerd tancot.

0 Kihivast jelenté feladat. Példaul Lelki-
er6+Idomitds probaval megnyugtatni

egy félénk pegazust.

-3 SM Nehéz feladat. Példaul Erénlét+Akro-
batika préobaval atugrani egy kozel 8 mé-
teres szakadékot.

-7 SM Kézel lehetetlen feladat. Példaul Ugyes-

ség+Kézligyesség probaval roptében el-

kapni egy szamszerij 16vedéket.

A prébak nehézségét nem kizardlag a mesél
hatarozza meg, hanem a karakterek cselekedetei és ké-
pességei is befolyasoljak modositoikkal. Példaul egy ka-
rakter a Mdgus I képesség birtokaban +1 SM moédositot
kap a varazslatprobakhoz.

Modositok tobbsége csak bizonyos cseleke-
deteknél vagy képességek révén érvényesil, azonban
minden karakter rendelkezik két alapveté passziv mo-
dositoval, amelyek az ellentik iranyuld tamadasok és va-
razslatok nehézségét befolyasoljak:

Védo Médosité (VM): meghatirozza, mennyire nehéz
a karaktert tamadasokkal eltalalni. A karakter eltalala-
sahoz a tamadonak a VM-mel egyenl6 SM-et , ki kell
fizetnie”, ha erre nem képes tamadasa célt téveszt.
Magiaellenallas (ME): azt mutatja, mennyire nehéz
varazslatokkal hatni ra. Egyes varazslatok esetében a
varazslonak a célpont ME-jével SM-et , ki kell fizetnie”,
ha erre nem képes varazslata hatastalan lesz.

A Siker arnyalatai

Az Ichorban az SM nem csupan azt jelzi, hogy a ka-
rakter sikeresen teljesitette-e a feladatot, hanem egyfajta
er6forrasként szolgal, amelyet a mesél6 és a jatékosok
a kockadobasok éltal meghatarozott iranyban, kreatfvan
hasznalhatnak az események alakitasara.

Miutan a jatékos a dobott sikerek szamat a me-
sél6 altal meghatarozott nehézséggel modositotta, a
végleges SM értéke mutatja, hogy cselekedete jarulékos
elényoket hozott-e, és ha igen, milyen mértékben.

Az Ichorban a siker és a kudarc szamos arnya-
lata 1étezik, a ragyogd diadaltol a megalazé bukasig, Az
eredményt a szabalyok az SM alapjan hatarozzak meg
az igen, de” és ,,nem, és” megkozelitések szerint. Ez
az improvizacié hagyomanyaira épil6é rendszer lehe-
téséget ad a mesélének és a jatékosoknak arra, hogy a
dobasok keretein belill k6zosen és kreativan formaljak
a torténetet. A proba eredménye alapjan a jaték a siker
hat kilénb6z6 arnyalatat kilénbozteti meg;

Igen, és: Sikeres proba esetén a jatékos a ,,fe-
lesleges” SM-eket elkoltve nemcsak eléri céljat, hanem
azt latvanyos konnyedséggel és magabiztossaggal teszi.
Ilyenkor a karakter nemcsak az eredeti szandékat valo-
sitja meg, hanem varatlan, kedvezé mellékhatasokat is
elér. Ezek az elényok lehetnek mechanikai jellegiek —
errél részletesen a kovetkezé szocikk szol —, vagy a tor-
ténet alakulasat befolyasol6 események, ahogy az alabbi
példa mutatja.

(Elvyra jatékosa bejelenti, hogy 6sszesen 3 extra SM-et]
ért el a proban. A mesélé ugy dont, hogy mivel Elvyra
lenylg6z6 konnyedséggel ugral haztetérdl haztetdre,
még arra is marad lélekjelenléte, hogy el6re gondolkod-
jon. Ennek koszonhetéen észrevesz egy révidebb utvo-

nalat, amelyen a menekl6 tolvaj elé vaghat.

/

Igen: Ha a jatékos pontosan annyi SM-et ér el a do-
basaval, amennyi a proba nehézsége volt, akkor ,,zér6
sikerr6l” beszélunk. Ilyenkor a karakter eléri a célt, de
semmilyen tovabbi elényre nem tesz szert.

Az el6z6 példanal maradva, tegytk fel, hogy Elvyra pro-
béajanak eredménye 26 lett, és a dobott SM-je 2-es, akkor
Osszességében 2 SM-t sikeriilt elérnie. Mivel a préba ne-
hézsége -2 SM volt, igy a végeredmény egy ,,zér6 siker”



lesz. Bz azt jelenti, hogy Elvyra sikeresen lépést tart a
menekuld tolvajjal, haztet6rdl haztetére szokkenve, de
semmilyen tovabbi elényre nem tesz szert.

Igen, de: Ha a jatékos a proba célszama alatt dob, de
1, 2 vagy 3 SM-mel kevesebbet ér el, mint amennyire
a proba nehézségének kifizetéséhez sziikséges lenne,
akkor a karakter még mindig eléri az eredeti célt, de
egy nem vart komplikacioval kell szembenéznie. Ez a
komplikaci6 lehet mechanikai jellegti, példaul a kévet-
kez6 proban megnévekedett nehézséget jelenthet, vagy
torténeti szempontbodl hatassal lehet a cselekedetek ala-
kulasara.

Nem, és: Ha a karaktert végképp elhagyja a szerencséje
¢és dobott értéke legalabb 30-cal meghaladja a célsza-
mot, igazi balsikerrél beszélhetink. Ilyenkor katasztro-
falis bukasanak kovetkezményeivel még sokaig birkdzni
fog a jaték soran.

\

(Elvyra probaja szérnyen sikertil, ugyanis 99-et dob. Dij
nyertes fejest ugrik a szemkozti haz felsé emeletének
ablakan keresztil. Hangos és fajdalmas puffanassal lan-
dol egy vacsorahoz készil6dé csalad asztalan. A csa-

(Tegyiik fel, hogy Elvyra probijanak eredménye 16,

vagyis csak 1 SM-et ér el, mig a proba nehézsége -2 SM.
A mesél6 ugy dont, hogy Elvyranak sikertil ugyan lépést
tartania a menektlé tolvajjal, de mikézben haztet6rél
haztet6re szokken tobb cserépdarabot is az alant sétalo
emberek nyakaba rag. A dihos kiabalasra felfigyelnek
a kérnyéken 6rjaratozo varos6rok, és Elvyra nyomaba

erednek.

Nem, de: Ha a jatékosnak sikeriil a célszam
alatti értéket dobnia a probajan, de tobb mint 3-mal ke-
vesebb SM-et ér el, mint a proba nehézsége, akkor a
karakter ugyan nem éri el az eredeti céljat, de a probaja
eredményeként vagy egy fokkal kézelebb kertl annak
teljesitéséhez, vagy valamilyen nem vart, de el6nyos
komplikaci6 kévetkezik be.

(Elvyra probajanak eredménye 06, raadasul ezittal a me-)

nekiil6 tolvaj a palotanegyed hazai felé vette az iranyt.
Errefelé messzebb allnak egymastél a hazak igy a me-
sél6 tgy dont, hogy a proba nehézsége -4. Igy Elvyra
tobb, mint 3 SM-mel elvéti prébajat. Két palota kozti
halalt megvet6 ugras kézben megcesuszik a laba és kis
hijan lezuhan. Mire sikertil visszanyernie egyensulyat a
tolvaj meglogott. Ugyanakkor, nyugtatja meg a mesél
Elvyra jatékosat, elég sokaig sikertlt a tolvaj nyomaban
maradnia ahhoz, hogy szinte biztos legyen benne, hogy

a tolvaj merre tart.

Nem: Ha a jatékosnak nem sikeril a célszam ald dob-
nia, de a dobott szam kevesebb, mint 30-cal haladja meg
a célszamot (vagyis a Sikertelenség mértéke kevesebb,
mint 3) Ggy a karakternek nem sikeriil végrehajtania a
feladatot, ami akar igen kedvezétlen helyzetbe is hoz-
hatja, de legalabb elkertili a tovabbi komplikaciokat.

ladfé mérgesen felkapja a bicskéajat az asztalrol. ..

/

Ovatoskodas

Ahogy az eddigiekbdl is latszik a karakterek hozzaér-
tése - amit a karakterlapon szereplé értékek fejeznek
ki - és a feladat nehézsége bonyolult kapcsolatban all
egymassal. Ahhoz, hogy egy karakter jgen, és eredményt
érjen el nem elegendd a célszam alatt dobnia, de t6bb
sikert - magasabb SM-et - kell szereznie, mint amennyi
a feladat nehézsége volt. Ugyanakkor, ha az alapos el6-
késziletek, a karakter képességei vagy egyszerlien csak
a feladat alapvet6 konnytsége miatt, a proba kimondot-
tan egyszerd, attdl csak a lenylgozé siker esélye nd, a
sikertelenségé nem csokken. Ez kilonosen a kevésbé
hozzaért6 karaktereket hozza hatranyos helyzetbe.

Ennek ellensulyozasara megprébalhatnak éva-
tosan hozzaallni a feladathoz. Valahanyszor a préba
nehézsége pozitiv szam a jatékos donthet ugy, hogy
»ovatosan” all a prébahoz és az SM-ekbdl inkabb a cél-
szamat noveli. Minden igy atvaltott SM utan a célszam
+10-zel n6. Ugyanakkor az 6vatoskodasnak ara is van,
ezt kovetéen mar minden siker, a dobott értéktél fug-
getlenil, egyszert igen eredménynek szamit.

(Tarcal az utcaszintrdl figyeli Elvyrat és a mozgasabol]
probalja kitalalni, hogy hogyan tudna a tolvaj elé vagni.
A mesél6 egy Intelligencia+Helyismeret probat kér a
jatékostol. Mivel a haztet6kon szitkkend Elvyra minden
t6le telhet6t megtesz, hogy megkonnyitse Tarcal dol-
gat, igy 6 probajat +3 SM-mel teheti. Tarcal Intelligen-
ciatHelyismerete mindGssze 43-as, ezért a jatékos ugy
dont, hogy évatosan kozliti meg e kérdést, a jol ismert
utvonalakon fog csupan haladni. a +3 SM-et +30 cél-
szam-modositora valtva Tarcal célszama maris 73. A
dobas eredménye 48, vagyis Tarcal sikerrel jar, de az

(Elvyra probajanak eredménye 73, igy probaja siker-)

telen. Rovid loholas utan elszamitja egy ugras {vét, és
csak nagy nehézségek aran sikerill megkapaszkodnia a
szomszédos haz ereszében. Vissza kiizdi ugyan magat a

haztet6re, de a tolvaj id6kézben meglép.

ovatoskodas miatt extra SM-et nem kolthet el.

\ /

A Siker hatasai

(Elvyra probéjara 56-ot dobott, és ezzel sikert ért el. Ra-)
adasul, mivel a dobas nehézsége -2-volt, ennck levonasa
utain még mindig marad 3 SM-je. De mit is jelent mind-
ez? Az egyértelmi, hogy Elvyranak sikerilt elérnie, amit
akart, vagyis lépést tart a menekil$ tolvajjal, de milyen

egyéb, korabban nem latott hatassal jarhat egy ilyen jol



lsikeriilt proba? J

Az SM 6nmagaban még csak egy jelzés, amely megmu-
tatja, hogy a karakternek a tervezetten tul egyéb dolgo-
kat is sikertlt elérnie. Hogy mindez pontosan mit jelent
annak eldontése a mesél6 és a jatékosok kozos feladata.

Ujra és tjra érdekes, és a proba eredményével
Osszeegyeztethet6 elényokkel és komplikaciokkal el6-
allni embert probalé feladat. Szerencsére a mesélének
nem kell egyedil megbirkéznia vele: barmely jatékos
eléallhat az otleteivel, minél szorakoztatébbak és szo-
katlanabbak annal jobb! Természetesen a végs6 szo a
meséléé és a probat tett karakter jatékosaé.

(A mesélé némi gondolkodés utan tgy dént, a +3 SM-)
nek készonhetéen Elvyranak nem egyszerien csak si-
kertl 1épést tartania a menekil6 tolvajjal, de a haztet6k
rengetegében észrevesz egy révidebb utvonalat és a me-
nekild tolvaj elé vaghat.

Elvyra jatékosanak azonban nem tetszik az Gtlet.
Most, hogy mar lebukott jobban 6riilne neki, ha inkabb
tovabb kovethetné a menekiil6 tolvajt, és kiderithetné
az ellenség merrefelé huzza meg magat. Szerencsére a
jatékosoknak akad egy masik otlete: mi lenne, ha Gldo-
zés kozben Elvyra valahogyan segithetne Tarcalnak utat
talalni az utcak rengetegében, lehetSleg anélkil, hogy
tal nagy feltinést keltene. A mesél6 és a jatékosok ugy
dontenek, hogy a tolvaj iildozése kézben a kecsesen
szOkkend Elvyra letép egy badogdarabot egy haztets-
161, és id6rol-idére azzal vilagitja meg a Tarcal szamara
a magasbol jol lathatéan legkedvez&bb tutvonalat. Tarcal
kisvartatva a haztet6rdl haztetére illanéd fénypont utan

ered a sikatorok rengetegében.

\ /

Az SM-ekbdl megvasarolhaté hatasok felso-
rolasa lehetetlen vallalkozas, mivel a helyzetek szama,
amelyekben a karakterek probadobasokra kényszertlt-
hetnek végtelen. Végsé soron a mesélé és a jatékosok
fantaziaja szab csak hatart a lehet6ségeknek, és mind-
Ossze annyit kell csak észben tartani, hogy a kovetkezm-
ményeknek hozzavetlegesen aranyosnak kell lennitik a
tobblet SM-ek szamaval. Segitségképpen alljon itt egy-
egy példa mechanikus és narrativ kévetkezményekre,
kilénb6z6 SM értékben.

Extra SM Példak

1 Narrativ el6ny: a karakter teljesitménye

elismerést valt ki a megfigyel6kbdl.

(Elvyra a jarékeldk hangos élienzése ko-|
zepette szOkken hazrél-hazra, a késGbbi-
ekben bizton szamithat ra, hogy tettei-
(nck hire megy.

‘Mechanikus elény: a karakter egy ha-
sonl6 feladat el6tt allo csapattarsa segit-
ségére siet, gy 6 kap +1 SM-et.

2 Narrativ el6ny: a karakter a proba so-
ran szert tesz egy 4j informaciora.

(A haztet6rél haztetére szokkenés soran]
Elvyra észreveszi, hogy az tld6zott tol-
vaj egyes utcakat gondosan kikertl, még
akkor is, ha az megkonnyitené a mene-
| ktiléser.

‘Mechanikus elény: a karakter megle—
pben jo teljesitménye megzavar egy ki-
valasztott ellenfelet, aki kovetkez6 pro-
bajahoz -1 SM-et kap.

3 Narrativ el6ny: a karakter jelentésen

tulteljesiti eredeti céljat.

(Elvyra beel6zi az ild6zott tolvait, és egy]
erkélyen gubbasztva varja be 6t.

‘Mechanikus elény: a karakter csapata
Lendiiletet halmoz, fel.

4 Narrativ el6ny: a karakter kreativ prob-
lémamegoldasa 0 lehetéségeket nyit

meg a csapat el6tt.

(Elvyra egy id6 utan mar nem egysze-]
rien csak ild6zi a menekilS tolvajt, de
terelgetni kezdi. Elébe vag és elriasztja
valasztott utvonalatdl, igy egyenesen a
nyomukban lohol6 Tarcal kezei k6z¢é ve-
zeti a szerencsétlent.

“Mechanikus elény: a karakter Kovetke-
z6 cselekdetéhez jelentSs elényt szerez,
példaul egy ugrast koveté repulSrajtba
érkezés miatt Mozgasa egy korre +10-

zel né.

TObb extra SM esetén a mesélé és a jatékosok nagyobb
elényoket talalhatnak ki, vagy kisebb elényoket kombi-
nalhatnak a siker mértékéhez igazitva.

Specialis esetet képeznek a tdamadas- és varazs-
latprobak. A mesél6 és a jatékosok ezek esetében is sza-
badon eléallhatnak narrativ hatasokkal, de a konyv ké-
s6bbi részei tobb tablazatot is tartalmaznak az SM-ekbdl
megvasarolhaté mechanikus hatasokrol.

Lendiiletben a csapat



Az Ichorban a jatékos karakterek (JK-k) gyakran meri-
tenek 6nbizalmat, inspiraciot sajat és tarsaik sikereibdl,
amit a Lendulet szabalya modellez. Elég egy-két kilo-
nésen jol sikeriilt proba, hogy az egész csapat lendiilet-
be j6jjon és vissza se nézzen tébbet.

A jaték soran ezt az érzést a Lendilet modelle-
zi. A jatékos barmely proba utan donthet gy, hogy fel
nem hasznalt extra SM-jeit Lendiletre valtja. Ilyenkor
minden SM utan 1*k10-zel né a csapat rendelkezésé-
re allo felhalmozott Lendiilet. A k10-es dobas eredménye
ilyenkor a prébara dobott szam egyes helyiértéke. T6bb
SM Ledduletre valtasa esetén ennek a szamnak a tobb-
sz6rose halmozodik fel Lendiletként.

A felhalmozott Lendiletet barmely jatékos
felhasznalhatja egy rontott prébadobas kijavitasara.
Ilyenkor 10 pontnyi Lendiiletért +1 SM-et vasarolhat,
amit akar a célszama novelésére is hasznalhat. A vég-
eredmény mindig ,,zér6 siker” lesz, azaz a karakter eléri
céljat, de tovabbi elény nélkil. Az el nem hasznalt Len-
dilet a jelenet végén (a jelenetekrdl késébb esik sz6)
elveszik.

(Ozin, a villimmester, sem akar lemaradni az iild6zés-]
16l, ezért felkapaszkodik a haztet6kre, kovetve Elvyrat.
Ezt latva Elvyra ugy dont, hogy tarsa segitségére siet és
jol sikertilt probéja utan bejelenti, hogy mind az 5 extra
SM-et Lenduletre valtja. Mivel probajan 56-ot dobott,
igy 5*6, vagyis 30 Lendilet halmozddik fel. Ozin sa-
jat Ugyesség+Akrobatika probajanak célszama 34, amit
Ozin kicsit bar, de elvét 39-es dobasaval. Szerencsére 10
Lendilet felhasznalasaval célszamat 44-re tudja javita-
ni, {gy 6sszehoz egy zérd sikert. Tarsa példajat kévetve

a futasba belefaradt Elvyra feladja az tld6zést. Hogy
kidertljon sikerrel jar-e a terve Erénlét + Atlétika ellen-
probat tesznek.

A tolvaj a probajan 13-mal tuldobja a célszamot,
Elvyra viszont apré termetét meghazudtolva 47-es do-
bassal is sikert ér el (SM 4). Elvyra konnyedén 1épést tart
a tolvajjal, aki egyre nehezebben veszi a leveg6t, 1épései
bukdacsolasba fordulnak at. A magasbol Elvyra jol latja,

hogy prédajanak lassan mar jartanyi ereje sincs.

Ellenprobak esetén a karakterek eltérd ismereteket vagy
tulajdonsagokat is hasznalhatnak. A mesél6, ha ugy itéli
meg az egyik karakter megkozelitése a feladathoz el6-
ny6sebb, a prébadobast SM bonusszal jutalmazhatja.

Verseny

Versenyrol akkor beszélunk, amikor a karakterek egy-
massal versengenek egy adott feladatban, amelynek
meghatarozott nehézsége van, és az is el6fordulhat,
hogy egyikiik sem jar sikerrel.

(A tolvaj Elvyraék el6l menekiilve falmaszasba kezd,]
ujjaival a palota tornyanak kévei kozotti repedésekbe
kapaszkodva felhtzza magat az els6, majd a masodik
emeletre. Elvyra a tolvaj legijabb probalkozasat latva
tekintetével kiallé gerendavégeket, ereszeket és parka-
nyokat keres, hogy széles ugrasokkal és lendiiletes szok-
kenésekkel probaljon a tolvaj elé vagni. Hogy eldontsék,
ki ér el6bb a torony tetejére, Elvyra Ugyesség+Akroba-
tika (-2 SM), a tolvaj pedig Erénlét+Atlétika (0) probat
tesz.

Ozinnak szintén sikeril 1épést tartania a tolvajjal.

Szerepjatékkal szerzett bonuszok

Néha a jatékosok egyszerien csak bejelentik, milyen
probat szeretnének tenni és miért, kiilonésebb magya-
rézat vagy leiras nélkil. Es ezzel nincs is semmi gond.

Ha azonban 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, a mesélé +1 vagy akar +2 SM-mel
is jutalmazhatja az er6feszitést..

Ellenprébak

Ellenproba soran két vagy tobb karakter ellentétes cél-
bol dob probat. A prébat az nyeri, aki tobb SM-et ér
el. Ha az SM-ek megegyeznek, vagy mindkét karakter
elvéti a probat, az gy6z, aki magasabb célszamra dobott.

Elvyra és a tolvaj lihegve faljak a tavolsagot. A tolvaj

Ossze-vissza kanyarog a varos utcain, arra varva, hogy [E

\ /

A versenyprobak eredményének és kovetkezményeinek
meghatarozasakor tovabbra is érvényesek a korabbi
szabalyok.

(Egyikiik sem jar sikerrel. A tolvaj katasztrofalisan rosz-]
szul dob, t6bb mint 30-cal tullépi a célszamot, és két
emelet magasbodl az utcakévekre zuhan. Elvyra valami-
vel jobban teljesit, de csak 1 SM-et ér el, ami nem elég az
épulet tetejére vald feljutashoz. Egy félresikertlt ugras
utan azonban sikeril megkapaszkodnia egy kiallé ge-
rendavégen, és az emeletek kozott egyensilyozva tartja

magat.

\ /

Ko6z0s és hosszu feladatok

Nem minden feladat oldhaté meg egyetlen prébaval,
¢és nem minden feladat teljesithetd egyetlen karakter al-
tal. Ilyenkor a mesél6 meghatarozhat egy Siker értéket,
amelyet a résztvevé karaktereknek fokozatosan kell 6sz-
szegyujtenitik. Sikeres proba esetén a felhalmozott érték
az elért SM+1-gyel n6, amig a karakterek el nem érik a
kivant célt.

lvyra, Tarcal és Ozin a csatornik mélyére merész—]



kednek, hogy az elfogott tolvaj blntarsait felkutassak.
Hamarosan egy beltlrdl elreteszelt, massziv kapu allja
utjukat. Mas lehet6ség hijan nekilatnak az ajté betoré-
sének. A mesél6 kozli veliik, hogy Erénlét+Atlétika (0)
probakat kell tenniiik, amig dssze nem gydjtenek 15 Si-
kert. Azonban sietnitik kell, mert a zaj kdnnyen elarul-
hatja Sket.

Az els6 korben Elvyra elvéti a probat, mig Ozin
21-et, Tarcal pedig 49-et dob, igy Gsszesen 8 Sikert ér-
nek el. A kapu recseg-ropog, tormelék hullik a falrél, és
a taloldalrdl riadt kialtasok hallatszanak.

A kovetkez6 kérben Elvyra 15-6t, Ozin 30-at,
Tarcal pedig 37-et dob. Tovabbi 10 Sikerrel az ajté han-
gos dorrenéssel szclesre tarul.

Garantalt sikerek és bukasok

Az ichorvériek legendas képességeirdl szolé mend-
emondak nem teljesen alaptalanok. Farian foldjén az
emberek gyakran megjegyzik, hogy ,,egy ichorvératél
barmi kitelik.” Bar ez gyakorta a kalandorok megbiz-
hatatlansagara utal6 szarkasztikus megjegyzés, van mo-
gbtte némi igazsag: az ichorvériek bizonyos tertleteken
valoban kiemelkedd tudasra és képességekre tehetnek
szert. Esetiikben nem szokatlan, hogy probaik célszama
eléri vagy meghaladja a 100-at, szinte biztositva a sikert.
Azonban a préobadobasok ilyenkor sem valnak felesle-
gessé, hiszen a siker mértéke fontos: nagy kilonbség
van egy szerény +1 SM és egy kiemelked6 +9 SM ko-
z6ttl eredmény kozott. Amennyiben a jatékos beéri egy
z¢r6 sikerrel, donthet ugy, hogy eltekint a dobastol.
Ugyanakkor esélyeit jelentésen novelheti, ha célszama-
nak egy részét bonusz SM-re valtja, ezaltal novelve az
elérheté maximalis sikert. Ez a taktika killonosen akkor
hasznos, ha egy kihivas kimenetele nemcsak a siker té-
nyén, hanem annak mértékén is mulik.

Ha a proba célszama 100-nal tébb, a 100-as
(vagy ,,dupla nullas”) dobas szamit célszam-dobasnak
és jar +5 SM-mel. Ilyenkor a karaktera célszam szaz fe-
letti részének tizedét, ezuttal felfelé kerekitve megkapja
bénusz SM-ként.

Célszam Boénusz
101-110 +1 SM
111-120 +2 SM
121-130 +3 SM
131-140 +4 SM
141-150 +5SM

Hasonloképpen el6fordul, hogy a karakterek olyan
cselekedetekre vallalkoznak, amelyeknél nincs esélytik
elegendé SM elérésére. Ilyenkor a meséld és a jatékos
megallapodhatnak egy egyszert, elényok és hatranyok
nélkuli sikertelenségben. Mégis el6fordulhat, hogy a ja-

tékosnak megéri megkockaztatni a probat, hiszen még
mindig elérhet ,,igen, de” vagy esetleg ,,nem, de” ered-
ményt, ha sikeriil a célszam ala dobnia.

(Elvyra nyomokat keres a csatornék szutykos, siros ta-]
lajan. Bar az egyértelmuen latszik, hogy a kézelmultban
jartak errefelé, de 6 arra is kivancsi hanyan és mikor. A
mesélé kozli Elvyra jatékosaval, hogy ennek megalla-
pitasdhoz Erzékelés+Nyomolvasas (-3 SM) prébat kell
tennie. Mivel a proba célszama mindossze 27 Elvyra-
nak nincs esélye megdobni a probat. Ennek ellenére
megprobalkozik és szerencsével jar: 11-et dob! Ugyan
a probat nem sikertl teljesitenie, de az igy elért 1, fel
nem hasznalt, SM mégis feljogositja 6t némi el6nyre. A
mesélé ugy dont, bar Elvyra nem tudja megallapitni a
nyomok alapjan, amit akart, de azt azért felismeri, hogy

nem emberi labak hagytak azokat.

/




K100 Probadobas Szabalyai — Osszefoglalo Tablazat

Dobas mechanikaja

Két tiz oldalu kocka: az egyik a tizes, a masik az egyes helyiértéket mutatja. Ha mindkét
kocka 0, az eredmény 100. A proba akkor sikeres, ha az eredmény a célszam alatt van.

Prébatipusok

Szerencseproba: Mesél6 altal meghatarozott érték ala kell dobni.
Hagyomanyos proba: Célszamot a tulajdonsagok és képességek 6sszege adja meg,

Sikeresség mérése

A tizes helyiérték kocka mutatja a Siker Mértékét (SM), ha az eredmény a célszam alatt
van.

Proba nehézsége

A proba nehézségét az mutatja, hany SM-et kell hozzaadni vagy kivonni az eredménybdl.

Eredmények

»lgen, és”: Célszam alatt, pozitiv SM.

»lgen”: Célszam alatt, 0 SM.

»lgen, de”: Célszam alatt, SM -1 és -3 kozott.
»INem, de”: Célszam alatt, -3-nal tobb negativ SM.
»INem”: Dobis < 30-mal a célszam felett.

»INem, és””: Dobis > 30-mal a célszam felett.

Extra sikerek

Jutalmazas extra elényokkel, pl. Lendiilet: minden extra SM +k10 Lendilet (késébbi
probadobasokhoz).

Ovatoskodas + SM-cket bonuszpontokka lehet valtani: minden +1 SM +10-zel noveli a célszamot.
Ilyenkor az eredmény, ha a dobas a célszam alatt van, mindig egyszer( ,,igen”.
Ellenprobak Az nyer, aki tobb SM-et ér el.

Ko6z6s feladatok

Meséls célértéket hataroz meg; tébb préba eredménye Osszeadddik. Minden sikeres
proba 1+SM értéket ad hozza.

100 feletti célszam

Bonusz sikerek:
101-110: +1 SM
111-120: +2 SM
121-130: +3 SM, sth.

Célszam-dobas

Ha a kidobott szam egyezik a célszammal +5 SM. 100 feletti célszamnal 100-as dobas
szamit célszam-dobasnak.




Az Ichor

Ichorvériként természetesen a jatékos karakterek leg-
fontosabb er6forrasa a vériikben rejlé ichor. Legerd-
sebb képességeik tzemanyaga, varazserejik forrasa
egyarant ez. A jatékos karakterek mindegyike rendelke-
zik bizonyos mennyiségd maximalis Ichorral, amelyet a
jaték soran képességeik hasznalatara kolthetnek.

Ichor pontok

Az ichort hasznalni mind&ssze az ichorvértek képesek,
de kozottik is nagy kilonbségek vannak. Mig a legtobb
ichorvéra szerencsésnek mondhatja magat, ha a véré-
ben keringé ichor napi egy-két csodatételre képessé te-
szi Gket, a jatékos karakterek a szerencsés kevesek ko-
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 megtalalhaté ichor mennyiségét fejezi ki, hisz azt
els6sorban a sztletés véletlenszertsége hatirozza meg,
sokkal inkabb annak a mérészama, hogy mennyire si-
kertlt a karakternek rahangolddnia a vérében zubogd
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 elkélteniiik.

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

Ichorsz6tte izmok: ha a sikeres fegyveres vagy pusz-
takezes talalatot ér el, sebzéséhez +2 jarul.

Gyogyito ichor: a karakter +1 Ep-t gyogyul.

Az ichor iranyit: probaihoz (+1 SM)-et adhat.

Ichor pontok visszaszerzése

Az elhasznalt Ichor rendszerint csak lassacskan terme-
l16dik djra a karakterek szervezetében, aktualis Ichor
pontjaik szama naponta mind6ssze +1-gyel né. A ter-
mészetes regeneracion kivil par képesség segitségével
is lehetséges gyorsabban Ichorra szert tenni.

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

amikor szert tesznek egy mérfoldkére.
amikor a jelenlétiikben elszabadul a Romlas.

ha a jelenet soran sikeresen foglalkoztak az els6d-
leges motivaciéjukkal. Ehhez nem szikséges, 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.



A Romlas

Az ichor, a karakterek nem mindennapi képességeinek
forrasa el6bb-utébb a kornyezetik végzete is lehet.
Ahogy az ichorvérGek nének hatalmukban, legendas
kalandokat élnek at, djra és djra szembe kacagjak Vo-
tisz Nagyurat, szépen lassan megvaltoznak. A Romlas
idével erét vesz rajtuk, megvaltoztatja kinézettket, ki-
szamithatatlanna teszi képességeiket, akaratukon kiviil
veszélyessé teszi Gket 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 sziletett rendellenességek tinnek el testitkrdl,
megszépilnek, éteri aura lengi be 6ket. Kiszamithatat-
lan, hogy kire hogyan hat a Romlas, épp ezért a furcsa
kinézetd idegeneket 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 szépszammal
olyan szerencsétlenek is, akik sziiletésiikt6] fogva ma-
gukon viselik az ichor érintését, anélkiil, hogy félisteni
hatalomra tettek volna szert. Igy senki sem lchet tel-
jesen biztos abban, hogy valaki 6rd6gi vonasai a sze-
rencsétlen sors vagy a hatalom jelei-e. Ez persze nem
mindenkinek a kezét fogja vissza: szerte Farian id6r6l
idére kegyetlen hevességgel kapnak langra az Romlast
kipurgalni szandékozo, am legtobbszor csak artalmat-
lan ichorérintett szerencsétlenek szazait halalba taszitd,
véres pogromok. Olyan hely is akad, ahol biztos, ami
biztos egyetlen ichorvérit sem latnak szivesen, még ha
ezeket a torvényeket szinte lehetetlen betartatni.

Az emberek félelmébe azonban csodalat és re-
mény is vegyll. Igaz, hogy a Romlast magukkal hordo-
z6k akaratukon kivil is veszélyesek lehetnek, de nem
sziikségszertien gonoszak. S6t, sokszor vezekld, a lel-
kiikre tapadd vért jotettekkel helyrehozni akard egyé-
nekrdl van sz6 — akik egyszersmint vilagot formalo
hatalommal birnak. gy, akik olyan feladatra keresnek
embert, ami lehetetlennek tlnik, vagy éppen csak tobb
a vagyonuk, mint a magukhoz val6 eszik, el6szeretettel
fordulnak a Romlas jeleit visel6 ichorvértekhez.

Romlas érték

A Romlas, azon tdl, hogy Faria vilagan kézismert foga-

lom, egyben jatékmechanikai érték is. A jatékos karak-
terek elsé kalandjukat 1-es Romlas értékkel kezdik, am
a jaték soran mind t6bb és tobb Romlas pontra tesznek
szeft.

Romlas pontot a karakterek két féle képpen
szerezhetnek: dontéseik eredménye képpen, és kitel-
jesed6 hatalmuk révén. Romlas pontoktdl a karakter
- akarhogy is tett szert rajuk - soha nem szabadulhat,
¢és minél tébbel rendelkeznek, annal valészintbb, hogy
egy varatlan pillanatban elszabadul egy varazslatuk, ira-
nyithatatlanna valik egy képességiik, aminek katasztro-
talis kovetkezményei lehetnek.

A Romlasban rejlé erd

A karaktereknek szintenként egyszer lehetSségik van
az alabbi cselekedetek egyikének az egyszeri a végre-
hajtasara.

Szerencsekovacsolas: reakcioként is végrehajthatod
szabad cselekedet. Célpont kockadobas eredményét
tetsz6leges értékire valtoztathatja. A cselekedettel bar-
mely kockadobas célozhato, de csak kézvetlentl annak
kidobasa utan.

Panacea: reakcioként is hasznalhat6 fécselekedet. A
karakter 10 Ep-t gyogyul és elvesziti felhalmozott Sé-
riléseit.

Felfrissiilés: kiegészité cselekedet. Aktualis Ichor
pontjainak a szama +5-tel n6.

Ezek a cselekedetek rendkivili eréfeszitéssel jarnak, a
vériikben rejlé ichor megfeszitett aktivalasanak utéha-
tasa egész ¢letében elkisérheti a karakter; kbvetkezmé-
nyeivel a tovabbiakban egyiitt kell élnie. A koévetkez-
ményeket egy szerencseproba (modositatlan k100-as
dobas) hatarozza meg.

Eredmény Hatas

0-30 A cselekedet hasznalata nem jar kovet-
kezménnyel.

31-60 A karakter szert tesz egy tetszélegesen
valasztott Romlas-jelre.

61-99 A karakter szert tesz egy tetsz6legesen

valasztott Romlas-jelre és Romlas érté-

ke +1-gyel n6.

Az elkerulhetetlen Romlas

Ahogy a karakterek vérében egyre strtibben zubog az
ichor, ugy kozelit hozzajuk a Romlas arnya is. A ka-
rakterek Romlas értéke minden 5. szintlépés alkalmaval
(tehat 5., 10., 15, stb.) szintekre lépve +1-gyel né.

A Romlas jelei



A karakterek megjelenése mindig, amikor Romlas ér-
tékiik novekszik, észlelhetéen megvaltozik. A valtozas
eleinte még nem tal latvanyos, am a halmozédé valto-
zasok idével letagadhatatlanna valnak. A véltozas nem
mindig felisemerhetSen természettfeletti, lehet egysze-
ren csak 4j hajszin, furcsa foltok a test egyes pontjain,
kiutések, sebek. A valtozasok akar még elénydsek is
lehetnek.

Ugyanakkor a jatékos latvanyosabb elvaltoza-
sokat is valaszthat, és a valtozasokkal egytitt 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 kézben tesz szert, a mesélé ,,megelSlegezheti”
szamara a valasztott képesség arat, amelyet majd a ko-
vetkez6 szintlépés alkalmaval kell kifizetnie.

A Romlas jeleinek magabiztos azonositasahoz
sikeres Erzékelés+Magiaelmélet vagy Erzékelés+Or-
voslas probat kell tenni. A prébak médositoja a célpont
Romlés értékének tizszerese. A jelek természetesen Al-
cazassal elrejthetéek, de ennek nehézségét a karakter
kilonleges vonasainak figyelembe vételével a mesél
hatarozza meg.

A Romlasban rejlé veszély

Ahogy az ichorvérek egyre mélyebbre mertlnek a
Romlasban, egyre né az esélye annak, hogy akaratukon
kivil katasztrofakat idéznek el6. Romlas értékik sza-
porodasaval a vérukben pezsgd ichornak egyre kevés-
bé képesek parancsolni, és az rendkivuli képességeik
hasznalata soran barmikor varatlan és kiszamithatatlan
katasztrofakat indithat be.

Hogy katasztréfak mikor kévetkeznek be az
nagy mértékben a szerencsétdl is fiigg. Minden alka-
lommal, amikor a karaktert Ichort kolt egy képesség,
cselekedet, varazslat, stb. hasznalatiara a karakter Rom-
las értékének és az elkoltott Ichor pontoknak a szorza-
ta hozzaadodik a jelenet soran felbalmozott Romlashoz.

A felhalmozott Romlis egy érték, amelyhez a je-
lenetben részt vevé minden karakter - JK és NJK egy-
arant - hozzajarulhat cselekedetei révén. A mesélének
Romlas probat kell tennie a felhalnozott Romlis ellené-
ben valahanyszor az eléri az 5 valamely t6bbszorosét
(tehat 5, 10, 15, 20, stb. felbalmozott Romlis esetén). A
sikeres Romlds proba azt jelenti, hogy a Romlas elsza-
badul, és katasztrofa kovetkezik be.

Ezt kévetben a felhalmozott Romlas érték le-
nullazédik és Gjra ked6dik annak szamolasa. A felhal-
mozott Romlas érték a jelenet végén is nullazodik.

(Szamos egyéb, rendkiviili médja létezik még a Romlas-]
sal valé 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 bajbdl - ha
szerencséjik van.

Megdoébbenté modon olyan bolondok is akad-
nak, akik tart karokkal udvozlik a Romlast, és minden
tolik telhet6t megtesznek, hogy masokat is Romlasba
taszitsanak, elég csak az Ebredd Ichor Gyermekeinek
hirhedt szertartasaira gondolni.
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Faria azon vidékeit, amelyeket megfertézott a)
Romlas a kéznyelv csak Romlott foldekként emlegeti. A
Romlott foldeket az ichor aktivabb és zabolatlanabb,
mint barhol masutt. Ez egyrészt a Romlott féldek fur-
csa ¢és gyakran veszedelmes élGvilagaban figyelhetS
meg, masrészt abban, hogy ezeken a vidékeken gyak-
rabban szabadulnak el a katasztréfak. A Romlott vidé-
kek ugyanis sajat Romlas értékkel rendelkeznek, és a
karakterek Ichort felhasznalé cselekedeteit kovetéen a
vidék Romlas értéke is hozzaadodik a felbalmozott Rom-
lashoz.

Hasonl6 médon rendelkeznek Romlas értékkel egyes
katasztrofak is. A katasztrofak
ken a karakterek Ichort felhasznald cselekedeteit ko-

altal értintett tertlete-

vetben a katasztrofa Romlas értéke is hozzaadodik a

A Romlas nem pusztan az ichorvértek sajatja, Fariat
magat is képes megfert6zni, és egyes elszabadul6 ka-
tasztrofak is magukban hordozzak.

fe//m/mozotz‘ Romlishoz.
A katasztrofakrol
A katasztrofak természetének meghatarozasa a mesélé

/

feladata. Két dolgot fontos figyelembe venni. Egyrészt
a katasztrofa sulyossaga egyenesen aranyos a sikeres
proba értékével - tehat minél nagyobb dobas mellett
sikertilt sikert elérni a Romlas préban, annal sulyo-
sabbnak kell lennie a katasztrofanak. Masrészt, és ez a
fontosabb a két szabaly koztl, a katasztréfak célja nem
a karakterek lehetetlen helyzetbe hozasa vagy meg-
biintetése. Ellenben kitinéek arra célra, hogy a fenn-
allé helyzetet felforgassak, izgalmas 4j kortlményeket
teremtsenek. A mesél6 akkor hasznalja megfelel6en a
Romlast, ha az ltala valasztott katasztrofanak kdszon-
hetéen gyokeresen megvaltozik a karakterek helyzete,
amire aztan reagalniuk kell.

Tegyiik fel, hogy a karakterek egy keskeny és kanyargos)
erdei uton haladnak, amikor ellenségeik rajuk rontanak.
Az elkeseredett kiizdelem soran Mireia elkolt 2 Ichort,
hogy visszanyerje varazserejét. Mireia Romlas értéke
2, igy a felbalmozott Romlas 2*¥2=4 ponttal n6é. Mivel a
| felhalmozott Romlds értéke ezzel atlépi a 15-6t a mesélé-
nek Romlas probat kell tennie. A mesélé a Romlas pro-
bara 13-at, vagyis sikert dob. Némi gondolkodas utan

ugy dont, hogy Mireia cselekedete az ichor kistilését és
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pusztulasat idézte el6 egy 140 méteres tertileten Mireia

kortl. A kérben ezt kovetden cselekvé Ozin meglepve

tapasztalja a csata helyszinén lehetetlenné valt a varazs-

latok létrehozasa.

Ahogy a fenti példabdl is lathaté a mesél a szituacio

¢s a cselekedet fiiggvényében szinte barmit kitalalhat,

amirdl ugy érzi érdekes médon bonyolitja a helyzetet

és valamilyen moédon kapcsolddik a katasztrofat kivaltd
cselekedetekhez. Az alabbi tablazat példakat tartalmaz,
hogy az egyes dobasokhoz milyen ereji katasztrofak

illenek.

Romlas
proba

Javasolt kévetkezmény

0-4

Viratlan id6jarasi jelenség (pl. heves vi-
har, strd kod, jégesd). A jelenség any-
nyiszor 10 méretes tertileten jelentkezik,
mint a felbalmozott Romlis értéke és a jele-
net végéig tart.

5-8

A jelenet egyik véletlenszerd résztvevojét
érinté kisebb mutacio (pl. karmok, szar-
vak, vastag irha, kiélez6d6 hallas). A mu-
tacio a jelenet végéig marad meg;

9-12

Egy kornyezeti katasztréfa megvaltoztat-
ja a jelenet helyszinét (pl. féldcsuszam-
las, gejzir kitorés, foldrengés kiséretében
megjelend szakadékok). A hatds mara-

dandé.

13-16

Elszabadul egy véletlenszerti varazslat
(pl. Ichorrobbanas, Burjanzas, Rothadas,
stb.). A varazslat - amennyiben ez lehet-
séges - annyiszor 10 méteres teriileten je-
lentkezik, mint a fe/halnozott Romlis értéke
volt, a jelenet végéig tart és ugy kell te-
kinteni, mintha hatasanak erdsitésére (pl.
a sebzésére) annyi Vp-t koltéttek volna,
mint a felhamozott Romlds értéke. Az el-
szabadult varazslatnak k10 célpontja lesz

- amennyiben ez lehetséges -, és azokat

b

véletlenszerten kell meghatarozni.

17-20

Katasztrofalis id6jarasi jelenség (pl. tor-
nado, tengerparti lokéshullam, hirtelen
lecsap6 rendkivil hideg 1égorvény). A je-
lenség annyiszor 10 méretes tertleten je-
lentkezik, mint a felhalmozott Romids értéke
volt és - amennyiben ez lehetséges - k10

napszakon keresztil tart.
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Romlas Javasolt kévetkezmény
préba
21-24 A jelenet k10 véletlenszerien megha-

tarozott résztvevoijét jelentés mutaciok
értintik (pl. a szemek visszafejlédése és
helyette echolokacié kialakulasa, savas
kopet 2k10 sebzéssel, felgyorsult miko-
dés miatt +1 kiegészité cselekedet kéron-
ként). A mutaciok a jelenet végéig marad-
nak meg,

25-28

Egy magikus katasztréfa alapvetéen
megvaltoztatja a jelenet helyszinét (pl.
Osszetoredezik a talaj és egyes részei be-
stllyednek, masok kiemelkednek; langra
kap a levegd, a hirtelen lecsap6 fagy egy
kor alatt megfagyaszt mindent, ami nem
rendelkezik sajat hével, a melegvéra él6-
lényeknek pedig kéronként 1 Ep sériilést
okoz). A jelenség annyiszor 10 méteres
tertleten jelentkezik, mint a felbalmozort
Romilis értéke és - amennyiben ez lehetsé-
ges - k10 napon keresztil tart.

29-32

A jelenet helyszinének kérnyékén - nagy-
jabol akkora tertleten, mint a felbalmozort
Romilis érték, méterben - minden él6lény
jelentés mutacion esik at. A névények
hatalmasra nének, vagy vad burjanzas-
ba kezdenek, mérgez6 sporakat kezde-
nek kilokni magukbdl, stb. Az allatok uj
testrészeket névesztenek, intelligensebbé
valnak, természetfeletti képességeket fej-
lesztenek ki, stb. A hatas k10 napszakon
keresztiil tart.

33+

Az elszabaduld katasztrofa Romdott foldet
hoz létre. Annyi km-en, mint a felbalmozott
Romlds mértéke rendkivili és hosszan tar-
to események torténnek (pl. évekig tarto
magikus s6tétség, hirtelen mocsarasodas,
allandé kod szarazvillimokkal, redkiviil
gyakori féldmozgasok). A tovabbiakban
a teriiletnek 1-es Romlas értéke lesz, és
az elkévetkez6 évtizedek soran bizonyara
rengeteg furcsasag otthonaként fog szol-
galni.




Karakteralkotas

A kovetkezé oldalakon j jatékosok szamara kénnyen
kovetheto logika szerint fogunk haladni a karakteralko-
tas terén, abban a reményben, hogy aki ettél a sorrend-
tél el szeretne térni, némi lapozgatas aran megtalalja az
6t éppen érdekld részeket. A karakteralkotas altalunk
javasolt menete a kovetkez6:

1. Az otlet

2. Tulajdonsagok és jellemz6k meghatarozasa

3. BEl6torténet 6sszeallitasa

4. Kapott pontok elkoltése

5. Utols6 simitasok

Az otlet

A karakteralkotas elsé és legfontosabb 1épése, hogy a
jatékos elballjon egy, a csapattarsai szamara is elfogad-
hato, elképzeléssel arrdl, hogy kicsoda a karaktere, hon-
nan jon és hova tart. Egy furge kez( harcos, vagy épp
egy karizmatikus vajakos megfelel6 kiindulasi alap le-
het a karakter kidolgozasahoz, am tovabbi finomitasra
szorul, amelyben a tovabbi Iépések segitenek. Példanak
okaért a firge kezd harcos lehet, hogy elsé portyajara
indul6 fosztogaté Fonthaju Tokki jarl hosszihajojan,
vagy éppen egy salmeri utcagyerek, aki igéretes zsebes
és torokmetsz6 a kik6té kornyékérsl. A karizmatikus
vajakos keresheti a betevé falatot Velca varosaban
gyogyszerkészitbként, hisz a varos nagyasszonyainak
mindig sziiksége van némi diszkrét segitségre, vagy
éppen lehet egy mrekniai rontdsmester gyermeke, aki
apjatdl tanulja, hogyan terelje a jarvanyokat, j6 pénzért,
mas vidékekre.

Sziikség esetén karakter Otlethez inspiracioként
szinte barmi szolgalhat. Els6ként épp ezt a konyvet és
az www.ichor.hu honlapot ajanlanank. A szarmazasok,
neveltetések és kasztok listdjanak bongészése remélhe-
téleg némi Gtlettel szolgalhat, mint ahogy a vilagleiras
is tartalmaz olyan részeket, amely koré egyedi jatékos
karakterek épithet6k fel. Megeshet, hogy valakinek
megakad a szeme a Megigért gyermek szarmazason
¢és a Szokevény neveltetésen és kirajzoloédik benne egy
elképzelés egy démonimado szekta altal nevelt, de sor-
sa ellen lazadé karakterr6l. Vagy éppen az Udvaronc
presztizs kaszt lattan kedvet kap egy armanykodo poli-
tikus-varazshasznalo eljatszasara.

Népszerti megkozelitése a karakterkészitésnek
a torténelmi személyek vagy éppen koényvek, filmek,
videojatékok szereplbit venni mintaul. Némi rugalmas-
saggal szamos hires karakter megalkothaté az Ichor
szabalyai szerint is. Aragorn Faria kontinensén bizo-

nyara Nemesi sarjként latnd meg a napvilagot, hogy
aztan — természetesen — Vandorként nevelkedjen fel,
és kalandjait a Csavargo kaszt tagjaként kezdené. Na-
rsil, a Kettétort Kard alighanem egy Szabadon felve-
heté képességként, mint 6roklott Varazstargy kertilne
fel Aragorn karakterlapjara. De, ha valaki Jeanne D’arc-
rol szeretné mintazni a karakterét, gy alighanem egy
IgazhitG indulé kasztd karaktert alkot maganak, aki
rendkivili Karizmajanak és a kasztja altal biztositott
karizmatikus képességeinek koszonhetSen emelkedik
ki a k6z0nséges parasztok tomegébdl.

A fenti példakon tdl persze még szamos forras-
bol szarmazhatnak karakterotletek: vannak, akik gon-
dolatébreszté képekbdl vagy akar dalokbdl nyernek
ihletet, de az internet szamos ,karakterotlet generator-
ral” is szolgal. Ha a karakter Otlete mar elnyerte végle-
ges formajat és a jatékos megbizonyosodott réla, hogy
oOtlete Gsszeilleszthetd a meséls elképzeléseivel is, eljott
az ideje a masodik 1épésnek.

Tulajdonsagok

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

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

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

Erzékelés - a karakter érzékeinek élességét jelképezi.
Magas Frzékeléssel a karakterek messzebbre latnak,
¢lesebben hallanak, tébb szagot tudnak elkilonitent
egymastol.

Karizma - a karakter személyiségének erejét jelképezi.
A magas Karizmaval rendelkez6 karakterek konnyeb-
ben koétik le masok figyelmét, megnyerébbnek tinnek
masok szemében.

Intelligencia - a karakter logikai és felfogoképességét
jelképezi. Magas Intelligenciaval a karakter konnyeb-
ben latja meg az Gsszefliggéseket és elevenit fel rele-
vans informaciot.
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Lelkier6 - a karakter érzelmi szilardsagat és akaratere-
jét jelképezi. Magas Lelkierével a karakter konnyebben
6rzi meg hidegvérét és hosszabb ideig viseli el a meg-
prébaltatasokat.

Az emberi atlagérték minden tulajdonsagnal 20, és at-
lagembereknél 0 és 40 kozo6tt mozog, A jaték soran a
probadobasoknal valamely tulajdonsag értéke jellem-
z6en hozzaadddik a dobds eredményéhez.

Tulajdonsagok meghatarozasa

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

Mindegyik moédszerre igaz, hogy a tulajdonsagok ér-
téke a meghatarozas végén nem lehet 0-nal kevesebb
vagy 40-nél tobb.

Pontosztas: A csapat k6z6sen meghataroz egy induld
értéket. A jatékosok tetszoleges hatarozhatjak meg ka-
raktertk tulajdonsagait, de a karakter indul6 tulajdon-
sagainak 0sszege az indul6 értékkel kell egyenld legyen.
A tipikus indul6 érték a 165 (vagyis a 6 tulajdonsag
Osszege 165 kell, hogy legyen.) Természetesen, ameny-
nyiben a csapat nagyobb vagy éppen kisebb kihivas-
ra vagyik jaték soran ezt a szamot barmelyik iranyban
megvaltoztathatjak.

Tipikus elosztas: A jatékosok tetszélegesen eloszt-
hatjak az alabbi értékeket a tulajdonsagaik kézott: 40,
35, 30, 25, 20, 15

Véletlenszeri meghatarozas: A jatékos dobasokkal
hatarozza meg tulajdonsagait. Ehhez a kévetkez6 do-
basokat kell tennie: 20+4k10, 20+2k10 kétszer, 20+k10
kétszer, és végul 20-1k10. Az igy kapott értékeket tet-
szése szerint elosztja a tulajdonsagai kozott. Ebben az
esetben a legnagyobb értéke akar 40 felett is lehet.

(Halfraeg jatékosa véletlenszer meghatarozas mellett )
dont és a kévetkez6 értékeket dobja: 46, 33, 29, 26, 22
és 17. A kapott értékeket a kovetkezd képpen osztja el
a tulajdonsagai kézott: Erénlét 46, Ugyesség 33, Erzé-

Szarmaztatott jellemzdék

A tulajdonsagokon tul a karakterek tovabbi fontos
jellemzdkkel is rendelkeznek, amelyek induld értéke a
tulajdonsagoktol fiigg. A jellemz8ket és kiszamitasuk
modjat kovetben zardjelben lathat6 az az érték, amely-
nél kisebbek semmiképpen nem lehetnek, még akkor
sem, ha a vonatkozé tulajdonsagok értéke negativ. Az
igy kiszamolt értékek a karakteralkotas és a szintlépé-
sek soran természetesen valtozhatnak.

Minden alkalommal, ha a leiras valamely tulaj-
donsagérték otodére vagy tizedére hivatkozik a kapott
értéket lefelé kell kerekiteni.

Maximalis Eleters pont (Max. Ep): Azt fejezi ki,
hogy a karakter mennyi sériilés és egyéb art6 hatas el-
viselésére képes. A jaték kezdetén a karakter 10 plusz
az Erénléte 6téde Max. Ep-vel rendelkezik.

[Halfraeg Erénléte 46, igy Max. Ep-je 10+(46/5)= 19 ]

Kezdeményezés: A karakter harci reakcidésebességé-
nek mérészama. A jaték kezdetén a karakter Kezde-
ményezése egyenld az Ugyessége, Erzékelése és Intelli-
gencidja Osszegével.

Halfraeg Ugyessége 33, Brzékelése 22, Intelligencija
pedig 17, igy Kezdeményezése 72.

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

(Halfraeg Erdnléte 46, igy Sp-je 46/10=4 ]

kelés 22, Karizma 29, Intelligencia 17 és Lelkieré 26.

/
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Magiaellenallas (ME): Mutatja, hogy a karakter mi-
lyen hatasosan képes szembe szallni elméjét, érzelme-
it vagy szervezetét kozvetlentl célzé varazslatokkal.
A karakter ME-je egyenlé a Lelkierejének tizedével,
amelyhez minden 5. szintre lépve (5, 10, 15, stb.) +1
jarul. Ezt az értéket képességek, varazslatok, cselekede-
tekek noévelhetik.

Halfraeg Lelkiereje 26, igy Magiaellenallasa (26)/10 =2.
A varazsloknak, ha az 6 elméjét veszik célba ennyi SM-
et kell kifizetnitik, hogy varazslatuk sikertljon.

Mozgas: A karakter mozgasi sebességét mutatja, vagy-
is azt, hogy egyetlen cselekedettel hany méter megté-
telére képes konnyd futasban. Minden karakter 15-0s
indulé Mozgassal rendelkezik, amelyhez Ugyességének
otode jarul. A karakter aktualis Mozgasat a felszerelésé-
nek Sualya csokkentheti.

[Halfraeg Ugyessége 33, igy Mozgasa 15+(33/5)= 21 ]




Varazskiiszob

A karakterek varazskiiszob értéke mutatja meg, hogy
egy jeleneten belil hany varazslat létrehozasara képe-
sek kilondsebb megterhelés nélkil. Indulaként a ka-
rakterek varazskuszobe 3, amelyet képességek révén
emelhetnek magasabbra.

Az Ichor és a Romlas

Bar nem fiiggnek a tulajdonsagoktol, de fontos jellem-
z061 a karaktereknek az Ichor és a Romlas, mivel ez a
két érték emeli ki ket a kbzonséges halandok sorabol.
A karakterek Ichor pontok elkoltésével képesek cso-
daszamba mené cselekedetek végrehajtasara, de ennek
ara van, amelyet a Romlas fejez ki.

Ichor: Kifejezi, hogy a karakter vérében milyen strtin
zubog az ichor. Indulaskor minden jatékos karakter 3
maximalis Ichorral rendelkezik amihez minden szintlé-
péskor +1 jarul.

Romlas: Kifejezi, hogy a karakter cselekedetei mekko-
ra mértékben jarulnak hozza a Romlas elszabadulasa-
nak veszélyéhez. Indulaskor minden karakter Romlasa
1-es, amihez minden 5. szinten tovabbi +1 jarul.

Védémédosits (VM)

A karakter kozelharci 6nvédelmi készségét jelzi. A jaték
soran a VM az ellenfelek tamadasprébainak nehézségét
befolyasolja, ahhoz jarul hozza. A karakterek VM-je
indulasként 0, amelyhez minden minden 5. szintre 1ép-
ve (5, 10, 15, stb.) +1 jarul. Bzt az értéket képességek,
varazslatok, cselekedetek és sériilések befolyasolhatjak
a jaték kozben.

Karakterpontok (Kp)

Miel6tt ratérnénk a karakteralkotas kovetkezo 1épésére
par tovabbi fogalom tisztazasa sziikséges. Ezek kozil
az els6 és legfontosabb a karakterpontok (Kp).

A Kp a jaték soran nem kap kilon szerepet,
mégis a Ichor egyik kézponti fogalma, a karakter fejlé-
désének motorja. A karakter szarmazasa, neveltetése és
mindenckel6tt a szintlépések soran valasztott kasztjai a
karakter rendelkezésére bocsatanak bizonyos mennyi-
ségli elkoltheté Kp-t amelyek elkoltésével tetszoleges
iranyba terelhetik karaktertk fejlédését a kaszt nyudjtot-
ta keretek k6zott. A Kp-k elkoltésével a tulajdonsagok-
tol kezdve az ismereteken és képességeken at a karakter
minden jellemz3je fejleszthetd. A jaték kezdetén karak-
terek el6torténetitk fuggvényében rendelkeznek bizo-
nyos szamu Kp-val, amelyhez minden szinten — mar az
1. szinten is — tovabbi Kp-kat kapnak.

Ismeretpontok (Ip)

A Kp-kbol fejleszthet6 jellemzSk egyike a karakter is-
meretei, amelyek a karakterek altalanos muveltségét és
tanult készségeit fejezik ki. Az ismereteket pontokban
mérjik, 0-t6l - amely a teljes képzetlenséget jeloli - 100-
ig. Ip-ket a karakterek szintépéskor kapnak, illetve Kp-
bél vasarolhatnak (1 Kp=1 Ip).

Varazspontok (Vp)

Egy masik, Kp-kbdl fejleszthets jellemzé a kiilonbo-
z6 varazstipusokba sorolt varazseré (pl. Elet, Halal,
Természet), amelyek az fejezik ki, hogy a karakterek
mekkora magikus potenciallal rendelkeznek az adott
magiafajtaban. A varazser6t varazslatpontok (Vp) el-
koltésével lehet fejleszteni. Vp-ket a karakterek szint-
lépéskor kaphatnak, illetve Kp-bdl vasarolhatnak (2
Kp=1 Vp)

Harcérték (H¢)

A karakterek harci tudasat a harci szakértelmei jelolik,
amelyek harcértékekbdl (Hé) fejleszthetéek. Hé-t a ka-
rakterek szintlépéskor kaphatnak, illetve Kp-bol vasa-
rolhatnak (2 Kp=1 Hé).

Képességek

Kiemelten fontos szerepet toltenck be az Ichorban a
képességek. Képességnek neveziink minden rendkiviili
tehetséget, kiilonleges tudast, vagy az atlagember sza-
mara hozzaférhetetlen cselekedetet. Egyes képességek
barmely ichorvérl szamara szabadon hozzaférhetbek,
a legtobb képesség azonban valamely kaszthoz kot6-
dik, és csak azok a karakterek rendelkezhetnek veluk,
akik az adott kaszt megfelel§ szintjét elérve megvasa-
roltak Sket.

Leterheltség

A karakter Leterheltsége annak mérészama, hogy mek-
kora Sulyt cipelve képes nehézségek nélkill megerdlte-
t6 tevékenységeket végezni. A karater Leterheltsége az
maganal tartott felszerelési targyainak 6sszesitett Sulya
- a karakter Erénlétének 6tode. A pozitiv Leterheltség
tobb negativ kévetkezménnyel is jar:

- harc kézben a karaktert ér6 talalatokat kéveten a Le-

terheltsége noveli a felhalmozott Sérilések szamat.

- ha a karakter Leterheltsége eléri az 5-6t Kiszolgaltatotta
is valik. Ha a karakter Leterheltsége eléri a 8-at Cselek-
voképtelenné valik.
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Elotorténet

A karakterrel az elsé kalandja el6tt tortént események
Osszességét el6torténetnek nevezzik. Az Ichor sze-
repjaték a karakterek el6torténetét harom kategoriara
bontja. A karakter Szarmazasa a sziletésének korilmeé-
nyeit és életének nagyjabol elsé évtizedét foglalja Gssze,
a Neveltetése pedig késé gyermekkorat és tinédzser
éveit. Végil, a karakter életében legmeghatarozébb ta-
nitbmester személye kerekiti ki az el6torténetet. Ezek
mindegyike ismeretekkel, képességekkel, szabadon el-
oszthaté Kp-okkal, illetve indulé felszereléssel ruhaz-
hatja fel a karaktert. Természetesen, ha a karakter ma-
gasabb szinten kezdi meg kalandjait, ugy az elsé kaland
el6tti szintlépések is az el6torténet részét képezik.

A karakteralkotas kévetkezé 1épésében a jaté-
kos kivalasztja karaktere szarmazasat, neveltetését, va-
lamint tanitomesterét.

Opcionalis szabaly: Szabad karakteralkotas. A
Szarmazasok és Neveltetések és a Tanitomester cél-
ja, hogy a segitséget nyujtsanak a karakteralkotas so-
ran. Amennyiben a jatékos — a mesélé beleegyezésével
— ugy dont, hogy nincs sziiksége a segitségre, megte-
heti, hogy ,,szabadon” alkot karaktert, és a Szarmaza-
sok, Neveltetések, Tanitomesterek egyikabdl vagy akar
midegyikébdl nem valaszt. Ebben az esetben a kiha-
gyott lehetéségenként 40 ismeretpontot és 6 Kp-t kolt-
het el a karakteralkotds soran, de kasztja kivalasztasa
el6tt egyik ismerete sem lehet magasabb 20-nal.

Szarmazasok

Faria végtelenul sokszind. Nyugodt falukézosségek, a
haborut aruba bocsaté zsoldoskompaniak, maszkaba-
lokon cselt sz6vS udvaroncok, és az ichorviharok érin-
tésével megaldott vagy megvert kozosségek egyként
megférnek benne. Ezért karakteralkotaskor szamos
kilonbo6z6 szarmazas kozul valaszthatnak a jatékosok.

A karakter Szarmazasa azt hatarozza meg mi-
lyen k6z6sségbdl, kortilmények kozil szarmazik a ka-
rakter, melyek azok az ismeretek és egyéb jellemzdk,
amelyeket a mindennapjai soran, mondhatni 6nkénte-
lentl sajatitott el. A karakter kés6bbi sorsanak szem-
pontjabol meghatarozé a Szarmazas, hiszen ekkor
rakédnak le vilaglatasanak alapjai, de ezen mulik az
is mely kozosségekben fogja legjobban otthon érezni
magat. Fontos ez az id6szak a karakter ismeretei szem-
pontjabol is, hiszen a gyermekek ezen évek alatt viharos
gyorsasaggal sajatitanak el 4j ismereteket és készsége-
ket. A karakterek kilonleges képességeinek elsé jelet is
ekkor mutatkoznak meg. A szarmazasok és nevelteté-

sek leirasanal szereplé képességek leirasa a Szabadon
felvehetd képességek fejezetben szerepelnek, azoktol
mindossze annyiban killénboznek, hogy a karakternek
nem kell értiik Kp-kat fizetnie.

Az itt felsorolt szarmazasok leirasaban szerep-
16 értékek Osszeadddnak a karakterek Neveltetése és
Tanitémestere nyujtotta értékekkel. Példaul, ha egy ka-
rakter Szarmazasa és Neveltetése is biztosit szamara 5
pontnyi Atlétika ismeretet, akkor a karakter 1. szinten
legalabb 10-es Atlétikaval fog rendelkezni. Amennyi-
ben egy karakter Szarmazasa, Neveltetése vagy Tanito-
mestere is ellatja 6t ugyanazzal a felszerelési targgyal, a
jatékos donthet: tobb darabbal fog rendelkezni az adott
targybol, a masodpéldanyok arat megkapja érmékben,
vagy a targy mestermunka darabjaval fog rendelkezni.

Az El6torténet soran kapott Kp-at a karakte-
reknek még az elsé szintjik kivalasztasa el6tt el kell
koltenie, és Vp-t nem vasarolhatnak bel6le.

A tovabbiakban a szarmazasok felsorolasa ko-
vetkezik.

Utcagyerek

A karakter valamely nagyvaros utcajan nétt fel, arva-
ként, vagy legalabbis olyan szilok gyermekeként, akik
nem forditottak ra figyelmet. Kiskoraban kezdve a va-
ros utcait uralé bandik buvkorébe kertlt, kisstilt bal-
hékba keveredett, és kisebb szolgalatokat tett az utca
urainak. Hamar r3jott arra, hogy a vilag milyen vesze-
delmes hely és arra is, hogy az 6nvédelemnél csak a
menekiilés a hatasosabb. Tanulni az élet iskolajaba jart,
és egyetlen tanara a tapasztalat volt.

A karakter a kovetkezd értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Kultara
+5 Helyismeret
+5 Atlétika
+5 Akrobatika

Elkélthet 6 Kp-t.

+5 Eszlelés

+5 Kéziigyesség
+5 Lopddzas

+5 Mellébeszélés

Falusi ifja

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Kultara

+5 Helyismeret

+10 Atlétika

+5 Idomitas
Elkolthet 6 Kp-t.

+5 Orvoslas
+5 Szakma/hobbi
+5 Vadonjaras

Nemesi sarj

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

A karakter a koévetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Kultara
+5 Helyismeret
+5 Atlétika
+5 Meggy6zés

+5 Lovaglas
+5 Sarm
+5 Vadonjaras

Eloszthat 3 Hé-t.

Elkolthet 6 Kp-t.
Vadonc

A karakter a civilizaciétdl tavol, a természet nem min-
dig lagy 6lén nétt fel. Gyermekkoraban a falvakat és
a varosokat csak hallomasbdl ismerte, és tuddsa a va-
donban val6 tulélésre fokuszalt. Megtanulta megérteni
a nyomokat, kiismerte az allatok szokasait, felismeri az
chet6 és a veszedelmes novényeket, és azt is, hogyan
htzza meg magat, ha nagy a veszély.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Akrobatika
+5 Helyismeret
+5 Eszlelés
+5 Lopddzas

+5 Idomitas

+5 Nyomolvasas
+5 Uszés

+5 Vadonjaras

Elkoélthet 6 Kp-t.
Nomadivadék

A karakter a végtelen hullaimz6 Fatengert jard szam-
talan nomad egyikeként latta meg a napvilagot. E16bb
tanult meg lovagolni, mint jarni; el6bb kiildte utjara
elsé nyilvesszoit, minthogy szavait papirra vetette vol-

na. Szamara mi sem természetesebb, mint a csillagok
segitségével eltajékozddva folyamatosan roni a tavol-
sagot, vadaszva, allatokat terelve és ha kell kiizdve és
szenvedve.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+10 Helyismeret
+10 Idomitas

+10 Lovaglas
+5 Vadonjaras

Eloszthat 3 Hé-t.

Elkolthet 6 Kp-t.
Polgargyerek

A karakter valamely nytizsgé nagyvaros jomodua pol-
garcsaladjaba sziiletett. Sziilei mesteremberek, kereske-
ddk, esetleg hivatalnokok voltak; fontos és befolyasos
tagjai a varosnak. Sziiletését6l kezdve ez a sors vart ra
is, és ennek megfelel6en nevelték.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+10 Kultara

+5 Sarm

+5 Szakma/hobbi

+5 Meggy6zés
+5 Mechanika
+5 Szakma/hobbi

Elkoélthet 10 Kp-t.

Kisinas

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Kultara
+5 Hamisitas

+5 Mellébeszélés
+10 Szakma,/hobbi

+5 Kéziigyesség
+5 Mechanika

Elkoélthet 10 Kp-t.
Ichorérintett paria

A karakter sz6rnya deformitasokkal sziiletett, vagy még
egészen fiatal koraban egy ichorkatasztrofa aldozata
lett. A tarsadalom peremén nétt fel, csaladja tan szan-
ta, de bizonyosan szégyellte is. Gyakran volt koz6ssége
rosszindulatanak a célpontja, és bizony 6t vették el
btnbaknak, ha barmi rossz tortént a kérnyezetében.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
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Ismeret:
+5 Eszlelés
+5 Lopddzas
Megkapja az alabbi Szabad képességet:
Ordogi vonasok

+5 Mellébeszélés
+5 Sarm

Elkoélthet 20 Kp-t.
Ichorérintett csodagyerek

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:

Ismeret:
+5 Kultara
+5 El6adas

+5 Sarm

Megkapja az alabbi Szabad képességet:
Angyali vonasok

Elkolthet 20 Kp-t.

Magustehetség

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Alkimia
+5 Onkontroll
+5 Magiaelmélet

+5 Mechanika
+5 Szakma,/hobbi

+5 Torténelem

Eloszthat 5 Vp-t. Szintlépései soran akkor is va-
sarlhat min. 2 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
ami erre ad lehet8séget.

Elkoélthet 6 Kp-t.
Megigért gyermek

A karakter egy vallasos kozOsségbe sziletett, és mar
sziiletése pillanataban kivalasztottként tdvozolték 6t
kozosségének tagjai. Az egész kdzosség reményeinek
és terveinek letéteményese lett, minden 1épését aggddod

tekintetek kisérték és tanitasa is hamar megkezdSdott.
Tanulas és a k6z0sség partfogdjanak ahitatos imadata
toltotték ki fiatalsiganak mindennapjait.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Kultara
+5 Onkontroll
+5 El6adas

+5 Sikismeret

+5 Torténelem

Eloszthat 5 Vp-t. Szintlépései soran akkor is va-
sarolhat min. 2 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
ami erre ad lehetGséget.

Megkapja az alabbi Szabad képességet:
Angyali vonasok

Elkoélthet 6 Kp-t.
Szolgagyerek

A karakter szolgasagba sziletett, gyermekkorat jaték és
tanulas helyett munkaval t6ltétte. Tiszteletre méltd fi-
zikai adottsagokkal és szaktudassal, de csekély mivelt-
séggel rendelkezik. Megtanulta viszont, hogy akinek
nem adatott meg az el6kel6 szarmazas az a hatalmasok
gondolatainak olvasasaval és kétszintséggel boldogul-
hat a legkénnyebben.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Atlétika +5 Lélektan
+5 Akrobatika +5 Mellébeszélés
+5 Onkontroll +5 Sarm

+5 Kézugyesség +5 Szakma/hobbi

Elkolthet 6 Kp-t.
Tehetség

A karakter szerény korilmények kozé sziletett, de
velesziiletett tehetsége mar fiatalon kivivta a kornyze-
te csodalatat. A koz6sség tagjai minden t6lik telhetSt
megtettek, hogy a karakter megfelel6 oktatasarél gon-
doskodjanak, de id6vel be kellett latniuk, hogy a ko-
z6ttik csak elfecsérelné tehetségét. Igy aztan kézésen
el6teremtették a tanittatasahoz sziikséges anyagi forra-
sokat, és elkildték valamely nagynevi tanodaba vagy
éppen egy ismert egyetemre, hogy ott tegye majd biisz-
kévé kozosségiiket.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Alkimia +5 Mechanika
+5 El6adas +5 Meggy6zés

+5 Kultara +5 Orvoslas
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+5 Gyogyszerkészités +5 Torténelem

Elkoélthet 6 Kp-t.

Neveltetések

A Neveltetések azt mutatjak, hogy a karaktert a kzos-
sége - szilei, neveldi, a tarsadalmi elvarasok - milyen
szerepre probaltak felkésziteni. Legtobbszor a karakter
¢letének korai szakaszara, a késé gyermekkortol a tiné-
dzserévek végéig terjed6 id6szakra vonatkoznak. Ezen
évek alatt Faria lakoi tobbnyire mar nem szamitanak
gyermeknek, habar a tarsadalom teljes jogu tagjanak
sem feltétlentil. Egyre tobb felel6sség és elvaras terheli
a vallukat, és kénytelenek egyre tokéletesebbre csiszolni
készségeiket, hogy elboldoguljanak. Az itt felsorolt Ne-
veltetések leirasaban szereplS értékek ennek a tanulasi
folyamatnak az eredményét mutatjak, és 6sszeadodnak
a Szarmazas és a Tanitomester nyudjtotta elényokkel.

Nemesi neveltetés

A karaktert a vidéki nemesur szerepére szantak. Elsaja-
titta az illemkodex és viselkedés szabalyait, de tanulma-
nyaiban nagy hangsuly kertlt a lovagi ismeretek elsaja-
titasara, és még szorakozasai is — ugy is mint a vadaszat
vagy a sport — erre az életmodra készitették fel.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Atlétika

+5 Fegyverismeret

+5 Kultara
+5 Lovaglas

+5 Helyismeret +5 Vadonjaras

Eloszthat 6 Hé-t.

Elkoélthet 6 Kp-t.
Elékel6

A karakter korai tinédzserkorat egy nemesi udvarban
- s6t meglehet, hogy a hercegi vagy kiralyi udvarban -
toltotte, a nemesi kultura, illemkoddex és viselkedés sza-
balyainak elsajatitasaval. Tanulmanyaiban kuléndsen
nagy hangsuly keriilt az udvaroncoktdl elvart ismeretek
¢s viselkedési mintak elsajatitasanak, és még szérakoza-
sal is— ugy is mint, a balokba jaras vagy a mtvészetek
— ezt a célt szolgaltak.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
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+5 El6adas +5 Meggybzés
+5 Kultura +5 Mellébeszélés
+5 Lélektan +5 Sarm

+5 Lovaglas +5 Torténelem

Elkolthet 6 Kp-t.
Kereskeddinas

A karakter egy elfoglalt keresked6 mellett toltotte ina-
séveit. Eleinte még feliigyelet mellett segitett be ahol
csak tudott, de id6vel mar 6nalldan is ellatta a rabizott
feladatokat. Alkudozott, konyvelt, arukat szerzett be,
raktarozast és utazasokat szervezett, és kozben nem fe-
lejtett el egy kicsit sajat zsebre is dolgozni.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 El6adas +10 Meggybzés
+5 Hamisitas +5 Mellébeszélés
+5 Helyismeret +5 Sarm

+5 Kultara

Elkolthet 6 Kp-t.
Aprod

A karakter ifjusagat egy hires szabad lovag oldalan tol-
totte. Amikor épp nem mesterének fegyverzetét vagy
hatasat gondozta, akkor a fegyverforgatast és a lovag-
last gyakorolta. T6bb kisebb-nagyobb csataban is helyt
allt. Az etikettre mindezek miatt kevesebb figyelmet
forditott, de a varakban igazan otthonosan mozog matr.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Atlétika
+5 Fegyverismeret
+5 Idomitas

+5 Kulttra
+5 Lovaglas
+5 Vértismeret

Eloszthat 6 Hé-t.

Elkolthet 6 Kp-t.
Taborkisérd

A karakter egy folyton vandorlé zsoldoskompaniaban
nevelkedett. A szilei adtdk oda szolgalatba, vagy épp
6k is a kompania tagjai voltak, de az is lehet, hogy a
karakter elszokott otthonrdl. Akarhogy is, a karakter
fiatalkorat a katonak kiszolgalasaval és a zsoldoséletre
val6 felkésziiléssel toltotte.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Atlétika

+5 Fegyverismeret

+5 Megtélemlités
+5 Orvoslas



+5 Helyismeret +5 Vértismeret

+5 Lopddzas
Eloszthat 3 Hé-t.

Elkoélthet 6 Kp-t.
Tolvajnévendék

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Akrobatika +5 Kéziigyesség
+5 Atlétika +5 Lopddzas
+5 Csomozas +5 Mellébeszélés

+5 Hangutanzas

Elkoélthet 6 Kp-t.
Mutatvanyosinas

A karakter egy mutatvanyos tarsulat tagjaként, a vila-
got jarva és kiillonleges adottsagait tokéletesitve toltotte
ifjasagat. Akrobatikus mutatvanyai, kéztigyessége, el6a-
dasainak minésége ugyan hagy még némi kivannivalot
de némi gyakorlassal hamarosan olyan dolgokra lesz ké-
pes, amirdl a legtobb ember csak almodhat.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+10 Akrobatika

+5 Csomozas

+5 Hangutanzas
+5 El6adas
+5 Kéziigyesség +5 Sarm

+5 Mellébeszélés

Elkoélthet 6 Kp-t.
Zardanovendék

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Onkontroll
+5 El6adas
+5 Lélektan

+5 Magiaelmélet
+5 Sikismeret

+5 Torténelemismeret

Eloszthat 5 Vp-t. Szintlépései soran akkor is va-

sarolhat min. 2 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
ami erre ad lehet8séget.

Elkoélthet 6 Kp-t.

Diak

A karakter az egyetemek és kollégiumok hallgatéinak
egyike. Tiz évesen mar obskurus tantargyak el6adasait
hallgatta, tizenot éves korara didktarsai legfébb segité-
je lett a nehéz vizsgakra késziilve, és professzorai meg

voltak rola gy6z6dve, hogy egy szép napon kollégaként
koszonhetnek neki.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Alkimia
+5 El6adas
+5 Gyogyszerkészités
+5 Kultara

+5 Magiaelmélet
+5 Méregkeverés
+5 Orvoslas

+5 Torténelemismeret

Elkoélthet 6 Kp-t.
Bujdoso

A karakter ifjakorat a telepiilésektdl tavol, és a szama-
ra ismeretlen emberek szandékos elkertlésével toltotte.
Megtanult vadaszni, halaszni, sajat hasznalati targyait el-
késziteni, észrevétlen kozlekedni, és persze megkiizdeni
barmilyen veszedelemmel, amelyet a vildg tartogat.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Atlétika
+5 Eszlelés
+5 Fegyversimeret
+5 Idomitas

+5 Gyogyszerkészités
+5 Lopddzas

+5 Nyomolvasas

+5 Vadonjaras

Elkolthet 6 Kp-t.
Vandor

Nyughatatlansagb6l vagy kényszertiségbdl, de a karak-
ter sehol sem t6lt6tt par hétnél tobb id6t egyszerre. Fia-
talsaganak évei alatt szamtalan vidékkel és néppel ismer-
kedett meg, nyelveket és szokasokat tanult, vilaglatott
ember lett bel6le,némi harci tapasztalatra is szert tett
sokszor veszedelmes utazasai soran.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Eszlelés +5 Sarm
+5 Helyismeret +5 Vadonjaras
+5 Kultara +5 Uszas

+5 Lovaglas +5 Vezetés

Elkélthet 6 Kp-t.
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Tengerészinas

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Akrobatika
+5 Atlétika

+5 Csomozas

+5 Szakma/hobbi
+5 Uszés
+5 Vadonjaras

+5 Helyismeret +5 Vezetés

Elkolthet 6 Kp-t.
Akolita

Nem minden vallas sziiletett egyenlének. Mig egyes
partfogdknak diszes katedralisokat emelnek és fennen
harsogjak dicséségiiket, masokat csak titokban, suttog-
va szabad imadni. A karakter egy rejtett koz6sségben
nevelkedett partfogoja hitében, és titkon rettegte a na-
pot amikor az inkvizitorok rajuk akadnak. A ritusok
mellett a tettetést és az onvédelmet is eltanulta, hogy
elboldogulhasson az ellenséges vilagban, tovabb vive
partfogoja tildozott hitét.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Alcazas
+5 Onkontroll
+5 Lopddzas

+5 Magiaelmélet
+5 Mellébeszélés
+5 Sikismeret

Eloszthat 5 Vp-t. Szintlépései soran akkor is va-
sarolhat min. 2 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
ami erre ad lehet&séget.

Elkolthet 6 Kp-t.
Vajakosinas

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

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Alkimia

+5 Onkontroll

+5 Mechanika

+5 Torténelem

+10 Magiaelmélet

Eloszthat 5 Vp-t. Szintlépései soran akkor is va-
sarolhat min. 2 Vp-t, ha olyan kaszttal 1ép szintet,
ami erre ad lehet8séget.

Elkoélthet 6 Kp-t.
Székevény

A karakter élete fiatalkoraban folyamatos veszélyben
volt. Bar nem feltétlen kertilte a teleptiléseket, de nagyon
odafigyelt ra, hogy kikkel akad 6ssze, és hogy lehet6leg
minél kevesebben legyenek tisztaban azzal, hogy ki is
6 valéjaban. Igy aztin jelentSs tapasztalatra tett szert
a tettetésben és hazudozasban. Barhol jar a menekiilé-
si utvonalakat keresi a tekintete, és buszkén gondol ra,
hogy milyen tehetségesnek bizonyult a talélésben.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Alcizas
+5 Bszlelés
+5 Hamis{tas

+5 Lopddzas

+5 Mellébeszélés
+5 Vadonjaras
+5 Helyismeret

Eloszthat 3 Hé-t.

Elkélthet 6 Kp-t.

TanitOmester

Azon tul, hogy milyen a Szarmazasuk és milyen sorsra
szanta Oket Neveltetéstuk, a karakterek életében rend-
szerint akad egy kiilonésen fontos személy, aki megha-
tarozé volt fejlédésiik soran. Letett rokonrdl, a karakter
tanara, vagy éppen egy furcsa alak, akivel véletlenszerd-
en talalkozott, a Tanitémester sok formaban érkezik és
sok szerepet tolt be a karakter életében. Amellett, hogy
a karakter sokmindent eltanult t6le, a kalandok soran is
fel-fel bukkanhat, ha nem is &, hat za emléke és a kdzos
ismer6sok. Ajanlott a karakter megalkotasa soran azt is
eldénteni, hogy milyen viszonyban van egymassal a ka-
rakter és Tanitomestere a kalandok elején. Ilyen médon
sok Tanitomesterbdl a jaték soran a karakter Szévetsé-
gese vagy éppen Ellensége lesz, és fontos részévé valik
a torténetnek.

Veteran

Faria nem szikolkodik a konfliktusokban. Legyen sz6
akar Velca szamos hédité hadjaratainak egyikérdl, a
flotnarok halaltmegvet6 portyairdl, vagy éppen a konti-
nenst gyokerestdl felforgatdé Samanhaborurol, barhon-
nan is szarmazzon a karakter egészen bizonyos, hogy a
kornyezetében akadnak majd haboriban megtort vete-
ranok, akikt6l sok hasznos életbdlesességet eltanulha-
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tott.

A karakter a kovetkezd értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Atlétika

+5 Fegyverismeret

+5 Megfélemlités
+5 Orvoslas

+5 Lovaglas +5 Vértismeret

Eloszthat 5 Hé-t.

Elkoélthet 6 Kp-t.

Vilagjaro

A vilagjaré nyughatatlan alak, par napnal ritkan tolt el
tobbet egy helyen, de amikor idénként felbukkan mély
nyomot hagy maga utan. Ezekben a napokban ugyan-
is a karakter napestig hallgathatta a torténeteket tavoli
vidékek furcsa szokasairdl, veszélyes helyzetekbdl vald
csodas megmenekilések mikéntjérol és ugy altalaban
arrol, hogy milyen a nagybetds Elet. A karakter talin
keveset tanult ténylegesen a vilagjar6tol, de annyit min-
denképpen, hogy milyen emberré akart valni felnéve.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Akrobatika
+5 Atlétika
+5 Eszlelés
+5 Helyismeret

+5 Gyogyszerkészités
+5 Lovaglas

+5 Nyomolvasas

+5 Vadonjaras

Elkoélthet 6 Kp-t.
Szélhamos

A szélhamos lételeme masok szimpatiajanak, sét csoda-
latanak kivivasa. Egész megélhetése azon mulik, hogy
kivivja ismeretlenek bizalmat, legalabb annyi id6re, amig
megkapja tolik, amit akar. Nem meglepd hat, ha a ka-
rakter is a szélhamos btvkorébe kertlt. De mig masok a
maszk mogé bepillantva kiabrandulnak a szélhamosbol,
a karakter rajott, hogy sokmindenben éppen olyan akar
lenni, mint 6.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:

+5 Helyismeret +5 Lélektan

+5 El6adas +5 Meggybzés
+5 Kézligyesség +5 Mellébeszélés
+5 Kultara +5 Sarm

Elkoélthet 6 Kp-t.

Tisztelendd

Az igaz hit és mélyrdl fakadé meggy6z6dés heviileténél
kevés imponalobb van a vilagon. Igy aztén a tisztelend6
is gyakorta talalja magat a tanacsad6 vagy éppen a veze-

t6 szerepében, és az ifja karakterek is gyakorta fordul-
nak feléjik iranymutatast, példaképet keresve.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:

Ismeret:
+5 Onkontroll +5 Meggy6zés
+5 El6adas +5 Sarm

+5 Sikismeret

+5 Torténelemismeret

+5 Kultura
+5 Lélektan

Elkolthet 6 Kp-t.
Kuruzslo

Minden faluban, varosban akad olyan ember, akinek
mindenre van orvossaga, mindenre van megoldasa. A
kuruzslé néha nem t6bb egyszerd csalonal, aki pos-
hadt vizet arul csodaszerként, de valodi csodamiivesek
is akadnak kozottik. Ok nemzedékek felhalmozott ta-
pasztalatainak letéteményesei és legf6bb céljaik egyike,
hogy legyen akiknek 6k is tovabbadhatjak azokat.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:
Ismeret:
+5 Alkimia
+5 Gyogyszerkészités
+5 Magiaelmélet
+5 Megfélemlités

+5 Mellébeszélés
+5 Méregkeverés
+5 Vadonjaras

Eloszthat 3 Vp-t.

Elkolthet 6 Kp-t.
Tudés

A megismerés tudomanya még gyerekcipében jar Far-
ian, de egyre tébben nevezik magukat biszkén a tudo-
manyok muvel6jének. Barmerre is jarjanak, a tudésok
hamar csodalat targyai lesznek, és kivancsi tanitvanyok
veszik 6ket korbe.

A karakter a kovetkez6 értékeket kapja:

Ismeret:
+5 Alkimia +5 Mechanika
+5 Onkontroll +5 Torténelem
+10 Magiaelmélet

Eloszthat 5 Vp-t.

Elkélthet 6 Kp-t.

Felszerelés

A karakterek 10 arany értékd felszereléssel kezdenek,
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Kapott pontok elkoltése

Az eddigick soran a karakter el6torténete ellatta 6t bi-
zonyos szami Kp-val amelyeket Szabad képességek
vasarlasara kell koltenie. Ezen tdl minden kaszt leira-
saban megtalalhato, hogy a szintlépések alkalmaval mi-
lyen pontokat biztosit a karakter szamara. A karakter
ezeket a pontokat minden alkalommal megkapja, ami-
kor az adott kaszttal 1ép szintet, vagyis mar elsé szinten
is. A jaték megkezdése el6tt a jatékos ezeket a pontokat
is elkoltheti, vagy akar meg6rizheti Gket egy kés6bbi
szintlépésre.

A jatékos a szintlépésekkor kapott karakter-
pontokbdl vasarolhat a kasztja altal hozzaférhetd, illet-
ve Szabad képességeket, valamint egyéb értékeket (pl.
ismeretek, harcértékek, védémodosito, varazspont).
Szabad képességeket minden karakter megkotések nél-
kil vasarolhat, kasztképességeket ezzel szemben csak
akkor, ha az adott kaszttal 1épnek szintet és elérik a
szitkséges szintet az adott kasztbol.

A képességek ara a lefrasuk végén talalhato.
Egyes képességek ara negativ. Ezek els6sorban hat-
ranyokkal jarnak a karakter szamara, am megvasarla-
sukért cserébe a karakter elkolthet6 Kp-inak szama a
képesség araval novekszik.

Kp-it az alabbi tablazat szerint valthatja egyéb

rakter hajlandé akar mindent kockara tenni. A kérdés
nem konkrét célokat akar felderiteni, hanem a karakter
életének legfébb mozgatérugdit. A motivacié segitsé-
gével a mesél6 Gjra és vjra kalandokba tudja rangatni a
karaktert — elvégre elég unalmas jatékalkalmakhoz ve-
zet, ha a karakter nemet mond a kaland hivasara. Ha
a karakter motivacidja a testvérének a megmentése a
kal6zok fogsagabol, ugyan miért folytatna kalandoza-
sat, miutan — remélhetSleg — sikerrel jart. Ellenben, ha
a karakter arra torekszik, hogy masokat megovjon at-
tol a szenvedéstdl, amit az 6 csaladjanak kellett atélnie,
mikor testvérét elragadtak a kal6zok, mindig meg fogja
talalni az okat a kalandozasnak.

Motivacié szinte barmibdl lehet, de segitség-
ként alljon itt par példa tablazatba rendezve, szazalékos
értékekkel ellatva. Otlet hijan a jatékos dobhat k100-
zal, majd az eredményt a tablazaton megkeresve meg-
kaphatja karaktere f6 motivaciojat.

Milyen hangulat jellemz6 a karakterre?

A kérdés természetesen nem a karakter pillanatnyi ér-
zelmeire, hiszen az folyamatosan valtozik. A kérdés
arra keres valaszt, hogy milyen hangulat jellemz6 ra egy
watlagos szerdan? Hogy érzi magat, amikor a csapat
heteken keresztill bandukol a Fatenger végtelentl egy-

pontokra. hangt vidékén, hogyan viselkedik tarsaival?
! Ismeretpont (Ip) L Kp 1-10 Jo-kedélyd | 51-60 Bosszs
1 Harcértéke (Hé) 2Kp : —
1 Varazspont (Vp) 2 Kp 11-20 Szorongd [ 61-70 G6gos
Ip-t és Hé-t, Vp-t viszont csak akkor, ha kasztja, amivel 21-30 Komor 71-80 Izgatott
aktuilisan szintet 1ép, szirmazasa vagy esetleg nevelte- [ 31-40 Erdekl6ds | 81-90 Ko6z6nyos
tése ezt lehet$vé teszi a szamara. 41-50 Nyugodt 91-100 Szégyenteli
A pontok elosztasanal mar mindGssze egyet-
len sz?bélyt kell ﬁgyelemb.e v’enr’ﬂ: egy szir.l.tlépés al- i Az elkdltset Tchor visze
k‘:alrnavetl a karakter egyik értéke sem novekedhet |1_g Onmegvaldsitis | ¢ aszerzésnek egyik le-
tobb, mint 5-tel. 7-14 | Vagyonszerzcs hetséges modszere, ha
e, 15-19 [ Szeretetvagy a karakter e jelenet
Utolso6 simitasok 20-26 | J6szolgdlat sorin sikerrelg };‘o:;lalko—
A karakter szamszertGsitett értékei ezen a ponton mar | 27-32 [ Versengés zik els6édleges motiva-
elnyerték végs6 forméjukat, de a karaktetlapon szerep- | 33-41 | Felfedezés cidjaval. Pl. az acceridnus
16 szamok még nem festenek teljes képet a karakterr6l. [ 42-48 | Megvilagosodas Igazhitd, akinek motivaci-
Azért, hogy a karakter tobb legyen statisztikdk puszta | 49-53 [ Hedonizmus Oja a Téritcs, a jelenet vé-
halmazindl, javasolt, hogy az elsé kaland elétt a jaté-  [54.61 | Dicséség gén visszakap egy elkoltott
kos megvilaszolja az alabbi kérdéseket — és id6r61id6- [ 6o 69 | Becsiilet Ichort, ha a jelenet soran
re gondolja 4t, hogy viltoztak-e a valaszok a karakter [Zo7= T 1e " oo Teremt6 Acce hitére térit
megalkotisa 6ta. 7783 |1 avadas egy NJK-t, a Csavargé, aki
- a Lazadasnak ¢l pedig ak-
Mi AT 84-89 | Hatalomvagy kor, ha a jelenet soran ki-
i motivalja a karaktert? 90-95 | Terftes % e K
_ _ . fejezetten tiszteletlendl vi-
Az egyik legfontosabb kérdés, hogy mi az amiért a ka- | 96-00 Engedelmesség selkedik a helyi nemessel.
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Melyik allitas jellemzi inkabb a karaktert?

Vilaglatas: A karakter idealista és reményteli, a vilagot
j6 helynek gondolja, ahol az emberek tobbsége szama-
ra elérhet6 a boldogsag, 124GY A karakter cinikus és
pesszimista. Meggy6z6dése, hogy a tobbség szamara a
boldogsag mul6 pillanatai adatnak meg csupan, és éle-
tiik nagyrészt szenvedésbdl all.

Tisztesség: A karakter Gszinte és felel6sségteljes sze-
mélyiség, kornyezetéhez is ennek megfelel6en kozelit.
VAGY A karakter megbizhatatlan és alnok alak, nem
hezital hazudni vagy csalni

Lobbanékonysag: A karakter megfontolt és el6relato,
cselekedeteit elére eltervezi és terveitdl csak sziikség
esetén tér el. [ZAGY A karakter spontan és elhamarko-

dott, hirtelen tamadt 6tleteinek megvalésitasaval nem
késlekedik.

Nyajassag: A karakter kedves és elfogadd jellem.
Tarsas kapcsolataiban az empatia vezényli. [Z24GY A
karakter szik latokord és kotekedd természetd. Kor-
nyezetétdl elvarja, hogy megfeleljen az elvarasainak és
széva teszi, ha valaki elmarad elvarasaitol.

Merészség: A karakter vakmer6 és magabiztos, az ad-
renalin és a veszélyérzet élteti. [ZAGY A karakter el6vi-

gyazatos és kockazatkertld, a veszélyes szituaciokat, ha
teheti, inkabb elkeruli.

Beszédesség: A karakter kellemes, szorakoztatd és
aktiv beszélgetSpartner. ElGszerettel keresi masok tar-
sasagat. [ZAGY A karakter maganak valo, szlkszavu,
bezark6z6 alak. O maga ritkan keresi masok tarsasagat,
¢és ismeretlenek kozeledését nehezen viseli.

Konformitas: A karakter igyekszik a megfelelni a tar-
sadalmi normaknak. Fontos szamara a hagyomanyok
és szokasok betartasa és betartatasa. [24GY A karakter
szabad gondolkodo, viselkedését nem hajlandé masok
elvarasaihoz igazitani.
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Szabad képességek

Az itt felsorolt képességeket a karakterek kasztmegko-
tés nélkil, barmikor megvasarolhatjak. A 0 Kp-ba, vagy
kevesebbe, keriilé képességeket a karakterek akkor is
felvehetik, ha nem rendelkeznek elkoltheté Kp-kkal. A
képesség felvételét kovetben Kp-ik szama a koltség ab-
szolut értékével n6. Példaul, ha a karakter felvesz egy
-2 Kp-ba kertl6 képességet, az elkdltheté Kp-inak sza-
ma 2-vel né. Ajanlott, hogy a mesélé és a jatékosok a
karakterek megalkotasa el6tt egyezzenek meg a maxi-
malisan felvehet6 0, vagy annal kevesebb Kp-ba keriil§
képességek szamaban.

A kézepébe: A Ugyességet hasznalé fegyvereinek seb-
zése +1-gyel n6. 5 Kp

Almatlan: A karakternek nincs sziiksége alvasra, igy a
kialvatlansag nem jar szamara hatrannyal. Hossza id6t
igénybe vevé tevékenységekre a karakter naponta egy
napszakkal tobbet tud forditani. 5 Kp

Alacsony statusz: A karakter megvetett, lenézett sze-
mélynek szamit a sajat hazajaban. A karakternek a vele
azonos kultarabol szarmazo személyek befolyasolasara
iranyulé6 Karizma prébainak modositéjahoz (-1 SM)
jarul mas tarsadalmi csoportokkal szemben. A képes-
ség a karakter kultarajanak kollektiv eléitéleteit tiikro-
zik (pl. a férfiakat mélyen lenézik a matriarchalis Velcai
Koztarsasagban). Az Alacsony statusz természetét a
mesélé és a jatékos egyttt hatarozzak meg, -3 Kp

Angyali vonasok: A karakter megjelenése kiilonleges
és szokatlan (szarnyak; opdlos szemek, szarvak). Meg-
jelenése nagy eséllyel valt ki csodalatot. Sarm, Meggy6-
z€s és Mellébeszélés ismeretei kozott eloszthat 10 Ip-t.
A karakter Alcazas probainak nehézsége, amennyiben
alcajanak kilonleges vonasainak elleplezése is részét
képezi, (-1 SM)-mel csokken. 2 Kp

Aproé: A karakter apré termetd, magassaga nem haladja
meg a 130 cm-t. Erénléte és -5-tel csokken és az ellene
iranyul6 tavolsagi tamadasok (-1 SM) modositot kap-
nak. A karaktert egyszerre maximum 4 atlagos méretd
ellenfél timadhatja kézelharcban, vagy 3, ha legalabb
egyikiik Nagy. 0 Kp

Atkozott: A dolgok mindig rosszul alakulnak a karak-
ter szamara: minden karos hatds, ami véletlenszertien
csap le, 6t éri, és minden véletlenszerd elényos hatasbol
kimarad. Balszerencséje kiapadhatatlan, a joszerencse
pedig elkerili. Minden jelenet elsé dobasat meg kell is-
mételnie és a rosszabbik eredményt kell elfogadnia ér-

vényesnek. A mesélének gondoskodnia kell arroél, hogy
a vilag rossz legyen szamara (pl. érdemeidért soha nem
kap elismerést, akik tisztaban vannak vele hogy el van
atkozva el6itéletekkel kezelik, stb.).

A képesség felvételekor meg kell hatarozni,
hogy mi okozta az atkot, és hogy hogyan lehet azt ki-
valtani. A képesség csak azoknak a jatékosoknak ajan-
lott, akiket nem frusztralnak a rossz kockadobasok, ku-
darcok, és igazsagtalan koérilmények.

Fontos leszogezni, hogy a képesség leginkabb
egyfajta pesszimista vilaglatasként jelentkezik a karak-
ter és kornyezete részérdl, amely konnyen Onbetelje-
sité joslatként manifesztalodhat. A képesség felvétele
NEM ad szabad kezet a mesél6 szamara, hogy a ka-
raktert méltanytalan kegyetlenséggel biintesse, am arra
igen, hogy az egyébként véletlenszeri hatasok alapér-
telmezett célpontjava tegye 6t. -5 Kp

Atiitd erd: Erénlétet hasznalé fegyvereinek sebzése
+1-gyel n6. 5 Kp

Biivos gyengeség: a karakter rendkiviili érzékenység-
gel rendelkezik egy gyakori anyag ellenében (pl. vas és
acél, cserzett bor, tengerviz), és ezzel az anyaggal érit-
kezve szornyl kinokat ¢l at. Ha egy teljes koron ke-
resztil bérkontaktusba kertl ezzel az anyaggal veszit
1 Ep-t, majd minden perc folyamatos értinkezés utin
még 1-et. Az anyagot a jatékos és a mesélé egytitt hata-
rozzak meg. -6 Kp

Csonka kar: a karakter egyik keze sorvadt, torés utan
rosszul 6sszehegedt, vagy alulfejlett. Két kezet igényld
Ugyesség probaihoz (-1 SM) jarul. A képességet nem
veheti fel olyan karakter, aki rendelkezik a Mindkét ke-
zes vagy Kétkezes harcos képességek barmelyikével. -3
Kp

Dics6ségvagy: A karakter megszallottan keresi a har-
ci dics6séget és inkabb valasztand a hoési halalt, mint
a szégyenteljes megfutamodast. Minden alkalommal,
amikor valaki kihivast intéz vagy fenyeget6en 1ép fel a
karakterrel vagy szovetségeseivel szemben koteles har-
cot kezdeményezni, kivéve, ha sikeres Lelkier6+On-
kontroll (0) prébat tesz, fiiggetlentl a fenyegetés ter-
mészetétdl és mértékétSl. A karakter ellen iranyuld
Megtélemlités probakhoz (-2 SM) jarul.

Harc kézben a karakter célja, hogy megmér-
hesse magat legerésebb és legveszélyesebb ellenféllel
szemben. Ettdl eltérni csak akkor hajlando, ha sikeres
Karizma + Meggy6zés (-2 SM) probaval lebeszélik.
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Amig legalabb 6 Ep—vel rendelkezik nem futa-
modik meg csatabol, és ezt kdvetden is csak akkor, ha
sikeres Lelkier6+Onkontroll (0) probiat tesz. -5 Kp

Eber: +10 Kezdeményezés és Brzékelés probaihoz
akkor is hozzdaddédik az Eszlelés ismeret értéke, ha a
jatékos nem jelenti be annak hasznalatat. 6 Kp

Egészséges: Mérgek és betegségek elleni prébaihoz
(+2 SM) jarul. 3 Kp

Elemi gyengeség: a karakter kivalaszhat egy elemet
(tGz, viz, fold, levegd). Bz az elem és jarulékos hatasai
(hé, fagy) 3 Sériilésenként okoz neki kételezé Ep vesz-
tést. -2 Kp

Elemi k6t6dés: a karakter kivalaszhat egy elemet (tdz,
viz, t6ld, levegd). Ez az elem és jarulékos hatasai (hd,
fagy) minddssze 10 séruléspontonként okoz neki kote-
lez6 Ep vesztést. 5 Kp

Eles hallas: (+2 SM) Hallas alapt Erzékelés probai-
hoz. 3 Kp

Eles szaglas: A karakter képes éles szaglasa segitsé-
gével sikeres Brzékelés alapt probakkal (pl. Eszlelés,
Nyomolvasas) nyomokat kovetni, sététben tajékozod-
ni, kézeled6 személyeket megérezni, stb. 3 Kp

Elvhii: a karakter rendelkezik egy szamara mindennél
fontosabb elvvel (pl. Acce karomlasat mindig meg kell
torolnia, soha nem hazudik, nem engedi magat magia-
val gy6gyitani, mivel az gunyt Gz a sorsbol, stb.), amely-
tél szinte lehetetlen eltériteni. Ezt az elvet a jatékos és a
mesél6 kozosen hatarozzak meg. A karakter csak akkor
nézheti tétlenil, hogy valaki az elvei ellen cselekedjen,
ha sikeres Intelligencia+Onkontroll (0) probat tesz, 6
maga pedig csak sikeres Intelligencia+Onkontroll (-2
SM) prébaval cselekedhet olyat, amirdl tudja, hogy az
elvei ellen valok. Masok probaira, ha azok célja, hogy
clvei ellen val6 cselekedetekre vegyék ra, (-2 SM) mo-
dosito jarul. -3 Kp

Empatikus: A karakter masok érzelmeinek, motiva-
cidinak kifiirkészésekor probai (pl. Lélektan) (+2 SM)
modositot kapnak. 6 Kp

Félelem nélkili: A karaktert célz6 Megfélemlités pro-
bak és a karaktert célzo, magikus félelmet kelté varazs-
latok (-2 SM) moédositét kapnak. 4 Kp

Fobias: A karakternek van egy irracionalis félelme. A
félelem targyaval szembesiilve csak Lelkier6+FElme-
kontoll (0) probaval képes £6- és kiegészitS cselekede-
tek végrehajtasara, kivéve, ha a cselekedet célja, hogy
tavolabb keriiljon a félelme targyatol. -4 Kp

Fukar: A karakternek nehezére esik pénzt koltenie,
amennyiben az nem hoz hasznot a szamara kozvetlen,
azonnali és kozel bizonyos moédon. Példaul a fukar ka-
rakternek nehezére esik megvesztegetni egy varosort,
hogy beengedje 6t a varosba kapuzaras utan, am haj-
land¢ kifizetni a pancélja megjavitasanak arat. Azonna-
li, k6zvetlen haszonnal nem jar6 koltéshez a karakter-
nek sikeres Lelkier6+Onkontroll (0) prébat kell tennie.
-3 Kp

Gyorsasag: +5 Kezdeményezés. A képesség tobbszor
is felvehetd. 4 Kp

Harci stressz: A karakter nem képes az Er6gytjtés
teljes koros cselekedetet alkalmazni. -3 Kp

Hélatas: A karakter Frzékelés méter tavolsigig (min.
5) megbizhatéan képes eltajékozddni a targyak és tes-
tek kibocsatotta hé segitségével. Ezen tavolsagon tul
mar csak azt tudja megmondani, hogy melyik iranyban
van hidegebb vagy melegebb. 8 Kp

Ichortaplalt: a karakternek nincs szitksége ételre, italra
az életben maradashoz, bar azokat tovabbra is képes
teldolgozni a szervezete. 3 Kp

Idegen: A karakteren mar tavolrdl latszik idegen szar-
mazésa, amelynek elleplezése csak Ugyesség+Alcazas
(0) probaval lehetséges. -2 Kp

Inspiralé: A karakter sikerei masokra is pozitiv hatds-
sal vannak. Valahanyszor SM-jeibdl Lendiiletet vasarol
a dobas egyes helyiértékén szereplé szam duplajat ad-
hatja hozza a felbalmozott Lendiilethez. 4 Kp

Irastudatlan: a karakter nem tud sem irni, sem olvas-
ni. -3 Kp

Irha: A karakter bére tapinthatdan vastag és kemény.
+1 rugalmas Vértezettség. Bz az extra Vért nem csok-
kenthet6 0-ra. A karaktert célz6 Orvoslas probak moé-
dositéhahoz (-1 SM) jarul. 5 Kp

Karmok: Tuliités esetén a karakter +2-6t adhat a seb-
zéséhez, amennyiben fegyvertelentl harcol. Kéziigyes-
ség probainak, és egyéb preciz kézmozgasokat igényl
probainak modositéjahoz (-1 SM) jarul. Maszas vagy
dolgok megragadasira és tartasara iranyulé Atlétika
probai modositoéjahoz (+1 SM) jarul. 2 Kp

Kapaszkodas: A karakter képes barmilyen felileten,
akar fejjel lefelé is megkapaszkodni, és a maximalis
Mozgasa felével haladni cselekedetenként. 7 Kp

Kapzsi: A karakternek nehezére esik visszautasitani
barmely pénzkereseti lehetéséget, legyen sz6 akar ille-
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galisrol vagy veszélyesrdl. Ilyen ajanlatra csak sikeres
Lelkier6+Onktroll (0) probaval mondhat nemet. -3 Kp

Kétkezes harcos: Ha a karakter mindkét kezében egy-
egy fegyvert forgatva harcol hasznalhatja az Lométli csel
¢és a Kettds védelem kiegészité cselekedeteket. A képes-
séget nem veheti fel olyan karakter, aki rendelkezik a
Csonka kar képességgel. 4 Kp

Kishitii: A karakter nem képes inspiraciot meriteni ko-
rabbi sikerekbdl, igy nem hasznalhat fel felhalmozott
Lendiletet a probadobasai javitasara. -3 Kp

Konnytilépti: +2 Mozgas. A képesség tobbszor is fel-
vehet6. 3 Kp

Korkoros latas: A karakter 360 fokos szégben képes
latni. A karaktert nem lehet hatulrdl timadni. A karak-
ter Erzékelés alapt prébadobasainak médositéiat nem
befolyasolja a testtartasa. 4 Kp

Kiilonleges vonasok: A karakter megjelenése kiilon-
leges és szokatlan (szarnyak; opalos szemek, szarvak)..
Megjelenése épp annyi eséllyel valt ki csodalatot, mint
viszolygast. Naponta egyszer egy Karizma alapu pro-
baja el6tt, amennyiben annak célpontjai emberek, dob-
hat k10-zal. Alacsony dobas (1-5) esetén (-1 SM), ma-
gas dobas (6-10) esetén (+1 SM) jarul a médositéjahoz.
A karakter Alcazas probainak médositéjahoz, ameny-
nyiben alcdjanak kilonleges vonasainak elleplezése is
részét képezi, (-1 SM) jarul. 0 Kp

Lélekjelenlét: A karakter szamara az Erégytjtés mind-
Ossze egy fécselekedetet igényel. 4 Kp

Macskaszemek: A karakter 2., 3. és 4. fényer6sségt
tertleteken nem szenvedi el a hatranyos latasi korilmeé-
nyekbdl fakadd negativ hatasokat. Fény teljes hianya-
ban (1-es fényerésség) a karakter is vak. 8 Kp

Magiatagadé: +1 Magiaellenallas (ME). 10 Kp

Masodrendt: A karaktert sajat sztl6hazaja masod-
rendd allampolgarnak tartja, és megtagad téle bizo-
nyos el6jogokat, amelyek a lakossag tobbsége szamara
elérhet6ek. Fontos kitétel, hogy a képesség a lakossag
tobbségéhez képest is alavetett jogi helyzetet jelenit
meg. Jobbagynak lenni egy feudalis tarsadalomban,
ahol a lakossag tobbsége jobbagy, nem jelenti azt, hogy
a karakter rendelkezhet a Masodrendd képességgel, an-
nak ellenére, hogy a jobbagyok életét és lehet&ségeit
szigora keretek kozé szoritja az orszag jogrendszere.
A képesség felvételekor a jatékos és a meséld kozosen
hatarozzak meg, hogy melyek azok a kiilénleges jog-
szabalyok, amelyek a karaktert Masodrendivé teszik és

miféle megtorlasra szamithat a karakter, ha megszegi
6ket (pl. Escarban a suciok nem tartézkodhatnak nap-
szallta utan a varosokban, akit mégis a falakon belil ér-
nek, arra a varosérség tagjainak vesszézése var). -3 Kp

Mindkét kezes: A karakter nem szenvedi el a rosz-
szabb kézzel végrehajtott probaknal a szokasos (-1 SM)
mobdositot. A képességet nem veheti fel olyan karakter,
aki rendelkezik a Csonka kar képességgel. 6 Kp

Nagy: A karakternek hatalmas termete van, magassa-
ga legalabb 220 cm. Erénléte +5-tel n6 és az ellene
iranyul6 tavolsagi tamadasok modositéja is (+1 SM)-et
kapnak. Lopddzas probainak moédositéjahoz (-1 SM)
jarul. Max. Fip-inek szama +1-gyel nS. A karaktert egy
korben maximum 8 ellenfél tamadhatja kozelharcban.
Alkalom sziilte tamadasokat +1 méterrel tavolabbrol is
leadhat célpontjaira. 0 Kp

Nagyothall6: Hallas alapta prébainak modositéjahoz
(-1 SM) jarul. -2 Kp

Napérzékeny: A karakter b6rét égeti a nap. Amikor
kézvetlen napfény éri percenként 1 Ep-t sebzédik.
Minden napszak utan, amelyet napfénnyel bevilagitott
kornyezetben tolt - akkor is, ha 6 maga arnyékban tar-
tézkodott - maximalis Ep-inek szima 1-gyel csokken.
Az {gy elveszitett maximalis Ep-ket csak napfény-men-
tes kornyezetben tartézkodva szerezheti vissza, még-
hozza napszakonként 1-et. -7 Kp

Nem tud lebegni: A karakter teste alkalmatlan arra,
hogy a vizben vagy a viz felszinén erdkifejtés nélkil
lebegjen, mély vizben tartézkodva folyamatosan usznia
kell. Uszas prébainak médositéjahoz (-1 SM) jarul. -3
Kp

Nyelvtudas: a karakter képes beszélni egy, az anya-
nyelvétdl eltéré nyelvet. A képesség tobbszor is felve-
het6. 3 Kp

Onvédelmi tréning: A karakter VM-je megallapitisa-
kor +1 boénuszt kap. A képesség tobbszor is megvasa-
rolhat6. 2 Kp

Ordégi vonasok: A karakter megjelenése kiilonleges
és szokatlan (szarnyak; opalos szemek, szarvak). Meg-
jelenése nagy eséllyel valt ki félelmet és viszolygast.
Sarm és Meggy6zés probainak modositéjahoz (-1 SM)
jarul. Megfélemlités probajanak modositéjahoz pedig
(+1 SM). A karakter Alcazas prébainak médositéjdhoz,
amennyiben alcajanak kilonleges vonasainak elleplezé-
se is részét képezi, (-1 SM) jarul. -3 Kp

Perzseld ichor: a karakter szamara perzsel6 fajdalmat
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okoz az ichor hasznalata. Minden alkalommal, ha Ichor
pontot kélt elveszit 1 Ep-t. -7 Kp

Puha foldet érés: Esésbdl eredd sebzéseknek a felét
szenvedi el. 3 Kp

Rang: A karakter vele azonos fajbol vagy kultarabol
szarmazo6 személyekkel szemben Karizma alapu proba-
janak médositdjahoz (+1 SM)-et adhat. A rang megne-
vezését a mesélo és a jatékos kézosen hatarozzak meg,
Ha a karakter elvesziti rangjat a kévetkezé szintlépés-
kor visszakapja a Rangra koltott Kp-it. Ha a karakter a
képességet az el6torténete soran veszi fel tovabbi +5
tengeri aranyat kap felszerelése megvasarlasara. 5 Kp

Romlatlan: A képességet csak az elsé kaland el6tt le-
het megvasarolni. A karakter Romlas értéke 1. szinten

0.6 Kp

Romlott téboly: ha a karakter jelenlétében elszaba-
dul a Romlas dobnia kell egy szerencse prébat. Ha 50
felett dob eluralkodik rajta a Romlott téboly: a jelenet
végéig minden kérben gondolkodas nélkil ratamad a
hozza legk6zelebb tartézkodd karakterre. A téboly ha-
tasa alatt csak olyan cselekedeteket hasznalhat amelyek
kozelebb viszik vagy fizikai sériilést okozhatnak kisze-
melt aldozatanak. A téboly a szerencseproba eredmé-
nyétdl fuggden tovabbi hatasokkal is jarhat:

60 feletr a karakter elfelejti hogyan kell beszélni és va-
razsolni

70 felett karmai és tépSfogai nének, szérzete gyors no-
vekedésnek indul

80 felett 6sztonlénnyé aljasul (-3 SM) modositot kap In-
telligencia és Lelkier6 alapu probaira.

90 felett vadul burjanzo6 izomzata miatt (+2 SM)-at kap
Erénlét és Ugyesség alapu probaira. -6 Kp

Rovidlato: A karakter latas alapu probainak modosito-
jahoz (-1 SM) jarul. -4 Kp

Strapabir6: A karakter max. Ep-jéhez hozzdadhatja
Lelkierejének tizedét (min. 1). 5 Kp

Stirti ichor: A karakter szervezete elképesztéen sok
Ichort termel. +1 maximalis Ichor. A képesség tobb-
szoOr is felvehet6. 5 Kp

Szarnyak: A karakter hatan prominens szarnyak talal-
hatéak. A szarnyak kinézetét a jatékos hatarozza meg.
Folyamatos repiilésre nem képes, de helybdl felugorva
3 + (Erénlét/5) méter magassagba képes emelkedni
egy cselekedettel (min. 3). Nekifutasbol az Erénlétével
egyenld tavolsagra képes ugrani képes vizszintesen sik-
lani (min. 10), méterben, ezt kovetden talajt kell érnie,
kilénben zuhanni kezd. Egyetlen cselekedettel csak

annyit haladhat, amennyi a Mozgas értéke. Ha a rept-
lési tavolsaga tobb, mint a Mozgas értéke, akkor csak
tobb cselekedettel teheti meg a maximalis tavolsagot.
A szarnyakat elrejteni Ugyesség+Alcazas (0)
probaval lehetséges. A karakter szarnyat éré tamadasok
4 sebzésenként kotelezd Ep veszteséget okoznak. 8 Kp

Szapora ichor: A karakter szervezete kilonésen gyor-
san képes Ichort termelni. A karakter minden napszak
elején egy szerencseprébat tehet 25-0s célszamra. Si-
ker esetén egy helyett 2 Ichort kap vissza. A képesség
tobbszor is felvehetd, és minden foka +10-tel noveli a
szerencseproba célszamat. 4 Kp

Szerencsés: a karakter minden jelenetben megismétel-
heti elsé sikertelen probajat. Ha masodik probalkozas-
ra sikert ér el, az azt kévetkez6 sikertelen probéjat is
megismételheti, mindaddig amig masodszorra is siker-
telennek nem bizonyul. 8 Kp

Szexepil: Masok elcsabitasara iranyuld probainak moé-
dositéjahoz (+1 SM) jarul. Nem sziikséges, hogy a csa-
bitas legyen a proba egyetlen célja, am mindenképpen
a részét kell képeznie. 4 Kp

Szigora diéta: A karakter egészsége egy kilonleges,
nehezen vagy dragan beszerezhet6 élelem rendszeres
fogyasztasatol fugg. Az élelem minddssze egyetlen ég-
hajlaton talalhaté meg, A felkutatisa egy napszakot és
sikeres Firzékelés + Vadonjaras (-1 SM) probat igényel.
Siker esetén a karakter a sikeresség mértékével (SM)
egyez6 adagot talal. Az élelem ara az adott éghajlaton
minimum 1 tengeri ezlst/adag, 4am ezen az aron a me-
s¢l6 a korilmeények figyelembevételével dragithat.

Az élelembdl naponta egy adagot kell fogyasz-
tania, killénben Max. Ep-je naponta -1-gyel csokken.
Minden 3., egymas utan kihagyott nap utan tulajdonsa-
gai is cs6kkennek -5-tel. Amikor djra elkezdi rendszere-
sen fogyasztani az élelmet maximalis Ep-it és tulajdon-
sagait ugyanilyen tempoban kapja vissza. -5 Kp

Szivos: A karakter Max. Ep-je az Erénlétének tizedé-
vel n6 (min. 1). A képességet nem veheti fel olyan ka-
rakter, aki rendelkezik a Torékeny képességgel. 4 Kp

Szovetséges: A karakter szert tehet egy NJK szovet-
ségesre, aki mélyen kotédik hozza (pl. 6szinte baratsag,
rokoni kapcsolat, szerelmi kot6dés). A képesség arat a
mesélé hatarozza meg annak fuggvényében, hogy a va-
lasztott szovetséges mennyi és mekkora segitséget tud
nyujtani sziikség esetén. Ha a karakter elvesziti szovet-
ségesét a kovetkez6 szintlépéskor visszakapja a képes-
ségre koltott Kp-jait.

A szovetséges minden kaland soran legalabb
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(Faria szamos nyelv hazija, mindegyikiik felsorolasa]
szinte lehetetlen. Egyes nyelveket mind6ssze par tucat
ember beszél, masokat milliok szerte a kontinensen, de
olyanok is b6séggel akadnak, amelyek mar csak régmult
id6k kronikainak lapjain maradtak fenn. A teljesség igé-
nye nélkil alljon most itt néhany a legfontosabb nyel-
vek kozul.

Tengeri k6z6s. Eredetileg Roccamare forgalmas kiko-
tévarosanak nyelvjarasa volt, de szorgos keresked6knek
koszonhetéen mostanra a Vitorlatlan-tenger partvidé-
kének és a Tengervidék gyakorta hasznalt koézeveti-
tényelve lett. A tengeri k6z0s kifejezésel szamos mas
nyelvbe is utat talaltak, féleg, ha a pénzigyek, jog és
kereskedelem finom részleteirdl van szo.

Padour. A hatalmas és soknyelvi Padour Birodalom
kozpontjanak és igy a felsé kultaranak a nyelve. Padou-
ral irédnak a legszebb trubadurénekek, padour nyelven
olvashatok a Hauet Akadémia korszakos jelent6ségti
értekezésel az ichorrdl, de a padour lett a accerianus
vallas liturgikus nyelve is.

Magasztos. A magasztos egyedi munyelv, amelynek
gyokerei egy masik sik talajaba nyulnak vissza, mégis az
elmult ezer év egyik meghataroz6 nyelvévé lett. A ha-
gyomany szerint a nyelv elsé hasznaléja Xiteus proféta
volt, akinek a Aeternumi Istenek tltették el az elméjé-
ben a nyelvtudast. Az6éta a magasztos nyelv az Aldott
Liga lakossaganak anyanyelve lett, és az egyezményes
vallas liturgikus nyelve is egyben.

Mélybogun. A mélybogun nyelvet az idegen szarma-
zasu utazok gyakran és el6szerettel hasonlitgatjak a sze-
rintiik egyértelmien felsébbrend 6séhez, az egykori
Bogun Birodalom fennkoélt és parancsolasra teremtett
nyelvéhez. Am barmennyire elkorcsosultnak tekintik is
a kivilallok, attél még tény marad, hogy a mélybogun
valamely nyelvjarasat szamtalan orszagocska népei bez-
sélik a Konféderacio vidékein és Mrekniaban.

Fraelig. A fagyos Neiderheimr szabadlelkti népének
beszéde idegenil reccsen ugyan a kivilallok filében, de
a délvidéki harcosok szamara végtelen gyonyoraséget
okoz a nyelviikon megorokitett eddak és dalok hallgata-
sa. Rdadasul, midta a frealigeket markaba kaparintotta a
portyazhatnék messzi partvidékek lakoi is kénytelenek
voltak megismerkedni a biiszke flotnarok nyelvével.
Berke: a Fatenger nomadjai szamos nyelvet beszélnek,
és meghatarozé kultaraik épp oly gyorsan valtogatjak
egymast, mint amilyen sebesen a nyargalok lovai sza-
guldanak. Napjaink legfontosabb nomad nyelvjarasa
a berke, amely a torzseket egyetlen seregbe tomoritd
Samanhorda meghatarozé nyelve volt. A Samanhorda
azonban hét dics6 és vérzivataros év utan legy6zére ta-
lalt, minden bizonnyal a berke nyelv sebes hagyatlasat

is elhozva ezzel.

/

(Khetrian: az Oreg Trén orszaganak lakéi nem gy6zik]
hangsulyozni, hogy orszaguk nyelve egyben Faria legel-
s6 {rott nyelve is, és mint ilyen minden igaz nyelv 6se.
Allitasuk igazsagtartaméaval ugyan nem tdl nehéz vita-
ba szallni, de att6l még lenylg6z6, hogy az eunuchok
odafigyelésének koszonhetéen a mai khetrian nyelv
mennyire hasonlit Khetria, az elsé varos, nyelvéhez.
Még ennél is lenylig6z6bb, hogy a khetriant Esqi Taqtol
Roccamaréig milyen sok felé, milyen sokan megértik.

Szamos masik nyelv is létezik még Farian, ame-
lyeket a sajat népik gyermekein kivil csak igen keve-
sen beszélnek. Ha a kényv megemlit egy orszagot vagy
népet szinte bizonyos, hogy sajat, elkiilonilt nyelvvel
rendelkezé csoportrdl van szé. Igy aztan a karakterek
vandorlasaik soran kénnyedén olyan vidéken talalhatjak
magukat, ahol a tanult f6kon kivill mindenki csak a helyi
nyelvet - legyen az salmer, badar, kuni, escar vagy éppen
velcai - beszéli.

A kovetkezé csoportot azok az 6si nyelvek al-
kotjak, amelyek ugyan manapsig mar senkinek sem
anyanyelvei, de régi, megsargult kodexek lapjain, 6reg
romok kozott, vagy éppen egykorvolt halandok lelkei-
vel tarsalogva még mindig talalkozhatnak veliik a karak-
terek. Ezek kozil a nyelvek kozil kett6t kell elsésorban
kiemelni, habar a lista ezzel kézel sem teljes.

Obogun. Ezer esztendével ezel6tt Zelengrad carjai
hatalmas birodalmat kovacsoltak egybe. A kontinens
déli végeitdl a Fatengerig terpeszkedd allam viragzasa
nem kis mértékben az olajozottan, és 6bogun nyelven,
mikodé allamnak koszonhets. Természetes hat, hogy
6bogun nyelvemlékek a kontnens nagy részén fellelhe-
téek és sokfelé még mindig a muveltség fokmérsjének
szamit, hogy valaki birja-e a nyelvet vagy sem.

Auriq. Khetria végzete utan a kontinens s6tét korszaka
kovetkezett, amelynek csak a Vas Orszaga, Auriqumor
telviragzasa vetett véget. A mai Tengervidék nagy részét
magaba foglal6 6si birodalom nyelve ugyan kis hijan fe-
ledésbe merilt, de az elmult évtizedekben az egyetemek
magisztereinek faradsagos munkajaval sikertlt azt a t6-
redékes emlékekbdl feltamasztani.

Veahka. Igazsagtalan a veahka nyelvet az 6si nyelvek
kozott emlegetni, hiszen par elzart kézosségben még
mindig beszélik azt Neiderheimr fraeligekt6l sanyar-
gatott Gslakoi. Ett6l még szomoru tény marad, hogy
az utazok sokkal valoszinibben talalkoznak a veahka
nyelvvel balvanykévek oldalaba vésve, vagy barlangok
falara festve, semmint emberi ajkakon.

Végill ropke emlitést érdemelnek mindazok a
kiilonleges nyelvek, amelyeket egyes gyakorlati k6zos-
ségek hoztak létre sajat céljaikra, és a kivulallok értetlen-
ségben tartasara, mint példaul a kilénb6z6 tolvajban-

dak rejtnyelvei, vagy éppen a mir sin velai kaléznyelw.

/
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egyszer alkudozas és vita nélkil a karakter segitségére
kell siessen, ha a karakter erre kiillon kéri. A szdvetsé-
gessel valo kapcsolatfelvétel a karakter feladata. T6bb-
szOr is felvehet6 képesség. 2-8 Kp

Példifk:

2 Kp: Kisvdrosi pap

4 Kp: Tartomanyi bird

6 Kp: Orszdgos elokeld

8 Kp: A Hanet Akadémia tandesanak a tagja

Sziiletett tisz6: Uszasi sebessége Mozgasanak a fele,
cselekedetenként. Uszas kézben fizikai cselekedetek
probainak médositéjahoz (+1 SM)-t adhat. 4 Kp

Sziirt levegd: Légi uton terjedé mérgek és betegségek,
fist, és egyéb anyagok ellen probai moédositéjahoz (+2
SM) jarul. 2 Kp

Tajékozodas: A karakter barmilyen kérulmények ko-
z6tt meg tudja mondani, hogy merre van észak, vagy
valamely altala j6l ismert hely. 5 méteres pontossaggal
meg tudja mondani, barmely hely relativ magassagat az
altala aznap megtapasztalt helyekhez képest. Megérzi
barmely talaj legcsekélyebb lejtését. Képes visszakovet-
ni sajat korabbi utvonalait akar t6bb év tavlatabodl is. 4
Kp

Tériszony: Amennyiben 1 méteren belil legalabb 4
méteres mélységet érzékel csak sikeres Lelkier6+Elme-
kontoll (30) prébaval képes £6- és kiegészit6 cselekede-
tek végrehajtasara, kivéve, ha a cselekedet célja, hogy
tavolabb keriiljon a mélységtdl. -4 Kp

Torékeny: A karakter -1 Max. Fp-vel rendelkezik és
nem fejlesztheti Erénlétét Kp-bol. A képesség tobbszor
is felvehetd, és ilyen modon a karakter max. Ep-je 10-
nél kevesebb is lehet. A képességet nem veheti fel olyan
karakter, aki rendelkezik a Szivos képességgel. -3 Kp

Ugrolab: a karakter 1aba és iziletei kiillonésen erések és
mozgékonyak. Ugrassal és futassal kapcsolatos probai-
nak modositéjahoz (+2 SM) jarul, rigasainak sebzése
pedig +2-vel n6. 4 Kp

Vadasz: A karakter természetes koérnyezetben Lopo-
dzas és sajat maga elrejtésére iranyulé Alcazas pro-
bajanak modositéjahoz (+1 SM) jarul. Masok Lopé-
dzasanak, illetve Alcazasanak leleplezésére iranyuld
probajanak modositéjahoz is (+1 SM) jarul. 4 Kp

Vagyon: A képességet csak az elsé kaland el6tt lehet
megvasarolni. A karakter kezd$ felszerelésére tovabbi
20 tengeri aranyat kolthet. A képesség tobbszor is fel-
vehet6. 3 Kp

Varazstargy: A képességet csak az elsé kaland el6tt
lehet megvasarolni. A karakter rendelkezik egy varazs-
targgyal. Hogy a varazstargyra hogyan tett szert, azt a
jatékos és a mesélé kozoésen hatarozzak meg, A képes-
ség ara a varazstargy vagy ereklye koltségétdl fugg. Va-
razstargy esetén minden 4 Vp elkészitési koltség utan
1 Kp-ba kerill a képesség, mig ercklye esetén az erek-
lye minden 2 Kp-ja utan 1 Kp-ba keril a képesség, Ha
a karakter a kalandjai soran elvesziti a varazstargyat a
koévetkez6 szintlépéskor visszakapja a varazstargyra kol-
tott Kp-jait. Valtozé

Vérzékenység: A karakter véralvadasa sokkal lassabb
az 4tlagosnal. Vérzéssel jaré Ep sebzés utin 10 percen-
ként tovabbi +1 Ep-t veszit, amig a vérzését varazslattal
vagy Ugyesség+Orvoslis (-2 SM) probaval el nem allit-
jak. Az Ot célz6 gyogyitd varazslatok koltsége +1-gyel
nagyobb, az Orvoslas probak moédositoéjahoz pedig (-1
SM) jarul. -3 Kp

Veszélyérzet: Ha a karaktert meglepetésszerd tamadas
érné Intelligencia+Eszlelés (0) probat tehet. Siker ese-
tén az ellenfele nem kapja meg a Meglepetésszersi tama-
dasbol fakadé modositokat. 1 Ichorért a jatékos meg-
kérdezheti, hogy karaktere veszélyes helyzetben van-e,
vagy az altala tervezett cselekedetek végrehajtasa elGre
lathatéan veszélybe fogja-e 6t sodorni. A mesélének,
legjobb tudasa szerint, 6szintén kell valaszolnia. 6 Kp

Vizlégzés: A karakter korlatozott mértékben képes a
vizbdl is oxigént meriteni. Erénlét értékével (min. 10)
megegyez6 szamu percen keresztiil képes a viz alatt ma-
radni levegévétel nélkil. 3 Kp
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Szintlépés

A karakterek hatalmat, képességeit és fejlédését szin-
tekben mérjik. Természetes, hogy ahogy egy karakter
egyre tapasztaltabb lesz, ugy né a hatalma is, vagyis
idénként ,,szintet 1ép”. Hogy mikor jott el az ideje egy
szintlépésnek elsGsorban két tényez6én mulik: mennyi
fontos és rendkiviili eseményt élt meg az el6z6 szintlé-
pés Ota - vagyis hany mérfoldkivet tudhat maga mogott
- és hany szintet Iépett 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 eseményekbél 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 6sszegytjtését kdvetden szintet Iéphet.

Hogy mennyi atélt kaland utan tesz szert a ka-

rakter egy mérfoldkére azt a mesélé el6joga eldontent,
a kovetkez6 iranyelvek figyelembe vételével:
1) a mérfoldkévek mindenképpen komolyabb esemé-
nyekhez kapcsolédnak a karakterek életében, és idével
egyre ritkabba valnak. Egy-egy jatékiilés soran egynél
tobb mérfoldké kiosztasa nem ajanlott.

2) a kalandok lezarasa (pl. a foglyok kiszabaditasa, a
szOrny elpusztitasa, a kiralyi lakoma botrany nélkali tal-
élése) tipikusan mérfoldkének szamit, kiilonosen, ha a
kaland legalabb 3 jelenetet tartalmazott.

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

4) egy rendkivili, el6re nem lathat6 akadaly lektizdése
még akkor is mérfoldkének szamit, ha nem képezte a
meséld terveit. Fontos, hogy nem egyszerlien egy varat-
lan konfliktusrél beszéliink, hanem valami komolyabb,
idéigényesebb kihivasrol. 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 mérfoldkének. 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 bekdvet-
kezé toréspontok soran kévetkeznek be. Példaul a ka-
rakterek ne az ellenséges var felderitése soran, hanem
annak végeztével Iépjenek szintet.

Szintlépéshez sziikséges mérfoldkévek

Ahogy a karakterek egyre tapasztaltabba valnak, egyre
tobb mindent élnek at, egyre nehezebb a szamukra Gjat
mutatni, egyre nehezebb a szamukra atélt tapasztalata-
ikbol 1) kovetkeztetéseket levonni, 4j dolgokat tanulni.
A szabalyok nyelvére leforditva: minél magasabb szintd
egy karakter annal t6bb mérfoldkovet kell Gsszegyij-
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|S |~

Ahhoz tehat, hogy egy karakter a 3.-r6l a 4. szintre
lépjen 2 mérfoldkore 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 kévetSen elkolti a
rendelkezésre all6 Kp-ket, majd elosztja a szintenként
kapott és Kp-bol vasarolt értékeket.
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Ingyenes fejlédés

A karakterek egyes értékei a szintlépések alkalmaval au-
tomatikusan fejlédnek. Ezek kozil alegfontosabb talan
az Ichor, amelynek maximalis értéke minden szintlépést
kévetSen +1-gyel né.

Ritkabban, de a karakterek Romlas értéke, VM-
je és ME-je is n6 a szintlépések alkalmaval. Minden 5.
szintre lépve (tehat, amikor a karakter 5., 10., 15., stb.)
szintd lesz, ezek az értékek +1-gyel nének.

Ezeken tal el6fordulhatnak olyan, kasztspe-
cifikus értékek, amelyek egy bizonyos kaszttal torténé
szintlépés alkalmaval valtoznak. Példaul a karakterek
Muzsa pontjainak a szama +1-gyel n6 valahanyszor Ad-
rasteia kovetjeként 1épnek szintet.

Kp-k elkoltése

A karakterek barmely szintlépés alkalmaval vasarolhat-
nak Kp-ikbol ismereteket és harcértékeket, fejleszthetik
Védo Modositojukat, vagy, ha varazshasznalo kaszttal
léptek szintet varazspontokat vasarolhatnak. A Kp-k le-
vasarlasa az alabbi tablazat szerint torténik.

1 Ismeretpont (Ip) 1 Kp
1 Harcértéke (Hé) 2Kp
1 Varazspont (Vp) 2 Kp
1 Tulajdonsagpont 5Kp
1 Képesség valtozo

Az ismeretek fejlesztése tehat pontonként 1 Kp-be ke-
ril. A harcértékeké és a varazstipusoké pontonként 2
Kp-ba, a tulajdonsagoké 5 pontba. A képességek ara a
leirasuk végén szerepel.
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Alapkasztok

Harcos

“Emeld a pajzsod fiam, hogy a Féreg ragja ki a beled! Tudom,
hogy nebéz. Tudom, hogy fij. Talin nem fijna ennyire, ha emel-
néd agt ag dtokverte pajzsot! Apdd mit szdlna, ha nyavogndl,
mert belefaradtal az eke toldsdaba, he? Hogy mit mondasz? Be-
$26lj hangosabban, az, égiek serelmere, tudod, hogy levagtik a
fiilem Colella falai alatt. ... Foldet tiird paraszt, roccamarei
utcagyerek, nekem aztan egyre megy. A pokolba is, Uberto,
odadt az udvar tiloldaldn, selyemkendds piperkdc volt, amig a
csaladyat fel nem koncolta a timeg tavaly télen. Akdrbogy is, a
Salmeriai despota madr kizeleg, 7igyhogy hamarosan vagy harcos
lesz, beldletek vagy tragya a foldnek... Nab, jartattam a s3dam
eleget, ne vigyorog, tudom, oriilsz neki! Akkor hat miég egyszer:
emeld a pajzsot, és talan megéred Szent Corso nevenapjat!”

Legyen sz6 haborabdl hazatéré veteran csatlosrol,
lobogo zaszlok alatt kopjat toré dicsé lovagrol vagy
masok szérakozasara vérzé és szenvedS gladiatorok-
rél, a harcosok szé szerint az életiiket teszik fel arra,
hogy mindenki masnal jobban forgassak a fegyvereiket.
Nem hagyatkoznak olcsé triukkokre, magiara, cselve-
tésre. Tapasztalatuk, fizikumuk és eltokéltségiik a tdl-
¢léstk zaloga.

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

Szintenkénti értékek

7 harcérték, 10 ismeretpont és 12 Kp.

1. szint

Akci6 aradat I.: f6cselekedet. 1 Ichorért a karakter
két fegyveres tamadast tehet ugyanazon ellenfél, vagy

olyan ellenfelek ellen, akikhez a kor soran hozzafér. 7
Kp

Védekezd harc: teljes koros cselekedet. A karakter ko-
vetkez6 koréig +1-gyel n6 a VM-je és felhalmozott Sé-
rilései nem befolyasoljak az ellenfelek timadasait. Mas
cselekedetet nem hajthat végre, még szabad cselekede-
teket sem. A képesség hasznalatanak feltétele, hogy a
karakter legalabb 5 métert hatraljon kézben. A haladas
iranyat az kozelharci tamadast végrehajto ellenfél hata-
rozza meg. 5 Kp

Lefegyverzés 1.: a karakter szamara a Fegyvcer kicsava-
rdsa és Fegyvertorés manéverek 2 SM-be kertilnek. 4 Kp

2. szint

Paros harc: kiegészité cselekedet. A karakter VM-jé-
hez +1 jarul a kovetkezé korig, Sikeres Karizma+Harc-
téri gyakorlat (0) probaval egy 2+SM méteren beldl tar-
tozkodo célpont VM-jére +1 bonuszt kap mindaddig,
amig nem tavolodnak el egymastdl a prébadobassal
meghatarozott tavolsagnal jobban. 5 Kp

Lendiiletes csapasok: a karakter a felbalmozott 1en-
diiletet a sebzésel novelésére is hasznalhatja. Minden 5
pontnyi felhalmozott Lendiilet +1-gyel noveli kévetkezd
sebzését. A jatékosnak a sebzés kidobasa el6tt kell beje-
lentenie mennyi felhalnozott Lendiiletet kivan elhasznalni.
3 Kp

Most vagy soha: Reakcioként hasznalhaté szabad
cselekedet. A kor végéig Kezdeményezése +20-szal né
minden Ichorért, amit a képességre kolt. 3 Kp

3. szint

Fajdalomtiirés: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért a
karakter +2 VM-et kap a kovetkez6 korig, a kovetkez6
korének elején pedig Lelkier6+Harctéri gyakorlat (0)
1*¥k10 felhalmozott Sérilést veszit. A proba minden
SM-je +1k10-zel gyogyulassal jar. 8 Kp

Alloképesség: +1 Max. Ep. 3 Kp

Taszito: A karakter [.ikés manGvere utan ellenfele a
SM duplija métert kénytelen hatralni. Prébajahoz (+2
SM)-médositét adhat minden elhasznalt Ichorért. 3 Kp

4. szint

Lefegyverzés I1.: a karakter szamara a Fegyvcer kicsava-
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rasa és Fegyvertirés manGverek 2 SM-be kertilnek. Fegyver
kicsavardsa esetén az ellenfél (-1 SM-et kap mentédo-
basara), Fegyvertorést pedig legfeljebb két méretkategoria
kilonbséggel hasznalhat. 3 Kp

Hasas: reakcioként is hasznalhaté szabad cselekedet. 1
Ichorért a karakter hasra veti magat. Az 6t célzo tavol-
sagl tamadas célt téveszt. 3 Kp

Adjatok neki: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért 1 korig
a célpont ellen iranyul6 tamadasok (+1 SM) modositot
kapnak. 7 Kp

5. szint

Fajdalomtiirés II.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért
A karakter +2 VM-et kap a kovetkez6 korig, a kovet-
kezé korének elején pedig Lelkier6+Harctéri gyakorlat
(0) 10 felhalmozott Sériilést gyégyul. A proba minden
SM-je +10-zel n6veli a gyogyulast.. 5 Kp

Alloképesség IL.: 6sszesen +2 Max. Ep. Erénlét ala-
pu probainak médositdjahoz annyiszor (+1 SM) jarul,
amennyi Ichort elkélt a probadobas el6tt (max. +30).
5 Kp

Maganyos harcos: a karakter ellenében a taleré nyuj-
totta harci médositékat gy kell szamolni, mintha a
ténylegesnél kettével kevesebb timadas célpontja lett
volna a kérben. 4 Kp

6. szint

Hadi tanacs: reakcioként, harci helyzetben alkalmaz-
hat6 szabad cselekedet. 1 Ichorért a célpont djradob-
hatja utolsé probajat. 4 Kp

Katonadolog: Fécselekedet. 1 Ichorért a célpont el-
veszit egy szintnyi hatranyt allapotai pedig a kévetkezd
szerint valtoznak. 5 Kp

Régi allapot Uj allapot
kabultsag nincs
kiszolgaltatottsag kabultsag
cselekviképtelenség kiszolgaltatottsag
haldoklas cselekviképtelenség

Letagl6zas: ha a karakter Ganes manévert kisérel meg
az ellenfél (-1 SM)-mel dobja ment6jét. 4 Kp

7. szint

Halalos talalat: +1 Sp. 5 Kp

Hajszalpontos csapasok: a T7/iités manéver 4 SM-be
kertl a karakternek. 6 Kp

Akci6 aradat II.: f6cselekedet. A karakter két fegyve-

res tamadast tehet ugyanazon ellenfél, vagy olyan ellen-
felek ellen, akikhez a kor soran hozzatér. 10 Kp

8. szint

Alloképesség TIT: Gsszesen +3 Max. Ep. Naponta
egyszer, 0 Ep-re keriilve proba nélkiil stabilizalédik, és
a kovetkez6 korben 1 Ichorért visszakap Erénlétének
otodével egyez6 szami Ep-t (min. 1). Erénlét alapt
probainak modositéjahoz annyiszor (+1 SM) jarul,
amennyi Ichort elkolt a dobas el6tt (max. +3). 4 Kp

Elére: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a Karizma+
Harctéri gyakorlat (0) proba SM-je+1 célpont 1 Mozgds
cselekedetet szabad cselekedetként hajthat végre a ko-
vetkezé korben. 4 Kp

Taktika: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért a karakter
Intelligenciajanak 6tode (min. 1) szama célpont akt. +1
VM-et kap a jelenet végéig. 5 Kp

9. szint

Varazsfegyver: A karakter kivalaszthat egy varazslatot,
amelynek a tulajdonsagai kozott eloszthat 5 SM-et. A
varazslat a fegyverét célozza, vagy azt, akit a fegyver
megérint. 1 Ichorért képes el6hivni a varazslatot a fegy-
verébol egy kozelharci talalatot kévet6en, szabad csele-
kedetként. A varazslat tulajdonsagait (célpontok szama,
sebzés, idGtartam) a karakter minden hasznalatkor sza-
badon meghatarozhatja. Ha a varazslat sikerességének
feltétele a célpont ME-jének kigizetése, ugy az 5 SM-
b6l kell erre a célra elkiloniteni egy értéket. 7 Kp

Mindent bele: egy jelenetben egyszer, reakcioként
hasznalhaté szabad cselekedet. A karakter Erénlét,
Ugyesség és Lelkiers alapu probai (+1 SM)-et kapnak,
VM-je +1-gyel, Mozgasa +5-tel, Sp-je +2-vel n6, annyi
korig, ahany Ichort kolt a képesség hasznalatara. 7 Kp

Cserzett bor: a karakter bére elszinez6dik, megkemé-
nyedik és +2 Vért-et biztosit a szamara. Alcazas proba-
inak moédositéjahoz (-1 SM) jarul. 4 Kp

10. szint

Megel6z6 csapas: A karakter Kezdeményezése +10-
zel n6. Ezen kivil az elsé harci kérben tovabbi +50-et
kap Kezdeményezésére és +1 fécselekedet kap. 6 Kp

Alloképesség IV: Gsszesen +3 Max. Ep. Egy jelenet-
ben egyszer, szabad cselekedetként 1 Ichorért a karak-
ter visszakap 2k6 Ep-t. Naponta egyszer, 0 Ep-re ke-
rilve proba nélkil stabilizalodik, és a kovetkezo6 korben
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1 Ichorért visszakap Erénlétének — 6todével egyezd
szama Ep-t (min. 1). Erénlét alapt prébainak médosi-
téjahoz annyiszor (+1 SM) jarul, amennyi Ichort elkolt

a prébadobas el6tt (max. +3). 4 Kp

Oszténds célzas: a karakter nem szenvedi el a zavard
kornyezeti hatasok (esd, sz¢€l, zaj, h6) nyujtotta negativ
TavT modositokat. 3 Kp

Csavargo

Hazatlan vandorok, sikitorokban osoné zsebmetszék
vagy nagymené svindlerek: a csavargdk igazan diszes
tarsasag. A tarsadalmi normakat sutba dobva, és az
eszk6zokben sem valogatva tornek céljaik felé. Talpuk
alatt sokszor ég a talaj, vagy épp 6k éreznek késztetést
vandorlasra, {gy aztan szamos vidéket és népet megis-
mernek. Sokszor tesznek szert széleskord és valtozatos
ismeretekre, anélkil, hogy barmiben elmélyednének.

Szintenkénti értékek

5 He, 14 Ip és 12 Kp

1. szint

El6késziletek: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a
kovetkezé cselekedettel végrehajtott probajat kétszer
dobja és az eredmények kozil 6 valaszt. 6 Kp

Utitars L: a karakter valaszthat egy kézonséges éllatot
familiarisul. A familiaris engedelmeskedik az egyszerti
utasitasoknak, és harcban a karakter oldalan harcol, ha
nem kap az ellenkez6jére utasitast. A karakter a famili-
aris gesztusaibol, viselkedésébdl pontos kovetkeztetést
tud levonni érzelmi allapotara, gondolataira. Mind-
azonaltal az allat értelme vagy képességei nem valtoz-
nak. A familiaris halala esetén a karakter a koévetkezd
kaland el6tt 4j familiarist valaszthat maganak. A fami-
liaris Magiaellenallasa megegyezik a karakterével. 6 Kp

Célzas I.: kiegészité cselekedet. A karakter kévetkezd

cselekedetével végrehajtott tavolsagi tamadasahoz (+1
SM) médosité jarul. 6 Kp

2. szint

Sebesség: szabad cselekedet. 1 Ichorért Ugyesség+Ak-
robatika (0) probat kell tennie, majd Mozgasa +10-zel
n6 1+SM korre, vagy amig megtamad vagy képességet,
varazslatai célpontjava tesz egy ellenfelet. 3 Kp

Harci reflexek I.: Reakcidként hasznalhatd szabad
cselekedet. A képesség hasznalatat a kor legelsé csele-
kedete el6tt kell bejelenteni. 1 Ichorért a karakter Fisz-
lelés+Akrobatika  (0) probat tehet. Kezdeményezése
+20-szal n6 1+SM korre. 2 Kp

Bet6rs: Akrobatika és Kéziigyesség ismeretei kozott
eloszthat 5 pontot. 3 Kp

3. szint

Mesterlovés I.: reakcidként is hasznalhatd szabad cse-
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lekedet. 1 Ichorért karakter tavolsagi tamado fegyverrel
elért sebzéséhez hozzaadhatja az Ugyessége 6t6dét. 4
Kp

Fedezék: reakcioként hasznalhaté kiegészité cseleke-
det. 1 Ichorért az 6t eltalald tavolsagi tamadasra rea-
galva sikeres Erénlét+Atlétika (0) probaval maga elé
ranthat egy masik, mellette tartézkodo karaktert, igy a
tamadas 6t taldlja el. A proba moédositéja annyiszor (-1
SM), mint a célpont altal viselt felszerés Sulya. Nagy
célpont esetén a modositéhoz tovabbi (-1 SM) jarul.
5 Kp

Gytjtogetés: A karakter Vadonjaras ismerete +5-tel
n6. Az altala gyGjtott alapanyagokbdl készult mérgek,
gyogyszerek és ajzoszerek kikeverés-probajahoz (+1

SM) jarul. 3 Kp

4.szint

Nyom nélkiil: Nyomolvasis/eltintetés és Vadonjaras
ismeretei k6zott eloszthat 5 pontot. 3 Kp

Orvtamadas I.: nem védekezd ellenfelet célzd tama-
dasainak sebzéséhez +k5-6t adhat. 3 Kp

Lendiiletes kitérés: reakcioként hasznalhat6 szabad
cselekedet. Amennyiben nincs helyhez kotve a felhal-
mozott Lendiiletet felhasznalhatja VM-je novelésére a kor
végéig. 10 pontnyi Lendiletért +1 VM-et vasarolhat.
5 Kp

5. szint

Harci reflexek II.: A karakter Kezdeményezése vég-
legesen +10-zel n6é. Reakcidként hasznalhat6 szabad
cselekedet. A képesség hasznalatat a kor legels6 csele-
kedete el6tt kell bejelenteni. 1 Ichorért a karakter Esz-
lelés+Akrobatika  (0) prébat tehet. Kezdeményezése
+20-szal n6 1+SM kérre. 3 Kp

Mesterlovés I1.: Tavolsagi fegyveres sebzéséhez min-
dig hozzaadhatja az Ugyessége 6todét. 7 Kp

Nyomozas: rejtett informacié kideritésére (pl. tit-
kosiras leforditasa) vagy rejtett dolgok megtalalasara
(pl. titkos ajté keresés) tett probathoz (+1 SM) jarul.
3Kp

6. szint

Hatbaszuras 1.: f6cselekedet. Kozelharci timadast
adhatle. 1 Ichorért, ha hatulré/ tamad (+2 SM) és +2 Sp
a tamadashoz. 4 Kp

Falkataktika: a karakter (+1 SM)-t kap kozelharci ta-

madasara minden az oldalan kizdé szovetséges utan,
amennyiben 6k is a célpontot tamadtak az el6z6 kor-
ben. 7 Kp

Hat hazudnék én neked?: Sarm és Mellébeszélés is-
meretei k6zott eloszthat 5 pontot. 3 Kp

7. szint

Rogtonzés: reakcioként hasznalhatd szabad cseleke-
det. Egy sikertelen probat kévetéen 1 Ichorért kap +1
fécselekedetet, de ezzel a fécselekedettel nem ismétel-
heti meg a reakciot kivalto cselekedetét. 6 Kp

Vilaglatott: Kultura és Helyismeret ismeretei kozott
eloszthat 5 pontot. Kétszer ingyenesen felveheti a
Nyelvtudds Szabad képességet. 5 Kp

Célzas I1.: kiegészit cselekedet. A karakter kbvetkezd

cselekedetével végrehajtott tavolsagi tamadasahoz (+2
SM) moédosité jarul. 7 Kp

8. szint

Hajszalpontos: a Leszigezés és Duplalivés manSverek
szandékolt hasznalata esetén (+1 SM). 6 Kp

Csel: reakcioként hasznalhaté szabad cselekedet. Si-
kertelen kozelharci timadast kovetSen 1 Ichorért a
célpont elszenvedi a karakter kozelharci sebzését, agy
mintha a tamadas zér6 siker lett volna. 5 Kp

Elény: talitéseit kovetben aldozatai +7 sgint hdtranyba
keriilnek annyi korre, ahany Ep-t vesztettek. 8 Kp

9. szint

Magikus l6vedék: A karakter kivalaszthat egy varazs-
latot, amelynek a tulajdonsagai k6zott eloszthat 5 SM-
et. A varazslat a fegyverét célozza, vagy azt, akit a fegy-
ver megérint. 1 Ichorért képes el6hivni a varazslatot
a fegyverébol egy tavolsagi talalatot kévetéen, szabad
cselekedetként. A varazslat tulajdonsagait (célpontok
szama, sebzés, idGtartam) a karakter minden hasznalat-
kor szabadon meghatarozhatja. Ha a varazslat sikeres-
ségének feltétele a célpont ME-jének kigizetése, ugy az
5 SM-bdl kell erre a célra elkiloniteni egy értéket. 7 Kp

Harci reflexek III.: A karakter Kezdeményezése Osz-
szesen +20-szal n6 véglegesen. A karaktert nem lehet
meglepetésszertien tamadni. Reakcidként hasznalhatéd
szabad cselekedet. A képesség hasznalatat a kor legelsé
cselekedete el6tt kell bejelenteni. 1 Ichorért a karakter
Eszlelés+Akrobatika (0) probat tehet. Kezdeményezé-
se +20-szal n6 1+SM korre. 5 Kp
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Felszivodas: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter
lathatatlanna valik annyi korig, mint Csavargd szint-
jeinek a szama. Ha egy tamadassal, képességgel vagy
varazslattal célba vesz egy karaktert a lathatatlansig
megszinik. 8 Kp

10. szint

Hatbaszuras II.: f6cselekedet. Kozelharci tamadast
adhat le egy ellenfélre. 1 Ichorért, ha hatulré/ tamad Osz-
szesen (+3 SM) és +3 Sp. 3 Kp

Utitars IL: a karakter familidrisara ezentdl az alabbi
szabalyok vonatkoznak: A familiaris engedelmeskedik,
egyszerd utasitasoknak, és harcban a karakter oldalan
harcol, ha nem kap az ellenkez6jére utasitast a karakter-
tél. A karakter és familiarisa kozo6tt empatikus kapcsolat
jon létre, a karakter hozzafér a familiaris érzelmeihez,
és egy kiegészit6 cselekedettel iranyithatja is azokat. A
karakter képes egyszerd lzeneteket telepatikusan kiil-
deni a familiarisanak, és annak érzelmei alapjan alapve-
t6 informaciokat kiolvasni. Az empatikus és telepatikus
kapcsolathoz a csavargonak érzékelnie kell a familiarist.
A familiaris Intelligenciaja és Lelkiereje +10-zel né. A
familiaris halala esetén a karakter a kovetkez6 kaland
el6tt Uy familidrist valaszthat maganak. 7 Kp

Rés a pancélon: a karakter sebzései ellen nem érvé-
nyestl a hagyomanyos Vértezettség, ha legfeljebb 2-es
méretkategoriaba tartozé kozelharci fegyvert hasznal.
5 Kp
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Komédias
tapasztalati varazshasznal6 kaszt
Komédiasok magiaja
A komédiasok magiaja a legésibb mind kozil. A legré-
gebbi emlékek, a szajhagyomany és kébe vésett {rasos
emlékek egyként megemlékeznek réla, hogy a hang,
tény, érzelem és élet varazslatai voltak az elsék, ame-
lyeket az emberek akaratuk rabigajaba hajtottak. Ezek
a varazslatok egyben a legelterjedtebbek és Faria kulta-
rainak legfontosabb részei is egyben. Ezért van, hogy
a komédiasok, akiktdl tavol all, hogy vilagtol elzart
akadémiak poros konyvei f6l6tt gérnyedve toltsék ifju-
sagukat, konnyedén elsajatithatjak ezen magia tipusok
hasznalatat, és szintlépéseik alkalmaval Kp-ikbol ezen
négy magiatipus fejlesztésére Vp-kat vasarolhatnak.

A komédiasok a varazslashoz Ugyes-
ség+ElGadas probat tehetnek, de ilyenkor varazsla-

taikat mindig zenével, tanccal vagy muavészi mozdula-
tokkal kell kisérnitik.

Szintenkénti értékek

3 H¢, 14 Ip és 16 Kp

1. szint

Csatadal: f6cselekedet. A kévetkez6 koérben a komédi-
as szovetségesei, amennyiben halljak a csatadalt, kozel-
harci timadasaik probajara (+1 SM) moédositot kapnak.
1 Ichorért kivalaszthat egy ellenfelet, akinek személyét
a csatadal szerepl6jévé teszi. Amennyiben a célpont ké-
pes megérteni csatadal szovegét a komédias Karizma+
El6adas (- a célpont ME-je) probat tehet. Sikeres proba
esetén a célpont az 1+SM szamu korre +7 sgint hatrinyt
kap. 7 Kp

Elbiivols: eloszthat 5 pontot a Mellébeszélés és Sarm
ismeretei kozott. Ezeket az ismereteket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

Katarzis: +1 Varazskiiszob. 5 Kp

2. szint

Zsonglérkodés: eloszthat 5 pontot Akrobatika és Ké-
zugyesség ismeretei kozott. Ezeket az ismereteket ezen
a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Hanger6: kiegészit6 cselekedet. A karakter torokszag-
gat6 orditast hallat. 1 Ichorért a két méteren belil tar-
tozkodok a karakter Erénlét+El6adas (0) SM+1*k10-et



sebzédnek, kételezé Ep vesztéssel. A sebzés méteren-
ként k10-zel csokken. 7 Kp

Maré guny: kiegészité cselekedet. A karakter ginyos
megjegyzéseivel felb&sziti célpontjait. 1 Ichorért sike-
res Karizma+FElSadas (-célpont ME-je) vagy Kariz-
ma-+Mellébeszélés (-célpont ME-je) probaval a cél-
pont 1+SM korig minden megfontolast sutba dobva a
karakter életére fog térni és csak olyan cselekedeteket
fog hasznalni, amivel kézelebb keriilhet a komédiashoz
vagy fizikai sériilést okozhat neki. 6 Kp

3. szint

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

Koreografia: kiegészit6 cselekedet. A karakter kettd,
az oldalan harcol6 szévetséges szamara megnevez 1-1
cselekedetet. Ha a komédias kovetkezs koréig a szovet-
ségesei végrehajtjak ezeket a cselekedeteket a komédias
probaira (+1 SM)-et kap abban a kérben. 7 Kp

Tokéletes egyensuly: a karakter soha nem vesziti el
egyensulyat, nem vonatkoznak ra a bizonytalan talajb6l
fakad6 hatranyok, képes proba nélkil kifeszitett ko-
télen jarni. A karaktert féldre donteni vagy eltaszitani
szandékozok (-2 SM)-t kapnak, a karakter pedig (+2
SM)-t, valahanyszor a talpon maradas, vagy az egyen-
suly megbrzése a proba célja (pl. ha Ganes-csal probal-
koznak ellene). 4 Kp

4. szint

Csabito: Sarm, Meggy6zés és Mellébeszélés ismeretel
kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen
a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Hirnév: Karizma alapu probaihoz (+1 SM) médosito
jarul, amennyiben ismertsége hasznara valhat. 4 Kp

Lenduletes varazslat: A felbalmozott Lendjiletet varazs-
latai erésitéséhez kétszeres hatékonysaggal hasznalhat-
ja fel, vagyis 10 Lenduletért +2 SM-et vasarolhat. 6 Kp

5. szint

Hangmester: Hangmagikus varazslatainak probajara
(+1 SM) modositot kap. 8 Kp
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Kodalak: szabad cselekedet. 1 Ichorért a krvonalai el-
mosoédotta valnak. Az ellene iranyul6 kézelharci taima-
dasok (-1 SM) modositét, az ellene iranyuld tavolsagi
tamadasok pedig (-2 SM)-et kapnak, annyi korre, mint
Komédias szintjeinek a szama. 7 Kp

Rohogdégores 1.: féeselekedet. 1 Ichorért a karakter
tréfaival Kisgolgdltatotta teszi célpontjat 1+SM korre ha
sikeres Karizma+FElGadas (- a célpont ME-je) vagy Ka-
rizma+Mellébeszélés (-a célpont ME-je) probat tesz. 6
Kp

6. szint

Megzavaras: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Karizma+FEl6adas vagy Karizma+Mellébeszélés (-a
célpont ME-je) probat kévetéen a célpont csak maxi-
mum 1 kiegészit6 cselekedet varazslasi ideji varazslato-
kat hozhat 1étre és +7 szint hatranyba kertl a komédias
kovetkez6 koréig. A karakternek nem kell kifizetnie a
képesség arat, ha az el6z6 korben is sikeresen hasznalta
ugyanarra a célpontra. 6 Kp

Aura: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a célpont kérvo-
nalai, a karakter altal valasztott mintazatban, egy faklya
fényerejével felizzanak maximum 1 percre. A célpont
Lopédzasahoz (-3 SM) jarul, az 6t célzé tavolsagi tama-
dasokhoz pedig (+1 SM). Az éles fény miatt a célpont a
kovetkezd korében +7 sgint hatrinyba kertl. 7 Kp

Késdobalo: a karakter dobofegyveres sebzése ellen a
célpont Vért-je megfelez6dik (felfelé kerekitve). 4 Kp

7. szint

Csatadal II.: f6cselekedet. A kovetkezs korben a ko-
médias szovetségesei, amennyiben halljak a csatadalt,-
kozelharci tamadasaik probéajara 6sszesen (+2 SM)-at
kapnak. 1 Ichorért kivalaszthat egy ellenfelet, akinek
személyét a csatadal szerepl6jévé teszi. Amennyiben a
célpont képes megérteni csatadal szovegét a komédias
Karizma+FElSadas (- a célpont ME-je) prébat tehet. Si-
keres proba esetén a célpont az 1+SM szamu korre +2
szint hatranyt kap. 7 Kp

Figyelemelterelés: szamara a Megzavards és 1Villands
varazslatok varazslasi ideje szabad cselekedet. Ezen va-
razslatok elsé hasznalata egy jelenetben nem csokkenti
a karakter varazslimitjét. 7 Kp

Débbenet: egész koros cselekedet. El6adasa rabul ejti
a néz6ket. 1 Ichorért, ha sikeres Karizma+FEl6adas (-3
SM) probat tesz 1+SM célpont a komédias kovetkezd
koréig elvesziti Gsszes cselekedetét. 8 Kp



8. szint

Fénykovacs: Fénymagikus varazslatainak probajahoz
(+1 SM) modositot kap. 8 Kp

Maskara: szabad cselekedet. 1 Ichorért a karakter sa-
jat borére tetszbleges sminket vagy tetovalast varazsol.
A maskara mindaddig megmarad, amig a karakter meg
nem szunteti. Eloszthat 9 pontot a Meggy6zés, Sarm,
Megfélemlités és Mellébeszélés ismeretei kozott. Eze-
ket az ismereteket ezen a szinten maximum 10 ponttal
fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 5 Kp

Katarzis: Egy legalabb 2 perces el6adas vagy egy
mualkotas elkészitése utan Ugyesség+Képzémivészet
(-3 SM) vagy Karizma+ElSadas (-3 SM) prébat tehet.
Sikeres proba esetén visszakap +1 akt. Ichort, sikerte-
lenség esetén azonban a kovetkez6 nap kezdetén nem
n6 akt. Ichorpontjainak a szama. 5 Kp

9. szint

Hajlatok: a komédias gumiemberként képes a testét
szinte barmilyen poziciéba hajlitani. 1 Ichorért, fécse-
lekedetként 1 percre még a csontjait is képes hajlékony-
nya tenni, és akar egy 20 cm széles résen is képes atpré-
selni magat. Ilyen allapotban az elszenvedett zizodasok
sebzése és Mozgas értéke megfelezédik, Erénlét alapu
probaira pedig (-2 SM) modositot kap. 4 Kp

Cinkelt kockak: reakcioként hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért célpont préba kockainak helyiérté-
ket meg kell cserélni. Egy 59-es dobasbdl példaul 95-6s
dobas lehet ilyen moédon. 7 Kp

Csak a kezemet figyeljék: szabad cselekedet. 1 Icho-
rért kovetkezé kozelharci tamadasa Meglepetésszerinek
mindsil. Egy ellenfél ellen egy jelenetben egyszer al-
kalmazhat6. 5 Kp

10. szint

Mimikri: fécselekedet. 1 Ichorért, teljes koros csele-
kedetként a karakter lemasolhatja egy altala jol ismert
személy arcat, hangjat és viselkedésének sajatossagait.
A hatas id6tartama maximum 1 napszak. 7 Kp

Rohogdbgorcs I1.: focselekedet. 1 Ichorért a karakter
tréfaival Cselekviképtelenné teszi célpontjat 1+SM korre,
ha sikeres Karizma+El6adas (-a célpont ME-je) vagy
Karizma+Mellébeszélés (-a célpont ME-je) probat
tesz. 4 Kp

Szinhaz a vilag: szabad képesség. A komédias nem ért
mindenhez, de barmit el tud jatszani. 1 Ichorért a ko-
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vetkez6 probajahoz a vonatkozé ismeret helyett hasz-
nalhatja El6adas ismeretét. 8 Kp



Igazhitli

varazshasznald kaszt

Minden a hittel kezdédik. Legyen sz6 bar az Egyez-
ményes vallas talvilagi istenségibe vetett hitrél, a Vi-
lag Gyokerét Ragé démonur felé érzett feltétlen odaa-
dasrol, vagy fagyos déli végek ifjusaganak onfelaldozo
fanatizmusarol, az igazhitlek egész életiiket athatja a
megingathatatlan makacs meggy6z6dés. Ahanyan van-
nak, annyi félék, de sziklaszilard elt6kéltségiik, meg-
ingathatatlan elvhiségik mindegyikiiket kiemeli az
emberek témegébdl. Elhivatottsaguk jutalmaként rend-
kivili hatalmat nyernek sajat maguk és a vilag felett.

Az igazhitliek magiaja

Az igazhitiek magiahasznalata a csodakba vetett hiten
alapul. Az igazhitiek szamara elegendd a tudat, hogy
mivel céljuk mélté és helyes, a vilag meg fog hajolni
az akaratuk el6tt. Meglehet, az igazhitieknek csak sajat
elképzeléseik szabnak korlatot, ettdl figgetlentl igaz,
hogy csak olyan varaszlatok létrehozasara képesek,
amelyekhez hittik szerint hozzaférésik van. Ezért az
igazhitieknek a kaszt elsé szintjén ki kell valasztaniuk
4 varazslattipust, és a kaszttal vald szintlépések soran
mind&ssze ezen tipusokba tartozé varazserejik fejlesz-
tésére kolthetnek Vp-t.

Szamos igazhitQ tekint valamely istenség vagy
akér istencsalad felé reményeivel és fohaszaival. Ok a
négy varazslattipust is valoszintleg az istenséghez ko-
zel allé tipusok kézil valasztjak ki, de ez inkabb csak
szokas, mint kényszer. Ugyanakkor olyan igazhittiekre
is van példa, akik nem az istenekben, hanem elvekben,
erkolesi rendszerekben, vagy akar a hagyomanyok ere-
jében talalnak lelki timaszra.

Akarhogy legyen is az igazhitliek varazslatpro-
baikat, ha kivanjak Lelkieré +20-as célszamra dobjak.
Ilyenkor varazslataikat hangos fohasszal vagy elveik
mellett tett kinyilatkoztatasokkal kisérik.

Szintenkénti értékek
2Hé 121p, 2 Vp és 16 Kp.
1. szint

Belulr6l fakad I: szabad cselekedet. 1 Ichorért az igaz-
hitd a kévetkezé cselekedettel végrehajtott probajahoz
Er6nlét helyett a Lelkierejét hasznalhatja. 5 Kp

Szandék: kiegészitd cselekedet. 1 Ichorért a karakter a
jelenet végéig nem képes hazudni, és ezt hallgatosaga is
megérzi. A képesség hatdideje alatt a karakter (+1 SM)-

(Bar ahhoz, hogy egy karakter igazhitd legyen nem sziik-]
séges, hogy valamely istenség elkolezett szolgaja legyen,
de a két jelenség mégis gyakran kéz a kézben jar. Ezért
alljon itt most egy kozel sem teljes lista a kontinens leg-
t6bb istenségeirdl, kulon kiemelve, hogy mely varazs-

lattipusok szoktak jellemz6en hozzajuk kapcsolédni.

/

Egyezményes vallas

Varazslattipusok

Adrasteia, a muvészetek
és a szerelem istenndje

hang, fény, természet, élet,

érzelem, transzmuticio

Acce, a tudas forrisa

meta, élet, természet, gondo-

lat, transzmutacio

Durius, a nemesi erények
megtestesitoje

hang, halal, érzelem, elemek,

targy

Cheorr, a mesterségek is-
tene

meta, sik, elemek, transzmuta-

Cio, targy

Kemi, a vadon istenndje

természet, élet, érzelem, fény,

hang, elemek

Marina, a vizek urnéje

meta, sik, elemek, természet,

élet

Votisz, a lelkek és a tulvi-
lag 6re

halal, betegség, érzelem, ter-

mészet, sik

Fraelig istenek Varazslattipusok
Runavetd Braest meta, élet, haldl, gondolat,
targy

Vildgvandor Stigandr

fény, hang, természet, élet, sik

Merész Odunnar

haldl, érzelem, elemek, transz-

mutacio

Jévlato Eldrid

hang, élet, meta, elemek

Bosszaallo Banivarr

természet, élet, halal, érzelem

Szunnyad6 Saemd

természet, élet, sik, targy

Kivancsi Leyna

fény, hang, érzelem, gondolat,

transzmutacio

Atokhozé Lothurr

hang, halal, elemek, targy

Asvia személyiségei

Varazslattipusok

Vespera

hang, fény, érzelem, természet

Patrona élet, elemek, transzmutacio,
targy

Matréna meta, halal, gondolat, sik

Egyéb istenek Varazslattipusok

Usumgallu meta, természet, halal, gondo-
lat, érzelem, transzmutacio

Uhnir természet, halal, elemek

Dhivagi élet, halal, sik, transzmutacié

Teremtd Acce

meta, élet, halal, természet,

gondolat, transzmutacio
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et kap Meggy6zés és Megtélemlités probaira. 5 Kp

Magabiztossag: EFloszthat 5 pontot Meggy6zés és
Megfélemlités ismeretei k6zott. Ezeket az ismereteket
ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szo-
kasos 5 helyett. 3 Kp

2. szint

A hit bastyaja L.: E/wezir cselekedet probajara (+1
SM). 3 Kp

Odaadas I.: A varazslatait ezentdl Lelkieré+30 cél-
szamra hozhatja létre. 6 Kp

Céltudat I.: A karakter kivalaszt egy ismeretet. Ennek
az ismeretnek az értéke +5-tel né. Ezt az ismeretet ezen
a szinten maximum még tovabbi 5 ponttal fejlesztheti

Ip-bsl. 3 Kp

3. szint

Batoritas I.: f6cselekedet. Annyi célpont, ahany Ichort
a karakter képességre kolt a jelenet végéig +1 ME-t kap,
és kovetkez6 probajukhoz (+2 SM) jarul. 7 Kp

Eksztazis: Varazskiiszob értékéhez hozzaadhatja Lel-
kierejének tizedét (lefelé kerekitve). 10 Kp

Aldozat: kiegészité cselekedet. A sebzést okoz magé-
nak. A sebzés mértékét a jatékos hatarozza meg, de az
a maximalis és az aktualis Ep-k szamat is csokkenti, és
csak természetes gyogyulassal visszaszerezhetS. A ka-
rakter minden elszenvedett Ep sebzés utin (+2 SM)-et
kap kovetkez6 varazsprobajara. 6 Kp

4. szint

Fanatikus kitartas: naponta egyszer, reakcioként is
hasznalhaté szabad cselekedet. A karakter aktualis Fp-
je egyenld lesz a Lelkiereje 6todével (min. 1). 1 Ichorért
masik célpontra is alkalmazhatd, de csak, ha kevesebb
akt. Ep-vel rendelkezik, mint az igazhitd Lelkierejének
6téde. 6 Kp

Onmegvalésitas: +2 Max. Ichor. 7 Kp

Segits magadon: Valahanyszor a karakter Ichor fel-
hasznélasaval Ep-t gyogyit magan (akar varazslattal,
képességgel, vagy éppen Ichor-cselekedettel) +1 Ep-t
gyogyul. 3 Kp

5. szint

Odaadas II.: A varazslatait ezentdl Lelkieré+40 cél-
szamra hozhatja létre. 6 Kp
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Céltudat II.: A képesség I. fokahoz kivalasztott isme-
ret az értéke tovabbi +5-tel né. Ezt az ismeretet ezen

a szinten maximum még tovabbi 5 ponttal fejlesztheti
Ip-bdl. 3 Kp

Acélos hit I.: szabad cselekedet. 1 Ichorért felhalmo-
zott Séruléseinek szama -10-zel cs6kken. 5 Kp

6. szint

A hit bastyaja I1.: +1 ME. E/mezdr cselekedet proba-
jara (+1 SM). 6 Kp

Kiteljesedés: A karakter valasztott tulajdonsaga +5-tel
n6. 10 Kp

Megrovas: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Karizma+Meggy6zés (-a célpont ME-je) probaval a
célpont probadobasainak célszamahoz (-1 SM) jarul
1+SM korre. A célpont a kovetkez6 korben elvesziti
t6cselekedetét. 7 Kp

7. szint

Erélyes: reakcioként is hasznalhaté szabad cselekedet.
1 Ichorért eltelik hitébdl fakadé magabiztossaggal, au-
raja vibral az ichortél. Kévetkezé Karizma alapa pro-
bajahoz, vagy varazslatprobajahoz (+3 SM)-et kap. 8
Kp

Tavozz t6lem: fécselekedet. A karakter Lelkierd (-cél-
pont Me-je) probat tesz. Kulsé sikok lényei és a hite
szerint gonosz célpontok ellen a karakter (+5 SM)-et
adhat a probahoz. Minden, a képességre koltott Icho-
rért (+1 SM)-et adhat a prébahoz, vagy +1-gyel nével-
heti a célpontok szamat. Siker esetén a célpont mene-
kiilni probal a karakter el6l, és félelens hatdsa ali keril a
jelenet végéig. 7 Kp

Beliilr6l fakad II: A karakter Sp-jének kiszamolasa-
hoz az Erénlét helyett a Lelkierejét is alapul veheti. 1
Ichorért az igazhitd a kovetkez6 cselekedettel végrehaj-

tott probajahoz Erénlét helyett a Lelkierejét hasznal-
hatja. 5 Kp

8. szint

Odaadas III.: A varazslatait ezentdl Lelkier6+50 cél-
szamra hozhatja 1étre. 6 Kp

Céltudat II1.: A képesség I. fokahoz kivalasztott isme-
ret az értéke tovabbi +10-zel nd. Ezt az ismeretet ezen

a szinten maximum még tovabbi 5 ponttal fejlesztheti
Ip-bél. 5 Kp

Batoritas II.: fOcselekedet. Kétszer annyi célpont,



ahany Ichort a karakter képességre kolt a jelenet végéig
+2 ME-t kap, és kovetkez6 probajukhoz (+3 SM) jarul.
5 Kp

9. szint

Csodas helytallas: A képesség hasznalatanak feltétele,
hogy a karakter Ep veszteséget okoz6 hatas célpontja
legyen. Reakcidként hasznalhat6 szabad cselekedet. 1
Ichorért a karakter nem szenvedi el az Ep veszteséget.
Bzt kévetGen a karakter sikeres Lelkier6 (-2 SM) pro-
baval 1+SM szamu koron keresztiil nem veszithet Ep-t
mas karakter altal kivaltott hatas miatt. 10 Kp

Bels6 hang: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért kovet-
kezé Intelligencia alapt probajahoz annyi bonusz SM-
et kap, mint Lelkierejének tizede. 6 Kp

Eteri aura: a karaktert allando jelleggel kérbeveszi egy
éteri aura, amelynek lefrasa a jatékos és mesélé kozos
megegyezésén alapul. A karakter Karizmaja +5-tel n6,
de Lopédzas probai és az 6ra iranyuld Alcazas probak
(-1 SM) modositot kapnak. 8 Kp

10. szint

A hit bastyaja II1.: 6sszesen +2 ME. E/mezdr cseleke-
det probajara (+2 SM). 6 Kp

Acélos hit II: szabad cselekedet. 1 Ichorért felhalmo-
zott Sértléseinek szama -20-szal csokken. 5 Kp

Relikviak: Az igazhitl szintlépésenként akkor is dob-
hat szerencseprobat annak eldontésére, hogy egy hoz-
za kotédo targy ereklyévé magasztosul-e, ha korabban
egy targya mar ereklyévé magasztosult. 5 Kp

Vajakos

tapasztalati varazshasznal6 kaszt

Vajakosok magiaja

Mig a komédiasok az el6adasaik sorain megélt katarzi-
son, a varazslok a megértésen keresztil teremtik meg
kapcsolatukat az ichorhoz, a vajidkosok az évezredek
tapasztalataibdl kialakult a hagyomanyok és babonak
nyujtanak kapaszkodoét. Nem feltétlentl értik, hogy a
hagyomanyok altal megkdvetelt médon végrehajtott
mozdulatok és szavak miért eredményeznek varazs-
latokat, de szamukra éppen elég a bizonyossag, hogy,
ha Gjra ugyanigy jarnak el ismét hasonlé eredményre
fognak jutni.

A vajakos hagyomanyok sokfélék, a magia min-
den agat feldlelik, épp ezért a vajakosok szintlépéseik
alkalmaval barmely magiatipusba tartozo6 varazserejik
fejlesztésére kolthetnek Vp-t vagy Kp-t.

A vajakosok, ha ugy kivanjak varazslat proba-
ikra Lelkierejik helyett hasznalhatjak a kovetkez6 érté-
ket: 40+varazshasznal6 szintjeik Otszorose. Bzt az ér-
téket természetesen modositok valtoztathatjak, de sem
tulajdonsag, sem ismeret nem adodhat hozza. Ilyenkor
a vajakosok a hagyomanyok altal rogzitett gesztusokkal
¢és szamukra tobbnyire értelmetlen varazsszavak segit-
ségével hozzak létre varazslataikat.

Szintenkénti értékek

2 Hé, 10 Ip, 6 Vp és 10 Kp

1. szint

Artalom IL.: fécselekedet. Ugyesség alapt pusztakezes
kozelharci vagy tavtamadast tamadast hajt végre cél-
pont, maximum 15 méterre talalhat6 ellenfél ellen. A
tamadas fizikai manifesztacidja lehet villam, tlz, sav,
vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak egyféle
artalomra képes. Az Artalom sebzése 1¥k10 és kotelezs
Ep vesztéssel jar. 6 Kp

Szemmel verés: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért si-
keres Lelkier6+Megfélemlités (0) probaval a célponton
Kaébultsag lesz trra az 1+SM szamu korre. 6 Kp

Hagyomanytisztelet: Torténelem és Megfélemlités
ismeretei k6zott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp

2. szint

Vérfert6zés I.: kiegészit6 cselekedet. A képesség hasz-
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nalatanak feltétele, hogy a vajakos el6z6 cselekedetével
meggérintse a célpontot (ami akar kézelharci tamadas is
lehetett). A célpont veszit 1 akt. Ichort. 3 Kp

Fézetek: Gyogyszer és ajzoszer készités és Alkimia
ismeretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp

Megbélyegzés I.: f6cselekedet. A képesség alkalma-
zasahoz bérkontaktusra van sziikség. A célpont ME-je
nem érvényesil a vajakos varazslataival szemben és a
vajakos (+1 SM)-et kap a célponttal szemben alkalma-
zott Karizma alapu probaira annyi napig ahany Ichort
a képességre kolt. 6 Kp

3. szint

Kiilonleges recepturak I.: Mérgek és gyogyszerek ki-
keverésére tett probaira (+1 SM) moédositot kap. 5 Kp

Szépségvarazs: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a
karakter kinézete az 6nmagardl alkotott idealizalt kép-
nek megfelel6vé valik maximum 1 6rara. Ez alatt min-
den Karizma alapu prébajahoz (+2 SM)-at adhat. 6 Kp

Lendiiletes mozdulatok: a vajakos képessé valik a
Selhalmozott Lendiiletet varazslatai 1étrehozasakor még
jobban kihasznalni. Minden, a varazslat probainak javi-
tasara hasznalt Lendilet duplan szamit. 3 Kp

4. szint

Hegtetovalas I.: célpont karakter b6rén kirajzolodik
egy hegtetovalas, melynek pontos kinézetét és helyét a
jatékos és a mesél6 hatarozzak meg. A hegtetovalas el-
tarol egy varazslatot. A varazslatot a vajakosnak a teto-
valas feltoltésekor kell meghataroznia (varazslat neve,
eréssége, hatasa, id6tartama, célpontok szama stb.). A
tetovalasban tarolt varazslatot a célpont egy kiegészit
cselekedet keretében, a tetovalasahoz kézzel hozzaérve
szabadithatja fel. Ha a varazslat Ichor koltéssel jar, ugy
azt a célpontnak ki kell fizetnie a hasznalatkor. Ekkor a
tetovalas “kitral”. A tetovalas feltoltésekor a vajakos-
nak ujra létre kell hoznia a varazslatot. 5 Kp

Kisérts: Lélektan és Mellébeszélés ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

Rejtett tudas: varazslat probaira (+1 SM)-et kap. 8 Kp

5. szint

Artalom IL: fécsclekedet. Ugyesség alapi pusztake-
zes kozelharci vagy tavtamadast tdimadast hajt végre
célpont, maximum 20 méterre talalhaté ellenfél ellen.
A tamadas fizikai manifesztacidja lehet villam, tiz, sav,
vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak egyféle
artalomra képes. Az Artalom sebzése 2¥k10 és kotelezs
Ep vesztéssel jar. 6 Kp

Eleters L: teljes koros cselekedet. A karakter él6lények
szenvedésébdl merit er6t. Kozelharci tamadassal meg-
tamadja a kiszemelt célpontot - amely lehet 6nmaga is -
és minden okozott Ep sebzés utan kévetkez6 varazsla-
tara (+1 SM-et) a jelenet végéig. Ha a tamadast 6nmaga
ellen hajtja végre Lelkier6+Onkontroll (0) probat kell
tennie. Siker esetén a tamadas automatikus tdliitésnek
szamit és a vajakos eldontheti, hogy hozza kivanja-e
adni Sp-jét a sebzéséhez (ha a tamadasfajta erre lehe-
téséget ad). Sikertelenség esetén csak Sértlést okoz. A
képesség hasznalataval okozott sebzés magikusan nem
gyogyithaté. 7 Kp

Pestisdoktor: Orvoslas ismerete +5-tel nd, és ez az
ismeret ezen a szinten Osszesen 10-zel néhet. Az 4ltala
Orvoslas ismerettel kezeltek naponta tovabbi +1 Ep-t
gyogyulnak. Flsésegéllyel negyed 6ra alatt +1 Ep azon-
nali gy6gyulast nyuajthat. 3 Kp

6. szint

Kiilonleges recepturak II.: Mérgek és gyogyszerek
kikeverésére tett probaira Osszesen (+2 SM) modositot

kap. 3 Kp

Lancvarazs I.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a ko-
vetkez6, eredetileg egyetlen célpontot célzo, erdsithe-
t6 tavolsagi tamado varazslatnak (pl. Lovedék, Ichor-
villam) sikeres talalat utan Gjabb célpontot jelolhet ki,
mindaddig amig a tamadasok sikeresen célba talalnak.
Minden gjabb célpont eltalalasahoz 4j tavolsagi tama-
dast kell dobni, melynek moédositéja minden el6z6 cél-
pont utan (-1 SM)-zel csokken. 6 Kp

Javasember: a karakter Elet és Természet varazslatai-
nak prébaira (+1 SM)-et kap. 8 Kp

7. szint

Hagyomanyos tekintély: A vajakosokat a régi id6k
nagyjainak tudasa komoly tekintéllyel ruhazza fel az
emberek szemében. Karizma alapt prébaira (+1 SM)-
et kap, ha képes hihetéen a hagyomanyokra hivatkozni
a préba kozben. 5 Kp

Rontashoz6: a karakter Halalmagikus és Sikmagikus
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varazslatainak prébaira (+1 SM)-et kap. 8 Kp

Szenvedély: Frzelem és Gondolat tipusd varazslatai-
nak prébajahoz (+1 SM) jarul. 8 Kp

8. szint

Hegtetovalas I1.: a célpont b6rén korabban kirajzolo-
dott hegtetovalas altal tarolt varazslat naponta egyszer
felhasznalhatéva valik. Ha a varazslat Ichor koltéssel
jar, ugy azt a célpontnak ki kell fizetnie a hasznalatkor.
A tetovalasban tarolt varazslatot a vajakosnak a teto-
valas feltoltésekor kell meghataroznia (varazslat neve,
eréssége, hatasa, id6tartama, célpontok szama stb.). A
tetovalasban tarolt varazslatot a célpont egy kiegészité
cselekedet keretében, a tetovalasahoz kézzel hozzaérve
szabadithatja fel. Ekkor a tetovalas “kitirtil”. A tetova-
las feltoltésekor a vajakosnak létre kell hoznia a varazs-
latot. 5 Kp

Biivragaly: szabad cselekedet. 1 Ichorért célpont
Rontas varazslat tovabb terjed Gjabb célpontokra. A
vajakos koronként 1 4j célpontot fertézhet meg, mind-
addig, amig az egyik célpont meg nem dobja Erénlét
probajat. Az j célpontoknak 10 méternél kézelebb kell
tartézkodnia egy korabban mar megfertézott célpont-
hoz. 5 Kp

Miazma: egy napszak hossza cselekedet. A karakter
kijelol egy 50 méter sugard kort. Barki, aki a vajakos en-
gedélye nélkil t6bb, mint egy percet a kijellt tertileten
tolt ijeszté hangokat és arnyakat 14t és Lelkier6+On-
kontroll (0) probat kell tennie. Vétés esetén Intelligen-
cia és Lelkier6 alapa probaira (-1 SM)-et kap és félelem
hatdsa ala kertl. Balsiker esetén a betolakodé eszét veszi
a rettegés, és Kabulttd valik. A hatas egy napszakkal azt
kovetéen mulik el, hogy a betolakodé elhagyta a Miaz-
ma teriiletét. Egy vajakosnak egyszerre Miazmaja lehet,
és a Miazma mindaddig fennmarad, amig a vajakos meg
nem szlnteti, vagy meg nem hal. 4 Kp

9. szint

Artalom IIL: fécselekedet. Ugyesség alapt pusztake-
zes kozelharci vagy tavtamadast tamadast hajt végre
célpont, maximum 20 méterre talalhaté ellenfél ellen.
A tamadas fizikai manifesztacidja lehet villam, tiz, sav,
vagy nekrotikus energia, de egy karakter csak egyféle
artalomra képes. Az Artalom sebzése 3*k10, kételez6
Ep veszteséggel. 6 Kp

Eleters IL.: teljes koros cselekedet. A karakter él6lé-
nyek szenvedésébdl merit erét. Koézelharci tamadassal
megtamadja a kiszemelt célpontot - amely lehet 6nma-

ga is - és minden okozott Ep sebzés utan kévetkezd
varazslatara (+2 SM-et) a jelenet végéig. Ha a tamadast
énmaga ellen hajtja végre Lelkier6+Onkontroll (0)
probat kell tennie. Siker esetén a tdmadas automatikus
tuliitésnek szamit és a vajakos eldontheti, hogy hozza
kivanja-e adni Sp-jét a sebzéséhez (ha a tdmadasfajta
erre lehetéséget ad). Sikertelenség esetén csak Sériilést
okoz. A képesség hasznalataval okozott sebzés magi-
kusan nem gyégyithat6. 5 Kp

Khetria titkai: +2 Varazskiiszob. 6 Kp

10. szint

Lancvarazs II.: kiegészitd cselekedet. 1 Ichorért a ko-
vetkezd, eredetileg egyetlen célpontot célzo, erdsithe-
t6 tavolsagi tamadoé varazslatnak (pl. Lovedék, Ichor-
villam) sikeres talalat utan Gjabb célpontot jelolhet ki,
mindaddig amig a tamadasok sikeresen célba talalnak.
Minden djabb célpont eltalalasahoz tavolsagi tamadast
kell dobni. 6 Kp

Migikus védelem: reakcioként is hasznalhat6 szabad
cselekedet. Fizikai tamadas miatt elszenvedett sebzést 1
Ichorért -5-tel csokkenti. 7 Kp

Velejéig romlott: naponta egyszer, reakcioként hasz-
nalhat6 szabad cselekedet. A képesség célpontja a vaja-
kos olyan cselekedete, amely potencialisan Romlas-ka-
tasztrofat valthat ki. A cselekedet a dobas eredményét6l
tiggetlentil Romlas-katasztrofat valt ki. A katasztrofa
kovetkezményét a mesélének véletlenszertien kell meg-
hataroznia. -2 Kp
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Varazslo
tapasztalati varazshasznal6 kaszt

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

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

A varazslok magiaja

A varazsloknak nincs sziiksége olcsoé trikkokre vagy al-
kimiara, hogy varazserejiket kiteljesitsék. De nem érik
be a a rajuk hagyomanyozott tudassal sem, helyette a
megértésre és a felfedezésre torekednek. Vp-ikbdl és
Kp-ikbdl barmely varazslattipusba tartozo varazsereji-
ket fejleszthetik. Varazslataikat a kaszt tagjai Intelligen-
ciatMagiaelmélet probaval is létrehozhatjak Lelkierd
proéba helyett.

Szintenkénti értékek

10 Ip, 8 Vp és 10 Kp

1. szint

Meditacio6 I.: a karakter befelé fordulva, sajat testé-
nek muikoédésére koncentralva medital egy napszakon
keresztil. A meditacié végén visszakap +1 aktualis
Ichort. 8 Kp

Tanulmanyok: Matematika és Magiaclmélet ismeretei
kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen
a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Ichorérzet: szabad képesség, Sikeres Lelkier6+Magia-
elmélet (0) probaval megérzi, ha 30 méteres korzetében
varazsolnak, illetve, ha aktiv és leplezetlen magikus ha-
tas kozelében tartézkodik. A képességet a meséld kérés
nélkil, titokban is hasznalhatja a jatékos helyett. 5 Kp

2. szint

Elmepajzs I.: a karakter E/nezdr cselekedet hasznala-
takor (+2 SM)-et kap a probajara. 6 Kp

Koényvmoly: Grimoirejat elegendd egyetlen korig ta-
nulmanyoznia, hogy aztan megkapja a grimoire nyuj-
totta bonuszt. 3 Kp

Varazsvért 1.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért felhal-
mozott Sériulései 10-zel csokkennek, valamint a kovet-
kez6 koréig +3 Vért-et kap. 5 Kp

3. szint

Tanulmanyok II.: Magiaelmélet és Alkimia ismeretei
kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen
a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Rombolas: fécselekedet. Sikeres Lelkier (0) probat
kovetben a célpont Magiaellenallasat 1+SM-mel csok-
kentheti, ha kifizet 1 Ichort a jelenet végéig. A célpont
a képességet enyhe szédulésként érzékeli, és sikeres
Intelligencia+Onkontroll (0) prébaval megéllapithatja,
hogy ki Rombolta Magiaellenallasat. 5 Kp

Fokusz I.: a karakter magikus tavolsagi tamadasathoz

(+1 SM)-t kap. 6 Kp

4. szint

Intuitiv varazslas: a karakter, ha varazslatprobai ja-
vitasara Ichort hasznal 1 Ichorért (+2 SM) modositot
kap. 8 Kp

Tudastar: A varazslé egy 6ran keresztll rendszerezi a
gondolatait, tudasat. Az 6ra elején a varazslonak meg
kell neveznie egy Intelligencia alapt ismeret probat. Az
id6tartam lejartaval a varazslé megprobalkozhat a ko-
rabban megnevezett prébaval, amelyhez ezuttal a nor-
malis bénuszokon tal (+2 SM) jarul. 4 Kp

Runamester I.: ha varazstargyakat varazslatokkal tolt
tel varazslatprobaihoz (+1 SM) moédositot kap. 6 Kp

5. szint

Tanulmanyok III.: Sikismeret és Torténelem isme-
retei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket
ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szo-
kasos 5 helyett. 3 Kp

Transz: a karakter 1 percnyi meditacié utan transzal-
lapotba kertil. Ebben az allapotban Cselekvésképtelen,
és Brzékelés alapa probaihoz (-1 SM) jarul. Az transzt
barmikor megsziintetheti. Transzallapotban akar 6t

44



napig is kibirja élelem ¢és innivalé nélkdl, és a kornye-
zeti hatasok ellen (+2 SM)-at kap ellenallasaira. 1 6ra-
nyi transz 8 oranyi alvassal ér fel. A karakter minden
transzban t6ltott 6ra utan 1 Ep-t gyogyul. 6 Kp

Precizitas: reakcioként is hasznilhatd szabad csele-
kedet. A karakter megkimélheti célpontjait a tertletre
hat6 varazslatai hatasaitol, ha a varazslatpréba SM-jei-
b6l 3-at elkdlt. Ha a hatas pillanatnal tovabb tart a cél-
pontok eredeti helytikrél elmozdulva a varazslat hatasa
ala kertilhetnek. 6 Kp

6. szint

Kalligrafia: a varazsjelek méretének megvaltoztatasara
tett probajara (+1 SM)-et kap, és a varazsjelet az eredeti
méretnél kisebbre szeretné rajzolni az nem kerill sza-
mara tobb idébe. 4 Kp

Biztos tudas: reakcioként hasznalhatd szabad cseleke-
det. 1 Ichorért a karakter megismételheti el6z6 varazs-
lat probajat. 6 Kp

Varazsvért I1.: reakcioként is hasznalhato szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért felhalmozott Sérulései 10-zel csok-
kennek, valamint a kdvetkezé koréig +3 Vért-et kap. 3
Kp

7. szint

Elmepajzs I1.: a karakter E/nezar cselekedet hasznala-
takor (+2 SM)-at kap a probajara és azt masok Magia-
ellenallasanak névelésére is hasznalhatja. 6 Kp

Nehéz varazslatok: Ichor koltséggel jar6 varazslatok
probajara (+1 SM)-et kap. 5 Kp

Fokusz II.: a karakter magikus tavolsagi timadasaira

(+2 SM)-t kap. 6 Kp

8. szint

Minéségi hozzavalok: kiegészité cselekedet. A va-
razslé kezébe vesz tetszbleges mennyiségt és fajtaju
varazslat hozzavalot és elkolt 1 Ichort. A kévetkezd
cselekedettel végrehajtott varazslatprobajahoz a hozza-
valok kétszer annyi bonuszt biztositanak, de kzben a

hozzavalok a megszokott moédon elhasznalédnak. 7 Kp

Meditacio II.: a karakter befelé fordulva, sajat testé-
nek mikodésére koncentral. Egy napszaknyi meditaci-
ot kovetden Osszesen +2 Ichort kap vissza. 8 Kp

Ichorgéc I.: a karakter kinézete megvaltozik (pl. at-
tetsz6 alak, langold korona, nekrotizal6dé bor). Meg-
félemlités probaihoz (+1 SM)-et adhat, 6t Alcazni
viszont csak (-1 SM) modositoval lehet. Tiz méteres

kozelében mindig legalabb normalis mennyiségd ichor
talalhaté. Varazslatprébaihoz (+1 SM) jarul. 8 Kp

9. szint

Léleklatas: koncentracioval fenntarthaté fécselekedet.
1 Ichorért a karakter megpillanthatja a testetlen szelle-
meket, lathatatlan alakokat és sikeres Lelkier6+Magia-
elmélet (- Célpont ME-je) probaval kifturkészheti a cél-
pont pillanatnyi érzelmeit és gondolatait.. 7 Kp

Innovacié: a karakter kivalaszthat 3 varazslatot. A va-
razslatok prébaira (+2 SM) médositot kap. 7 Kp

Tovabbtanulas: Intelligencidja +5-tel n6. 10 Kp

10. szint

Harmoniaban az ichorral: varazslatok létrehozasara
elkoltott Ichor pontjai nem jarnak Romlas felhalmozé-
dassal. 6 Kp

Runamester II.: ha varazstargyakat varazslatokkal tolt
fel varazslatprobaihoz Osszesen (+2 SM) modositot
kap. 5 Kp

Ichorgoc II.: a karakter kinézete megvaltozik (pl. at-
tetsz6 alak, langold korona, nekrotizal6dé bér). Megfé-
lemlités prébaihoz (+1 SM)-et adhat, 6t Alcazni viszont
csak (-1 SM) modositoval lehet. Tiz méteres kozelében
mindig legaldbb normalis mennyiségd ichor talalhato.
Varazslat-probaihoz (+1 SM) jarul. Innentdl az Ichor-
robbands, Kisiilés és Ichorvillam varazslatokat +1 Ichorért
szabad cselekedként hajthatja végre. 5 Kp
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Kilonleges kasztok

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

Eléfeltételek

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

Ingyenes képességek

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

Uj kaszt felvétele

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

Ingyenes fejlédés és Kp-k elkéltése

A karakterek kilonleges kasztokkal valéd szintlépés al-
kalmaval is a Szintlépés fejezetben mar ismertetett mo-
don fejlédnek.
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Fejvadasz

Sotétben osond orgyilkosok, mérlegek folé gornye-
dé méregmesterek, vagy a célpont bizalmaba férk6z6
kétszint alakok: a fejvadaszok sokféleképpen kozelitik
meg a céljaikat, de, ha valaki a célpontjukka valik a nap-
jai meg vannak szamlalva. A kaszt tagjai eszkoz6kben
nem valogatva, letorhetetlen eltokéltséggel, megszallott
céltudatossaggal tzik, hajszoljak adldozataikat, amig si-
kerrel nem jarnak. Szolgalataik arat természetesen su-
lyos aranyakban mérik.

Legyen sz6 az esqi tag-i MetszOkrdl vagy a
salmer Zafirt6r klanrél, Faria szerte szamos rejtélyes
és rettegett szervezet Orzi és apolja a fejvadaszok &si
hagyomanyait. A fejvadaszok kiképzése hosszu és faj-
dalmas am akik kitanuljak a Mesterséget a kontinens
legfélelmetesebb gyilkosai kozé kapnak bebocsatast.

Elofeltételek

Ugyesség min. 30, Lopédzas min. 10, Alcazas min. 10,
Méregkeverés min. 10, T6rok vagy Tjak min. 10.

Szintenkénti értékek

4 Hé, 16 Ip, 12 Kp

Ingyenes képességek

Viaratlan halal: Meglepetésszeri tamadaskor a Tulités
mandéver -2 SM-mel olcsébb a szamara (egyéb modosi-
t6 nélkil tehat 3 SM).

Elve vagy halva: Ha célpont karakter aktudlis Ep-je 6
ala csokken a fejvadasz sebzése utan, az ilyenkor szoka-
sos Lelkier6 probahoz (-1 SM) jarul.

Bordak kozé: Hdtulrs/ timadva a fejvadaszok (+1 SM)
modositot kapnak.

1. szint

Gyors halal I.: fegyveres talutést kdvetSen, reakcio-
ként hasznalhat6 szabad cselekedet. 1 Ichorért a tama-
das +k5 Ep sebzést okoz. 6 Kp

Venenum potentior I.: az altala készitett mérgek elle-
ni Erénlét probakhoz (-1 SM) jarul. 3 Kp

Arcok L.: Alcizas és Hangutanzas ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3Kp

2. szint

Mindenre felkésziilni: hairom ismeretet, amelyekbdl
max. 10 fokkal rendelkezik +5 fokkal fejleszthet. 8 Kp

Mortiferum apparatus: Mechanika ismerete +5-tel
né. Bzt az ismeretet ezen a szinten maximum 10 pont-
tal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. Az altala épitett
csapdak +k6 Ep-t sebeznek. 5 Kp

Latatlanul: Lopddzis és Nyomolvasas/eltintetés is-
meretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp

3. szint

Pengevihar: kiegészit6 cselekedet. Maximum 4-es mé-
retkategoriaju kozelharci fegyverrel modositd nélkili
kozelharci tamadast tehet. 4 Kp

Nem halilos: a fejvadasz, ha sebzése a célpontot 0
Ep-re vagy az al4 juttatna, donthet gy, hogy a célpont
1 Ep-re kertil és Crelekviképtelenné valik. 2 Kp

Arcok II.: reakcidként is hasznilhaté szabad cseleke-
det. 1 Ichorért arcvonasai és hangja jellegtelenné val-
nak. Val6di kinézetét csak sikeres Firzékelés (0) proba-
val lehet felidézni. A hatas a Fejvadasz kaszt minden
szintje utan 1 korig tart. 5 Kp

4. szint

Gyilkos 6szt6n: ha célpontja egyik cselekedetével sem
védekezett (+1 SM) moédositot kap tamadasahoz. 7 Kp

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

szama. 8 Kp

Fényerbsségek, példakkal
1: a fény teljes hianya. tamadasokhoz (-3 SM), -3
VM, latétavolsag: 0 méter

2: a természetes fény kozel teljes hianya, pl. ¢j-
szaka a vadonban borult égbolttal. timadasokhoz (-2
SM), -2 VM, latétavolsag: Erzékelés/5 méter (min. 1)
3: minimalis fény, pl. csillagfényes éjszaka. tama-
dasokhoz (-1 SM), -1 VM, latétavolsag Erzékelés/2
méter (min. 10)

4: félhomaly, pl. holdfényes éjszaka

5: arnyé€k, pl. egy rosszul bevilagitott szoba

6: fényes, pl. egy atlagos délutan szép id6ben
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Fényerbsségek, példakkal

7: bevilagitott, pl. maglya kozvetlen kornyezete ta-
madasokhoz (-1 SM), -1 VM

8: vakito, pl. belenézni a napba. A szem nyitva tar-
tasahoz koronként Lelkiers (50) prébat kell dobni.
koézelharci tamadasokhoz (-1 SM), tavolsagi tamada-
sokhoz (-2 SM), -1 VM.

Rogtonzott fegyverek: Legalabb alkarnyi targyakat
rogtonzott fegyverként hasznalhat a kévetkez6 érté-
kekkel: KT: +7 TavT: +5 Sebzés: k10. Nagy méretd
targyak sebzésére a mesélé bonuszt adhat. 4 Kp

5. szint

Gyors halal IL.: fegyveres tdliitéssel mindig +k5 Ep
sebzést okoz. 6 Kp

Arcok IIIL.: reakcioként is hasznalhat6é szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért arcvonasai és hangja jellegtelenné
valnak. Valodi kinézetét csak sikeres Erzékelés (-1 SM)
prébaval lehet felidézni. A hatas a Fejvadasz kaszt min-
den szintje utan 1 percig tart. 5 Kp

Venenum potentior IL.: az altala készitett mérgek el-
leni Erénlét probakhoz (-2 SM) médosito jarul. 3 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koziil barmelyik.

Nyargalo

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

Az évezredek soran a Fltenger nomadjainak
nyargalokbdl allo seregei szamos alkalommal bizonyi-
tottak folénytiket a csataréten, gyézelmet gyézelemre
halmozva ellenfeleik felett. A kézelmult Sdimanhabo-
rija Gjabb fényes bizonyitéka volt, hogy a nyargalok
raszolgaltak félelmetes hirneviikre. Nyargalok azonban
nem pusztan a PFltenger mélyérdl vagtathatnak el6.
Qunisztanban, Salmeridban, de még a Padour Biroda-
lomban is élnek olyan nemzetségek, amelyek tovabbra
is a régi hagyomanyokat kovetik és becstlettel mérhetik
Ossze magukat barmely pusztai nomaddal.

Elofeltételek

Erénlét min. 25, Ugyesség min. 25, Erzékelés min. 25,.
Lovaglas min. 15, ijak min. 10.

Szintenkénti értékek

6 Hé, 12 Ip, 12 Kp

Ingyenes képességek

Kentaur: reakcidként hasznalhatd szabad cselekedet. 1
Ichorért megismételheti Lovaglas probajat.

Faradhatatlan: +1 Max. Ep.

Nemzedékek kegyeltje I.: +1 ME.

1. szint

Pusztak népe: Liszlelés és Vadonjards ismeretei ko-
z6tt eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a
szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Kopjatorés: lovasrohambodl tdlitve a  sebzéséhez
+1*k10-ct adhat. 4 Kp

Hadak utja: Helyismeret és Nyomolvasas/eltuntetés
ismeretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp
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2. szint

Lovasijasz: 16hatrol nyilazva nem szenvedi el az ilyen-
kor megszokott TavT médositét. 4 Kp

Viroslakok réme: Megfélemlités és Harctéri gyakorlat
ismeretei k6zott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp

Taltos I.: a karakter lova intelligensebb, erésebb és
gyorsabb, mint mas hatasallatok. Mozgasa 40, minden
tulajdonsagahoz +5 jarul, képes megérteni egyszerd
parancsokat, és kevesebb pihenésre van sziiksége, mint
mas hatasoknak. Amennyiben a 16 meghal vagy eltnik,
nyargal6 valaszthat, hogy visszakapja a képesség arat,
vagy a kovetkez6 kaland el6tt ujabb kilonleges hatasra
tesz szert. 3 Kp

3. szint

Pusztai telivér: a nyargal6 hatasa a Kirvigds harci man6-
vert szabad cselekedetként hajtja végre. 5 Kp

Lovasharc: I6hatrol, gyalogos ellenfelek ellen a nyar-
galok (+1 SM) moédositét kapnak kozelharci tamada-
saikhoz. 7 Kp

Taltos II.: a karakter lova igazan kulonleges allat: Moz-
gasa 45, minden tulajdonsagahoz Gsszesen +10 jarul,
valamint VM-je +1-gyel n6, komplex parancsokat is
megért és Gszintén kotddik a karakterhez. Amennyiben
a 16 meghal vagy eltinik, a karakter valaszthat, hogy
visszakapja a képesség arat, vagy a kovetkezd kaland
el6tt ujabb kulénleges hatasra tesz szert. 3 Kp

4. szint

Nemzedékek kegyeltje IL.: Osszesen +2 ME. 4 Kp

Lora termett I.: a karakter kivalaszthat egy lohaton
végrehajthaté harci manévert. A mandver a végrehaj-
tasakor (+1 SM) moédositot kap. 5 Kp

Harci szellem: fGcselekedet. A karakter felhalmozott
Sértlése k10 + Nyargald szintjei szamaval csokken. 4
Kp

5. szint

Léra termett II.: a nyargal6 barmely, I6haton végre-
hajtott harci manéver végrehajtasakor (+1 SM) médo-
sitot kap. 5 Kp

Rajtaiités: teljes koros cselekedet. 1 Ichorért Mozgas
értékének duplajat lemozoghatja és végrehajthat egy

fegyveres tamadast. A Mozgas és a tamadas sorrend-
jét szabadon meghatarozhatja. Ha a képességet 16ha-
ton hajtja végre, Ggy a hatas Mozgas értéke duplazodik
meg. 6 Kp

Taltos III.: a nyargal6 lova igazi mesebeli taltos paripa.
Atlagembert megszégyenité intelligencidval rendelke-
zik és képes kommunikalni gazdajaval - ennek pontos
formajat a mesél6 és a jatékos kézosen hatarozzak meg,
pl. beszéd, telepatia, gesztusok. Mozgasa 50, minden
tulajdonsagahoz Osszesen +10 jarul és VM-je Gsszesen
+2-vel né, komplex parancsokat is megért és Gszintén
kotédik a nyargalohoz. Amennyiben a karakter szint-
1épései soran ereklyére tenne szert, donthet ugy, hogy
valamely targya helyett taltos paripaja kapja meg a szin-
tenként eloszthaté Kp-okbol vasarolt elényoket. Ha a
16 meghal vagy elttnik, nyargal6 valaszthat, hogy visz-
szakapja a képesség arat, vagy a kovetkez6 kaland el6tt
ujabb taltosra tesz szert. 6 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Szabad lovag

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

Lovagnak lenni ugyanis koltséges elfoglalt-
sag, erényeken kivil aranyakra is szikség van hozza.
Egy lovagnak csataménekre, fényesre csiszolt pancél-
ra, keményre edzett pajzsra és élesre fent fegyverekre
van sziksége; és persze rengeteg idére, hogy a lovagi
harcmodor mesterévé valhasson. A lovagok szamara a
megfelel6 pancél és fegyverzet beszerzése nem pusztan
hivsag, hanem befektetés a jovobe. Azért, hogy koltsé-
ges életmodjukat fenntarthassak, minden szabad lovag,
vagyis olyan lovag, aki nem rendelkezik szarmazasa ré-
vén kiterjedt birtokokkal és vagyonnal, arra torekszik,
hogy harci szolgalatai lévén tegyen szert azokra.

Eléfeltételek

Erénlét min. 35, Lovaglas min. 10, fegyveres szakérte-
lem (legalabb 4-es méretkategéria) min. 10, Rang I.

Szintenkénti értékek

6 Hé, 12 1p, 12 Kp

Ingyenes képességek

Pancélos vitéz: -1 Leterheltség,

Lovagi felszerelés: a lovag ingyen kap egy atlagos al-
lapotd lemezvértet (Vért: 6, Suly: 3, SK: 9), egy harci
mént, egy kite-pajzsot (VM: 3, TavVM: 3, Suly: 1) és
egy 4-es méretkategoriaba tartozé fegyvert VAGY 35
tengeri aranyat.

Tulsuly I: Sikeres tamadas utan végrehajtott Likéds
méverekhez (+1 SM) médositot kap, ha az altala viselt
felszerelés Sulya meghaladja az ellenfél altal viselt fel-
szerelés Sulyat.

A lovagi birtok

Foldesur: A kaszt tagjainak lehet6ségében 4ll, hogy
Kp-ok segitségével és a mesél6 jovahagyasaval birtokra
tegyen szert. A birtok egyszerre juttatja a lovagot tar-
sadalmi ranghoz és megbizhat6 jévedelemforrashoz. A

karakter vele azonos kultarabdl szarmazoé személyek
befolyasolasara iranyulé probaihoz (+1 SM) médositot
kap, nalanal kisebb birtokkal rendelkez6 személyekkel
szemben ¢és minden szintlépéskor birtokai 5 tengeri
arannyi bevételt biztositanak a lovagi birtok minden
szintje utan. Hogy a lovag ehheza az sszeghez azon-
nal hozza is tud jutni, az természtesen nem garantalt.
A birtokan laké személyek a lovag alattvaléinak szami-
tanak, személytk folott a lovag biréi hatalommal ren-
delkezik. Amennyiben a karakter ranggal is rendelkezik
és lovagi birtoka legalabb 3. szintd elképzelhetd, hogy
nemesi hibéresei is vannak.

Ha a lovag a kalandjai soran elvesziti birtokat,
és a mesél6 ugy itéli meg, hogy a karakternek nincs le-
het6sége a visszaszerzésére, a kovetkez6 szintlépéskor
a karakter visszakapja a lovagi birtokra koltott Kp-it. A
képesség tObbszor is megvasarolhato. 4 Kp

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

Foldesur 11.: Tébb falu kiterjedt foldekkel.
Foldesur I11: Piaccal rendelkezd varos.
Foldesur 1V.: Kisvaros kikotovel.

1. szint

Lovagi eskii: a karakter és a mesélé kozosen megfo-
galmaznak egy lovagi eskiit a karakter szamara. Ha a
lovagot eskiijével ellentétes cselekedetekre probaljak
ravenni, vagy azzal ellenkez6 gondolatokat vagy érzel-
meket probalnak az elméjébe eliltetni, +1 ME-t kap
vagy a proba célszama (-1 SM)-zel csokken. 4 Kp

Kopjatorés: lovasrohambol taliitve a  sebzéséhez
+1*k10-et adhat. 4 Kp

Senior: a lovag minden kaland soran egyszer nem va-
gyoni jellegli tamogatast kaphat a senioratél, amennyi-
ben a kaland kortlményei ezt lehetévé teszik. A senior
személyét a jatékos és a mesélS egytitt hatarozzak meg.
Ha a lovag a kalandjai soran elvesziti seniorja timoga-
tasat, és nincs lehetésége a timogatas visszaszerzésére,
a kovetkez6 szintlépéskor képesség arat. 3 Kp

2. szint

Vértezett I.: merevvértjei, ha 6 viseli 6ket, +1 Vért-et
kapnak. 5 Kp

Lovagi fegyverzet: a lovag kivalaszthat egy hosszu
kardot, egy egykezes vagy kétkezes buzoganyt és egy
egykezes vagy kétkezes csatabardot. Az ezekkel a fegy-
verekkel végrehajtott kiilonleges manéverekre (+1 SM)
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modositot kap. 6 Kp

Heraldika: Kultara és Helyismeret ismeretei k6zott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

3. szint

Megingathatatlan: minden kor elején, ha el6z6 kore
6ta nem érte Gjabb Sériilés, felhalmozott Sériilése -5-tel
csokken. 7 Kp

Taktika: szabad cselekedet. A képesség hasznalatanak
feltétele, hogy a lovag tanacsokkal lassa el a célpontot,
amiket az megért. A célpont kozelharci timadasaihoz
(+1 SM) moédositét vagy +1 VM-t kap a kévetkezd
koréig. 7 Kp

Dicsd: szabad cselekedet. 1 Ichorért kovetkez6 Kariz-
ma alapu prébajahoz (+2 SM) maédsitot kap. 4 Kp

4. szint

Vértezett I1.: merevvértjei, ha 6 viseli 6ket, Osszesen
+2 Vért-et kapnak. 5 Kp

Lehengerlés: Vért-jét hozzaadhatja kozelharci tama-
dasaihoz. 7 Kp

Harci mén: amennyiben olyan 16 hatan al, amelyet j6l
ismer Lovaglas probaihoz (+1 SM)-et kap. Lovanak ta-
madasaihoz (+1 SM) médosité jarul. 6 Kp

5. szint

Pajzsfal: pajzsos Blokkolis manéveréhez (+1 SM) mo-
dositot kap. 3 Kp

Fegyvertorés: Fegyvertirés harci manévereihez (+1 SM)
modositot kap. 5 Kp

Tulsuly II: -2 Leterheltség, Sikeres tamadas utan vég-
rehajtott Likéds mGverekhez 6sszesen (+2 SM) modosi-
tot kap, ha az altala viselt felszerelés Sulya meghaladja
az ellenfél altal viselt felszerelés Sulyat. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koziil barmelyik.
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Szamszerijasz

A hadi technolégia fejl6désének nem lehet megalljt pa-
rancsolni. A csatatér egyben az 6tletek legigazsagosabb
piactere is: azok a technikak, taktikak és eszk6zok, ame-
lyek el6nyt biztositanak a harc soran hamar elterjednek,
amelyek nem; nos azokat sokszor kieszel6jiikkel egytitt
foldelik el. Szemlatomast a szamszerij az el6bbiek k6zé
tartozik. Nagyjabol szaz éve, hogy a Padour Biroda-
lomban megalkottak az elsé konnyen kezelhets és hor-
dozhat6 szamszerfjakat, és mostanra a szamszerijaszok
nélkilozhetetlenek minden magara valamit is ado6 vi-
lagh6dité seregben. Dacara pontossaganak és tisztelet-
re mélt6 erejének, a szamszerfj makrancos szerszam.
Kezelése, karban tartdsa és mesteri hasznalata odaadast
¢s kitartast igényel. Az igazi szamszerijaszok életiket
teszik fel mesterségtk elsajatitasara, és cserébe masok
szamara szinte hitetlen teljesitményt képesek elécsalo-
gatni mechanikus gyilkologépeikbdl.

Elé6feltételek

Ugyesség min. 30, FErzékelés min. 35, Szamszerfjak
min. 10, Mechanika min. 10.

Szintenkénti értékek

6 H¢, 12 1p, 12 Kp

Ingyenes képességek

Szamszerijasz-szabaly: ha szamszerfjas sebzésén a
sebzéskockan értéket szerepel, a sebzéséhez tovabbi
+5 jarul.

Gyakorlott mozdulat: (+1 SM) TavT moédosité moz-
26 célpont ellen. Kézi szamszerfjat szabad cselekedet-
tel, arbelistat és ismétlé szamszerijat kiegészitS cseleke-
dettel toltenek ujra.

Olajozott: szamszerfjaik karbantartasara és javitasara
tett probaikat kétszer dobhatjak, és az eredmények ko-
z6tt szabadon valaszhatnak.

1. szint

Célpont: egész koros cselekedet. (3 SM) TavT mo-
dosité a kovetkezé korben az elsé szamszerfjas tavta-
madashoz. 6 Kp

Gyors fegyvervaltas: szamszerijrol 2. vagy 3. méretka-
tegbriaba tartozo fegyverre és vissza szabad cselekedet-
tel valthat fegyvert. 3 Kp



Zarotiiz: kiegészité cselekedet. Szamszerfjjal célba
vesz egy 5 méter atmérdja tertiletet, amelyre tisztan ra-
lat. Ha a kovetkez6 koréig erre a tertiletre valaki vagy
valami belép, reakcioként tavolsagi tamadast adhat le
ra. Bzt kovet6 korében a karakter nem veszit el csele-
kedetet. 3 Kp

2. szint

Lovés és mozgas: Mozgis és lovés t6cselekedetet modo-
sito nélkil hajthat végre. 5 Kp

Szamszerijas védekezés: egész koros cselekedet.
Szamszerijjal a kézben +3 VM a kévetkezé koréig, 5
Kp

Tamogatas: kozelharcot folytaté célpont ellen nem
kap TavT modositét. Ha a jatékosok alkalmazzak a
Zsiifolt csatatér opcionalis szabalyt kézelharcot folytato
ellenfél ellen 1-gyel kevesebb TavT buntetést kap. 5 Kp

3. szint

Pavéze-allitas: ha a karakter pavéze pajzsok, vagy ko-
zel emberi méretd terepakadalyok fedezékében van az
6t célzo tavolsagi tamadasok (-3 SM) moddositot kap-
nak. 4 Kp

Doéf6orr: A szamszerija +5 KT-t kap. A szamszerij ko-
zelharci sebzése k10. 4 Kp

Veteran: Fegyverismeret és javitas és Harctéri gyakor-
lat ismeretei k6z6tt eloszthat 5 pontot. Ezeket az isme-
reteket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti
a szokasos 5 helyett. 3 Kp

4. szint

Célpont II.: kiegészité vagy egész koros cselekedet.
Ha a képességet kiegészité cselekedetként hasznalja
(+2 SM) TavT modositot, ha egész koros cselekedet-
ként hasznalja (+3 SM) TavT modositot kap a kovet-
kezé vagy ugyanazon korben elsé szamszerfjas tavta-
madasahoz. 5 Kp

Elmélyiilt koncentracio: 1 Ichorért, ha kétszer any-
nyi id6t szan egy feladatra, mint amennyi minimalisan
sziikséges lenne Ugyesség, Frzékelés vagy Lelkierd ala-
pu probajahoz (+2 SM)-at kap. 6 Kp

Edzettség: +2 Max. Ep. 6 Kp

5. szint

Kiilonleges 16vedékek: elkészitheti az alabbi kiilon-
leges 16vedékeket. Egy 16vedék elkészitése kb. fél orat
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vesz igénybe.
Szakdllas livedék - tilitéskor +1 Ep-t sebez.
Pancéltird lovedék - talitéskor a célpont merevvértjének

Sulyat +1-gyel néveli.

Szildankos livedék - becsapddaskor a l6vedék szilankosra
torik. Merevvértek Vért-je duplan érvényestl a I6vedék
ellen, viszont taliitést kévetSen a tébb aprd szilankot
nehezebb eltavolitani, és amennyiben van a l6vedéken
méreg, az konnyebben a véraramba jut igy. A célpont
(-1 SM)-et kap Méregellenallas probajara. 6 Kp

Masodik esély: reakcioként hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. Sikertelen tavolsagi tamadast kévet6en, ha a
célpont 5 méteres kozelében tartézkodik valaki a ka-
rakter Gjabb tavolsagi tiamadast tehet ez ellen a masodik
célpont ellen. 6 Kp

Csak a fejét, hogy meg ne santuljon: a Preciy livés és
Leszigezés man6verek -1 SM-mel kevesebbe kertilnek a
karakter szamara. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.



Tolvaj

Ahol akad, amit érdemes ellopni, olyan is lesz, aki el-
lopja. Rejtett, elzart, védett vagyon: egy tolvajt semmi
sem tarthat sokaig tavol a céljatdl. A kaszt tagjai s6-
tétben hangtalan osoné betordk, sebes kezli zsebesek,
vagy olykor, ha nincs mas megoldas, aldozatukra hirte-
len lecsap6 rablék egyarant lehetnek. A k6z6s benntk
mind&ssze annyi, hogy ami az egyel6re masé, hamaro-
san az Ovék lesz.

Elé6feltétel

Ugyesség min. 40, Lopddzas min. 15, Kéziigyesség
min. 15.

Szintenkénti értékek

3 He¢, 18 Ip, 12 Kp

Ingyenes képességek

Meglepetés 1.: (+1 SM) KT moédositdé Meglepetésszeri
és Hatulrél leadott tamadasokhoz.

Utcagyerek: masok lerazasara vagy titkos, alvilagi he-
lyek megtalalasara tett probaihoz (+1 SM) moédositot
kap.

Puha Iéptek: reakcioként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételheti egy Lopddzas prébajat.

1. szint

Ugyes: Kéziigyesség és Mechanika ismeretei kézétt el-
oszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Eszrevétlen: Nyomolvasas/eltiintetés és Lopddzas
ismeretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismere-
teket ezen a szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a
szokasos 5 helyett. 3 Kp

Hasznos holmik: a tolvaj ruhazata mindig tartogat
meglepetéseket. Elévehet a ruhazata rejtett részeibdl
barmilyen atlagos mindségli, nem-magikus targyat,
amely elfér a zsebeiben (pl. raspoly, ék, tér), akkor is, ha
az nem szerepel a felszereléslistajan, feltéve, ha kifizeti
a targy adott helyen érvényes arat. 8 Kp

2. szint

Sikamlés: ellenfelei nem hasznalhatnak _A/kalom sziilte
tamadds-t ellene. 6 Kp

Felismerhetetlen: Alcazas és Hamisitas ismeretei ko-
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zott eloszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a
szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Rejtett pengék: A tolvaj ruhazataba, hajaba, felszere-
lésébe rejtett, 1-es vagy 2-es méretkategoriaba tartozo
rejtett fegyverét szabad cselekedetként ranthatja el6 és
ilyenkor elsé tamadasa Meglepetésszerii. 5 Kp

3. szint

Sebes sebzés I.: fécselekedet. 1 Ichorért a karakter
1-es vagy 2-es mérett tartozo kozelharci fegyverrel két
tamadast adhat le ugyanazon ellenfél, vagy kozvetleniil
egymas mellett tartézkodo ellenfelek ellen. 6 Kp

Szélhamos: Mellébeszélés és Sarm ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket az ismereteket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3Kp

Kénnyedén: ha a tolvaj felszerelésének Sulya 0 +1
VM-et kap. 5 Kp

4. szint

Meglepetés I1.: (+1 SM) KT moédosité Meglepetésszerri
¢és Hdtulrol leadott tamadasokhoz. Ha ilyen tamadassal
taltt sebzése +3-mal n6. 4 Kp

Csapdafelfedezés: csapdafelfedezésre és hatastalani-
tasra, illetve titkos ajtok, vagy mas rejtett targyak meg-
talalasara és a titkos ajtok kinyitasara tett probathoz (+1
SM) moédositot kap. 3 Kp

Artatlansag: reakcidként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételheti Mellébeszélés probajat.
5 Kp

5. szint

Sebes sebzés II.: fécselekedet. A karakter 1-es vagy
2-es méretkategoriaba tartozo kozelharci fegyverrel két
tamadast adhat le ugyanazon ellenfél, vagy kozvetlentl
egymas mellett tartézkodo ellenfelek ellen. 7 Kp

Firge: +10 Kezdeményezés. +5 Mozgas. 6 Kp

Itt sem vagyok: szabad cselekedet. 1 Ichorért a tol-
vaj lathatatlanna valik, nala 1évé targyaival egyetem-
ben, annyi korre, mint a Tolvaj kasztjainak a szintje.
A képesség hatasa azonnal megszainik, ha megszoélal,
varazsol vagy tamadast hajt végre. Az altala elhagyott
targyak par masodperc elteltével Gjra lathatéva valnak.
A képesség metamagiaval megsziintethet6. Erdssége
megegyezik a Tolvaj szintjeinek tizszeresével. 8 Kp



Parbajhds

Parbajh6s, nem harcos. Ezt a megktlonboztetést a kaszt
tagjai kikérik maguknak, és j6 okkal. Ahogy mondjak:
egy nehéz targyat lobalva sértléseket okozni még az
allatok is képesek. Egy rapirral, minden kard kozil a
legel6kel6bbel, tancot jarni egy ellenféllel, szabalyok
korlatozta kérilmények kézott, nemes cél érdekében;
chhez mar kultara kell. Azért persze nem tul szigoraak
annak meghatarozasakor, hogy mi szamit kultaranak.
A parbajh6sok sokszor egyensulyoznak, rajuk jellemzé
konnyedséggel, a kiralyok etikett altal uralt udvarai és a
kikotéi kocsmak vilaga kézott. Hasonld rugalmassaggal
allnak a nemes célok kérdéséhez is, és szemrebbenés
nélkil képesek megindokolni, hogy egy felfuvalkodott,
otromba kereskedé megszabaditasa a buiszkeségétol és
a vagyonatol épp gy a nemes célok kozé tartozik, mint
a bajba kertlt szépségek megmentése.

A parbajrol

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

Egy parbajra val6 jogos felhivast becstiletvesz-
tés nélkil csak sikeres Intelligencia+Kultara (0) ellen-
prébaval lehetséges. A kihivas intéz6jének prébadoba-
sahoz raadasul (+1 SM) jarul. Ha a visszautasitast tevé
karakter elvesziti az ellenprébat a kévetkezé honap so-
ran Karizma alapu prébaihoz, amennyiben annak cél-
pontja 6t ismeri, (-1 SM) jarul.

A kihivott fél el6joga kitlizni a parbaj helyét,
idejét és céljat. Parbajok helyének elészeretettel valasz-
tanak eldugott, kihalt helyszineket, hogy csékkentsék
az esélyét az esetleges kézbeavatkozasoknak. A parbaj
célja altalaban nem az ellenfél megolése, bar a résztve-
vOk pusztan részvételikkel bizonyitjak, hogy akar éle-
tiiket is hajlanddak kockaztatni becsiiletiik védelmében.
Ennek megfelel6en a parbajokat legtobbszor “elsé vé-
rig”, jatéktechnikai értelemben az elsé elszenvedett Fip
sérilésig vivjak.

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

Elofeltételek

Ugyesség min. 30, Karizma min. 30, Intelligencia min.
30, Kultara min. 10, Rapirok min. 10.

Szintenkénti értékek

5 He, 14 Ip, 12 Kp

Ingyenes képességek

En garde: szabalyos parbaj kézben (+1 SM) KT-t mé-
dositot és +1 VM-et kap.

Stilus: ismernek egyet az alabbi parbajstilusok koziil.
Ha tébb stilust is megtanultak minden kor elején el-
donthetik melyik stilust alkalmazzak az adott korben.

Parbajt6r: egy rapir tipusa fegyvertik +5 KT-t kap.

A parbajh6sok barmely szinten megvasarolhatjak az
alabbi stilusokat:

Parbajstilusok

Di Mazo stilus: erésebbik kezében rapirral, gyengéb-
bik kezében harit6 torrel Kettds védelem kiegészits cse-
lekedet alkalmazasakor a kévetkezs tamadasakor (+5)
KT modositot kap. A stilus mesterei 6sszesen (+1 SM)
KT-t kapnak Ketds védelens alkalmazasakor. 5 Kp

de Toblem stilus: a stilus alkalmazdi tradicionalis
hosszu palastjuk takarasabol inditanak tamadasokat és
annak lebegését ellenfeleik megzavarasara hasznaljak.
Minden harci kor elején eldonthetik, hogy (+5) KT
vagy (-5) akt. VM-et szeretnének kapni. A stilus meste-
rei (+1 SM)-et vagy (-1 SM)-et adhatnak valasztott ér-
tékiikh6z. Minden alkalommal, amikor ellenfeliik 6ket
célz6 tamadasa balul sikeriil (-5 SM) a kovetkez tama-
dasuk Meglepetésszerri-nek szamit. 5 Kp

Monesi stilus: er6sebbik kezében rapirral, gyengébbik
kezében térrel kiizd. Lsmétli esel kiegészit6 cselekedet al-
kalmazasakor fegyverének sebzéséhez +2 jarul. A stilus
mesterei ezen tal még (+1 SM) KT-t is kapnak a méver
végrehajtasakor. 5 Kp

Suvenus stilus: A parbajhds harc kézben folyamatos
hecceléssel kizokkenti ellenfelét, és meggondolatlan
mozdulatokra veszi ra. Minden harci kérben egy sza-
bad cselekedettel Karizma (0) probat tehet. Siker esetén
célpont ellenfél Akt. VM-je a jelenet végéig (+1 SM)-
zel n6, kritikus siker esetén pedig (+2 SM)-szal. Egy
karakter csak egyszer szenvedheti el ezt a médositot. A
stilus mesterei szamara a proba nehézsége (30). 5 Kp
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Nyssen stilus: a parbajhds kivarasra jatszik, és az el-
lentamadasokra helyezi a hangsulyt. A kérben utolso-
ként cselekszik. Ha egy ellenfél sikertelen kozelharci
tamadast hajt végre a parbajhds ellen, ellene a kovetke-
z6 kozelharci tamadasahoz (+1 SM) KT jarul. A stilus
mesterei megtanuljak kihasznalni az ellenfeleik egymast
kovetd sikertelen timadasait. Minden, a stilus mestere-
it célzo, egymast kovets sikertelen kézelharci tamadas
utan a parbajhdés tovabbi (+1 SM) K'T-t kap (max. +30)
a kovetkez6 tamadasahoz. 5 Kp

1. szint

Hetyke: Meggy6zés és Megfélemlités ismeretei kozott
eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Mano-a-mano: ha egyetlen ellenfél ellen harcol, és
egyikiik sem kap tamogatast a parbajhés (+1 SM) KT-t
kap. 6 Kp

Test6r: ha tudja, hogy egy masik személy védelmében
kiizd +1 VM-et kap. 4 Kp

2. szint

Kreativ mozgas: kiegészit6é cselekedet. Min. Mozgas
értékének felét lemozogja. Ha az at legalabb két akada-
lyozé tereptargyat (asztal, korlat, kidélt fatorzs stb.) tar-
talmaz +1 VM-et kap a kovetkez6 korig. Ezalatt nem
lehet alkalomszeriien tamadni. 6 Kp

Egy mindenkiért: ha célpontjat el6z6 koére dta mas is
tamadta (+1 SM) K'T-t kap. 6 Kp

Mindenki egyért: minden kérben a masodik 6t célzo
tamadastol kezdve +1 VM-et kap. 6 Kp

3. szint

Megtéveszté tamadas: (+1 SM) KT Lowétli csel alkal-
mazasakor. 6 Kp

Egyet el6re, kett6t hatra: két koros cselekedet. Az
els6 korben végrehajt egy kozelharci tamadast, majd
hatralva védekezni kezd, amit a kdvetkezd korben is
folytat, ami alatt legaldbb 3 métert hatral. +2 VM a kor
végéig. 4 Kp

Kihivas: f6cselekedet. Egy célpontot sietésen parbajra
hiv. Célpontja, ha visszautasitja a kihfvast és elvesziti az
ellenprobat (-1 SM) KT-t kap a harc végéig. A parbaj-
hés Intelligencia+Kultara ellenprébéjara ilyenkor nem
kapja meg a (+1 SM) bonuszt. Egy személy csak egy-
szer hivhat6 ki egy jelenetben ilyen médon. 3 Kp

4. szint

Savant: Kultira és Sarm ismeretei kozott eloszthat 5
pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 ponttal fej-
lesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Parbajmester I.: egy mar ismert parbajstilus mesteré-
vé valik. 5 Kp

Lendiiletbdl: ha akrobatikus mozdulatokkal , érkezik
meg” egy harcba (pl. k6télrdl lendiilve, ablakon atszal-
tozva, 16rol levetédve stb.) az elsé harci kérben (+1
SM) KT-t és +1 VM-et kap. 5 Kp

5. szint

Kardrantas: fécselekedet. Csak a karakter legelsé ta-
madasa lehet egy harcban, ha fegyvere nincs kézbe
véve a tamadas el6tt. Fegyvert rant és lead egy kozel-
harci tamadast (+1 SM) KT-vel. 3 Kp

Parbajmester IL.: egy Gjabb, mar ismert parbajstilus
mesterévé valik. 5 Kp

Villamgyors kezek: f6cselekedet. 1 Ichorért rapir ti-
pusu fegyverrel két timadast adhat le ugyanazon ellen-
tél, vagy kozvetlenil egymas mellett tartézkodo ellen-
felek ellen és +1 sebzést kap. 6 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Udvaronc
varazshasznald kaszt

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

Eldéfeltételek

Karizma min. 35, Intelligencia min. 30, Sarm min. 10,
Kultara min. 15, Meggy6zés vagy Mellébeszélés min.
10.

Szintenkénti értékek

2 H¢, 14 Ip, 18 Kp

Kp-ibdl barmely varazslattipus fejlesztésére kolthet.

Ingyenes képességek

Partfogo: partfogdja (pl. egy hadur, uralkodo, keres-
ked6herceg) tamogatassal latja el az udvaroncot. Az
udvaronc minden szintlépéskor Udvaronc kaszt szint-
jének Otszorosét kapja téle tengeri aranyban. Ha a ka-
rakter elvesziti partfogdja bizalmat a kévetkez6 kaland
el6tt partfogot valaszthat maganak.

Ranglétra: Rang és Szovetséges képességeket félaron va-
sarolhatjak (felfelé kerekitve). Ha a képesség ara 1 Kp,
ugy 1 Kp-ért kétszer vasarolhatja meg a képességet.

Behizelgés: miutan legalabb egy napszakot eltolt egy
karakter tarsasagaban, megnevezheti 6t célpontjanak.
Ezutan Karizma alapa prébaihoz (+1 SM)-et adhat
vele szemben, addig amig a karakter vagy szovetsége-
sei nem cselekednek olyat, amelyrél a célpont azt gon-
dolja, hogy az 6t hatranyosan érintette. A képességnek
egyszerre egy megnevezett célpontja lehet.

1. szint

Kegyenc I.: Sairm és Meggy&zés ismeretei kozott el-
oszthatnak 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum
10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Nevel6: +10 Ip. 5 Kp

Titkok 6rzéje I.: +1 ME. 7 Kp

2. szint

Belépd: fécselekedet. A cselekedet akkor alkalmazha-
t6, amikor megérkezik egy legalabb 5 f6s tarsasaghoz.
Sikeres Karizma+Kulttara (0) probaval a tarsasag min-
den tagjanak figyelme ra iranyul 1+SM kérig és Erzéke-
1és alapu probadobasaik (-1 SM) adédik. Ezen id6 alatt
a karakter Karizma alapt dobésathoz (+1 SM) jarul a
tarsasag tagjaival szemben. 6 Kp

Veszélytelen: reakcioként hasznalhato6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért a jelenet végéig, ha nincs nala lathato
fegyver az ellenfelek az udvaronctol kilonb6zé cél-
pontot tamadnak, amennyiben erre képesek. Ha tama-
dast kisérel meg az ellenfelek kozil barki ellen, vagy
menekilni probal, a képesség hatasa megszinik. 8 Kp

Rejtett pengék: Az udvaronc ruhazataba, hajaba, fel-
szerelésébe rejtett, 1-es vagy 2-es méretkategoriaba tar-
tozé rejtett fegyverét szabad cselekedetként ranthatja
el6 és ilyenkor elsé tamadasa Meglepetésszeri. 5 Kp

3. szint

Kegyenc II.: Mellébeszélés és Lélektan ismeretei ko-
z6tt eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maxi-
mum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Sarmodr: reakcioként hasznalhato szabad cselekedet. 1
Ichorért megismételheti Sarm probajat. 5 Kp

Diplomata: reakcioként hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételhet egy Meggybzés, Sarm
vagy Lélektan prébat. 7 Kp

4. szint

Méregkeverd: Méregkeverés és semlegesités valamint
Gyogyszer és ajzészer készités ismeretei kozott eloszt-
hat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 pont-
tal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. Fegyveres tama-
dasai a tovabbiakban +1 Ep sebzést okoznak minden
¢lélénynek. 5 Kp

Titkok 6rzéje I1I: 6sszesen +2 ME. 7 Kp

Itt sem vagyok: szabad cselekedet. 1 Ichorért az udva-
ronc lathatatlanna valik, nala 1évé targyaival egyetem-
ben, annyi korre, mint az Udvaronc szintjeinek szama.
A képesség hatasa azonnal megszinik, ha megszolal,
varazsol vagy tamadast hajt végre. Az altala elhagyott
targyak par masodperc elteltével tjra lathatéva valnak.
A képesség metamagiaval megsziintethets. Eréssége az
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Udvaronc szintjeinek tizszerese. 8 Kp

5. szint

Titkok ismerdje: szabad cselekedet. 1 Ichorért, ha el6-
z6leg legalabb egy oran keresztiil tarsalgott egy karak-
terrel, és sikeres Karizma+Sarm (0) probat tesz feltehet
1+SM eldontends kérdést az célponttal kapcsolatban.
A kérdésekre a mesélének 6szintén kell valaszolnia. 8
Kp

Alazatos szolgad: 1 perc hossza cselekedet. 1 Icho-
rért sikeres Karizma+Meggy6zés vagy Mellébeszélés
(-3 SM) proébaval eliiltethet egy gondolatot a célpont
fejében. A célpont nem fogja tudni, hogy a gondolat
mastdl szarmazik. Ha a gondolat cselekedetre 6sztonoz
(pl. el kellene utaznod a varosbol) a célpont 6sztondsen
megteszi azt, kivéve ha evvel artalmat okoz maganak
vagy szeretteinek. A hatas 1+SM napig tart. A célpont
a tovabbiakban gyanakodhat a gondolat eredetét ille-
téen, ha az illogikusnak vagy személyiségtdl idegennek
tlnik a szamara. 8 Kp

Atjaré: egész koros cselekedet. 1 Ichorért atjarét nyit-
hat maximum 1 méter széles falakon, ha 48 6ran belil
latta a fal mindkét oldalat. Az atjaré lathato, de fizikai
megjelenésérdl a mesél és a jatékos dontenek. Az atja-
6t csak azok hasznalhatjak, akiknek az udvaronc meg-
engedi, vagy sikeres Lelkieré (-1 SM) probat tesznek.
Az atjaré a jelenet végéig marad megnyitva. 7 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.

Trubadtr

varazshasznald kaszt

Faria civilizalt udvaraiban kifinomult daloktél hango-
sak a féuri csarnokok. Hercegek és nagyurak jovoltabol
kolték és dalnokok szazai zenélnek lovagi héstettekrol,
udvari szerelemrdl és a papok bolcsességérdl. A truba-
duarok, holmi komédiasokkal vagy az ut poratdl szeny-
nyes, tehetségiiket apropénzre valtod utazéd zenészekrol
eltéréen, a koltészetnek, a szépségnek és a hirnévnek
élnek. Habar természetiik folytan leggyakrabban in-
kabb megzenésit6i csupan a nagy tetteknek, de azért
nem esik ritkasagszamba a hési eposzok f6szerepléjévé
avanzsalt trubadur sem.

Elofeltételek

Legalabb két szintnyi Komédias alapkaszt. Karizma
min. 30, El6adas min. 20, Hangmagia min. 10.

Szintenkénti értékek
2 Hé, 14 1p, 4 Vp és 10 Kp.

Szintlépései alkalmaval a kévetkezé magiatipusokat fej-
lesztheti: hang, fény, élet, érzelem, gondolat.

Ingyenes képességek

Partfogo: partfogdja (pl. egy hadar, uralkodo, keres-
kedSherceg) tamogatassal latja el a karaktert, aki min-
den szintlépéskor Trubaduir kaszt szintjének Otszoro-
sét kapja t6le tengeri aranyban. Ha a karakter elvesziti
partfogdja bizalmat a kévetkez6 kaland el6tt 4j partfo-
g6t valaszthat maganak.

Kitiing emlékezet: szabad cselekedet. 1 Ichorért a
kovetkez6 Intelligencia alapu probajahoz (+2 SM)-at
adhat.

Szinpadra sziiletett: Ha a trubaduirt rendszeres tar-
sasagan (pl. a JK-k vagy épp az 6t tamogatd el6keld
csaladja) tdl legalabb 3 személy kéveti figyelemmel a
tevékenységét probaihoz (+1 SM) jarul. Ha legalabb 20
személy koveti figyelemmel probaihoz (+2 SM).

1. szint

Kegyenc I.: Sarm és Meggy6zés ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Estampida: fenntarthato teljes koros cselekedet. 1
Ichorért a karakter hangosan el6ad egy estampida dalt
és Karizma+FEl6adas (0) probat tesz. A hallgatésag
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minden tagja, akiknek ME-je nem haladja meg a proba
SM-jét legytrhetetlen késztetést fog érezni a vad, heves
tancolasra amig a dal tart. Ezalatt minden korben egy
fécselekedetet tancolasra forditanak. 6 Kp

Alba: Hangosan el6ad egy legalabb 1 perc hosszu alba
dalt hajnalhasadaskor és visszakap +2 akt. Ichort. 7 Kp

2. szint

Belépd: técselekedet. A cselekedet akkor alkalmazha-
t6, amikor megérkezik egy legalabb 5 f6s tarsasaghoz.
Sikeres Karizma+Kultara (0) probaval a tarsasag min-
den tagjanak figyelme ré irdnyul az 1+SM kérig és Fir-
z€kelés alapi probadobasaithoz (-1 SM) adédik. Ezen
1d6 alatt a karakter Karizma alapt dobésaihoz (+1 SM)
jarul a tarsasag tagjaival szemben. 6 Kp

Millié hang, milli6é arc: Mellébeszélés és Alcazas is-
meretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szin-
ten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 he-
lyett. 3 Kp

Tragikus I.: ha hangos énekkel kiséri Frzelem tipust
varazslatait azok varazslasi ideje min. 1 kor lesz és az
id6tartama annyi bonusz korrel egésziil ki, amennyi a
karakter Trubadur szintjeinek a szama. Ezen id6 alatt a
trubadirnak végig fennhangon énekelnie kell, ami egy
kiegészitd cselekedetbe keriil koronként. 4 Kp

3. szint

Szenvedélyes dalok: Teljes koros cselekedet. A ka-
rakter el6adja egyik lendiiletes kolteményét majd Ka-
rizma+FEl6adas (0) probat tesz. Ezt kovetéen 1+SM
Lendilet halmozddik fel a csapat szamara majd kijell
egy célpontot. A jelenet végéig, ha a célpont kétsze-
res hatékonysaggal hasznalhat fel Lendiletet, vagyis 10
Lendiletért (+2 SM)-et kap. A képesség egyszerre csak
egy célpontra hathat. 6 Kp

Reg¢k ismerdje: Torténelem és El6adas ismeretei ko-
zOtt eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maxi-
mum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Devinalh: egész koros cselekedet. A képesség haszna-
latakor a trubadur egyszerre két dalt énekel, tokéletes
Osszhangban: egyet, amelyet szinte mindenki hall, és
egy devinalh dalt, amelyet csak a célpontok. A képes-
ségnek egyszerre maximum annyi célpontja lehet, mint
Trubadur szintjeinek szama. A trubadur képes dalszo-
veget rogtondzni is, és igy barmilyen tzenetet képes
titokban célba juttatni. 4 Kp

4. szint

Sirventes: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a truba-
dar mar6 ganyba martott, szatirikus énekével felingerli
és kizokkenti nyugalmabdl a célpontjat. Sikeres Kariz-
ma+ El6adas (0) probaval a célpont -1+SM ME-t kap.
Egy célpontra egyszerre egyszer hathat a képesség. 6
Kp

Bonyolult dalok: a karakter képes az Gsszes komplex
Hangmagia alkalmazasara, akkor is, ha a tobbi magiati-
pusban nincs varazsereje. 6 Kp

Tragikus IL: ha hangos énekkel kiséri Erzelem tipu-
su varazslatait azok varazslasi ideje min. 1 kor lesz és
az id6tartama annyi bonusz korrel egészil ki, amennyi
Trubadur szintjeinek a szama. Ez alatt a trubadurnak
végig fennhangon énekelnie kell, ami egy kiegészitd
cselekedetbe kertl kéronként. Az igy létrehozott va-
razslatok prébajara (+1 SM)-et kap. 4 Kp

5. szint

Partimen: A karakter el6ad egy legalabb 1 perc hosszu
partimen dalt egy masik karakterrel kézosen. 1 Ichorért
a trubadur kérdés-valasz formaban segit sikerre vinni
egy Intelligencia alapa prébat. A célpont masik karak-
ter ez alatt az id6 alatt egy Intelligencia alapt probahoz
annyi SM bénuszt kap, mint a trubadur Fl6adas isme-
retének tizede. 4 Kp

Descort: fenntarthaté fécselekedet. A karakter eléad
egy erésen disszonans és diszharmonikus descort dalt.
1 Ichorért a trubadur Karizma+FEl6adas (0) probat
tesz. Minden varazslat nehézsége, amelyet a descort
dalt hallva prébalnak meg létrehozni (-1+SM) nehéz-
séget kap. 6 Kp

Gap: f6écselekedet. A karakter egy gap dallal dicsekvé
kihivast intéz egy célpont ellen. Ha a célpont kovet-
kez8, a trubadurt célzé tamadasa vagy varazslata célt
téveszt, a trubadur a jelenet végéig (+1 SM) KT mo-
dositét kap a célpont ellen. Ha a képesség hasznalatat
kovets korben a célpont tamadasa vagy varazslata el-
talalja a trubadurt az 6sszes korabban szerzett bonusz
elveszik. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Adrasteia arné kovetGje

varazshasznald kaszt

Adrasteia urnd, az Egyezményes vallas alapito istennd-
je, a szerelem, a csabitas, a vilagi élvezetek és a ma-
vészetek urndje, az Orok Muizsa, emberek millioi 4ltal
imadott istennd. Kovetdi koziil sokan maguk is tinne-
pelt mtvészek, templomainak csodajara jarnak a hivek
és hitetlenek egyarant. A legszebb szobrok, freskok,
faragvanyok szinte mind Adrasteia kultuszhelyeit éke-
sitik. A nagyvarosok fesztivaljai és a falvak mulatsagai
egyarant Adrasteia inneplésére adnak okot a hivek és a
kikapcsolodasra vagyok szamara. De Adrasteia kévet6i
adjak aldasukat az friss hazasokra és az ifju gyermekek-
re is, hogy élettiket egészség és boldogsag kisérje.

De Adrasteia az Enyhet Ado is, akinek papjai
sebeket gyogyitanak, gabonat érlelnek és elmulasztjak a
lelki banatot. Az egyszerd nép mindennapi gondokkal
kiiszk6dé gyermekei leggyakrabban bizony Adrasteiat
talaljak meg siramaikkal, mert tudjak, hogy nala egyttt-
érzésre és segitOkészségre lelnek. Adrasteia urné ko-
vetdi inspirald lelki vezetSk is lehetnek, akik urnéjik-
h6éz mélté moédon akar teljes k6zosségek muzsaiként is
szolgalnak a jobba valas felé vezet uton.

A Muzsa ereklyéi

Adrasteia urné és jeles kovetbi az évszazadok soran
szamos szent ereklyét hagytak hatra, amelyek inspira-
ci6ul szolgalhatnak a legijabb nemzedékek szamara. A
karakter a kaszt els6 szintjén hozzajut egy ilyen ereklyé-
hez, amely segitségével 6 is képes inspiraciot nyujtani
masoknak. Ennek kifejezésére a Muzsapontok szolgal-
nak. Szintenként 2 Kp-ért +1 Max. Muzsapontot va-
sarolhat. Ezeket a pontokat a karakter elhasznalhatja
sajat El6adas és Képzémuvészetek, illetve masok bar-
mely ismeretprobédjanak javitasara egy kiegészité cse-
lekedettel. Minden Muzsapont +1 boénuszt biztosit a
célpont kovetkezS ismeretprobajanak célszamahoz.
Egy prébahoz maximum (+20) médositot biztosithat
ilyen médon. Az elkoltétt Muzsapontokat a kévets a
képességek lefrasanal szereplé modokon  szerezheti
vissza, tovabba valahanyszor az ereklyét hasznalva si-
keres El6adas vagy Képzémivészetek probat tesz az
SM-jével egyenl6 Muzsapontot kap vissza.

Eléfeltételek

Karizma min. 35, El6adas min. 10, Elet varazseré min.
5 és Erzelmek varazseré min. 5.

Szintenkénti értékek

5Vp, 14 1Ip, 12 Kp

Szintlépési alkalmaval a kovetkez6 magiatipusokba
tartozo varazserejét fejlesztheti: hang, fény, természet,
élet, érzelem, transzmutacio.

Ingyenes képességek

Adrasteia étke: egész koros cselekedet. 1 Ichorért k10
személy szamara egy étkezésre elegend6 ételt és italt
teremt. Aki ebbdl eszik 1 Ep-t gyogyul.

Inspiral6: +10 Max. Muazsapont.

Miivészetek parfogéja: minden jelenet elsé varazs-
probajara (+1 SM) moédositét kap, ha az el6z6 nap
soran volt alkalma el6ado6- vagy képzémuvészeti tevé-
kenységet folytatni.

1. szint

Erzelmek urndje L: az Ergelmek felerdsitése, az Erzel-
mek. kioltdsa és az Erzelmek dtiranyitisa varazslatok 1ét-
rehozasara (+1 SM) moédositot kap. Ha boldogsagot,
csodalatot, vagyat vagy szerelmet erdsit fel, vagy un-
dort, szomorusagot, irigységet vagy unalmat csillapit
visszakap k10 Muzsapontot. 6 Kp

Gyo6nyor: szexualis stimulacioval visszaszerez 1 Ichort
varazserejét, valamint k10 Muazsapontot. 5 Kp

A muzsa csékja: Sikeres El6adas és Képzémuvésze-
tek probak utan kétszer annyi Muzsapontot kap vissza,
mint a proba SM-je volt. 4 Kp

2. szint

A csabitas istenndje I.: +5 Karizma. 8 Kp

Adrasteia konyoriilete 1.: Gyogyszer és ajzoszer ké-
szités valamint Orvoslas ismeretei kozott eloszthat 5
pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 ponttal fej-
lesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Lenytlig6zés 1.: Ha barmely probajan a sziikségesnél
legalabb 5 SM-mel t6bbet ér el, visszakap k10 Muzsa-
pontot. 5 Kp

3. szint

A szerelem nevében: egész koros cselekedet. 1 Icho-
rért a célpont a kovetkezé nap soran (+1 SM) KT-t
kap, ha a kovet6t harcban védelmezi. A mesélé donti
el mikor érvényes a bénusz, de pl., ha célpont karakter
¢és a karakter egyiitt harcolnak és célpont karakter sza-
mara egyértelm, hogy ellenfele alkalomadtan a kovetd
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artalmara is lenne, jogosult a bonuszra, még akkor is, ha
ellenfele eddig még nem artott a kévetének. 6 Kp

A Muzsa eszkozei L.: szent ereklyéjét hasznalva létre-
hoz egy mualkotast, amely képes magaba fogadni egy
varazslatot, amit a karakternek az alkotas kozben 1étre
kell hoznia. A varazslatot a varazspréba helyett a mdal-
kotas fajtajanak megfeleld, (0)-as nehézségli probaval is
létrehozhatja. A varazslat a mtalkotas megérintésével
el6hivhaté egy kiegészitd cselekedettel. Ezutan a mdal-
kotast elvesziti killonleges képességeit. Egy kévetonek
egyszerre egy varazslatot tartalmaz6 mualkotasa lehet.
7 Kp

Mecénas I.: havonta annyi tengeri arany jovedelem-
ben részestl, mint Eléadas vagy Képzémuvészetek is-
meretének az 6tode, és minden szintlépéskor megkapja
az ismeret teljes 6sszegét tengeri aranyban. 6 Kp

4. szint

A csabitas istenndje IL.: 6sszesen +10 Karizma. 1
Ichorért egy Karizma probajat Gjra dobhatja. 8 Kp

Adrasteia konyoriilete 11.: Kezratétel és Gydgyitis va-
razslataira (+1 SM)-et kap. Amennyiben legalabb 5
Ep-t gyogyit ezekkel a varazslatokkal egy célponton
visszakap k10 Muzsapontot. 7 Kp

Ko6z6s 6rom: jelenet végén alkalmazhatd. A JK-k
mindegyike visszakap +1 akt. Ichort. 8 Kp

5. szint

Erzelmek urndje IL.: az Erzelmek keltése, a Jellem helyre-
dllitisa, a A sziv szava, az Ergelmek felerdsitése, az Erzelmek
kioltisa és az Erzelmek dtirinyitdsa varazslatok 1étreho-
zasara (+1 SM) moédositét kap. Ha boldogsagot, cso-
dalatot, vagyat vagy szerelmet erdsit fel, vagy undort,
szomorusagot, irigységet vagy unalmat olt ki visszakap
k10 Muzsapontot. 6 Kp

A Muzsa eszkozei I1.: szent ereklyéjét hasznalva 1ét-
rehoz egy mualkotast, amely képes magaba fogadni egy
varazslatot, amit a karakternek az alkotis kbzben létre
kell hoznia. A varazslatot a varazspréba helyett a mial-
kotas fajtajanak megfeleld, (0)-as nehézségli probaval is
létrehozhatja. A varazslat a muaalkotas megérintésével
el6hivhato egy kiegészitd cselekedettel. Ezutan a mual-
kotast elvesziti killonleges képességeit. Egy kévetonek
egyszerre maximum annyi varazslatot tartalmazé mual-
kotasa lehet, amennyi a Lelkierejének 6téde (min. 2). 7
Kp

Mualkotas: Varazslatait szent ereklyéjét hasznalva,

mualkotasként is megalkothatja. Ilyenkor a varazslas
ideje min. 1 teljes kor, de a varazslataira tovabbi (+1

SM)-et kap. 5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.
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Bolcs Acce kovetdje

varazshasznald kaszt

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

A Boélcs ereklyéi

Boles Acce ereklyéi a féisten hatalmat és tudasat jel-
képezik: tobbségiik a hatalomgyakorlas (pecsétgytird,
jogar, korona) vagy a tudas (pergamentekercs, kulcs,
irévessz6) szimbolumai is egyben.

Eléfeltételek

Intelligencia min. 35, Lelkier6 min. 30, Torténelem
min. 10, Metamagia min. 5.

Szintlépési alkalmaval a kovetkez6 magiatipusokba
tartozé varazserejét fejlesztheti: meta, élet, természet,
gondolat, transzmutacio.

Szintenkénti értékek

14 1p, 4 Vp, 14 Kp

Hitehagyottak

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

A vallas szolgaja: a karakter radobbenve, hogy hite és
hisége sokkal inkabb az Egyezményes vallas egészéhez
koti, mint Accéhoz, a vallas egy masik istenének (Ad-
rasteia, Cheorr, Durius, Kemi, Marina, Votisz) kévets-
je lesz és a tovabbiakban akkor is a valasztott kaszttal
1ép het szintet, ha nem felel meg el6feltételeinek, illetve
még nem rendelkezik a Boles Acce kovetdje kaszt 5.
szintjével, ezzel a kaszttal ellenben tébbet nem léphet
szintet. A karakter kap Boles Acce kovetdje szintjel
duplajaval egyenl6 Vp-t.

Az ichor ismer6je: a karakter hitének kihunytaval
radobben, hogy tanulmanyai révén tapasztalati va-
razshasznalatra is képes. Ezt kovetéen szintet 1éphet
Magiszterként, akkor is, ha nem felel meg az el6feltéte-
leinek illetve még nem rendelkezik a Boles Acce kéve-
t6je kaszt 5. szintjével, ezzel a kaszttal ellenben tobbet
nem léphet szintet. Ingyenesen megkapja a Meditdcio 1.
képességet.

Ingyenes képességek

01

Ichorra hangolva 1.: A Vardzsiat kifiirkészése varazslat
hasznalata nem csokkenti Varazskiiszobét.

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

Vallashabora veteranja I.: TeremtS Acce kovetdit,
vagy neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése,
hogy ki szamit ilyennek) célz6 probaihoz (+1 SM) mé-
dosito, sebzéséhez +1 szint (vagyis +1*k5, +1*k10,
vagy +1 Ep) jarul.

Megingott hit: Lelkierd alapu varazslas probaihoz (-1
SM) jarul.

1. szint

Hitvita: Meggy6zés és Elbadas ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Elvesztett presztizs: az Egyezményes vallas kévetos-
inek befolyasolasara iranyulé Meggy6zés, Megfélemli-
tés, Mellébeszélés, és Sarm probaihoz (-1 SM) jarul. -7
Kp

Tanulmanyok: Szimtan/mértan és Magiaelmélet is-
meretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szin-
ten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 he-
lyett. 3 Kp

2. szint

Vallashabora veteranja IL.: Teremt6 Acce kovetd-
it, vagy neki felszentelt ellenségeket (a mesélé donté-
se, hogy ki szamit ilyennek) célz6 prébaihoz (+2 SM)
modositd, sebzéséhez +2 szint (vagyis +2*k5, +2*k10,
vagy +2 Ep) jarul. Ha TeremtS Acce kévetSi varazs-
latokkal célozzak varazslatprobaikhoz (-1 SM) jarul. 4
Kp

Bolcs beismerés: egész koros cselekedet. 1 Ichorért
a karakter fennhangon prédikalva felmutatja szent
ereklyéjét a célpontnak. Sikeres Lelkier6+Lélektan (-
a célpont ME-je) probaval a célponton eluralkodik a
megbanas és blntudat érzete. 1+SM 6ran keresztil a
célpont elsédleges motivacidja a régi hibak és binok
jovatétele lesz. 7 Kp

Bolcsesség forrasa I.: +10 Ip. 6 Kp

3. szint

Ichorra hangolva II.: A Varizslat kifiirkészése és az



Ichor olvasdsa varazslatok nem csokkentik Varazskiiszo-
bét. 5 Kp

Ko6z6s tudas: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter fennhangon prédikalva atnydjtja szent ereklyéjét
a célpontnak. A célpont a kévetkezé 6ra soran Intelli-
gencia alapu probaihoz hasznalhatja a karakter isme-
ret-értékeit a sajatjai helyett. 6 Kp

Védett elme: +1 ME. 5 Kp

4. szint

Léleklatas: koncentracioval fenntarthat6 fécselekedet.
A karakter megpillanthatja a testetlen szellemeket, lat-
hatatlan alakokat és amennyiben sikeres Lelkier6+On-
kontroll (- célpont ME-je) probat tesz kifiirkészheti egy
célpont pillanatnyi érzelmeit és gondolatait. 6 Kp

Bolcs tanacs: Egy percen keresztil elmélytlten imad-
kozik szent ereklyéjéhez, majd 1 Ichorért feltehet egy
eldontend6 kérdést sajat jovébeli terveivel kapcsolat-
ban. A mesélének Gszintén kell valaszolnia, bar hosz-
szabb magyarazatba nem kotelez bocsatkoznia. 8 Kp

Romlatlan: reakcidoként hasznalhaté szabad cseleke-
det. 1 Ichorért Gjra dobathat egy Romlas-prébat. Egy
probat csak egyszer dobathat jra. 4 Kp

5. szint

Az elme ura: képes hasznalni az Acélos Elme és Ichor-
hdlyog varazslatokat, akkor is azok el6feltételeinek nem
felel meg, Ezen varazslatok probaira (+1 SM)-et kap.
5 Kp

Sziklaszilard hit: +5 Lelkierd. Ezutan mar NEM
donthet gy, hogy Accét megtagadva masik istenség-
nek, vagy a tudomany szolgalatanak ajanlja magat. 7 Kp

Nyitott elme: +5 Intelligencia. 8 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.

Cheorr mester kévetoje

varazshasznalod kaszt

62

Cheorr, az istenné lett mesterember, az alkotas, a
mesterségek, a fejlodés istene. Kovetbi nyughatatlan,
folyton alkotd, dolgozo, tetterés személyek. Akaratuk
nyoman alakot nyernek a fémek, katedralisok és ma-
helyek nének ki a f6ldb6l, gépezetek és kohok pofogik
fustjuket az égre. Azt tartja a népi bolcsesség, hogy egy
falu, vagy kisvaros mindaddig lehet almos, békés és val-
tozatlan, amig Cheorr egy kovetSje be nem teszi oda a
labat. Elég egy emberd6lté azonban, és a helyre mar ra
sem lehet ismerni tobbé. Cheorr mester kovetdi szemé-
ben a valtozas 6nmagaban valban j6 dolog, még akkor
is, ha ritkan sil el pontosan ugy, ahogy az ember el6re
eltervezte. Megprobalni és elbukni még mindig jobb,
mint mulasztani és megbanni, allitjak 6k. Cheorr tanita-
sal szerint a valtozatlansag egyenld a halallal, és kovetéi
eszerint élik életitket. Nap nap utan azon vannak, hogy
tokéletesitsenek, javitsanak magukon és a vilagon - ha
kell akar a vilag lakéinak akarata ellenére is.

A Mester ereklyéi

Cheorr mester kovetbit az istentikhoz kot ereklyék
szinte kivétel nélkil szerszamok: kalapacsok, farészek,
vésok.

Elé6feltételek

Ugyesség min. 30, Szakma min. 20, Targymagia min. 5

Szintenkénti értékek

14 1p, 5 Vp, 12 Kp

Szintlépési alkalmaval a kvetkez6 magiatipusokba tar-
tozé varazserejét fejlesztheti: meta, sik, elemek, transz-
mutacio, targy.

Ingyenes képességek

Ezermester: +5 Ip.

Varazskovacs 1.: képessé valik a Cheorr dlddsa varazslat
alkalmazasara.

Mestermunka: minden szintlépésnél - akkor is, ha
nem Cheorr mester kévetSjeként 1ép szintet - dobhat
egy szerencseprobat amelynek célszama (20+a Cheorr
mester kovetdje szintjeinek 6tszorose). Siker esetén egy
targya ereklyévé magasztosul az Ereklyék, mdgikus anya-
o0k és vardzstargyak fejezetben taglalt szabalyok szerint.
Ezutan az ereklye csak a karakter 11. szintjét6l kezd6-



déen kap tovabbi elkéltheté Kp-kat, méghozza szin-
tenként 5-6t. Ez a dobas felvaltja a karaktert egyébként
a 10. szintt6l megilleté hagyomanyos probat, amely
eldonti, hogy a karakter valamely targya ereklyévé ma-
gasztosul-e.

1. szint

Mesterségbeli tudas I.: Szakma és Mechanika isme-
retei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten

maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

Emlékek: A karakter kezébe vesz egy targyat és bele-
kezd egy legalabb 1 perces fohaszba. 1 Ichorért sikeres
Intelligencia+Szakma (0) proba esetén feltehet 1+SM
a targy multjaval kapcsolatban, amelyre a mesélének
6szintén kell valaszolnia. 6 Kp

A munka szentsége: ha a karakter barmely nem harci
probéja soran fel tudja hasznalni az ereklyéjét - példaul
szent kalapacsaval javitja ki vértje horpadasait - proba-

jara (+1 SM)-et kap. 5 Kp

2. szint

Mesterségbeli tudas II.: Fegyverismeret és javitas
és Vértismeret és javitas ismeretei k6zott eloszthat 5
pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 ponttal fej-
lesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Egy mesterember kezei I.: +5 Ugyesség. 10 Kp

Varazstargy-készit6 1.: az altala készitett varazstar-
gyak +1 SM-nyi varazslatot képesek eltarolni. 7 Kp

3. szint

Takolmany I.: Cheorr mester kovetSje 1 Ichorért el-
készit egy rogtonzott gépezetet, amely lemasolja egy
masik ichorvért valamely aktivalhat6 képességét. A ta-
kolmany elkészitéséhez legalabb egy érara van sziikség,
és a lemasolt képességgel rendelkez6 karakter segitsé-
gére. A kovet6 egy alkalommal a lemasolt képesség le-
irasanal részletezett médon hasznalhatja a takolmanyt,
amely ezt kovetéen hasznavehetetlenné valik. A kove-
tének egyszerre egy takolmanya lehet. A takolmany
legalabb tenyérnyi méretti, kinézetét a jatékos hataroz-
za meg, 8 Kp

Alkotas: képes a Tirgyalkotas varazslat létrehozasara,
akkor is, ha nem felel meg az el6feltételeknek, valamint
varazslatprobdjara (+1 SM)-et kap. 4 Kp

Cheorr kalapacsa: fécselekedet. Cheorr mester ko-
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vetSje el6tt 1 Ichorért megkeményedik és format nyer
a levegd, amig egy atlatszéan vibralé kalapacsot nem
alkot. Cheorr kalapacsa 6nallé mozgasra képes. A ka-
rakter minden korben kijelolhet egy célpontot, akit a
kalapacs ezt kévetéen megtamad vagy tldézébe vesz.
A kalapacs koronként 1 tamadast ad le a célpont ellen,
annyl korig, mint a karakter Cheorr mester kdvetSje
szintjeinek szama. 8 Kp

Cheorr kalapacsa

Ep: 10

Mozgas: 30 (levegében)
Ké: 60

KT: 60

Sebzés: 2¥k10

VM: 1

4. szint

Egy mesterember kezei IL.: dsszesen +10 Ugyesség.
10 Kp

Varazstargy-készitd II.: az altala készitett varazstar-
gyak +2 SM-nyi varazslatot képesek eltarolni. 7 Kp

A friss acél izzasa: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért
célpont targy része vagy egésze felizzik és annyi percen
keresztil izzasban marad, amennyi a karakter Cheorr
mester kovetdje szintjeinek szama. A targy izz6 részé-
vel val6 folyamatos érintkezés koronként 1 Ep sériilést
okoz. Ha egy fegyver hegye vagy vagoéle a képesség
célpontja, a fegyver sebzése +1*k10-zel n6. 7 Kp

5. szint

Golem: képes a Gdlemteremtés varazslat 1étrehozasara,
akkor is, ha nem felel meg az el6feltételeknek, valamint
a varazslatprobara (+1 SM)-et kap. 7 Kp

Varazskovacs I1.: képessé valik a Cheorr dlddsa, a 1a-
razskovdcsolds és az Ichor kivondsa varazslatok alkalmaza-
sara. 5 Kp

Takolmany II.: Cheorr mester kévetdje 1 Ichorért
elkészit egy rogtonzott gépezetet, amely lemasolja egy
masik ichorvért valamely aktivalhat6 képességét. A ta-
kolmany elkészitéséhez legalabb egy orara van sziikség,
és alemasolt képességgel rendelkezé karakter segitségé-
re. Egy alkalommal barki a lemasolt képesség leirasanal
részletezett moédon hasznalhatja a takolmanyt, amely
ezt kovetben hasznavehetetlenné valik. A kovetének
nem lehet két egyforma, fel nem hasznalt takolmanya.
A takolmany legalabb tenyérnyi méretd, kinézetét a ja-
tékos hatarozza meg. 5 Kp



Cheorr mester egyedi varazslatai

Cheorr aldasa

Targy 1,Cheorr egyedi varazslata
nehézség: (0)

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: célpontok, id6tartam, KT

1 célpont fegyver vagy pajzs +1 KT-t 1 percre. A va-
razslat létrehozasahoz a varazslonak kezébe kell fognia
célpont fegyvert vagy pajzsot.

Varazskovacsolas

Targy 1, Cheorr egyedi varazslata
nehézség: (0)

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: 1 Ichor

Novelhetd értékek: KT, TavT, Séruléskiiszob

A varazslé mély transzba mertlve elkészit egy fegyvert,
pajzsot vagy vértet. A fegyver vagy a pajzs +1 bonusz
KT-t vagy TavT-t kap, tetsz6leges elosztasban. A vért
+1 Vért-et kap, és sériiléskiiszobe 1 ponttal né.

Ichor kivonasa

Targy 1, Cheorr egyedi varazslata
Nehézség: 0
Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 értékek: idStartam, célpontok szama

1, célpont varazstargy vagy ereklye 1 korre elvesziti kii-
l6nleges képességeit. Ha a varazslat célpontja ereklye,
ugy a varazslat sikeré¢hez az ereklye ME-jét is ki kell
fizetnie a varazslonak.

Durius nagyur lovagja

varazshasznalo kaszt

Durius t6bb, mint egyszerd istenség, 6 a nemesi esz-
mények megtestesitéje. Kemi, Cheorr, Votisz... nagy
hatalmu és tiszteletre mélto istenek mind, de fanatikus
kovetbiken kiviil ugyan ki akarna olyan lenni, mint 6k?

Durius maga a becsiilet, a bliszkeség, a tisztes-
ség, a batorsag. O volt az elsé lovag, 6 a vallas bajnoka,
az 6 példajat kovetve eskiisznek a gyengék védelmezé-
sére, az igazsag megbrzésére, a hi szolgalatra, a becst-
letes kiizdelemre az ifjak mindenfelé. Faria szerte azt
tanacsoljak az ifjaknak, hogy ha valaha kétségei tamad-
nanak, kérdezzék meg maguktdl: mit tenne Durius?

Durius nagyarnak nem is annyira papjai, mint
lovagjai vannak. Kovetéi nehezen csorgd vértekben,
tényesre élezett kardokkal jarnak. Durius istentiszte-
leteinek helye a csatatér, lovagjainak szentbeszéde a
csatazaj. Durius nagyur lovagjai mindenhova magukkal
viszik az istentiknek jaré csodalatot, és sajat halalt meg-
vet6 batorsagukkal, elhajlast nem taré erényességiikkel
Oregbitik azt nap, mint nap.

A Lovag ereklyéi

Mi sem természetesebb, mint hogy Durius nagyur lo-
vagjai fegyverzetiik darabjait képezé ereklyéken keresz-
til k6tédnek istentikhoz.

Elofeltételek

Erénlét min. 35, Lelkier6 min. 30, Lovaglas min. 10,
fegyveres szakértelem (legalabb 4-es méretkategoria)
min. 5. Hangmagia min. 5.

Szintenkénti értékek
4 H¢, 10 Ip, 4 Vp, 10 Kp.
Szintlépési alkalmaval a kovetkez6 magiatipusokba tar-

tozé varazserejét fejlesztheti: hang, halal, érzelem, ele-
mek, targy.

Ingyenes képességek

Tulsuly I: Sikeres tamadas utan végrehajtott Likéds
méverekhez (+1 SM) moédositot kap, ha az altala viselt
felszerelés Sulya meghaladja az ellenfél altal viselt fel-
szerelés Sulyat.

Durius tekintélye: Ingyen megkapjak a Rang szabad
képességet.

Paros viadal I.: Ha paros kiizdelemben - vagyis ugy,
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hogy a kiizdelem végéig csak a lovag és ellenfele adnak
le egymasra tamadast és egyikiiket sem tamogatja vagy
akadalyozza senki magiaval, vagy egyéb mddokon - le-
gy6z egy ellenfelet kovetkez6 varazslat probajara (+1
SM)-et kap.

1. szint

Durius aldasa I.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a lovag
kovetkezd sikeres kozelharci sebzéséhez +1*k10-et ad-
hat. 7 Kp

Heraldika: Kultara és Helyismeret ismeretei k6zott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Dicséség a csataban: minden alkalommal, amikor egy
ellenfél elmenekil el6le a csatabol, megadja magat neki,
vagy harcképtelenné valik az 6 cselekedetét kovetSen,
minden magiatipusban visszakap 1 Ichort. 8 Kp

2. szint

Elesettek védelmezdje I.: reakcioként hasznalhato
szabad cselekedet. 1 Ichorért Durius nagyur lovagja
atvallalja célpont Fp sérillését. A célpont meggyégyul,
mig a lovag a célpont sériilésével megegyez6 mennyi-
ségli Ep-t sebzédik. 6 Kp

Vértezett I.: merevvértjei, ha 6 viseli 6ket, +1 Vért-et
kapnak. 5 Kp

Durius batorsaga: Erzelemmégiék ellen, ha azok fé-
lelmet, irigységet, undort, szomorusagot, vagy unalmat
keltenének vagy erésitenének fel benne +1 ME-t kap. A
képességet kiegészité cselekedetként hasznalva 1 Icho-
rért ezt a bonuszt célpont karakternek is megadhatja a
jelenet végéig. 6 Kp

3. szint

Durius aldasa II.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a lo-
vag kovetkez6 sikeres kozelharci sebzéséhez +2*k10-ot
adhat. 6 Kp

Szent fegyverzet: szent ercklyéjével végrehajtott harci
mandéverek prébaira (+1 SM)-et kap. 5 Kp

Paros viadal II.: Ha paros kizdelemben - vagyis gy,
hogy a kiizdelem végéig csak a lovag és ellenfele adnak
le egymasra tamadast és egyikiiket sem tamogatja vagy
akadalyozza senki magiaval, vagy egyéb mdédokon - le-
gy6z egy ellenfelet kovetkez6 varazslat prébajara (+1
SM)-et kap. Szabad cselekedettel 1 Ichorért kivalaszt-
hat egy célpontot. Ha paros kiizdelemben vesznek részt
egymas ellen, nem kapjak meg a harci helyzetbdl fakado

moédositokat, az Sket célz6 varazslatok nehézsége pe-
dig (-2 SM) médositot kap. A nem maguk altal készi-
tett varazstargyaik, illetve nem az 6 cselekedeteik altal
felmagasztosult ereklyéik hasznalata koronként 1 Ep
sebzést okoz nekik. 5 Kp

4. szint

Elesettek védelmezdje II.: reakcidként hasznalhato
szabad cselekedet. Durius nagyur lovagja atvallalja cél-
pont Ep sériilését. A célpont meggyogyul, mig a lovag
a célpont sériilésével megegyez6 mennyiségt Ep-t seb-
z6dik. Minden igy elvesztett Ep utan a lovag kap +2
KT-t a jelenet végéig. 3 Kp

Hajtévadaszat: Lovaglas és Vadonjaras ismeretei ko-
zott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maxi-
mum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Csataba hivé hangok: fécselekedet. 1 Ichorért fenn-
hangon megszolaltat egy révid harci indulét valamilyen
hangszeren. Az oldalan harcolok (+1 SM) K'T-t kapnak
a jelenet végéig, vagy amig egy ellenfelitket valamely
cselekedetitk harcképtelenné nem teszi. A képességet
csak a harc elsé kérében lehet hasznalni. 7 Kp

5. szint

Gyézhetetlen: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. A képességet nem reakcioként alkalmazva a
karaktert célzé kovetkezd tamadis célt téveszt, nem
szitkséges dobni. A képességet reakcioként alkalmazva
a lovagot célzé, sikeres timadas nem sebez Ep-t, mind-
Ossze Sérulést okoz. A képesség alkalmazasa mindkét
esetben 1 Ichorba keriil. 7 Kp

Megingathatatlan erények: reakcioként is hasznalha-
t6 szabad képesség, 1 Ichorért egy Lelkier alapu pro-
badobasahoz (+2 SM)-at adhat, vagy ME-je a kévetke-
26 koréig +1-gyel n6. 5 Kp

Durius békéje: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a
lovag fennhangon kihirdeti Durius békéjét. A jelenet
végéig, amennyiben a hallgatésag barmely tagja - a ka-
raktert is beleértve - sikeres tamadast hajt végre, vagy
sebz6 varazslatot, illetve képességet alkalmaz, Lelkier
(0) probat kell tennie. Sikeres préba esetén a képesség
véget ér. Vétés esetén a sebzést a probat elvétd karakter
szenvedi el és a képesség hatasa véget ér. 7 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koztl barmelyik.

65



Kemi urné kovetoje

szakralis varazshasznal6 kaszt

A Szilaj ereklyéi

Kemi urné kévetSinek ereklyéi hires vadasztrofeak
esetleg ritka és kiilonleges névények.

Elofeltételek

Ugyesség min. 30, Erzékelés min. 35, Vadonjaras min.
15, Természetmagia min. 5.

Szintenkénti értékek

4 Hé, 10 Ip, 4 Vp, 10 Kp.

Szintlépési alkalmaval a kovetkez6 magiatipusokba
tartozo varazserejét fejlesztheti: hang, fény, természet,
élet, érzelem, elemek.

Ingyenes képességek

Az arné kozelsége: lakott vagy épitett kornyezettél
tavol (+1 SM)-et kap varazslas probaira.

Vakmerd lerohanas: harc elsé korében alkalmazhato
teljes koros cselekedet. A jatékosnak az elsé harci kor
elott kell bejelentenie, ha a képességet hasznalni akarja.
O cselekedhet elészor. Legalabb 5, legfeliebb Mozgas
értékének duplaja méternyi tavolsagot megtéve tamad
ellenfelére kozelharci fegyverrel. (+3 SM) KT, -1 VM
a karakter kovetkezd koréig, Sikeres timadas esetén a
sebzése megduplazodik.

Viharos természet: az Iddjirds befolydsolisa varazslat
probajara (+1 SM).

1. szint

ErdGjaro: Vadonjaras és Nyomolvasds/eltiintetés is-
meretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szin-

ten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 he-
lyett. 3 Kp

Alfa: f6cselekedet. 1 Ichorért Megtélemlités (0) probat
tehet célpont ellen, melyhez Lelkierejét és Erénlétét is
hozzaadhatja. Siker esetén az ellenfél 1+SM korig féle-
lem hatasa ala kerul. 7 Kp

Harcnak élni: Minden harc elsé korében +1 akt.

Ichort kap. 8 Kp

2. szint

Solyom szarnyan: Szelek szdrnydn varazslat probajara

(+2 SM). 4 Kp

Kemi segedelmével: reakcioként is hasznalhat6 sza-

bad cselekedet. 1 Ichorért tavtamadasahoz (+1 SM)
TavT-t adhat. 5 Kp

Solyomszem: +5 Frzékelés. 10 Kp

3. szint

Foggal, korommel 1.: f6cselekedet. 1 Ichorért a ko-
vetd a jelenet végéig karmokat és tépSfogakat noveszt.
(+1 SM) KT pusztakezes tamadasaihoz; pusztakezes
sebzése 1*k10+az Sp-je. 6 Kp

A természet lagy 6lén: lakott vagy épitett kornyezet-
t6l tavol +1 Ep-t gyégyul naponta és minden jelenet
elsé Természet varazslata nem csokkenti Varazskiiszo-
bét. 5 Kp

Maganyos vadasz: cllenfelei a taler6bdl szarmazo
modositokat ugy szamoljak, mintha 2-vel kevesebb
ellenféllel szemben harcolna, vagyis akkor kapjak meg
ezeket a moédositokat el6szor, ha legalabb 4 ellenfél
adott le tamadast Kemi arnéjére az adott korben. 6 Kp

4. szint

Zuhanorepiilés: ha tamadasaval vagy az azt megel6z6
cselekedettel legalabb két métert fiiggbleges iranyban
lefelé halad (+2 SM) KT-t kap a timadasara. Esés pro-
baira (+1 SM) médositot kap. 5 Kp

Vadember: Allatismeret és idomitas és Lovaglas isme-
retei k6zott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
Allatok befolyasolasara iranyulé varazslatai probajihoz
(+1 SM) modositot kap. 4 Kp

Kemi nyila: a [Z/lim s3dlitdsa varazslat probéaja (+1
SM) médositot kap. 4 Kp

5. szint

Foggal, kérommel II.: szabad cselekedet. 1 Ichorért
a célpont a jelenet végéig karmokat és tépSfogakat no-
veszt. (+1 SM) KT pusztakezes tamadasaihoz; pusz-
takezes sebzése 1*k10+az Sp-je. 6 Kp

Kemi megsegit: +1 Varazskiszob. 7 Kp

Allati kémek: fScselekedet. 1 Ichorért egyszer( uta-
sitasokkal egy célpont helyre kiildhet egy kézonséges
allatot. Ha az allat egy 6ran beltl képes visszatérni a
karakter az allat érzelmeibdl és feliletes gondolataibol
kiolvashatja, hogy az allat mit érzékelt és tapasztalt az
adott helyen. 7 Kp
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Marina arndé kovetGje
varazshasznal6 kaszt

Vannak, akik szerint a szarazfoldeket korbevevs ce-
anok végtelenek. Ha ez igaz, akkor Marina urné ha-
talmanak sincs hatara, hisz 6 a tengerek, 6ceanok és
megzabolazhatatlan vizek istennéje. A hajotorésbol
csodaval hataros médon élve partra sodrodé matroz,
a szOkoéarban elpusztitott kikoto lakoi, a folyo vizében
gazdagsagot talalé aranymosé mind Marinanak ko-
szonhetik balsorsukat vagy épp 16 szerencséjiiket.

A hivek szemében Marina veszedelmes, nagy
hatalmu, szeszélyes és sokszor kiismerhetetlen, épp ugy,
mint a hatalma ald tartozé tengerek. Kovetdi tudjak,
hogy életet és halalt is adhat, hogy a segitségével nin-
csenek legyézhetetlen tavolsagok, és hogy 6 védelmezi
a vilagot a tengerek mélyének 6séreg szornyetegeit6l.
Nehéz szivvel veszik hat, hogy a hivek csak olyankor
hajlanak ra, hogy megadjak Marinanak a neki kijaré
tiszteletet, amikor életlik arja tengeri utazasra készteti
6ket. Marina kévet6i emiatt gyakran tinnek mogorva
és dolyfos alakoknak, pedig csak a nekik és istenndjtik-
nek kijaré jogos tiszteletet hianyoljak.

A Haragvo ereklyéi

Marina urné kovetSinek elmaradhatatlan fegyvere, a
balnavadasz szigony gyakorta szent ereklyéjik is. Szin-
tén el6fordul, hogy a tenger kincseibdl - kagylok, gyon-
gyok - készult targyak képében viszik magukkal isten-
néjiiket, barmerre is jarnak.

Eléfeltételek

Erénlét min. 25, Lelkieré min. 30, Uszas min. 15, Ter-
mészetmagia min. 5 és Elemimagia min. 5.

Szintenkénti értékek

3 Hé, 10 Ip, 5 Vp, 10 Kp.

Szintlépési alkalmaval a kovetkezé magiatipusokba tar-
tozé varazserejét fejlesztheti: meta, természet, élet, sik,
elemek.

Ingyenes képességek

Tengerjaro: Szabad cselekedet. 1 Ichorért 1 percet
alatt gyokerek és vessz6k bujnak el6 a talajbdl, vagy
bukkannak fel a viz felszinén, és egy apré (max. 6 em-
bert vagy ennek megfelelé sulyta malhat elbird) csona-
kot és négy evez6t alkotnak. A csonak a karakter Ma-
rina urné kévetdje szintjeivel megegyezé szamu oraig

marad egyben, ezt kovetéen elkezd latvanyosan kor-
hadni és szétesik.

Megmeritkezés: Legalabb térdig vizben allva varazs-
las probaira (+1 SM) médositot kap.

Gyilokviz I.: vizet idéz6 elemi varazslatai 4 sebzésen-
ként kotelez6 Ep sebzést okoznak. A Robbands varazs-
lat probajara, ha vizet idéz (+1 SM)-et kap.

1. szint

Vizpermet: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a latasi
tavolsagot 1 méterre csokkentd strd, nedves kod gyd-
lik a karakter koré. Atméréje a karakter Marina Grné
kovetdje szintjeinek tizszerese és a jelenet végéig moz-
dulatlanul a helyén marad. Ezt kévet6en a kornyezeti
viszonyoknak megfelel6en viselkedik. 4 Kp

Koénnyek 1.: a Marina kinnyei nevi varazslat hozzavalo
szamara kétszeres bonuszt biztosit. 4 Kp

Vizbe fojtas: naponta egyszer hasznalhaté képesség.
Ha egy 10 perces szertartas soran egy él6 allatot vizbe
fojtva aldozatot mutat be Marina arnének, visszakap 1
akt. Ichort. 8 Kp

2. szint

Gyilokviz I1.: vizet idéz6 elemi varazslatai 4 sebzésen-
ként kételezé Ep sebzést okoznak. A Robbands, 1.ivedék,
Csdva, Stabil elemi forma és Aura varazslatok probajara
(+1 SM)-et kap, ha vizet idéz velik. 7 Kp

Tengerész: Vezetés és Uszas ismeretei kozott eloszt-
hat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 pont-
tal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Balnavadasz I.: Szigonnyal tamadva (+1 SM) KT mo-
dositét kap. 7 Kp

3. szint

Forras: fécselekedet. 1 Ichorért Marina urné kéveto-
je szintjeinek duplajaval egyenlé kobméter tertileten a
viz forraspontra melegszik ¢s a benne tartézkodoknak
kéronként 2 Ep sebzést okoz a jelenet végéig, A képes-
séget esére vagy kodre is lehet alkalmazni. 6 Kp

Vizlégzés: a karakter enyhe erdkifejtés mellett (pl. las-
su uszas) annyi percet képes viz alatt kibirni, amennyi
az Erénléte (min. 5). ErSkifejtés mellett (viz alatti harc,
kiizdelem a sodras ellen) Erénléte 6t6dével megegyezd
szamu percen keresztll képes erre (min. 1). Az id6tar-
tam lejarta utan Erénlét+Uszas (0) probat tehet és 1+
SM-mel egyez6 szamu extra koron keresztil még ké-
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pes visszatartani a levegGjét. A karakter vizben a teljes
Mozgas értéke felét képes egy cselekedettel lemozogni.
4 Kp

Es6hozo: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért egyenletes,
de heves es6zés kezdbdik a kijeldlt célteriileten a jele-
net végéig. A teriilet atmérdje a karakter minden Mari-
na urné kovetdje szintje utan 100 méter. A karakter ké-
pes az esében “Uszni”, vagyis lényegét tekintve lassan
lebegve reptilni. Ez a fajta tszas teljes koros cselekedet,
és koronként Mozgasa felével egyenld tavolsagot képes
megtenni. A képességgel természetes esét megsziintet-
ni is képes. 4 Kp

4. szint

Gyilokviz IIIL.: vizet idéz6 elemi varazslatai 4 sebzé-
senként kotelezd Ep sebzést okoznak. Minden Elemi
varazslatprobajara (+1 SM)-et kap, ha vizet idéz a va-
razslattal. 7 Kp

Balnavadasz II.: Szigonnyal tamadva (+1 SM) KT
modositot kap és sebzése +1*k10-zel né. 5 Kp

Konnyek I1.: Marina kinnyei nevi varazslat hozzavald
szamara haromszoros bonuszt biztosit. 4 Kp

5. szint

Vizalak: fécselekedet. 1 Ichorért a karakter elemi viz-
alakot olt a jelenet végéig. Csak tzzel, metamagiaval,
vizen kiviili elemi magiaval és varazsfegyverekkel lehet
megsebezni. Tamadasai annyiszor k5 sebzést okoz-
nak, mint a Lelkierejének a tizede (min. 1*¥k5), de még
taliités esetén is csak kotelezé Fp sebzést tud okozni.
Amennyiben gy kivanja képes “elfolyni”, vagyis alak-
jat vesztett tocsava alakulni. Igy mozgason kiviil mas
cselekedetre nem képes, am mozgasa iranyat szabadon
megvalaszthatja. Mozgasértéke a lejtéstél, illetve, ha
folyoba keriil, a sodrastdl figg, de min. 5 (akar lejtén
felfelé is). Elfolyt allapotban képes akar kis réseken is
atszivarogni. 8 Kp

Csapok: fécselekedet. 1 Ichorért a célpont koril ki-
emelkedik 8 db, egyenként 4 méter hosszu polipszerd
csap és megkisérli megragadni. A csapok egylittesen
koronként két tamadast adhatnak le a célpont ellen,
mindaddig amig legalabb 4 csap mozgasképes. Ezt ko-
vetben kéronként 1 tamadast adnak le.

A kovetkezé értékekkel rendelkeznek:

A Mélység Csapjai

Ep: 8

Ké: mint a karakternek
Tamadasok: 2/1

KT: 50

VM: 0

Mozgas: 15 (vizben)
ME: 1
Erzéskelés+Eszlelés: 40
Erénlét+Atlétika: 60

Sikeres talalatot kovetéen a csapok megragadjak a cél-
pontot és kéronként 5 méter mélyre hizzak magukkal,
valamint 2 Ep-t sebeznek rajta.

A képesség célpontja szarazfoldon is tartdz-
kodhat, ilyenkor a célpont alatt viz tor el a talajbol, és
saros, zavaros iszappa valik a fold a képesség idejére.
Ebben az esetben azonban a csapok nem képesek ko-
vetni a célpontot. 8 Kp

Gyogyviz: egész koros cselekedet. 1 Ichorért megald
egy kis tartalyban talalhaté vizet. A jelenet végéig, aki
a vizet maradéktalanul megissza max. Ep-re gyogyul.
5 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Teremt6 Acce kovetGje

szakralis varazshasznald kaszt

“Teremtd Acce, jovink zdloga, elitted hodol a mindenség.”

A Teremtd ereklyéi

A Teremt6 ereklyéi kézott a hatalomgyakorlas (pe-
csétgylrd, jogar, korona) eszkozei és diszes fegyverek
egyarant megtalalhatéak.

Eléofeltételek

Lelkieré min. 40, valasztott fegyveres szakértelem
min. 5, Metamagia min. 5, és Transzmutacié min. 5.

Szintenkénti értékek

4 Hé, 81p, 5 Vp, 10 Kp

Szintlépési alkalmaval a kévetkezé magiatipusokba
tartozo varazserejét fejlesztheti: meta, élet, természet,
gondolat, transzmutacio.

Ingyenes képességek

Az ichor érintése I.: a karakteren meglatszik az ichor
érintése (pl. apré villamok tancolnak a szemében, eny-
he ragyogas keretezi a fejét). Megfélemlités probaihoz
(+1 SM) jarul, Lopédzas probaihoz pedig (-1 SM).

Accéba vetett hit: Lelkierd alapa varazslas probainak
célszamahoz +5 jarul.

Vallashaboru veteranja I.: Bolcs Acce kévetoit, vagy
neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése, hogy ki
szamit ilyennek) célzé probaihoz (+1 SM) modosito,
sebzéséhez +1 szint (vagyis +1*k5, +1*k10, vagy +1
Ep) jarul.

1. szint

Accerianus harcmodor I.: ha a harc elsé korében Ro-
hamot jelent be, sikeres tamadas esetén a teljes sebzése
duplazédik. Szamara a Roham a kévetkezd harcérték
modositokat jelenti: (+2 SM) KT, -1 VM. Roham soran
a Mozgas értéke duplajat képes lemozogni. 5 Kp

Hitvita: Meggy6zés és Elbadas ismeretei kozott el-
oszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Acce haragja 1.: szamara a Kisilés varazslat varazsla-
si ideje Szabad cselekedet, ha egy fegyveres kozelharci
tamadassal egyiitt hasznalja. A varazslatot a tamadas

dobas el6tt kell bejelentenie. Sikeres tamadas esetén
a varazslat sebzése hozzaadodik a karakter fegyveres
sebzéséhez. A Kisiilés alkalmazasat kovetéen megkotés
nélkil varazsolhat. 5 Kp

2. szint

Vallashaboru veteranja I1.: Bolcs Acce kovetdit, vagy
neki felszentelt ellenségeket (a mesélé dontése, hogy ki
szamit ilyennek) célz6 probaihoz (+2 SM) modosito,
sebzéséhez +2 szint (vagyis +2*k5, +2*k10, vagy +2
Ep) jarul. Ha Teremtd Acce kévet6i varazslatokkal cé-
lozzak +1 ME. 4 Kp

Acce megvonja t6led kegyét I.: f6cselekedet. 1 Icho-
rért a célpont varazslatai Ichorba kertil6 varazslatainak
probajahoz (-1 SM) jarul. Egy karakter egyszerre egy
ilyen képesség hatasa alatt allhat. 5 Kp

Accerianus korus I.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért
TeremtS Acce kévetdije belekezd Teremté Acce csataba
szOlit6 zsoltarainak egyikébe. Mindenki, aki vele egyttt
énekel egy kiegészit6 cselekedettel (+1 SM) KT-t kap,
valamint lemozoghatja Mozgas értéke felét. Ha van
olyan kor, amelyben ketténél kevesebben éneckelnek
a képesség megszakad. Az éneklés soran a koérusban
részt vevo TeremtS Acce kovetdi rontott varazslatpro-
baikat egyszer megismételhetik. 7 Kp

3. szint

Csata-iskola: Harctéri gyakorlat és Orvoslas ismerete-
ik kozott eloszthatnak 5 pontot. Ezeket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

Sziklaszilard hit: +5 Lelkieré. 7 Kp

A teremtés miive: az Anyag teremtése, az Ichor pajzs és a
Teremtés varazslatok probaira (+1 SM). 6 Kp

4. szint

A hit védelme: +1 Vért és -1 Suly merevvértben. 6 Kp

Az ichor érintése II.: a karakteren meglatszik az ichor
érintése (pl. latvanyos villamok tancolnak a szemében,
gloria keretezi a fejét). Megfélemlités probaithoz Ossze-
sen (+2 SM) jarul, Lopddzas probaihoz pedig (-2 SM).
3 Kp

Accerianus korus II.: kiegészité cselekedet. 1 Icho-
rért Teremté Acce kovetSje belekezd Teremté Acce
csataba szOlitd zsoltarainak egyikébe. Mindenki, aki
vele egyiitt énekel egy kiegészité cselekedettel (+1 SM)
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KT-t és +1 ME-t kap, valamint lemozoghatja Mozgas
értéke felét. Ha van olyan kor, amelyben ketténél ke-
vesebben énckelnek a képesség megszakad. Az ének-
lés soran a korusban részt vevs TeremtS Acce kdvetSi
rontott varazslatprobaikat egyszer megismételhetik, si-
keres probaikra pedig (+1 SM)-et kapnak. 7 Kp

5. szint

Accerianus harcmodor II.: ha a harc elsé koérében
Robamot jelent be +20 Kezdeményezést kap és sikeres
tamadas esetén a teljes sebzése duplazddik. Szamara a
Roham a kovetkez6 harcérték modositokat jelenti: (+3)
KT, -1 VM. Roham soran a Mozgas értéke duplajat ké-
pes lemozogni. Ha a Robanmal talit kovetkezd varazs-
latprébajahoz (+1 SM)-et kap. 6 Kp

Acce megvonja t6led kegyét II.: fécselekedet. 1
Ichorért a célpont varazslatprébaihoz (-1 SM) jarul. 5
Kp

Acce haragja I1.: szamara a Kisilés varazslat varazslasi
ideje reakcioként is hasznalhatéd szabad cselekedet, ha
egy fegyveres kozelharci tamadassal egyiitt hasznalja.
A varazslatot akar a tamadas dobas utan is bejelentheti.
Sikeres tamadas esetén a varazslat sebzése hozzaadodik
a karakter fegyveres sebzéséhez. A Kisiilés alkalmazasat
kovetéen megkotés nélkil varazsolhat. 5 Kp

Votisz nagyur kévetGje

varazshasznal6 kaszt
A Rideg ereklyéi

Votisz nagyur kévetSinek ereklyéi az itélet végrehajtas
(kotél, pallos) és a temetkezés (aldozotdr, balzsamozo
ecset) kellékei kozul kertilnek ki.

Eldfeltételek

Lelkieré min. 30, Kultdra min. 10, Lélektan min. 10,
Halalmagia min. 5.

Szintenkénti értékek

2Hé 12 1p, 5 Vp, 10 Kp

Szintlépési alkalmaval a kévetkezé magiatipusokba
tartozo varazserejét fejlesztheti: természet, halal, beteg-
ség, érzelem, sik.

Ingyenes képességek

Végnyugvas: az altala eltemetett holttestek nem hasz-
nalhat6ak fel halalmagia céljaira.

Votisz el6tt mindenki egyenlS: ingyen megkapja a
Rang képesség +1 fokat.

Utolsé6 kivansag: reakcioként is alkalmazhat6 szabad
képesség, 0 Ep-re keriilve 1 Ichorért varazsolhat egyet
(+3 SM)-mel. A varazslas ideje nem haladhatja meg az
1 kort és a varazslattal nem gyogyithat magan.

1. szint

Holtak nyelve: Meggy&zés, Mellébeszélés és Megfé-
lemlités probaihoz (+1 SM) moédositot adhat, ameny-
nyiben a célpontja éléhalott. Eléhalottakkal nyelvmeg-
kotés nélkil tud kommunikalni. 4 Kp

Lélekpasztor: Iélektan és Sikismeret ismeretei k6zott
eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Férgek 1.: szabad cselekedet. Célpontja olyan ellenfél
lehet, aki a jelenet soran Ep—t vesztett. 1 Ichorért a cél-
pont sebeit ellepik a hiisevé férgek és koronként 2 Ep-t
veszit 10 koron keresztiil. 8 Kp

2. szint

A Halal jeges lehelete: A karakter Megfélemlités is-
merete +10-zel né. 5 Kp

Elsholtak réme: szabad cselekedet. 1 Ichorért sikeres
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Lelkier6+Megfélemlités (- célpont ME-je) probaval el-
riaszthat egy él6holtat, aki a jelenet végéig rettegni fog-
ja a kovetot és szabad akaratabol nem kozelitik meg a
karaktert. 6 Kp

Beteljesiilt végzet: f6cselekedet. 1 Ichorért az érin-
tése a Beteljesiilt végzet nevi betegséggel fertézi meg a
célpontot. 6 Kp

Beteljesiilt végzet
Nehézség: (0)
Fert6zés modja: vérairam

Lappangasi id6: azonnali

Lefolyasi id6: 1 napszak

Hatésai: a beteg veszit k5 Ep-t. Az Erénlét probat
napszakonként ismételni kell az elsé sikeres probaig,
Két napszaknyi kezelés utan a kezel6orvos Intelligen-
cia + Orvoslas (-2 SM) probat tehet. Ezutan a beteg
1+SM boénuszt kap kovetkez6 Erénlét probajahoz.

3. szint

Gyasz: focselekedet. 1 Ichorért sikeres Lelkieré+1¢-
lektan (0) probaval a célponton eluralkodik a gyasz ér-
zése 1+SM percre, és minden probajara (-1 SM). 8 Kp

Akasztéfavirag: egész koros cselekedet. 1 Ichorért cél-
pont holttestbdl kind egy husevé névény és ratamad az
5 méteren belil tartdzkodokra kornyezetében lévékre.
Sikeres talalat esetén megragadja célpontjat és koron-
ként 1 Ep-t sebez rajta. Szoritisabol szabadulni sikeres
Er6nlét + Atlétika ellenprobaval lehetséges. 6 Kp

Akasztofavirag

Ep: 15

Ké: mint a karakternek
Tamadasok: 1

KT: 50

VM: 0

Mozgas: 0

ME: mint a karakternek
Erzéskelés+Eszlelés: 45
Erénlét+Atlétika: 50

Hohér: helyhez kotitt ellenfelekkel szemben kozelhar-
ci fegyveres tamadassal a kidobhaté maximalis sebzést
sebzi és, ha megoli ellenfelét visszakap 1 Ichort. 3 Kp

4. szint

Nem ma: reakcioként is hasznalhaté szabad cseleke-
det. 1 Ichorért aktualis Ep-inek a szama annyi lesz, mint
a Lelkierejének 6téde (min. 1). Hasznalhaté egyititt az
Utolso kivinsdggal. 8 Kp
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Sorsszerti: reakcioként is hasznalhat6 szabad cseleke-
det. 1 Ichorért a célpont legutobbi dobasat meg kell
ismételni. Sajat dobasaira nem alkalmazhatja. 8 Kp

Tiszta lelkiismerettel: focselekedet. 1 Ichorért sike-
res Lelkier6+Lélektan (0) probat kévetéen a célpont
1+ SM, a célpont sajat szemében blinnek szamito cse-
lekedetlet bevall. A karakter tehet fel kérdéséket vélt
btinokkel kapcsolatban és ezekre a célpontnak vala-
szolnia kell - ha & is blnnek tekinti Oket. Ha a karakter
nem tesz fel kérdéseket a célpont maga donti el, mely
buneit vallja meg. 8 Kp

5. szint

Elfoldelés: egész koros cselekedet. A képesség felté-
tele, hogy a célpont talpa alatt legalabb 3 méter vastag
szilard talaj legyen. 1 Ichorért a célpont talpa alatt par
méter mély hasadék nyflik, amelybe, ha elvéti Ugyesség
+ Akrobatika (0) probajat beleesik és az rogton Ossze-
zarul folotte. Ezt kovetéen minden kérben Erénlét +
Atlétika (-3 SM) probat tehet, és ha probain Gsszesen
5 SM-et felhalmoz képes kiasni magat. Amennyiben 10
koron belil nem tud kiszabadulni a hasadékbol, meg-
fullad. 7 Kp

Még nem jott el az ideje: egész koros cselekedet. A
képesség feltétele, hogy a karakter hallétavolsagon be-
lal legyen célpontjahoz. Ha a célpont kevesebb, mint 5
perce halt meg, 1 Ichorért visszatér a halalbol, és k5+1
Ep-vel fog rendelkezni. 8 Kp

Oseidtsl tudom: fécselekedet. A képességnek nem
teltétele, hogy a képesség célpontja latotavolsagon be-
lal legyen, am a karakternek jol ismernie kell a célpon-
tot. Hogy mi szamit a célpont j6 ismeretének a mesélé
donti el, de tipikus példa erre a célpont személyazo-
nossaganak ismerete. 1 Ichorért sikeres Lelkieré+Sik-
ismeret (0) probaval 14+SM koérre kapcesolat jon 1étre a
karakter és a célpont egy valasztott elhunyt hozzatar-
tozoja kozott. Az elhunytak ugyan nem mindig segit6-
készek, de a kapcsolat ideje alatt kotelesek a karakterrel
kommunikalni. 8 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.



Boszorkany

varazshasznald kaszt

Elé6feltételek

Karizma min. 30, Intelligencia min. 30, Gyogyszerké-
szités min. 10, Lélektan min. 10, Erzelemmagia min. 5
¢és Természetmagia min. 5.

Szintenkénti értékek

121Ip, 6 Vp, 12 Kp.

Szintlépési alkalmaval barmely magiatipusba
tartozo varazserejét fejlesztheti.

A familiarisokrol

A boszorkanyok a kaszt elsé szintjén valaszthatnak egy
kis testd (fejlett macskanal nem nagyobb) kozonséges
allatot, amelyhez a tovabbiakban kiilén6s kotelék fogja
kotni 6ket. Amellett, hogy ez az allat mindenben enge-
delmes tarsa lesz, még egészen kiilonleges képességekre
is szert tehet. A boszorkanyok barmely kistestd allatot
valaszthatnak familiarisul, de leggyakrabban macskara,
patkanyra vagy varjura esik a valasztasuk.

A familiaris ME, annyi mint gazdaja Lelkierejé-
nek a tizede és a boszorkanyok szintenként egy tovabbi
képességet vasarolhatnak a familiarisuknak az alabbi
listabol, de minden megvasarolt képesség -1-gyel csok-
kenti a karakter maximalis Ichor értékét.

Beszéd: a familiaris képessé valik a beszédre az Gsszes
nyelven, amelyet a boszorkény is ismer. Frtelmi képes-
ségei is fejlédnek, Intelligenciaja +5-tel n6.

Emlékolvasas: a boszorkany képes barmikor - feltéve,
hogy latja a familiarisat - kiolvasni familidrisa elméjébdl
az emlékeket egy f6cselekedettel.

Lathatatlansag: A familiaris képes lathatatlanna valni
egy kiegészité cselekedettel. A lathatatlansag megszi-
nik, ha a familiaris megtamad valakit, és ezt kévet6en a
jelenet végéig nem valhat Gjra lathatatlanna.

Méreg: a familiaris harapasa, csipése, karmolasa stb.,
mérgez&vé valik. A méreg pontos fajtajat a boszorkany
hatarozza meg, kikeverési nehézsége legfeljebb (10) le-
het.

Varazslat atadasa: A familiaris képessé valik a bo-
szorkany egy varazslatanak eltarolasara és aktivalasara
egy kiegészité cselekedettel. A varazslat célpontja az
lesz, akihez ekkor hozzaér. A varazslatot annyi 6ran

keresztiil képes tarolni, amennyi a gazdaja Boszorkany
szintjeinek a szama. A varazslatot az eltarolas soran a
boszorkanynak létre kell hoznia, és a familiarist meg
kell k6zben érintenie.

Inak és izmok: A familidris Erénléte, Ugyessége és
Erzékelése +5-tel né.

Eletvagy: +8 Max. Ep.

Harcias: A familiaris a karakter minden szintje utan
+2 pusztakezes szakértelmet kap és a karakter minden
5. szintje utan +1 VM-et, visszamendlegesen is, és min-
den ezt kovetd szintlépéskor.

Familiarisok halala

Ha a boszorkany elvesziti familiarisat a kovetkez6 ka-
land el6tt 4j familiarist valaszthat maganak, és vissza-
kapja elkoltott max. Ichor pontjait.

Ingyenes képességek

Csabitas I.: ha Frzelem tipust varazslatainak olyan
karakter a célpontja, akivel szemben sikeres Sarm pro-
bat tett, a varazslat probahoz (+1 SM)-et adhat.

Ust: az Elemésztés varazslatprobajara (+1 SM)-et kap,
ha a varazsszert ital formajaban késziti el. Amennyiben
egy napszakot varazsitalok elkészitésére fordit, any-
nyi varazsitalt képes elkésziteni, amennyi Boszorkany
kaszt szintjeinek a szama, de csak egynek a koltségét
kell kifizetnie.

Familiaris I.: valaszthat maganak egy macskanal nem
nagyobb koézonséges allatot, amely a tovabbiakban a
familiarisanak szamit. A familiaris a karakternek min-
denben engedelmeskedik, egyszert utasitasait megérti,
és keresi a karakter tarsasagat. A familiaris a boszor-
kany varazslatainak soha nem all ellen, igy ellene nem
érvényesil az ME-je.

1. szint

Vagyak: Sarm és Lélektan ismeretei k6zott eloszthat
5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 ponttal
fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Kielégiilés: szexualis egytttlétet kovetéen visszakap
+1 akt. Ichort. 7 Kp

Sapadt hold alatt: ha egyedul a hold és a csillagok biz-
tosftanak a szamara a fényt varazslatprobaira (+1 SM)-
et kap. 6 Kp

2. szint
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Boszorkanykonyv I.: szakavatott forgatdja a grimoi-
re-oknak. Ha grimoirejat hasznalva varazsol a griomoi-
re nyujtotta béonuszon tul még tovabbi (+10) moédosi-
tot kap a varazslatproba célszamara. 8 Kp

Csabitas I1.: ha Erzelem tipust varazslatainak olyan
karakter a célpontja, akivel szemben sikeres Sarm pro-
bat tett, a varazslatprobaihoz (+2 SM)-at adhat vagy
(+3 SM)-at, ha szexualis egyuttlétik is volt. 6 Kp

Rejtélyes: Alcizas és Mellébeszélés ismeretei kézott
eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 4 Kp

3. szint

19628 L.z az Erzelmek felerdsitése, Erzelmek kioltisa, Erzel-
mek dtirdnyitisa és az Erzelmek keltése varazslato probaira

(+1 SM)-et kap. 8 Kp

Kis kedvenc: egész koros cselekedet. 1 Ichorért a bo-
szorkany familiarisa a képesség hasznalatakor megko-
zelit6leg Otsz6rds méretire né (egy kézonséges hazi
macska pl. hitiz méreti lesz) a jelenet végéig. +10 Erén-
1ét, +6 Max. Ep, (+2 SM) KT médosité és +3 Sp. 6 Kp

Javasasszony: Gyobgyszer és ajzészer készités és Mé-
regkeverés és semlegesités ismeretei kozott eloszthat
5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10 ponttal
fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

4. szint

Harmak ereje: ha két segit6 karakter a boszorkany-
nyal k6z6sen kimondja a varazslat szavait, a varazslatra
a segit6k karakterszintjének és Boszorkany szintjeinek
6to6dét kapja meg bonusz (SM)-ként. A képesség ak-
kor is hasznalhato, ha a segit6k nem ismerik a varazs-
latot, de ilyenkor a boszorkanynak meg kell tanitania
szitkséges szavakat. Ez annyi ideig tart, mint a varazslat
varazslasi idejének duplaja, majd mindkét segitének si-
keres Intelligencia+Magiaelmélet (0) probat kell tennie.
5 Kp

Géte szeme, mandragora gybkere: a természetes
alapanyagokkal képes hatasosabba tenni az Elemésztés
varazslattal 1étrehozott varazsitalait. Az alapanyagok
Osszegytijtéséhez sikeres Brzékelés+Vadonjaras (az E/-
emésztés varazslatba belefoglalni kivant varazslat nehéz-
sége + az adott tajegységre az adott évszakban jellemz6
modositod az Eldre meghatirozott erdsségii és tipusi méreg és
Qydgyszeralapanyagok felkntatisa tablazat alapjan) probat
kell tennie. Az alapanyagok 6sszegytjtése 1 napszakot
vesz igénybe. A proban elért extra SM-eket ezt kéve-

téen az Elemésztésbe foglalt varazslat erdsitésére hasz-
nalhatja.

Az alapanyagok piaci aranak a meghatarozasa a
mesélé feladata. A bonusz meghatarozasahoz ebben az
esetben sikeres Intelligencia+Magiaclmélet (az Elemész-
tés varazslatba belefoglalni kivant varazslat nehézsége)
probat kell tenni. 4 Kp

Boszorkanykonyv IL.: szakavatott forgatdja a gri-
moire-oknak. Ha grimoirejat hasznalva varazsol a
griomoire nyudjtotta bonuszon tal még tovabbi (+20)
modositot kap a varazslatproba célszamara. 8 Kp

5. szint

Igéz6 I1.: az FBrzelemmagikus varazslatok probajara

(+1 SM)-et kap. 8 Kp

Familiaris II.: A familiaris Intelligenciaja +5-tel no,
de a karakternek tovabbra is mindenben engedelmes-
kedik, egyszerd utasitasait megérti, és keresi a karak-
ter tarsasagat. A familiaris a boszorkany varazslatainak
soha nem all ellen. A boszorkany sajat familiarisat célzo
varazslatainak probédjara (+1 SM)-et kap. 5 Kp

Balsors: f&cselekedet. 1 Ichorért a célpont minden
probajat megismétli és a rosszabbik eredményt veszi
figyelembe. A hatas k10 korig érvényesil. 10 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozil barmelyik.
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Magiszter
varazshasznal6 kaszt

Arklinai Egyetem, Hauet Akadémia, a theopolis mag-
nai Legfébb Kollégium. Ahogy telnek az évtizedek
egyre-masra bukkannak fel az Gjabbnal djabb egyete-
mek Farian. Csillogd szem, nyitott elméji ifjak szazai
keresik fel 6ket nap, mint nap. Tanaraik vezetésével a
mindenség titkait feszegetik, 4j varazslatokat formal-
nak elméjiikben, és a mult titkait firtatjak. Evek multan
mind kozil a legértelmesebbek, a legkivancsibbak, leg-
kitartébbak magiszterként sétalnak ki az egyetemrdl és
veszik nyakukba a vilagot, hogy nehezen megszerzett
tudasukat gyarapitva egy nap talan maguk is iskolaala-
pité mesterré valjanak valahol.

Magiszternek lenni tébb, sokkal tébb, mint
egyszert varazshasznalénak. A komédiasok és vajako-
sok puszta hasznal6i a magianak, mig a varazslok ugyan
minden t6lik telhetét megtesznek azért, hogy meg is
értsék azt, de csak a felszint kapargatjak. A magiszterek
nem pusztan értik az ichor rejtelmeit, de olyan 6ssze-
fiiggéseket latnak at 6sztonds konnyedséggel, amelyet
rajtuk kivil senki, és mindenki masnal kénnyedebben
képesek az ichort az ujjaik kéré csavarni.

Eléfeltételek

Legalabb két szintnyi Varazslo alapkaszt, Intelligencia
min. 40, Metamagia min. 10.

Szintenkénti értékek

10 Ip, 7 Vp, 12 Kp.

Szintlépési alkalmaval barmely magiatipusba
tartozo varazserejét fejlesztheti.

Ingyenes képességek
Maigikus tanulmanyok: +4 Vp

Mesterfok: reakcidként hasznalhatd szabad cseleke-
det. 1 Ichorért megismételhet egy Intelligencia alapa
ismeretprobat.

Behat6 ismeretek: ha felismer egy varazslatot (mert
képes a létrehozasara, vagy sikeres prébat tett a felis-
merésre, vagy Mdgia kifiirkészése varazslatot alkalma-
zott) a Vardgslat megsziintetése varazslatprobajat (+1
SM)-zel dobja.

1. szint

Vitakultura: Meggy6zés és Eldadas ismeretel kozott
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eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10

ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Instant magia I.: 1 Ichorért egy varazslatot az alabbi
tablazat szerinti varazslasi idével hozhat létre. Szabad
cselekedetes varazslatot csak egyet hozhat létre egy

korben. 4 Kp

Eredeti varazslasi id§

Uj varazslasi id6

Szabad cselekedet

Szabad cselekedet

Kiegészits cselekedet

Szabad cselekedet

Fécselekedet Kiegészits cselekedet
1 kor Féeselekedet

1 perc 1 kor

1 6ra 1 perc

1 napszak 1 6ra

1 nap 1 napszak

Miagikus ismeret: Magiaclmélet és Sikismeret isme-
retei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3 Kp

2. szint

Gyors feltolt6dés: Minden nap tovabbi +1 Ichort
kapnak vissza. 10 Kp

Rahangolédas I.: a jatékos kivalaszt egy magiatipust
és egy varazslat tulajdonsagot (erésség, idétartam,
hatétav, célpontok szama, sebzés). A tipusba tartozé
varazslatok 1étrehozasakor a varazslattulajdonsagot 1
SM-ért a varazslat lefrasaban szerepl6 érték kétszere-
sével noveli. 8 Kp

Ichorbirtok: A magiszter 1 Ichorért 1 6ra alatt kijelol
egy tertletet melynek atméréje Magiszter szintjeinek
tizszerese. Ezen belil tartézkodva mas varazshaszna-
16k varazslatprébaihoz (-3 SM) moédosito jarul. A hatas
addig marad fenn, amig a magiszter masik Ichorbirto-
kot nem jel6l ki, vagy a tertilet valamilyen okbdl ichor-
mentessé nem valik. 6 Kp

3. szint

Magikus erd: szabad cselekedet. Ha Ichor segitségével
javithatja Erzékelés, Erénlét vagy Ugyesség alapd pro-
badobasainak célszamat 1 Ichorért (+2 SM) modositot
kap. 6 Kp

Ellenvarazs I.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. 1 Ichorért, ha varazslat célpontja lesz lehet&sé-
get kap ennek kivédése: egy maximum 1 f6cselekedet
varazslasi idej varazslatot hozhat létre, kozvetleniil az-
el6tt, hogy a varazslat célpontjava valna. A kovetkezé

korben a karakter elveszit egy f6cselekedetet. 6 Kp

Fels6bbrendi tudas: Varazslatprobainak dobott ered-
ményét +10-zel, vagy -10-zel megvaltoztathatja. 8 Kp

4. szint

Rahangolédas II.: a jatékos kivalaszt egy magiati-
pust és egy varazslat tulajdonsagot (erésség, id6tartam,
hatétav, célpontok szama, sebzés). A tipusba tartozé
varazslatok 1étrehozasakor a varazslattulajdonsagot 1
SM-ért a varazslat leirasaban szerepl6 érték kétszere-
sével néveli. A tovabbiakban egy teljes kords cseleke-
dettel 2 Ichor kifizetésével Gj magiatipust és varazslat
tulajdonsagot valaszthat a karakter. 8 Kp

Magus I.: Varazslatprobaihoz (+1 SM)-et kap. 5 Kp

Mesterfok II.: reakcioként is hasznalhat6 szabad cse-
lekedet. Megismételhet egy Intelligencia alapu ismeret-
probat. Egy proba csak egyszer ismételheté meg, 4 Kp

5. szint

Magus II.: Varazslatprobaihoz 6sszesen (+2 SM) mo-
dositot kap. 5 Kp

Ellenvarazs IL.: reakcioként is hasznalhaté szabad
cselekedet. 1 Ichorért, ha varazslat célpontja lesz lehe-
téséget kap ennek kivédése: egy maximum 1 f6cseleke-
det varazslasi idejd varazslatot hozhat létre, kozvetlentl

azel6tt, hogy a varazslat célpontjava valna. 7 Kp

Instant magia I1.: az Instant mdgia I képességnél leirt
modon varazslatait mindig gyorsabban hozhatja 1étre,
mint a varazslat leirasaban szerepld varazslasi idS. Sza-
bad cselekedetes varazslatot kéronként csak egyet hoz-
hat létre. 10 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei kozul barmelyik.
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Nekromanta

varazshasznald kaszt

Eléfeltételek

Eletmégia min. 5, Halalmagia min. 10, Erzelemmagia
min. 5 és Gondolatmagia min. 5.

Szintenkénti értékek

121p, 6 Vp, 12 Kp.

Szintlépési alkalmaval barmely magiatipusba
tartozo varazserejét fejlesztheti.

Ingyenes képességek

Halali: Minden jelenet els6 Halalmagikus varazslatara
(+1 SM)-et kap.

A mult mélyérdl: isszaszdlitas és Kilesonzitt idd va-
razslatok esetében 1 SM-ért kétszer annyi id6 tavolabol
képes visszahfvni az elhunytakat.

MEélté tisztelettel: Eléholtakkal szemben alkalmazott
Meggy6zés, Sarm, Mellébeszélés és Lélektan probai-
hoz (+1 SM)-et kap.

1. szint

Anatémia: Orvoslas és Méregkeverés és semlegesi-
tés ismeretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a
szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Lelkek ismergje I.: Frzelmek tipusti varazslatainak
probajahoz (+1 SM)-et adhat. 6 Kp

A Halal érintése I.: reakcioként is hasznalhat6 szabad
cselekedet. A képesség 1étrejottéhez meg kell ,,érinte-
nie” a célpontot puszta kézzel, vagy egy targgyal. A cél-
pont veszit 1 Ep-t. A képesség kombinalhaté a vajikos
Artalom képességével, vagy kozelharci fegyverekkel
végrehajtott tamadasokkal. 7 Kp

2. szint

Ezotéria: Magiaelmélet és Kiils6 sikok ismerete isme-
retei k6zott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten
maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett.
3Kp

Lelkek ismer6je IL.: Frzelmek és Gondolatok tipust
varazslatainak prébajahoz (+1 SM)-et adhat. 6 Kp

Taplalo enyészet: minden 2., a Rothadis varazslattal
okozott sebzés utan 1 Ep-t gyégyul. 6 Kp

3. szint

Reanimator: a Reanimicid varazslat id6tartama szama-

ra 1 napszak. 6 Kp

Uldoézott: Mellébeszélés és Alcazas ismeretei kdzott
eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a szinten maximum 10
ponttal fejlesztheti a szokasos 5 helyett. 3 Kp

Kisajtolas: egész koros cselekedet. 1 Ichorért sikeres
Lelkieré (0) probaval 10 méteres kornyezetében 1évé
élélényeken 1+SM szami Ep-t sebez. Minden tizedik
kisajtolassal okozott Ep sebzés utan visszakap 1 Ichort.
8 Kp

4. szint

Zombik ura: az Osztinds éléholt teremtése varazslat id6-
tartama szamara 1 napszak. 6 Kp

Csontok mozgatasa: teljes koros cselekedet. 1 Icho-
rért sikeres Lelkier6+Onkontroll (- a célpont ME-je)
probaval 1+SM szamu korig a célpont Cselekviképtelenné
valik. Ez alatt a nekromanta koncentraciéval mozgasra
birhatja a célpontot, am a célpont kéronként mindosz-
sze a Mozgasa felét tudja, meglehetésen esetlentl le-
mozogni. 5 Kp

A Halal érintése II.: reakcioként is hasznalhato sza-
bad cselekedet. A képesség létrejottéhez meg kell ,,érin-
tenie” a célpontot puszta kézzel, vagy egy targgyal. A
célpont veszit 1 Ep-t. A képesség kombinalhaté a vaja-
kos Artalom képességével, vagy kozelharci fegyverek-
kel végrehajtott tamadasokkal. Az érintést kévetden 1
Ichorért a célpont mindaddig minden kdrben elveszit
1 Ep-t, amig sikeres Erénlét (0) probat nem tesz vagy 3
Ep-nyi magikus gyoégyitasban nem részesiil. 6 Kp

5. szint

Babmester: a Tudatos élholtak teremtése és a Lélekkel ren-
delkezd éloholtak teremtése varazslatok id6tartama szamara
1 napszak. 6 Kp

Holt test: testét szemmel lathatéan atjarja a nekro-
mantikus magia esszenciaja, és fokozatosan egyre ha-
sonlatosabba vélik az éléhalottakhoz. +5 Max. Ep-t
kap, am a tovabbiakban mar nem képes természetes
uton gyogyulni sériléseibol. 6 Kp

Lelkek suttogasa: a nekromanta magahoz vonzza a
tulvilagrol kiszorult lelkeket, akik idénként a fiillébe sut-
togjak titkaikat. 1 Ichorért, a lelkek ismereteit felhasz-
nalva, egy Intelligencia alapt probat agy tehet, mintha
20-as ismerettel rendelkezne. 1 Ichorért a lelkeket ki is
faggathatja, és amennyiben sikeres Lelkier6+Sikisme-
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ret (0) prébat tesz, 1+SM eldontend$ kérdést tehet fel
valamely hozza kot6do 1éleknek, aki rendelkezni fog
relevans informaciéval a kérdéssel kapcsolatban. A lel-
kek jellemz&en rég elhunyt értelmes lények lelkei, és a
kozelmult eseményeirdl csak feliiletes ismeretekkel ren-
delkeznek, mig példaul lehet, hogy meglehetésen sok
mondanival6juk lesz egy szaz esztendével korabban élt
kiraly kicsinyes titkairél. 8 Kp

Tovabbi szinteken

Az el6z6 szintek képességei koziil barmelyik.

Villammester

varazshasznald kaszt

Roccamare, a Tenger Gyongye, mindig is fontos és
gazdag kikotévaros volt, ezért is fordult el6 a torténe-
lem soran gyakran, hogy kapzsi nagyurak vetettek ra
szemet. Roccamare minden téle telhet6t megtett, hogy
biztositsa lakosai biztonsagat: felfegyverezték a céhe-
ket, zsoldos- és rabszolgaseregeket vasaroltak maguk-
nak, magas falakat emeltek, erés szévetségeseket keres-
tek. Elébb-utébb minden eréfeszitésiik elégtelennek
bizonyult, és Roccamare Gjra fosztogatassal és sarccal
nézett szembe.

Egészen a villimmesterekig. Amikor a Me-
tamagia felfedezésének hire végig soporte a vilagot a
magiaban elmélytlt tudos f6k az ichor megismerésének
lehet6ségét lattak benne elsésorban. Roccamare nagy
szerencséjére Nozzo Barbolini magiszter ennél gyakor-
latiasabb gondolkodasu volt és felismerte a Metama-
giaban rejlé nyers, pusztité potencialt. Amikor idegen
seregek kozeledtek Roccamare falai ala, Barbolini ma-
giszter Onkénteseken demonstralhatta elméleteit.

Mostanra a villimmesterek titkai - barmeny-
nyire 6rizték is azokat Roccamare eloljaréi - kikertltek
Barbolini mester 6rokoseinek kezébdl, és Faria szerte
tucatnyi iskolaban oktatjak a villimmagiat, bar persze
egyesek szerint igazi villimmestert még mindig csak
Roccamaréban képeznek.

Eléfeltételek

Ugyesség min. 30, Frzékelés min. 30, Metaméagia min.
10.

Szintenkénti értékek
3 H¢, 10 Ip, 5 Vp, 10 Kp.
Szintlépési alkalmaval a Metamagia magiatipusba

tartozo varazserejét fejlesztheti.

Ingyenes képességek

Ellenmagia: az Ichor felszabaditisa varazslatot reakcio-
ként is hasznalhatjak és a probara (+1 SM)-et kapnak.

Harci varazslatok: az Ichorrobbands és Ichorvillam va-
razslatok sebzése a szamukra k10.

Villammagia I.: képessé valik a I illamformaizis és 1/il-
lamvért varazslatok alkalmazasara.

1. szint
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Csatamagus: varazslataik hatotavja, az érintett terl-
let mérete vagy a célpontok szama (ezek kozul min-
den alkalommal egyet valaszthatnak), amennyiben ezek
novelhetd értékek, +1 SM-ért kétszeres mennyiséggel
nének. 8 Kp

Ujsiitetli tudomanyok: Magiaelmélet és Onkontroll
ismeretei kozott eloszthat 5 pontot. Ezeket ezen a
szinten maximum 10 ponttal fejlesztheti a szokasos 5
helyett. 3 Kp

Gorcs: 1 Ichorért Metamagikus varazslattal okozott
sebzése utan az aldozatok a varazslat sebzésének szint-
jével egyez6 korig +1 sgint hatrinyba kertlnek. 8 Kp

2. szint

Villamgyors kezek: Kisilés varazslat alkalmazasakor
Osszesen (+2 SM) KT moédositét kap. 6 Kp

Villamok eltéritése: reakcioként is hasznalhaté sza-
bad cselekedet. 1 Ichorért egy természetes villamnak,
vagy egy villammagikus varazslatnak sikeres Intelligen-
ciat+Magiaelmélet (-2 SM) probaval 4j célpontot adhat.
A természetes villamok sebzése 2k6 Ep, és heves vihar-
ban atlagosan k6 kéronként csap le egy. 4 Kp

Villamléptek I.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter laba kortl latvanyos, de artalmatlan villamok ci-
kaznak, mikézben Mozgas értéke +10-zel né k5 korig,
Nekifutasbol +2 méterrel magasabbra és +6 méterrel
tavolabbra tud ugrani ebben a kérben. 5 Kp

3. szint

Energizalas I.: kiegészité cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter korili 10 méteren belil apro villamok pattannak
ki a levegébdl. Lelkier6+Metamagia szakértelem (0)
probat tehet, és a tertileten belil tartdzkodo él6lények
az 1+SM Ep-t sebzédnek. 5 Kp

Villamvarazslatok I1.: képessé valik a Gardiils villdm,
Viillamlény varazslatok alkalmazasara. 5 Kp

Villamfegyver: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért a cél-
pont kezében egy villambol készult fegyver materiali-
zalodik, illetve meglévo fegyverét villamok sz6vik be a
jelenet végéig A fegyver harcértékei az azonos fajtaju
hagyomanyos fegyverekéivel egyezik, de talalat esetén
+1*k10 magikus sebzést okoz. 4 Kp

4. szint

Villamhivas: fécselekedet. A célpontnak szabad ég
alatt kell tartézkodnia. 1 Ichorért sikeres Erzéke-

lés+Eszlelés (0) probat kévetben a célpont k5+SM
Ep-t sebzédik. 8 Kp

Statikus energia: minden korének elején -2 Sérilés.
10 Kp

Villamléptek II.: szabad cselekedet. 1 Ichorért a ka-
rakter laba koril latvanyos, de artalmatlan villamok ci-
kaznak, mikézben Mozgas értéke +10-zel n6 k10 korig,
Nekifutasbol +2 méterrel magasabbra és +6 méterrel
tavolabbra tud ugrani. Az id6tartam alatt egyszer létre-
hozhat egy maximum 50 méter hosszu villamnyalabot
két rogzitett pont kozott, és képessé valik arra, hogy a
villamnyalabon kézlekedjen. 6 Kp

5. szint

Villamalak: f&cselekedet. 1 Ichorért a villimmester
teste nyers magikus energiava alakul maximum a jelenet
végéig. Ha az ebben az alakban felhalmozott Sériilései
meghaladjak Metamagikus szakértelmét visszaalakul
eredeti alakjaba. Immunis a Metamagiara és az Elemi
magiara. Pusztakezes tamadasainak sebzése a 2*k10.
Ez a sebzés magikusnak mindésil és kotelezd Ep seb-
zést okoz. Vért nem érvényesil ellene. 5 Kp

Energizalas II.: kiegészit6 cselekedet. 1 Ichorért a
karakter korili 10 méteren belil apré villamok pattan-
nak ki a levegébdl. Lelkier6+Metamagia szakértelem
(0) probat tehet, és a tertleten belil tartézkodo él6-
lények az 1+SM-mel egyenld Ep-t sebzbdnek. A fele
ennyi (felfelé kerekitve) szamu Ep-t gyégyul, és ha az
igy okozott Gsszes Ep veszteség eléri az 5-6t akkor Va-
razskiiszobe 1s +1-gyel né a jelenet végéig. 6 Kp

Villamvarazslatok II1.: képessé valik a [7/lambéklyo
¢és a [illamszolga varazslatok alkalmazasara. 5 Kp
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A villammester egyedi varazslatai

Villamformazas

Feltétel: Meta 1, Villammagia I

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fGcselekedet

Novelhet6 értékek: formak szama, leghosszabb di-
menzid, sebzés, idétartam

A varazslé nyers magikus energiabdl létrehoz 1 for-
mat (pl. villamfal, villamketrec stb..) 1 korre, amely a
kijel6lt helyérol elmozdithatatlan. A forma leghosszabb
dimenzi6ja maximum 1 méter lehet. A formaval érint-
kez6k 1*k10-t sebz6édnek.

Villamvért

Feltétel: Meta 1, Villammagia I

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fGcselekedet

Novelhet6 értékek: célpontok szama, leghosszabb
dimenzié, sebzés, idétartam

A varazslé 1 kivalasztott targy vagy él6lény felilete f6lé
magikus energiabol aurat készit 1 kérre. Az aura leg-
hosszabb dimenzi6ja max. 1 méter lehet. A villamvért-
tel érintkez8k, vagy azt kozelharci fegyverrel eltalalok
1*¥k10-t sebzédnek.

Gordiilg villam

Feltétel: Meta 1, Villammagia II
Nehézség: 0

Varazslas ideje: fGcselekedet

Novelhet6 értékek: formak szama, leghosszabb

dimenzié, sebzés, idGtartam

A varazslo egy kivalasztott pontbdl utnak indit 1 tetszé-
leges formaju villamot. A forma megszabott itvonalon
halad 1 korig, egyenletes sebességgel, de az utvonalat a
varazslo koncentraciéval megvaltoztathatja. Sebessége
40 méter/kor. A forma leghosszabb dimenzidja max. 1
méter lehet. Erintkezéskor 1¥k10-t sebez. Kitérni elSle
egy reakcioként végrehajtott kiegészité cselekedettel és
sikeres Ugyesség+Akrobatika (0) probéaval lehet.

Villamlény

Feltétel: Meta 1, Villaimmagia 11

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: fGcselekedet

Novelhet6 értékek: lények szama, leghosszabb di-

menzib, sebzés, idétartam

A varazslo 1étrehoz 1 tetszéleges alaku villamot, ame-
lyet 1 korig szabad cselekedettel mozgathat. Elére
meghatarozhatja a villimlény mozgasanak iranyat, de
koncentraciéval annak megvaltoztatasara is képes. A
forma haladasi sebessége 40 méter/kot. Erintéskor a
Villamlény 1*k10-t sebez, KT-je 50. A forma leghosz-
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szabb dimenzidja maximum 1 méter lehet.

Villambéklyo

Feltétel: Meta 1, Villammagia I11

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: fGcselekedet

Novelhet6 értékek: célpontok szama, villimnyalab

hossza, sebzés, id6tartam, proba nehézsége

A varazslo 1 célpontot egy tetszblegesen kivalasztott
ponthoz rogzit egy villamnyalabbal 1 percre. A villam-
nyalab nem lehet hosszabb 1 méternél. A békly6 el-
tépéséhez Eronlét+Atlétika (0) probara van szikség. 1
SM-ért a proba célszama ugyanennyivel nehezedik. A
békly6 eltépésére tett minden prébalkozas alkalmaval a
szabadulni kivané célpont 1*k10-t sebzddik.

Villamszolga

Feltétel: Meta 1, Villammagia 111

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 értékek: szolgak szama, id6tartam

A varazslo 1étrehoz 1 magikus energiabdl sz6tt, maxi-
mum 3 méter magas lényt 1 percre. A lény mindenben
engedelmeskedik a villammesternek; bar csak az egy-
szertbb utasitasokat érti meg, Személyiséggel, 6nallo
akarattal, érzelmekkel nem rendelkezik, mint ahogy is-
meretei sincsenek. Erénléte, Ugyessége, Erzékelése 20.
Karizmaja, Intelligenciaja és Lelkiereje 10. Erzelem és
Gondolatmagiara immunis. Harcértékei a kovetkezoek:
Kezdeményezés: 60 KT: 50 VM: 2, Sebzés: 2*k10 Max.
Ep-je 15.



A jaték ritmusa

Az Ichor szerepjatékban a karakterek élete kilon rit-
musra jar. Van, hogy 6rak, napok vagy akar hetek szall-
nak tova a mesél$ par szavanak kiséretében. ,,Hajotok
két héten keresztul hanykolodik a Vitorlatlan Tenger
egyhangu habjain mire végre megpillantjatok Colella
szines kagylokkal ékes falait”, mondja a mesél6 és a ka-
rakterek mar is két héttel 6regebbek, bolcsebbek, vilag-
latottabbak — és talan morcosabbak és mosdatlanabbak
is. Az id6 jatékon beluli muldsanak iranyitasa a mesélé
egyik fontos, am igen bonyolult feladata.

Az aranyszabaly

Az Ichor célja a k6z6s szérakozas; igy az itt leirtakat
csak akkor érdemes el6venni, ha a jaték résztvevéi
szitkségét érzik. A ,szerintem mostanra visszakaptal
egy Ichort”, ,,ennyi id6 alatt biztosan meggyogyultal”,
,,80k id6 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 akcidokat cselekedetnek
nevezzik, de a kifejezés idémérésre is hasznalatos. Egy
cselekedet ,,hossza” par masodperc, ennél konkrétab-
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 fesziilt helyzetbe
kertilve fontossa valik a cselekvési sorrend meghataro-
zasa. Bgy kér 6 masodpercnyi id6t 6lel fel — igy, ha pl.
egy varazslat id6tartamanal 1 perc szerepel az 10 korrel
egyenértéki.

A karakterek meghatarozott szamu cselekede-
tet hajthatnak végre egy-egy kérben. Atlagos esetben
egész pontosan 1 kiegészité cselekedetet és egy fécse-
lekedetet, valamint minden sziamukra elérheté szabad
cselekedetbd]l maximum 1-et.

Jelenet

A jatékban hasznalt idémértékegységek kozil a legne-
hezebben megfoghatéd és hosszat illetGen is legvalto-
zatosabb, hisz sokkal inkabb gondolati és tartalmi fo-

galom, mint fizikai id6hossz. Jelenetnek nevezziik azt,
amikor a karakterek egy helyen és idében cselekedete-
ket hajtanak végre, hogy megoldjanak egy problémas
helyzetet. Egy jelenet allhat mind6ssze par cselekedet-
bél, par korbol, de akar hossza percekbdl is. Jelenetek-
re akkor kertl sor, ha konfliktus vagy fesziltség kiséri
a karakterek cselekedeteit, és az események végkimene-
tele bizonytalan. A mesélé6 megteheti példaul, hogy a
karakterek embert probalé utazasat mindossze érzék-
letes leirassal jeleniti meg, ha gy 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 szérnyekkel és csapdak-
kal kiizdve, ugy a kolostor felderitése minddssze egyet-
len, hosszu jelenetet alkot. Ellenben, ha a karakterek a
felderités kézben megpihennek az egyik elvadult belsé
udvarban, ellatjak egymas sebeit, aldozatot mutatnak be
isteneiknek, esznek, isznak, alszanak, és ez alatt senki
sem zavarka Sket, ez a pihend jelenethatarul is szolgal.

Napszak

Jatéktechnikai értelemben a nap harom napszakra ta-
golodik: délelstt, délutan és éjszaka. A délel6tt a haj-
nali — vagy télen az azt megel6z6 — 6rakban kezdédik
és megkozelitéen délidoig tart, a délutan pedig az ezt
kovetd nyolc orat fedi le, hogy aztan az éjkozépet meg-
el6z6 és kovetd orak alkossak az éjszakat. A napszakok
tehat nagyjabol 8 o6ra hosszuak, de hataraikat nehéz
pontosan meghuzni, és nem is érdemes foglalkozni
vele. Ha a jaték soran barmikor felmertilne, hogy vajon
mar elkezd6dott-e a kévetkez6 napszak az ajanlott va-
lasz az, hogy igen.
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Ismeretek

Ismeretnek nevezzik azokat a jol koril hatarolhaté tu-
dastertleteket, amelyekben a karakterek, gyakorlassal
vagy memorizalassal, kilonb6z6 mértékd tudast szerez-
hetnek. Ennek a tudasnak a mértékét az ismeretek foka
jelképezi, ahol a 0. fok a teljes képzetlenséget jeloli, az
ismeretek egyre magasabb foka pedig az egyre magabiz-
tosabb tudast jelképezi.

Ismeretek tanulasa

Ismeretekre a karakterek tobb féleképpen tehetnek
szert: el$szOr is valasztott szarmazasuk, neveltetésuk és
tanitomesteriik 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 pontjaikbdl is vasarolhatnak ismeret pontokat,
valamint egyes képességek is biztosithatnak szamukra
tovabbi ismereteket.

Az ismeretek ara egységes, minden ismeret min-
den egyes fokaért 1 Ip-t vagy Kp-t kell kifizetni. Fontos
még megjegyezni, hogy amennyiben errél egy képesség
masként nem rendelkezik, a karakterek a szintlépéseik
alkalmaval maximum 5 ponttal névelhetik egyes isme-
reteiket.

Specializaciok

Az ismeret hasznalata alapvetéen korilmény fliggd.
Egyes feladatok egyes karakterek szamara nehezeb-
bek, mint masoknak. Példaul egy padour udvari tanc
felismerése az el6kelé szarmazasi padour nemesurnak
konnyt feladat, mig a nomad nyargalénak komoly kihi-
vas. Epp ezért, valahanyszor, ha a karakter egy ismeretet
a 10. fokra fejleszenek specializaciokat valaszthatnak, és
minden alkalommal, ha a ismerethasznalatuk a valasz-
tott specializacié korébe esik (+1 SM) moddositot kap-
nak probajukra.

Az ismeretek lefrasa tobb példat is tartalmazni
fog valaszthato specializaciora, de a jatékos és a meséld
kozosen ezektol eltérd specializaciokat is meghataroz-
hatnak. A specializaciot a karakterlapon az ismeret neve
utan, zarojelben kell feltuntetni.

reteket mely tulajdonsagokkal szokas a leggyakrabban
parositani, de csak az érthetéség kedvéért. Hogy a pro-
bak soran az ismereteket éppen melyik tulajdonsaggal
kozosen kell alkalmazni, azt a koriilmények és a szaba-
lyok fiiggvényében a mesélé donti el, bar a jatékosok is
el6allhatnak sajat megoldasaikkal.

Az ismeretek tanulasa, hasznalata ugyanakkor a
Tulajdonsagok fejlédésével is jar: valahanyszor a karak-
ter valamely képességbdl eléri a 10 valamely tobbszoro-
sét, az egyik kapcsolodo képességére +1-et adhat.

Halfraeg Nyomolvasas ismerete szintlépés alkalmaval
8-r6l 10-re fejlédik, {gy a kapcsolédd tulajdonsagok
(Ugyesség, Brzékelés vagy Intelligencia) egyike +1-gyel
fejleszthetd. A jatékos az Frzékelés mellett dont.

Példaul, Halfraeg, a fraelig berzerker Vadonjaras isme-
retéhez a (tundra) specializaciot veszi fel, igy valahany-
szot, ha ismeretét a tundran alkalmazza (+1 SM) médo-
sitot kap a probajahoz.

Tulajdonsagok

Az ismeretek lefrasaban feltiintetjiik, hogy mely isme-
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Ismeretprobak

Ahogy az mar korabban is szerepelt, a probak akkor sza-
mitanak sikeresnek, ha a jatakosok egy k100-as dobas-
sal kevesebbet dobnak, mint a préba nevében megjel6lt
értékik, vagy értékeik, amelyet a feladat nehézsége és a
kortilmények modositanak. Példaul az ,,Intelligencia+-
Kultara (-2 SM)” azt jelenti, hogy a jatékosnak dobnia
kell k100-zal és ha a dobas eredménye kevesebb, mint a
karakter Intelligencidjanak és Kulturajanak 6sszege, de
legalabb 2 SM-et elér akkor sikerrel jart a proban.

Ismeretek listaja

Akrobatika

Tulajdonsig: Ugyesség
Specializaciok: pl. Ugrasok, Egyensulyérzék, Reflexek

Az akrobatika targykorébe tartozik a koordinacio, test-
kontroll, fiirgeség, és tgyesség demonstralasa. Az ak-
robatak nagy tigyességet, taldlékonysagot és batorsagot
igénylé mandverekkel kertilnek elény6s helyzetbe harc-
ban, kozelitenek meg masok szamara elérhetetlen helye-
ket, vagy nylgozik le szajtati kbzonséguket.

Nehézség Példak

+2 SM Atfordulassal tompitani az esést.

0 Sziklarol sziklara szokellni.

-2 SM Viagtaz6 lovon dllva elkapni egy kotelet.

-5 SM

Kotélen végigszaladva vivni.

Alcazas
Tulajdonsag: Ugyesség, Brzékelés
Specializaciok: pl. Mitestrészek, Alruha, Targyak elrej-



tése

Targyak és személyek kinézetének megvaltoztatisa ma-
sok megtévesztése céljabol. Az ismeret szakavatott is-
mer6i természetesen konnyebben latnak at mas alcajan.
A példak mellett szereplé célszamoknal feltételezziik a
megfelel§ eszk6zok és id6 rendelkezésre allasat, ezek
hianyaban a célszam jelentSsen né.

Nehézség Példak

+2 SM Parokat, alszakallt hihet6en felhelyezni.

0 Egy gebét egészséges lonak alcazni.

-2 SM Alkat, magassag, rassz hihet6 alcdja.

-5 SM Egy személy kinézetének lemasolasa.
Alkimia

Tulajdonsag: Intelligencia, Ugyesség
Specializaciok: pl. Savak, Robbandszerek, Varazsitalok

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

Nehézség Példak

+2 SM Kikeverni egy egyszer( savat.

0 Ichoresszencia készitése.

-2 SM Instabil robbandszerek készitése.
-5 SM Ichor-pusztité por készitése.

Allatismeret és idomitas

Tulajdonsag: Intelligencia, Lelkierd
Specializaciok: pl. Lovak, Nagymacskak, Medvék

Az ismeret segitségével beazonosithatéak egy allat f6bb
tulajdonsagai, kiismerhetéek szokasai és lehetséges a
szeliditéstik és idomitasuk is.

Nehézség Példak

+2 SM Kutyat parancsok kovetésére tanitani.

0 Kiismerni egy mantikort.

-2 SM Megszeliditeni egy pegazust.

-5 SM Lenyugtatni egy éhes wyvernt.
Atlétika

Tulajdonsag: Erénlét
Specializaciok: pl. Futas, Maszas, Stulyemelés

A betanult mozgasformak segitségével a karakter a vég-
sokig feszitheti fizikai teljesit6képességének hatarait. Az
atlétikaban jartas karakterek tovabb tudnak sprintelni,
messzebbre tudnak dobni, magasabbra és gyorsabban
tudnak maszni, mint azonos erejd, de képzetlen tarsaik.

Nehézség Példak

+2 SM Felmaszni egy egyenetlen falon.

0 Kampés kételet dobni 20 m magasra.
-2 SM Atugrani egy 7 méteres szakadékot.

-5 SM Mellvértben lefutni 42 km-t.

Csomozas és kotelekbdl szabadulas

Tulajdonsig: Ugyesség
Specializacio: pl. Rogzités, Fogoly-lek6tozés, Szabadu-
las

Az ismeret szakavatott ismerdi képesek az adott hely-
zetnek megfelel6 csomokat gyorsan és biztos kézzel
elkésziteni a korilményektSl fuggetlenil. Az altaluk
rogzitett targyak bizonyosan a helytikén maradnak, és
az altaluk megkot6zott 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.

Nehézség Példak

+2 SM Ladak rogzitése egy postakocsi tetején.
0 Fojtohurok készitése akasztashoz.

-2 SM Tornadé kézepén vitorlakat biztositani.

-5SM Hatrakotott kézzel fojtohurokbdl sza-

badulni.

Onkontroll

Tulajdonsag: Lelkierd
Specializacio: nincs

Az 6nuralom és a csabitasoknak val6 ellenallds ismerete.
Els6sorban passzivan, ellenprobak és ellenallsa probak
soran keril hasznalatra. Szakavatott ismerdi a hagyo-
manyos befolyasolasnak valo ellenallason tdl az Elmezar
mandver segitségével a magianak is igen ellenallbak.

El6adas (el6adasmod)

Tulajdonsag: Karizma, Ugyesség
Specializacio: pl. Humor, Rogténzés, Hibatlan jaték

A kozonség elszorakoztatasanak, lenylgozésének mui-
vészete. Az ismeret szakavatott ismerdi képesek masok
figyelmét szinte teljesen lekotni, mikézben elszérakoz-
tatjak Sket. Bz természetesen befolyasolhatja a karak-
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terhez vald hozzaallasukat a tovabbiakban. Az ismeretet
tobbszor is fel lehet venni, kiilonboz6 eléadasmaddokra.

Nehézség Példak
+2 SM Lanttal kisérni sajat éneklésiiket.
0 Két oktavnyi hangtavban énekelni.
-2SM Tanccal elcsabitani valakit.
-5 SM Egy tomeg minden tagjanak figyel-
mét hosszan és teljesen lekotni.
Eszlelés

Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia
Specializaciok: pl. Megfigyelés, Gyors felfogas, Szaga-

Z0ONositas

Mig az Erzékelés tulajdonsig alapvetéen meghataroz-
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 informaciot. Amire a képzetlen
karakternek tébb masodpercnyi latvanyos bamulasra
van sziksége, addig a gyakorlott megfigyelé a masod-
perc tort része alatt, a szeme sarkabol is kiszurja a lénye-
get. Az ismeret gyakorlott mesterei kitinéek a mintak
¢és Osszefliggések felismerésében, és a kisebb jelekbdl is
kikévetkeztetik, hogy mi tortént vagy épp fog térténni.

Nehézség

Példak

+2 SM

Kivalasztani a legjobb fegyvert.

0 Megjavitani a szamszeri]j elsité szerke-
zetét.

-2 SM Ujrakovécsolni a kettétort kardot.

-5 SM Mestermunka fegyverek készitése.

Gyogyszer és ajzoszer készités

Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia
Specializaciok: Ajzo, Enyhit6, Gyogyitd

Gyogyszerek és ajzoszerek készitésének tudomanya,
kezdve az alapanyagok Osszegytjtésétdl egészen a ké-
szitmény el6allitasaig, Az ismeret alkalmazasahoz meg-
telel6 felszerelésre (hére, edényekre, keverd eszkozok-
re, méréeszkozokre stb.) van szikség. Az ismeretproba
célszamat az elkésziteni szant szer kikeverési nehézsége
hatarozza meg,

Hamisitas

Tulajdonsag: Ugyesség, Brzékelés
Specializacio: pl. Iratok, Kincsek, Kéziras

Az ismeret segitségével pontos masolatok készithet6k
targyakrol, illetve bizonyos targyak egyes tulajdonsagai
reprodukalhatéak (pl. kéziras, pecsét.). Az ismeret sza-
kavatott ismerdi természetesen konnyebben ismerik fel
a hamisitvanyt, igy 6k ellenprobat tehetnek. A példak

Fegyverismeret és javitas

Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség
Specializacio: pl. Tjak, Térok, Landzsak

Az ismeret segitségével a karakter képes megallapita-
ni, hogy egy fegyver pontosan milyen fajtaba tartozik,
hogy milyen minéségt, 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
megfelel$ eszkozokre, anyagokra és idére van szitksége.

Nehézség Példak mellett szerepld célszamoknal feltételezziik a megfeleld
2 SM Hangrol felismerni a vért fajtjat. eszko6zok és 1d6 rendelkezésre allasat, ezek hianyaban a
célszam exponencialisan no.
0 Szemzugbdl megfigyelni egy asztaltar-
sasagot. Nehézség Példak
-2 SM Szag alapjan felismerni az ételmérget. +2 SM Kézzel vert érme hamisitasa.
-5 SM Csizmatalpon keresztil felismerni a va- 0 Kézirds utinzasa.
£0s utcit az utcakdvektdl -2 SM Kiralyi pecsét hamisitasa.

-5 SM Ereklyék megtéveszté hamisitasa.

Harctéri gyakorlat

Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia
Specializacié: Pl. Taktika, Hadvezetés, Harctéri helyez-
kedés

Az ismeret a katonak és kalandorok taktikai és nem
ritkdn stratégiai tudasat foglalja Ossze, amelyek segit-
ségével megallapithatjak, hogyan kertlhetnek el6ny6s
helyzetbe egy harc soran, vagy kiiszobolhetik ki a hatra-
nyaikat. Sikeres ismeretprébaval hatranyos harci helyzet
moédositok megfelezhetSk - de egy ellenprobaval akar
az ellenfél hasonlé probalkozasai is megfékezhetéek -
illetve a karakter sikerrel megallapithatja, hogy bizonyos
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elképzelései a harcmez6n valé mozgasokkal kapcsolat-
ban mennyire megvalosithatok.

Nehézség Példak

+2 SM Beazonositani a tiszteket.

0 Kivalasztani a legel6ny6sebb poziciot.

-2 SM Megszervezni egy sereg felvonulasat.

-5 SM Felismerni az ellenség haditervét.
Helyismeret

Tulajdonsag: Intelligencia
Specializaciok: pl. Tengervidék, Fatenger, Gyilokhatar

A helyismeret az ismert vidéken valé tijékozodas és
fontosabb helyek ismerete mellett kiterjed arra is, hogy
az adott helyen laké személyekrdl és egyéb lényekrél
mit tudhat a karakter. Az ismeretet specializacidja alta-
laban a karakter sziil6vidéke is egyben, a proba nehéz-
ségét pedig egyénenként meghatarozza, hogy a karakter
mennyire ismerés az érintett vidéken.

Nehézség Példak

+2 SM Eltajékozodni a szilévidéken.

0 Ismerni a varos 6sszes kocsmajat.

-2 SM Ismerni a varmegye minden papjat.

-5SM Tudni, hogy a jov6 évi lovagi tornan
hol fog allni a kiralyi sator.

Képzémiivészet (miivészet megnevezése)
Tulajdonsag: Ugyesség

Specializacié: pl. Sebesség, Precizitas, Rogtonzott esz-
kézok

Az épité és abrazolé mualkotasok készitésének ismere-
te. Az ismeret szakavatott ismerdSi képesek kivaltani ma-
sok csodalatat, érzelmeket ébreszteni masokban mual-
kotasaikkal. A szemre is tetszetés hasznalati targyak
készités¢hez a Képzémuvészet és a Szakma ismeretek
egyiittes ismerete szitkséges. Az ismeretet muvészeti
aganként kilon fel kell venni.

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

Nehézség Példak

+2 SM Felismerhet6 skiccet késziteni gyorsan.

0 Mellvért diszt késziteni Durius lovagja-
nak.

-2 SM Lenytigozni egy salmer miigyijtot.

-5 SM Adrasteia urnéh6z mélté mualkotas.

Kéziigyesség

Tulajdonsig: Ugyesség

Specializacio: pl. Zartorés, Bavésztrilkkok, Elkapas

A nagy kézligyességet és preciz szem-kéz koordinaciot

igényl6 feladatok végrehajtasahoz sziikséges ismeret,
legyen sz6 bar zsebmetszésrdl, biavészkedésrél vagy

zsonglérkodésrél.

Nehézség Példak

+2 SM Két labdaval zsongl6rkodni.

0 Mechanikus zar feltorése.

-2 SM Eszrevétlen zsebet metszeni.

-5 SM Roptében elkapni egy hajitotort.
Kultura

Tulajdonsag: Intelligencia, Karizma
Specializacié: pl. Szérakozas fajtak, Vallasi szokasok,
Etikett

Az ismeret egy adott tarsadalmi csoport életmoddjaval,
szokasaival, tabuival és akar a kivilallok szamara rejtett
tudasaval kapcsolatos tudast fedi le. A préba nehézsé-
gét egyénenként hatarozza meg a meséld, annak fugg-
vényében, hogy a karakter szamara mennyire idegen az
adott helyzet.

Nehézség Példak

+2 SM Ismerni egy, a karakter szil6foldjén
népszerd, tancot.

0 Elokelonek tisztaban lenni a kiralyi eti-
kettel.

-2 SM Idegenként sikerrel a Tron elé jarulni
Esqi Tagban.

-5 SM Idegenként ismerni a velcai Jbanya
misztériumat.

Lélektan

Tulajdonsag: Erzékelés, Lelkierd
Specializacio: pl. Empatia, Gesztusok értelmezése, Ha-
zugsag-felismerés

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.

Példak
Felismerni valaki lelkiallapotat.

Nehézség
+2 SM
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Nehézség Példak

0 Lenyugtatni egy felzaklatott személyt.

-2 SM Megfejteni valaki titkos motivacioit.

-5 SM Kiftrkészni egy 6si ereklye gondolatait.
Lopoédzas

Tulajdonsag: Ugyesség
Specializacié: pl. Hangtalan mozgas, Rejtézés, Sététben
lop6dzas

Az észrevétlen mozgas és egy helyben rejt6zés tudoma-
nya. Némileg kiilonbozik a tobbi ismerettdl, az ismeret-
proba feltételezi egy ellenfél jelenlétét. A sikeres ismeret
hasznalathoz ellenprobat kell tenni. Ilyenkor a karakter
Ugyesség+TLopddzas probajanak az ellenfél Erzékelés
- gyanitlan ellenfél esetén - illetve Frzékelés+Eszlelés
probajat kell felilmulnia. Kornyezeti tényezk nagyban
befolyasolhatjak az ellenprobat.

Moédosito Példak
+2 SM Fjszakai erds
0 Vizeséshez kozeli bozotos.
-2 SM Arnyékos, tormelékes sikator.
-5 SM Bevilagitott, akadalymentes folyoso.
Lovaglas

Tulajdonsag: Ugyesség

Specializacio: pl. Harci manéverek, Nyeregtartas, Ki-
lonleges hatasok

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

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

Nehézség Példak

+2 SM Tisztaban lenni a magia alapjaival.

0 Kézjelekrdl felismerni egy varazslatot.
-2SM Kiismerni egy varazstargy mikodését.

-5 SM Megirni egy U grimoiret.

Mechanika

Tulajdonsag: Ugyesség, Intelligencia
Specializaciok: Oramivek, Ostromgépek, Csapdak

Mozgb6 alkatrészeket tartalmazé eszkozok és gépek ké-
szitésének, javitasanak vagy éppen hatastalanitasanak a
tudomanya. Egyes kiléndsen bonyolult mechanikus gé-
pek tizemeltetéséhez is szitkség lehet erre az ismeretre.

Nehézség Példak

+2 SM Hatastalanitani egy egyszer( csapdat.
0 Megtervezni egy ellensulyos ballisztat.
-2 SM Nyomolapos csapdaallitas.

-5 SM Megjavitani egy mozgo szobrot.

Megfélemlités

Tulajdonsag: Erénlét, Karizma

Specializacio: pl. Erészakkal fenyegetés, Rémisztd kial-
las, Jeges logika

Masok megtélemlitésének, hatasos megfenyegetésének,
el- vagy csak siman megijesztésének ismerete, fliggetle-

— —r nul attdl, hogy a JK ehhez jo6l megvalasztott szavakat és
Nehézség Példak R y . : ) .
— . — - a személyiségének erejét, vagy éppen impozans fiziku-
+2 SM Loéval atugratni egy kidélt fa f616tt. p -
mat hasznalja.
0 Lotancoltatassal tavol tartani valakit.
-2 SM Betorni egy wargot. DiE e — LEclli L
-5 SM Pegazuson mutatvanyokat bemutatni. +25M Megrémiteni egy gyercket.
0 Ravenni egy 6rt, hogy alljon félre az tt-
Maiagiaelmélet bol.
-2 SM Egy csapat katonat megfélemliteni.

Tulajdonsag: Intelligencia
Specializacio: pl. Metamagia, Hangmagia, Targymagia

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.

-5 SM Elrémiteni egy felb6sziilt medvét.

Meggy6zés

Tulajdonsag: Karizma, Intelligencia
Specializacié: pl. Alku, Logikus érvelés, Tomegbefolya-
solas

A logikus érvelés és az érzelmek hurjain jatszo siramok
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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
chhez milyen érveket hasznal, s6t akar el is jatszhatja
azt. A mesél6 a szerinte frappans érveket és jol 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.

Nehézség Példak

+2 SM Megvesztegetni egy varosort.

0 Ervekkel meggy6zni egy magisztert.

-2 SM Lebeszélni egy inkvizitort a biuntetés-
r6l.

-5SM Fosztogat6é nyargalokat ravenni, hogy
kiméljék meg a teleptilést.

Mellébeszélés

Tulajdonsag: Karizma
Specializacio: pl. Artatlansag tettetése, Improvizacio,
Begyakorolt hazugsagok

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
igazat képviseli. A képesség hasznalatakor a jatékosnak
kortl kell irnia, hogy milyen hazugsagot kivan eléadni,
és ezt kiegészitheti avval, hogy ehhez milyen torténe-
tet vagy érveket hasznal, s6t akar el is jatszhatja azt. A
mesélé a szerinte frappans hazugsagokat és jol sikertlt
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 o6nszantukbdl, hogy a JK hazugsagainak
megfeleléen valtoztassanak viselkedésiikon, cselekede-
teiken.

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

Példak
Becsapni egy gyereket.

Nehézség
+2 SM

Nehézség Példak

0 Hihet6 torténettel félrevezetni egy fel-
nottet.

-2 SM Elhitetni egy 6rrel, hogy az ikertestvé-

red volt a tettes.

-5 SM Elmagyarazni egy sarkanynak, hogy az

emberhus egészségtelen.

Méregkeverés és hatastalanitas

Tulajdonsag: Erzékelés, Intelligencia
Specializacio: Kabito, Artd, Gyengits

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

Nyomolvasas és eltiintetés

Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség
Specializacio: pl. Lombhullaté erd6k, Sivatagok, Sziklas
talaj

Az ismerettel felismerhet6ek a kilonb6z6 él6lények
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 tarsai nyomai-
nak eltintetésére is képes.

Nehézség Példak

+2 SM Friss medvenyomok kévetése.

0 Tobb napos tabormaradvanyok elem-
zése.

-2 SM Maganyos személy nyomainak kévetése
a varosi utcakon at, éjszaka.

-5SM Portyazék kovetése tobb hetes nyo-
mokbol.

Orvoslas

Tulajdonsag: Intelligencia, Frzékelés, Ugyesség
Specializacio: pl. Sebészet, Koérmegallapitas, Fogorvos-
las

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 gyo6-
gyulas tobb napig is eltart a kezelést naponta meg kell
ismételni. Sikeres probat kévetéen a sériiltek természe-
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tes napi gy6gyulasa legalabb +1 EP/nappal né.

Nehézség Példak

+2 SM Gyakori betegségek felismerése.

0 Harci sebek ellatasa.

-2 SM Gyors és biztonsagos amputacio.

-5 SM Agyalapi nyomas megsziintetése.
Sarm

Tulajdonsag: Karizma
Specializacié: pl. Csabitas, Ismerkedés, Hizelgés

Masok lekenyerezésének, bizalmaba férkézésének, jo
benyomas keltésének ismerete. Szakavatott ismerdi el6tt
megnyilnak a zart kapuk, feltarulnak a masok eldl féltve
6rzott titkok. Vannak sziiletésiuktdl 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 ¢l orat vesz igénybe. Lehetsé-
ges egyszerre tobb célponttal szemben is alkalmazni, de
ez a célszam névelésével jar.

Az ismeret hasznalatakor a karakter nem torek-
szik arra, hogy beszélgetétarsait barmirél meggy6zze,
mind&ssze arra, hogy a tovabbiakban hozza kedvezéen
viszonyuljanak. Amennyiben viszont sikeresen alkal-
mazta az ismeretet valakivel szemben, a tovabbiakban
az adott célponttal szemben (+1 SM) modositot kap
Meggy6zés és Mellébeszélés probaihoz.

Nehézség Példak
+2 SM Hizelegni egy szinésznek.
0 Tancba vinni egy vonakodé féurat.
-2 SM Agyba vinni a férjétdl fél6 asszonyt.
-5SM Kivivni a tomeg szimpatiajat a kivégzés
el6tt.
Sikismeret

Tulajdonsag: Intelligencia
pl. Isteni, Démoni, Elemi sikok

Az ismeret a Farian kivili sikokrol 6sszegydjtott tudast
foglalja Gssze. Az ismeret segitségével csak az ezen si-
kokrdl a £61di haladok 4ltal felhalmozott és hozzaférhe-
t6 tudas 6sszegezhetd, tehat pl. a talvilagrol csak elmé-
leteket lehet tudni, még magas értékkel is.

Példak

Ismerni az aether hatasait.

Nehézség
+2 SM

Nehézség Példak

0 Ismerni a démonok jellemzéit.

-2 SM Kiszamolni egy ritka egytttallas helyét.
-5 SM Kikovetkeztetni egy 4j stk paramétereit.

Szakma, hobbi (megnevezés)
Specializacié: pl. Sebesség, Precizitas, Rogtonzott esz-

kozok

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
Specializacié: Becslések, Geometria, Ballisztika

Szamok, mennyiségek, geometriai alakzatok és tavolsa-
gok tudomanya. Az ismeret segitségével komplex sza-
mitasok és elnagyolt becsélesek egyarant végezhet6ek.

Nehézség Példak
+2 SM A zsakmany igazsagos elosztasa.
0 Megtervezni egy hosszu at logisztikajat.
-2 SM Kiszamitani egy kévet6 idealis {vét.
-5 SM Pontosan vezetni a fékonyvet, és koz-
ben észrevétlen meggazdagodni.
Torténelem

Tulajdonsag: Intelligencia
Specializacié: pl. Tengervidék, Neiderheimr, Velca

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

Példak

Ismerni a helyi uralkodé dinasztia név-

Nehézség
+2 SM

sorat.

(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.
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Nehézség Példak
0 Tudni mi igaz a szilévarosi legendak-
bol.
-2 SM Ismerni az apokrif iratok igazsagat.
-5SM Mesék alapjan megtalalni Ansat Kargay
kriptajat.
Uszas

Tulajdonsag: Erénlét
Specializacio: pl. Gyorsuszas, Vizimentés, Mertlés

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

Nehézség Példak

+2 SM Hosszan tszni nyugodt vizben.

0 Attszni egy sebes folyon, felszereléssel.

-2 SM Pancélban partra uszni, viharban.

-5SM Atkutatni az elsiillyedt hajéroncsot.
Vadonjaras

Tulajdonsag: Erzékelés, Erénlét
Specializacié: pl. tundra, tropusi eséerdd, hiivos parti
sivatag

A vadonban valé boldogulas képessége, legyen sz6 bar
gytjtogetésrol, vadaszatrol, céliranyos haladasrol, vagy
csak egyszertien a tulélésrél. Az ismeret felvételekor fel
kell jegyezni, hogy a karakter melyik éghajlaton mozog
legotthonosabban.

Eghajlatok listaja, valos 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 Fltenger
kiszaradt keleti oldala)

Havos parti sivatag (pl. Atacama-sivatag, Qunisztan
délnyugati partvidéke

Szubtrépusi sztyepp (pl. Szahel, a Kesert stksag Escar-
ban)

Mediterran (pl. Italia, Roccamare vidéke)

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

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

Mérsékelt 6vi sivatag (pl. Gobi sivatag, V6rosk6-hegy-
s¢g)

Oceani 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)

Nehézség Példak

+2 SM Egy személynek elég élelem gytjtése.

0 Eltajékozodni a sivatagban.

-2 SM Napi 30 km-t haladni és kézben 5 f6re

gyljtogetni a tundran.

-5 SM That6 vizet talalni a sivatag mélyén.

Vezetés

Tulajdonsag: Ugyesség
Specializacié: pl. Hintok, Csénakok, Szanok

Az ismeret segitségével a karakter képes iranyitani az
altala kivalasztott jarmitipust. Amennyiben a jarmda ira-
nyitasa tobb embert igényel, hatdasosan képes megszet-
vezni a csoport munkajat, és elegendd, hogy 6 rendel-
kezzen az ismerettel.

Nehézség Példak

+2 SM Postakocsival szaguldani foldaton.

0 Sekély, sziklas partvidéken hajozni.

-2 SM Hatlovas fogattal kanyargds uton me-
nekilni.

-5 SM Repiil6 szényeggel fak kozott repilve

lehagyni egy sarkanyt.

Vértismeret és javitas

Tulajdonsag: Erzékelés, Ugyesség
Specializacio: pl. Posztovértek, Brigandinok, Lancingek

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

¢s id6vel.
Nehézség Példak
+2 SM Megtalalni egy pancél gyenge pontjat.
0 Megvarrni egy elhasadt posztovértet.
-2 SM Kijavitani egy pancélt.
-5 SM Megjavitani egy eltort ereklyét.
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Eletero 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 kutatdé akolitdira, ichotrban szuletett szot-
nyekre gondolni... Egy sz6, mint szaz aligha lesz olyan
reménybeli hés, aki sérillések nélkdl €éli le életét, ezért
aztan felettébb fontos, hogy beszéljink egy kicsit arrol,
hogyan lehet tulélni ezeket a séruléseket.

Eleters pontok

Hogy a karakterek mennyi sériilést képesek talélni Fle-
teré pontok (Ep) segitségével mérjitk. Természetes per-
sze, hogy a karakterek kozott kilonbség legyen ezen a
téren is, elvégre amit egy jol taplalt, ereje teljében 1évé,
¢s 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 Erénlétik 6todét hozzaadhatjak. A késGbbi-
ck soran a karakterek maximalis Ep-inek szamat képes-

ségek vagy az Erénlétik fejlédése modosithatjak.

A sebzés meghatarozasa

Az Ichorban a sebzést a k5 és a k10 kifejezések jelolik.
MindkettSre igaz, hogy a sebzéshez tartozé probado-
bas egyes helyiértékén szereplS érték leolvasasaval lehet
meghatarozni az eredményt. A 0-as értéket ebben az
esetben 10-es szamként kell leolvasni. A k5-6s jelzést
sebzések esetén a kockan szereplé szamot meg kell fe-
lezni, természetesen felfelé kerekitve.Ha a sebzés szor-
z6szamot is tartalmaz, akkor az érték meghatarozasa
utan kell a szorzast elvégezni, a bonuszt pedig csak a
legvégén kell hozzaadni a végeredmény megkapasahoz.

Kell6en magas bonusz értékek ugyanakkor ,,at-
fordulhatnak” szorzészamma, vagy akar a kocka fajtajat
is megvaltoztathatjak. Egy +3-as bonusz példaul a k5-
Os kocka sebzését k10-essé teszi, a +6-0s bonusz pedig
atfurdul egy ujabb k10-z¢.

A leggyakoribb bénusz a karakter Sebzésmo-
dositéja (Sp), amely minden izomeré hajtotta sebzés-
hez hozzajarul. A karakterek indulé Sp-je megegyezik
Erénlétik tizedével. Ezt az értéket a késébbiekben az
Erénlét tulajdonsag fejlesztése, képességek, ereklyék,
vagy éppen varazslatok médosithatjak, de a karakterek
Sp-je soha nem csokkenhet 0 ala. A fegyverek sebzé-
sének karakterlapon vald rogzitésekor érdemes ahhoz
azon nyomban az Sp-ket is hozzaadni.

Ranier, a padour csaszar erdésze, egy torrel és egy va-
daszlandzsaval van felszerelkezve. A révidkard sebzése
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k5+1, mig a vadaszlandzsaé k10. Ranier Erénléte 50,
igy indulé Sp-je 5. Mivel rovidkardos sebzéséhez igy
+6 boénusz jarulna, ezt a bénuszt a k5-6s sebzést at-
forditja k10-essé. Fegyveres sebzései igy modosulnak:
rovidkarddal k10+3, vadaszlandzsaval k10+5. A karak-
teralkotas soran a jatékos megvasarolja Ranier szamara
az Atiit6 erd képességet, amely Ranier Sp-jét +1-el no-
veli. Révidkarddal k10+4-ra modosul a sebzése. Mivel
vadaszlandzsaval igy mar +6 lenne a sebzésbonusza, a
boénuszt Gjabb k10-re kell valtania. Ranier sebzése va-

daszlandzsaval tehat ezt kovetden 2*k10 lesz.
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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 tualttés.

Sikertelen tamadas esetén értelemszertien nem
kertil sor sebzésre. Talalat esetén, vagyis amikor a ta-
madasnak ugyan sikertl eltaldlnia célpontjat, de komoly
sérilést nem okoz (pusztan gyorsan mulé fajdalmat,
az egyensuly elvesztését, vagy barmi mas, kisebb kel-
lemetlenséget) a karakterek sériiléseket halmoznak fel.
A felhalmozott Sériiléseket a karakterek a karakterlapju-
kon vezetik és az valahanyszor eléri a 10 t6bbszorosét
a VM-jiket -1-el csokkenti, ezzel konnyebbé téve az el-
lentk iranyulé tamadasokat. Ilyen médon a VM akar
negativ szam is lehet, jelent6sen névelve a komoly séri-
lések kockazatat.

Eletveszélybe a célpont tdliités esetén kertil,
vagyis amikor a tamadas nagy erével, komoly sériilést
okozva célba talal. A sebzés ilyenkor is hozzaadddik a
felhalmozott Sériilésekhez, valamint a sebzés Vért-tel cs6k-
kentett értéke levonddik a célpont akt. Ep-ibél.

Direkt sebz6 varazslatok (vagyis ha nem sziik-
séges tamado dobast dobni a sebzéshez) esetén, ameny-
nyiben a varazslat lefrasa nem mond ennek ellent, az
okozott sebzés kotelezd Ep veszteséggel is jar.

(Raniert kérbeveszik a vadont a legutdbbi katasztrdfal
ora terrorizald, borjuméretld Reiquer-bogarak. Rani-
er hésiesen kiizd, de az egyik bogar hatulrél beleha-
rap a lababa. A talalat 7 Sérulést okoz, Ranier egyel6re
meguszta némi fajjdalommal. Par masodperccel késébb
egy masik bogar nagy erével beleszalad Ranier hasaba,
az erdész ezuttal tovabbi 5 Sériilést halmoz fel. Mivel a
Ranier altal felbalmozott Sériilések (12) értéke atlépte a 10-
et, Ranier VM-je 1-r6l O-ra csokken, vagyis a bogarak

ezenudl konnyebben talaljak majd el 6t.
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Kotelezd Ep vesztés

A kotelezd Ep vesztést okozo tamadisok esetében,
amennyiben ezt egyéb hatasok nem modositjak, min-
den 5. felhalmozott Sérilés utan a sebzés elszenvedoi
1 Ep-t is veszitenek. Ilyenek a tavolsagi timadasok és a
direkt sebz6 varazslatok , de akar képességek, mérgek,
betegségek, és varazstargyak leirasa is jelezheti, hogy
kotelezé Ep veszteséggel jarnak.

(Raniert rovidkardjaval halalos csapast mér az egyik bo-)

garra, aminek kitines hatpancélja az utés erejétdl ezernyi
szilandra szakad. Az éles peremi kitindarabok fajdal-
mas sebeket ejtenek, Gsszesen 8 Sérilést okozva. Azon
tal, hogy ezzel Ranier mar 20 Sériilést halmozott fel,
tovabb csokkentve a VM-jét, ez a 8 Sértilés 1 kotelez6
Ep-vel is jar. Az egyik kitindarab mélyen felszantja Ra-
nier csuklojat, lassan gyogyulo, veszélyes sebet hagyva
(maga utan.

Haldoklas

Ha egy karakter aktualis Ep-inek a szama O-ra csokken,
a karakter Haldokolni kezd, és tovabbi beavatkozas nél-
kill 1 perc elmultaval meghal. Az aktualis Fp-k szama
nem csOkkenhet 0 ala, fliggetleniil a sebzés mértékétdl.
Minden tovabbi Ep veszteség a Haldoklds ideje alatt a
karakter azonnali halalat eredményezi. A haldokl6 ka-
rakterek stabilizalasa sikeres Ugyesség+Orvoslas (0)
probaval lehetséges egy teljes koros cselekedet kereté-
ben. Siker esetén a karakter ugyan tovabbra is 0 Ep-n
van, és tovabbi ellatasra szorul, de ismét Haldokolni csak
1 ora elteltével, vagy Gjabb sebzés elszenvedése utan
kezd. A Haldoklis akkor is megszlnik, ha a karakter
gybgyitas révén Ep-khez jut.

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

Kiszolgaltatottsag

Ha a karakter aktualis Ep-inek a sziama a jaték sordn
egy sebzés kovetkeztében 6 ala csokken a karakternek
Lelkier6 probat kell dobnia, melynek célszamahoz any-
nyiszor (+10) bonusz SM-t kap, mint aktualis Ep-inek
szama. 4 akt. Bp esetén tehat Lelkier6+40 probara van
szitkség, Siker esetén a karakter nem szenved el hat-
ranyt, am a dobast minden ujabb Ep vesztést kovetben
meg kell ismételnie. Ha elvéti a probajat, a karakter Ki-
szolgiltatott valik. Ujabb Sériilést kévetGen ismét probat
kell tennie, ha ezt is elvéti, akkor pedig Cselekviképtelenné
valik. Mindkét allapot addig marad fenn, amig legalabb
6 Ep-re nem kertil.

Gyogyulas

A jatékosoknak az Ep veszteség egyszerG statisztikai
valtozas, de a karakter szamara égé fajdalmat, hasadd
izmot, kiomlé vért és hosszu labadozast jelent.

A felilletes sériilésekbdl és fajdalombol, vagyis
az egyszerd Sérulésekbdl a karakterek rohamos gyor-
sasaggal képesek felépilni. Egy jelenet végeztével —
vagyis, ha hosszabb id6 eltelik két kétes kimeneteld
cselekedet kozott — a karakterek felhalmozott Sérilése
meggyogyul, de harc kdzben is szamos maddja 1étezik a
Séruilésekbol valo gyors gydgyulasnak.

Ep veszteséggel jar6 sériilésekbdl felépiilni las-
sabb és bonyolultabb feladat, annak ellenére is, hogy a
karakterek gyogyulasanak tteme a véritkben keringd
ichornak készonhet6en az atlagembereknél gyorsabb.

A karakterek, ha aktualis Ep—ik szama kevesebb,
mint a maximalis Ep-ik szama, minden nap elején Erén-
1ét (0) probit tehetnek és 1+(SM/2) Ep-t gyogyulnak.
A toredék sikerek a kovetkezé napi gydgyulasprobahoz
adodnak hozza bonuszként. Ugyanakkor egy balsikert
kovetben a karakter a kovetkez6 napon nem jogosult
ujabb probara.

A gybgyulasra tett proba befolyasolasanak tobb
médja is létezik. A leggyakoribb talan az orvost ellatasm
vagyis ha egy Orvoslas ismerettel, és megfelel$ felsze-
reléssel rendelkezé karakter ellatja a sebet és sikeres
Orvoslas probat tesz az ismeret lefrasainak megfelel6-
en. Ilyenkor a préba eredménye 1+SM-nyi bénuszt ad
a gyogyulasprobara.

A természetes gyogyulas Utemét egyes varazs-
latok, gyégyszerek és képességek tovabb befolyasolhat-
jak. Magikus gyogyitasnal a varazslat vagy képesség le-
irasa a mérvado. Ilyenkor nem mindennapi latvanyban
részestlnek a nézel6ddk, akik megcsodalhatjak, ahogy
halalosnak tiind, bels6 szervekig hatol6é sebek masod-
percek alatt Osszezarodnak és szinte hegesedés nélkil
eltinnek. A magikus gyogyitas a természetes gyogyulas
optimalizalt és er6sen felgyorsitott valtozata, amikor az
ichor biztositja a szervezet szamara az energiat a séri-
1ésbdl valo gyors feléptiléshez. Ezért is van, hogy a gyo-
gyitas hatasa végleges, a varazslat hatéidejének lejartaval
a sebek nem nyilnak meg ismét.

A k6zonséges és magikus gyogyszerek szintén a
leirasuknak megfelel6en fejtik ki hatasukat.

Koériilmények Gyogyulas bonusz
Intelligencia+Orvoslas | 1+SM boénusz
(0) préba
Magikus gyogyitas Varazslat lefrasa szerint
Gyogyszerek Gyogyszer leirasa szerint
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Felépiilés betegségekbdl és mérgezésekbdl

Faria kontinensén a betegségek kozel sem jelentenek
olyan altalanos és halalos veszedelmet az atlagemberek
szamara, mint azt gondolhatnank, és ez elsésorban a
magianak koszonhet6. Enyhe lefolyasu, az emberek éle-
tét nem fenyegetd betegségek Farian is gyakran el6for-
dulnak, és sok szenvedést okoznak. Ennek elsésorban
az az oka, hogy a magikus gyogyitasra fordithaté ichor
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-
gyo 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 védé allat, vagy éppen egy rosszindulatd ember.
A mérgek veszélyét az is noveli, hogy szamos magikus
anyag, s6t egyes varazslatok olyan mérgek elkészitését
is lehet6vé teszik, amelyekrol mas vilagok méregkever6i
csak almodni mernének. Ez persze az ellenkezdjére is
igaz: a mérgezések ellen magikus rasegitéssel kifejezet-
ten hatékony ellenmérgek is készithet6ek, és egy hozza-
érté varazslo jol idézitett 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 (-betegség vagy méreg szintje) ellenallas-probat
kell tennie az aldozatnak. Egy 3. szint( betegség ellen
tehat a célpont Erénlét (-3 SM) probat tehet. Sikeres
proba esetén a célpont enyhébb tunetekkel, gyorsan
mulé 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 megg¢li. 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 hatdsukat. Ezt kévetéen min-
den sikertelen ellenallas proba utan a betegség az Gsszes
hatasat kifejti a karakterre az adott napon. Ha a karak-
ter els6 probajat elvétette az ezt kovets sikeres Erénlét
probak utan mindossze a legutobbi tiinet szdnik meg
kifejteni hatasat a karakterre. Amint az Osszes tinet
eltlinik a karakter gyogyultnak tekinthet6. Minden, az
eredeti ellenallas probat kovetd Erénlét probahoz a ka-
rakter (+1 SM) modositét kap naponta (vagyis a maso-
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dik prébajara (+1 SM)-t, a harmadikra (+2 SM)-at és
igy tovabb).

A betegségek hatasai id6vel sulyosbodhatnak,
szovédmények alakulhatnak ki. Minden alkalommal,
amikor az ellenallas-préba SM-je -5 vagy rosszabb a me-
sél6 egy meglévé hatast sulyosbithat, egy 1j, erésségben
a betegség szintjénél kisebb er6sségi hatast valaszthat,
vagy a karakter maximalis Ep-it a karakter teljes gy6-
gyulasaig -1-gyel csékkentheti.

A mérgek aldozatainak, magikus gyogyitas hi-
anyaban, a méreg hatdidejének lejartaval van esélye a
gyogyulasra. Arté tipusy, vagyis Ep-t sebzé mérgeknél
ez a természetes gyogyulasnal ismertetett tablazat sze-
rint torténik, am a természetes gyogyulas mindossze a
hat6idénél feltintetett idé utan veszi kezdetét. Kabito
és gyengité tipust mérgek esetében a célpont a hat6idé
lejartaval Gjabb Erénlét (méreg szintje) probat tehet. Si-
ker esetén a méreg hatasai egy erésséggel csékkennek.
Sikertelenség esetén a méreg ujra kifejti hatasat, majd a
hat6idé lejartaval a megmérgezett karakter ismét Erén-
lét (méreg szintje) probat tehet. Minden, az eredeti ha-
t6id6t kovetd sikertelen Erénlét proba utan a karakter
(+1 SM) médositot kap ezt kévetd ellenallas probaihoz
a méreg ellen.



Allapotok

Az allapotoknak hosszabb id6n keresztil fennalld ko-
rilmények, amelyek jelentésen befolyasoljak egy karak-
ter lehetségeit — tobbnyire hatranyosan. Altalaban a
kivaltd ok elmultdig maradnak érvényben. Példaul, ha
egy karakter egy sériilés miatt 6 Ep ald keriilve elvéti
Lelkier6 probajat és igy Kisgolgaltatotta 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 megszinik.

Az allapotok leirasa gyakran tartalmaz hivatkozast bizo-
nyos szintQ hdtranyra. Jatéktechnikailag egy szintnyi hat-
rany a karakterek minden probajara (-1 SM) modositot
jelent, Osszesen maximum Ot szintnyi hatranyig, vagy
(-5 SM) moédositoig. A killénbozé allapotok és hatasok
nyujtotta hatranyok 6sszeadddnak, ugyanaz a hatas nem
jar a hatrany halmozddasaval!

Rosszullét

A karakter +7 sgint hatranyba kerl.

Korlatozott

A karakter +7 sgint hatranyba kertl és Mozgasa -10-zel
csokken.

Kabultsag

Akar eszméletlenségig mend szédulés és sokk allapota.
Kabult karakterek elveszitenek egy kiegészitd cselekedetet, kép-
telenek a koncentriciot igényld vagy egész kiros cselekedetefere, és
+1 szint hdtranyba kertilnek.

Kiszolgaltatottsag

Kiszolgaltatott karakterek szamara lehetetlen az Ossze-
tett feladatok végrehajtasa. A karakterek elveszitik ficsele-
kedeteiket, és +2 szint hatranyba keriilnek.

Cselekvéképtelenség

A karakter ugyan eszméleténél van, de lehetetlenség
szamara a koncentracié vagy a komolyabb erdkifejtés.
Fo- é5 kiegészitd cselekedeteifet is elveszitik, de szabad cseleke-
deteiket sem haszndlhatiak képességek vagy vardazslatok végre-
hajtasdra, és +2 sgint bhatranyba keriilnek. A legtobb, amire
képesek par ropke szo elsuttogasa, esetleg lassu csoszo-
gas, s6t sok esetben minddssze kuszas a f6ldon. A Cse-
lekvoképtelen karakterek az 6nvédelemre is képtelenek,
minden Sket ér6 sikeres talalat egyben talités is.

Haldoklas

A haldokl6 karakterekre ugyanazok a szabélyok vonat-
koznak, mint a Cselekv6képtelenekre, annyi kiegészi-
téssel, hogy beavatkozas nélkil a haldoklé karakter egy
perc utan meghal.
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Harc

Farian a veszély mindig kardtavolsagra van, a bolcs em-
ber tehat idejekoran elkezd késziilni 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 okozé 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 egyszerlség kedvéért a jaték 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 reakcidként is végrehajtha-
to cselekedetek. Ezek a cselekedetek, ahogy nevik is
mutatja végrehajthatéak egy eseményre adott valasz-
ként, és lehet6séget teremtenek egy masik karakter ko-
rének félbeszakitasara is. Ezt kdvetGen a félbeszakitott
kord karakter folytathatja cselekedetei végrehajtasat. A
reakcioként végrehajtott cselekedeteknek azonban ara
van: a karakter kovetkez6 korében elvesziti a reakcio-
ként végrehajtott cselekedetével egyez6 idbigényi egyik
cselekedetét. Tehat pl., ha a karakter reakcioként egy
kozelharci tamadast hajt végre (f6cselekedet) egy téle
elmozdulni prébalé célpont ellen, akkor kévetkezé har-
ci kérében egy fécselekedettel kevesebbet hajthat végre.
Sajat kortkben a karakterek szabadon eldont-
hetik, hogy cselekedeteiket milyen sorrendben hajtjak
végre. Olyan cselekedeteket, amelyek végrehajtasa tobb,

egymastol kilénallé tevékenységet vagy mozdulatot fel-
tételez, a karakterek menet kozben egy idére 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-
1ébe keriiljon, megtamadja azt, majd mozgasat folytatva
ujabb 14 métert tesz meg tetszSleges iranyba.

A Kezdeményezés sorrendje

A harc elsé Iépése a cselekvési sorrend megallapitasa,
amely egyszerien csak a Kezdeményezések csokkend
sorrendjének meghatarozasabol all. Ha két JK Kezde-
ményezése megegyezik 6k egymas kozott donthetnek 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 moédo-
sitjak, ennek megfelel6en valtoztatva a sorrendet.

(Jadrana Kezdeményezése 73, Tolleké pedig 92. A harc)
soran minden korben Tollek cselekedhet el6szor egé-
szen addig, amig egy varazslat miatt Tollek kezdemé-
nyezése -30-cal, 62-re nem csékken. Innentél kezdve

Jadranat illeti meg a kezdés lehet6sége.

/

Ha egy harchoz Gjabb karakterek csatlakoznak Kezde-
ményezésitknek megfeleléen kapnak helyet a sorrend-
ben.

Jadrana (Ké 73) és Tollek (Ké 92) harcahoz csatlako-
zik egy felb6szitett anyamedve Ké 80-nal, igy 6 Jadrana

elott, de Tollek utan cselekedhet.

Barki donthet ugy, hogy az adott kérben cselekedeteit
késlelteti a Ké id6leges csokkentésével. A Kezdeménye-
zés csOkkentése 30 pontnyi intervallumokban torténik.
A Ké O-ra vagy az ala csokkentése egyenld a cselekvés-
6l valé lemondassal.

(Az anyamedve megjelenésén meglepédott Tollek ugy]
dont el6szor kivarja mit tesz a felbészilt allat. Kiegé-
szit6é cselekedetével védekezik, fGcselekedetét viszont
Osszesen 60-nal késlelteti. Az 4j sorrend tehat a medve

(80), Jadrana (73) és végiil Tollek (32)

/

Az elsé olyan korben amelyben egy JK Ké-je legalabb
30-cal meghaladja barmely ellenfélét a JK egy bonusz
técselekedethez jut. Ha a Ké legalabb 50-nel megha-
ladja barmely ellenfélét egy teljes bonusz kérhoz jut he-
lyette. A karakter egy jelenetben csak egyszer juthat igy
bénuszhoz.
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A harc menete: 6sszefoglal6 tablazat

1. Az els6 ellenséges cselekedet

2. Kezdeményezési sorrend megallapitasa

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

Cselekedetnek nevezink 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 kilénosebb 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 kérben tetszéleges
szamu szabad cselekedetet hajthat végre, am egyazon
szabad cselekedetet egy harci kérben csak egyszer. Te-
hat a karakter szabad cselekedetként tehet egy 1épést és
riad6t kialthat, de nem lépegethet végig a csatatéren,
vagy tarthat vontatott nagy monolégot. A reakcioként
végrehajtott szabad cselekedeteket nem kell késébb
,»Kifizetni”, de a karakter ugyanazt a cselekedetet legk-
zelebb majd csak sajat harci korében hasznalhatja Gjra.

A kiegészit$ cselekedet

Idében gyorsan végrehajthaté vagy kevés odafigye-
lést igénylé cselekedetek, amelyek végrehajtasa soran
a karakternek lehetSsége van el6re tervezni, kovetkezo
cselekedetére el6készilni. Példaul 20 méternyi mozgas
megtétele ugyan idéigényes cselekedet, de a karakter
kozben végig futtathatja tekintetét a csatatéren, fegyve-
rét a kovetkez6 tamadasahoz sulyba emelheti, vagy ép-
pen mar mozgas korben elkezdheti levegébe vésni ko-
vetkezé varazslata jeleit. Egy karakter egy harci kérben
egy kiegészité cselekedetet hajthat végre, feltéve, hogy
err6l egyéb korilmények, példaul képességei masként
nem rendelkeznek. Barmi, ami szabad cselekedettel
végrehajthato kiegészit6 cselekedettel is végrehajthato,
¢s ilyen médon akar ugyanazon szabad cselekedet is
megismételhet6 egy koron beldl.

Fdcselekedet

Cselekedetek

A f6cselekedetek nem pusztan jelentés mennyiségt id6t
vagy energiat, de egyben odafigyelést is igényelnek a ka-
rakterektdl. Tipikus példa a fegyveres timadas, amely fi-
zikalisan is megterheld, de jelent6s odafigyelést és némi
idé6t is igényel, hisz tiirelmes manéverezéssel el6 kell se-
giteni és kegyetlenil kihasznalni az ellenfél védelmében
beallé pillanatnyi gyengeséget. Egy karakter egy harci
korben egy fécselekedetet hajthat végre, feltéve, hogy
err6l egyéb korilmények, példaul képességel masként
nem rendelkeznek. Barmely cselekedetet, amelyet kie-
gészitd cselekedet keretében végre lehet hajtani fécsele-
kedetként is végrehajthato.

Teljes és tobb koros cselekedetek

Teljes koros és tobb koros cselekedetek esetében a ka-
rakter a cselekedet végrehajtasat kovetéen 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 tébb, mint
egy kort vesz igénybe, ugy 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 reakcidként végrehajthatd cselekedetet
hasznal, az eredetileg elkezdett cselekedetet mar nem
folytathatja tovabb, a belefektetett ideje elveszik.

Leggyakoribb cselekedetek

Ismerethasznalat

Tipus: valtozé

Amennyiben a mesél6 ugy {téli meg, hogy erre a ko-
rilmények lehetéséget teremtenek a karakterek hasz-
nalhatjdk 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 kiegészité cselekedet.

Varazslas

Tipus: valtozé

Az egyes varazslatok idSigénye a varazslatok lefrasanal
szerepel. Amennyiben az id6igénynél X kor’ szerepel
a karakter teljes korét el kell hasznalja a kivant hatas
létrehozasara a megnevezett szamu kéron keresztil, és
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a varazslatra csak ezt kovetden kertl sor.

Tamadas

Tipus: valtozé

A karakter megtamad egy, a fegyvere altal megszabott
tavolsagon beltl talalhaté célpontot. A sikeres tala-
lathoz kozelharci vagy tavolsagi tamadas dobasra van
szitkség. Amennyiben a timadashoz kiegészité csele-
kedetet hasznal (-1 SM) KT vagy TavT moédosito jarul
dobisahoz.

Mozgas

Tipus: kiegészit6 cselekedet

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

Ha a karakter legalabb egy cselekedetével mozog,
kovetkez6 koréig TavVM-jéhez hozzaadhatja a le-
mozgott tavolsag tizedét.

Etel, ital fogyasztasa

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

Targy el6vétele, megragadasa

Tipus: kiegészit6 cselekedet

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

Elmenyitas

Tipus: kiegészit6 cselekedet

A karakter, arra szamitva, hogy egy szamara elényos,
Magiaellenallast igényl6 varazslat célpontja lesz, legytri
6sztonos ellenallasat. Kovetkezd koréig Magiaellenalla-
sa 0 lesz.

Elmezar

Tipus: reakcioként hasznalt kiegészit6 cselekedet
Magiaellenallasa célpont, 6t célzé varazslattal szemben,
ha sikeres Lelkier6+Onkontroll (0) prébat tesz, 1+SM-

mel né.

Védekezés

Tipus: kiegészits vagy f6cselekedet
A karakter +1 VM-et kap a kovetkez6 korig. Ha a ka-
rakter pajzsot vagy fegyvert hasznal, igy minden kor
els6 Védekezés cselekedete a fegyver leirasaban szerep-
16 k6zelharci VM-et adja a karakteréhez. A kor masodik
Védekezés cselekedete ekkor is csak tovabbi +1 médo-
sitot biztosit.

Pajzsos Védekezés esetén a karakter TavVM-je
a kovetkez6 koréig a pajzs leirasaban szereplé TavVM
boénusz mértékével né.

Felkészulés

Tipus: fécselekedet

A jatékos bejelent egy eseményt, pl. egy varazslat be-
kovetkeztét, egy Ot célzé tamadast, egy mennyezetkd
lezuhanasat stb. Az esemény bekovetkezte elétt vagy
utan kozvetlentl reakcioként végrehajthat egy f6csele-
kedetet. Amennyiben a megnevezett esemény nem ko-
vetkezik be, a karakter NEM kapja vissza a felkésziilésre
elhasznalt cselekedetét.

Mozgas és 16vés

Tipus: f6cselekedet

A karakter megprobalja mozgas kézben eltalalni ellen-
felét egy tavolsagi tamadassal. A tamadasahoz (-1 SM)
TavT moédositd jarul. A cselekedet soran a karakter
megtehet maximum feleannyi métert (felfelé kerekitve),
mint a Mozgas értéke. A Mozgas soran a karakter bar-
mikor végrehajthatja tavolsagi tamadasat.

A cselekedet hasznalata a karakter TavVM-jét a
lemozgott tavolsag tizedével néveli a kévetkezd koréig,
Az igy kapott bénusz nem adddik Ossze a Mozgas cse-
lekedet nydjtotta TavVM boénusszal.

Targy hasznalata

Tipus: fécselekedet
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-
var6 behatas éri a koncentracié fenntartasara Lelkiers +
Magiaelmélet (0) probat kell tennie. Minden tizedik egy-
szerrre felhalmozott Sériilés (-1 SM)-mel neheziti a pro-
bat. Az Ep vesztések tovabbi (-2 SM) médositét adnak.

Roham
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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 tamadasara (+2 SM)-et, a kévetkezd koréig
pedig -2 VM-et kap. A karakter sebzéséhez még egyszer
hozzaadhatja az Sp-jét.

Erbgytjtés
Tipus: teljes koros cselekedet
A karakter 6sszeszedi magat egy kicsit és sikeres Lel-

kier6+Harctéri gyakorlat (0) proba esetén felhalmozott
Sérilései 1+SM-mel csokkennek.

Manoverek

A kozelharc kulonleges manéverek végrehajtasara is le-
het6séget nydjt. A karakterek a mandvereket spontan
és szandékolt modon is végre hajthatjak. A spontan
manéverek esetén a karakter a pillanatrdl pillanatra
valtoz6 harci helyzetre reagalva, a hirtelen felmerild
lehet6ségeket hasznalja ki. Jatéktechnikailag ez azt
jelenti, hogy a harc kézben végrehajtott probaja extra
SM-jeinek elkoltésével vasarolja meg a mandévert. Ily-
enkor barmelyik manévert végrehajthatja, amely feltéte-
leinek eleget tesz.

nemesur (Vért: 7) ellen kiizdve kézelharcti tamadasaval
6 SM-et ér el, ami éppen elegend6 a Réstamadas
manéver megvasarlasahoz. A nemesur Vértje Elvyra
Réstamadasa ellen -3-mal csokken, igy az csak 4-gyel

csokkenti Elvyra sebzését.

(Elvyra, stiletto tért forgatva egy lemezvértet viseld)

Szandékolt mandver esetén a karakter minden téle tel-
het6t megtesz annak érdekében, hogy a harci helyzetet
ugy alakitsa, hogy a lehet6 legnagyobb esélye legyen a
sikerre. Ilyenkor, a manéver végrehajtasa egy kilon cse-
ledet, amely a leirasban szerepl6 tipusba tartozik és sok
esetben probat igényel. Erre a probara azonban a kar-
akter, szintén a leirasban szereplé médon, bénuszt kap,
am az extra SM-ekbdl ezutan mar nem vasarolhat egyéb
cselekedetet.

A kovetkezd fécselekedetével igy 6 és ellenfele Erén-
lét+Akrobatika ellenprébat tesznek. Elvyra a probajan
3 SM-et ér el, a nemesur pedig minddssze 1-et. A lemez-

vértes lovag hangos csattanassal ér foldet.

Sok manévert a karakterek csak bizonyos el6feltételek
mellett képesek alkalmazni, ami lehet alkalmas fegyver,
vagy éppen bizonyos harci helyzetek megléte illetve
szinte mindig bizonyos mennyiségi SM kifizetéséhez

(Elvyra tgy dont megprobalia foldre vinni ellenfelét.)

kotottek. A mandverek leirasa tartalmazza, hogy mi-
lyen feltételeknek kell teljestilnie a végrehajtasukhoz,
mint ahogy azt is, hogy milyen idéigénnyel jarnak
szandékoltsag esetén, illetve, hogy spontan hasznalat
mellett mennyi SM-be kertilnek. Ha ezek koziil barmely-
ik hianyzik a leirasbol, az azt jelenti, hogy a manévernek
nincs feltétele, vagy nem hajthat6é végre szandékoltan
vagy éppen spontan médon.

Megragadas

Feltétel: szabad kéz vagy alkalmas fegyver
Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

A karakter megragadja ellenfele vallat, torzsét, vagy
akar annak valamely targyat. Innent6l mindkett&jikre
a Korlatozott médositoi vonatkoznak és amig ki nem sz-
abadul a célpont megragadottak szamit. A célpont csel-
ekedeteit csak akkor hasznalhatja helyvaltoztatasra, ha
képes a karaktert megemelni vagy maga utan vonszolni.
Az ellenfél koronként egyszer, egy teljes koros csele-
kedet keretében megproébalhat kiszabadulni, ilyenkor
Erénlét + Atlétika ellenprobat kell tenni. Szandékolt
manéver esetén az eredeti tamadassal elért SM-ek
bonuszként hozzaadédnak a karakter ellenprébajahoz.
Ha a karakter az ellenpréban 5-tel tobb sikert ér el, mint
az ellenfele, akkor az Kisgolgdltatotta valik.

Foldre vitel

Feltétel: kozelharci tamadas puszta kézzel vagy legalabb
4-es méretl fegyverrel vagy Megragadott ellenfél
Szandékolt idGigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

A karakter elgancsolja, elloki vagy egyéb moddokon
toldre viszi ellenfelét. Spontan vasarlas esetén a célpont
Erénlét+Akrobatika (0) ment6dobast tehet. Szandékolt
mandéver esetén Erénlét+Akrobatika ellenprébat kell
tennitk. Megragadott ellenféllel szemben a mandver
kiegészité cselekedetként is végrehajthaté és az ellen-
tél (-2 SM)-et kap probajara. Siker esetén a célpontra a
tovabbiakban a Hare fekve médositoi vonatkoznak.

Fojtogatas

Feltétel: kozelharci tamadas puszta kézzel vagy alkal-
mas fegyverrel

Szandékolt idGigény: teljes kords cselekedet

A karakter szoros fogassal vagy a célpont légzésének
akadalyozasaval fojtogatni kezdi célpontjat. Sikeres ta-
madas utan a karakter és célpontja Erénlét+Atlétika el-
lenprobat tesznek. Megragadott ellenféllel szemben nem
szitkséges tamadasdobast tenni és az ellenfél (-2 SM)-et
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kap probajara. A mandver hatasa a proba eredményétél
fige: ha a célpont SM-je legalabb 3-mal nagyobb, mint
a karakteré a célpont kiszabadul a Megragadisbol. Sikeres
proba esetén a célpont veszit 1 Ep-t és Kiszolgiltatotta
valik a kovetkez6 korig. Kritikus siker esetén a célpont
veszit 1 Ep-t és a kiszabadulasaig Cselekviképtelenné vé-
lik.

Lefogas

Feltétel: puszta kéz vagy alkalmas fegyver

Szandékolt idSigény: teljes koros cselekedet

A karakter megragadja a célpont kezeit, betapasztja sza-
jat, egyéb modon mozgasképtelenné teszi 6t. A karakter
¢és a célpont Erénlét+Atlétika ellenprobat tesz. Megrag-
adott ellenféllel szemben nem sziikséges timadasdobast
tenni és az ellenfél (-2 SM)-et kap probajara. Siker es-
etén a célpont Kiszolgdltatorta valik, kritikus siker esetén
pedig Cselekviképtelenné. A hatas minden esetben a kar-
akter kévetkez6 koréig all fenn.

Lokés

Feltétel: kozelharci timadas puszta kézzel, pajzzsal
vagy Landzsaval

Szandékolt idGigény: kiegészit6 cselekedet

Spontan ar: 2+ SM

Spontan hasznalat esetén a célpont minden 2 SM-ért
1 métert hatralni kényszertl. Szandékolt hasznalat es-
etén a karakter Erénlét+Atlétika probat tesz, amelyhez
bénuszként hozzaadhatja a timadas SM-jét. Ha a kar-
akter nyer a célpont annyi métert hatral, mint a probak
kozotti kulonbség. Ha ez legalabb 5 méter, akkor foldre
is kertl. A manévert megel6z6 sikeres tamadas minden
esetben Sériilést is okoz.

Lefegyverzés

Feltétel: kozelharci tamadas legfeljebb 1 méret-
kategériaval kisebb fegyverrel, mint az ellenfélé
Szandékolt idGigény: fécselekedet

Spontan ar: 2+ SM

A karakter az ellenfél fegyverét veszi célba és meg-
probalja kititni azt a kezébdl. Spontan hasznalat esetén
az ellenfélnek Ugyesség+fegyveres szakértelem (0)
mentSprobat kell tennie. Az elsé 2 SM-en tali minden
tovabbi 2 SM (-1 SM) modositot ad az ellenfél proba-
jara. Szandékolt hasznalat esetén a karakternek és a cél-
pontnak Ugyesség+Harctéri gyakorlat ellenprobat kell
tennitik, amelyhez a karakter hozzaadhatja tamadasa
SM-jeit. Siker esetén az ellenfél fegyvere a sikeresség
mértékével egyenlé métert repil egy véletlenszerd,
iranyba. Szandékolt hasznalat esetén a tamadas nem

okoz sebzést.

Tuliités
Spontan ar: 5 SM
A tamadas Ep-t is sebez.

Fegyvertorés

Feltétel: kozelharci timadas alkalmas fegyverrel
Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

A karakter az ellenfél fegyverét veszi célba és meg-
probalja eltorni azt. Spontan hasznalat esetén a cél-
pont Ugyesség+fegyveres szakértelem (0) mentSprobat
kell tennie, kulénben fegyvere 1 kategérianyit séril.
Szandékolt hasznalat esetén sikeres mentSproba esetén
a célpont fegyvere 1 kategorianyit séril, sikertelen pro-
ba esetén 2 kategorianyit.

Réstamadas

Feltétel: kozelharci tamadas alkalmas fegyverrel, a a
célpont merevvértet visel

Szandékolt idGigény: f6cselekedet

Spontan ar: 6 SM

A karakter az ellenfél merevvértjének eresztékeit, illesz-
téseit, gyenge pontjait timadja. Spontan hasznalat es-
etén a célpont Vért-je -3-mal csékken a tamadas ellen
és a tamadas Ep-t is sebez. Szandékolt timadas esetén
a tamadas ellen a célpont Vért-je -3-mal csokken, és ha
a tamadas legalabb 4 SM-et ért el, a tamadas Ep—t is
sebez.

Attorés

Feltétel: tamadas legalabb 3-as méretkategdriaba tarto-
z6 fegyverrel

Spontan ar: 1+ SM

Minden, a mandéverre koltétt SM utan +1-gyel né a ta-
madas sebzése.

Roncsolas

Feltétel: tamadas alkalmas fegyverrel, a célpont rugal-
mas vértet visel

Spontan ar: 1+ SM

A karakter erre a célra megalkotott fegyverével a lehetd
legtobb sériilést probalja meg okozni az ellenfél rugal-
mas vértjének. Sikeres tamadast kovetSen az ellenfél ru-
galmas vértje SM-enként +1 Sértilést halmoz fel.

Horpasztas

Feltétel: tamadas alkalmas fegyverrel, a célpont merev-
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vértet visel

Spontan ar: 1+ SM

A karakter erre a célra megalkotott fegyverével a lehet6
legtobb sériilést probalja meg okozni az ellenfél merev
vértjének. Sikeres tamadast kovetSen az ellenfél merev-
vértje SM-enként +1 Sériilést halmoz fel.

Pancélnyitas

Feltétel: alkalmas fegyver, a célpont merevvértet visel
Szandékolt idSigény: fécselekedet

Spontan ar: 4 SM

Spontan hasznalat esetén a merevvért -1 Vért-et,
szandékolt hasznalat esetén, 2 SM-enként -1 Vért-et
veszit, amig teljesen meg nem javitjak.

Megakasztas

Feltétel: timadas alkalmas fegyverrel

Szandékolt idGigény: reakcioként hasznalt fécseleke-
det

A karakter reakcioként timadast hajt végre egy kozelébe
1ép6 ellentél ellen. Hogy mi szamit kézelnek, az a fegyver
tipusan mulik: tavolsagi fegyver esetén, ha mozgasaval
a Loétavolsagnal kézelebbre 1épne, egyébként pedig a
fegyver mérete szamu méter. Talalat esetén a célpont

Mozgésa félbeszakad, 5 SM esetén Ep-t is sebzbdik.

Csonkolas

Feltétel: kozelharci tamadas alkalmas fegyverrel
Szandékolt idGigény: fécselekedet

Spontan ar: 8 SM (kar vagy lab), 9 SM (fej)

A karakter timadasaval az ellenfél valamely végtagjat
veszi célba. Spontin timadas esetén talalata Ep-t is
sebez. Szandékolt hasznalat esetén a talalat akkor sebez
Ep-t ha legalabb 6 SM-et (kar és 1db esetén) vagy 7 SM-
et (fej esetén) ér el. Ha a célpont t6bb, mint maxima-
lis Ep-inek harmadat elvesziti a timadasban a timadas
levagja a kivalasztott végtagot. Ha a sebzés kevesebb,
mint a célpont maximalis Ep—inek harmada, de legalabb
5 Fip a célpont +2 szint hitranyba keriil, amig legalabb 5
Ep-t nem gyogyul.

Haritas

Feltétel: pajzsos védekezés, tulutés elszenvedése
Szandékolt idGigény: reakcioként hasznalt kiegészito
cselekedet

Ha egy fegyveres tamadas Ep sebzést okozna a pajzsot
hasznilé karakter Ugyesség+fegyveres szakértelem
(0) probat tehet. Az elvesztett Ep-k szama 1+SM-mel
csokken, de a pajzs 1 kategorianyit séril és az altala nyu-
jtott VM bonusz -1-gyel csokken.

Terelés

Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

Spontan hasznalat esetén az ellenfél maximum 5 métert
mozog tetszbleges iranyba. Szandékolt hasznalat esetén
az ellenfél 3+SM métert mozog. Kozelharci taamdas
esetén a karakter is koveti ebben a mozgasban. Ez a
mozgas nem valt ki alkalom sztlte tdimadast.

Ellépés

Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 2 SM

A karakter Mozgas cselekedeteire az ellenfél a kovet-
kezé korig nem reagalhat alkalom sziilte tamadassal.

Figyelemelterelés

Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

Spontan hasznalat esetén az ellenfél a kévetkez6 korig
mas karakterek tamadasai ellen -1 VM-et kap. Szandékolt
hasznalat esetén az ellenfél a kovetkez6 korig mas kar-
akterek tamadasai ellen minden 2. SM-ért -1 VM-et kap.

Kaszalas

Szandékolt idSigény: f6cselekedet

Spontan ar: 4 SM

Spontan hasznalat esetén az eredeti célponton kiviil,
egy masik, a fegyver méreténél nem messzebb tartdz-
kodo ellenfelet is eltaldl, az eredeti sebzés felét okozva
neki. Szandékolt hasznalat esetén, ha a timadasin le-
galabb 4 SM-et ér el, a masodik ellenfél is az eredeti
sebzés egészét szenvedi el. Ha legalabb 7 SM-et ér el,
gy mindkét ellenfél Ep-t is veszit.

Rejtett 16vés

Feltétel: sikeres tavolsagi tamadas, rejt6zkodo karakter
Szandékolt idGigény: f6cselekedet

Spontan ar: 2 SM

Spontan hasznalat esetén a karaktert csak akkor fedezik
fel a 16vést kévetSen, ha sikeres Erzékelés+TEszlelés (0)
probat tesznek. Szandékolt hasznalat esetén a probahoz
a talalat minden SM-je utan (-1 SM) moédosito jarul.

Leszogezés

Feltétel: sikeres tamadas tavolsagi vagy szur6 fegyver-
rel

Szandékolt idGigény: f6cselekedet

Spontan ar: 3 SM

A fegyver egy feliilethez szogezi az ellenfelet, amig azt
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el nem mozditjak a helyérdl. Ep sebzés esetén a fegyver Duplalévés

athatol a célponton, ennek hianyaban a ruhazatanak egy
darabjan keresztil rogziti az ellenfelet. Spontan hasznalat
esetén a fegyver vagy l6vedék eltavolitasahoz az ellenfél
Erénlét+Atlétika (0) probat tehet egy kiegészité csel-
ekedettel. Szandékolt hasznilat esetén a karakternek 2
SM-et kell elérnie a leszogezéshez, és minden tovabbi
2 SM (-1 SM) modositét ad a mentSprobahoz. 6 SM-es
tamadas esetén a szandékolt leszogezés Ep—t is sebez.

Feltétel: sikeres tavolsagi timadas fjjal

Szandékolt id8igény: f6cselekedet

Spontan ar: 4 SM

A karakter tobb nyilvessz6t a kezében tartva, gyors
egymasutanban tobb 16vést is lead. Spontan hasznalat
esetén a mandver megvasarlasat kovetéen ujra ta-
madhat tavolsagi fegyverével, de ezuttal (-2 SM) mo-
dositoval. Szandékolt hasznalat esetén egy f6cselekedet-
tel 2 tavolsagi tamadast hajthat végre, bar mindkett6t

(-2 SM)-mel.

Mandéverek 6sszefoglal6 tablazata

Mandéver neve | Feltétel Spontan ar | Szandékolt idGigény
Attorés 3+ méretl fegyver 1+ SM ---
Horpasztas Alkalmas fegyver, célpont merevvértet | 1+ SM ---

visel
Roncsolas Alkalmas fegyver, célpont rugalmas 1+ SM ---

vértet visel
Ellépés --- 2 SM Fécselekedet
Lefegyverzés Legfeljebb -1 mérett fegyver 2+ SM Fécselekedet
Lokés Szabad kéz, landzsa vagy pajzs 2+ SM Kiegészité cselekedet
Rejtett 16vés Tavolsagi fegyver, rejtézkodo karakter 2 SM Féceselekedet
Fegyvertorés Alkalmas fegyver 3 SM Fécselekedet
Figyelemelterelés [ --- 3SM Fécselekedet
Foldre vitel Tamadas puszta kézzel, 4+ fegyverrel 3 SM Fécselekedet

vagy megragadott ellenfél
Megragadas Szabad kéz vagy alkalmas fegyver 3SM Fécselekedet
Leszogezés Tavolsagi vagy szur6 fegyver 3SM Fécselekedet
Terelés --- 3SM Fécselekedet
Duplalévés Ij 4 SM Fécselekedet
Kaszalas --- 4 SM Fécselekedet
Pancélnyitas Alkalmas fegyver, célpont merevvértet |4 SM Fécselekedet

visel
Tualutés --- 5SM -
Réstamadas Alkalmas fegyver, célpont merevvértet | 6 SM Fécselekedet

visel
Csonkolas Alkalmas fegyver 8-9 SM Fécselekedet
Fojtogatas Szabad kéz, alkalmas fegyver --- Teljes kor
Haritas Pajzsos védekezés --- Reakcioként hasznalt kiegészitd

cselekedet

Lefogas Szabad kéz, alkalmas fegyver --—- Teljes kor
Megakasztas S -—- Reakcioként hasznalt f6cselekedet
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Lovasharc

Kilon keriilnek emlitésre a 16 hatan végrehajthaté k-
l6nleges harci cselekedetek. Ezekben k6zos, hogy vég-
rehajtasuk egyik feltétele, hogy a karakter 16haton le-
gyen.

Fvezredek 6ta a 16 az egyik legfontosabb har-
ci eszkéz Farian. A seregek mozgasaban, ellatasaban
¢s harci taktikdjaban egyarant nélkilozhetetlen. Nincs
ez masként az egyének szintjén sem: egy lovas harcos-
nak hatalmas elénye van gyalogos ellenfelével szemben.
Természetesen mindennek 4ara van, sz 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 fuggetlentl is. Ugyanakkor a lovasnak természetesen
lehet6sége van befolyasolni a 16 cselekedeteit, elvégre
erre szolgal a Lovaglas ismeret.

Az alabbi mandverekre 16nak és lovasnak is a
leirasban megjel6lt tipust cselekedetet. Tehat, pl. a 16-
tancoltatas a 16 szamara egész koros cselekedet, mig lo-
vasanak kiegészité cselekedet. A 16 az adott kdrben mar
mast nem csinalhat, mig a lovas tovabbra is rendelkezik
egy fécselekedettel.

A leirasban szerepl6 nehézség azt mutatja, hogy
mennyire nehéz egy lovat a mandver végrehajtasara
ravenni és kozben nyeregben maradni. A nehézség az
Ugyesség+1Lovaglds proba nehézsége egy manéverhez
szoktatott, ismerds 1oval. Ha a 16 és a lovas nincsenek
Osszeszokva a célszamhoz (-1 SM) jarul. Ha a 16 nincs
a mandéverhez szoktatva a célszamhoz (-2 SM) jarul. Ha
16 nincs a manéverhez szoktatva és nem ismeri a lova-
sat, a célszamhoz (-3 SM) jarul.

[fcsldre keriil.

Hataslo
Leiras: kézonséges allat

Er6nlét: 60 Atlétika 25 (85) Tamadasfajtik
Ugyesség: 40 Eszlelés 15 (45) Rugas
Erzékelés: 30 Megfélemlités 10 (70) KT: 60

Karizma: 10 Sebzés: 2*¥k10

Intel.: 0 Cselekedet: 1/1

Lelkieré: O Vért: 0 Foldre dontés

KT: 50
Mozgas: 35 Ké: 70 Sebzés: k10+1
ME: 0 VM: 0
Képességek:

Foldre dontés: Egész koros cselekedet. A Hataslé min
5 métert, maximum teljes Mozgas értékét lemozogja,
majd Foldre dintés tamadast tesz. Talalat esetén célpont
Er6nlét+Atlétika (0) probat tehet, amit ha elvét a

Harc mozg6 lovon

Tipus: teljes koros cselekedet (160), szabad cseleke-
det (lovas)

Nehézség: +2 SM

A lovas (+1 SM) bénuszt KT-t kap gyalogos ellenfe-
lekkel szemben. A 16 ezen kézben sajat belatasa szerint
mozog, lehetSleg tgy, hogy csak az egyik oldalrdl tar-
tozkodjon mellette ellenfél.

Lovasroham

Tipus: teljes koros cselekedet (16 és lovas),
Nehézség: 0

A karakter legalabb 15, legfeljebb a 16 Mozgasanak
duplaja méternyi tavolsagot megtéve lenduiletbdl, a vé-
dekezést feladva tamad ellenfelére 16hatrdl, kdzelharci
fegyverrel. A lovas KT-jéhez (+3 SM), a lovas és a 16
VM-jéhez -2 jarul a karakter kovetkez6 koréig. A karak-
ter teljes sebzése megduplazodik.

A Lovasroham képességgel rendelkez6 fegyverrel tima-
dok sebzéséhez +1*k10 jarul.

Legazolas 16val

Tipus: teljes koros cselekedet (16 és lovas),
Nehézség: 0

A 16 egyenesen nekiront célpont, minimum 15 maxi-
mum Mozgasanak duplaja méterre tartdzkodo gyalogos
ellenfélnek, és amennyiben sikeres tamadast tesz (+2
SM)-mel, atgazol rajta. A célpont 2*¥k10-et sebzddik.
Sikeres tamadas esetén a 16 teljes Mozgasanak duplajat
lemozoghatja a kor soran. Sikertelen tamadas esetén a
16 a célpontig mozog. Az Ugyesség+ILovaglis (0) proba
sikertelensége esetén a 16 megtorpan a célpont el6tt, és
lovasa elvesziti cselekedeteit az adott kérben. Legalabb
-3-as SM esetén leesik a 16161 és veszit 1 Ep-t.

Kiragas

Tipus: f6cselekedet (16), kiegészit§ cselekedet (lo-
vas),

Nehézség: 0

A 16 hatsé labaval megtamad egy célpontot. Ha sikeres
tamadast tesz a célpont 2*k10-t sebzddik.

Ugratas

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

Nehézség: +2 SM

A 16 mikézben lemozogja Mozgasat atugrik egy tere-
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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 korben. Legalabb
-3-as SM esetén leesik a 16161 és veszit 1 Ep-t.

Lotancoltatas

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

Nehézség: -2 SM

A 16 hatsé labaira agaskodva, korkérosen mozogva,
mellsé labaival ragkapalva, probalja tavol tartani maga-
tol a tamadokat. A 16 és a lovas +2 VM-et kap a kévet-
kezé korig, Sikertelenség esetén a 16 megbokrosodik, és
kiveti lovasat a nyeregbdl. Legalabb -3-as SM esetén az
esést kévetGen a lova megtapossa és k10 Ep-t veszit.

Térddel iranyitas

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

Nehézség: 0

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

Vagta

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

Nehézség: +2 SM

A 16 mindent beleadva szaguld. A kérben Mozgas érté-
kének duplaja + a préba SM-ével egyenld szamu métert
tesz meg,
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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.

min. Erén- | Dominans kéz | Alarendelt kéz
lét (max. méret) (max. méret)

15 2 (pl. t6r) 2 (pl. t61)

20 3 (pl. révidkard) 2 (pl. t6t)

25 3 (pl. révidkard) 3 (pl. révidkard)

30 4 (pl. egyeneskard) | 3 (pl. rovidkard)

35 4 (pl. egyeneskard) |4 (pl. egyeneskard)

40 5 (pl. landzsa) 4 (pl. egyeneskard)

50 5 (pl. landzsa) 5 (pl. landzsa)

Tamadasok szama

Az, hogy egy karakter képes két fegyvert is forgatni,
még nem jelenti azt, hogy mindkét cselekedetét tama-
dasra is hasznalhatja. Ehhez nem csak erésnek, de fir-
gének is lennie kell: Ugyessége el kell, hogy étje a maso-
dik tamadasra hasznalt fegyvere méretének tizszeresét.

min. Ugy. | masodik timadasra hasznalt fegy-
(és Erz.) ver mérete (max. méret)

10 1 (pl. 6kol)

20 2 (pl. t61)

30 3 (pl. révidkard)

40 4 (pl. egyeneskard)

50 5 (pl. landzsa)

Ahhoz, hogy egy karakter ugyanavval a fegyverrel ta-
madjon f6- és kiegészité cselekedetét is hasznalva az
Ugyességének és az Frzékelésének is el kell érnie a fenti
tablazatban lathaté minimum értéket.

Ahhoz, hogy egy karakter ugyanolyan tavolsagi
fegyverrel, egy koron belil £6- és kiegészité cselekede-
tével is tamadhasson Ugyességének és az Brzékelésének
is el kell érnie az alabbi tablazatban lathaté minimum
értéket. A tablazatban nem szereplé fegyverekkel nem
lehetséges egy korben két tavolsagi tamadast leadni.

min. Ugy. tavolsagi fegyver
és Erz.
25 dobotérok
30 egyéb dobofegyverek, ismétld szamszetdj
35 fjak

min. Ugy.
és Erz.

tavolsagi fegyver

40 parittya, nyilpisztoly, kézi szamszetij

Védekezés kétkezes harcban

A kétkezes harcos szabadon eldontheti, hogy melyik
fegyver értékeit kivanja figyelembe venni a VM-je meg-
hatarozasahoz.

Tamadas alarendelt kézzel

A rosszabbik, vagy alarendelt kézzel végrehajtott tima-
dasokhoz, fuggetlentl attél, hogy az £6- vagy kiegészitd
cselekedettel torténik, (-1 SM) moddosito jarul. Az igy
kapott modosité természetesen 6sszeadodik a kiegészi-
t6 cselekedettel végrehajtott tamadas (-1 SM) modosi-
tojaval.Vagy, ha a karakter agy dont, hogy a dominans
kezében tartott fegyverrel tamad kiegészité cselekedet-
ként, agy mindkét tamadasara (-1 SM) modosité jut. Ha
a karakter rendelkezik a Mindkét kezes szabadon felve-
het6 képességgel, ugy mindkét keze dominansnak sza-
mit, és mentesil a rosszabbik kézre vonatkozo6 (-1 SM)
modosito alol.

Ha a karakter rendelkezik a Kétkezes harcos szabadon fel-
veheté képességgel alkalmazhatja az Lsmétld csel vagy a
Kettds védelem cselekedeteket. Egy korben a két cseleke-
det kozil csak az egyiket hasznalhatja.

Ismétld csel

Tipus: teljes koros cselekedet.

Feltétel: Kétkezes harcos képesség

A karakter alarendelt kezének veszedelmesnek tiné
mozdulataival lekoti ellenfele figyelmét, mikézben do-
minans kezével tamad. A karakter kézelharci tamadast
hajt végre dominans kezével, amelyhez (+1 SM)-et kap,
valamint lemozoghatja Mozgas értéke felét. Ez a moz-
gas nem valt ki alkalomsziilte tamadasokat.

Kettds védelem

Tipus: teljes koros cselekedet.

Feltétel: Kétkezes harcos képesség

A karakter alarendelt kezében tartott fegyverét kizarola-
gosan haritasara hasznalja, de masik fegyverével is bese-
git a védekezéshez. Szabadon eldontheti melyik fegyve-
res VM-jét veszi figyelembe, valamint tovabbi (-1 SM)-t
kap VM-jére. Ezen kivil szabadon valasztott fegyveré-
vel leadhat egy tamadast.
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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.

Fegyveres szakértelmek

A fegyveres szakértelmek azt mutatjak, hogy a karakter
kitarté gyakorlassal és sajat karan szerzett tapasztalat-
tal mekkora szakértelemre tett szert egy fegyvertipus
forgatasaban. Fegyveres szakértelmeiket a karakterek
a szintlépések alkalmaval kapott Harcértékekbdl (Hé),
illetve Kp-k elkoltésével fejleszthetik.

Kozelharci Tamadas

Koézelharci tamadasok soran a préba célszama a tama-
dashoz hasznalt tulajdonsag, a fegyveres szakértelem és
a fegyver harcértékeinek Osszege.

Koézelharci tamadas célszama: Tulajdonsag+-
Fegyveres szakértelem+Fegyver harcértéke

A célszam alatti eredmény minden esetben azt jelenti,
hogy a tamadas eltalalta a célpontot, de sérilést még
nem feltétlen okoz - elképzelhetd, ugyanis, hogy a cél-
pont sikeresen haritja azt. A sebzéshez arra is szikség
van, hogy a tamadas legalabb annyi SM-et érjen el, mint
a célpont VM-je. Ertelemszertien 0-as vagy éppen ne-
gativ VM esetén mar a zérd siker is Sériilést okoz, s6t
a negativ VM extra SM-cket eredményez! Marpedig az
extra SM-ekbdl a karakter spontan mandévereket hajthat
végre, vagy akar egyéb hatasben egyezhet meg a me-
sélovel.

Téavolsagi Tamadas

Tavolsagi tamadasok esetén a célszam meghatarozasa
hasonlo.

Tavolsagi tamadas célszama: Tulajdonsag+Fegy-
veres szakértelem+Fegyver harcértéke

Ebben az esetben viszont a célszamnal kisebb dobas
még csak azt jelenti, hogy a lovedék célra tart, a tala-
lathoz legalabb annyi SM-et kell elérni, mint a célpont
TavVM-je. A TavVM a célpont méretétdl, tavolsagatol,
mozgasatol, de még akar felszerelésétdl is fiigghet. Ter-
mészetesen a TavVM-et meghaladé SM-ekbdl ebben az
esetbne is vasarolhat a karakter spontan mandévereket,
vagy éppen egyéb hatasokat.

Védémodosité (VM)

Azt, hogy a karakter mekkora eséllyel képes elkeriilni a

Sériléseket, a Védomodosité (VM) fejezi ki. A karak-
ter indulé VM-je 0. Ez az érték minden 5. szinten +1-
gyel né. VM-jét a karakter képességek megvasarlasaval
és jol megvalasztott cselekedetekkel is novelheti. Az igy
kapott érték a karakter min. VM-je, vagyis az a szam,
amely kifejezi, hogy mennyire nehéz a karaktert kozel-
harcban eltalalni.

A karakter aktualis VM-je akar korrél korre val-
tozhat a harc soran, nem utolsé sorban azért, mert a
Sfelhalmozotr Sériilések révén a karakterek aktualis VM-je
csokken a gyogyulasig. Ez jelzi harcbdl szarmazoé ne-
hézségeket: a fajdalmat, a faradsagot, a gyorsan mulo,
de zavard sériléseket és hatasokat, mint az enyhe szé-
dilés, a fil zagasa, és igy tovabb. Ezek azonban mind
olyan hatranyok, amelyeken egy karakter gyorsan tdl
tud lenddlni, ezért van, hogy a jelenet végén, amikor a
felhalmozott Sértlések lenullazédnak, a karakter VM-je
visszaall az eredeti értékre.

A VM passziv harcérték, a jaték soran nem a
karakter hasznalja, hanem az 6t célz6 Kozelharci Ta-
madasok és egyes képességek nehézségét noveli. Ter-
mészetesen a jaték vilagan semmi passziv nincs a véde-
kezésben. Minden sikertelen, a karaktert célzé tamadas
villamgyors kitérést, mesterien kiszamitott haritast, a
pajzs kétségbeesett stulyba rantasat takarja.

Tavolsagi Védelem

Egy tavolsagi tamadas sikerességének esélyét csak ritkan
befolyasolja, hogy az ellenfél mennyire képzett harcos,
igy a célpont VM-je ritkan szamit a tavolsagi tamada-
sok sikerességének megallapitasakor. Ezzel szemben a
tamadast végrehajto karakter és a célpont kézotti tavol-
sag, a célpont lathatésaga, mérete és elhelyezkedése, a
szélviszonyok, a célpont mozgasanak sebessége és ki-
szamithat6saga, valamint még szamos egyéb tényezé
mind befolyasolhatjak a célpont tavolsagi TavVM-jét.

A TavVM meghatarozasanak elsé 1épése a ta-
volsag nyudjtotta modosité meghatarozasa. A tavolsagi
fegyverek statisztikainal szerepld I6tavolsagon beliil tar-
tozkodo célpontok 0 TavVM-mel rendelkeznek. Az en-
nél kozelebb 1évék TavVM-je 1, mig az ennél tavolabb,
de a hordtavon belil tartézkodok TavVM-je 3.

Amennyiben a tavolsagi tamadas célpontja a ta-
madast megel6z6 korében legalabb egyik cselekedetét
mozgasra hasznalta, igy a célpont TavVM-jéhez hozza-
adhatja az egy cselekedettel lemozgott tavolsag tizedét.
Amennyiben a célpont el6z6 koérében legalabb egyik
cselekedetét pajzsos védekezésre hasznalta, ugy a pajzs
nyujtotta bénusz is hozzajarul a célpont TavVM-jé¢hez.
Egyéb modositok a harci helyzetek, a képességek és a
varazslatok lefrasanal talalhatoak.
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(Egy 25 méterre, a tér kézepén, egy helyben 4llé embert|
egy szélcsendes napsitotte napon révidijjal eltalalni vi-
szonylag egyszerd, a TavVM-je 0. Ellenben, ha ugyanez
az ember az el6z6 korben egyik cselekedetével 20 mér-
tert mozgott (+2), erds szél fuj (+1) és kezében pajzsot
tartva védi magat a Iovedékektdl (+1), a TavVM-je mar-

is 4-re na.

Helyzet KT TavT |VM | TavVM
Harc magasabb- | +1 SM [ +1 SM
16l
Meglepetésszert | +2 SM
tamadas
Harc fekve -1 SM -2 +2
Harc minimalis |-1 SM [-1 SM
tényben
Harc sotétség- -2SM |-2SM
ben
Harc vaksotét- -3SM |-3SM
ben
Harc kis helyen | -1 SM -1
Harc félelem -1 SM
hatasa alatt
Lathatatlan 2SM [-5SM |-4
ellenfél
Tamadas hatul- | +1 SM
ol
Erds szél +1
Viharos szél +3
Fedezék min. +1
Harcolé célpont -1SM/
ellenfél

Tulers +1

SM/

tama-

das

Harci helyzetek

Egy harc kimenetelét a karakterek harcértékein és ké-
pességein kiviil a harci helyzetek is nagyban moédosit-
hatjak, hisz nem mindegy, hogy a fejvadasznak sikertil-e
hatulrél meglepnie kiszemelt aldozatat, vagy hogy a
szamszerfjasznak vaksotétben kell-e eltalalnia célpont-
jat. Harc k6ézben a mesélé a harci helyzetnek megfeleld
harcérték moédositdkat oszthat ki a karakterek kozott,
melyek a harci helyzet fennallta alatt modositjak a ka-
rakterek aktualis harcértékeit. Ezek modositok, ameny-
nyiben egyszerre tObb is érvényestl, 6sszeadodnak.

Erds szél: az erds, vékonyabb agakat elt6rd, fiatalabb
fakat meghajlité szél a karakterek TavVM-jét +1-gyel

novell.
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Fedezék: ha egy tereptargy a karakter testének legalabb
negyedét eltakarja a karakter TavVM-je legalabb +1-
gyel n6, de a bonusz pontos mértékét a mesélé az elta-
kart testfelilet aranyanak megfeleléen tovabb névelheti.

Harc fekve: vizszintes testhelyzetben és talajt éré tor-
zéval a karakter -1 SM KT és -2 VM moédositot kap, de
TavVM-je +2-vel nd.

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-
leges gondolata altalaban nem a harc folytatasa, hanem
a menekilési utvonalak megtalalasa. Amennyiben nincs
lehet6ségiik a menekiilésre a karakterek félelem hatasa
alatt -1 SM KT-t kapnak.

Harc kis helyen: olyan helyen kénytelen harcolni,
amely neheziti a karakter mozgasat, példaul falnak ve-
tett hattal, KT-je -1 SM modositot kap, VM-je pedig
-1-gyel cs6kken.

Harc lathatatlan ellenféllel szemben: mivel a karak-
ter elsédleges érzékszerve képtelen az ellenfél érzékelé-
sére, szinte lehetetlen helyzetbe kertl. K'T-je -2 SM-mel,
TavT-je -5 SM-mel cs6kken, VM-je -4-gyel csokken a
lathatatlan ellenféllel szemben.

Harc magasabbrol: legalabb fél méterrel alacsonyab-
ban tartézkodé ellenfelekkel szemben +1 SM KT+t és
TavT-t kap.

Harc minimalis fényben: 3-as fényerésségben (példa-
ul csillag és holdfényes éjszaka, gyertyafényes terem) a
karakter -1 SM KT-t, TavT-t kap. A karakter latotavol-
saga Firzékelés/2 méter (min. 10).

Harc sotétségben: 2-es fényerdsségben (példaul a
felhés éjszaka az erd6ben) a karakter -2 SM KT-t és
TavT-t kap. A karakter latétavolsaga Frzékelés*5 méter
(min. 1).

Harc vaksotétben: 1-es fényerdsségben (példaul magi-
kus sotétségben, egy fénytelen banya mélyén) a karakter
-3 SM KT-t és TavT-t kap. Vaksotétben a karakter lato-
tavolsaga 0 méter.

Harcol6 célpont: kézelharcot folytaté célpontok elle-
nében a TavT -1 SM-mel médosul minden ellenfél utan,
akivel a célpont harcol.

Meglepetésszerii tamadas: tamadasra nem szamito,
felkészuletlen és nem védekezd ellenfelekkel szemben a
karakter +2 SM K'T-t kap.

Tamadas hatulrél: a célpont hata mogil tamadva +1
SM KT-t kap.

Tulers: minden, a célpontot az el6z6 kore 6ta ért ko-
zelharci tamadas utan a karakter +1 SM KT-t kap. A
célponttal azonos méretd karakterek egyszerre hatan
térnek hozza ugyanahhoz az ellenfélhez.

Viharos szél: a viharos, fakat kidonteni képes szél a
karakterek TavVM-jét +3-mal noveli.
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Magia

A magia természete

Farian a természet erdi és a fizika torvényei fejet hajtva
hajbdkolnak 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 mélyérdl tor
el6, vagy ahogy mondani szoktak, az ichor Faria lehele-
te. Az ichorvériek mar az frott torténelem el6tti idSk-
ben rajottek, hogyan hasznalhatjak a vilagban jelenlévé
ichort, hogy a valdsagot 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 valésagot: anyagot, energiat, érzelmeket
és gondolatokat hoz létre a semmibdl. A varazslas maga
a Teremtés, olyan hatalom, amellyel egyesek szerint ko-
z6nséges halandoknak nem lenne szabad rendelkeznie.

Magiatipusok

A varazslatokat hatasaik és a létrehozasukhoz szikséges
tudas alapjan a kévetkezé varazslattipusok egyikébe so-
rolhatodak:

Metamagia: a nyers ichor és a varazslatok mechanika-
janak befolyasolara képes magiatipus.

Hangmagia: mindennemt hangok alakitasara és létre-
hozasara képes varazslatok csoportja.

Fénymagia: a fény és a szinek alakitasanak és létreho-
zasanak magiatipusa.

Természetmagia: a varazslot korilvevé vilag jelensé-
geinek és értelemmel nem rendelkezé lakoinak iranyita-
sara lehet6séget adé magiatipus.

Eletmagia: a gyogyito és felpezsdité energiakat hasz-
nal6 varazslatok csoportja.

Halalmagia: a pusztit6é energiakat hasznalé és a talvi-
laggal kapcsolatban all6 varazslatok magiatipusa.

Sikmagia: a Farianak és mas vilagoknak otthont ado
sikok, és a sikok ko6zott eltertils aether manipulalasanak
tudomanya.

Gondolatmagia: gondolkodasra képes lények érzék-
szerveinek, gondolatainak, emlékeinek bofolyasasara
képes magiatipus.

Erzelemmagia: gondolkodasra képes lények érzelmei-
nek befolyasolasat lehetévé tévé magiatipus.

Elemi magia: a négy elem egyikének megidézésével
formakat és pusztitd er6t 1étrehozé magiatipus.

Transzmutacio: anyagok tulajdonasagait ¢és alapvetd
természetét megvaltoztatni képes varazslatok csoportja.

Targymagia: egyedi varazslattipus, amely mas varazs-
latokkal k6z6sen alkalmazva varazstargyakat hoz létre.

A varazslatok tipusa hatirozza meg, hogy a varazs-
lat-préba soran a karakterek melyik tipusnak megfelelé
varazserejitket adhatjak hozza a probahoz, és az egyes
magiatipusokba tartozé varazslatok létrehozasahoz
sziikség is van némi aktualis varazserére az adott ti-
pusbol. Hogy mennyire az a létrehozni kivant varazslat
teljes koltségétdl fiige: ahhoz, hogy egy varazslo létre-
hozhasson egy varazslatot ki kell tudnia fizetnie annak
varazser6 koltségét.

Varazsetrd

Az egy személy magikus hozzaértését a varazserd fejezi
ki. A kiilonb6z6 magiafajtakhoz mind mas- és masféle-
képpen kell kozelitenie a varazshasznaloknak: teljesen
mas lelkiallapotot, masféle koncentraciot, gesztusokat
és szavakat igényel egy gyogyitoévarazslat vagy éppen a
valésagot széthasité stkmagia. Epp ezért a karakterek
varazserejét nem egységesen, hanem magiatipusonként
tartjuk szamon a karakterlapon.

Varazserejiiket a karakter a szintlépésenként ka-
pott Vp-kbdl, illetve Kp-bodl vasarolva fejleszthetik.

A varazslatok létrehozasa

A varazslatok létrehozasahoz a karaktereknek sikeres
varazslat-probat kell tennitik, és a proba sikeressége ha-
tarozza meg a 1étrejovo varazslatok erejét. Varazslatok
létrehozasaval minden karakter megprobalkozhat, aki
megfelel a varazslatok leirasaban szerepld feltételeknek.

Az ichorvértiek szamara segitségiil hivni az
ichort szinte természetes. Sok ichorvérd a varazslatok
hasznalatihoz is hasonlé médon kozelit, tanulds nélkul,
Osztonosen. llyenkor a karakter varazslat probajanak az
alapja mindossze a karakter Lelkiereje, amelyhez a va-
lasztott varazslat tipusanak megfelelé varazsereje ado-
dik hozza. Kiils6 szemlélé szamara ez a legkevésbé fel-
tiné varazshasznalati forma, hiszen a karaktert6l nem
kivan mast, csak koncentraciot.

Varazslatproba célszama: Lelkier6+varazserd

Ugyanakkor a varazslatok létrehozasa ritualizalt szavak
és gesztusok segitségével sokkal kénnyebb. Tanulma-
nyaik soran a varazshasznalok orakon, sét napokon ke-
resztil ismételgetik a sziikséges mozdulatokat és szava-
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kat, amig azok 6szténdssé nem valnak a szamukra. Ezek
a gesztusok ¢és szavak mind6ssze mankoként szolgalnak
a vardzshasznal6é szamara, folyamatos ismételgetésiik
egyfajta meditativ, ritualizalt elfoglaltsag, amely révén
kapcsolatot épithetnek ki az elméjik és az ichor koézott.
A varazslatok nem kotédnek szigoruan egyes szavak-
hoz vagy mozdulatokhoz; ezért aztan a kiilonb6z6 ma-
gikus hagyomanyok kovetdi szamos kilonb6z6 mod-
szert alakitottak ki a varazslasra. A komédiasok példaul
katarktikus el6adasaik lencséjén szlrik at a magiat, mig
az igazhitiek fennhangon fohaszkodnak partfogéikhoz
segitségért. A négy, varazshasznal6 alapkaszt mindegyi-
ke lehet6vé teszi a kaszt tagjai szamara, hogy sajatsagos
moédon, és igy mas-mas célszamra dobjak varazsprobai-
kat. Ezzel a lehet6séggel a karaktereknek nem kételez6
élnie, ha ugy kivanjak tovabbra is hasznalhatjak a Lelki-
eré alapu varazslat probat.

Komédiasok: Ugyesség+ElSadas+varazsers
Igazhitliek: jelent6s bonusz a Lelkierd probara
Vajakosok: szerencseproba a kaszt altal meghata-
rozott médon

Varazslok: Intelligencia+Magiaelmélet+varazserd

A varazslatokat a l1étrehozojuk az idétartam lejarta el6tt
is megszuntetheti tovabbi varazseré raaldozasa nélkdl.
Ehhez egy koncentracié kiegészité cselekedetre van
szitkség, de tjabb probadobasra mar nem.

A varazslat-prébak tétje

A varazslatprobak dontik el, hogy az elére kivalasztott
varazslatot milyen tulajdonsagokkal sikeril létrehozni.
A varazslat leirasaban szerepl6 értékek azt mutatjak,
hogy mi térténik, ha a varazslo ,,zéré sikert” ér el a pro-
bajan. Ennél erésebb (nagyobbat sebzd, tobb célpontot
érint6, tovabb tartd, stb.) varazslat létrehozasahoz el-
kolthet6 SM-ekre van sziikség.

Ilyet a varazslok legkénnyebben jol sikeriilt va-
razslatprobakkal szerezhetnek. Minden, a préban elért,
vagy egyéb modon (ichorbdl, képességbdl, hozzavalo-
bol) szerzett SM lehet6vé teszi egy noévelhetd varazs-
lat-hatas egy kategoriaval valé névelését.

A varazslatok létrehozasat a jatékosok két féle
képpen kozelithetik meg: els6 esetben minddssze azt
jelentik be el6re, hogy karakteriik melyik varazslatot
probalja meg létrehozni, és minden varazslat-hatast
a rendelkezésre all6 SM-ek ismeretében hataroz meg
pontosan.

Masodik esetben viszont el6re bejelenti, hogy
karaktere mindOssze egyetlen varazslat-hatas novelésé-
re koncentral, és minden mas szempontbdl a varazslat
leirasanak megfelel6 varazslatot probal meg 1étrehozni.

Ilyenkor a préban elért SM-ek a lefrasban szerepl6 érték
duplajaval novelik meg a kivalasztott hatast.

(Dagny és Arn szeretnének észrevétlen atsurranni Frem-]

sen ¢éber kapudrei el6tt, ezért Dagny gy dont a Rej-
t6zés varazslatot fogja alkalmazni. A varazslat latha-
tatlanna teszi célpontjait valamint felruhazza Sket egy
kilonleges érzékelésmdddal, aminek révén megérzik a
kozelikben tartézkodé élélényeket. Dagny Karizma-
jatEl6adasa, amit komédiasként varazslat-probakhoz
hasznal, 61. Ehhez j6n még Fénymagia varazsereje (25),
a probat tehat 76-os célszam ellen dobja, igy joggal re-
ménykedhet a sikerben. Probajara 43-at dob, igy 4 SM-
et ér el, amibdl egyet a célpontok szamanak, harmat pe-
dig az id6tartam névelésére kolt. Igy végil mindketten 4
percen keresztil rejtézkddhetnek majd a varazslat leple
alatt.

"A varazslatok extra Ichor pontok raaldozasaval 1s to
vabb erésitheték, még akkor is, ha a leirasuk szerint
nincs Ichor pont koltséglik: mint minden préba eseté-
ben, a varazsprobara is vasarolhat a jatékos 1 Ichorért
+1 SM-et.

Maigiaellenallas

Egyes varazslatok csak akkor fejtik ki hatasukat, ha le-
gyurik célpontjaik magiaellenallasat. Ez az informacio
minden esetben a varazslat lefrasaban szerepel. Ilyen-
kor a célpontok ME-jeit a varazslatproba SM-jeibdl kell
kifizetni ahhoz, hogy a varazslat kifejtse a hatasat a cél-
pontra.

(Kicsivel késébb Dagny egy gyanakvé Braesi hylli tar-]
sasagaban talaljak magukat, aki megkisérli kiolvasni el-
méjébdl a terveiket egy varazslat segitségével. A hylli a
varazslatprobajara 19-et dob, vagyis 1 SM-et ér el. Mivel

Dagny ME-je 2, igy sikeresen ellenall a varazslatnak.

/

Varazskiiszob

A varazslas soran a karakterek a vériikben keringd
ichort hivjak segitségiil, hogy természetfeletti valtoza-
sokat idézzenek el6 a vilagban. Egyes varazslatok job-
ban, masok kevésbé viselik meg a varazslokat, ezért is
van, hogy néhany varazslat esetében ichort kell fizetni a
létrehozasukért, maskor viszont nincs ilyen koltség.

De még az ichorba egyébként nem keriilé va-
razslatokra valo feszult koncentralas is faraszto feladat,
és el6bb-utobb minden varazslo eléri képességei hatarat.
Ezt fejezi a Varazskiszob, amely a karaktere Intelligen-
cidjanak és Lelkiereje Osszegének tizede, amelyet persze
képességek valtoztathatnak. Egy jeleneten belil minden
karakter annyi alkalommal probalkozhat extra koltség
nélkil varazslatprobaval, mint a karakter Varazskiiszob
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értéke. Ezt kévetéen minden tovabbi varazslat 1étreho-
zasa +1 Ichorba keritl.

(Dagny Lelkiereje 21, Intelligencidja pedig 29 gy varazs-)
koészobe (21+29)/10= 5. Sajnos Fremensben jarva djra
¢s ujra varazslatprobakra kényszeril és hamar eléri Va-

razskiszobét. Ennek ellenére nem lat mas modot, mint-
hogy egy Erzelemmintazat atiranyitisa varazslattal te-
relje el a Breasi hylli gyanakvasat magarél. Bz persze azt
jelenti, hogy miutan sikeresen megdobja varazsprébajat

kénytelen 1 Ichort is kifizetni azért, hogy létrej6jjon a

varazslat.

\ /

Varazslatok sebzése

Varazslatok kétféleképpen tehetnek kart célpontjaikban.
Egyes varazslatok a célpont testét “belilr6l” kezdik ki,
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 kozvetlen, a varazslat szévege altal megha-
tarozott mennyiségli Ep sériilést okoznak.

Mas varazslatok ezzel szemben a vilagban okoz-
nak olyan valtozasokat, amelyek potencialisan sebzést
okozhatnak. Ezek ellen a célpont NEM jogosult ma-
giaellenallasra, de a talalat nem garantalt. Talalat esetén
a varazslat bizonyos szamu k5-ben vagy k10-ban kifeje-
zett sebzést okoz. Hogy maximum mennyit, az a karak-
ter szintjétdl is fiigg. Hogy a varazslok mekkora maxi-
malis sebzés elérésére képesek, arrol az alabbi tablazat
tajékoztat.

Karakter szintje Maximalis sebzéskocka

1-3
4-5
6-7
8-9
10-11
12-13
14-18
19+

O|X0 | J|N|O0 | B~ |W

10

Ez a sebzés, egyszer( talalat esetén, Sértlést és kotelezo
Ep veszteséget okoz. A timadasokhoz hasonléan a va-
razslok megtehetik, hogy 5 SM-ért Tuliitést vasarolnak,
igy a sebzés a Vért-tel csokkentett része levonodik a cél-
pontok aktudlis Ep-ibdl.

Varazslatok fenntartasa

A varazsloknak van arra lehet6ségiik, hogy id6tartamuk
lejarta el6tt meghosszabbitsak a varazslatok élettarta-
mat. Ennek elsédleges elénye, hogy varazslatuk meg-
szakitas nélkil folyamatosan kifejti hatasat. Ilyenkor a

varazslonak ismételt varazsprobat kell tennie a varazslat
nehézsége ellenében, de minden SM-et az idGtartam
megnovelésére kolthet, a varazslat egyéb hatdsai nem
valtoznak.

/

Ovzin egy veszélyes elmemagussal val6 talalkozéra ké-)
sziilve sajat és Mireia elméje kéré +3 ME-t nyudjto vé-
delmet sz6, 6 percnyi id6tartamra. A talalkoz6 elhd-
z6dik, és a hatds megszinésétdl tartva ugy dont, hogy
meghosszabbitja varazslatainak id6tartamat. Varazs-
lat-prébajan 2 SM-et sikerill elérnie, de mivel az ME
boénuszért ezuttal mar nem kell fizetnie, tovabbi 3 perc-
cel meghosszabbitja a varazslatot. Ezutan szolidan jelzi

Mireianak, hogy fogjak révidre a talalkozot.

/

A varazslatoktrol

A kovetkez6 oldalak tartalmazzak a varazslatok felsoro-
lasat. Egy-egy varazslat kapcsan a kovetkezé informaci-
6k szerepelnek a konyvben:

Feltétel: mutatja, hogy a varizslonak milyen va-
razser6kbdl mekkora értékkel kell rendelkeznie ahhoz,
hogy megkisérelhesse a varazslat létrehozasat. A vasta-
gon szedett feltétel hatirozza meg a varazslat tipusat,
és egyben azt is, hogy melyik varazseré adhat6 hozza a
probahoz.

Nehézség: ahogy a neve is mutatja, a proba nehézségét
fejezi ki, amelyet a karakternek a varazslatproba SM-jei-
b6l ki kell egyenlitenie a varazslat 1étrehozasahoz.

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

Koltség: mutatja, hogy sziikséges-e Ichort fizetni a va-
razslat 1étrehozasihoz.

Novelhet6 hatasok: annak felsoroldsa, hogy a varazs-
lat mely hatasai névelhet6k a proba SM-jeib6l. Ezek az
értékek a leirasban is vastaggal vannak szedve. Egy SM-
ért egy hatas a lefrasban is szereplé érték mértékével
novelhetd.

Leiras: a varazslat részletes leirasa. Zér6 siker esetén a
varazslatok az itt szerepl6knek megfelel6en jonnek lét-
re.
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Metamagia

A metamagusok az ichor mukoédésének 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-
gla egy Ujabb varazslatanak hire. HozzaértSk szerint a
metamagia raadasul csak afféle ideiglenes gyujtéfoga-
lom lehet, hisz a tipusba tartozo6 varazslatok legalabbis
két jol elkilonitheté csoportba sorolhatéak: az ichort
a megismerés céljaira hasznosité varazslatokra és az
ichort nyers pusztité energiaként kezelSkre.

Ichorrobbanas

Feltétel: Meta 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhetd hatasok: sebzés, robbanasok szama, ki-
térésmodosito

A metamagus az ichorban talalhat6 nyers energiat mani-
pulalva 1 darab, tenyérnyi mérett gombvillam-szer ki-
sulést idéz el6. A gobmbbdl kicsapd villamszerd csapok
vadul korbe pasztazzak a robbanas kérnyezetét annyi
méternyi tavolsagon belill amennyi a varazslat sebzése.
A csapok eldl sikeres Frzékelés+Akrobatika (0) pro-
baval lehet kitérni. A préobahoz a varazslé 1 SM-ért
ugyanennyi hatranyt vasarolhat. Az aldozatok 1*¥k5-6t
sebzédnek. A varazslat élettelen targyakban nem tesz
kart. Az egyszerre létrehozott robbanasok sebzése nem
adodik 6ssze akkor sem, ha valakit t6bb csap is eltalal.

Kisiilés

Feltétel: Meta 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhetd hatasok: sebzés, tiamadasmodosito

A metamagus energiait a tenyerébe fokuszalva egy ro-
vid, iranyitott kisiilést idéz el6, amely egy nagyjabol fél
méter hosszu villamnyaldb robbanasszerd el6torésében
nyer format. Ha sikeres pusztakezes kozelharci tama-
dast hajt végre (+1 SM)-zel, a tamadas célpontja 1*k5-
6t sebzbdik.

Ichorvillam

Meta 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Noévelhet6 hatasok: sebzés, hatétavolsag, tamadas-
modosito

A metamagus egy villam szerd kisiilést idéz el6, amely a
metamagusbdl el6térve a maximum 10 méterre talalha-
t6 célpont iranyaba cikazik. Sikeres tavtamadas fegyver-
telen tamadast kévetGen az aldozat 1¥k5-6t sebzddik.
A tavtamadas probajat a karakter modosité nélkil teszi,
de 1 SM-ért ugyanannyi elényt kap. A varazslat élette-
len targyakban nem tesz kart.

Ichor pajzs

Feltétel: Meta 5, Transzmutacié 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcioként is alkalmazhat6 kieg.
cselekedet

Noévelhet6 hatasok: pajzsok szama, Vért béonusz
Egy tetsz6leges pontban par centiméter atmérdja terti-
leten megszilardul az ichor egy pillanatra. Az igy terem-
tett pajzs egy fegyver vagy lovedék utjat allva a varazslat
1 Vért-et biztosit.

Ellenallas

Feltétel: Meta 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kiegészit§ cselekedet

Novelhet6 hatasok: ME bénusz, célpontok szama,
idétartam

1 célpont karakter elméje koriil ichorbdl font védéhald
képzbdik 1 percre. A célpont ME-je 1-gyel n, valamint
minden tovabbi 2 SM-ért tovabbi +1-gyel. Masrészrél
viszont, ha & probal barmilyen varazslatot 1étrehozni
varazslat probaithoz ugyanennyi hatrany jarul.

Varazslat kifurkészése

Feltétel: Meta 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: szabad csel.

Novelhet6 hatasok: kérdések szama

A varazslat segitésével a metamagus feltehet 1 kérdést
egy célpont varazslattal kapcsolatban. Kérdéseivel fel-
térképezheti a varazslat pontos paramétereit (koltség,
id6tartam, valasztott hatas), és a varazslat alkalmaza-
sanak kortlményeit (mennyi ideje jott létre a varazs-
lat, mekkora SM-et ért el a proban a varazshasznalo,
hasznalt-e varazslat alapanyagot a varazshasznalo, stb.),
de nem tehet fel olyan kérdést, amely nem konkrétan a
varazslatra vonatkozik (pl. ki volt a varazshasznald). A
varazslat alkalmazasahoz a varazslonak latni kell a kiftir-
készni kivant varazslat hatasat, vagy megneveznie azt a
személyt, targyat vagy helyet, amelyre szerinte a varazs-
lat kifejti hatasat.
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Magiafiizér

Feltétel: Meta 10

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: 1 Meta

Novelhet6 hatasok: egybefiizétt varazslatok

A varazslat segitségével a varazslo 2 varazslatot “ftzhet

Ossze”, vagyis hozhat létre egyszerre. Az Gsszeftzott

>
varazslatok koltségét a varazslonak ki kell fizetnie a va-
razslatok leirdsanal ismertetett mdédon, de csak akkor
jonnek 1étre, amikor a Magiaftizér varazslasi ideje lejar.
A varazslatokra csak egyszer, a legkisebb Nehézség el-
lenében kell prébat tenni. A Magiafiizés varazslasi ideje,
annyl, mint az Osszeflzni kivant varazslatoké egyutt. A
varazslat idétartama annyi, mint az 6sszeflzott varazs-
latok kozil a legrévidebb id6tartammal rendelkez6 va-

razslat.

Ichor olvasasa

Feltétel: Meta 10

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhetd hatasok: teriilet, kiolvasott idGtartam

A varazslat segitségével a metamagus képes megmon-
dani, hogy egy 10 méter atmérdji teriileten az elmult
1 napban létrej6tt-e vagy hatott-e varazslat. Sikeres In-
telligencia+Magiaelmélet (0) prébaval azt is képes meg-
mondani, hogy milyen varazslatrél van szo.

Ichorhalyog

Feltétel: Meta 15, Gondolat 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
modosito

1 célpont varazslat-prébaira (-1 SM) modositét kap 1
orara.

Bivragaly

Feltétel: Meta 10, Természet 5

Nehézség: 0

Varazslat ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
modositd

1 célpont betegsége vagy mérgezése természetes mod-
szerekkel gyégyithatatlanna valik 1 napra. Amennyiben
a betegség fert6z6, Ggy az idStartam végéig a megfertd-
z6tt személyek betegsége is gyogyithatatlan. A célpon-
tot célz6 magikus gyogyitas varazslatok probaihoz 1
SM-ért ugyanennyi hatrany jarul.

Varazslat megsziintetése

Feltétel: Meta 20

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: valtozo

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, megsziintet-
ni kivant varazslat SM-je

A varazslat segitségével megsziuntetheté 1 célpontra
hato varazslat, amennyiben a metamagus tisztaban van
a varazslat pontos muikodési elveivel (mert kifiirkész-
te varazslattal, vagy sikeres Intelligencia+Magiaelmélet
(varazslat nehézsége) probat tett) és a célpontra hatd
varazslatot 1étrehoz6 préba maximum 1 SM-es volt (ha
a mesél6 nincs tisztaban a célpont varazslat SM-jével
ilyenkor meghatarozhatja azt egy ellen varazzslatproba-
val). Targymagikus varazslat nem szintetheté meg. A
varazslat varazslasi ideje megegyezik a megsziintetni ki-
vant varazslatéval.

Ichorlenyomat olvasasa

Feltétel: Meta 20, Természet 10

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 1 perc

NovelhetS hatasok: teriilet mérete, kiolvasott évek
szama, kérdések 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
atmérdja terileten az elmdlt 1 évben létrejott-e vagy
hatott-e varazslat. Ha igen, feltehet 1 kérdést a tertile-
ten lértejott vagy arra haté varazslatokkal kapcsolatban.
Kérdéseivel feltérképezheti a varazslat pontos paramé-
tereit (koltség, id6tartam, valasztott hatas), és a varazslat
alkalmazasanak koralményeit (mennyi ideje jott 1étre a
varazslat, mekkora SM-et ért el a proban a varazshasz-
nald, hasznalt-e varazslat alapanyagot a varazshasznalo,
stb.), de nem tehet fel olyan kérdést, amely nem konkré-
tan a varazslatra vonatkozik (pl. ki volt a varazshaszna-
16). A varazslat alkalmazasahoz a varazslonak latni kell
a kiftirkészni kivant varazslat hatasat, vagy megneveznie
azt a személyt, targyat vagy helyet, amelyre szerinte a
varazslat kifejti hatasat.

Ichor felszabaditasa

Feltétel: Meta 30

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: valtozo

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, megsziintet-
ni kivant varazslat SM-je, robbanas ereje
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A varazslat segitségével megsziintetheté 1 célpontra
hat6 varazslat, amennyiben a metamagus tisztaban van
a varazslat pontos mukodési elveivel (mert kifiirkész-
te varazslattal, vagy sikeres Intelligencia+Magiaelmélet
(varazslat nehézsége) probat tett) és a célpontra hato
varazslatot 1étrehoz6 proba maximum 1 SM-es volt (ha
a mesél6 nincs tisztaban a célpont varazslat SM-jével
ilyenkor meghatarozhatja azt egy ellen varazzslatpro-
baval). Targymagikus varazslat nem szuntetheté meg,
A varazslat varazslasi ideje megegyezik a megsziintetni
kivant varazslatéval. A megsziintetett varazslatban ta-
rolt magikus energia egy Ichorrobbanasban tor el6. Az
Ichorrobbanas sebzése a 1¥k5.

Ichorpusztitas

Feltétel: Meta 30

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: érintett teriilet, idGtartam

A varazslat segitségével a metamagus egy 10 méter at-
mérdja tertileten 1 6rara elpusztitja az ichort. A varazs-
lat nehézsége minden a tertleten aktiv varazslat utan (-1
SM)-mel, ott jelen 1évé ereklye utan pedig (-3 SM)-mel
csokken. A tertileten a varazstargyak és ereklyék kézon-
séges targyakként fognak mukodni a varazslat id6tarta-
ma alatt. A tertileten ezen id6 alatt nem lehet varazslatot
létrehozni, vagy a teriiletre magiaval hatni.

Ichor gydgyitasa

Feltétel: Meta 30

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet§ hatasok: érintett teriilet, idtartam

A varazslat segitségével a metamagus egy 10 méter at-
méréjli ichormentes tertileten 1 drara helyreallithatja az
ichort.

Ichorgéc

Feltétel: Meta 50

Nehézség: -5 SM

Varazslat ideje: 1 perc

Koéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet, célpontok
A varazslat id6tartamara 1 célpont afféle gocként funk-
ci6nal 1 6ra hosszan: amennyiben a célpont a varazslat
ideje alatt ichormentes tertletre téved 10 méteres kor-
zetében tovabbra is lehetséges lesz a varazslas.
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Hangmagia

A hangmagia az egyik legésibb 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.

1 (alig hallha- | Méterenként (-1 SM) moddositoval ér-

to) zékelheto.

2 (halk) 5 méterenként (-1 SM) modositéval
érzékelhetd.

3 (beszéd- | 20 méterenként (-1 SM) moddositéval

hang) ¢érzékelhetd.

4 (hangos) 100 méterenként (-1 SM) médositoval

érzékelhetdé. Elnyomja a kozeli sutto-
gast, megneheziti (-1 SM) a koncent-
raciot igénylé feladatokat, pl. a varazs-
last.

300 méterenként (-1 SM) modositéval
érzékelheté. Elnyomja a halk hango-
kat. Megneheziti (-1 SM) a koncent-
raciot igényl6é feladatokat és meg-
konnyiti (+1 SM) a megfélemlitést és
figyelemfelkeltést.

Akar kilométerekrdl is hallhat6. El-
nyomja a beszédhangot. Sulyosan

5 (ithato)

6 (fulsiketito)

megneheziti a koncentraciot (-2 SM)
¢és megkonnyiti a megfélemlitést (+2
SM). Ha hirtelen hangzik fel a hang-
forras kozelében tartézkodok Lelki-
er6+Onkontroll (0) probat tesznek,
vétés esetén a korben utolsonak cse-
lekedhetnek és a vétés mértéke szamu
korre 7 szint hdtranyba kertlnek.

Akar kilométerekrdl is hallhaté. El-
nyomja a hangos hangokat is. Sulyo-

7 (elviselhe-
tetlen)

san megneheziti a koncentraciot (-2
SM) és megkonnyiti a megfélemlitést
(+2 SM). A hangforrastél kevesebb,
mint 5 méterre tartézkodoknak Er-
z€kelés probat kell tennitik, majd a
sikeresség mértékével egyezé Ep-t
veszitenek. Ha hirtelen hangzik fel a
hangforras kozelében tartdzkodok
Lelkier6+Onkontroll (0) probat tesz-
nek, vétés esetén a korben utolsonak
cselekedhetnek és a vétés mértéke sza-

mu korre 7 szint hatrinyba kertlnek.

Megzavaras

Feltétel: Hang 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: 1étrehozott zajok szama, tavol-
sag, elény

1 kivalasztott helyrdl felhangzik egy rovid és beazono-
sithatatlan, am nagy érzelmi toltettel rendelkezé zaj 4
-es hangerével. A zaj forrasatdl kevesebb, mint 1 mé-
terre tartozkodok, ha elvétik Lelkiers (0) probajukat, a
kovetkez6 harci korben +7 szint hdtramyba kerilnek. A
proba célszamahoz +1 SM-enként ugyanennyi hatrany
jarul.

Hangerd valtoztatas

Feltétel: Hang 1

Varazslas ideje: Szabad csel.

Novelhet6 hatasok: hangforrasok szama, idGtar-
tam, kategoria valtozas

A varazslat 1 kategorianyit valtoztat 1 mar létez8, nem
magikus hangforrason, 1 percre.

Melodia

Feltétel: Hang 5, Erzelem 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Noévelhet6 hatasok: hangerd, idGtartam, hangfor-
rasok, elény

A karakter egy zeneszamot varazsol el 1 percre 1 tet-
szbleges forrasbol 1-es hangerével. Az id6tartam alatt
a varazslatot l1étrehozo karakter El6adas probaihoz (+1
SM)-et adhat.

Hangteremtés

Feltétel: Hang 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, hangok szama

1 kivalasztott helyrdl felhangzik egy nehezen beazono-
sithat6 hang 1 perc hosszan és 1-es hangerével. A hang
hozzavetSleges fajtajat (pl. oroszlaniivoltés, ttemtelen
dobverés) a varazslo hatarozza meg, de értelme nincs.

Csendburok

Feltétel: Hang 10

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: iddtartam, teriilet mérete, te-
rilletek szama
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1 darab, maximum 10 méter atmérdji teriileten 1 perc-
re minden hang megszinik, onnan sem ki, sem be nem

juthatnak hangok.

Fert6z6 dallam

Hangmagia

Nehézség: 0-ME(-a Rontas maddositoi)

Varazslas ideje: 3 kor

Koltség: 4 Hang + a Rontas koltsége

Idétartam: végleges

Noévelhet6 hatasok: lasd a Rontas varazslatot

A varazslo el6ad egy dalt és mindenkinek a szervezetét,
aki a dalt hallja, megtamadja egy Rontas (lasd a Halal-
magia fejezetben). A varazslat pontos koltségének és
hatasainak a meghatarozasa a Rontas varazslat leirasa
szerint torténik.

Hangathelyezés

Feltétel: Hang 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, hangok szama

1 hang forrasa megvaltoztathaté 1 percre. A hang to-
vabbra is abban a formaban és abban a hangerében
hallhat6, ahogy az eredeti forras létrehozna, csak ép-
pen 4j helyrdl csendil fel. Felcserélhetd pl. két beszéls
hangja, vagy egy hang a rét masik végére vetithetd.

Szédiilés

Feltétel: Hang 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama, sebzés (max.
4 Ep)

1 célpont fiilében tucatnyi apro, de fajdalmas hangrob-
banas zendil fel gyors egymasutanban. A célpont veszit
1 Ep-t, és Frzékelés (0) probat tesz, majd a siker mérté-
kével egyez6 szamu korre Kabult lesz.

Titokvédés

Feltétel: Hang 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete, te-
riletek szama

1 darab, maximum 10 méter atmérdja tertletrél nem jut
ki hang 1 percre. A kiilvilagbol tovabbra is beszirédnek
a hangok, és a teriileten belil is szabadon terjednek, de
a tertlet hatarat nem Iépik at.

Mennydorgés

Feltétel: Hang 10, Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: mennydorgések szama, teriilet
mérete, hatrany

A varazslat elszabadit egy mennydorgést 1 tetszbleges
pontbdl, amely 2 méteren belil hatra 16ki az atjaban
allokat. Az érintett tertilet mérete minden +1 SM-ért
+2 méterrel n6. Az érintetteknek Eronlét+Atlétika (0)
probat kell dobniuk, amit, ha elvétenek a sikertelenség
mértékével egyezé métert Iokédnek hatra és foldre ke-
rilnek. A proba minden +1 SM-ért ugyanennyi hat-
ranyt kap. Az epicentrumtol tavolodva az érintettek 2
méterenként (+1 SM)-et kapnak a probajukra. A varazs-
lat sebzése 2 méternyi hatralokédésenként k5, felfelé
kerekitve.

Hangformazas

Feltétel: Hang 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: F6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama

1 célpont hangforrasbdl szarmazé hangok alakja meg-
valtozik 1 percre. A varazslonak nem szikséges a
hangot teljesen megvaltoztatnia, lehetséges példaul a
célpont beszédének mindossze egyetlen szavat, vagy
éppen egyetlen szotagjat valtoztatni. A varazslat a hatas
id6tartama alatt folyamatos koncentraciot igényel.

Gyogyitas dala

Feltétel: Hang 15, Elet 10

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: gyogyitas mértéke

A varazshasznal6 el6ad egy dalt. A dalt végighallgatd
minden él5lény 1 Ep-t gyogyul.

Zagyvalas

Feltétel: Hang 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont személy szajat 1 percig csak értelmezhetet-
len zagyvasagok hagyjak el. A varazslat nem teszi le-
hetetlenné a varazslatok létrehozasat, de megneheziti
a varazshasznalok dolgat, hisz nem képesek a varazsz-
szavak helyes kiejtésére, {gy a varazslat-probakra csak
Lelkierejiket hasznalhatjak (az igazhitGek tovabbra is
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megkapjakk kasztjukbdl és képességeikbdl szarmazo
boénuszaikat).

Hangteremtés

Feltétel: Hang 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: FGcselekedet

Noévelhet6 hatasok: idétartam, hangok szama,
hanger6

A varazslo 1 tetszéleges helyen hangot teremt 1-es han-
gerdvel, 1 percre. A hang formajat szabadon meghata-
rozhatja. Ha létez6 hangforras helyén kivanja 1étrehozni
a hangot, ugy a hangteremtés az eredeti forrast kiolt-
ja. Ha a varazslo egy létez6 személy hangjat probalja
meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a hangot ko-
rabbrol, vagy a varazslatot megel6z6en legalabb harom
korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kovetéen sikeres
Karizma+Hangutanzas (0) probaval elérhets, hogy a
teremtett hang hihetéen utanozza a felcserélt hangot. A
varazslat csak a hangokat manipulalja, a latvanyt nem.
A hangok elére programozhatok, de koncentracioval
megvaltoztathatoak.

Razkédas

Feltétel: Hang 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama és
mérete, hatrany

A varazsl6 fajdalmasan éles hangokkal burkol be 1 cél-
pont személyt vagy maximum 2 méter atmérGji tar-
gyat 1 korre. A folyamatos, éles vibraciotol a célpont
fajdalmasan razkodni kezd. A szilard anyagokban sérii-
lések és repedések keletkeznek, a folyadékok és gazok
vad gomolygasba kezdenek. A célpont él6lény vagy szi-
lard targy koronként 1k6-t sebzbdik. A razkodo targyat
fogd személy, ha elvéti Ugyesség+Kéziigyesség (0) pro-
bajat az elejti a razkodo targyat. A prébahoz +1 SM-ért
ugyanennyi hatrany jarul. Célpont targyak a varazslat
sebzésével megegyez6 szamu sériléspontot kapnak, és
az id6tartam utan probat kell dobni k100-zal. Ha a do-
bas eredménye kevesebb, mint a targy sértléspontjainak
a szama, a targy eltorik.

Zavarodottsag dala

Feltétel: Hang 15, Gondolatok 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Noévelhet6 hatasok: er6sség, id6tartam, hatrany
Aki a dalt hallja, ha Magiaellenallasa nem t6bb, mint -1

SM, mindaddig amig a dal tart és még +1 kérig, meg-
zavarodik, +7 szint hdtramyba keril és pusztan sikeres
Lelkier6+Onkontroll (0) probat kévetSen tudja felidéz-
ni, hogy hol van, mit és miért csinal éppen. A proba
célszamahoz +1 SM-ért ugyanennyi hatrany jarul. Az
aldozatok a probat korénként megismételhetik.

Echolokacio

Feltétel: Hang 25

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: szabad csel.

Novelhetd hatasok: hatotav, idGtartam

A varazslo a varazslat segitségével képet alkothat a 10
méteren belil talalhato targyakrol és személyekrél visz-
szaver6dé hanghullamok segitésével 1 koron keresztul.
A varazslat 1étrehozasakor a varazslo atjara indit egy
hanghullamot, amely akar az emberi hallastartomanyon
kivil is eshet — vagyis k6zonséges emberek szamara ér-
zékelhetetlen lesz. A varazslat létrehozasanak kérében
vaksotétben is ugy tdjékozodhat, mintha tokéletes lata-
si viszonyok lennének, illetve a lathatatlan karaktereket
vagy targyakat is képes érzékelni. Ezt kévet6 kérokben
ehhez mar egy koncentracié kiegészité cselekedetre van
szitkség, A varazslat nem képes ,,atlatni” a falakon.

Dallal irt érzelmek

Feltétel: Hang 25, Frzelem 15

Nehézség: -1 SM

Varazslat ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, érzelemmintazatok
szama, Magiaellenallas ereje

A varazslo el6ad egy dalt és meghataroz 1 érzelemmin-
tazatot. Aki a dalt hallja, ha Magiaellenallasa nem t6bb,
mint -1 SM, mindaddig amig a dal tart és még +1 korig,
az ¢érzelemmintazat hatasa ala keral.

Alom dala

Feltétel: Hang 20, Elet 10, Gondolat 10

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, Magiaellenallas
ereje

A varazsl6 el6ad egy dalt és mindenki, aki a dalt hallja
és Magiaellenallasa nem tobb, mint -1 SM +7 szint hdt-
ramba kertl kéronként, amig a dal tart. Ha a hatranyok
szintje eléri a célpont Lelkierejének tizedét, felfelé kere-
kitve, a dalt hall6 személy a kor végén magikus kémaba
meril, mindaddig amig a dal tart és még +1 korig. Az
id6tartam lejartaval a célpontok alszanak tovabb, bar
felébreszthetok.
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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.

Fényerbsségek, példakkal

1: a fény teljes hianya. timadasokhoz (-3 SM), VM
(+4 SM), latotavolsag: 0 méter

2: a természetes fény kozel teljes hianya, pl. ¢j-
szaka a vadonban borult égbolttal. tamadasokhoz (-2
SM) VM (+2 SM), latotavolsag: Erzékelés/5 méter
(min. 1)

3: minimalis fény, pl. csillagfényes éjszaka. tamada-
sokhoz (-1 SM), VM (+1 SM), latétavolsag Frzéke-
1és/2 méter (min. 10)

4: félhomaly, pl. holdfényes éjszaka

5: arnyék, pl. egy rosszul bevilagitott szoba

6: fényes, pl. egy atlagos délutan szép id6ben

7: bevilagitott, pl. maglya kézvetlen kornyezete ta-
madasokhoz (-1 SM), VM (+1 SM)

8: vakitd, pl. belenézni a napba. A szem nyitva tar-
tasahoz koronként Lelkier (50) probat kell dobni.
koézelharci tamadasokhoz (-1 SM), tavolsagi tamada-
sokhoz (-2 SM), VM (+1 SM).

Fényvaltas

Feltétel: Fény 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet, fényerésség
valtozas

Célpont max. 10 méter atmérdja teriileten 1 kategoriat
valtozik a fényerésség 1 percre. A varazslattal a fény
vetiilési iranya is megvaltoztathato, igy példaul megval-
tozhatnak egy szoba arnyékos vagy éppen megvilagitott
részei. A varazslathoz természetes fényre van sziikség,
tokéletes sGtétségben a varazslat nem jon létre.

Villanas

Feltétel: Fény 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Reakcioként is hasznalhat6 kieg.
cselekedet

Novelhet§ hatasok: villanasok szama, idGtartam

1 célpont él6lény szeme el6tt éles fény villan fel egy pil-
lanatra. A célpont 1 korig +7 szint hatranyba keril. Az

ujabb Villanasok a hatas id6tartamat névelhetik, de nem
jarnak nagyobb hatrannyal.

Szinezés

Feltétel: Fény 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
célteriilet mérete, hatrany

1 maximum 1 kébméteres célpont vagy 1 méter at-
mérdji felilet atszinezhet6 1 6rara. A varazslé megha-
tarozhatja az 4j szineket és a mintazatot it. Szemlél6k
sikeres Firzékelés (0) vagy, ha okuk van gyanakodni,
Erzékelés + Eszlelés (0) probaval észrevehetik a termé-
szetellenesen tokéletes szinatmeneteket, a tul tiszta szi-
neket. A préba minden +1 SM-ért ugyanennyi hatranyt
kap.

Fénycsova

Feltétel: Fény 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: FGcselekedet

Novelhet6 hatasok: fényforrasok, id6tartam, fény-
csova hossza, fényerdsség

A varazslat 1 4j fényforrast teremt 1 percre. Az 4j fény-
forras helyét és a fény iranyat a varazslé szabadon meg-
hatarozhatja, de egy targyhoz vagy akar egy karakter

valamely testrészéhez is ,,kotheti”, igy annak mozga-

b
tasaval a fényforras is mozogni fog. A fényforrastol 1
méter hosszu csovaban 6-os fényerdsség fog uralkodni,
majd ezt kovetden a fény eréssége ugyanilyen tavolsa-

gonként -1 kategériaval csokken.

A magia szine

Feltétel: Fény 10, Meta 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriillet mérete,
megnevezett varazslattipusok szama

Minden magikus targy vagy aktiv magikus hatas alanyat
derengé aura veszi korbe célpont 10 méter atmérdjl
tertileten belil 1 kérre. A fényerS a varazslat Nehézsé-
gével aranyos, egy 0-as nehézségli varazslat gyertyalang-
nyi fényt bocsat ki, egy -5 SM-es Nehézségti mar vakito
tényt mutat. A varazslé6 megnevezhet 1 varazslattipust,
és egy szint. Az adott tipusba tartozé magikus hatasok
azzal a szinnel fognak fényleni, az 6sszes tobbi meleg
fehér fénnyel.

Iaziokép
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Feltétel: Fény 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: F6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, méret, illuzioképek
szama, hatrany

A varazslat létrehoz 1 maximum 2 méter magas, kétdi-
menziods, tetszéleges kinézetd illuziot 1 percre. Az illa-
zi6kép koncentraciéval mozgathatd. Szemlélok sikeres
Erzékelés (0) vagy, ha okuk van gyanakodni, Frzékelés
+ Eszlelés (0) probaval észrevehetik, hogy egy illiziot
latnak. A proba minden +1 SM-ért ugyanennyi hatranyt
kap.

Tancol6 fények

Feltétel: Fény 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Fécselekedet

Novelhet§ hatasok: idGtartam, teriilet mérete, hat-
rany, Kabultsag idGtartama

A varazslat hatdsara egy maximum 10 méter atméréji
tertileten vad tancba kezdenek a fények és a szinek 1
percre. A teriileten tartézkoddknak sikeres Frzékelés
(0) probat kell tennitik, kilonben Kabultak lesznek és
elveszitik irany érzékiiket. A proba minden +1 SM-ért
ugyanennyi hatranyt kap. A Kabultsag 1 korig, a diszo-
rientaltsag a varazslat id6tartamaig marad meg,

Halyog

Feltétel: Fény 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: Kiegészit6 cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet atmérdje,
célpontok szama

A varazslat fénymentes tertletet teremt 1 célpont max.
10 cm atmérdja tertleten 1 percre. Amennyiben a cél-
tertilet mozog (pl. egy személy szemei) a varazslat fenn-
tartasa koncentraciot igényel.

Lathatatlansag

Feltétel: Fény 25

Nehézség: 0

Varazslas ideje: F6cselekedet

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpont mérete, cél-
pontok szama

1, maximum 2 méter atmérdji célpontot 1 percre kike-
rili a lathaté fény, atlagos emberi szem szamara latha-
tatlanna téve azt. A varazslat mellékhatasaként a célpont
megvakul, mivel az 6 szemét is elkeriili a fény.

Ilhziotest

Feltétel: Fény 25

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: Fécselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, illuziotest mérete,
illaziotestek szama, préba nehézsége

A wvarazslat létrehoz 1, maximum 2 kébmeéteres, tet-
szbleges kinézeta illuzidtestet 1 percre. Az illuzidtest
belsejébe nem lehet belatni, és kifelé is csak a varazslat
létrehozoja képes kilatni bel6le. Az illuzidtest koncent-
raciéval mozgathat6. Szemlélék sikeres Frzékelés (0)
vagy, ha okuk van gyanakodni, Frzékelés + Eszlelés (0)
probaval észrevehetik, hogy egy illaziot latnak. A proba
nehézsége 1 SM-ért ugyanennyivel névelheto.
Gyogyito fény

Feltétel: Fény 25, Elet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: teriilet mérete, gyogyulas mér-
téke

Meleg sarga tény vilagit be egy 10 méter atmérdja te-
riletet. A fény egy percen keresztil vilagit, aki ez alatt
végig ezen a tertileten tartézkodik 1 Ep-t gyégyul.

Kaprazat

Feltétel: Fény 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: F6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpont mérete, cél-
pontok szama

A varazslat 1, maximum 2 méter atmér6ja felilet ap-
rébb jellemzdit valtoztatjak meg a szabad szem szamara
észrevehetetlenil 1 érara. Elérhet ily médon pl. egy
lada mintazatanak, vagy éppen egy tetovalas megvaltoz-
tatasa, de akar egy kis szépitkezés is. A valtozasok oly
aprolékosak, hogy aki nem latta a feliletet korabban,
bizonyosan nem veszi észre az illuziot.

Vészfény

Feltétel: Fény 20, Természet 10, Sik 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, veszélyérzékelés ta-
volsaga, fények szama, bevilagitott teriilet mérete,
fényer6

1 célpont helyen fény gyullag 1 percre. A fényt a varazs-
16 szabad cselekedettel mozgathatja. A fény 10 méteren
beltl normalis latasi viszonyokat biztosit 6-os fényerd-
vel és szine a fehértél a vorosig terjedhet, annak figgvé-
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nyében, hogy 100 méteren belil tartézkodnak-e olyan
lények vagy léteznek-e olyan korilmények, amelyek ve-
sz€lyt jelentenek a fény létrehozodjara. Pl egy elhalt, ki-
délni készil6 fa még nem szinezi el a fényt, egy alcazott
csapda vagy lesben allé utonallék viszont igen.

Tukrozés

Feltétel: Fény 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: FGcselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet mérete, te-
rilletek szama

A varazslat segitségével 1, 10 méter atmérdjl tertileten
athalado fény iranya valtoztathat6 meg 1 percre. Ilyen
moédon a varazslé szabadon meghatarozhatja, hogy a
tertileten tartézkodok mit milyen iranyban lassanak.
Bzt az iranyt a varazslo egy reakcidként is hasznalhato
koncentraci6 cselekedet segitségével barmikor megval-
toztathatja.

Rejt6zés

Feltétel: Fény 25, Elet 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
célpont mérete, érzékelés tavolsaga

1 célpontot, amelynek leghosszabb dimenzi6ja max. 2
méter lehet, kikertli a lathaté fény, kézonséges szem
szamara lathatatlanna téve 6t 1 percre. A célpont meg-
vakul, mivel az 6 szemét is elkeriili a fény. A varazslat
id6tartama alatt a célpont folyamatosan tudataban lesz
annak, hogy 10 méteres korzetén belil milyen életfor-
mak talalhatéak, beleértve azok hozzavetdleges iranyat
és tavolsagat. Ennek koszonhet6en, ha a varazslat id6-
tartama alatt harcba bocsatkozik, a Hare vakon modo-
sitoi helyett minddssze +7 sgint hatranyba kertl. Latha-
tatlanul lopédzva a célpont Lopakodas probajahoz (+2
SM)-ct kap, de még vétés esetén sem leplezidik le telje-
sen, hisz a megfigyel6k csak az altala keltett zajra figyel-
nek fel, azt tovabbra sem latjak, hogy 6 hol tartézkodik.

Hangoskép

Feltétel: Fény 30, Hang 10

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, illaziok szama, illu-
ziok mérete, proba nehézsége

A wvarazslat létrehoz 1, maximum 2 kébmeéteres, tet-
sz6leges kinézetd, hang kiadasara is képes illazidtestet 1
percre. Az illuzidtesten egyedul a varazslat létrehozoja
képes atlatni. Ha a varazslé egy konkrét személy hang-

jat probalja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a
hangot korabbrdl, vagy a varazslatot megel6z6en lega-
labb harom korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kévetéen
sikeres Bszlelés+Eldadas (0) probaval elérhetd, hogy a
teremtett hang hihet6en utanozza a kivant hangforrast.
A varazslat 1étrehozasakor meghatarozott mozgasokat
és hangokat az illGzi6 az id6tartam lejartaig ismétli, de
ezeket a varazslo koncentracioval megvaltoztathatja.
Szemlélék sikeres Erzékelés (0) vagy ha gyanakodnak
Brzékelés+Eszlelés (0) probaval rajchetnek, hogy egy
illaziéval allnak szemben. A proba nehézsége 1 SM-ért
ugyanennyivel névelhetd.

Fényl6 érzelmek

Feltétel: Fény 30, Erzelem 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhets hatasok: idGtartam, ME célszam
Tetsz6leges helyen kigyullad egy tetszéleges szinG és
alakd nagyjabdl 1 méter atmérjt fény 1 percre. Aki a
tényt latja, ha ME-je nem nagyobb 1-nél, a varazsl6 altal
kivalasztott érzelemmintazat hatasa ala kertll az idGtar-
tam végéig,

Beszédes latvany

Feltétel: Fény 35, Gondolat 15, Hang 10

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, illuzié mérete, illa-
zi6k szama, tulajdonsagok, proba nehézsége

A varazslat 1étrehoz 1, maximum 2 kobméteres, tet-
sz6leges kinézetd, hang kiadasara is képes illuzidtestet
1 percre. Az illzidtesten egyedil a varazslat létreho-
z6ja képes atlatni. Ha a varazslé egy konkrét személy
hangjat prébalja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie
kell a hangot korabbrdl, vagy a varazslatot megel6z6-
en legalabb harom koérig tanulmanyoznia kell azt. Ezt
kovetben sikeres Karizma+Hangutanzas (0) prébaval
elérhet6, hogy a teremtett hang hihetéen utanozza a ki-
vant hangforrast.

A varazslat 1étrehozasakor a varazslo meghata-
rozhatja az illuzi6 céljat (pl. az értelmes lények elijesztése,
elhitetni egy bortondrrel, hogy a varazslé még mindig a
cellaban tartézkodik, stb.) és az illazi6 legjobb képessé-
geil szerint megprobal megfelelni ennek a feladatnak: az
illazi6 Karizmaja, Intelligenciaja és Lelkiereje 20 és nem
probaithoz nem hasnalhat ismereteket. 1 SM-ért 1 tulaj-
donsaga +10-zel névelheté. Altalanos tajékozottsiga a
varazsloéval egyezik. Koronként 20 méternyi mozgasra
képes és nem hatolhat 4t atlatszatlan anyagokon.

Szemlélék sikeres Erzékelés (0) vagy ha gyana-
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kodnak Erzékelés + Eszlelés (0) probaval rijchetnek,
hogy egy illdzidval allnak szemben. A proba nehézsége
1 SM-ért ugyanennyivel névelheto.

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 tartoz6 varazslatok nem
teremtenek 4j anyagot vagy életet, nem okoznak koz-
vetleniil halalt, “mind6ssze” a természetben egyébként
is megtalalhat6 jelenségeket fiirkésznek ki, iranyitanak,
természetes folyamatokat gyorsitanak fel vagy lassita-
nak le.

Betegség atadasa

Feltétel: Természet 5, Halal 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: betegségek szama, célpontok
ME-je, betegségek szintje

1, legfeljebb 1-es szintl betegséget vagy mérgezést a
varazslo atadja egy masik személynek. Ehhez a varazs-
l6nak annyi SM-et kell fizetnie, mint a célpontok Gssze-
sitett ME-je. A betegség 4j hordozoi Erénlét ellenallas-
probara jogosultak.

Rovarfelhd

Feltétel: Természet 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

A varazslat feltétele, hogy a célpont kozelében elég ro-
var tartézkodjon, ami a szarazfoldek felszinének 95%-ra
igaz, de a konkrét esetekben a mesélé dont. 1 célpontot
elarasztanak és marni kezdik a rovarok 1 korig. A cél-
pont minden kérben k10 sebzést szenved, kotelezs Ep
vesztéssel. A bogarak eltavolitasahoz 20 pontnyi seb-
zést kell okozni egy tertletre hat6 hatassal (pl. tizaura).

IdGjaras kifiirkészése

Feltétel: Természet 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: FGcselekedet

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.

Prédadszton

Feltétel: Természet 5
Nehézség: 0
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Varazslas ideje: Szabad csel.

Novelhet6 hatasok: hatétav, veszélyforrasok ME-je
A varazslo megérzi, hogy a 100 méteren belil tartoz-
kodnak-e ra potencialisan veszély jelenté élélények,
amennyiben az ME-jik kevesebb, mint 1. Tisztaban lesz
a vesz€ély pontos tavolsagaval, iranyaval és fajtajaval (pl.
kozonséges allat, ichorvér ember, ichorszilte bestia).

Kibillentés

Feltétel: Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
hatrany mértéke

1 célpontot varatlan természeti jelenségek (gyenge szél-
16kés, szembe-szajba reptilé bogarak, bokara csavarodé
névények) 1 koron keresztil megprobaljak kibillenteni
egyensulyabdl. A célpont Ugyesség alapt probaira +1
szint hatranyt kap, és Mozgasa -10-zel csokken. A hat-
rany mértéke 2 SM-enként +1-gyel névelhetd.

Szelidités

Feltétel: Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: F6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont él6lény, 1 percig, ha a varazslé kifizeti ME-jét,
amig fenyegetés nem éri békésen fog viselkedni.

Magikus fézetek

Feltétel: Természet 10, Targy 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: valtozo

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: médosité

A varazshasznal6 egy célpont méreg, gyogykészitmény,
ajzoszer vagy egyéb fézet kikeverés-probajara (+1 SM)
modositot kap. Egy célpontra csak egyetlen varazslat
hathat. A varazslas ideje megegyezik a f6zet elkészitési
idejével.

Lehtlés

Feltétel: Természet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet§ hatasok: idGtartam, teriilet mérete
Célpont 10 méter atmérdji teriileten fagypont ala csok-
ken a hémérséklet 1 percre. Par masodperc utan jéghar-
tya kezd néni a vizfelileteken, dér Gli meg a targyakat.
Nagyjabol egy perc utan a jég mar egy ember sulyat is

elbirja. A precizios szerkezetek par perc utan sériilé-
seket szenvednek el, a targyak egymashoz fagynak. A
tertileten tartozkodo él6lények kéronként k5-t sebzbd-
nek, kotelezb Ep sebzéssel.

Idéjaras befolyasolasa

Feltétel: Természet 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhets hatasok: idGtartam, teriilet mérete,
Célpont 100 méter atmérdjt, szabad ég alatt talalhato
tertleten megvaltoznak a szél (szélcsendtdl a szélvi-
harig), csapadék (csapadékmentestSl a heves eséig) és
napfény (napfényestdl a beborultig) viszonyok 1 percre.
A varazslat koronként 10 fokkal a levegé hémérsékletét
is megvaltoztathatja, -50 °C-t6] a +100 °C-ig. A varazs-
lattal szamos komplex természeti jelenség 1étrehozhato,

példaul:

Héhullam: a +40 °C f6lé novelt hémérséklet erésen
megvisel minden él6lényt. A tertleten tartézkodok +7
szint hatranyba kerilnek és Mozgasuk megfelezédik. A
hatrany 2 SM-ért tovabbi +1-gyel novelhetd.

Porvihar: az elemi erejd, kiszamithatatlan széllokések
nagy mennyiségl port és tormeléket sodornak maguk-
kal. +2 szint hdtrany az Ugyesség és Erzékelés alapt pro-
bakra. A hatrany 2 SM-ért tovabbi +1-gyel névelhetd.

Hoforgeteg: a -10 °C ala cs6kkentett hémérséklet he-
ves szélviharral parosul. A légkori csapadék apro szem-
csékbe all Ossze, és hamarosan hovihar tombol. +2
szint hdtriny az Ugyesség és Erzékelés alapa probakra,
a latasi tavolsag tucatnyi méterre csokken, a teriileten
tartdzkodék koronként k10-t sebzédnek, kételezd Ep
veszteséggel, és a Mozgasuk megfelez&dik. A hatrany 2
SM-ért tovabbi +1-gyel névelhetd.

Jégverés: a -30 °C-ra hdlt levegében tenyérnyi jégda-
rabok allnak 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 2*k10-et sebezve a szabadban tartoz-
kodoknak.

Tornadé: a varazslat hatasara egy kijelolt epicentrum-
ban apré tornadé keletkezik, melynek atméréje az els6
korben 10 méter, am az kéronként tovabbi 10 méterrel
névekszik. A tornado ereje a méretével egyitt névek-
szik. A tornado az elsé par korben még ,,csak” enyhén
rongalja meg az épileteket és a névényzetet, és a karak-
tereknek is csak +7 sgint hatranyt okoz. A tornadd 4-5
kor utan mar foldre donti az embereket, és mar +2 szint
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hdtrdnyt okoz, par perc utan pedig mar akar éptileteket is
képes komolyan megrongalni.

Szelek szarnyan

Feltétel: Természet 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté szabad
cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
modositok

A varazslé iranyitott széloérvényeket és apro, de erds
szélfuvallatokat teremt 1 célpont mozgasanak segitésé-
re, vagy éppen hatraltatasara. A célpont Mozgas értéke
+5-tel vagy -5-tel valtozik, valamint magasugras és ta-
volugras prébaira (+1 SM)-et vagy (-1 SM)-ct kap, a
szerint, hogy a szelek segitik vagy hatraltatjak. Ha a cél-
pont nyilvesszé vagy egyéb, testtel és tomeggel rendel-
kezé 16vedék akkor a varazslat ugyanennyi elényt vagy
hatranyt ad 1 kérig.

Villam szoélitasa

Feltétel: Természet 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok, sebzés

A varazslat feltétele, hogy a célpont a szabad ég alatt
tartozkodjon. Az égbdl lecsap egy villam 1 célpont felé.
A villim 1%k10 sebzést okoz, kételezé Ep veszteséggel.

Jarvany terjesztése/megfékezése

Feltétel: Természet 15

Nehézség: 10

Varazslat ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont betegség fertézésége tetszblegesen megval-
toztathatd (pl. leveg6ben terjed6rdl érintéssel terjeddre
vagy nem fert6z616l testnedvvel terjed6re) 1 napra.

Foldrajz

Feltétel: Természet 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: valtozo

Novelhet6 hatasok: teriilet mérete

A varazslat soran a varazslonak bdérkontaktusba kell
keriilnie a természetes talajjal, és a varazslas ideje alatt
elmélyilten koncentralnia kell. A varazslasi idé végén
elméjében kirajzolodik a koérnyez6 1 kilométer sugara
tertlet természetrajza (domborzat, vizfolyasok, telept-
lések, erd6ségek, barlangrendszerek korvonalai és ira-
nya). A varazslat varazslasi ideje a feltérképezett tertlet

sugaranak minden kilométere utan 1 perc.

Burok

Feltétel: Természet 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté kieg.
cselekedet

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama,
Sériilések szama

1 célpontot strin tekergdzé indak és agak tarka kaval-
kadja szovi be 1 percre. A burok lehetetlenné teszi a cél-
pont szamara a mozgast, de egyben védelmet is nyuijt.
A burok 5 pontnyi Sériilés elszenvedése utan szétesik.
A burok altal elviselt Sértlések szama minden SM-ért
tovabbi 2-vel né. A burok altal boritott karaktereket
nem lehet célba venni. A burokba zart karakter, minden
korben Erénlét+Atlétika (0) probat tehet. Siker esetén
a burok az SM-mel megegyez6 szamu Sértlést halmoz
fel. Ezt leszamitva a burokba zart karakter mozgaskép-
telen, cselekedeteinek célpontja pedig csak sajat maga
lehet.

Idéjarasi jelenség

Feltétel: Természet 20

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete

A varazslat az 1d6jaras befolyasolasa nevd varazslathoz
hasonléan alkalmazhato, annyi kiilonbséggel, hogy nem
szitkséges hozza szabad ég alatt tartézkodni, de mind-
Ossze 10 méter atmérdjl tertiletre hat. IdStartama to-
vabbra is 1 perc.

Foldrezgés

Feltétel: Természet 25

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, préba ne-
hézsége

A talaj 1 tetsz6leges pontjan apréd féldmozgas érezhe-
t6. Az epicentrum folott tartézkodokat ledonti laba-
rol, éptletekben kisebb karokat okoz, nem rogzitett
targyakat elmozdit. Az epicentrum all6 karaktereknek
sikeres Ugyesség+Akrobatika (0) probét kell tennie,
hogy talpon maradjanak. A préba nehézsége 1 SM-ért
ugyanennyivel névelhet6. A precizids gépezetek — pl. a
mechanikus csapdak — elromlanak, a magas sdlyponta
targyak felborulnak, meredek lejtékon lavinak indulhat-
nak el.
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Viharfelhd

Feltétel: Természet 30

Viharfelhg: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, méret, sebzés

10 méter atmérdja tertleten nedves, strt kod keletke-
zik és apro gazkistilések kovetkeztében villamok tucatjai
sercennek fel 1 percen keresztiil. A viharfelh6ben min-
denki kéronként 1¥k10-t sebzddik, kételez Ep vesztés-
sel. A felh6 belsGjében kozel teljes sététség van.

Osszefonddas

Feltétel: Természet 35, Gondolat 15

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, ME

A varazslo és célpont allat elméje 6sszefonddik 1 perc-
re, ha az allat ME-je kevesebb, mint 1 SM. A varazslat
fenntartasa folyamatos koncentraciot igényel, a varazslé
kozben mast nem cselekedhet. A varazslé gondolato-
kat tltethet el az allat elméjében, de természetesen csak
olyanokat, amelyek megértésére az allat képes. Ezen tdl
a varazslo az allat érzékszerveit hasznalja, de a koncent-
raciot olyankor kell elkezdenie, amikor még sajat érzék-
szerveivel latja az allatot, és kbzben a sajat érzékszerveit
nem hasznalhatja.

Ertelemre ébresztés

Feltétel: Természet 40, Gondolat 25

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont allat Intelligencidja a varazslé Intelligenci-
4ja-10 lesz 1 napra. Az allat érzelmei és emlékei nem
valtoznak. Személyiségében némileg a varazslohoz ha-
sonul: azon dolgokhoz, melyekrél korabban kiviil estek
felfogoképességén a varazsléé¢hoz hasonlé lesz a hoz-
zaallasa.
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Eletmagia

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 el6 a magia tudodsat
4j 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.

Betegség gyorsitasa/lassitasa

Feltétel: 1 Elet, 1 Természet

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, katego-
ria-valtas mértéke, betegség szintje

A varazslé megvaltoztathatja 1 célpont 1. szintd beteg-
ség vagy mérgezés lefolyasi idejét 1 kategoriaval (pl.
korrol percre vagy naprol orara).

Gyogyulas gyorsitasa

Feltétel: Elet 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
gyogyulaspréoba bonusz

A varazslat a természetes gyogyulast gyorsitja fel. 1 cél-
pont a kévetkezé 1 gyogyulas probajara (+1 SM)-t kap.
Egy célpont egyszerre egy Gyogyulas gyorsitasa hatasa
alatt allhat.

Kézratétel

Feltétel: Elet 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: gyégyulas mértéke

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

Méregellenallas

Feltétel: Elet 5, Halal 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
ellenallas béonusz

1 célpont (+1 SM) modositot kap a mérgekkel és be-
tegségekkel szemben tett Erénlét probaihoz 1 érara.

Eleter6

Feltétel: Elet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont él6lény Erénlét alapu probaihoz (+1 SM)
mobdositot kap 1 kérre.

Eletérzékelés

Feltétel: Elet 5, Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: valtozo

Novelhet§ hatasok: hatas mérete

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

Enyészet visszatartasa

Feltétel: Elet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
ME bénusz mértéke

1 célpont ME-je +1-gyel n6 Halalmagia ellen 1 érara.

Gyogyitas

Feltétel: Elet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, gyogyitas
mértéke

1 célpont 1 Ep-t gy6gyul, vagy a célpontot ér aktiv be-
tegségek és mérgezések szintje -1-gyel csokken. Ha egy
betegség vagy mérgezés szintje O-ra csokken, a célpont
meggyogyul.

Védelem a halaltol

Feltétel: Elet 10

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
gyogyitas mértéke

1 célpont a kévetkezé 1 percben ha 1 akt. Ep ala ke-
rilne, 1 akt. Ep—re kertl inkabb, viszont ezt kbvetben a
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varazslat véget ér.

Burjanzas

Feltétel: Elet 10, Természet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: FGcselekedet

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete, te-
riilletek szama, médosito

1 maximum 10 méter atmérdji teriileten vad burjan-
zasba kezd a névényzet 1 korig, hogy aztan az idStar-
tam lejartaval sorvadasnak is induljon. A burjanzas ideje
alatt a teriileten a karakterek Mozgasa megfelezédik, és
Ugyesség alapti probaikra (-1 SM) moédositot kapnak.
A varazslo atjabol a burjanzé névényzet engedelmesen
félrehuzodik, igy 6ra nem vonatkoznak a moédositok.

Diagnézis

Feltétel: Elet 10, Fény 5

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, kérdések
szama, idG,

A varazslo “atvilagit” egy célpont testet azért, hogy
felderitse milyen egészségi allapotban van. A varazslo
feltehet 1 kérdést 1 célpont egészségi allapotaval, be-
tegségeivel vagy az egészségét befolyasold hatasokkal
kapcsolatban, az elmult 1 évre visszamendleg.

Ichor-kura

Feltétel: Elet 15

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
gyogyulas mértéke (2 SM)

1 célpont 1 percen keresztiil koronként 1 Ep-t gyogyul.
A gybgyulas mértékének névelése 2 SM-be keriil Ep-
nként.

Immunitas

Feltétel: Elet 15, Meta 5

Nehézség: 0

Varazslat ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
modosito

1 célpont 1 napra immunissa valik minden természetes
betegségre és méregre, magikus mérgekkel és betegsé-
gekkel szemben tett mentSprobaihoz pedig (+1 SM)
modositot kap.

Ujjaélesztés

Feltétel: Elet 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 1 Ichor

NovelhetS hatasok: halal beallta ota eltelt id6, akt.
Ep

A varazslathoz a varazshasznald kezeit a célpont szive
felett kell tartsa. Ha a célpont kevesebb, mint 1 perce
hunyt el, tjra életre kel és akt. Ep-inek szama 1 lesz. A
varazslat nem néveszt vissza végtagokat, nem gyogyit
meg betegséget és nem is fiatalitja meg a célpontot.

Hibernalas

Feltétel: Elet 20, Transzmutici6 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,
mentSproba modositdja, hatrany mértéke

1 célpont biologiai funkcioi lelassulnak 1 napra, koz-
tik mozgasa és gondolkodasa is, ha a varazslo kifizeti
aktualis ME-jét. A varazslat id6tartama alatt csak lassu
mozdulatokra képes, és a korilotte torténé dolgokra
csak lassan képes reagalni, igy 1 szint hatranyba kertl.
Ugyanakkor csak korlatozottan érzékeli a hideget, job-
ban tlri a meleget és nincs sziiksége élelemre és vizre.
A transzbol az id6tartam lejarta el6tt csak sikeres Lelki-
er6+Onkontroll (0) mentSprobaval lehetséges kilépni.
A proba célszama 1 SM-ért (-1 SM) modositot kap. A
probat a célpont percenként ismételheti.

Altatas

Feltétel: Elet 25, Gondolat 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont koronként +7 sgint hatranyba kertl, ha a va-
razslo kifizeti aktualis ME-jét. Ha hatranyainak szintje
eléri Lelkierejének tizedét, felfelé kerekitve, a kor végén
1 percre kémaba kertil, amit az id6tartam lejartaval ter-
mészetes alvas valt fel.

Helyreallitas

Feltétel: Elet 30

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Koltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok
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1 6rara megsziinnek 1 célpont velesziletett vagy akar
gyogyithatatlan rendellenességei (pl. stketség, vaksag),
am ez varazslat sem képes hianyzé szerveket vagy vég-
tagokat noveszteni.

Fiatalitas

Feltétel: Elet 35

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
fiatalitott évek szama

1 célpont személy 1 évet fiatalodik 1 napra, ha a va-
razslé kifizeti aktualis ME-jét. Az elszenvedett sériilések
nem gyogyulnak be, elvesztett végtagok nem regenera-
l6dnak, pusztan a fiatalsag kiils6leges jellemz4i jelennek
meg ismét. Az id6tartam lejartaval a célpont 1 perc alatt
latvanyosan visszaoregszik eredeti életkorara.

Regeneracio

Feltétel: Elet 50

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 10 perc

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpontnak visszanének, illetve regeneralédnak hiany-
z6 vagy elhalt szervei és végtagjai.

Feltamasztas

Feltétel: Elet 50, Hall 25, Sik 25

Nehézség: -6 SM

Varazslas ideje: 10 perc

Kéltség: 2 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, halal beallta
A varazslat feltamaszt 1 elhinyt személyt, amennyiben
a halal 1 napnal nem régebben allt be. A varazslathoz
szitkség van a személy holttestére. A holttestbe vissza-
szall a 1élek és feltamad. Sérilései meggyogyulnak, test-
részel és szervei visszanének.
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Halalmagia

Szinte mindenki tisztaban van avval, hogy a haldl még
nem a vég, legalabbis a legtobbiink szamara. A 1élek-
kel biré lényeket varja a tdlvilagi jutalom, vagy épp a
buntetés. Mar amennyiben egy varazstudo 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.

Rontas

Feltétel: Halal 15, Természet 5, Gondolat 5
Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama, idétartam

1 célpont szervezetét, ha a varazslo kifizeti ME-jét,
megtamadja egy magikus betegség. A varazslat hatasat
a lenti listabol lehet kivalasztani amennyiben a varazslo
kifizeti azok koltségét. A hatas 1 korig tart.

Enyhe tiinetek (0 SM): a célpont a varazshasznal6 al-
tal meghatarozott tiineteket kezdi produkalni (pl. k6ho-
gés, 1égszomj, laz stb.).

Vérzés (2 SM): a célpont kéronként 1 Ep-t veszit.
Halb huis (2 SM): a cépont veszit k5 Ep-t.

Heves rosszullét (1 SM): a célpont +7 szint hitranyt
kap. A hatas tobbszor is megvasarolhato.

Kabulat (3 SM): a célpont Kdibult lesz.
Bénulas (4 SM): a célpont Cselekviképtelen lesz.

Erzéketlenség (3 SM): a célpont egyik érzékszerve
hasznalhatatlanna valik. A hatas t6bbszor is megvasa-
rolhato.

Ichor-allergia (2 SM): a célpont k5 Ep-t sebzédik, ha
cselekedeteire Ichort kolt.

Lepel

Feltétel: Halal 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kiegészit6 cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
ME

1 célpont talvilagi érzékszervek szamara lathatatlanna
valik mindenki szamara, akinek ME-je kevesebb, mint
1. A hatas id6tartama 1 perc. Amennyiben egy célpont
barmi médon kapcsolatot létesit az 6t talvilagi érzékek-
kel keres6 lénnyel - pl. megtamadja, varazslat célpont-
java teszi, megszolitja stb.... - kikertl a varazslat hatasa
alol.

A halal érintése

Feltétel: Halal 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kiegészit6 cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
sebzés mértéke

1 célpont személy vagy targy érintése nyoman nekroti-
zaci6d egyértelmd jelei jelennek meg a kovetkez6 1 kor
soran. A célpont érintése 1*¥k10 sebzést okoz él6lények-
nek, kételezé Ep vesztéssel.

Enyészet

Feltétel: Halal 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, 1 EP-t veszit.

Sorvasztas

Feltétel: Halal 10, Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

NovelhetS hatasok: idGtartam, teriilet mérete, hat-
rany

Célpont, maximum 10 méter atmérdja terileten el-
pusztulnak a novények. A fafélék par masodperc alatt
elsorvadnak, a bokroknak ehhez percekre van sztksé-
ge, de egy oOra alatt a legnagyobb fak is elkorhadnak és
kidSlnek. Az allatok és egyéb Iélekkel rendelkezé ¢é161é-
nyek a varazslat megkezdését kovetSen enyhe rosszullé-
tet éreznek és +7 szint hdtramyba kertlnek. Minden to-
vabbi szint hatrany 2 SM-be keriil. Komolyabb sériilést
csak hosszabb tartozkodassal szerezhetnek, méghozza
10 percenként 1 Ep-t sériilnek. A vardzslat idétartama
1 6ra.

Holtbeszéd

Feltétel: Halal 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
halal 6ta eltelt id6

1 célpont, lélekkel rendelkezé személy lehet, aki keve-
sebb mint 1 6raja halt meg, lelke 1 percre a testhez lan-
colva marad, és amennyiben beszédképzé szerveinek
allapota ezt lehet6vé teszi, beszélni is képes, de masra
nem.

Reanimacio
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Feltétel: Halal 10, Elet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

A varazslat feltétele, hogy a varazslé lasson, vagy mas
moédon érzékeljen egy holttestet. 1 holttest mozogni
kezd és koveti a varazslo egyszeribb utasitasait, a lehe-
t6 legkozvetlenebb mddon, figgetlentil az akadalyok-
tol és veszélyektol, a kovetkezé 1 draban. A reanimalt
holttestek immunisak az érzelem és gondolat magiara,
¢s amennyiben nem kapnak feladatot a létrehozojuktol
mozdulatlannd valnak.

Rothadas

Feltétel: Halal 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kiegészit6 cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, koronkénti
Ep veszteség

1 célpont, ha a varazsl6 kifizeti ME-jét, teste gyors rot-
hadasnak indul és veszit koronként 1 Ep-t 1 kéron ke-
resztil.

Szemet szemért

Feltétel: Halal 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcidoként hasznalhat6 kiegészi-
t6 cselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama

A varazslatot csak kozvetleniil az utan lehet alkalmazni,
hogy 1 célpont EP-t sebzédik. A sériilést okozo6 karak-
ter, ha a varazslé kifizeti ME-jét, ugyanennyi Ep-t seb-
z6dik.

Visszaszolitas

Feltétel: Halal 20, Sik 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: eltelt id6, idStartam, célpontok
szama, Ep-k

A varazslat célpontja olyan holttest lehet, amely keve-
sebb mint 1 napja halt meg. A 1élek visszaszall a testbe
1 6rara. A lélek tovabbra is szabad akarattal rendelke-
zik. A visszaszolitott testnek 10 Ep—je van, de biolégiai
funkciéi nem indulnak jra, igy nem gyogyul és magia-
val sem gyogyithatd. Tovabbi SM-ek elkoltésével a visz-
szaszolitott test Ep—inek szama novelhet6, méghozza 1
SM-ért +2-vel.

Oszténds élgholt teremtése

Feltétel: Halal 20, Elet 5, Erzelem 5

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhets hatasok: idGtartam, élGholtak szama

A varazslat 1étrehozasahoz holttestre van sziikség, A
varazslat létrehoz 1 6sztonds éléholtat 1 6rara, amely
cselekedeteit egyetlen meghatarozé érzelemmintazat
iranyitja. Bzt az érzelemmintazatot és annak targyat a
varazslo hatarozza meg; pl. a legy6zhetetlen éhség ira-
nyulhat egyetlen célpont, célpontok egy konnyen ko-
ril hatarolhaté csoportja (hiszen az él6holtnak csak
nagyon limitalt intelligenciaja van) vagy éppen minden
él6lény ellen. Az 6sztonds élGholt fizikai tulajdonsagai
a holttest allapotatdl fuggenek, de az atlagos 6szténds
éléholt értékei a konyv végén megtalalhatok.

Méregféreg

Feltétel: Halal 20, Természet 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, homunkuluszok
szama, tamadasok szama

A varazsl6 létrehoz 1 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 hoz-
nia. A kovetkez6 értékekkel rendelkezik: Ké 70, KT: 60,
VM: 0, Ep: 6, Mozgas 15, Lopézas 50. A homunkulusz
akar a fuggobleges és sima feltleteken is meg tud kapasz-
kodni és haladni. Sikeres tamadas esetén a méregféreg
aldozata a Rontas célpontja lesz. A méregtéreg 1 sikeres
tamadas, vagy 1 nap utan elpusztul.

Kiszakitas

Feltétel: Halal 30

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont lelke, ha a varazslo lelke kifizeti ME-jét, kisza-
kad a testébdl 1 korre. Erre az id6re a célpont kémaba
zuhan, amelybdl semmi médon nem lehet felébreszteni.
Ha a kiszakitott Iélek nem a sajat testében tartézkodott
a varazslat hatasa végleges.

A halal birtoka

Feltétel: Halal 25
Nehézség: 0
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Varazslas ideje: 1 6ra

NovelhetS hatasok: idGtartam, teriilet mérete, ko6-
ronkénti Ep sebzés (max. 4)

10 méter atméroji teriileten az él6lények, a varazslo ki-
vételével, koronként 1 Ep-t sebzédnek 1 percen keresz-
tul.

Elmaulas

Feltétel: Halal 25, Természet 10

Nehézség: 0-ME

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, naponkénti
Ep veszteség (max. 4), idGtartam

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, a kévetkezé nap-
t6] kezd6déen naponta 1 Ep-t veszit 1¥k5 napig. Fz id6
alatt a célpontra iranyul6 Eletmagiak (-3 SM) médositét
kapnak Nehézségiikre, és a célpont természetes moédon
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.

Oncsonkitas

Feltétel: Halal 25, Elet 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhaté fGcse-
lekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama, gyogyitas
(és sebzés) mértéke

A varazslat célpontja csak olyan személy lehet, aki a va-
razslat létrehozasat megel6z6 korben Ep veszteséggel
jaré sériilést szenvedett. 1 célpont 1 Ep-t gyégyul, mig a
sériilést eredetileg okozo6 karakter - amennyiben ameny-
nyiben a varazslé kifizeti ME-jét - ugyanennyit sebzé-
dik. Ha a varazslé nem fizeti ki a sebzést okozé karakter
ME-jét, akkor a karakter annyiszor k5 Sértilést halmost
fel, ahany Ep-t a vardzslo a célponton gydgyitott.

Tudatos élGholt teremtése

Feltétel: Halal 35, Elet 20, Erzelem 10, Gondolat 10
Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: erésség, idGtartam, éléholtak
szama

A varazslat lértehozasahoz holttestre van sziikség. A
varazslat 1étrehoz 1 komplex gondolati és érzelemvilag-
gal rendelkez6 tudatos élGholtat 1 6rara. Bar az él6holt
atlagos intelligenciaval rendelkezik, de nincs lelke, sem
emlékei korabbi életbdl. Az igy létrehozott él6holt soha
nem tamad létrehozodjara. Az tudatos él6holt fizikai tu-
lajdonsagai a holttest allapotatol fiiggenek, de az atlagos

tudatos él6holt értékei a konyv végén megtalalhatok.

Atok

Feltétel: Halal 35, Gondolat 30, Elet 10

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, hatasok sza-
ma

1 célpont karakter, ha a varazslo kifizeti ME-jét, valaszt-
hat a kovetkez6 hatasok kozil 1-et: egyik tulajdonsaga
-10-zel csokken, vagy egy ismerete vagy szakértelme
-20-szal, esetleg egy cselekedet, illetve varazslat alkalma-
zasa buntethet6 k10 sebzéssel a célpont szamara. A va-
razslat 1étrehozasakor varazslonak meg kell fogalmazni
az atkot amelynek tartalmaznia kell egy feltételt, amely-
nek teljestilése feloldja az atkot. A feltétel lehet ugyan
nehezen teljesithetd, de legalabbis elméletben teljesithe-
tének kell lennie. Példaul ez az atok: “Nyilad ne talaljon
célba addig, amig szinem elé nem hozod elsészilott fiad
szivét!” Tjak szakértelem csokkenését okozza.

Lélekpusztitas

Feltétel: Halal 40

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: 1 6ra

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont holttesthez tartozo, vagy egyéb helyhez koto-
dé Iélek, amennyiben még nem foglalta el helyét a talvi-
lagon elpusztul, ha a varazslo kifizeti az ME-jét.

Lélekkel rendelkezd élGholt teremtése

Feltétel: Halal 50, Gondolat 30, Erzelem 30, Elet 30
Nehézség: -6 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, él6holtak szama

A varazslat 1étrehozasahoz holttestre van szitkség. Ha
a holttest kevesebb, mint 5 napos, a varazslat soran a
testhez eredetileg tartozo lélek szall vissza a testbe. Ha
a test tobb, mint 5 napos a varazslat létrehozasahoz egy
test nélkili 1élekre is szitkség van. A varazslat egy holt-
testhez lancol egy lelket és létrehoz 1 komplex gondo-
lati és érzelemvilaggal rendelkez6 él6holtat 1 érara. Az
¢éléholt rendelkezni fog az elhunyt lélek emlékeivel és
ismereteivel. A varazslatnak a lelkek megprobalhatnak
ellenallni, ebben az esetben a varazslonak a lélek ME-jét
is ki kell fizetnie. A lélekkel rendelkezd élSholt fizikai
tulajdonsagai a holttest allapotatdl fiiggenek, de az at-
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lagos lélekkel rendelkezé él6holt értékei a konyv végén Sikmégla

megtalalhatok.

A sikmagia a kilsé sikok és a sikok kozotti tér felderi-
tésének, elérésének és kihasznalasinak muvészete, sét
a stkmagia leghatalmasabb muvel6i mar Faria sikjanak
manipulalasara is képesek. Faria és a kiilsé sikok folya-
matos mozgasban vannak, és sok stkmagikus varazslat
egyedil egyuttallisok idején, vagy épp ellenkezdleg,
azok hianyaban alkalmazhat6. A kiils6 sikokrol béveb-
ben az azonos nevi fejezet tajékoztat.

Kitekintés

Feltétel: Sik 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, idStartam

1 célpont 1 kérre képessé valik arra, hogy szemeit egy
Fariaval érintkez6 kilsé sikra, vagy az aetherre nyissa.

Kamfor

Feltétel: Sik 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit6 cselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, egy répke pilla-
natra eltinik Fariarél, hogy aztan szinte rogton vissza is
térjen. A varazslat segitségével elkeriilhet6 pl. lestjtani
készilé fegyver, de a varazslatnak is megvan a maga ve-
szélye: amennyiben nem egyuttallas alkalmaval hasznal-
jak, a célpont pillanatnyi kapcsolatba kertil az aetherrel
és 1 Ep-t sebzédik.

Nyilas

Feltétel: Sik 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, nyilasok szama

1, nagyjabol ember méretd nyilas nyilik a Faridval érint-
kezé kilso sikra, vagy egyittallas hianyaban az aetherre
1 percre. A nyilason barki keresztilléphet, illetve azon
keresztiil az aether Fariara 6mlik. Az aether egy pilla-
nat alatt megsziinteti a varazslatot és elemészti a nyilas
kornyezetét, majd az id6tartam végéig a Nyilas helyén
halalos kédként fodrozodik. Az aetherrel érintkezé €é16-
lények k6 Ep-t sebzbdnek.

Aetherszivargas

Feltétel: Sik 10
Nehézség: 0
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Varazslas ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete, va-
razslatok Nehézsége

Célpont 10 méretes tertletre elkezd beszivarogni az
acther. A tertileten tartézkodo él6lények a kovetkezd 1
6raban kéronként 1 Ep-t sebzédnek, valamint a terii-
leten 1étrehozott vagy azt célz6 varazslatok nehézsége
-1 SM-mel né. A teriileten mar aktiv varazslatok k5 kor
mulva megszinnek, az ereklyék pedig k10 koér mulva
kémaba zuhannak.

Riasztas

Feltétel: Sik 10, Természet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete, cél-
pontok szama, események szama

A varazslo kijelol egy 10 méter atmér6ja tertletet és
meghataroz 1 eseményt (egy ember hozzaér az ajtéhoz,
napfény éri az asztal kbzepére helyezett érmét). Ameny-
nyiben az esemény a kijelolt tertleten 1 napon belil
megtorténik, a varazslat 1 célpontja, ha elsédleges ér-
zékszervével érzékeli a tertletet, tudatiban 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
kémabdl nem).

Kitaszitas

Feltétel: Sik 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, mérete, id6-
tartam

1 célpont karakter, ha a varazslo kifizeti ME-jét, vagy
maximum 2 méter atméréji targy kilokédik Fariarol.
Egytttallasok alkalmaval a célpont a kiilsé sikra kertl és
a varazslat idGtartama végleges. Egyébként a varazslat
idétartama 1 kor. Az aetherben uUszva a célpont nem
képes varazsolni és koronként 1 Ep-t veszit.

Kapu

Feltétel: Sik 25

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 6ra

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: nincs

A varazslat csak egytttallasok alkalmaval hozhato 1étre,
¢és egy ajtonyilasra vagy boltivre van hozza sziikség. A
varazslonak varazsjelekkel kell ellatnia a kapu helyét. Az

egyuttallas idejére atjar6 nyilik a kilsé sikra.

AetherfertGzés

Feltétel: Sik 20, Meta 5, Elet 5

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet mérete
Célpont 10 méteres teriiletre elkezd beszivarogni az aet-
her. A teriileten 1 napig nem jonnek létre varazslatok,
és a teruleten tartozkodva nem lehet varazsolni. A te-
rileten tartozkodod ichorvériek oranként 1 akt. Ichort
veszitenek.

Szeansz

Feltétel: Sik 20, Halal 20, Fény 5, Hang 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont holttesthez vagy maradvanyhoz kot6dé 1élek
szellemalakban megidéz6dik a varazslo el6tt 1 percre. A
szellem képes beszélni, de mast nem cselekedhet.

Légiesség

Feltétel: Sik 25, Természet 10

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit6 cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont elmosddotta, légiessé valik 1 kérre. Fizikailag
nem lehet ra hatni, és csak érzelem és gondolatmagia
célpontja lehet. Sikeres Lelkier6+Onkontroll (0) proba-
val képes ,keresztiilhatolni” targyakon vagy akar sze-
mélyeken is, bar amikor igy tesz masodpercenként k5
Ep-t sebzddik. Egy lestjté penge vagy testén atsivits
16vedék ugyanakkor gyorsan muloé fajdalmon kiviil nem
jar mas hatassal a szamara.

Aetherbe fojtas

Feltétel: Sik 25

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: reakcioként is hasznalhat6 kiegé-
szit§ cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

A varazslat egyuttallasok alkalmaval nem hasznalhato.
1 célpont varazslat megszakad. Ha a varazslat egy él6-
lényen fejtette ki hatasat, agy 6 is a varazslat célpontja
lesz és k6 Ep-t sebzédik, valamint elveszit 1 akt. Ichort.

Tulvilagi penge
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Feltétel: Sik 15, Meta 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont személy kezében egy aetherbdl és ichorbdl
sz6tt vibralé kard anyagiasul 1 korre. A kard egyenes,
kétéld, sotétkék fegyver. A kardot eltorni, a célpont ke-
z€ébdl kititni nem lehet. A fegyver harcértékei (KT: 20
VM: 0 Sebzés: 2¥k10, kételezé Ep vesztés). A Tulvilagi
penge hasznalatahoz a célpontok barmely kozelharci
fegyveres szakértelmiket hasznalhatjak.

Hatar

Feltétel: Sik 30

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet mérete, mo-
dosité

Célpont 10 méter atmérdji tertileten 1 orara a Nyilas,
Kamfor, vagy Kapu varazslatok nehézségéhez (-1 SM)
modosité jarul.

Borton

Feltétel: Sik 35

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, teriilet mérete, pro-
ba nehézsége

Célpont, 10 méter atméréja tertlet 1 éran keresztil ha-
tarain élélények csak sikeres Lelkier6+Onkontroll (0)
probaval képesek athaladni. A proba nehézsége 1 SM-
ért ugyanennyivel né. A teriilet hataran atlépék k5 Ep-t
sebz6dnek. A teriilet hatarait szintelen, halovany deren-
gés jelzi.

Aetheresszencia készitése

Feltétel: Sik 25, Meta 15, Targy 10

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 6ra

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: hatas idStartama és sebzése (a
kettd egyiitt novekszik)

A varazslat egyuttallasok 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 1¥k5 Ep-t sebzbdik és
ugyanennyi napig képtelen lesz varazsolni és képessé-
gekre Ichort kolteni.

Vérmezo

Feltétel: Sik 30, Halal 15, Természet 10

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: felrajzolas ideje

NovelhetS hatasok: idGtartam, teriilet mérete, ko6-
ronkénti sebzés (max. 4 Ep/kor)

A varazslat megjeldl egy 10 méter atmérdja tertiletet és
kivalaszt egy él6lényfajtat (ember, medve, démon stb.).
A faj tagjai a tertleten a kévetkez6 1 nap soran koron-
ként 1 Ep-t veszitenek, a varazslat 1étrehozéjat kivéve.

Kifakitas

Feltétel: Sik 40, Természet 20

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, teriilet mérete
Célpont 10 méter atmérdja teriileten elmosoddotta, 1égi-
essé valnak az él6lények, targyak, anyagok 1 percre. A
tertletre fizikailag hatni nem lehet, és a teriileten tartoz-
kodokat is csak érzelem és gondolatmagiaval lehet célba
venni. A teriiletre be és kilépni sikeres Lelkier6+On-
kontroll (0) probaval lehetséges. A proba nehézsége 1
SM-ért ugyanennyivel né. A tertletrdl hatarat atlépok
k5 Ep-t sebzédnek.

Entrépia

Feltétel: Sik 30, Halal 15

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: teriilet mérete, sebzés

Célpont 10 méteres teriileten az él6lények 1¥k5 Ep-t
sebz6dnek, a targyak allapota latvanyosan leromlik,
minden latvanyosan elgyengtl, elmallik, elrothad. A va-
razslat alkalmazasakor a felhalnozott Romlds értéke 10-zel
né.
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Erzelemmagia

Az érzelemmagusok 11 alapvet6 érzelmet killonboztet-
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.

A puszta érzelmeken til az érzelemmagia a
célpontok jellemvonasait vagy akar komplex érzelem-
mintazatokat is manipulalhat. Az érzelemmintazat egy
személy egy adott targgyal, fogalommal, személlyel stb.
kapcsolatban érzett Gsszetett érzelmeinek Osszességét
jelenti. P, 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 meghatarozo
érzelmek nem feltétlen vannak jelen a pillanatnyi érzel-
mei kozott, de nem kell neki sok kornyezeti rahatas,
hogy megjelenjenek.

Empatia

Feltétel: Erzelem 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, proba bo-
nusz

A varazslo tisztaban lesz 1 célpont f6bb tudatos érzel-
meivel, ha kifizeti a célpont ME-jét, de azok targyaval,
céljaval nem. A célpont ellen iranyulé Meggy6zés és
Megfélemlités probaihoz (+1 SM)-t adhat az adott na-
pon.

Erzelmek kioltasa

Feltétel: Erzelem 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama,
érzelmek szama

1 célpont személy, ha a varazslo kifizett ME-jét, 1 6rara
képtelen lesz 1 kivalasztott érzelemre.

Erzelmek atiranyitasa

Feltétel: Erzelem 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,

érzelmek szama
1 célpont személy, ha a varazslo kifizeti ME-jét, 1 tuda-
tos érzelmének célja vagy oka megvaltozik 1 orara.

Fajdalomcsillapitas

Feltétel: Erzelem 5, Elet 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, gyégyulas

1 célpont felhalmozott Sériléseinek szama 1*k10-tel
csokken.

Erzelmek keltése

Feltétel: Erzelem 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
keltett érzelmek szama

1 célpont személyen, amennyiben a varazslo kifizeti
ME-jét, eluralkodik 1 alapveté érzelem 1 percre.

Kinokozas

Feltétel: Erzelem 10, Haldl 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, Sériilés, hat-
rany idGtartama

1 célpont karakter, ha a varazslé kifizeti ME-jét, 1¥k10
Sértlést halmoz fel. Minden 10, igy felhamozott Sériilés
utan a célpont 1 korre +7 szint hitranyba kertl.

Erzelemmintazat atiranyitasa

Feltétel: Erzelem 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama,
érzelemmintazatok

1 célpont személy, ha a varazslo kifizeti ME-jét, 1 targy-
hoz, személyhez, fogalomhoz, stb. fz6d6 érzelemmin-
tazatanak célja vagy oka megvaltoztathat6 1 percre.

Analizis

Feltétel: Erzelem 15, Gondolat 10

Nehézség: 0

Idétartam: pillanat

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

A varazslo részletes képet kap 1 célpont él6lény alapve-
t6 személyiségérdl, legfontosabb motivaciéirdl, illetve,
hogy rendelkezik-e valamilyen pszichés jellegt patologi-
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aval, ha kifizeti a célpont ME-jét. A varazslattal egyszer-
smind az is felderithetd, hogy a célpontra hatott-e élete
soran barmikor Erzelem vagy Gondolat magia.

Meggy6zés

Feltétel: Erzelem 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: szabad csel.

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok, er6sség
A kovetkez6 1 korben 1 célpont szavait a hallgatosag
minden tagja, akinek ME-je kevesebb, mint 1, gondol-
kodas nélkul elfogadja igaznak, illetve, ha azok nyilvan-
valéan ellent mondanak a fizikailag érzékelheté valo-
sagnak (pl. a célpont azt mondja: “Nem vagyok itt.”),
azt fogjak feltételezni, hogy a célpont teljesen &szintén
gondolja a szavait, és nyilvanvaléan megzavarodott.

Jellem helyreallitasa

Feltétel: Erzelem 20

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpontra haté Erzelemirtas, Jellemtorzitis vagy Jel-
lem meghatarozasa varazslatok megsziinnek.

Erzelemmintazat alkotasa

Feltétel: Erzelem 25

Nehézség: 0

Varazslat ideje: f6cselekedet

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
érintett fogalmak, érzelemmintazatok

1 célpont személyben, ha a varazslo kifizett ME-jét, ma-
gikusan eliltethet6 1 érzelemmintazat 1 targgyal, foga-
lommal, személlyel stb. kapcsolatban 1 6rara. A varazslo
szabadon eldontheti, hogy ez az érzelemmintazat meny-
nyire legyen meghatarozé a célpont elméjében, a pasz-
sziv, tudatalatti érzésektdl kezdve az egyedilallé moz-
gatorugoig.

A sziv szava

Feltétel: Erzelem 15, Meta 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Noévelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
modosité mértéke

1 célpont karakter ellen iranyul6 Gondolatmagikus va-
razslatok nehézségéhez (-1 SM) moédosito jarul a kévet-
kez6 1 6raban.

Erzelemmentesség

Feltétel: Erzelem 30

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont személy, amennyiben a varazslo kifizeti ME-
jét, érzelemmentessé valik 1 percre. A célpont minden
motivaciéjat elvesziti, az 6nvédelmen és az Onfenntar-
tason kivil mas nem fogja cselekvésre birni. A kell6
erélyességgel adott utasitasokat - jatéktechnikailag ez
sikeres Erénlét+Megfélemlités (0) probat jelent - vég-
rehajtja legjobb tudasa szerint, de sietség nélkiil, és csak
akkor, ha ez 6t nem sodorja veszélybe.

Erzelemirtas

Feltétel: Erzelem 35

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Idétartam: végleges

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, érzelmek
szama

1 célpont, amennyiben a varazslo kifizeti ME-jét, képte-
lenné valik arra, hogy 1 kivalasztott érzelmet atérezzen.
A varazslat hatasa végleges.

Jellemtorzitas

Feltétel: Erzelem 40

Nehézség: -7 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont jelleme megvaltozik, amennyiben a varazslo
kifizeti az ME-jét. A varazsl6 altal kivalasztott érzelem
vagy érzelmek meghatarozo erejivé valnak a viselke-
désében, és az érzelmek elsé targyat is kijelolheti a va-
razslo, bar a késébbiekben az érzelmek targyai megval-
tozhatnak. A célpont érzelemmintazatai is atirhatéak. A
varazslat hatasa végleges.
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Gondolatmagia

A gondolatok altalaban révid életd, egymastol elkiilonit-
het6 mentalis megjelenitései a minket korilvevé vilag-
nak. A gondolatmagusok 4 fajta gondolatot kilénboz-
tetnek meg egymastol: az otletet, az emléket, az érzéket
¢s a tudatos gondolatot. Gondolatmagia segitségével
ezeket lehet kiolvasni, kitorolni vagy éppen eliltetni.

Otletek azok a gondolatok, amelyek egy prob-
léma megoldasaval kapcsolatosak, és altaldban az egyén
jovében bekovetkez6 cselekedetei iranyaba mutatnak.
Ezek nem mindig tudatosak, és sokszor Osszetett struk-
turat mutatnak, ezért ezek befolyasoldsa 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 informacio
(egy kerek targy) vagy azok jelentése (ez egy labda).

Erzékolvasas

Feltétel: Gondolat 1

Nehézség: 10-ME

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

A varazslé kiolvashatja 1 célpont elméjébdl 1 percen
keresztil, hogy mit érzékel, illetve azt hogyan értelmezi.

Dekoncentracid

Feltétel: Gondolat 1

Nehézség: 0-ME

Varazslat ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont 1 korig képtelen fokuszalni, koncentralni és 1
szint hatranyba kertl.

Gondolatolvasas

Feltétel: Gondolat 5

Nehézség: 0-ME

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

A varazslo 1 percen keresztiil olvashatja 1 célpont tu-
datos gondolatait.
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Emlékolvasas

Feltétel: Gondolat 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, témak sza-
ma

A varazslo altal kivalasztott személy kiolvashatja 1 cél-
pont elméjébdl az emlékeit 1 témaval kapcsolatban, ha
a varazslo kifizeti ME-jét. 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.

Erzék kikapcsolasa

Feltétel: Gondolat 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok és érzé-
kek szama

A varazslat kikapcsolja a 1 célpont 1 érzékszervét 1
percre, ha a varazslo kifizeti a célpontok ME-jét.

Mentalis kommunikaci6

Feltétel: Gondolat 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

2 célpont, ha a varazslé kifizeti ME-juket, folyamato-
san egymas gondolatait 1 percen keresztil és egyben 4j
gondolatokat tltetnek el egymas a fejében - bar a cél-
pontok tisztaban van vele, hogy ezek nem az 6 gon-
dolatai, még ha azt nem is feltétlen tudja, honnan szar-
maznak.

Acélos elme

Feltétel: Gondolat 10

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok, ME bo-
nusz

1 célpont karakter -1 ME-t kap 1 percre. Egy karakter
egyszerre csak egy Acélos elme hatasa alatt allhat.

Mentalis észlelhetetlenség

Feltétel: Gondolat 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: kieg. cselekedet

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,

érzékek szama, elrejtett dolgok szama

1 célpont, ha a varazslé kifizeti ME-jét, 1 érzékszer-
vével nem képes érzékelni 1, a varazslo altal kivalasztott
dolgot - pl. egy targyat, személyt, de akar egy hegyet
sem 1 percen keresztiil.

Tervek feltérképezése

Feltétel: Gondolat 15

Nehézség: 0

Varazslat ideje: f6cselekedet

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama, kérdések
szama

A varazslo feltehet 1 kérdést 1 célpont terveire vonat-
kozodan, ha kifizeti a célpont ME-jét, még akkor is, ezek
csak homalyos, tudatalatti célok és tervek. Tisztaban
lesz azzal is, hogy a kézelmultban a célpont megfontol-
ta-e ezeket a célokat és terveket tudatosan.

Hamis érzékelés

Feltétel: Gondolat 20

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
érzékek szama

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, 1 érzékszer-
vével 1 percig valami olyat fog észlelni, ami valéjaban
nincs. Hogy mit, azt a varazslé hatarozza meg.

Felejtés

Feltétel: Gondolat 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
emlékek szama, emlékek hossza

A varazslattal id6legesen kitérolheté 1 célpont elméjé-
bél, ha a varazslo kifizeti a célpont ME-jét, 1 jol koril
hatarolhaté, maximum 1 nap hosszu emlék 1 napra.

Elme helyreallitasa

Feltétel: Gondolat 30

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

A varazslat megszinteti 1 célpont elméjére hat6 kiilsé
befolyasolasbol szarmazé hatasokat, ha a varazslé kifi-
zeti a célpont ME-jét.

Tabu
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Feltétel: Gondolat 30

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
tabuk szama

1 célpont, ha a varazslé kifizeti ME-jét, képtelen lesz ra,
hogy 1 kivalasztott dologra gondoljon 1 6ran keresz-
tul. A tabu targyat jelenté gondolatokkal kapcsolatban
képtelen cselekedni és kommunikalni. A varazslat nem
irja feliil a célpont 6sztonos onvédelmi reflexét.

Otletek nélkiil

Feltétel: Gondolat 30

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont elméjébdl, ha a varazslo kifizett ME-jét, ki-
torlédnek j6vébeli tervei 1 napra, és az id6tartam alatt
nem is képes tjabbakkal el6allni. Koherens tervek és 6t-
letek nélkil a célpont csak reakcidkra képes és részletes
utasitasok végrehajtasara.

Amnézia

Feltétel: Gondolat 30

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, az Gsszes em-
1ékét elvesziti 1 napra. Probaihoz nem hasznalhatja is-
mereteit, szakértelmeit. Nem képes varazslatokat 1étre-
hozni sem.

Sorsfordulat

Feltétel: Gondolat 30, Meta 20, Sik 20

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, belefoglalt
varazslatok szama

A varazslo a Sorsfordulat 1étrehozasaval egytitt 1 masik,
1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, személyt célz6
varazslatot is 1étrehoz, azt mintegy belefoglalja a Sors-
fordulatba. Ehhez a masik varazslat koltségét is ki kell
fizetnie, és probat kell dobnia. A belefoglalt varazslat
id6tartama megvaltozik: a varazslé meghataroz egy fel-
tételt, amit a célpont hatalmaban all teljesiteni (pl. az,
hogy a célpont addig béka marad, amig egy hercegné
meg nem csékolja 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 feltétel be nem teljesedik. A Sorsfordulat
varazslasi ideje megegyezik a belefoglalt varazslat va-
razslasi idejével, de minimum egy teljes kor.

Hamis emlék

Feltétel: Gondolat 35

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 kor

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, eliltetett emlékek
szama, emlékek hossza, célpontok szama

A varazslattal eltltethet6 1 maximum 1 nap terjedelmd,
jol koral hatarolhato, és konnyen felidézhet6 emlék 1
célpont elméjében 1 napig, ha a varazslé kifizeti ME-
jét.

Sugallat

Feltétel: Gondolat 40

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, sugalmazott gon-
dolatok szama, célpontok szama, mo6dosité

A varazslat elultet 1 célpont elméjében, ha a varazslo
kifizeti ME-jét, 1 gondolatot 1 6rara. A célpont nem
lesz tisztaban azzal, hogy a gondolat mastol szarma-
zik, és 6sztonodsen kimondja vagy megteszi, amit a va-
razslé sugall neki, amennyiben a gondolat cselekedet
végrehajtasara iranyult, és az id6tartam lejartaig, vagy
a cselekedet tokéletes végrehajtasaig ezzel lesz elfog-
lalva. A tovabbiakban a célpontban felmeriilhet a gya-
nu a gondolat eredetét illetéen. Ha a sugallt cselekedet
végrehajtasa azonnali és egyértelmi veszélybe sorolna
a célpontot (pl. egy fegyver eldobasa még nem szamit
ilyen cselekedetnek, de pl. egy rohamozé medve elé ug-
rani igen), vagy esetleg 6nmaga bantalmazasara iranyul,
a célpont sikeres Lelkier6+Onkontroll (0) mentSpro-
baval képes megtagadni a cselekedet végrehajtasat. A
mentSproba célszama 1 SM-ért (-1 SM)-mel csokken.

Inspiracio

Feltétel: Gondolat 40

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, inspiralt tervek sza-
ma, célpontok szama

A varazslat eliltet 1 tervet vagy otletet 1 célpont el-
méjében, ha a varazslé kifizeti ME-jét, 1 honapra. Az
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elilltetett tervet a varazslo tetszéleges alapossaggal ha-
tarozhatja meg, és a varazslat hatoideje alatt a célpont
folyamatos késztetést fog érezni arra, hogy azt meg is
valésitsa. A célpontnak minden nap Lelkier6+Onkont-
roll (0) probat kell tennie, és ha elvéti az adott nap lega-
labb felét annak kell szentelnie, hogy a tervet végrehajt-
sa, amennyiben ez lehetséges.

Fény-lény

Feltétel: Gondolat 40, Fény 15, Hang 10

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 2 kor

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, illuzié mérete, illa-
zi6k szama

A varazslat 1étrehoz 1 maximum 2 kdébméteres, tet-
szbleges kinézetd, hang kiadasara is képes illuzidtestet
1 6rara. Az illuzidtesten egyedil a varazslat létrehozoja
képes atlatni. Ha a varazslo egy konkrét személy hang-
jat probalja meg leutanozni, ahhoz vagy ismernie kell a
hangot korabbrdl, vagy a varazslatot megel6z6en lega-
labb harom korig tanulmanyoznia kell azt. Ezt kovetéen
sikeres Karizma + Hangutanzas (0) probaval elérhetd,
hogy a teremtett hang hihetéen utanozza a kivant hang-
forrast.

A varazsl6 meghatarozhat egy személyiséget,
amelyet mintazhat sajat magarél vagy, ha sikeres Intelli-
gencia+lélektan (0) probat tesz, olyan személyrdl, akit
jol ismer. Ezt kovetéen a varazslé meghatirozhatja az
illazioé céljat (pl. az értelmes 1ények elijesztése, elhitetni
egy bortonorrel, hogy a varazslé még mindig a cellaban
tartézkodik stb.) és az illuzid legjobb képességei sze-
rint megprobal megfelelni ennek a feladatnak: az illa-
zi6 Karizmaja, Intelligencidja és Lelkiereje annyi, mint
a mintaul szolgal6 személy tulajdonsagai, és rendelkezik
az adott személy Meggy6zés, Mellébeszélés, Sarm és
El6adas ismeretével. Koronként 20 méternyi mozgasra
képes és nem hatolhat at olyan anyagokon, amelyeken
a fény sem képes athatolni. Az illizi6é ezen a célon tdl
nem rendelkezik sajat motivaciéval, ugyanakkor képes
improvizalni, vagy a korilmények valtozasara reagalni,
hogy minél jobban megfeleljen az eredi célnak, vagy
hogy legjobb tudasa szerint segitse a varazslot.

Szemlélék sikeres Erzékelés (0) vagy ha gyana-
kodnak Frzékelés+FEszlelés (0) probaval rajchetnek,
hogy egy illuzioval allnak szemben. A proba célszamat
a mesélé megvaltoztathatja, ha az illuziot létrehozo ja-
tékos részletes leirast tud adni az illizié kinézetérdl (-1
SM), és ugy itéli meg, hogy a latvany az adott korilmé-
nyek ko6zott hihetd (-1 SM).

Helyettesités

Feltétel: Gondolat 45

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, emlékek szama,
célpontok szama

A varazslat segitségével 1 célpont elméjében, ha a va-
razslo kifizett ME-jét, felcserélhet6 1 6l kortl hatarol-
hat6 dologgal - egy személy, egy helyszin, egy iz emléke
- kapcsolatos 6sszes emlék, egy a varazslé altal megha-
tarozott masik dologgal 1 napra.

Osztonlény

Feltétel: Gondolat 50

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama

1 célpont, ha a varazslo kifizeti ME-jét, 6sszes tudatos
gondolata, emléke és terve elérhetetlenné valik a sza-
mara, az Osztonei és az érzelmei iranyitasa ala keril 1
hénapra. Probaihoz nem hasznalhatja ismereteit, szak-
értelmeit. Nem képes varazslatokat létrehozni sem.
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Elemi magia

Varazstudok kozott kozismert tény, hogy a halandok
vilagat négy Sselem - levegd, viz, f6ld és tiz - alkotja.
Kezdetben az &selemek szabadon aramlottak a vilag-
ban, 6ssze-6sszecsapva egymassal, pusztitva és tombol-
va. Az alkotas soran a néha 6t6dik elemnek, vagy Gse-
nergianak is nevezett ichor lévén nyertek végiil 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 kertilé halandék
sériiléseket szenvednek, még ha nem is egyforma mér-
tékben. Az emberek szamara példaul az 6stliz a leghala-
losabb a négy selem koziil. Mig a tébbi 6selem kotele-
26 Ep vesztést minden 6t6dik sebzéspont utan okoz, az
Ostliz esetében mar minden negyedik sebzéspont kote-
lez6 Ep vesztéssel jar.

Az 6selemek eredeti formajukban mar nem
képesek fennmaradni a halandé vilagban, am az elemi
magusok egy idSre azért még képesek megidézni a régi
id6k emlékét. Az elemi varazslatok alkalmazasa soran a
varazsldé a meghatarozott forman beltlre gyGjti a kor-
nyezetben megtalalhat6 elemi energiat, és lehetévé teszi
szamara, hogy ismét &si, zabolatlan formajaban tom-
boljon egy id6re.

A négy elem mindegyikének egyedi tulajdonsa-
gai vannak, amelyek SM-ek elkoltésével erdsithet6ek.
Az 6stoldon SM elkoltése nélkil nagyjabol 50 kg-nyi
sulyt képes megtartani, amely minden extra SM elkolté-
sével tovabbi 50 kg-mal né. Ezzel parhuzamosan valik
nehezebbé az 6sf6ldbél készilt formakon valéd athato-
las. SM-ek elkoltése nélkil ehhez sikeres Erénlét+At-
létika (0) probara van szikség, mig minden extra SM
ugyanennyivel neheziti a probat.

Az 6slég 2 métert taszit hatrafelé aldozatain,
amely tavolsag minden SM elkéltésével ugyanennyivel
né. Ennek az aldozatok Erénlét+Atlétika (0) probaval
tudnak ellenallni, amely a sikeresség mértékével csok-
kenti a tavolsagot. A mesél6 az aldozat sulyanak és mé-
retének figyelembe vételével természetesen valtoztathat
a taszitasi tavolsagon.

Az 6sviz kisebb mértékben képes a fold és a
levegé hatasainak utanzasara: SM-ek elkoltése nélkul
20 kg sulyt képes megtartani, athatolni rajta pedig egy
Erénlét+Atlétika (+3 SM) probat igényel. Az SM-ek
elkoltése a megtartott sulyt 20 kg-val noveli, a probat
pedig -1 SM-mel teszi nehezebbé. Az Gsvizzel érzintke-
z6 feliletek csuszossa valnak, és a kovetkez6 1 percben
1 SM-ért +7 szint hatrany jat a felileteken végrehajtott
mozgassal jar6 probakhoz. Par kérnyi érintkezést kove-

téen fagyasi séruléseket is okoz, és 10-SM kort kovets-
en jégréteget képez.

A 6stliz 5-SM kor langra lobbantja a gyalékony
anyagokat, ugyanennyi idé alatt felheviti a fémeket és
koveket, 10-SM kor alatt pedig meg is olvasztja Sket.

Amennyiben a varazslé tobb elemi format is
létrehoz egy varazslattal és egy célpont tobb forma ha-
tokorébe is beleesik, a sebzések nem adddnak 6ssze. Az
elemi formak okozta Sériilések minden esetben kotele-
26 Ep sebzéssel is jarnak.

Robbanas

Feltétel: Elemek 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: f6cselekedet

Novelhet§ hatasok: sebzés, robbanasok szama

1 tetszbleges epicentrumbdl kiindulva, a varazslé altal
kivalasztott Gselem robbandsszerd energiaval minden
iranyba kitor 1¥k10 sebzést okozva. A robbanas mérete
sebzésenként 1 méter minden iranyban.

Lovedék

Feltétel: Elemek 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet6 hatasok: sebzés, l6vedékek szama, ta-
volsag

A varazslo a kezében formal meg 1, alkarnyinal nem
nagyobb format, amelyet aztan nagy sebességgel utjara
kild. A 16vedék célpontja nem lehet lehet messzebb 20
méternél, de a varazslé minden 16vedéknek valaszthat
masik célpontot. A l6vedék célpontja 1¥k5-t Sértilést
halmoz fel, kételezb Ep vesztéssel. 5 SM-ért a 16vedék
kézvetlen Ep sebzést okoz.

Csova

Feltétel: Elemek 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet§ hatasok: sebzés, csovak szama, mdodo-
sito

1 kivalasztott epicentrumbdl kiindulva, a varazslé altal
kivalasztott 6selem robbanasszerd energiaval kitor a va-
razslo altal valasztott iranyba. A csévak sebzése 1¥k10,
hossza pedig szorzészamonként 2 méter, atméréje min-
den esetben fél méter. A 1étrehozott cséva elsé célpont-
jat, amennyiben az epicentrumhoz képest két méteren
beliil tartézkodik, mindenképpen eltalalja, minden to-
vabbi célpontnak esélye van kitérni a csova elél. Ehhez
sikeres Erzékelés+Akrobatika (0) prébéra van szikség,
1 SM-ért a kitérésproba (-1 SM) modositot kap. Ez a ki-
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térés reakcioként végrehajtott kiegészité cselekedetnek
szamit.

Elemi forma

Feltétel: Elemek 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: fécselekedet

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

A varazslo egy tetszéleges helyen létrehoz 1 &selemi
format 1 korre. A forma érintése 1*k10-et sebez és
leghosszabb dimenziéja maximum 1 méter lehet. A
varazshasznalé eldontheti, hogy a forma egyhelyben
alljon, vagy egyenes palyan haladjon kéronként 30 mé-
teres sebességgel az id6tartam végéig, vagy amig mas
varazslat ezen nem valtoztat.

IdStartam megvaltoztatasa

Feltétel: Elemek 10

Nehézség: 0

Varazslat ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, idStartam

1 célpont forma id6tartama 1 korrel hosszabb vagy 16-
videbb lesz. Egy masik varazshasznalé altal 1étrehozott
forma id6tartamanak megvaltoztatasahoz a  célpont
format létrehozo varazslé ME-jét is ki kell fizetni.

Aura

Feltétel: Elemek 15

Nehézség: 0

Varazslat ideje: f6cselekedet

Novelhet6 hatasok: sebzés, idGtartam, célpont mé-
rete, célpontok szama

1 célpont targy vagy ¢él6lény egésze vagy része kortl,
par milliméteres tavolsagot tartva, Gselemi aura jon
létre 1 korig. Az aura masodlagos hatasai a célpontra
nem fejtik ki hatasukat. Az aura sebzése 1*k10. A cél-
pont leghosszabb dimenziéja maximum 1 méter lehet.
Az elemi aura egyiitt mozog a célponttal, de soha nem
érintkezik vele.

Atformalas

Feltétel: Elemek 20

Nehézség: 0

Varazslat ideje: reakcioként végrehajtott kieg. cse-
lekedet

Novelhetd hatasok: formak szama, méretvaltozas,
modosito

A varazshasznalé 1 célpont forma alakjat tetszélege-
sen megvaltoztathatja. Az 4j alak leghosszabb dimen-

zi6ja maximum 1 méterrel térhet el az el6z6 alakétol.
Ha az atformalas kovetkeztében egy karakter érintke-
zésbe 1épne a formaval megprobalhat kitérni. Ehhez
egy reakcioként végrehajtott kiegészité cselekedetre és
sikeres Ugyesség+Akrobatika (0) probara van sziiksége,
amennyiben a harci helyzet erre lehetéséget ad. A pro-
ba nehézsége 1 SM-ért ugyanennyivel né. Egy masik
varazshasznalé altal létrehozott forma atformalasahoz
a célpont format létrehozo varazslé ME-jét is ki kell
fizetni.

Forma mozgatasa

Feltétel: Elemek 20

Nehézség: 0

Varazslat ideje: kieg. cselekedet

Novelhetd hatasok: formak szama, idGtartam, mo-
dosit6

A varazshasznal6 1 célpont format tetszéleges utvona-
lon mozgathatja 1 korig. A Forma maximum 30 mé-
tert tehet meg. A forma utjabol kitérni egy reakcioként
végrehajtott kiegészité cselekedettel és sikeres Ugyes-
ség+Akrobatika (0) probaval lehet. A proba nehézsége
1 SM-ért ugyanennyivel né. Egy masik varazshasznald
altal 1étrehozott forma mozgatasahoz a célpont format
létrehozo varazslo ME-jét is ki kell fizetni.

Forma utasitasa

Feltétel: Elemek 25

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: fécselekedet

Novelhet§ hatasok: idGtartam, formak szama, mo-
dosito

A varazshasznal6 1 célpont forma szamara meghataroz
egy tetszoleges utvonalat. A forma 1 korig, vagy a meg-
szlinéséig a kijelolt utvonalon fog haladni, kéronként
30 méter sebességgel. Ha a kijel6lt utvonal végére ér,
visszafordul, ugyanazt az utvonalat kovetve. A forma
utjabdl kitérni egy reakcioként végrehajtott kiegészit6
cselekedettel és sikeres Ugyesség+Akrobatika (0) pro-
baval lehet. A préba nehézsége 1 SM-ért ugyanennyivel
n6. Bgy masik varazshasznalé altal 1étrehozott forma
mozgatasahoz a  célpont format létrehozéd varazslo
ME-jét is ki kell fizetni.

Onmiikodé forma

Feltétel: Elemek 30, Gondolat 10

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: f6cselekedet

Kéltség: 1 Ichor

Novelhetd hatasok: iddtartam, formak szama, for-
ma KT
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1 célpont forma szamara kijelol egy feladatot. T6bb
forma esetén minden formanak kilon feladat adhaté.
A meghatarozott feladatnak egyértelmtnek és azonnal
végrehajthatonak kell lennie. Elfogadhato feladat pl. a
»tamadd meg a lovagot”, vagy a ,,pajzsként védelmezz
a nyilvesszokt6l”, de a ,,talalj rejtett Gtvonalat a palota
belsejébe, észrevétlen juss be a tronterembe és 6ld meg
a kiralyt” mar tal komplikalt. A forma 1 kéron keresztul
megprobalja végrehajtani a feladatot. Ezalatt a forma
sebessége koronként 30 méter, reptilni is képes, és alak-
jat szabadon valtoztatja. Amennyiben a feladat részét
képezi egy karakter megtamadasa a forma KT-je 50,
amely 1 SM-ért +10-zel novelhets. Egy masik varazs-
hasznal6 altal 1étrehozott forma mozgatasahoz a cél-
pont format létrehozé varazslé ME-jét is ki kell fizetni.

Transzmutacio

A transzmutacié 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 Gket atalakitani.
Az 1., legkbnnyebben atalakithat6 anyagcsoport a nem-
telen kévek és foldek csoportja. Ide tartozik, minden
olyan anyag, amely nem sorolhat6 a masik csoportok
egyikébe sem. A II. csoport a kbzonséges fémek és Ot-
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
egyszerd bazaltot vassa valtoztasson, vagy éppen egy
vaspancélt kvé.

A transzmutacié 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 is. Egy tobb kilonboz6 kategoriaba 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 szemsz6gébdl I11. kategoriaba tar-
toz6 targynak szamit. Viszont, ha a diszités egy aprocs-
ka rubint is tartalmaz, mar a I'V.-be.

Targyak halmazallapotanak megvaltoztatasakor
a formajuk nem valtozik. Ha pl. egy alkimista egy falat
megolvaszt, az attél még a helyén marad, bar sdlytarto
képességét 1) 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 egyértelmden kitér.
A transzmutacié ugyanakkor megviseli a varazslat ala-
nyait: a visszaalakulast kovetéen jol lathaté a varazslat
hatdsa a targyakon, amelyek allaga 1 kategoriat romlik
ennek hatdsara.

A transzmutacié varazslatainak alkalmazasa a
szokasosnal tobb kreativitast és rugalmassagot kévetel
meg jatékostol és mesél6tdl egyarant, ezért elsGsorban
tapasztalt jatékosoknak ajanljuk. A hasznalat megkony-
nyitése érdekében a varazslatok leirasanal példaként fel-
tuntettink néhany tipikusnak gondolt alkalmazast.

Targy atalakitasa

Feltétel: Transzmutacio 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, targyak szama és
sulya

1 célpont max. 1 kg sulyu targy atvaltoztathatd egy ma-
sik, vele azonos kategoriaba tartozé, homogén anyagbol
formalt, ugyanolyan alaku targgya, vagy esetleg megval-
toztathat6 a targy halmazallapota 1 percig. A varazs-
lattal példaul egy acélkard rézzé alakithatd. A varazslat
segitségével targyak torékenyebbé vagy strapabirébba
tehetSk. Tipikus felhasznalasa a varazslatnak az ellen-
felek fegyvereinek, vértjeinek tonkretétele. Egy alumi-
niumma valtoztatott vért pl. minden talalat utan séru-
léspontokat halmoz fel, akkor is, ha a talalat nem volt
taliités. A folyékony vagy gaz halmazallapotd targyak
ezentul atjarhatéva valnak, bar a folyékony targyon valéd
athaladas lassu és erdkifejtést igényel. A folyékonnya
tett asztalra zuhanni joval kevésbé fajdalmas.

Kéreg

Feltétel: Transzmutacio 5, Elet 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
Vért béonusz

1 célpont bére megkeményedik, kéregszerd merevvért-
ként olelve 6t koril és +1 Vért-et biztosit 1 percig. A
Kéreg Sulya +1 minden 3 Vért utan (lefelé kerekitve).

Anyag atalakitasa

Feltétel: Transzmutacio 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: idGtartam, anyag sulya
Célpont max. 1 kg sulyu anyag atvaltoztathat6 egy vele
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azonos kategoriaba tartoz6 masik anyagga 1 percre. Az
atalakitott anyagnak nem kell egyetlen targyban talalha-
tonak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy teljes
sulyat az atalakitott anyag toltse ki. Lehetséges pl. egy
varfal egyetlen, viszonylag aprobb szakaszanak atalaki-
tasa, k6bdl tiveggé valtoztatasa, vagy éppen elgazosita-
sa.

Stiritett leveg6

Feltétel: Transzmutacié 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: reakcidként is hasznalhaté kieg.
cselekedet

Novelhetd hatasok: teriillet mérete, modosito, terii-
letek szama, sebzés csokkentés

A varazslat egy ropke pillanatra 6sszestriti a levegot,
megnoveli a légellenallast 1, maximum 1 kébméternyi
tertleten. A teriileten tartézkodd személyek megérzik,
hogy elakad a Iélegzetik, de ez nem jar komoly hat-
rannyal a szamukra. Ugyanakkor a varazslat hatasara
megakadnak a levegében szallo nyilvessz&k, lesujtani
készul6 fegyverforgato kezek is. A tertileten tartézkodo
személyek (-1 SM) modositot kapnak tamadas probaik-
ra a l6vedékek sebzése pedig -2-vel csokken.

Targy nemesités/aljasitas

Feltétel: Transzmutacié 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, targyak sulya, tar-
gyak szama, kategoriakiilonbség mértéke

1, max. 1 kg sulyua targy atvaltoztathatd egy masik, téle
maximum 1 kategériaval kilonb6z6, homogén anyag-
bél formalt targgya, annak tetszéleges halmazallapota-
ban. A varazslat segitségével példaul kitiné acél vérte-
zet anyaga agyagga valtoztathatd, amely igy feleannyi
Vért-et fog nydjtani és raadasul minden tallat utan az
elszenvedett talalat duplajat halmozza fel sériléspont-
ként, még akkor is ha a talalat nem volt talités.

Anyag nemesités/aljasitas

Feltétel: Transzmutaci6 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: idGtartam, anyag sulya, kate-
goriakiilonbség mértéke

1 célpont max. 1 kg sulyd anyag atvaltoztathatd egy ma-
sik, t6le maximum 1 kategériaval kilonb6z6 anyagea
annak tetsz6leges halmazallapotiban 1 percre. Az at-
alakitott anyagnak nem kell egyetlen targyban talalha-

tonak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy teljes
sulyat az atalakitott anyag toltse ki. Lehetséges pl. egy
apr6 foldhanyas dragako-fedezékké valtoztatasa, amely
igy szinte barmitdl képes megvédeni a mogé behuzodo
varazslot.

Targypusztitas

Feltétel: Transzmutacio6 15

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: targyak sulya, targyak szama
1 célpont max. 1 kg sulyd, nem magikus targy megszi-
nik létezni.

Ichorszdttes

Feltétel: Transzmutaci6 15, Meta 5, Fény 5
Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama,
Vért

1 célpont testét tetszbleges ruhaanyag boritja be eredeti
ruhaja alatt vagy folott 1 percre. Az Ichorszéttes (+1
SM) boénuszt ad barmely probara, ahol a megfelel$ ki-
nézet elényt jelenthet. A széttes anyaga +2 SM-ért +1
Vértet biztosit.

Anyagpusztitas

Feltétel: Transzmutaci6 20

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: anyag sulya

Célpont max. 1 kg sulyt anyag megszinik létezni. Az el-
pusztitott anyagnak nem kell egyetlen targyban talalha-
tonak lennie, és az sem sziikséges, hogy egy targy teljes
sulyat az elpusztitott anyag toltse ki. Lehetséges pl. egy
fal egyetlen, viszonylag aprobb szakaszanak elpusztita-
sa.

Alfal

Feltétel: Transzmutacié 20, Meta 10, Fény 5
Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, illiziok szama, illu-
zi6 mérete, leleplezés és athaladas nehézsége

A varazslat létrehoz 1 lapos illuziét 1 6rara. Az illazid
leghosszabb dimenzidja maximum 2 méter. A varazslo
atlat az illuzion és koncentraciéval mozgatni is képes azt
kéronként 30 métert. SzemlélSk sikeres Erzékelés (0),
vagy ha gyanakodnak Frzékelés+FEszlelés (0) probaval
rajohetnek, hogy amit latnak nem val6ésagos. A proba
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nehézsége 1 SM-ért ugyanennyivel novelhetd. Az illuzio
érintésre megszilardul, athatolni rajta Erénlét+Atlétika
(0) probat igényel. 1 SM-ért a varazslo a proba nehézsé-
gét ugyanennyivel névelheti. A varazslé egy koncentra-
ci6 cselekedettel kijelolhet egy célpontot, akit az illuzio
ellenallas nélkul atenged a kovetkezé korben.

Teremtés

Feltétel: Transzmutacio 30, Meta 20

Nehézség: valtozo

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 1 Ichor

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

A varazslattal 1, max. 1 kg sulyu targy teremthetd ichor-
bol 1 percre. A varazslat nehézségét a teremtett anya-
gok fajtdja is befolyasolja: nemtelen anyag teremtésé-
nek nehézsége -2 SM, a fémeké -3 SM, nemesfémeké
-4, dragakoveké pedig -5. Az igy teremtett targyak elsé
ranézésre természetesnek tinhetnek, de alaposabb vizs-
galat és egy Erzékelés +Magiaclmélet (0) proba megalla-
pithatja, hogy tul szabalyosak és szennyezédésmentesek
ahhoz, hogy valédiak legyenek. 1 SM-ért a varazslo a
proba nehézségét ugyanennyivel novelheti. A teremtett
targy kinézetének és Osszetettségének csak a varazslo
képzelete szab hatart.

Fajsily novelés/csokkentés

Feltétel: Transzmutacié 30

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idGtartam, targyak szama,
sulyvaltozas mértéke

1 célpont targy sulya 1 kg-mal megnévelhetd vagy csok-
kenthet6 1 percre. A targy méretei nem valtoznak és
teherbir6 képessége sem. A megnévelt sulyu targyakat
ugyanakkor nehezebb cipelni, és megnehezitik a har-
cot is. A megnévelt sulyu fegyverzet minden extra kg
utan -1-gyel csokkenti a KT-t, valamint 6tszor ennyivel
a Tav'T-t, valamint minden 2. kg utan +1 Sulyt kap. De
egy megnovelt sulyu erszény elszakitja az Gvet, amelyre
fazték, egy konnyebbé tett vasmacskat pedig konnyebb
feldobni a torony tetejére.

Szaporitas/zsugoritas

Feltétel: Transzmutacio6 35

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Noévelhet6 hatasok: iddtartam, targyak szama, val-
toztatas mértéke

1 célpont targy mérete és sulya 2-szeresére né vagy fe-
lére csokken 1 percre. A varazslat segitségével példaul
egy pallé hosszat megnovelve athidalhaté egy szakadék,
vagy épp konnyen mozgathatova tehet6 egy egyébként
négy méter magas lovasszobor.

Allatta valtoztatas

Feltétel: Transzmutacid 40, Természet 20, Gondolat
20

Nehézség: -4 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Koltség: 1 Ichor

Id6tartam: 1 6ra

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont személy, ha a varazslo kifizeti SM-jét, ember-
nél nem nagyobb kézonséges allatta valtozik 1 érara.
Allat alakban a célpont meg6rzi Intelligenciajat, Lelkie-
rejét és Magiaellenallasat, de nem képes beszélni, magi-
at, vagy képességeket hasznalni, és fizikalis képességeit
is az adott allat tulajdonsagai hatarozzak meg.
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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 6nmagaban
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
feltétlentl jelent folyamatos koncentraciot, hanem egy
Osszetett munkafolyamat idétartama.

A targymagikus varazslatok egy része 6nmaguk-
ban csak magikus esszenciaval ruhazzak fel a targyakat
¢s az id6tartam végéig magikussa teszik azokat, egyéb
kilonleges hatasok nélkill. Amennyiben viszont a tar-
gymagiat alkalmazo varazskovacs a targymagiaval egyi-
dejlleg mas varazslatokkal is felruhazza a targyat agy a
targy, bizonyos elére meghatarozott feltételek teljestilé-
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 kiilondsen sok
targymagikus varazslat koltségének része az Ichor is.

Hasznalat kifurkészése

Feltétel: Targymagia 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Novelhet6 hatasok: célpontok, kérdések

A varazslat segitségével a varazslo 1 varazstarggyal,
ereklyével vagy varazsjellel kapcsolatban feltehet 1 kér-
dést. milyen varazslat segitségével készilt. Kérdései
vonatkozhatnak a targy vagy varazsjel 1étrehozasahoz
hasznalt varazslatokra, a targyak vagy jelek képességeire
vagy hasznalatuk modjara.

Maiagiaval atitatas

Feltétel: Targymagia 1

Nehézség: 0

Varazslas ideje: teljes kor

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama,
sériiléspont csokkentés mértéke, sebzés és Vért
bénusz

A varazslat célpontja 1 nem magikus targy lehet, amely
ezt kovetben 1 korig magikusnak mindsil, és a tovab-
biakban képes Ep sebzést okozni a csak magiaval se-
bezhet6 1ényeknek is. A varazslat hatasa alatt a vértek,
pajzsok -1-gyel kevesebb sériilés pontot kapnak, vala-
hanyszor sériilést szenvednének. A felszerelés Vért-je,
a fegyverek sebzése +1-gyel n6 a hatas id6tartamara. A

sebzés és Vért novelése 2 SM-be kertl.

Elemésztés

Feltétel: Targymagia 5

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 napszak

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, belefoglalhat6 SM
A varazslat egy tetszéleges anyagot ruhaz fel magikus
esszenciaval 1 hétre. Ez alatt az id6 alatt az anyag képes
lesz egy maximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban tarta-
ni”. Amennyiben a varazslatba a varazsl6 egy masik va-
razslatot is bele kivan foglalni, az Flemésztés varazslasi
ideje alatt azt a varazslatot is ra kell mondani az anyag-
ra. Bzt kévet6éen az anyag elfogyasztdja képessé valik
ra, hogy a kovetkez6 kore végéig egyszer 1étrehozza az
adott varazslatot.

Kimerités

Feltétel: Targymagia 10

Nehézség: -10

Varazslas ideje: 1 napszak

Kéltség: 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, belefoglalhaté SM
A varazslat egy targyat ruhdz fel magikus esszenciaval 1
hétre. Ez alatt az 1d6 alatt az anyag képes lesz egy ma-
ximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban tartani”. Ameny-
nyiben a varazslatba a varazslé egy masik varazslatot 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 mi-
lyen moédszerrel lehet a targybdl el6hivni a varazslatot.
Ez lehet egy bizonyos mozdulat, parancsszo, de akar
egy specialis id6pont vagy koértlmény is. Ennek a felté-
telnek a teljesiilésekor a targy hasznaléja hatarozza meg
a varazslat célpontjait. A targy a varazslat el6hivasat ko-
vetéen megszlnik varazstargynak lenni.

Apolas

Feltétel: Targymagia 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 napszak

Kéltség: 2 Ichor

Idétartam: 1 honap

NovelhetS hatasok: idStartam

A varazslat célpontja olyan varazstargy lehet, amelyet a
Felruhazassal, Feltoltédéssel vagy Belefoglalassal hoz-
tak 1étre. A célpont idétartama 1 héttel né.

Varazsfokusz
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Feltétel: Targymagia 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 napszak

Koéltség: 1 Ichor

NovelhetS hatasok: idGtartam, varazslatok szama,
SM bénusz

A varazslat célpont targyat egy varazslat fokuszava te-
szi. 1 honapig a targyat birtokl6 varazslo 1 kivalasztott
varazslat létrehozasakor +1 SM-et kap. Egy varazslo-
nak egyszerre egy fokusza lehet, egy 0j fokuszra rahan-
golédashoz 1 napszak sziikséges.

Felruhazas

Feltétel: Targymagia 15

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 hét

Koltség: 3 Ichor

Novelhet§ hatasok: idGtartam, el6hivhatd varazs-
latok szama, belefoglalhat6 SM, el6hivasok szama
A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval
1 hénapra. Ez alatt az id6 alatt az anyag képes lesz 1
maximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban tartani”’. 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, parancssz6, de akar
egy specialis id6pont vagy kortlmény is. Ennek a fel-
tételnek a teljestlésekor a targy hasznaléja hatarozza
meg a varazslat célpontjait. A targybdl a varazslatot 1
alkalommal lehet el6hivni, de a targy a késébbiek soran
yjratolthetd. A targy djra toltéséhez a varazslonak djra a
targyra kell mondania a belefoglalt varazslatot. Minden
egyes varazslat visszatoltése 1 orat vesz igénybe.

Védelmezb amulett

Feltétel: Targymagia 20

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 napszak

Kéltség: 2 Ichor

Novelhetd hatasok: idGtartam, kivalasztott varazs-
lattipusok, SM cs6kkentés

A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval 1
hénapra. Ez alatt az id6 alatt a targyat birtokl6 varazslo
képes lesz egy reakcioként végrehajtott szabad cseleke-
dettel 1 kivalasztott varazslattipusba tartozo varazslat
SM-jét -1-gyel csokkenteni, miel6tt a varazslat létrejon-
ne. Egy varazslonak egyszerre egy amulettje lehet, egy
4j amulettre rahangolédashoz 1 napszak sziikséges.

Feltoltdés

Feltétel: Targymagia 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 2 hét

Kéltség: 3 Ichor

Novelhet6 hatasok: id6tartam, el6hivhato varazs-
latok szama, varazslat SM-je felt6lt6dés iiteme na-
ponta

A varazslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval
1 hénapra. Ez alatt az id6 alatt az anyag képes lesz 1
maximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban tartani”. A va-
razslat egy targyat ruhaz fel magikus esszenciaval. Ha a
varazslatba a varazslo egy masik varazslatot is bele kivan
foglalni, a Felruhazas varazslasi ideje alatt azt a varazs-
latot is ra kell mondani az targyra. A varazslat megalko-
tasa soran azt is meg kell hatarozni, hogy milyen mod-
szerrel lehet a targybol el6hivni a varazslatot. Bz lehet
egy bizonyos mozdulat, parancsszo, de akar egy specia-
lis id6pont vagy korilmény is. Ennek a feltételnek a tel-
jestilésekor a targy hasznaléja hatarozza meg a varazslat
célpontjait. A targybol a varazslatot 1 alkalommal lehet
el6hivni, de targy 6nalléan is Gjratéltédik egy nap utan.
Ha a targyba toltott varazslatnak Ichor koltsége van,
ugy a felhasznalaskor a hasznalonak azt ki kell fizetnie.
A targy a késGbbick soran djra is tolthets. A targy ujra
toltéséhez a varazslonak djra a targyra kell mondania a
belefoglalt varazslatot. Minden varazslat visszatoltése 1
orat vesz igénybe.

Ichoresszencia készitése

Feltétel: Targymagia 25, Meta 15, Transzmutacié 5
Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: 1 napszak

Kéltség: valtozo

Novelhet6 hatasok: idGtartam, kinyert Ichor meny-
nyisége, kéltség (-1 Ichor/3 SM)

A varazslat folyékony ichoroldatot hoz létre, amelynek
elfogyasztasa +1 akt Ichort biztosit a kévetkezé 1 ho-
nap soran. A varazslat koltsége annyi Ichor, amennyi
Ichort a varazsl6 az esszenciaba szeretne foglalni. Ez a
koltség 3 SM elkoltésével -1 Ichorral csokkenthetd.

Golem ébresztése

Feltétel: Targymagia 30, Gondolat 5

Nehézség: -3 SM

Varazslas ideje: teljes kor

Kéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: id6tartam, gélemek szama

A varazslat felébreszt 1 ,,szunnyad6” gélemet 1 napra.
A goélem tovabbra is rendelkezni fog a Golemteremtés
alkalmaval meghatarozott tulajdonsagaival, ismeretei-
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vel, képességeivel, stb., valamint emlékezni fog korabbi
ébrenléteire. Az 6t felébreszté varazslot az idStartamra
gazdajanak tekinti és feltétel nélkil engedelmeskedik
neki, nem magikus parancsokat mast6él nem fogad el,
csak ha erre utasitast kap gazdajatol. Az idGtartam lejar-
taval a gélem ismét szunnyadni kezd. Amennyiben nem
az eredeti alkotdja probalja meg felébreszteni a gélem
megprobal ellenallni a varazslatnak {gy a varazslonak ki
kell fizetnie a felébreszteni kivant gdlem ME-jét.

Lélekcsapda

Feltétel: Targymagia 30, Halal 20

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 6ra

Koéltség: 1 Ichor

Noévelhet6 hatasok: célpontok szama, idétartam

A varazslat célpontja 1 testetlen szellem vagy 6t napnal
nem régebbi holttest vagy annak egy darabja lehet. A
célpont vagy a holttesthez kot6do lélek, ha a varazslo
kifizeti ME-jét, egy tetszbleges targyba vagy testbe bor-
tonozhets 1 hénapra.

Belefoglalas

Feltétel: Targymagia 35

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: valtozo

Kéltség: 5 Ichor

Novelhetd hatasok: idGtartam, el6hivhato varazsla-
tok szama, varazslat SM-je

A varazslat egy tetszéleges targyat ruhaz fel magikus
esszenciaval 1 honapra. Ez alatt az id6 alatt az anyag
képes lesz 1 maximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban
tartani”. A varazslonak jelen kell lennie a targy megal-
kotasakor, s6t az sem ritka, hogy maga a varazslé alkotja
meg a targyat - a targymagusok kozkeletd elnevezése,
a varazskovacs is innen szarmazik. A Belefoglalas va-
razslasi ideje megegyezik a targy elkészitési idejével, de
minimum 1 hénap. Amennyiben a varazslatba a varazs-
16 egy masik varazslatot is bele kivan foglalni, a Bele-
foglalas varazslasi ideje alatt azt a varazslatot is ra kell
mondani az anyagra. A varazslat megalkotasa soran azt
is meg kell hatarozni, hogy milyen moddszerrel 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 tairgy nem igényel Gjra toltést. Ha
a targyba toltott varazslatnak Ichor kéltsége van, ugy a
felhasznalaskor a hasznalonak azt ki kell fizetnie.

Golemteremtés

Feltétel: Targymagia 40, Elet 20, Gondolat 10,
Transzmutaci6 10

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 6ra

Koltség: valtozo

Novelhet6 hatasok: idStartam, gélemek szama

A varazslat életet lehel egy megkézelitéleg humanoid
formaja szoborba 1 napra, amely ezt kovetéen moz-
gasra is ké-pes. A szobrot a varazslat 1éthozasa soran a
varazslonak kell megalkotnia, amelyhez alapanyagokra
és 6sszesen sikeres Ugyesség+Szakma (0) probakra van
szitksége. A prébat a varazslo naponta egyszer dobhat-
ja, amennyiben a nap soran egy napszaknyi id6t a szo-
bor elkészitésével tolt, sikerei 6sszeadédnak. A gdlem
tulajdonsagai és a szitkséges SM-ck szama az alkotas-
hoz felhasznalt anyagokon, és a golem valasztott tulaj-
donsagain mulnak. A gélemteremtéshez leggyakrabban
hasznalt anyaga a ké, de szinte barmib6l megalkothatd,
amelybdl szobrot lehet faragni. Az atlagos golem érté-
kei, amennyiben ezen anyagok egyikébdl késziilt, lent
olvashat6. Tovabba szamos kilonleges képességgel is
telruhazhatéak a gélemek, amelyeket a varazslé SM-ek-
b6l vasarolhatja. A kilonleges képességek listaja, azok
koltségével egyiitt, szintén lent olvashatd. Minden gé-
lemre igaz ugyanakkor, hogy feltétlen engedelmes gaz-
dajanak, nem magikus parancsokat mast6l nem fogad
el. Az id6tartam lejartaval a gblem szunnyadni kezd, am
mindaddig, mig komolyabb kar nem éri egy Golem éb-
resztése varazslattal mozgasra birhaté. A gélemet nem
sebzi a Halalmagia és nem lehet rajta Eletmagiaval Ep-t
gyogyitani. Természetes uton sem gyogyul, elvesztett
Ep-it javitds Gtjan szerezheti vissza, amire egy karak-
ternek egy napszakot kell rdszinnia és sikeres Ugyes-
ség+Szakma (0) probat kell tennie. Ilyenkor a gélem SM
szamu Ep-t gyogyul. A gélem nem halmoz fel Sériilé-
seket, {gy Sériilések miatt nem valtozik a Védémaodosi-
toja. Ellenben, minden nem magikus, nem tulttés tala-
lat 10 okozott sebzésenként kotelezd Ep sebzéssel jar
a szamara. A magikus sebzések a varazslatok leirdasanal
szerepld médon okoznak neki kételezé Ep veszteséget.

Kégolem

Varazslatproba nehézsége: -2 SM
Ugyesség+Szakma proba: sszesen 10 SM
Koéltség: 1 Ichor

(Erénlét: 50 Eleterd: 20

Tamadasfajtdk |

Ugyesség: 10 Mozgas: 15 Okol
Erzékelés: 10 ME: 2 SM KT: 60
Karizma: 10 Sebzés: k10+5
Intel.: 10 Ké: 30 VM: 0
\Lelkier('i: 20  Cselekedet: 1/1 Vért: 8
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Fagodlem

Varazslatproba nehézsége: -1 SM
Ugyesség+Szakma préba: 6sszesen 8§ SM
Kéltség: 1 Ichor

(Erénlét: 40 Eleter: 18

Ugyesség: 20  Mozgas: 20 Okél
Erzékelés: 10 ME: 2 SM KT: 50
Karizma: 10 Sebzés: k10+4
Intel.: 10 Ké: 40
Lelkieré: 20 Cselekedet: 1/1 VM: 0

Vért: 4

Képességek:
Gyulékony: tiz okozta sebzés 3 Sérulésenként kotele-
26 Ep sebzéssel jar a szamara.

Tamadasfaitdk |

Bronzgdlem

Varazslatproba nehézsége: -3 SM
Ugyesség+Szakma préoba: 6sszesen 12 SM
Kéltség: 1 Ichor

(Erénlét: 50  Eleters: 20

Ugyesség: 10 Mozgas: 15 Okoél
Erzékelés: 10 ME: 3 SM KT: 60
Karizma: 10 Sebzés: k10+5
Intel.: 20 Ké: 40
Lelkieré: 30 Cselekedet: 1/1 VM: 0

Vért: 7

Tamadasfaitdk |

Egyéb képességek
A gblemek kifaragasa vagy kiontése soran szamos ké-
pességgel felruhazhatoak. Ezek mindegyikét meg kell
jeleniteni a gélem kinézetében, hogy mi médon arra
Otleteket a képességek leirasa tartalmaz. A képességek,
amellet, hogy 4j tulajdonsagokkal ruhazzak fel a géle-
met, a varazslat nehézségét és a kifaragashoz sziikséges
SM-ek szamat is befolyasolhatjak.
Kis méret

A goélemet embernél kisebb mérettire alkotja meg a va-
razslo.
Ugyesség+Szakma proba: +1 SM sziikséges, vala-
hanyszor a szobor mérete megfelez6dik az eredeti 2
méteres legnagyobb dimenzidhoz képest (pl. 1-2 méter
kozott +1; 50 ecm és 1 méter kozott +2; 25-50 cm ko-
z6tt +3, és {gy tovabb)
Tulajdonsagok: Erénlét -10, valahanyszor a szobor
mérete megfelez6dik. A KT és a sebzés is ennek megfe-
lel6en csokken -10-zel és -1-gyel.

Nagy méret
A golemet embernél nagyobb méretiire alkotja meg a
varazslo.
Ugyesség+Szakma préba: +1, minden extra méter
utan.

Tulajdonsagok: Erénlét +10, minden extra méter
utan. A KT és a sebzés is ennek megfelel6en né +10-
zel és +1-gyel.

Beszéd
A gélemnek jol kidolgozott szajat és hangképz6 szer-
veket alkot a varazslo, ezaltal képessé téve a beszédre.
Varazslatproba nehézsége: -1 SM
Ugyesség+Szakma proba: +4 SM szitkséges
Kéltség: +1 Ichor
Feltétel: Hang 5
Tulajdonsagok: A gélem képessé valik a beszédre egy
a varazslo altal is beszélt nyelven.

Ujjak
A gélemnek jol kidolgozott és hajlékony ujjakat alkot a
varazslo.
Ugyesség+Szakma proba: +4 SM sziikséges.
Tulajdonsagok: Ugyesség +10, a golem képessé valik
a targyak 6vatos manipulalasara.
Jellemz6 tulajdonsag
A gélem valamely tulajdonsagat, illetve az ahhoz szim-
bélikusan kapcsoldé testrészt kihangsuilyozza a varazslo
(pl. nagyobb koponya az intelligencia névelésére, széle-
sebb combok az tigyesség névelésére, kigivado szemek
az érzékelés kedvéért, stb.).
Varazslatproba nehézsége: -2 SM
Ugyesség+Szakma proba: +2 SM szitkséges
Koltség: +1 Ichor
Tulajdonsagok: A gélem egy tetsz6leges tulajdonsaga
+10-zel né.
Ismeretek

A goélem tudasra teszt szert a testén szimbolikusan meg-
jelolt ismeretekben. Példaul, a Fegyverismeret és javi-
tas ismerettel ruhazhatja fel a gélemet ha testén valahol
megjelenik a vas alkimista szimboluma (egy lefelé mu-
tatd haromszog vizszintes vonallal az aljan), vagy akar a
tlz és a penge jele.
Varazslatproba nehézsége: -1 SM
Ugyesség+Szakma proba: +2 SM szitkséges
Koltség: +1 Ichor
Tulajdonsagok: A gélem egy tetsz6leges ismeretben
10 pontnyi értékre tesz szert.

Vértezet
A golemre a varazslé szimbolikusan pancélt farag, ezal-
tal novelve tényleges Vértezettségét.
Varazslatproba nehézsége: -1 SM
Ugyesség+Szakma proba: +2 SM sziikséges
Tulajdonsagok: A gélem Vértje +1-gyel né.

Magiaellenallas

A varazslo gélem koponyajara védelmez6 runakat farag,
Varazslatproba nehézsége: -1 SM
Koltség: +1 Ichor
Tulajdonsagok: +1 ME.
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FEgvedi szabalyok

Varazsjelek hasznalata

A varazsjelek foldre, falra, papirra vagy barmely mas fe-
luletre irt és varazserdvel feltoltott szimbolumok. Elké-
szitéstukkor a vardzshasznalénak a benne talalt varazsla-
tot is 1étre kell hoznia.

Elkészitési id6 és méret

A jelek létrehozasahoz a karakternek Ugyesség+Magia-
elmélet probat kell tennie, amelynek SM-je a hatastala-
nitas nehézségeként fog szolgalni.

Minél bonyolultabb egy varazslatot létrehozni,
annal Gsszetettebb varazsjelre van sziikség a megkoté-
séhez. Ezért varazsjelek elkészitésének ideje és méretiik
is a benniik tarolt varazslat varazslasi idejétdl fugg az
alabbi tablazat alapjan. Ha a targymagus ezektdl a mé-
retektdl el szeretne térni a préba (-1 SM) moédositot kap
minden extra méretkategoria utan. A jel elkészitésének
ideje annyi kategoriaval né, amennyi méterkategoriat a
karakter jel méretén valtoztatott.

(Ozin egy eredetileg 1 méter méreti varazsjelet — erede-)

,,,,,,

elkésziteni — két kategoria killonbség —, igy az aprolé-
kos és 6vatos munkara egy napszakot kell raszannia és
Ugyesség+Migiaelmélet (-2 SM) probat kell tennie.

Varazsjelek fajtai

A varazsjeleket a benniik tarolt varazslat felszabadita-
sanak modja szerint harom tipusba soroljuk. A karak-
ternek a varazsjel elkészitésekor kell meghataroznia a
felszabaditas melyik moédjat kivanja alkalmazni.

Sériilés (koltség: 1 Ichor): A varazsjelet olyan médon
megalkotni, hogy a jel megsériilésekor szabaduljon fel a
varazslat a legegyszertbb, és ennek a koltsége 1 Ichor.
Ha a varazsjelbe foglalt varazslatnak elsé célpontja az a
személy lesz, aki a sériilést okozta, a tovabbi célpontok

pedig azok a személyek, akik hozza ebben a pillanat-
ban a legkozelebb tartézkodnak, annyi méteren belil
amennyi a varazslé karakterszintje. Ha a varazsjelben
foglalt varazslat teriiletre hat, a tertlet kézéppontja a
varazsjel lesz.

Varazsszavak (Feltétel: Hang 5; Koltség: 1 Ichor):
a varazslat feloldasahoz a varazslé altal meghatarozott
szOt vagy kifejezést kell fennhangon - gy, hogy az el-
hallatsszon a varazsjelhez - kimondani egy olyan sze-
mélynek, aki ralat a varazsjelre. A varazslat célpontjait
az a személy hatarozza meg, aki a varazsszot kimondta,
de a célpontok nem tartézkodhatnak t6bb méterre a va-
razsjelt6l, mint a varazsjelet készité karakter szintjeinek
Osszege. Amennyiben a varazsjelben foglalt varazslat te-
riletre hat, a tertlet kzéppontja a varazsjel lesz.

Esemény (Feltétel: Sik 5; Koltség: 1 Ichor): a varazs-
lat feloldasahoz egy el6re meghatarozott eseménynek
kell bekovetkeznie a varazsjeltél nem messzebb, mint 2
méter, bar a varazsl6 a varazslatproba SM-jeib6l aldoz-
hat ennek a tavolsagnak a novelésére is. A varazslat elsé
célpontja az esemény kivaltdja lesz, a tovabbi célpontok
pedig azok a személyek, akik hozza ebben a pillanatban
alegkozelebb tartézkodnak, annyi méteren beltl ameny-
nyi a varazslé karakterszintje. Ha az eseményt tobb sze-
mély egyideji cselekedete valtotta ki, a célpontot vélet-
lenszerten kell meghatarozni. Ha a varazsjelben foglalt
varazslat tertletre hat, a tertlet kbzéppontja a jel lesz.

Varazsjelek hatastalanitasa

Varazsjelek hatastalanitisahoz sikeres Ugyesség+Ma-
giaelmélet (-a varazsjel SM-jei) probat kell tenni, és ké-
pesnek kell lenni arra, hogy a jelnek sériilést okozzon a
proba végrehajtoja. Tehat pl. egy kébe vésett varazsjelet
puszta kézzel hatastalanitani szinte lehetetlen. Sértilés-
kor aktival6do jelek hatastalanitasa (-1 SM)-zel nehe-
zebb. Sikertelen proba esetén a jelben tarolt varazserd
egy pusztito ereji Ichorrobbanasban tor el6 amelynek

Varazslasi id6

Varazsjel elkészitési ideje

Meéret

szabad cselekedet 1 kor hivelyknyi (kb. 3-4 cm)
kiegészité cselekedet |3 kor tenyérnyi (kb. 9-10 cm)
técselekedet 1 perc labnyi (kb. 30 cm)

1 vagy tobb kor

koronként 5 perc (min. 5)

kb. 1 méter

1 vagy tobb perc

percenként 15 perc (min. 15)

olnyi (kb. 2 méter)

1 vagy t6bb 6ra

oranként egy napszak (min. 1)

2 6lnyi (kb. 4 méter)
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sebzése annyi k10, mint a jel SM-je volt.

Varazsjelek kivizsgalasa

A karakterek, ha tisztan latnak egy varazsjelet, megpro-
balhatjak kideriteni, hogy aktiv-e, milyen varazslat ta-
rolasara szolgal, milyen médon szabadithat6 fel bel6le
varazslat, de még akar azt is, hogy milyen esemény vagy
varazsszo képes felszabaditani a varazslatot. Ez egy tel-
jes koros koncentraciot igényel és egy sikeres Intelligen-
ciat+Magiaelmélet probat kell tennie az alabbi moédosi-
tokkal:

Feladat Moédosito
Megallapitani, hogy egy varazs- | (+2 SM)
jel aktiv-e
Az eltarolt varazslat és a felsza- | (0)
baditas modjanak felderitése
Feltétel kideritése (-1 SM)
Varazsszavak kideritése (-3 SM)

Grimoireok hasznalata

Grimoirenak nevezzik azokat a targyakat, amelyek a va-
razslatok létrehozasahoz sziikséges tudast tartalmazzak.
A név ugyan talan poros kodexek folé gonyeds 6s6-
reg magusok képét idézi eld, és a varazslok grimairejai
valoban elsésorban aprolékosan kérmolt magiaelmélett
magyarazatok formajat oltik, de minden varazstradi-
cionak megvannak a sajat grimoirejai. A komédiasok
grimoirejait a kéznyelv csak daloskényvnek, az igazhi-
tiekét imaskonyvnek nevezi. A vajakosok grimoirejai a
legsokszintibben, a papirra, tintaval irt konyvek mellett
emberb6rbe tetovalt, de akar kristalyba zart grimoireok
is megtalalhatéak kozottik.

Grimoireok mindig is késziltek, de csak kis
szamban, és ezek egy-egy magus féltve 6rzott, rejtett
kincsei voltak. Csak az elsé egyetemek és varazsloisko-
lak megalapitasaval, mintegy 300 éve vette kezdetét a
grimoireok tudatos gytjtése és sokszorositasa. Mostan-
ra a grimoireok tébbnyire gondos kalligrafiaval elkészi-
tett nagy értékd konyvek.

Grimoireok tipusai

A grimoire harom tulajdonsaggal rendelkezik: fajta-
val, tipussal, és bonusszal. A fajta mutatja, hogy melyik
tradici6 kovetdi veszik hasznat, a tipus azt hatarozza
meg, hogy mely varazslattipus varazslatait tartalmazza,
a boénusz pedig, hogy mennyivel néveli meg a varazs-
latproba célszamat.Pl. egy Halal (+10)-es imaskényv a
Halal tipusu varazslatok 1étrehozasakor tizzel néveli az
igazhitliek varazslatprébainak célszamat. Kuilénosen

nagy méretd kotetek persze akar tobb tipussal is rendel-
kezhetnek, és az sem kizart, hogy a kilénb6z6 tipusok
kiilonb6z6 mértékd bonuszt nydjtsanak felhasznaldjuk-
nak.

Grimoireok hasznalata

Ha a egy karakter legalabb legalabb 5 percen keresztiil
elmélyiilten tanulmanyozza a grimoirejat kivalaszthat
egy varazslatot a grimoireban szerepl6 tipusok varazsla-
tai kozul. Az adott napszak végéig a varazslat létrehoza-
sara tett probainak célszamahoz hozzaadhatja a grimoi-
re nyudjtotta bénuszt.

A griomireok hasznalata persze csak azok szamara
hasznos, akiknek még van mit tanulnia: a grimoire nyuj-
totta bonusz a varazslatproba célszamat maximum 100-
ra novelheti.

Ozin a Metamagia (+20) grimoireja kitarté tanulma-
nyozasa utan alkalmazza az Ichorpusztitas varazslatot.
A grimoirebdl nyert tudas probajanak célszamat 63-rol
83-ra noveli a jelenet végéig.

Grimoireok készitése

Egy grimoire elkészitése nagy tudast és sok id6t igé-
nyel. El6szor is a karakternek be kell jelentenie milyen
grimire megirasara vallalkozik, tipusz és bonusz szerint.
Ezutan a karakter minden héten, amikor naponta egy
napszakot grimoireja irasaval tolt Intelligencia+Magia-
elmélet (-3 SM) probat tehet, amig elegendé SM-je nem
gyulik 6ssze. A grimoire minden tipusa utan 3 és a min-
den +1 bénusz utan 1 SM-re van sziikség.
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Varazslat hozzavalok hasznalata

Farian nem az ichorvértiek az egyetlenek, akikben a
szokasosnal siribben megtalalhat6 az ichor, és mar az
6id6k vajakosai felismerték, hogy ezek a ritka és kulon-
leges anyagok elhasznalasaval tobb és erésebb varazsla-
tokat tudnak 1étrehozni.

A hozzavalok hasznalatakor a varazslonak a
kezében kell tartania azt és varazslataba beleftizni az
elhasznalni kivant anyagot. Bzt koévetéen az anyag
megsemmisil (a varazslattipustdl fiiggéen elrothad, el-
lobban, elparolog, stb.), mikézben esszenciajabol taplal-
ja a varazslatot.

A hozzavalokban jatéktechnikailag bizonyos
mennyiségul, kolonbozé tipust varazseréként felhasz-
nalhat6 ichor talalhaté. Hogy pontosan mennyi azt csak
alapos vizsgalattal lehet megallapitani. A karaktereknek
legtobbszor mind6ssze hozzavetdleges elképzelése van
a birtokaban 1év6 hozzavalok potencialjardl, ezért a ja-
tékosok is csak hozzavetSleges értékeket jegyezhetnek
fel karakterlapjukra.

(Mireia a derasi piacon égyelegve igazi kincsre talalt. Egy)
hosszu utrol érkez6 kereskedd egy kis lada ichordus
havasi szirtmohat kinal neki megvételre, és 6 vasarolt
is bel6le egy szelencére valot. A jatékos karakterlapjara
azt irja fel, hogy ,,Havasi szirtmoha k5 SM”, vagyis a
feny6tomjén 6sszesen 1-5 SM bonuszt nyudjthat Mireia

valamely varazslatahoz.

Hozzavalok kivizsgalasa

Ha a karakter hozzaval6 segitségével probal varazsolni a
jatékosnak azt kell bejelentenie, hogy mennyi hozzava-
16t tervez felhasznalni. Hogy a hozzavaloban pontosan
mennyi ichor talalhaté a varazslat 1étrehozasakor dobas
hatarozza meg.

A hozzaérté karakterek képesek egy sikeres Fir-
zékelés+Alkimia (0) ismeretproébaval pontosabb képet
alkotni a rendelkezésiikre all6 hozzavalokrol. A proba
utan a karakter kidobhatja, hogy a hozzavaléban meny-
nyi varazser$ talalhato, és akar ki is porciézhatja ma-
ganak tetszéleges adagokra. SM 5 esetén egyszer ujra
dobhatja a hozzaval6 erejét meghatarozé dobast. Siker-
telenség esetén viszont egy SM-nyi adagot elpazarol a
hozzavalok kozul.

Varazslas hozzavalokkal

A varazslathoz elhasznalt hozzaval6 SM-je hozzaado-
dik a varazslatproban elért sikerekhez, de egy kiegészit6
cselekedettel megndoveli a varazslas idejét.

[Egy kiélezett és véres csata utan Mireia végignéz lehar—]

colt csapattarsain és belegondol mennyi veszély lesel-
kedik még rajuk. Ugy dont, hogy egy Gydgyité fény
varazslattal tarsai segitésére siet. El6kaparja taskajabol
a havasi szirtmohas szelencét. Kezébe veszi a hozzava-
l6kat, és mikozben a fejik felett meleg sarga fénnyel
felragyog a varazslat, a kezében tartott moha vad bur-
janzasba kezdve korbe novi a tenyerét, hogy aztan épp
olyan villamgyorsan le is peregjen réla. Mireia varazslat-
probéjara 36-ot dob, igy a varazslatprobajan 3 SM-et ér
el, amihez a szirtmoha tovabbi (6/2=)3 SM-et biztosit,
igy a Gyogyit6 fényben melegedd tarsai Gsszesen 6 Ep-t

gyogyulnak.

Hozzavalok fajtai

A hozzavalok legfontosabb tulajdonsagai, hogy mennyi
¢és milyen tipust varazser6t biztositanak. A legtébb hoz-
zavalo egy-két fajta varazserét biztosit, de univerzalis
hozzaval¢ is létezik. A felsorolt tipusok kozil barmely
fajta varazser6ként felhasznalhatéak. A hozzavalok
részletesebb leirasa a Felszereléseket taglalé fejezetben
talalhato.
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Méregkeverés

A mérgek olyan anyagok, amelyek mar kis mennyiség-
ben a szervezetbe jutva képesek azt karositani, st akar
halalt okozni. ,,Problémak” mérgezéssel valé megoldasa
régi hagyomany Farian. A kontinens méregkeverdi nagy
tudast mesterektol és vastag kddexekbdl tanulhatjak a
tudomanyt, és sokan kozilik nem mindennapi tudasra
tesznek szert életik soran. S6t az ichor nyujtotta lehe-
téségeket is kihasznalva akar olyan mérgek kikeverésére
is képessé valnak, amelyek els6 ranézésre talan lehetet-
lenségnek tinnek.

Méregellenallas

A méregellenallas-proba Erénlét alapu. Sikeres proba
esetén a megmérgezett karakter a méreg hatasait Ossze-
sen 1+SM erbsséggel csokkentheti. Ha barmely hatas
eréssége 0-ra csokken, akkor azt a hatast a karakter egy-
altalan nem szenvedi el. Rontott proba esetén viszont a
méreg teljes mértékben kifejti a hatasait.

Méregellenallas préba: k100 < Erénlét

Ha az aldozat egynél tobb adag méreg hatasanak van
kitéve, minden extra adag (-1 SM) moédositot ad az el-
lenallas probara, 6sszesen maximum (-3 SM)-ig.

Specialis esetként meg kell emliteni a mérgeket,
amelyek belégzéssel fejtik ki hatasukat. Ezeknél az aldo-
zat minden 2 méter utan, ami a méreganyag levegébe ju-
tasanak helyszinétdl elvalasztja (+1 SM) modositot kap
az ellenallas probaira. Természetes légmozgas mellett a
méreg k10 korig marad eléggé koncentralt a levegében
a hatasa kifejtéséhez. A specialis esetek meghatarozasa
a mesél6 feladata.

Arvio Votisz lehelete légiméreggel szeretne megsza-

badulni par 6rtél, akik aprécska 6rszobajukbdl tartjak
szemmel a bortoncellakat. Sajnos nem mer kézel oson-
ni az 6ro6khoz, és helyette az 6rszoba ajtajan kivil, az
610ktbl 2 méterre engedi szabadon a mérget, igy 6k (+1
SM)-et kapnanak prébajukra. Ezért Arvio ugy dont,
hogy az 6rszoba kiiszobén két méregfiolat pattint el,

ezzel kiegyenlitve a hatranyt.

Méregtulajdonsagok

A mérgek legfontosabb tulajdonsagai a felszivodas
modja, lappangasi id6, hat6idé és hatasaik.

Felszivodasi mo6d: Mutatja, hogy milyen médon kell a
méregnek a szervezetbe kertlnie, hogy kidejtse hatasat.

Hatas: A mérgek hatasai harom csoportba tartozhat-

nak: kabito, gyengité és artd hatas, és minden hatasnak
1-6-ig terjedS eréssége van. Egy adott erdsség elérésé-
hez megfelel6 alapanyagra van sziikség. 3. er6sségu arto
hatas eléréséhez tehat legalabb 3-as erésségi artd hata-
su alapanyagra van szitkség.

Lappangasi id6: Mutatja, hogy a méreg a szervezetbe
kertilés utan mennyi idével fejti ki hatasat.

Hat6id6: Azt hatarozza meg, hogy, mennyi idé eltelté-
vel van esélye a szervezetének arra, hogy legytrje a mé-
reg hatasat magikus segitség nélkiil. A hat6idé lejartaval
a megmérgezett karakter ismét méregellenallds probat
tehet.

M¢érgek kikeverése

A mérgek kikeverése nehéz és hosszadalmas feladat,
elegendd hozzaértés és megfelel§ eszkézok nélkil bi-
zony nem érdemes senkinek belekezdenie.

Els6 1épésként az elkésziteni kivant mérget kell
eltervezni a kévetkezd oldalon talalhatéd tablazatok se-
gitségével. Mint az lathat6, a mérgek kilonb6z6 tulaj-
donsagainak pontértékben kifejezhet6 (méregpont, Mp)
koltsége van. Az Osszes valasztott tulajdonsag koltségét
Osszeadva aztan megkapjuk a méreg teljes koltségét.

Bzt kévetéen a méregkevers 6ranként Ugyes-
ség+Méregkeverés probat tehet. Minden sikeres proba
14+SM Méregponttal jarul hozza a méreg kikeveresé-
hez. Az elsé probat kévetéen viszont minden kovetke-
26 probara (-1 SM)-et kap a méregkeverd (a masodikra
tehat -1 SM-et, a harmadikra -2-t, és igy tovabb). Ha
a folyamat soran barmikor sikertelennek bizonyul saj-
nos el6lrdl kell kezdenie a méregkeverést, és raadasul
egy adagnyi méreg alapanyagot is elpazarol. Ellenben,
ha siker elegendé Mp-t Osszegytjtenie elkészit egy adag
mérget, és innentdl - ha ugy dont folytatja a méregke-
verést - mindden tovabbi +1 SM +1 adag mérget ered-
ményez.

Ismeretproba csak akkor tehetd, ha a karakter
rendelkezik megfelel6 eszkozokkel és alapanyagokkal.
A véget nem éré probak elkeriilése érdekében, ha a
karakter béségesen rendelkezik id6vel és alapanyaggal
probadobas nélkul is elkészithet olyan mérgeket ame-
lyek Mp koltsége nem haladja meg Frzékelés+Méreg-
keverés célszamanak tizedét, illetve dupla alapanyag ra-
forditassal olyan mérgeket is, amelyek Mp koltsége nem
haladja meg a célszam 6todét.

(Arvio mérget kever eliévendd problémaira késziilédve. |
A kikeverni kivant lappangasi ideje azonnali (2 Mp), fel-
szfvodas modja evés (0 Mp), egyetlen hatasanak eréssé-
ge 3 (6 Mp), hatéideje pedig k10 6ra (3 Mp), igy a mé-
reg kikeveresének ara 6sszesen 11 Mp. Els6 probajara 3
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Mérgek tulajdonsagai és azok kikeverési nehézsége: 50-az alabbi moédositok

Lappangasi id6 Azonnali: 2 Mp

k6 kor: 1 Mp

k6 6ra: 0 Mp tobb, mint egy nap-

szak: 2 Mp

Felszivodas modja | Evés, ivas: 0 Mp

Testnedv, véraram:

Bérkontaktus: 2 Mp | Belégzés: 4 Mp

1 Mp
Hatasok 2 Mp/a hatas eréssége
Haté6id6 k10 kor: 0 Mp k10 perc: 1 Mp k10 6ra: 3 Mp k10 nap: 5 Mp

Csak magiaval gyogyithaté: 10 Mp

SM-et sikertl elérnie, ami 4 Mp-nek felel meg, igy foly-
tatnia kell a méregkeverést. Masodik probajat (-1 SM)-
med dobja, de ezuttan nagyobb szerencsével jar és még
igy is 5 SM-et ér el (+6 Mp) igy mar csak 1 Mp hianyzik,
hogy befejezze a mérget. Sorban a harmadik probajat
mar (-2 SM)-mel dobja, nem is csoda, hogy ezuttal mar
csak 1 SM-et sikerill elérnie. Mivel erre az SM-re mar
nincs sziksége a méreg befejezéséhez atvaltja azt egy
extra adag méregre, igy Osszességében 2 adagot sikertil

elkészitenie a halalos méregbdl.

Befolyasol6 tényezdk

A méregkeverés probat szamos tényez6 befolyasolhatja,
amelyek kozul az alabbi tablazat par példat tartalmaz..
A mesélé természetesen tovabbi tényezdket is megha-
tarozhat, illetve eltérhet az itt feltuntetett értékektSl. A
tablazatban szereplé moédositok a célszamhoz jarulnak

hozza.
Tényez6 Modosito
A hatas er6sségét maghalado6 erésségli | +1/2 SM
alapanyagok
J6 minéségu felszerelés +1/2 SM
Asszisztens (min. 20-as ismeret) +1 SM
Kikeverésre szant extra 6ra +1 SM
Kiilonleges alapanyagok, magia valtozo
Siet6s munka (fél ora) -1 SM
Zavaro6 kornyezet -1 SM/2 SM
Silany felszerelés -1/2/3 SM

Mérgek hatasai

A mérgek hatasait harom csoportba soroljuk: kabito,
gyengito és arto.

A kabit6 mérgek az aldozat érzékszerveit és koncent-
racidjat tamadjak meg, ezaltal a harcértékeit csokkentik,
vagy érzékszerveit teszik megbizhatatlanna. Sdlyos eset-
ben akar ajulast és komat is okozhatnak.

A gyengité mérgek az aldozat izomzatat és idegrend-

szerét tamadjak meg és a tulajdonsagok csokkenését
vonjak maguk utan.

Az art6 mérgek az aldozat szervezetében karokat
okoznak Ep veszteség formajaban.

1-es er6sségti hatasok

Art6 tipus: k5 Ep sebzés

Kabito tipus: +1 szint hatrany

Gyengit6é tipus: valamelyik Tulajdonsag probaira (-2
SM)

2-es erésségti hatasok

Art6 tipus: 2¥k5 Ep sebzés

Kabito tipus: +2 szint hatrany

Gyengité tipus: valamely Tulajdonsag probaira (-3 SM)

3-as er6sségii hatasok

Art6 tipus: k10+2 Ep sebzés

Kabit6 tipus: +3 szint hatrany

Gyengité tipus: valamely Tulajdonsag prébaira (-4 SM)

4-es er6sségii hatasok

Art6 tipus: 2¥k10 Ep sebzés

Kabito6 tipus: +3 szint hatrany és érzékszervek tonkre-
tétele (pl. vaksag, stiketség)

Gyengité tipus: valamely Tulajdonsag probaira (-5 SM),
végtaghénulas

5-6s erésségli hatasok

Art6 tipus: 2¥k10+4 Ep sebzés

Kabité tipus: 4julas, koma

Gyengité tipus: valamely Tulajdonsag probai automati-
kusan balsikert eredményeznek

Gyogyulas a mérgezésbol

A mérgek aldozatainak, magikus gyogyitas hianyaban, a
hat6idé lejartaval van esélye a gyégyulasra. Arté tipusu
mérgeknél a természetes gyogyulas a hatdido lejartaval
veszi kezdetét. Kabito és gyengits tipusi mérgek eseté-
ben a hat6idé lejartaval az aldozat Gjabb méregellenallas
probat tehet, de ezattal mar (+1 SM)-mel. Sikertelenség
esetén méreg ismét kifejti hatasat a hat6idé végéig. Min-
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den Gjabb probalkozas néveli a méregellenallas bonuszt.

(Ozint dupla adag Ideggéreesel megkent dob6tér talalja)
el, igy méregellenallas probat kell dobnia. Nincs szeren-
cséje, elvéti az ellenallasat.

A hat6id6 elteltével Ozin ismét méregellenallast
tehet, ezuttal (+1 SM)-mel, azt remélve, hogy legyiri a
mérget. Ezuattal sem jar sikerrel, igy Gjabb k10 percig
kell elszenvednie a méreg hatasat. Ezt kéveten azon-
ban mar (+2 SM)-et kap a méregellenallasara, és végre
sikerrel jar. Mivel az Ideggorces hatasa mindossze 1-es
erésségl ez a méregbdl vald gyogyulast jelenti. Lassacs-
kan ugyan, de a fajdalmas idegrangasok mulni kezde-

en kertll kapcsolatba az ellenméreggel, az a felszivodas
idejét kovetSen a hat6idd végéig az ellenméreg minden
szintje utan -1-gyel csékkenti a valasztott spektrumba
tartozo méreghatasok erdsségeit.

(Arvio ellenméreg készitésére szanja el magat. Ugy dont]
3-as szintd (9 Mp), italként elfogyaszthaté (0 Mp), k10
perc alatt felszivodo (0 Mp), k10 6ras hatéideja (3 Mp)
ellenmérget probal elkésziteni gyengité tipusi mérgek
ellen (0 Mp). Igy az ellenméreg elkészitéséhez sszesen

nek.

Méreg alapanyagok

A méreg alapanyagok szamos format Glthetnek, lehet-
nek novényi vagy allati eredettek, asvanyok vagy akar
alkimiaval eléallitott vegytiletek. A vildg barmely égta-
jan megtalalhatéak mindharom méregtipus el6allitasa-
hoz szukséges alapanyagok, és a gyengébb alapanyagok
felkutatasa tapasztalt vadonjardk és vagy méregkeverék
szamara id6igényes de megoldhaté feladat. A legerd-
sebb alapanyagok felkutatasahoz azonban mar komoly
kitartasra, hozzaértésre és nem kevés szerencsére van
szitkség. Az alapanyag eréssége hatarozza meg, hogy
maximum mekkora erésségt hatassal rendelkez6 mér-
get keverhettnk ki bel6le. Az alapanyag tipusa hataroz-
za meg a méreg lehetséges hatasainak fajtajat.

A méreg alapanyagkoltségét hatasonként kell
kifizetni. Ha tehat egy méregnek egy 2-es és egy 3-as
erésségli hatast szan a karakter akkor sziiksége lesz egy
2-es és egy 3-as er6sségl alapanyagra is.

Ellenmérgek

Az ellenmérgek a hatéidejik alatt a kivalaszott méregti-
pusok hatasainak erésségét probadobas nélkil csokken-
tik. Ehhez a mérgekhez hasonléan kell elkésziteni Sket:
a lenti tablazat alapjan ki kell szamolni Mp koltségiiket,
majd mindaddig o6ranként méregkeverés probat kell
tenni, amig elegendé Mp nem gyilik 6ssze az ellenmé-
reg kikeveréséhez.

Az ellenmérgek tulajdonsagai a szintje, spektruma, fel-
szfvodasanak moédja, a felszivodas sebessége és a hato-
ideje. Ha a karakter a felszivodas modjanak megfelel$-

12 Mp-t kell 6sszegytjtenie.

\ /

Az ellenméreg elkészitéséhez szintjiikkel meg-
egyez6 erbsségli alapanyagokra van sziikség a megfe-
lel6 tipusbol.

Ellenmérgek tulajdonsagai és azok kikeverési nehézsége: 50-az alabbi médositok

Szint 3 Mp/-1 er6sség

Spektrum Egy tipus: 0 Mp | Két tipus: 2 Mp Harom tipus (panacea): 6 Mp
Felszivodas modja Evés, ivas: 0 Véraram: 0 Bér: 2 Mp | Belégzés: 4 Mp
Felszivodas ideje Azonnali: 3 Mp | k10 kér: 1 Mp k10 perc: 0 Mp

Hat6id6 k10 perc: 0 Mp | k10 6ra: 3 Mp k10 nap: 5 Mp
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Gyogyszer- és ajzoszer-készités
A gyogyszerek és ajzoszerek a szabalyok szempontja-
boél leginkabb abban kilénboznek a mérgektsl, hogy
elfogyasztasuk nem valt ki immunvalaszt, igy ezeket a
szereket elfogyasztod karakterek nem dobnak ellenallas
probat, a szerek mindenképp kifejtik hatasukat.

Gyogyszertulajdonsagok

A gyogyszerek és ajzoszerek legfontosabb tulajdonsagai
a felszivodasi sebességlik, felszivodasi modjuk, hatasa-
ik, valamint mellékhatasaik. A hatasok és mellékhatiasok
mindegyikének sajat hatéideje van.

A felszivodasi sebesség azt mutatja, hogy a fel-
hasznalas utan mennyi idével fejti ki hatasait. Ha a szer-
nek mellékhatasa is van, az a hatassokkal egyidében,
vagy a hatas letelte utan veszi kezdetét.

A felszivodasi méd mutatja, hogy milyen mo-
don kell a szernek a szervezetbe kertilnie a maximalis
hatas érdekében.

A gybgyszerek fokozatosan fejtik ki hatasukat.
Az els6é hatas maximum 3. erésségt lehet, és két hatas
kozott maximum 2 kategoria kilonbség lehetséges. Az
egyes hatasok idében kovetik egymast, és kilonb6zo
hatéidejik van.

A mellékhatasok szinte megegyeznek a mérgek
hatasaival, de ahelyett, hogy nehezitenék, konnyitik a ki-
keverést. Egy szernek maximum kétszer annyi mellék-
hatasa lehet, mint hatasa.

Gyogyszerek hatasai

Hatasait tekintve megkilonboztetiink ajzé, enyhité- és
gyogyitoszereket. Az ajzoszerek elsédlegesen tulajdon-
sagok vagy mas értékek idéleges megnovelésére szol-
galnak. Az enyhit6 szerek mas hatasok, példaul mérgek,

betegségek, sériilések hatasait enyhitik, mig a gyogyito
hatasok Eleter6 pontok visszaszerzésére szolgalnak.

1-es er6sségti hatasok

Ajz6 tipus: az egyik Tulajdonsag probaira (+1 SM)
Enyhité tipus: -1 szintnyi hatrany

Gyogyito tipus: +k5 SM a kévetkezb gydgyulas probara

2-es erdsségii hatasok

Ajz6 tipus: az egyik Tulajdonsag probaira (+2 SM)
Enyhité tipus: -2 szintnyi hatrany, -k10 Sérilés
Gyogyito tipus: +k10 SM a kévetkezd gyogyulas pro-
bara

3-as er6sségti hatasok

Ajz6 tipus: (+1 SM) minden probara
Enyhité tipus: -3 szintyni hatrany
Gyogyité tipus: 1 Ep azonnali gy6gyuls

4-es er6sségti hatasok

Ajz6 tipus: az egyik Tulajdonsag probaira (+3 SM)
Enyhité tipus: sulyos allapotok (vaksag, végtaghénulas)
gyogyitasa

Gyogyité tipus: 2 Ep azonnali gy6gyuls

5-6s erésségli hatasok

Ajz6 tipus: (+2 SM) minden probara

Enyhit6 tipus: koma, teljes bénulas gyogyitasa
Gyogyité tipus: k5 Ep azonnali gyégyulas

Gyogyszerkészités

A gyogyszerek és ajzoszerek kikeverésének szabalyai
nagyon hasonlit a méregkeveréshez. Els6 1épésként a
karakternek meg kell terveznie az elkésziteni kivant £6-
zetet, és ki kell szamolnia Ajzoszerpont (Ap) koltségét.
Bzutan 6ranként Ugyesség+Gyogyszerkészités probat
tehet, és minden sikeres préba 1+SM Ap-tal jarul hozza
a szer elkészitéséhez, ugyanakkor az elsé utan minden

Gyogyszerek tulajdonsagai és azok kikeverési nehézsége: 50-az alabbi médositok

Felszivodas azonnali: 3 Ap [ k10 kor: 2 Ap k10 perc: 1 Ap |1 6ra: 0 Ap
sebessége

Felszivodas belégzés: 4 Ap evés, ivas, bor- [ véraram, szovet: 0 Ap

modja kontaktus: 2 Ap

Hatasok 4 Ap/etSsség

Hatasok id6-
tartama (hatd-

végleges Ep
gyogyulas: 4 Ap

k5 nap: 3 Ap

k10 napszak: 2
Ap

k10 6ra: 1 Ap

k10 kér: 0 Ap

sonként)

Mellékhatasok |-1 Ap/erGsség

Mellékhatasok | hatas alatt végig: | hatas utan, vég- | hatas utan, 1 hatas utan, 1 hatas utan, 1 6ra:
idGtartama -2 Ap leges: -4 Ap nap: -2 Ap napszak: -1 Ap [0 Ap
(hatdsonként)
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tovabbi préba egyre nehezebbé valik (-1/-2/-3 SM a
2., 3., 4., probara, és {gy tovabb). Ha sikeril elegend6
Ap-t felhalmoznia elkészit egy adagot a szerbdl, és min-
den tovabbi SM-et bevalthat +1 adagra. Ugyanakkor az
elsé sikertelen proba utan addig munkaja és a befek-
tetett alapanyagok karba vesznek. A proba sikerességét
ugyanazok a tényezOk, ugyanugy befolyasoljak, mint a
méregkeverését.

(Mireia egy fontos taldlkara késziildve Berkarviz f6z¢é-)

sére szanja ra magat. A Berkarviz 1-es erésségt (2 Ap),
b6éron at (2 Ap), k10 kor alatt felszivodo (2 Ap) ajzoé-
szer, amely k10 6ran at (1 Ap) fejti ki hatasat és nincs
mellékhatasa. Mireianak tehat 6sszesen 9 Ap-nyi sikerre

van sziiksége a gyogyszerkészités proban.

Alkimia

Az alkimia tudomanya évezredes multra tekinthet visz-
sza, és szamos szemkapraztaté eredményt sikertlt mar
elérnie, mégis gyerekcipében jar. A messze f6ldon hires
Bakal egyik levelében tgy fogalmazott, hogy az alkimia
egyrészrél valéban pusztan savak, lugok és egyéb anya-
gok elkészitésének tudomanya, de az igaz alkimistak a
teremtés muivének alapveté mibenlétét firtatjak.

Az alkimista labor

Alkimistanak lenni nem olcsé mulatsag: szamos tégely,
tveg, lombik, mécses, kever6pohar, mérékanal, mérleg
és még ki tudja mi minden egyéb szikséges hozza. Egy
jol felszerelt alkimista labor berendezése kénnyen tobbe
kertlhet, mint egy mesterember fél évi teljes keresete,
de még egy joval szegényesebb, ladaba pokolhat6 “uti-
készlet” is tobb tengeri aranyat érhet.

Egyszert anyagok elkészitése altaldban egy nap-
szakot vesz igénybe. Ennyi 1d6 alatt, feltéve, hogy ren-
delkezik elegendé alapanyaggal, a karakter 1+SM ada-
got tud elkésziteni. Sikertelen ismeret proba esetén 1
adagnyi alapanyag és a befektetett id6 karba vesznek.

Az ismeretproba sikerességét ugyanolyan ténye-
z6k befolyasolhatjak, mint a méregkeverését.

Savak és lugok készitése

A savak és lagok viszonylag konnyen elkészithetd, de
sokoldalu anyagok. A kézonséges savak vagy lugok ki-
keverési nehézsége (+3 SM). Ugyan ezek is okozhatnak
kellemetlen bérirritaciot, de ennél komolyabb kart csak
nagyon hosszi bérkontaktus mellett okoznak. Persze
joval erésebb keverékek is elkészithetéek. A husmaro
sav (+1 SM), amely vitriol olaj és leveg6vel dusitott viz
segitségével készul borrel érintkezve k5 sebzést okoz

annyi korig, ahany adag keverék talalkozott a célpont
bérével. (-1 SM)-es kikeverési nehézséggel mar k5+2-es
sebzést okozo sav készithets, (-3 SM)-as nehézséggel
pedig k10-es sebzést. Ezek mindegyike kotelezé Ep
vesztést is okoz.

Nagy a kereslet az alkimistak altal készitett ki-
ralyvizre és erésvizre (40), amelyet szerte a vilagon
hasznalnak az arany targyak és aranypénzek probakoves
vizsgalatara. Tovabbi érdekes példa a s6 és zold vitriol
hevitett elegyébdl elballitott sdsav (10), amely megfelel6
koncentratum és mennyiség mellett alkalmas a vas fel-
oldasara. Ezen savak elkészitéséhez sziikséges alapanya-
gokat a legtobb nagyobb telepiilésen megfizethet6 aron
be lehet szerezni.

Eghetd és robbané anyagok készitése

A lampaolaj alighanem az alkimistdk legkeresettebb
terméke, am az igazi mesterek tudasa ennél joval mesz-
szebb terjed. Az alkimistatz (-2 SM) sokak altal rette-
gett készitmény. Ez a nafta és oltatlan mész keveréké-
b6l készilt veszedelmes anyag vizzel, de akar leveg6vel
érintkezve is felgyullad és tovabbi taplalék hianyaban is
hosszu percekig ég.

Az alkimistak koézott kozkézen forgd A zizek
konyve szamos recepturat tartalmaz éghet6 és robbano
porok készitéséhez. Ilyen példaul a salétrom, hegedd-
gyanta és kénké felhasznalasaval készilé ignis volatilis,
vagy repulé tlz (0), amely egyarant hasznalhaté széra-
koztat6 thzijatékokhoz, égheté anyagok meggyujtasa-
hoz, vagy akar kisebb égési sériilések okozasahoz.

Méreg- és gyogyszeralapanyagok eléallitasa

Sok miéreg, ellenméreg, gyogyszer vagy épp ajzoszer
el6allithatd a természetben 6sszegydjthetd alapanyagok
mellett és helyett alkimista laborban kikevert készitmé-
nyek segitségével is. A méreg és gyogyszer alapanyagok
kikeverésének sikeres Intelligencia+Alkimia (40) préba-
val lehetséges, amelyhez a kikevert alapanyag szinten-
ként (-1 SM) moédositot ad.

Annak az eldontése, hogy egy méreg vagy
gyogyszer alapanyaga el6allithaté-e Alkimia ismerettel
a mesél6 joga eldonteni, de jellemz6en amennyiben a
tézet alapanyaga kiillon nincs megnevezve a fézet leira-
saban, akkor Alkimia ismerettel is eléallithato.
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Alapanyagok gyﬁ] tése Eghajlat és évszak Erdsség
Méreg és gyogyszer alapanyagok gyljtésének két- 1 2 |3 4 5
téleképpen lehet nekidllni: vaktdban és céliranyosan. trépusi - esés 1 2 3 |5 7
Az utébbi esetben az alapanyagok felkutatasahoz si- tr6pusi - szaraz 1 SVE 3
keres Intelligencia+Helyismeret probara van sziikség, a
mesélé altal meghatarozott moédositoval. A karakterek | $7avanna - esos 2 315 |o 8
1+SM értéki alapanyagot talalnak. szavanna - Szaraz 2 4 6 7 9
Moédositok Peldak sivatag - esos 2 4 (7 |8 10
+3 SM Ismert, konnyen megkdzelithet hely. sivatag -szAraz 3 5 g |9 12
+1 SM Nehezen megkozelithet6 hely. sztyepp - esés 2 3 |4 |5 7
-1 SM Ismeretlen hely. s2tyepp - sztaz > T 15 1o 3
-3 SM Ismeretlen, rejtett hely. — :
Ha a karakterek ,,vaktaban” keresgélnek, vadonjaré ta- mediterrin - te ’ P ’
pasztalatukra hagyatkozva, sikeres Erzékelés+Vadon- mediterrin - tavasz 2 34 ¢ 8
jaras (0) probat kell tenniiik. Ebben az esetben szintén | mediterran - nyar 2 4 |5 |6 8
1+SM értekben vasarolhatnak alapanyagokat a tabld- [ "3~ = 5 3 |4 |7 9
zatbol. Mindkét proébatipusra igaz, hogy a karakterek s7ubtropusi - €s6s 1 S EE 3
ismételt probalkozassal megkisérelhetnek még tobb szubtropusi - szaraz 5 3 124 ¢ 3
levasarolhaté értéket felhalmozni, de sikertelen dobas . -
esetén addigi idejiik karba vész. kont%nen. -l > > 7 10
Egy adag alapanyag SM-ben kifejezett ara az kontinen. - tavasz 1 2 |5 16 ?
alapanyag erésségének, az éghajlatnak és az évszaknak a kontinen. - nyar 2 3 4 |7 )
fiigovénye, az alibbi tablazat alapjan. Az igy talalt alapa- | kontinen. - Gsz 2 (3 |4 47 |9
nyag tipusat a karakter hatirozza meg. Ocedni - €l 3 4 |7 |8 10
oceani - tavasz 2 3 5 |7 8
6ceani - nyar 2 3 |6 |7 9
oceani - sz 3 4 (6 |8 9
szubpolaris - tél 4 6 (8 |10 12
szubpolaris - tavasz 3 4 |5 |7 9
szubpolaris - nyar 2 3 |5 |6 8
szubpolaris - 6sz 3 4 |5 |8 10
tundra - tél 4 6 19 |11 14
tundra - tavasz 3 5 16 |9 11
tundra - nyar 3 4 |5 |8 10
tundra - 6sz 4 5 18 |10 13
allando fagy 6 9 |11 |13 15

Arvio egy kellemes 6szi délel6tton méreg alapanyago-
kat keres a Kopasz-hegység mediterran lankain. Préba-
jan 5 SM-et ér el amelybdl két adag 2-es erdsségti kabito
tipusu alapanyagot gyuijt.

Varazslat hozzavalok gytijtése

A varazslat hozzavalok jellemz&en egy helyileg erésen
korlatozott teriileten lelhet6ek fel, gytjtésiik tehat csak
ezeken a teriileteken lehetséges. A gytGjtésiikhoz sztiksé-
ges érték a lefrasukban szerepel.
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Ereklyék

A varazstargyakkal ellentétben az erekly¢k nem tudatos
emberi munka eredményei, hanem parjat ritkitd csele-
kedetek akaratlan melléktermékei.

Ereklyék sziiletése

Minden 10. szintet bet6lté karakter minden szintlépés-
kor (mar a 10. szinten is) szerencseprobat tehet. A pro-
ba célszama 10. szinten (10), majd ezt kdvetéen minden
szinten (+5)-tel tobb. Siker esetén a karakter egy gyak-
ran hasznalt, hozza két6dé, a jatékos altal valasztott
targya (pl. kedvenc kardja, pajzsa, de akar az udvaronc
legyezbje vagy a nyargal6 nyerge) ereklyévé valik.

Ereklyék tulajdonsagai

Az ereklyék épp annyira sokszindek, mint az ichorvé-
rlek, akikt6Sl erejiket kapjak, hisz az & képességeiket
és akar személyiséguket tiikrozik vissza. Az ereklyével
rendelkez6 karakter minden szintlépéskor eldontheti,
hogy -1 Max. Ichorért cserébe elkolt 10 Kp-ot a karak-
teralkotasnal ismertetett szabalyoknak megfelel6en, de
az igy megvasarolt értékekkel és tulajdonsagokkal az
ereklye fog rendelkezni. A karakter csak olyan értékeket
és tulajdonsagokat vasarolhat az ereklyének, amelyeket
6 maga is meg tudna vasarolni az adott szintlépésnél.
Példaul, ha a karakter a Harcos alapkaszttal 1ép szintet,
nem vasarolhat varazser6t az ereklyéjének sem.

Ereklyék hasznalata

Az ereklye barmely jellemz&jét és tulajdonsagat (Tu-
lajdonsag, Ismeret, varazserd), ha a cselekedet kézben
az ereklyét hasznalja, a hozza k6t6d6 karakter ugy te-
kintheti hogy 6 rendelkezik velik. A képességeket hasz-
nalhatja, a harcértékeket, ismereteket, tulajdonsagokat
hozzaadhatja sajat értékeihez, a varazser6bdl létrehoz-
hat varazslatokat, stb.

Egy ereklyét barki hasznalhat, de fejleszteni csak
az képesi, akinek 1étrejottét koszonheti, amig az ereklye
tudatra nem ébred.

Tudatra ébredt ereklyék

Ha egy karakter legalabb 3 szintlépés alkalmaval él az
ereklyéje Ichorbol vald fejlesztésének lehetSségével
esély tamad arra, hogy az ereklye tudatra ébredjen. In-
nentdl kezdve a karakter minden szintlépéskor - fel-
téve, hogy még mindig birtokdban van az ereklyének
- szerencseprobat (25) tehet. Siker esetén az ereklye
tudatra ébred. Intelligencia, Karizma és Lelkier6 értéke
megegyezik 1étrehozdja vonatkozé értékeivel, alapvetd
jellemvonasai is az 6vét mintazzak. A tudatra ébredt

ereklyék sajat célokkal és érzelmekkel rendelkeznek, és
szabadon eldonthetik, hogy képességeiket a hasznaldjuk
rendelkezésére bocsajtjak-e, sét ellene is fordulhatnak.

A tudatra ébredt ereklyék ezentdl mar a létreho-
z6juk segitsége nélkil is képesek fejlédni: minden alka-
lommal, amikor hordozéjuk szintet 1ép egy szerencse
(25) proba donti el, hogy az ereklye is tovabb fejlodik-e.
Siker esetén az ereklye elkolthet 10 ujabb Kp-ot. Fontos
kilonbség, hogy ezeket a pontokat nem az ereklyét épp
tulajdonlé karakter, hanem maga az ereklye - vagyis a
mesélé - kolti el, de csak olyan értékekre és képessé-
gekre, amelyeket a hordozo is megvasarolhatna az adott
szintlépéskor. Mindezeken felil a tudatra ébredt erek-
lyék k6z6s tulajdonsaga, hogy mentalis kommunikacié-
ra képesek a hordozoikkal.

Szent ereklyék

Az egyezményes panteon kovetdi felszentelésiik soran
birtokaba kertilnek egy tudatra ébredt, a panteon egy is-
tenéhez kot6do ereklyének, amely ugyan mas képesség-
gel ekkor nem rendelkezik, de mentalis kommunikacio-
ra képes hordozéjaval. Az igy kapott ereklye az egyhaz
egy nehai szentjének jellemvonasait tikrozi.
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Megerdltets tevékenységek

Az most kovetkez6 szabalyok a kritikus pillanatok ked-
véért sziilettek. Az esetek tilnyomé tébbségében annak
a kideritése, hogy vajon hany kor alatt képes felmaszni
a karakter egy 10 méret magas létrara, nem ér annyit,
hogy emiatt a jaték megakadjon, amig a mesélé vagy
a jatékos megkeresi a vonatkozé szabalyt a konyvben.
Ilyenkor a legcélravezetobb a mesélének egy hozzave-
t6leges megoldassal el6allnia, vagy akar egy kézlegyin-
téssel elintéznie a kérdést: “tudod mit, felmasztal, a Te
karakterednek ez nem jelent kihfvast”.

Ellenben, ha a kérdés az, hogy a 10 méteres 1ét-
ran felmaszva a karakter idében felér-e, hogy megment-
se valakinek az életét, aki egy halalos csapdat aktival
éppen Ovatlan mozdulataval... nos ezekre az esetekre
nyudjtanak szabalyokat a kévetkezé bekezdések.

Maiszas

Barmely, létranal kevesebb kapaszkodoval szolgalo feli-
letek megmaszasahoz Er6nlét + Atlétika (0) probat kell
tenni. A karakter (-1 SM) moédositét kap minden pont-
nyi Leterheltség utan. Hosszan tarté maszas esetén az
ismeretprobat 10 percenként kell megismételni. Vétés
esetén a karakter lezuhan.

Feliilet Sebesség/cselekedet Modositd
Létra 4 + SM méter +5 SM
Lombok [ 1+SM méter +3 SM
Kotél 1+SM méter +2 SM
Meredek | 1+SM méter +1 SM
hegyoldal
Terméské | (1+SM)/2 méter 0
épuletfal
Sima feli- [ (1+SM)/2 méter -3 SM
let

Asas

Megfelel6 felszereléssel (pl. as6, csakany) a karakterek
az Brénlét+Atlétika (0) probaval 1+SM 6ran keresztiil
tud folyamatosan asni. Hogy egy 6ra alatt hany kébmé-
ter talaj kiasasara képes az a talaj fajtajatol figg:
Homok, laza talaj: megkozelitSleg 1 kébméter/6ra
Termd&fold: 0,5 kobméter/6ra

Agyagos, kemény talaj: 0,25 kébméter/6ra

Gyalogtura

Egy karakter alapesetben (idedlis id&jaras, minimalis

szintkiilonbség, 6svény) naponta 25 kilométer megtéte-
lére képes gyalogosan egy megerdltetd, de fenntarthato
utazast soran. Ennél gyorsabb tempora (max. 50 km-ig)
csak annyi napon keresztiil képesek, mint az Erénlétik
6tode, és ezt kovetSen legalabb ugyanannyi napnyi pi-
henésre van sziikségiik. A naponta megtett tavolsagot
az alabbi tényez6k befolyasolhatjak:

Terep: Nagyon nehéz terep (pl. mély ho) *0,2
Nehéz terep (pl. meredek hegyvidék) *0,5
Atlagos terep (pl. ligetes dombvidék) *1
Idealis terep (pl. karban tartott kéut) *1,2

IdS:  Heves esézés, erds havazas *0,5

Kanikula *0,8

Hozzaértés: A csapat egyik tagja naponta BErénlét+
Vadonjaras (0) probat tehet. Minden utitars utan akinek
nincs legalabb 10-es Vadonjarasa (-1 SM) modositot
kap. A naponta megtehetS tavolsig 1+SM-mel né az
egyéb szorzészamok érvényesitése el6tt.

Felszerelés: A karakter altal cipelt felszerelés Sulyanak
duplaja levonédik a tavolsaghdl az egyéb szorzészamok
érvényesitése el6tt.

Levegd visszatartasa

Nyugalmi allapotban, vagy enyhe erékifejtés mellett (pl.
kényelmes séta) egy karakter annyi percet képes levegé-
vétel nélkul kibirni, amennyi az Erénléte tizede. Er6-
kifejtés mellett (maszas, futas, harc) az Erénlét 6téde
szamu koron keresztil képesek ugyanerre. Ha ennél
hosszabb id6re sziikséges egy karakternek visszatarta-
nia a lélegzetét valaszthat, hogy Erénlét+Atlétika (0)
vagy Erénlét+Uszas (+2 SM) probat tesz. 1+SM sza-
mu extra koron keresztil képes visszatartani a leveg6jét.

Uszas
Egy karakter tszasi sebessége proba nélkiil megegyezik
Mozgas értékének egyotodével cselekedetenként. Ennél
gyorsabb tszashoz sikeres Erénlét+Uszas (0) probat
kell tenni. A vizviszonyok fiiggvényében a mesélé mo-
dositokat adhat. A karakter 1+SM métert hozzaadhat
az Uszasi sebességhez.

Fuldokol6 személyek vizbol kimentéséhez sike-
res Ugyesség+Uszés (0) prébara van sziikség,

Tavolugras

A karakter helybdl az Erénléte tizede méter tavolsagra
képes elugrani, amelyhez sikeres Ugyesség+Akrobatika
(0) prébaval (1+SM)* 0.5 méter jarulhat.

[Elvyra Erénléte mindossze 16, de probajan tiszteletre]
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méltd6 SM 2-es eredményt ér el, igy 6sszesen 2,5 méter
messzire sikertil ugrania.

Nekifutasbol a karakter sikeres Ugyesség+Akrobatika
(0) probaval 1+SM méter tavolsagra képes elugrani.

Magasugras

Egy helyben allva a karakter Erénlétének duplaja cm
magasra tud felugrani, amelyhez egy sikeres Ugyes-
ség+Akrobatika (0) probaval (1+SM) * 10 cm-t adhat.
Nekifutasbol az emelkedéshez (1+SM) * 30 centiméter
jarul.

Elvyra 16-os Erénléte és SM 4-es probaja segitségével
nekifutasbol masfél méter magasra ugrik fel.

Sulyemelés

A karakter Erénlétének duplaja kg-ot képes megemel-
ni, amelyhez Erénlét+Atlétika (0) probaval 1+SM * 10
kg-t adhat.

A 38-as Erénléttel rendelkez6 Tarcal az Eronlét+Atlé-
tika (0) probajan SM 3-as eredményt ér el igy Gsszesen
116 kg felemelésére képes (38*2+4*10).

Dobas

A karakterek barmit eldobhatnak, amit képesek meg-
emelni. A maximalis dobotavolsag az Eronlét, az Atléti-
ka, és a targy sulyanak fuggvénye

1 kg sulya targyat Erénlét méter tavolsagra ké-
pes eldobni. Ehhez az értékhez egy sikeres Erénlét+At-
létika (0) probaval 1+SM métert adhatnak hozza. Az 1
kg-nal nehezebb targyak esetén ezt a tavolsagot el kell
osztani a targy felfelé kerekitett salyaval.

(Elvyra (Erénlét 16) egy nagyjabdl 2 kg-os cserépda-)
rabot 8 méter tavolsagba képes eldobni proba nélkil.
Mivel ellenfele ennél messzebb talalhatd, kénytelen At-
létika probat tenni, amelyen szerencsére SM 3-as ered-
ményt ér el, vagyis akar 12 méterre is képes elhajitania

cserepet.

Fegyverhajitasnal a fegyver méretkategoriaja és a karak-
ter Erénléte hatarozza meg a fegyver Létavolsagat.

Méret Létavolsag
Erénlét fele

Erénlét fele

Erénlét harmada

Er6nlét negyede

[S20 I ISR N BN N

Erénlét otode méter
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Felszerelés

Pénz

Faria szerte rengeteg féle pénz forog kozkézen. Tobb-
ségiikben réz, bronz, vas, ezlst, arany kilonb6z6 6tvo-
zetel, de 1éteznek ezektSl nagyban eltéré fizetéeszkézok
is. Az Elstllyedt Tenger partvidékén elfogadott fizet6-
eszkéz a fest6esiga haza, a Fatengeren elészeretettel
fizetnek l6val, de Merkum egyes vidékein a legendak
szerint az igéret szamit fizet6eszkoznek. Ezzel egyiitt is,
pénz alatt Farian leginkabb a pergé aranyat és a csillogod
ezustot értik.

Tengeri pénzek

A vilag talan leghiresebb és megbizhatosaga, valamint
viszonylag magas nemesfém tartalma miatt mindenhol
jo szivvel latott pénze a harom fajta tengeri érme: a réz-
b6l vert kispénz vagy (pochi soldi, 1), az ezistgyongy (per-
la, €) és az aranykagyld (conmchiglia dorata, a). Hagyoma-
nyosan a pénzvaltok 1 gyongyért 100 kispénzt adnak, és
10 gyongyo6t valtanak be 1 aranykagylora.

Az egyszerlség kedvéért, és a tengeri pénzek
elterjedtsége okan, a konyvben tengeri pénzekben sza-
molva és roccamarei arszinvonalon szerepelnek az arak.

Bérek

Az alabbi tablazat a teljesség igénye nélkiil mutatja be
par szakma példajan keresztil a Roccamaréban tipi-
kusnak mondhaté havi kereseteket. Ugyanakkor fon-
tos megjegyezni, hogy ezeket az Osszegeket jellemz6-
en nem egy 6sszegben, és még csak nem is feltétlentl
pénzben kapjak meg a szakmak képvisel6i, hanem
sokszor természetben, illetve részben ellatasként. Roc-
camare egyébirant gazdag teleptilésnek szamit, mashol
a munkasok nagy részének ezeknél kissé alacsonyabb
bérekkel kell beérnitik.

Szakma Havi bér

Szolgalo 3e

Napszamos 4e

Acsmester 10e
Zsupolo 11e
Kémuves 12 e
Z.soldos 12 e
Irnok 13 e
Kispap 15e
Pancélverd 30 e
Virosi eloljaré 75 e

(Faria minden magara valamit is adé politikai entitésa sa-]
jat pénzt veret, sajat rendszere szerint. Escarban, a Dal
Marina KereskedGszovetség szomszédsagaban talalhato
apr6 kiralysagban, példaul a hivatalos pénznem a ga-
ras és a kiralypénz. A garasban 1/7 dal marinai uncia
(4,48 gramm) réz van, és igy értéke is nagyjabol meg-
egyezik 1 tengeri rézpénz értékével. Forgalomban van
még a nagygaras is, mely méretében és értékében is 10
garassal egyezik meg. Kis és a nagygarason is lathaté
a kiraly arcképe, a kiadas éve az egyezményes vallas
id6észamitasa szerint és a hatoldalon Deras (agaskodo
oroszlan, a cimerpajzs tetején koronaval) illetve Batirre
(hdromtornyos var) cimere. A kiralypénz, mely 1/10 dal
marinai uncia ezistot tartalmaz, és 5 nagygarasban van
meghatarozva az értéke. Kiralypénzt csak a févarosban
vernek, és a kiraly arcképe mellett a Gironda dinasztia
cimere (hairom koronds oroszlan, és Deras varosfalai)
lathat6 rajta. Az elmdlt években komoly pénzmennyi-
ség kertlt be az escari forgalomba, egy kis inflaciot is
okozva. Escar korabban viszonylag olcsé orszagnak
szamitott, de mostanra a helyi arak megkozelitették a
kornyékbeli atlagot, némi gondot okozva a bérbél élok
szamara.

\ /

Mennyit keres a karakter?

Erre a kérdésre a mesélS és a jatékos megegyezése ér-
telmében szinte barmilyen valasz adhat6. Ha a karakter-
nek van jol hasznosithat6 ismerete (pl. egy Szakma 15)
a jovedelmét ismeret-proba is meghatarozhatja: ilyen-
kor 1+SM duplaja szamu eziist-gyongyot keres az adott
hénapban. Jellemzéen azonban a karakterek legérté-
kesebb szakértelme a harci tapasztalatuk, és altalaban
nem jelent kihivast a szamukra, hogy egy kell6képpen
jomodu és méretesebb teleptilésen zsoldosként munkat
talaljanak. Ebben az esetben a karakterek havi keresete
els6 szinten altalaban 1 aranykagyld, ezt kévetéen pedig
minden tovabbi szinten +2 ezustgyongy.

Eletvezetési koltségek

Elni nem olcsé mulatsag. A kalandok kozotti id6sza-
kokban a karaktereknek természetesen nem csak gytl-
het, de akar fogyatkozhat is a vagyona. Az itt tablazat
formajaban Gsszefoglalt életvezetési koltségek tartal-
mazzak egy otthon fenntartasi koltségét, étkezéseket,
és egyéb elore kalkulalhatod koltségeket (ado, alamizsna
sth....) egy hoénapra vetitve, Roccamaréban. Természe-
tesen a karakterek koltekezésének felsé hatara nincs, de
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ha viszonylagos kényelemben és a tarsadalmi elvarasok-
nak megfelel6en szeretne élni az itt felsorolt értékek ala

nem mehet.
Eletméd Havi koltség
Nyomorgd 1-3e
Szegényes 4-6e
Szerény 7-10 e
Kényelmes 1-5a
Fénytzo6 min. 5 a

A karakter életvezetésének els6sorban nem szamokban
kifejezheté kovetkezményei vannak, hanem azon érhe-
t6 tetten, ahogy a kérnyezete viszonyul hozza.

Nyomorgé: a karakter egy bérszallason, fis-
tot-szeles nyomortanyan, vagy mas, életvitelszerd tar-
tézkodasra alig alkalmas helyen hizza meg magat. Csak
par 6ltézet ruhdja van, azok is elnyttt allapotban. Ki-
adasai csaknem egészét az elegendd élelem beszerzése
teszi ki, de még igy is van, hogy korgd gyomorral fek-
szik le aludni. Megjelenése miatt Ranggal rendelkezé
karakterek befolyasolasara iranyulé probaihoz (-2 SM)
jarul, mig mindenki massal szemben (-1 SM). A jatékos
minden hénapban szerencse (30) prébat dob és siker
esetén a karakter legértékesebb vagyontargyanak nyoma
veszik.

Szegényes: a karakter megfeleléen védve van
a kornyezeti hatasoktdl, otthonat melegen tudja tartani
télen, ruhdzata jol szigetel. Otthona berendezése rosz-
szul megmunkalt, és butorzata 3-4 darabbdl all. Komoly
¢hséggel ritkan és csak rovid idSkre kell megbirkoznia,
¢és ha nagyon muszaj 6ssze tud kaparni egy kevés pénz
valami nem vart kiadasra. Luxusra vagy megtakaritasra
azonban gondolni sem mer. Szegényes megjelenése mi-
att Ranggal rendelkez6 karakterek befolyasolasara tett
probaihoz (-1 SM) jarul. A jatékos minden hénapban
szerencse (20) probat dob és siker esetén a karakter leg-
értékesebb vagyontargyanak nyoma veszik.

Szerény: A karakter otthona szomszédsagaban
mesteremberek és varosi polgarok laknak, akikkel barati
jo viszonyt apol. Rendelkezik munkas és kilonleges al-
kalmakra fenntartott ruhakkal is. Otthona karbantartott
és funkcionalisan butorozott. Rendszeresen és ol étke-
zik, és 1d6rdl id6re még egy kis pazarlasra is futja neki.
Komolyabb kiadasokat, befektetéseket azonban nem
engedhet meg maganak, és csak egyetlen baleset vagy
természeti katasztrofa valasztja el a lesiillyedéstél.

Kényelmes: Emeletes kéhazban lakik, megle-
het a sajat muhelye folott. Otthon és a munkahelyen
is szolgak és segédek dolgoznak a keze ala. Személyes
és berendezési targyai k6zott messzi tajakrol vagy épp
régrél szarmazo, mestermunka, kilonleges darabok is

megtalalhatéak. Asztalarél nem hianyoznak az egzoti-
kus faszerek, és a maradékokbdl a szolgalok is jol lak-
nak. Komoly tartalékokkal rendelkezik pénz, ékszerek,
értékesitheté vagyontargyak formajaban. Mindig akad-
nak olyan emberei, akikre rabizhatja a szaktudast nem
igényl6 feladatok végrehajtasat. Lakhelyének kézelében
konnyedén kap hitelt.

Fény(liz6: A karakter kastélyszerG hazanak
csodajara jarnak az utazok. Butorai, ruhai, fegyverei és
¢kszerei neves mesterek munkai. Szinte soha nem kell
bepiszkitania a kezét és kényelmérdl szamos szolgalo
gondoskodik. Komoly birtokokkal rendelkezik és gaz-
dasagi érdekei, valamint rokoni kapcsolatai messzire
terpeszked6 pokhaloként szovik at a kérnyéket. Mindig
akadnak olyan emberei, akikre akar szaktudast igényl6
feladatok elvégzését is rabizhatja. Barhol konnyedén
kap hitelt. Mivel a torvényszolgak kozott is akadnak ba-
ratai, kisebb kihagasokat konnyedén a szényeg ala tud
sOporni.

Aruk és arak

Roccamaréban minden elads.

A kovetkezé tablazatokban talalhaté aruk arai viszo-
nyitasi alapként szerepelnek, és a kontinens legforgal-
masabb és legjobban ellatott varosanak atlagos arait
tikkrézik. Ertelemszerten nem ajanlott Gket kotelezs
érvénytnek tekinteni. A Roccamarétdl par napnyi jaras-
ra talalhaté Batirrének nevezett escar varosban példaul
az itt talalhatonal joval olcsébbak az éléallatok és hu-
sok, b6rok, enyvek, kiilonosen a gyapjasréti nagy allat-
vasarok idején. Fremnes tavoli fraelig kikbtévarosaban,
a déli sarkkor kozelében a tavoli portyakrol kincsekkel
hazatér6 frealig harcosok sorre és oOlelésre valtjak az
aranybol és dragak6bdl készalt ritka kegytargyakat is.

Etel neve, mennyiség Ar
Kenyér, cipod 2r
Kétszersilt, kg 3r
Sajt, korong 10 r
Sertéshus, kg 4t
Csirke, kg 4t
Marhahus, kg 10 r
Vadhus, kg 20 r
Hal, kg 8r
Kolbisz, szal 4t
Fustolt sonka, kg 10 r
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Etel neve, mennyiség Ar Ruhazati cikk neve
Tojas, tucat 3r Szegényes ruhazat le
Friss zoldségek, kg 61 Mesterember ruhizat 2e-1a
Savanyusag, kg 8r El6kel6 ruhazat 2-14a
Friss gytimolesok, kg 5r Fejedelmi ruhazat min. 15 a
Aszalt gyimolesok, kg 10t Eloljaréi talar 4e
Méz, kg 40 r Viszoning 30 ¢
So, kg 50 r Gyapjutunika 50 r
Cukor, kg 4e Viaszonnadrag 40 r
Faszerek, gramm 10 Gyapjunadrag 60 r
Valtozatos utraval6/nap 10 r Harisnya le
_ Bundas télikabat Je
Ital, mennyiség Ar Csuklya 50 ¢
Helyi bor, pohar 3r Felold Te
Hires, tavoli tajbor, palack min. 30 r Sclyem, r6f e
S0t, korsd 2r Gyapjuszovet, r6f 50 r
Mézsor, kotrsod 3r Viszon, 16f 30 ¢
Borparlat, palack 20 r Bocskor 01
Gytmolesparlat, palack 25r Coioma e
Gabonaparlat, palack 20 r RKesztyt, par e
Te,a, /b(')'g“re 2r Diszes kalap 2e
Kavé, bogre 4t Gyapjd sapka 301
Kakad, bogre 51
- Szerszam neve
Szolgaltatas neve Ar Ekevas 7 e
Hideg étkezés fogadoban 5-15r Jaromfa 0r
Meleg étkezés fogaddban 10-20r Ao 50+
Lakoma 30-40r _
Szallds az v 16cajan/é 2 3t Acsbalta U
Agy koz6s szobaban/éj 5-10r Ulis 2a
Sajit szoba /¢ 20-30t Kalapacs 0«
FiirdGhaz litogatas 5-10t Firész 2¢
Fird6hazi masszazs 3r Létra, 3 méter Le
Labdahaz latogatas 5r Véso 0«
Postakocsi/nap 10 r Rokka 201
Fuvaros /nap 10 r Kasza le
Folyami utazas/nap 10r S20g >t
Tengeri utazas/nap 5 ¢ Fegyverjavit6 készlet 3e
Munkas napidija 50 - 40t Vértjavitod készlet 4e
Fegyveres napidija 30 - 60 ¢ Fegyver és vértjavito készlet |5 e
Hirvivé napidija 20r Hangszer neve
Bordélyhaz latogatasa 20r-50r Fidula-hegedi 4 e
Borbély 10 r Harfa Je
Orvosi ellatas/kezelés 20 r Cimbalom 3e
Magikus gyogyitis/Fp 2e Pasztorsip 50 1
Roccamarei kapudjj 5r Dob 1e
Kurt 5e
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Hangszer neve

Eszkoz neve

Lant 4e Erszény 50 r
Tekerdlant 1a Fém szelence 5e
Pipa 20 r
Eszko6z neve HAlo, m2 401
Pergamen, lap 0 Cilinderes zar 1a
Papir, lap 30 r -
Tinta, dl 01 Kulcsos Z:?.Ij , 3a
Trom. 10 om 0c Kulcsos bilincsek, par 3a
Konyv, tires 1a Tolvajkulcs 3a
NMasolt kodex 34 Gyoégynovény készlet/adag |10 ¢
Dorzsmozsir 5 e Kotszer, méter 10 r
Mérdkanal 1e Sinpolya 50«
KeverGpohir 30 1 Sebbalzsam /kezelés 20 r
Zarhato fatégely 30 r Aqua vitae/ EP 2e
Zarhat6 6ntiveg 50 ¢ Gyogyito készlet/kezelés 30 r
Zarhat6 tveg, kicsi 2e Lampaolaj, dl 6t
Lombik, kicsi 3e Sav, dl 50 r
Lombik, nagy 7e Alkimistattz, dl le
Jol felszerelt labor 4a Alkimista alapanyagok/adag |20 r
Hordozhat6 labor 2a Gyobgyszer-hozzaval6/szint [ 10 r
Kotél, méter 10 r Méreg-hozzaval6/szint 20 r
Vaslanc, méter le Pipadohany, dkg 30 r
Miszovasak, 2db 40 r Nyilvessz6,/30 db 207
Faklya 10¢ SzépitkezSkészlet le
Olajmécses 50 r
Lampés 1e Allatok és jarmiivek
Gyertya, 30 cm 20 r Igaslé 0c
p ; Bivaly 5e
Gyertyadra, 16ra 10t -
Szamar 3e
Viszon hatizsak 40 r Hataslo 124
Malhazsdk S Harci 16 min. 3 a
Lada, kicsi Se Paripa f6uri ménesbél min. 10 a
Lada, nagy 2a Utazo nyereg 2e
Barlangaszkészlet 3e Harci nyereg S5e
Irénytd 2e Kototék 20t
Kvadrns 50 1 Kengyel 30«
Asztrolabium 3e Sarkantyd 10«
— Patko, 4db 40 r
TQ:V?S_? - La Patkolas 10 r
Kézitukor 6e Vodor 0r
Varrokészlet 30 r Lopokroc 5y
Poktéc 10« Lokenyér (bab és borso), kg |3 r
Gyckeény 20« Széna, véka 3¢
Halozsak 50 r Zab, kg 4r
Olom talak és edények, 3db |1e Béristallo, ellatassal/nap 10 ¢
B6rtomls le Utaz6 16 + 16szerszam la3e




Allatok és jarmiivek Ar
Harci 16 + 16szerszam 4a
Kézikocsi 5e
Szekér 152
Hinto min. 10 a

Ingatlan Ar

Haz a varosfalakon kivil 10-152a
Apr6 varosi sorhaz 30-40 a
Viarosi haz + muhely 40-70 a
Emeletes varosi k6haz min. 70 a
Szoba bérlése/hd 3e

Apr6 haz bérlése/hod 8e
Emeletes k6haz bérlése/hd |2 a

Hozz4aval6 neve Ar/+1 SM varazserd
Démonkorpusz, 0,5 kg la2e
Feny6toémjén, 10 dkg 1a
Friss eml6ssziv, 0,5 kg 30 r
Havasi szirtmoha, 4 dkg le
Hegyikristaly, 1 dkg 1a
Ichorké, 1 gramm 2a
Kobibazalt, 1 kg 9¢
Laulire-pollen, 1 dkg 5e
Madarhang, 5 dkg 3¢
Marina koénnyei, 1 dl 2e
Sotét kigyogyokér, 10 dkg |5 e
Termésplatina, 0,5 kg la5e

Faria kiilonleges arucikkei k6zé tartoznak az ichorban)
bévelkedd varazslat hozzavalok. A megfelel6en megva-
lasztott hozzavalok segitségével a varazshasznalok sok-
kal kénnyebben képesek varazslataik létrehozasara, épp
ezért igen keresett és meglehetésen draga arucikkek.
Fontos tudni, hogy nem minden hozzaval6 alkalmas
minden varazslat alapanyagaul, hogy melyek melyik ma-
giatipusok varazslataival alkalmazhat6ak egytitt, arrol az
alabbi leiras ad tajékoztatast.

Démonkorpusz (Sik)

A hozzaval6 neve nem arul zsikbamacskat, biar nem
teljesen pontos. A démonok, elementalok, kildottek]
testének darabjai egyarant kitiné hozzavaloi lehetnek]
barmely idézémagianak. JellemzGen méretesebb, még
épp, hogy kézbe foghat6 darab barmelyikbél +1 SM va-
razserét tartalmaz. Bar a hozzavalé a démonokrél nyer-
te nevét, mégis a fold és vizelementalok tetemei a leg-
inkabb alkalmasak a hosszutavu tarolasra. A hozzavalot
egyébirant igen ritkan lehet megvasarolni, és olyankor is
elkérik az arat, alighanem azért mert igencsak veszedel-

mes a beszerzése.

Feny6tomjén (Elet, Transzmutacio)

A Fuatenger északnyugati hataran honos fafajta gyantaja,
amellett, hogy keresett arucikk fiist6l6ként is, varazsla-
tok hozzavaldjaként is hasznosithaté. A megszilardult
gyanta kitinéen tarolhato és szallithato, a Fatengert at-
szel6 karavanok kedvelt arucikke. Mindazonaltal nem
tartozik a legpotensebb hozzavalok kozé, tobb marék-
nyi feny6tomjén egyttt tartalmaz +1 SM varazserot.
Esqi Taq és Velca piacain kil6jat par ezustért mérik, de
mire eljut Roccamaréba igencsak megdragul.

Friss emldssziv (Halal)

Egyike a legkénnyebben hozzaférheté hozzavaloknak,
barmely teleptilés mészarszékén megvasarolhato, de az
¢lelmes varazshasznalok maguk is kénnyedén begytjt-
hetik. Felhasznalasat ugyanakkor jelent6sen neheziti,
hogy csak az egészen friss emlésszivek hasznalhatdak
tel varazslatokhoz. Par 6raval a halal utan a sziv mar
hasznalhatatlan varazslatok céljaira. A sziv magikus
ereje az allat fajtajanak figgvénye. Kis ragesalok szive
szinte hasznalhatatlan, de még a megkozelitéleg macska
méretd allatok is mind6ssze +1-2 SM varazserdt szol-
galtatnak. Az egyik legkedveltebb hozzaval6, konnyd
hozzaférhet6sége miatt, a kecskék vagy birkak szive +3
SM varazserSt tartalmaz.,

Havasi szirtmoha (Elet, Természet)

Ez a mérsékelt égovek legmagasabb hegységeiben, épp
csak, hogy a hohatar alatt tenyészé mohafajtaja jol is-
mert gyogyité hatasairdl. A vidék kirurgusai és java-
sasszonyal el6szeretettel hasznaljak gyogyszereikben.
Ugyanakkor friss, él6 allapotaban varazslat alapanyag-
nak is hasznalhaté. Egy maréknyi szirtmoha +1 SM va-
razserét tartalmaz. Sajnos kiszaradas utan elvesziti ma-
gikus potencialjat, igy megvasarolni is leginkabb azokon
a teriileteken lehet, ahol a vadonban is fellelhetd.

Hegyikristaly (Fény, Gondolat)

A fraeligek nyelvén Eldrid szemének is nevezett krista-
lyok 6sid6k 6ta hasznalt alapanyagai nem pusztan a va-
razslatoknak, de a varazstargyaknak is. Rdadasul szerte
Farian el6szeretettel viselik ékszerként is. Epp ezért, a
fracligek kozo6tt megbecstlt foglalkozas a kristalykere-
sés. A kristalyok kétség kiviil rendkiviili hatalommal bir-
nak, egy tenyérnyi méreti darab akar +5 SM varazserét
is rejthet magaban.
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Ichorké (minden tipus)

A legendas ichorkd ahogy neve is mutatja szinte higitat-
lan, nyers magikus hatalmat rejt. Egészen kis mennyi-
ségben is rengeteg erét rejt magaban, és mar egy bor-
séonyi is +2 SM varazser6t biztosit, egy ladanyi pedig
alighanem varosok elemésztésére is elegendd lenne, ha
barki is képes lenne egy ekkora mennyiséghez hozzajut-
ni. A bolesek is talalgatjak, hogy hogyan keletkeznek, és
bar szinte barhol el6fordulhatnak a fold mélyén — s6t
egyes nagyon ritka esetekben a foldfelszinen is — a leg-
nagyobb mennyiség amennyit egyetlen banya tertletén
talaltak mind6ssze par kilogrammnyi volt.

Kobibazalt (Halal, Elemi)

A Bogun Birodalom legendas févarosat, Zelengradot
elpusztité Kobi vulkan lavajanak kihdlt bazaltja maga-
ba zarta az egykori pusztitas emlékét és érté kezekben
konnyedén felelevenedik. Bar a romok kérnyéke ma-
napsag mar lakhatatlan, de a kérnyék népei id6rél-idére
komoly karavanokkal indulnak meg, hogy kihasitsanak
maguknak egy nagyobb darabot a Kobibdl. Az igy nyert
kobibazaltot aprébb darabokra hasogatjak, hogy aztan
utnak inditsak a nagyvilag piacai felé. A kobibazalt egy
nagyobb, talan kilés darabja +1 SM varazserét rejteget
magaban.

Laulire-pollen (Fény, Természet, Erzelmek)

A Laulire-virag szépségének allitolag nincs parja és csak
olyan féldben terem, amelyet valaha Adrasteia killdott-
jének Laulirenek a talpa érintett. A viragbhol késziilt
méznek hiresen édes, és szerencsére a méhek is min-
dennél jobban szeretik a névényt, igy az élelmes méhé-
szek konnyedén elkilonithetik a ritka viraghol készilt
mézet a tobbitdl, hogy aztan az Shatatlanul a hatalma-
sok asztalan végezze. Szintén a méhészek gydjtik 6ssze
aprolékos gonddal a virag pollenjét, hiszen tudjak jol,
hogy a magiszterek a sulyat is megfizetik érte, aranyban,
hiszen a pollen minden dekédja +1 SM varazserét rejt.

Madarhang (Meta, Hang)

A koznyelv csak madarhang néven emlegeti az rit-
ka énekesmadarak szaritott és porlasztott hangképzo
szervébdl készult kilonleges hozzavalot. Bar szinte
mindenhol hozzaférhet, de hiresen kiszamithatatlan
anyag, hiszen értéke nagyban figg attél, hogy milyen
madarak gégedarabja talalhat6 a készitményben. Az El-
stllyedt Tenger szigetein honos azur papagajok példaul
maguk is csodakra képesek a hangjukkal, mig a bogun
foldek pacsirtainak gégéjébol késziilt madarhang megle-

hetSsen keveset ér. Epp ezért nehéz megjésolni, hogy
egy adagnyi madarhang mennyit fog érni ténylegesen,
de a vasarlo jol teszi, ha azt feltételezi, hogy a neki kinalt
aru a hitvanyabb fajtaba tartozik.

Marina kénnyei (Természet, Elemi, Meta)

A Padour Birodalom északi partvidékére, Salmeriara és
a Keleti 6cean apro szigeteire minden év nyaran lecsap-
nak a hatalmas monszunviharok. Errefelé par évente
furcsa, villamoktol terhes, narancssargas szint felhék
boritjak el az eget, hogy enyhén fényl6 vizcseppekkel
boritsak be a foldeket. Ezeknek a vizcseppeknek kiilo-
nds ereje van, a nyomaban hatalmasra nének a termé-
sek, megélénkiil az élet mindenfelé. A szennyez6dés-
mentesen felfogott és eltarolt csapadék — amely nem
konnyd feladat — decije +1 SM varazser6t rejt magaban.

Sotét kigyogyokér (Halal, Erzelem)

Ennek az akar masfél méteres, veszedelmes zarvater-
mé névénynek a gyokérzete amellett, hogy kiléndsen
potens méregalapanyag, varazslat hozzavalonak sem
utolso6. Termeszt6i szamara a legnagyobb nehézséget az
okozza, hogy kilonos évatossag és hozzaértés sziksé-
ges a novény kidsasa soran, és csak hosszas és munka-
igényes eljarassal tartosithaté nagyjabdl £él évre. Ezzel
egyltt is a viszonylag jol szallithaté és széles korben
hozzaférhet6 hozzavalok kozé tartozik. Egy maréknyi
kigyogyokét akar +2 SM varazser6t is tartalmazhat.

Termésplatina (Transzmutacié, Targymagia)

A megkovilt mélységi magmaba zart termésplati-
na-kristalyok keresett alapanyagai a varazstargyaknak,
de 6nmagukban is hasznalhatdak varazslatok 1étrehoza-
sara. Rendkivil ritka és nehezen hozzaférheté anyagrol,
amelynek ara mar-mar az ichorkéével vetekszik, habar
annak erejével nem kelhet versenyre. Egy méretesebb,
nagyjabol fél kg-os darab +1 SM varazser6t tartalmaz.
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Fegyverek

Faria hatalmai és lakosai korében is élet-halal kérdés,
hogy a legjobb, legujabb taktikak szerint, a legjobb, leg-
ujabb fegyverekkel vivjak csataikat, nem csoda hat, ha a
haditechnoldgia fejlédése toretlen halad elSre.

Kicsit t6bb, mint kétszaz éve, hogy a badar ka-
tonak remegé térdekkel megcsodalhattak az elsé tetd-
t6l-talpig pancélba 6lt6zott és sajnos feléjiik rohamozo
padour lovagokat. Mostanra Esqi Taqtél Neiderheimrig
barhol talalni olyan vértverdket, akik j6 pénzért barkit
acélruhaba tuszkolnak.

Fél évszazada, hogy el6szor vetették be tome-
gesen a szamszerfjakat. Mostanra kozel és tavol isme-
rik mar a szamszerij készités titkait, és szamos helyen
komoly ujitasokat is végeztek az eredeti modellen:
csorlével szerelték fel, tobbvajatd “ismétl” fegyverré
alakitottak vagy éppen konnyen szétszerelhetd és Ossze-
rakhato, {gy aztan elrejtheté fegyvert készitettek bel6le.

Nem ok nélkiil hangoztatjak a historikusok,
hogy a magia és a haditudomanyok a leggyorsabban
fejl6ds, és leggyorsabban terjed6 ismeret-teriletek.
Ennek ellenére ugyanakkor elmondhat6, hogy habar
folyamatosak az ujitasok és fejlesztések, de ha a mult
nagy hadvezéreinek megmutatnank, hogyan zajlanak
napjaink hadjaratai, bizonnyal kellemesen ismerésnek
talalnanak mindent. A seregek tamaddértékei tovabb-
ra is a nehézvértes alakulatok, a lovasrohamok fogada-
sara sulyba lenditett szalfegyverek erdeje emelkedik az
arcvonalakban, a csatdkat leggyakrabban hosszan tart6
nyilparbajok vezetik be, és a végén nyargalok vadasszak
le a fejvesztve menekild ellent. A csatamezé urai egye-
16re még a pancélos, I6haton 6l6, kardos-pajzsos lova-
gok. Egyelore.

Fegyverhasznalat

A kilonbozé fegyvereket kilonbozé féleképpen kell
forgatni, éppen ezért a tamadas probakhoz a karakte-
rek a fegyver statisztikai kézott szerepld tulajdonsagot
hasznalhatjak. Ezek leggyakrabban az Erénlét (E), az
Ugyesség (U) vagy az Erzékelés (F), de - elsésorban
ereklyék és varazstargyak esetén - akar Karizma (K), In-
telligencia (I) vagy Lelkier6 (L) is lehetnek.

A fegyverek hasznalatahoz természetesen nem
mindenki ért egyforman. Ennek kifejezésére a fegyve-
res szakértelmek szolgalnak: az adott tipusba tartozo
fegyvereket hasznalva a karakterek hozzaadhatjak fegy-
veres szakértelmiket taimadasprobaikhoz.

Fegyverek jellemzdi

A fegyverek leirasara a kévetkez6 jellemzdk szolgalnak.

Fegyver kategoria: a karakterek altal hasznalt fegyve-
reket tagabb kategoriakba soroljuk, ugy is mint. pl. 16-
vid kardok és hosszu kardok. Az egy kategoriaba tarto-
z6 fegyvereket nagyjabol hasonlé médon kell hasznalni,
igy a hasznalatuk ugyanazon szakértelemmel torténik.

Méret: a fegyverek mérete 1-5-ig terjed, és alapvetéen
meghatarozza, hogy mennyi helyre van sziikség a fegy-
ver forgatasahoz, illetve, egyes cselekedetek alkalmazasa
soran kap jelent&séget.

Fegyver fajta: a kategérianal szlkebb csoport. Egy
fegyverfajtaba azok a fegyverek tartoznak, amelyek-
nek hasznalata és mérete alapvetéen egyezik. Pl hari-
tot61rok, lovassagi szablyak.

Tulajdonsag (Tul): a tamadasprébakhoz hasznalt tu-
lajdonsag. A fegyverdobas minden esetben Ugyesség
probaval torténik.

Harcértékek (KT, TavT): azon harcértékek felsoro-
lasa, amelyeket a fegyver forgatdja hozzaadhat tamada-
sathoz.

VM: mutatja, hogy a fegyver forgatéjanak VM-je meny-
nyivel né a kévetkezé koréig az elsé, abban a korben al-
kalmazott Védekezés cselekedete utan. Minden tovabbi
Védekezés cselekedet tovabbi +1-gyel néveli a karakter
VM-jét.

Sebzés: a fegyver alapvetd sebzése, amelyhez a karakter
Sp-je természetesen legtébbszor hozzajarul.

Suly: a fegyver stulya meghatarozza, hogy mennyivel ja-
rul hozza a karakter Leterheltségéhez hasznalat soran.

Mandverek: a fegyverrel a kézonséges tamadason ki-
vil végrehajthatd mandéverek felsorolasa. Pl réstama-
das, fegyvertorés, tavoltartas.

Létav: mutatja, hogy mekkora tavolsag szamit idea-
lisnak az adott tavolsagi fegyver szempontjabdl. Ha a
célpont az itt megadott tavolsaigoknal kézelebb van a
célpont +1 TavVM-et kap, ha ennél messzebb, akkor
+3-at.

Hordtav: mutatja, hogy maximum milyen messzire le-
het hatasosan ell6ni az adott fegyverrel.

Ar: a fegyver tipikus ara Roccamaréban.
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Okolfegyverek (méret: 1)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Manéverek Ar
Puszta kéz U 0 - k5 1 -
Pancélkesztya E 0 - k5+1 1 2e
Kubatan U 0 - k5+1 1 20 r
Tenyérnehezék E 0 - k5 1 -

To6rok és kések (méret: 2)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Manéverek Ar
Nagykés U 4 3 k5+1 1 30 r
Stiletto U 6 - k5+2 1 réstamadas le
Poignard E 5 0 k5+1 1 1,5¢
Anelace U 5 0 k5+2 1 réstamadas 15e
Rondel U 5 5 k5+1 1 2e
Harit6tér U 0 - k5+1 2 haritas 2e
Cinquedea E 3 - k5+2 1 roncsolas 2e

Rapirok (méret: 3)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Manéverek Ar
Kézvédos rapir U 9 - k5+2 1 lefegyverzés |3 e 50 r
Kosaras rapir U 6 - k5+2 2 lefegyverzés |4 e
Stocco rapir U 4 - k10 2 védekez6 harc |5e
Estoc E 8 - k5+2 1 réstamadas 5e

Rovid kardok (méret: 3)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Mangverek Ar
Gladius E 8 0 k5+2 1 réstamadas 4e
Rovidkard U 8 0 k5+2 1 lefegyverzés 5e
Fraelig kard B 7 0 k5+2 1 fegyvertorés [1a
Scimitar U 2 - k10 2 7e
Seax U 6 - k10 1 roncsolas 8e
Cutlass szablya B 8 - k5+2 2 7e

Egykezes buzoganyok és kalapacsok (méret: 3)

Neév Tul KT TavT Sebzés VM Mandverek Ar
Csatakalapacs E 8 3 k5+1 1 fegyvertorés |3 e
Csatacsakany U 8 0 k5+2 1 roncsolas 3e
Egykezes buzogany E 8 0 k5+2 1 fegyvertorés |4 e
Tiskés buzogany E 8 3 k10 1 5e
Lancos buzogany E 10 - k10 0 Ge
Kétlancos buzogany U 12 - k10+2 0 1a

Egykezes csatabardok (méret: 3)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Manéverek Ar
Neiderheimri bard E 9 0 k5+2 1 roncsolas 6e
Ono E 6 0 k10 1 roncsolas 5e
Francisca U 5 5 k5+2 1 5e
Keteriya szekerce E 7 3 k5+1 1 5e
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Név Tul KT TavT Sebzés VM Mandgverek Ar

Duplaéli labrys E 6 0 k10 2 roncsolas 7e
Hosszu kardok (méret: 4, suly: 1)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Mangverek Ar
Egyeneskard U 10 0 k10 2 fegyvertorés [1a
Fattyukard E 12 0 k10 1 la3e
Pallos E 6 0 k10+2 1 csonkolas la5e
Lovasszablya E 10 0 k10+1 2 la5e
Koncerz E 11 0 k10 1 réstamadas 1la

Kétkezes buzoganyok és kalapacsok (méret: 4, suly: 1)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Mandverek Ar
Poroly E 10 2 k10 1 horpasztas 8e
Nagycsakany U 10 0 k10 1 pancélnyitas 1a
Pengés buzogany E 10 0 k10+1 1 la3e

Kétkezes csatabardok és alabardok (méret: 4, suly: 1)

Név Tul KT TavT Sebzés VM Mandgverek Ar
Kétfejt bard E 12 0 k10+1 1 1a
Szakallas bard E 7 0 k10+2 1 1a
Bardiche E 12 - k10 2 tavoltartas la5e
Alabard E 10 - k10+1 2 csonkolas la5e

Landzsak (méret: 5, suly: 1)

Neév Tul KT TavT Sebzés VM Manéverek Ar
Arbir E 10 - k5+2 2 csonkolas 8e
Darda U 8 4 k5+1 2 5e
Vadaszlandzsa B 10 0 k10 1 lovasroham 7e
Kopja E 5 - k10+2 1 lovasroham 5e
Hosszubot U 7 - k5+1 2 le
Pika E 10 - k10+1 1 tavoltartas 7e

Parittyak (méret: 3, az Sp nem jarul hozza a sebzéshez)

Név Tul TavT Sebzés Lotav Hordtav Ar

Parittya U 5 k10 10-60 100 le
fjak (méret: 3)

Név Tul TavT Sebzés Létav Hordtav Ar
Hosszuij E 8 k10 5-50 200 Se
Lovasij U 6 k5+2 5-40 150 7e
Komporzit {j E 8 k10+1 10-60 200 1a

Szamszerijak (méret: 4, az Sp nem jarul hozza a sebzéshez)

Név Tul TavT Sebzés Létav | Hordtav Ujratoltés Ar
Nyilpisztoly U 8 k10 5-30 60 szabad cselekedet [ 2 a
Kézi szamszeri] U 12 k10+3 5-40 100 kieg. cselekedet |1 a
Arbelista (suly: 1) U 7 2k10 5-70 200 fécselekedet |3 a
Ismétls szamszetij U 12 k10+1 5-40 80 f6cselekedet/4 |4 a

16vés
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Pajzsok

Bar méretben, formaban, anyagban nagy valtozatos-
sagot mutathatnak ugyan, de jatéktechnikailag minden
karon hordozhat6 szurast, vagast, 16vés haritasara hasz-
nalt harci eszkozt pajzsnak hivunk.

Pajzsok hasznalata

A pajzsok hasznalata sokmindenben eltér az egyéb
fegyverekétSl. El6szor is altalaban a rosszabbik kézben
forgatva hasznaljak Sket, igy - feltéve, hogy a karakter
nem kétkezes - altalaban (-1 SM) médositoval tamad-
hat a pajzsot hasznalva. De persze a pajzsokat tipiku-
san nem a tamadasok, hanem azért veszik kézbe, mert
a tamadobb fegyverekhez képest jelentésen tébb VM
boénuszt biztositanak védekezés esetén. Ha egy karakter
egyik kezében fegyvert masikban pajzsot tartva egyik
cselekedetével Védekezik, eldontheti, hogy melyik esz-
koéz VM bonuszat adja VM-jéhez a szokasos (+1 VM)
helyett. A pajzsok egyszersmind hasznaléjuk ellen ira-
nyuld tavolsagi tamadasok célszamat is novelhetik, de
csak azokban a kérokben, amikor a karakter hasznalta
Oket.

(Ottar VM-je 0, bal karjara csatolva pedig targe pajzsot)
visel (VM: 2). Miutan egyik cselekedetét Védekezésre
hasznalja VM-je 2-re valtozik. Déntése mar csak azért
is bolesnek bizonyul, mert egy ellenséges fjasz is célba
veszi. Mivel kiegészit cselekedetét Védekezésre hasz-
nalta tavolsagi VM-je is +2-vel n6. A nyilvesszé hangos

csattanassal talalja meg maganak Ottar pajzsat.

Kilénésen ol hasznalhatok a pajzsok az ellenfelek el-
l6késére, ilyenkor a pajzs Sulya bonuszként hozzajarul a
Lokés SM-jéhez.

Pajzsok jellemzd6i

Kozelharci VM: a pajzs altal, Védekezés cselekedet
hasznalat esetén nyuajtott VM boénusz.

Tavolsagi VM: a pajzs altal, Védekezés cselekedet ese-
tén nyujtott Tavolsagi VM bonusz.

Suly: a pajzs Sulya hozzaadodik a karakter Leterheltsé-

géhez.

Ar: a pajzs tipikus ara Roccamaréban.

Kiulonleges fegyverek

Az el6z6 tablazatok az atlagosnak és tipikusnak tekint-
heté fegyverek értékeit mutatjak, de természetesen a
fegyverek sem mind egyformak. Egy-egy fegyver sza-
mos okbdl lehet ,,kiilonleges”. Néha kilonleges mivol-
tuk mind6ssze kinézetiikre terjed ki, néha ritkasaguk te-
szi Oket kiilonlegessé, de eléfordul, hogy anyaguk vagy
elkészitésiik mindsége teszi Gket egyedivé. Az alant fel-
sorol tulajdonsagok ennek szimulalasara szolgalnak.

Mestermunka: a fegyvert odaadoé és alapos munkaval
készitette egy nagy tudast mester. A tokéletes sulyozas-
nak, nagy gonddal megmunkalt alapanyagoknak, jol il-
leszked6 részeknek koszonhetben a fegyver harcértéket
jobbak az atlagosnal és a sériiléseknek is jobban ellenall.
A mestermunka fegyverek kozott is jelent6s killonbsé-
gek lehetnek, de legtobbjik mind&ssze +1-4 harcérték-
kel rendelkezik.

Silany munka: a fegyver kifejezetten kontarmunka, az
elméretezett részek, pontatlan kiontés vagy egyenetlen
sulyozas miatt a fegyver minden harcértékei rosszabbak
az atlagnal, és konnyebben el is torik.

Extra suly: a fegyver sulyozasakor extra figyelmet
szenteltek neki, hogy nagy nyomatékkal lehessen lesuj-
tani vele. A fegyver VM-je ugyan -1-gyel kisebb, de seb-
zéséhez +1 jarul.

Eletlen: Dacira minden igyekezetnek, a silany alap-
anyag vagy a kontarmunka miatt a fegyver valahogy
soha nem elég éles, vagy hegyes. Sebzésé¢hez -1 jarul (de
mindig min. 1).

Kilonleges anyag: a fegyver elkészitéséhez hasznalt
ritka és killonleges anyagok bonusz harcértéket és seb-
zést adnak a fegyvernek. Ezen tdl az egzotikus anyagbol
készitett fegyverek gyakran viselik jobban a sértiléséket.

Név Tul | KT | TavT Sebzés | Kozelharci | Tavolsagi | Mandverek Sualy | Ar
VM VM
Alkarvéds | U 0 - k5 2 0 haritas 0 3¢
Buckler U 4 4 k5 2 1 haritas 0 4e
Targe E 6 2 k5+1 2 2 haritas 1 la
Kite E 6 0 k5+1 3 3 haritas 2 la
Heater E 4 0 k5+2 3 2 haritas 2 2a
Pavéze E 0 - k5+1 2 4 3 3a
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Vértek

A vértek legfébb feladata visel6jiik életben tartasa egy
csata forgatagaban. Ezt olyan médon érik el, hogy vas-
tag szévet, bér vagy akar fémrétegeket vonnak visel6-
juk koré. Aszerint, hogy mennyi és milyen rétegbdl all
egy vért két nagy tipusba lehet Sket sorolni: rugalmas
vértek és merevvértek. A rugalmas vértek kozé tartoz-
nak a posztovértek, a brigandin, és a lancingek. A ru-
galmas vértekben ko6zos, hogy kevésbé akadalyozzak a
mozgast, mint a merev vértek, de jellemzéen kisebb vé-
delmet is nydjtanak. Merev vértek kozé a rakozott vér-
tek, lemezvértek, és pancélok tartoznak.

A vértek hasznalata

A vértek hasznalata nem igényel kiilon ismeretet vagy
képességet, mindossze megfelelé Erénlétet.

Vértek jellemzdi

Tipus: mutatja, hogy a vért rugalmasnak (R) vagy me-
revnek (M) szamit-e.

Vértezettség (Vért): a vért altal nyujtott Vértezettség
bénusz

Suly: annak mértéke, hogy mennyivel néveli meg a vi-
selt vért a karakter Leterheltségét.

Sériiléskiiszob (SK): Azt mutatja, hogy a vért hany
Ep-nyi sebzést képes elnyelni miel6tt megrongalédna.

Ar: a vért tipikus ara Roccamaréban.

Név Tipus | Vért | Suly | SK | Ar
Posztovért R 1 0 4 3e
Brigandin R 2 1 6 1a
Lancing R 4 2 8 3a
Rikozott vért| M 5 2 8 5a
Lemez vért M 6 3 10 15a
Pancél M 8 4 12 40 a

Vértek leirasa

Posztovért: vastag, tobbszorosen rétegzett, keményi-
tett poszté. Elénye, hogy olcséd és konnyen javithato,
és viszonylag konnyd alcazni. A posztovértek meglehe-
tésen jol taroljak a hoét, ami éghajlattdl figgden eldny,
de hatrany is lehet.

Brigandin: posztovért f6lé huzott, hosszu ideig cser-
zett, rendszeresen olajozott, szegecsekkel és fémlapok-
kal erésitett bérvért.

Lancing: nevével ellentétben sok esetben fejtet6tél tér-

dig nydlé vért, amely egymasba fazott fémkarikakbol
all. Nagy védelmet nyujt és jol birja a sériiléseket, de
javitasa aprolékos és id6igényes munka.

Rakozott vért: a testet korbe 6lelé bérszijakhoz ki-
vilrdl erdsitett fémpantokbol allo vértezet. Vagasok és
szarasok ellen egyarant hatékony, de sériilékeny pancél.

Lemezvért: posztorétegek kozé szott nagy és vastag
témlemezekbdl allé vért. A fémlemezek meglehetSsen
strapabirdak, és bar a posztd sérilékeny, de kénnyen
javithato.

Pancél: a vért tulajdonosanak méretére ontott fémvért.
Tkonikus példaja a lovagi teljesvért, amely tet6tdl talpig
acélba boritja visel6jét.

Apolas és javitas

A fegyverek, pajzsok és vértek a mindennapos haszna-
lat soran gyorsan kopnak és sok sériilést felhalmoznak,
igy folyamatos karbantartasra és rendszeres javitasra
szorulnak. Bz ugyan nem egyszert feladat, de olyasmi,
amit minden magara valamit is ad6 fegyveresnek meg
kell tanulnia. Ehhez Fegyverismeret és javitas valamint
Vértismeret és javitas ismeretre, megfelel$ felszerelés-
re és legf6képpen id6re van szitkség, A mindennapos
hasznalat soran keletkez6 kisebb hibakat és kopasokat
a karakterek probadobas nélkil is ki tudjak javitani,
amennyiben rendelkeznek megfelelé felszereléssel. A
komolyabb sériilések javitasa mar nehezebb feladat.

Fegyverek sériilései

A fegyverek jellemzben egy-egy jol sikertlt, a vértet
visel$ ellenfelet célzé tamadaskor szenvednek el silyo-
sabb sértléseket. Ha a sikeres tamadaskor a k100-as do-
bas eredménye kevesebb, mint az ellenfél Vért értéke a
tegyver allapota egy kategorianyit romlik.

A fegyverek allapotukat tekintve négy kategoria-
ba sorolhatoak, ezek a lehet6 legjobbtol a legrosszabbig
a kovetkez6ek: hibatlan (H), j6 (]), sérilt (S) és torott
(T). Az mestermunka, magiaval atitatott vagy kilonle-
ges anyagbol késziilt fegyverek allapota akar hibatlan is
lehet, minden mas fegyver legfeljebb j6 allapotd lehet.

(Cesar arbirt forgatva lesujt ellenfelére, egy pancélos lo-]
vagra (Vért: 8). Sajnos tamadasara csak 7-et dob. Az ar-
bir hatalmasat csattan a pancélon, kereszttlhasitva azt,
de kézben meg is sériil. Cesar arbirjanak allapota egy
kategorianyit romlik, és mar sértltnek szamit. Par korrel
késébb Cesar 6-ot dob, és az Gjabb talalat soran az ar-
bir nyele nagyot reccsenve keresztbe torik. Cesar halkan
elmormol egy fohaszt Cheorrhoz, és mikézben kétség-

beesetten hatralni kezd az oldalan 16g6 kardjahoz kap.
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Fegyver- és pajzs javitas

Fegyverek javitasahoz sikeres Ugyesség+Fegyveris-
meret és javitas vagy BErénlét+Tegyverismeret és javi-
tas probakra van sziikség. A fegyver jelenlegi allapota
nagyban befolyasolja a proba nehézségét. Siker esetén a
fegyver allapota 1+SM kategoérianyit javul, balsiker ese-
tén viszont a torott fegyver végleg javithatatlanna valik.

A pajzsok akkor halmoznak fel sériiléspontokat,
ha sikeresen hasznaljak ket Haritas cselekedetre. Ilyen-
kor a pajzs a fegyverekhez hasonléan 1 kategorianyit
séril és az altala nydjtott VM bonusz -1-gyel csékken.
Az ismeretproba mindkét esetben legalabb 1 orat vesz

igénybe.
Fegyver/ pajzs allapota Préba célszama
Torote (-3 SM)
Sériilt 0)
76 (-3 SM)

A fegyver javitasa legalabb egy orat vesz igénybe és sza-
mos tényezd befolyasolhatja.

a Vért-je. A brigandin sértilései ugyanakkor mar szabad
szemmel is lathatoak: a szétszabdalt poszto alol kikandi-
kalnak a fémlemezek és egy-egy hevesebb mozdulatnal
latvanyosan lifegnek.

Tarcal lemezvértjének Vért-je 6, SK-ja 10. A csata soran
Tarcal végig az élen harcol, mindig ott, ahol legheve-
sebb a kiizdelem. Nem is csoda, hogy szamos alkalom-
mal van szitksége a lemezvért nytjtotta védelemre. Osz-
szességében a vért 16 Ep-nyi sériiléstSl 6via meg, 526
szerint életet mentve. Rdadasul a mar a csata el6tt sem
volt tokéletes allapotban, 6sszesen 5 sértlésponttal ren-
delkezett, {gy a vért mostanra 21 sériléspontot halmo-
zott fel. Mivel ez kétszeresen felilmulja az SK értékét,

Befolyasol6 tényezd Moédosito
Elsietett munka -1 SM
Hianyos szerszamok -1/2/3 SM
Zavar6 kornyezet -1/2 SM
Silany alapanyagok -1/2 SM
Segitség +1/2 SM
Kovacsmuhely +2 SM
Kival6 alapanyagok +1 SM

Vértek sériilései

A rugalmas és merevvértekben k6zos, hogy az altaluk
biztositott Vértezettség értéke levonddik a viselGjiket
célz6 Ep sebzésekbél. Viszont mig a rugalmas vértek
ezen kozben olyan sériiléseket szenvednek el, amelyek
az altaluk biztositott Vértezettséget csokkentik, addig
a sok sériiléstél deformalédé merevvértek ugyan épp
annyira védik viselGjiket, mint korabban, de egyre ne-
hezebbé valik benntk a mozgas.

A vértek minden egyes felfogott Ep sériilés utan
szert tesznek +1 Sértlésre. Valahanyszor a felhalmozott
Sérulések értéke meghaladja a vért Séruléskuszobének
valamely tObbszorosét, a vért allaga romlik. A rugalmas
vértek ilyenkor a Vértezettségiikbdl veszitenek -1-et, a
merevvérteknek pedig a Salya novekszik +1-gyel.

(Ozin rugalmas brigandin vértet viselve megy a csataba.)
A brigandin Vért-je 2, Sk-ja 6. A harc soran Ozint két
alkalommal titik tdl, és a brigandin 6sszesen 4 Fp-nyi
sériléstdl védi meg visel6jét, viszont ezen kdzben egy-
szersmind 4 sériiléspontot is felhalmoz. Mivel ez még

nem éri el a brigandin SK értékét egyelSre nem csékken

igy a lemezvért Sulya +2-vel 6sszesen 5-re né.

/

Fegyver és vértjavito készlet

Amennyiben egy karakter rendelkezik az alabbi szersza-
mokkal, megnyugodhat: amennyiben elegendé id6 all
rendelkezésére barmilyen sériilést képes lehet kijavitani
tegyverén.

Fegyverjavité készlet: 2 par fogo, ¢k, kalapacs, fémlap
(hogy ezen lehessen kalapalni), k6sz6rtkd, fegyverolaj,
faragokés, flrész és gyalu, bérszijak és szegecsek rogzi-
téshez.

Vértjavité készlet: 2 par fogo, ék, kalapacs, fémlap,
szegecsek, varrd eszkozok (td, irdalotd, cérna, zsineg,
oll6), poszté és bérdarabkak foltozashoz.

Ezekhez hasonl6 készletek barmely valamire valé ko-
vacstol beszerezhet6ek, valoszintleg par ezistért, a ja-
vitashoz hasznalt alapanyagok arat nem szamitva. Egy
minden igényt kielégit6 készlet nagyjabol 3 kg-t nyom-
hat.
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Mérgek

Méreg neve Ar/adag

Pokmaras 20 r

Mantikor csipés 2a

Halandoésag 4e
Jutalomfalat 30 r

Ideggores 50 r

Votisz lehelete 4a

Toroktép6 6-8a
Vészkijarat 3a

Pokmaras

Alapagyagigény: 1-es erésségt kabito (1 adag)
Kikeverés koltsége: 6 Mp

Felszivodas moédja: véraram

Lappangasi id6: azonnali

Hat6id6: k10 perc

Hatasok: +1 szint hatrany

Orispokok mérgébél kevert fegyverméreg, Hatasara az
aldozat izmai 6sszerandulnak, vére fajdalmas alvadasba
kezd.

Mantikor csipés

Alapagyagigény: 2-es erésségl gyengits (1 adag)
Kikeverés koltsége: 8 Mp

Felszivodas moédja: véraram

Lappangasi id6: azonnali

Hat6idé: k10 perc

Hatasok: Ugyesség probikra (-3 SM)

A Fuatengeren honos hires mantikérok skorpidszerd
farkanak mérgébol készitett méregtdl az aldozat elbo-
dul, mozgasa lassabba, darabosabba valik. Még a mé-
regkészités soran Ohatatlanul higabba valé végtermék
is képes aldozatat csaknem teljesen mozgasképtelenné
tenni 1-2 perc alatt. Dacara a veszélyességének nagyon
ritka méregrél van szo, hiszen felettébb veszedelmes az
alapanyagokat beszerezni hozza. Talan épp ezért plety-
kaljak, hogy Velca kornyékén tobb tenyészverem is mi-
kodik.

Halandoésag

Alapagyagigény: 2-es erésségt gyengité (1 adag)
Kikeverés koltsége: 10 Mp

Felszivodas moédja: véraram

Lappangasi id6: azonnali

Hat6id6: k10 6ra

Hatasok: Erénlét probakra (-3 SM)

Ez a fegyverméreg a véraramba kertilve hosszan tart6

levertséget és gyengeséget okoz aldozatainak. Bar nem
tavolitja el az aldozatot a harcbdl, mégis kedvelt fegy-
verméregnek szamit, amit az is jelez, hogy szinte barhol
konnyen és viszonylag olcsén megvasarolhato.

Jutalomfalat

Alapagyagigény: 2-es erésségti gyengité (1 adag)
Kikeverés koltsége: 5 Mp

Felszivodas modja: evés, ivas

Lappangasi id6: k10 ora

Hat6idé: k10 perc

Hatasok: Intelligencia probakra (-3 SM)

Elsésorban kozonséges allatok ellen alkalmazott pszi-
chotrop méreg. Hatasara az aldozat gondolkodasa ne-
hézkesebbé, reakcidi lassabba valnak. Kedvelt méregfaj-
ta a vadaszok és egyéb természetjarok kozott.

Ideggorcs

Alapagyagigény: 1-es erésségt kabito (1 adag)
Kikeverés koltsége: 6 Mp

Felszivodas modja: véraram

Lappangasi id6: azonnali

Hat6id6: k10 perc

Hatasok: +1 szint hatrany

A legelterjedtebb enyhe fegyverméreg. Rengeteg kiilon-
b626 recept alapjan készitik, és minden valamirevalo pi-
acon beszerezhetd - legalisan, vagy asztal alol.

Votisz lehelete

Alapagyagigény: 1-es erésségti arté (1 adag), 3-as
erésségi artd (2 adag)

Kikeverés koltsége: 15 Mp

Felszivodas modja: belégzés

Lappangasi id6: k10 kor

Hat6idé: k10 kor

Hatasok: -5%k5 Ep

Ahogy neve is mutatja ezt a nehezen eléallithato 1égi
mérget Votisz egyhazanak valamely killondsen rosszin-
dulatd tagja keverhette ki els6 alkalommal, és nevéhez
mélton nagy eséllyel segiti at aldozatat a talvilagra. Ritka
méreg, amely kikeverésének titkat még az egyhazon be-
lil is csak kevesen ismerik.

Toroktépd

Alapagyagigény: 3-as erésségti art6 (1 adag), 5-0s
erésségi artd (1 adag)

Kikeverés koltsége: 17 Mp

Felszivodas mddja: evés, ivas

Lappangasi id6: k10 kor

Hat6id6: k10 kor
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Hatasok: -3*k10+2 Ep

A Toroktép6 a Tengermellék egyik leghirhedtebb mér-
ge, a salmeriai hatalmasok kedvelt eszkoze a rivalisok
félreallitasahoz. Receptje hétpecsétes titok, de beszélik,
hogy a beszerzSk a havasok bérceit és barlangok mélyét
is bejarjak. Szabadpiacon szinte beszerezhetetlen, ha
nagy néha mégis vasarlasra kinalnak bel6le par adagot
az komoly licitalast szokott kezdeni az érdekl6ddk ko-
z6tt, {gy pontos ara meghatarozhatatlan.

Vészkijarat

Alapagyagigény: 4-es erésségt kabito (1 adag)
Kikeverés koltsége: 15 Mp

Felszivodas modja: belégzés

Lappangasi id6: azonnali

Hat6id6: k10 perc

Hatasok: vaksag és +3 szint hatrany

A tényleges vészkijaratot nem segit megtalalni, de a
menekdilést, vagy egy csata megnyerését nagyban meg-
konnyitheti az aldozatait vaksagba taszito légi méreg.

Ellenmérgek

Ellenméreg neve Ar/ adag
Deakflastrom 2e
Colellai Teriaca 42

Deakflastrom

Alapagyagigény: 2-cs erésségt kabito (1 adag)
Kikeverés koltsége: 9 Mp

Szint: -2 erésség

Spektrum: kabit6

Felszivodas modja: evés

Felszivodas sebessége: k10 perc

Hat6idd: k10 6ra

Ez a tébbek kézott Opium és viperaméreg felhasznala-
saval sargas-zavaros folyadék egyike a legismertebb el-
lenmérgeknek. Enyhe védettséget nyujt a kabito szerek
ellen. Forgalmasabb vasarokban, nagyvarosok piacain
jo eséllyel megtalalhato.

Colellai Teriaca

Alapagyagigény: 3-as erésségti kabito, art6 és gyengi-
t6 (mindegyikbdl 1-1 adag)

Kikeverés nehézsége: 25 Mp

Szint: -3 erésség

Spektrum: panacea

Felszivodas moédja: béron at

Felszivodas sebessége: azonnali

Hat6id6: k10 nap

Collela féltve 6rzott titka és egyik legjovedelmezébb

ipara a Teriacanak, ennek a rendkivil potens altalanos
ellenméregnek az elGallitasa, amely minden ismert mé-
regtipus ellen felkésziti a szervezetet. OsszetevSinek lis-
tajat a colellai mesterek féltve 6rzik, de minden bizony-
nyal tartalmaz kigyo6rleményt, szarvashereport, porra
6rolt narvalfogat, borseprét és opiumot. A pontos re-
ceptet mindossze harom csalad tagjai ismerik.

Gyogyszerek és ajzoszerek

Gyobgyszer neve Ar/adag
Bjornaki dithe 40 r
Berkarviz le
Aqua Vitae 2e
Adrasteia kényorilete 5e
Roccamare gyongye 2a

Bjornaki dithe

Alapagyagigény: 2-es erésségl ajz6 (1 adag)
Kikeverés koltsége: 11 Ap

Felszivodas maddja: evés

Felszivodas sebessége: k10 kor

Hatasok: Erénlét probakra (+2 SM)

Hat6idé: k10 6ra

Mellékhatasok: Erénlét probakra (-2 SM)
Mellékhatasok hatéideje: hatas elmulta utan 1 nap-
szak

A fraeligek egyes nemzetségei kozott ritualisan is fo-
gyasztott teljesitményfokozo6 szer alapanyaga egy sos
vizl sziklaoldalakon tenyészé ritka gomba, amely rovid
id6ére megacélozza a fogyasztdja izmait, de par ora le-
teltével komoly izomfaradsaggal jar. Az ajzészert csatak
el6tt a jarlok bokezten osztogatjak harcosaik kozott.

Berkarviz

Alapagyagigény: 1-es erésségl ajz6 (1 adag)
Kikeverés nehézsége: 9 Ap

Felszivodas maddja: b6ron at

Felszivodas sebessége: k10 kor

Hatasok: Karizma probakra +1 SM

Hat6idé: k10 6ra

Ezt a kellemes illata parfimot elészeretettel kenik ma-
gukra a nagyvilagi damak, és nem csak a Fltenger hata-
ran, habar a legjobb illatszereket kétségkivil ott készitik.
Vigyazni kell ugyanakkor a hamisitvanyokkal: szakértd
legyen a talpan, aki megktlonbozteti a Berkarvizet a ko-
z6nséges pacsulitol.

Aqua Vitae
Alapagyagigény: 2-es erésségi gyogyito (1 adag)
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Kikeverés nehézsége: 13 Ap

Felszivodas maédja: ivas

Felszivodas sebessége: 1 6ra

Hatasok: +1 Ep természetes gyogyulas

Hat6id6: k5 nap

Az Tengermelléken altaldban Aqua vitae-ként ismert
alapvet6 gyogyszert kiilonb6z6é neveken a vilag szinte
minden kultdrajaban ismerik, és kis utanjarassal szinte
barhol beszerezhetd.

Adrasteia konyoriilete

Alapagyagigény: 3-as er6sségi gyogyito (1 adag)
Kikeverés koltsége: 21 Ap

Felszivodas maédja: ivas

Felszivodas sebessége: azonnali

Hatasok: +1 akt. Ep

Hat6id6: végleges

A szabadban ritkan el6fordulo, féleg Adrasteia szenté-
lyei melletti tavacskakban termesztett 16tusz ichoresz-
szenciaba aztatott szirmaibol késziil6 magikus gyogyital
az egyezményes vallasu teriileteken mindenhol kozis-
mert. Adrasteia papndi a lotusz szirmait adagonként
par ezustért aruljak, a kész gyogyitalért (amelyben k5
adagnyi Adrasteia konyorilete talalhaté) pedig altalaban
3 tengeri aranyat kérnek.

Roccamare gyongye

Alapagyagigény: 4-cs erésségt ajz6 (1 adag), 5-Os
erésségi gyogyito (1 adag)

Kikeverés koltsége: 41 Ap

Felszivodas moédja: evés

Felszivodas sebessége: k10 kor

Hatasok: +k5 akt Ep; Ugyesség probakra +3 SM k10
korre

Mellékhatasok: hatas elmulta utan +2 szint hatrany
Mellékhatas hatoideje: 1 napszak

Roccamare varosatél nem messze, a Madreperla sziklain
tenyészé kagylok gyongyei, ha megfelel$ kezelésnek ve-
tik ala 6ket csodakra képesek. Ezek az aprolékos mun-
kaval el6készitett csont-fehér labdacsok ugyan kissé ra-
gosak — allitolag tébbeknek beletdrt mar a foguk — de
még tobbeket hoztak vissza a halal kapujabdl. Raadasul
a gyongyok serkentik, ajzzak is fogyasztojukat, megacé-
lozzak izmaikat, ruganyosabba teszik mozdulataikat egy
rovid idore.

Alkimista készitmények

Készitmény neve Ar/adag
Huasmaré sav 50 r
Alkimistat(iz le
Ignis volatilis 3e
Ichoresszencia 3a
Aetheresszencia 5a

Husmaro sav

Elkészités nehézsége: (+1 SM), (-1 SM) vagy (-3 SM)
Ennek a vitriol olaj és levegével dusitott viz dvatos ke-
verékébodl készilt sav kilonleges tulajdonsaga, hogy el-
sésorban ¢él6lényekre nézve veszedelmes, borrel érint-
kezve. A harom kilonbozé elkészitési nehézség azt
tikr6zi, hogy mennyire koncentralt a sav. Minimalis
koncentracié mellett a sav adagja bérrel érintkezve ko6
sebzést okoz. Atlagos koncentracié mellett a sav seb-
zése k6+2, mig az er6sen koncentralt sav sebzése 2k6.

Alkimistatiiz

Elkészités nehézsége: (-2 SM)

Nafta és oltatlan mész keverékébdl eléallitott nehezen
kezelhet6 és veszedelmes anyag, amely levegével, s6t
akar vizzel érintkezve képes azonnal langra kapni, és
meglehet6sen hosszan ég tovabbi fitéanyag nélkil is.
Az alkimistattiz ragadés anyag, amely fémhez, ruhahoz,
b6rhoz egyarant kitiinéen tapad. Egy adag alkimista tdz
10 percig ég magatol, és korénként k6 sebzést okoz. To-
vabbi adagok a sebzést nem, csak az égési id6tartamot
noévelik.

Ignis volatilis

Elkészités nehézsége: (0)

Ez a salétrom és hegedd- vagy egyéb gyanta felhasz-
nalasaval készult ragacsos massza a kozelmult divat-
hébortja. A Padour Birodalomtdél az Tengervidékig
el6szeretettel innepelnek a gazdagok és hatalmasok az
Ignis volatilis szines és hangos thzijatékanak arnyéka-
ban. Persze 6vatosnak kell lenni a reptil6tizzel, hiszen
egy szikra is robbanast okozhat és komoly sértiléseket.
Talan ezért, de Padour Birodalomban idénként a kato-
nai felhasznalasaval is megprobalkoznak, pl. kanécon
parazslo ignis volatilis labdacsok célba juttatasaval. A jol
idézitett “bombak™ 3k6-os égési sértilést okoznak, és
meggyujtjiak az erésen éghetd (pl. szaraz aljnévényzet,
szalma, papir) anyagokat.

Ichoresszencia
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Elkészités nehézsége: varazslat proba sziikséges
Az ichoresszencia egészen kiilonleges készitmény. Mint
oly sok mas alkimista készitményt, ezt is Theopolis
tudorai kisérletezték ki el6szor, és tudasukat egészen
a Skizma idejéig sikerilt is hétpecsétes titokként meg-
6riznitk, de azéta a formula - aminek segitségével meg-
kotheté a csodak hiresen illékony alapanyaga, az ichor
- szinte kozkézen forog. Az ichoresszencia elkészitésé-
hez jol felszerelt laborra, szamos kiillonb6z6 vegyiiletre,
és raadasul az Ichoresszencia készitése varazslatravan
szitkség. Az eredmény viszont megéri a vesz6dséget, hi-
szen az ichoresszencia elfogyasztasaval az ichorvértek
akt. Ichorja az italban foglalt szamu Ichorral n6.
Jatéktechnikailag az ichoresszencia készitése a
kovetkezoképpen néz ki: el8szor is a jatékos meghata-
rozza, hany Ichor befogadasara alkalmas italt akar ké-
sziteni, és meghatarozza az elkészités nehézségét. Bzt
kovetéen a karakter varazslat probat tesz ez ellen a
célszam ellen. A készitmény eléallitasanak utolsé 1épé-
seként a karakter a megfelel6 koltséggel létrehozza az
Ichoresszencia készitése nevl varazslatot is. Az esszen-
cia a varazslat id6tartamanak lejartaig marad felhasznal-
hato.

Aetheresszencia

Elkészités nehézsége: varazslat proba sziikséges

Az ichoresszencidhoz hasonléan az Aetheresszencia is
alapvetéen magikus készitmény, amely csak a megfele-
16, jelen esetben az Aetheresszencia készitése varaszlat
segitségével elkészithetd.
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