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Peldakaraterek

A karakterek pontos értékeit a Kexdokészlethey mellékelt
karakterlapok tartalmazzdk. Ugyanakkor az dtldthatdsdg
érdekében itt taldlhato képességeik és ismert vardazslataik résg-
leteziése.

Alarbus/Lavinia Clough

Tudasahoz mérten ifjd, j6 kiallasu varazslé. Harminc

esztenddvel ezel6tt a Vitorlatlan Tenger partjan sziile- J@

tett, nem messze attol a helyt6l, ahol most Theopolis
Magna all. Csaladja nagy lelkesedéssel vetette bele ma-

gat az Uj nagyvaros épitése nyujtotta gazdasagi lehe- §

t6ségek forgatagaba, mig 6 a varazslo-kollégium elsé
didkjai koézott talalta magat, majd annak egyik legfi-

atalabb oktatéja lett. Par honapja meglepve hallotta J8

hirét, hogy csaladja teljes vagyonat elvitte par balul
sikertilt vallalkozas, amelyek papirjain 6 is kezesként
szerepelt. Apja akkor mar adosok borténében volt, és

ra is ez a sors vart volna, ha a végrehajtok otthon ta- %§

laljak. Ehelyett a Tengervidékre utazott, azt remélve,
hogy az Arklinai Egyetemen folytathatja karrierjét, de
hire mar megel6zte és ott sem vart ra katedra. Mikor
megtudta, hogy az de Leze csalad valogatas nélkil fel-
fogad barkit a Pegazusra, sietésen jelentkezett a fela-
datra.

Az el6re elkészitett karakterek koziil a legsok-
oldalubb varazshasznal6. Bar varazsereje nem halad-
ja meg Bruttoét vagy Donatéét, de naluk lényegesen
tobb varazslatot ismer. Tulajdonsagai is kiegyensulyo-
zottak, kifejezetten gyenge Erdénlétét leszamitva, bar
ismertei leginkabb a tudomanyokra korlatozédnak.
Ezzel egyttt is, ez a sokoldalu karakter valtozatos ja-
tékélményt tesz lehet6vé — bar a kézelharcot ajanlatos
elkertlnie.

Képességek

Ichorérzet: O cselekedet. Sikeres Akarat+Magiaelmé-
let (0) probaval megérzi, ha 1+SM*10 méteres korze-
tében aktiv varazslat mikodik. A képességet a meséld
kérés nélkil, titokban is hasznalhatja a jatékos helyett.

Varazsvért I.: 1 cselekedet. 1 Ichorért felhalmozott
Sértilései 10-zel csdkkennek, valamint a kovetkezd
koréig +3 Vért-et kap.

Ismert varazslatok

Metamadgia

Ichorrobbanas Kisiilés

Ichorvillam Ichor pajzs

Ellenallas Varazslat kifiirkészése
Ichor olvasasa

Termeészetmagia

Rovarfelhé IdGjaras kifiirkészése
Eletmdgia

Gyébgyulas gyorsitasa Méregellenallas
Kézratétel Eleterd
Enyészet visszatartasa Gyogyitas
Védelem a halaltél

Haldlmagia

A halal érintése Enyészet

Holtbeszéd Reanimacio
Transzmuticio

Kéreg Anyag atalakitasa
Targy atalakitasa  Siiritett levegd

Targy nemesités/aljasitas



Brutto/Brutta

Az emberek néha igencsak kegyetlenek tudnak len-
ni. Akik csak ismerik kénytelenek elismerni Brutto/
Brutta parjat ritkit6 tehetségét az ichor manipulalasa-
ra, de még Ok is csak a gunynevén emlegetik. Azok,
akik kevésbé ismerik nem is litnak benne mast, mint
egy szOrnyuséges torzszulottet, kérges, hamusziirke
bérrel, patkanyszerden megnyult orral, mélyen lé
szemekkel. Senki sem csodalkozik rajta, hogy mar
csecsemGkoraban magara hagyta az anyja.

Inkabb az ér fel kisebb csodaval, hogy a Meta-
magusok rendje vette a faradtsagot, hogy felnevelje és
kitanitsa. Bar végtelen halat és addssagot érez a rend
iranyaba ezért, de egyben kiolthatatlan bizonyitasi
vagy is lobog benne. Amikor megtudta, hogy Fran-
cesco de Leze metamagust kért a Procipiora tartd ex-
pedici6 tagjai k6z¢é Brutto/Brutta azonnal eldontétte,
hogy kihasznalja a lehet6séget és bizonyitja ratermett-
ségét a mestereinek.

Brutto/Brutta igen szerteagazé ismeretekkel
rendelkezik — mar, ami a magiaelméletet illeti. Sajnos
azonban szinte semmihez nem ért, aminek nincs kdze
a magiahoz. Kezd6 varazsloként ugyan a tényleges
varazsereje még nem kiemelkedd, de mar most is vi-
szonylag sok varazslatot ismer, amelyek segitségével
komoly pusztitasra képes és ahhoz is j6l ért, hogy ho-
gyan védje meg magat masok varazslataitol.

Képességek

Eles szaglas: Brutto/Brutta képes éles szaglisa se-
gitségével sikeres Erzékelés alapu probakkal (pl. Esz-
lelés, Nyomolvasas) nyomokat kovetni, sotétben tajé-
kozédni, kozeled6 személyeket megérezni, stb.

Irha: Bore tapinthatéan vastag és kemény. +1 Vért.
Ez az extra Vért nem ithet6 le a karakterrél. Az 6t
célz6 Orvoslas probak (-1 SM)-et kapnak.

Korkoros latas: A karakter 360 fokos szogben ké-
pes latni. A karakter ellen nem érvényesil a Zdmadis
hétulré] médosité. Brzékelés alapt probadobésait nem
befolyasolja a testtartasa.

Ordégi vonasok: Ragesaloszerl vonasai gyakran val-
tanak ki félelmet és viszolygast. Sairm és Meggy6zés
probainak médositdjahoz (-1 SM) jarul. Megfélemli-
tés probajahoz pedig (+10). Alcazas prébainak moé-
dosit6jahoz, amennyiben alcdjanak kulonleges vona-
sainak elleplezése is részét képezi, (-1 SM) jarul.

Ellenmagia: az Ichor felszabaditisa varazslatot reakcid-

e
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ként is hasznalhatja és a probara (+10)-et kap.

Harci varazslatok: az Ichorrobbands és Ichorvillam va-
razslatainak sebzése k10, amit persze SM-ek felhasz-
nalasaval tobbszorozhet.

Csatamagus: varazslatai hatotavja, az érintett teriilet
mérete vagy a célpontok szama (ezek koztl minden
alkalommal egyet valaszthatnak) +1 SM-ért kétszeres
mennyiséggel nének.

Villamléptek I.: O cselekedet. 1 Ichorért a laba koril
latvanyos, de artalmatlan villimok cikaznak, miko6z-
ben Mozgas értéke +10-zel né k5 korig, Nekifutasbol
+2 méterrel magasabbra és +6 méterrel tavolabbra
tud ugrani ez idé alatt.

Ismert varazslatok

Kiilonleges vardazslatok

Ichor formazas Ichorvért
Go6rdulé ichor Ichorlény
Metamidigia

Ichorrobbanas Kistilés
Ichorvillam Ellenallas

Ichor olvasasa
Ichor felszabaditasa

Varazslat kifiirkészése
Varazslat megsziintetése

Ichorpusztitas Ichor gyogyitasa
Targymadgia

Hasznalat kifiirkészése Migiaval atitatas
Elemésztés



Donato/Donata del Mare

Donato/Donata neve nem a véletlen mive, 6 ugyanis
valéban a tengertSl kapta ajandékba az életét. Nem
tudja, hogy honnan szarmazik, vagy, hogy hogyan
kertlt a tengerbe, am 3-4 éves koraban a Carallan j6-
raval6 és istenfél6 haldszai ajultan és egy darab usza-
dékfaba kapaszkodva talaltak ra az éhezé és félvak
gyermekre a Vitorlatlan Tenger mélyén. Mivel csodas

megmenekilését egyértelmien Marina istenné kegyé- J¥*

nek tudtak be, a gyermeket a kozeli Szent Diadona
rendhaz gondjaira biztak.

A halaszok megérzése igaznak bizonyult, hisz
Donato/Donata kiillonosen fogékonynak bizonyult a
Tajtékurné tanitasaira, és az urné elhivatott kovetd-
je lett bel6le. Miutan oly sok idén keresztil a rend-
haz csendességében toltdtte napjait, Donato/Donata
végre ugy érezte, hogy ideje vilagot latnia. Francesco
de Leze 6rommel fogadta 6t a Pegazus fedélzetén, hi-
szen minden tengerjard hajon jol johet Marina urné
kegye és figyelme.

Donato/Donata sajat teriletén a legerGsebb
magiahasznalonak szamit a karaterek kézott, és tébb
olyan képességgel és ismerettel rendelkezik, amely a
jaték soran az elényére fog valni. Bar képes a csapat-
tarsai tamogatasara is, mégis els6sorban csatamagus-
nak kivalo.

Képességek

Elemi kot6dés (viz és fagy): Elemi magiaval terem-
tett viz vagy fagy minddssze 10 Sérilésenként okoz
neki kotelezd Sebet.

Belulrol fakad I: O cselekedet. 1 Ichorért a kovetkezd
cselekedettel végrehajtott probajahoz Erénlét helyett
az Akaratat hasznalhatja.

Tengerjaro: 0 cselekedet. 1 Ichorért 1 perc alatt gyo-
kerek és vessz6k bujnak el6 a talajbol, vagy bukkan-
nak fel a viz felszinén, és egy apré (max. 6 embert
vagy ennck megfelel6 sulya malhat elbird) csonakot
és négy evez6t alkotnak. A csénak kb. 3 6raig marad
egyben, ezt kovetéen elkezd latvanyosan korhadni és
szétesik.

Megmeritkezés: Legalabb térdig vizben allva varazs-
las probaira (+10) médositot kap.

Gyilokviz I.: Vizet idéz6 elemi varazslatai 4 Sértlé-
senként okoznak Sebet. A Robbands varazslat prébaja-
ra, ha vizet idéz (+10)-et kap.

Balnavadasz I.: Szigonnyal tamadva (+10) KT mo-
dositot kap, ami mar bele van szamolva fegyveres har-

cértékébe.
Ismert varazslatok

Természetmagia
Rovarfelhd
IdGjaras kifurkészése
Prédadszton
Kibillentés
Szelidités
Lehtilés
Idéjaras befolyasolasa
Foldrajz

Eletmdgia
Gyédgyulas gyorsitasa
Kézratétel

Elemi magia
Robbanas
Lovedék
Csova
Elemi forma
Id6tartam megvaltoztatasa
Aura



Ettor/Olall

Ettor/Olall szereti hangoztatni, hogy masodgenera-
ci6s bujdosoként a biztos-volgyi szabad népek ne-
mességéhez tartozik. Escar kiralysaganak északkeleti
hatarvidékén talalhaté Seguro Valle mindig is hires
volt arrdl, hogy nehezen megkozelithetS strt erdd-
sége mindenféle torvénykerilének és szabad szellem-

nek otthont ad. Szilei is valahonnan a déli alfoldekr6l _4

menckdltek a volgybe, hogy jobbagyi rabigat az erdd

szabadsagara cseréliék. O mar a volgyben latta meg a [

napvilagot.
Fiatal koratél kezdve, mondhatni az anya-

tejjel egyttt szivta magaba a szabadsagszeretetet, és §

hamar mesterévé lett a lopddzasnak, vadonjarasnak,
vadaszatnak. A volgy vénei szerint még a biztos-vol-
gyl bujdosok kozott is parjat ritkité tehetsége van az

fjaszathoz. Visszatekintve Ettor/Olall idilli gyermek-

kort ért meg a volgy nyujtotta szabadsagban, de egy-
szer minden jonak vége szakad.

Miutan felemelte a szavat a bujdosok 4j ve-
zére tObbé nem volt maradasa a volgyben. Céltalan
vandorlasa végil a Vitorlatlan Tenger partjara vetette,
de még miel6tt elgondolkodhatott volna rajta, hogy
innen hogyan tovabb, meghallotta a Pegazusra sz6-
16 toborzast. A de Lezék hadi galyajan szivesen lattak
a kittiné fjaszt, igy hamarosan a nyilt tengeren talalta
magat; a legnagyobb banatara. A tenger hullimzasa
ugyanis igencsak kikezdte a szervezetét, az ut egészét
a hajopallon athajolva toltotte, alig varva, hogy végre
a szigetre érjenek.

Azért, annak, ami a sziget partjainal vart rajuk
még 6 sem Orilt.

Ettor/Olall egy erésen specializalt karakter:
kitinéen elboldogul a vadonban és szinte teljességgel
hasznavehetetlen tarsasagi helyzetekben. A valasztha-
to karakterek kozil a legjobb fjasz, de kozelharcban
mar akadnak gondjai.

Képességek

Eber: Erzékelés probaihoz akkor is hozziadédik az
Eszlelés ismeret értéke, ha a jatékos nem jelenti be
annak hasznalatat

Eles hallas: (+20) hallas alapt Erzékelés probaihoz.

Elékésziiletek: 1 cselekedet. 1 Ichorért a kévetkez6
cselekedethez kapcsolédd probajat kétszer dobja és
az eredmények koztl 6 valaszt.

Célzas I.: 1 cselekedet. A karakter kovetkezd csele-

’ 7 €| o X g |
kedetével végrehajtott tavolsagi tamadasahoz (+10)
modosito jarul.

Mesterlovés I.: 0 cselekedet, reakcid. 1 Ichorért ka-

rakter a kévetkez6 tavolsagi tamado fegyverrel elért
sebzéséhez +7-et adhat.



Marino/Marina Quercia

A szalfatermet Marino/Marina egyike a szamtalan
ifjanak, akiket évrdl évre magahoz invital a Kereske-
dbszovetség tengerészete. Az 6 esetében az invitaciora
Colella egyik biidos kocsmajaban kertilt sor szamtalan
sor és egy kisebb vodornyi salmer faszeres £6l6tt. Al-

koholmamoros jokedvében tizenot évre kotelezte el 2

magat a tengernek, amelybdl még alig telt le ot.
Eleinte evezésként szolgalt a Tridente neva
galyan, de a szerencse hamar kiragadta a lapatok mel-

161. A szerencse ebben az esetben egy padour dro-

mon képében érkezett, amely d6fGorraval felnyarsalta
a Tridentét, hogy aztan véres kézitusa kezd6djon a két
haj6 legénysége kozott. Marino/Marina evezbjét jo-
kora husangként forgatva vetette bele magat a harcba,
¢s a hajo kapitanya a csatat kovetéen kiemelte 6t az
evezOsszolgak kozil, és katonava tette.

A Tridente ugyan menthetetlennek bizonyult,
de azonnal helyet talalt maganak a de Lezék tenger-
harctéri gyakorlatban is nagy tapasztalatra tett szert.
A Pegazuson mar olyannyira nagyra tartjak 6t, hogy

megtették alfierének — vagyis az 6 feladata a hajozasz- §a

16 biztonsagarél gondoskodni, amely kotelességet
Marino/Matina igencsak komolyan vesz.

Marino/Marina izig-vérig harcos. A valaszt-
haté karakterek kozil a legmagasabb Erénléttel és
a legjobb harcértékekkel rendelkezik. Képességei is
harc orientaltak, mint ahogy ismeretei nagy része is. A
karaktert valaszt6 jatékos jobb ha fel van ra késziilve,
hogy elsésorban harci helyzetben lesz igazan elemé-
ben a karaktere.

Képességek

Atiité erd: Erénlét alapi timadasainak sebzése +1-
gyel n6. Fegyveres sebzései mar ennek figyelembe vé-
telével szerepelnek a karakterlapon.

Nagy: Hatalmas termete miatt (magassaga tobb, mint
220 cm és rendkivil izmos) TavVé-jéhez (-10) jarul.
Lopédzas probainak médositéjahoz (-1 SM) jarul. A
karaktert egy kérben maximum 8 ellenfél tamadhatja
kozelharcban. Alkalom szilte timadasokat +1 méter-
rel tavolabbrdl is leadhat célpontjaira.

Akci6 aradat I.: O cselekedet. 1 Ichorért a karakter
kozelharci tamadast tehet egy elérheté célpont ellen.

Lendiiletes csapasok: a karakter sikeres kozelharci
tamadast kévetd kovetkezé kozelharci tamadasanak

sebzésére +1-et kap.

Fajdalomtiirés: O cselekedet. 1 Ichorért a karakter
Akarat+Harctéri gyakorlat (0) probat tehet. Siker ese-
tén 1+SM*k10 felhalmozott Sériilést veszit.
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»,Piszkos” Frede/Berd

Frede/Berda szeretd, de elfoglalt és szegény csaldd-

a

ban nétt fel Roccamare végtelen varosaban. Gyerek-
korat az utcan bandazva toltotte és nagyon hamar
a varos alvilagat ural6 Accontanto befolyasa ala ke-
rilt. Bar csaladjaval mindig tartotta a kapcsolatot, de
Roccamare , tisztes” részéhez id6vel elvékonyodott a
kotédése. Tinédzserként mar az volt minden vagya,
hogy az Accontanto respoja, vagyis ,,megbecsilt”
tagja lehessen, ami a kozelmultban meg is valosult.
Sajnos a legrosszabbkor, mert Zaszlosur-lazadast ko-
vet6en az admiralitas tengerészei vették at az uralmat
a varosban és 6k pancélkesztyls kézzel sujtottak le az
alvilagra.

Nagyjabol egy honapja fogdaban talalta ma-
gat, azzal az igérettel, hogy Hullimvetés tinnepén
fogja elnyerni mélt6 biintetését. Igy aztan amikor par
nappal az tnnep el6tt felkinaltak neki a lehetéséget,
hogy a fogda helyett a Pegazus evezéihez lancolva
szolgalja le buntetését, nem sokat gondolkodott. A
labfején hangosan csérgé bilincs csak akkor kertl-
het le a labarol, ha két évet balhé nélkiil, tisztességgel
szolgal a de Lezéknek. Vagy, ha esetleg valami nagy
felfordulasban egy par percre megfeledkeznek réla. ..

Egészen apro6 termetd, tolvaj a nagyvarosbol.
Kitinéen elboldogul az arnyak és a kétes erkolest
emberek k6z6tt mozogva, rendkivil tgyes és sikam-
16s alak.

Képességek

Aproé: A karakter apré termet(i, magassaga mindosz-
sze 130 cm-t. Emiatt TavVé-jéhez (+10) jarul. A ka-
raktert egyszerre maximum 4 atlagos méretti ellenfél

M timadhatja kozelharcban, vagy 3, ha legalabb egyikiik

Nagy.

Mindkét kezes: A karakter nem szenvedi el a rosz-
szabb kézzel végrehajtott probaknal a (-1 SM) mo-

| dositot.

% Meglepetés 1.: (+10) KT Meglepetésszersi és Hatulril

leadott tamadasokhoz.

B Utcagyerek: masok lerazasara vagy titkos, alvilagi

helyek megtalalasara tett probaihoz (+10)-et kap.

Puha léptek: O cselekedet, reakcié. 1 Ichorért megis-
mételheti egy Lopddzas probajat.

Sikamlés: Mozgasa nem valt ki Alkalom sziilte tama-
ddis-t.



Reneldis di Livio

Reneldis el6kels, bar elszegényedett csaladbodl szar-

mazik Roccamare kérnyékérdl, sokadik gyermekként.
A csaladi vagyon egy kézben tartasanak érdekében
apja ugy dontott, hogy Reneldisnek sajat boldogulasat
kell majd keresnie, mig a teljes vagyont testvére kapja.
Dontésében alighanem az is befolyasolta, hogy mar
egészen fiatalon kititk6z6tt Reneldisen az ichorvéra-
ség, igy joggal reménykedhetett benne, hogy fia talpra
fog esni, ugyanakkor a csalad sorsat nem szivesen biz-
ta volna a Romlassal kacérkod¢ ifjura.

Reneldisben persze tiskét hagyott apja va-
lasztasa, és megfogadta, hogy egy nap majd mindenki
tudni fogja ki is 6, és hogy mekkora hibat vétett apja.
Elémenetelének kulcsat a kereskedé Dinasztiak egyi-
kének, a de Lezék szolgalataban vélte megtalalni, és
némi dorg6l6zés és udvarlas utan a csalad haztartasa-
ban talalta magat.

Masok talan megpihentek volna egy id6re a
babérjaikon, de Reneldist nem olyan fabdl faragtak.
Szemernyi id6t sem vesztegetve azonnal armanyko-
dasba kezdett, és megprobalta feljebb kiizdeni magat
a ranglétran. A folyton askal6dé de Lezéket egymas
ellen kihasznalva, magat mindenki baratjanak feltin-

tetve igyekezett nélkilézhetetlenné valni, és akar a
csaladtagok kozé is bekertlni. Kis hijan célt ért, de tul
kozel repiilt a naphoz, és megégette magat. Mai napig
nem biztos benne, hogy végil is mivel vivta ki a csa-
ladfé haragjat, de nem a lehetséges okok hianya miatt.

Egy szép napon Gianmarco de Leze dontés
elé allitotta: tavozik Roccamarébdl és megbrzi j6 ne-
vét, vagy a varosban marad és viseli a kovetkezménye-
ket. O az elébbi mellett dontétt, és a csaladfs jovaha-
gyasaval megvaltotta jegyét a de Leze szinek alatt az
6cean felé tarté Pegazusra.

Reneldis egy magiahasznalé intrikus, ennek
megfelelen a Karizmaja és szocialis ismeretei a leg-
jobbak. A magiaja is elsésorban masok befolyasolasa-
ban segitik, bar Halalmagiaja azért a harcban is hasz-
nosnak bizonyulhat.

~ Képességek

Rang: Karizma alapu probaihoz (+10)-et adhat, kivé-
ve, ha probajanak célpontja fraelig,

Behizelgés: a kaland soran megnevezhet egy karak-
tert a képesség célpontjanak. Ezutan Karizma alapa
probaihoz (+10)-et adhat vele szemben, addig amig
Reneldis vagy szovetségesei nem cselekednek olyat,
amelyrdl a célpont azt gondolja, hogy az 6t hatranyo-
san érintette.

Ismert varazslatok

Haldalmagia
A halal érintése
Enyészet
Holtbeszéd
Reanimacio
Gondolatmagia
Erzékolvasas
Dekoncentracio
Gondolatolvasas
Emlékolvasas
Erzék kikapcsolasa
Mentalis kommunikacié
Acélos elme
Mentalis észlelhetetlenség
Tervek feltérképezése
Hamis érzékelés
Felejtés



Runabéri Hod/Sygrid
Ruanab6rid még emlékszik rda milyen volt az élet a
Hosszua Tél el6tt, amikor a flotnarok minden tavasszal
utra keltek és Gsszel kincsekkel megrakodva tértek
haza. A Hosszu T¢l szoritasaban a flotnarokat a jarlok
hosszihazaiba zarta az embermagas ho és a jégpan-
célt oltott tenger. Mas dolguk nem lévén naphosszat
nosztalgiaztak a régi id6k szépségérél, szavaikat sor-
szagu dalokba 6ntve. Runab6ri id6vel Fonthajia Tok-
ki jarl kedvenc énekmonddja lett. Amikor aztan végre
olvadni kezdett a h6 az északra tart6 flotnarok kozott
ott volt Runabé6ri is, azt remélve, hogy mire hazatér
mar a sajat héstetteirdl énekelhet majd.

Eldrid mashogy vetette azonban a sorsot.
Bar Fonthaja tapasztalt vezér volt, de a hossza sem-
mittevés alatt elrozsdalltak az Gsztonei és Runabéra
bandajanak tagjai a tejivo, varépité népek fogsagaba
kertltek. Ennek mar egy éve, és Runab6ri kitanulta
a roccamareick nyelvét és megtanulta szeretni a da-
laikat is. Bar tovabbra is érzi a rablanc szoritasat, de
rosszabb is lehetne a sorsa. Fogvatartdi, a de Lezék
amolyan latvanyossagként mutogatjak 6t barataiknak,
és gyakorta kell a fraeligek dalaival szérakoztatnia a
poffeszkeds kereskedSket. Most, hogy a de Lezéknek
gondja akadt a flotnarokkal, 6t is magukkal vitték,
hogy sztikség esetén a tolmacsuk legyen majd.

Runabéra komédias, ehhez mérten tgyes és
16 szocialis készségekkel és némi magikus tudassal van
telvértezve. Varazslataival némileg képes befolyasolni
a hangokat és a fényeket, de komolyabb illaziok te-
remtésére még nem képes. Legnagyobb gyengesége
alacsony Lelkiereje, ami miatt magiaellenallasa is ala-
csony.

Képességek

Csatadal: 1 cselekedet. A kovetkezé korben Runa-
b6ri szovetségesei, amennyiben halljak a csatadalt,
kozelharci tamadasaik probéajara (+10) modositot
kapnak. 1 Ichorért Ranab6ri kivalaszthat egy ellen-
felet, akinek személyét a csatadal szerepl6jévé teszi.
Amennyiben a célpont képes megérteni csatadal sz6-
vegét Runabéri Karizma+ El6adas (0) probat tehet.
Sikeres proba esetén a célpont az 1+SM szamu korre
+1 sgint hatranyt kap.

Déli fény: A képesség hasznalatanak feltétele, hogy
Runabdri szabad, csillagos, éjszakai égbolt alatt tar-
tozkodjon. A képesség hasznalata egy 1 perces El6a-
dast igényel, ez alatt az égbolton elkezd tancolni a Déli
Fény. Runabérd, ha az éjszaka soran legalabb egy orat
a Déli Fény alatt t6lt masnapra +1-gyel tobb Ichort
kap vissza.

Jarlok udvaraban: A karakter Karizma alapt probai-
hoz (+10)-et kap, ha célpontja rendelkezik a Rang ké-
pességgel (vagyis a kaland soran Lorenza, Francesco,
Helisent és Matteo esetében).

Kitiing emlékezet: 1 Ichorért egy emlékek felidézé-
sével jaro Intelligencia alapu probajahoz (+20)-at kap.

Ljo60 I: Kivalaszthat egy varazslatot, amelyet a tovab-
biakban sajat kolteményként ad el6. Minden jelenet-
ben az els6 alkalom, amikor ezt a varazslatot prébalja
meg létrehozni, nem halmoz fel Fesziiltséget.

Ismert varazslatok

Hangmagia

Megzavaras Hanger6 valtoztatas
Hangteremtés Csendburok
Hangathelyezés

Feénymagia

Villanas Fényvaltas

Szinezés Fénycséva
Termeészetmidgia

Rovarfelh6 IdGjaras kifiirkészése
Prédadszton Kibillentés
Szelidités



Szélkialté Caius/Nerissa
Azt tartja a mondas, hogy a Gyilokhatarbdl atlagem-
ber nem szarmazhat, és Szélkialtd esetében ez teljes
mértékben igaznak is bizonyult. Szabadsagra, vandot-
lasra és kalandra sziletett, Kemi urné szeretetének a
jelével a testén. A sorsa igy mar a sziletése napjan
meg volt pecsételve. Hatan fesztl6 angyali szarnyai,
kénnyed de magabiztos mozgasa csodalokka tett
mindenkit, barmerre is jart. Nyugtalan természete és
istenndjének szavai minduntalan 4j és még Gjabb vi-
dékek felé vezették Iépteit. Amikor hirét vette a legke-
letibb szigetre tart6 hajonak, tudta, hogy a fedélzeten
kell lennie az indulés reggelén.

Szélkialtd a szilaj és megzabolazhatatlan ter-
mészet istenndjének a kovetdje, képességei is ezt
tukrozik. Legmagasabb tulajdonsaga a Lelkiereje,
ami segit neki ellenallni a befolyasolasnak, elviselni a
viszontagsagokat és a magiahasznalatanak az alapja.
Varazslatai valtozatos kinalatot alkotnak, legfonto-
sabb jellemz&je azonban talan hatan feszil6 szarnyai,
amely egyrészt rovid roppenéseket is lehet6vé tesznek
a szamara, valamint angyali, csodalatra mélté kinézet-
tel ruhazzak fel 6t.

Képességek
Angyali vonasok: Szélkialté angyali szarnyai és

vonzé vonasai nagy eséllyel valtanak ki csodalatot.
Ugyanakkor Alcazas probainak nehézsége, ameny-
nyiben alcijanak killénleges vonasainak elleplezése is
részét képezi, (-1 SM)-mel csékken.

Szarnyak: Sz¢lkialté hatan prominens szarnyak talal-
hatéak. Folyamatos reptilésre nem képes, de helybdl
felugorva 8 méter magassagba képes emelkedni egy
cselekedettel. Nekifutasbol 29 méter tavolsagra képes
ugrani, ezt kdvetéen talajt kell érnie, kiillonben zuhan-
ni kezd. Egyetlen cselekedettel csak annyit haladhat,
amennyi a Mozgas értéke. Ha a repulési tavolsaga

. tobb, mint a Mozgas értéke, akkor csak tobb cseleke-

dettel teheti meg a maximalis tavolsagot. A szarnyakat
elrejteni Ugyesség+Alcazas (0) probaval lehetséges. A
karakter szarnyat éré tamadasok 4 sebzésenként kote-

| lez6 Sebeket okoznak.

Szexepil: Masok elcsabitasara iranyuldé probainak
modositéjahoz (+10) jarul. Nem sziitkséges, hogy a
csabitas legyen a proba egyetlen célja, am mindenkép-
pen a részét kell képeznie.

Az arné kozelsége: lakott vagy épitett kornyezettdl
tavol (+10)-et kap varazslas probaira.

Vakmerd lerohanas: 2 cselekedet. Csak a harc elsé
korében alkalmazhaté. A jatékosnak az elsé harci kor
elé6tt kell bejelentenie, ha a képességet hasznalni akar-
ja. O cselekedhet elszor. Legalabb 5, legfeljebb Moz-
gas értékének dupldja méternyi tavolsagot megtéve
tamad ellenfelére kézelharci fegyverrel. (+30) KT, -10
Kitérés a karakter kévetkezd koréig. Sikeres tamadas
esetén a sebzése megduplazodik.

Viharos természet: az Idgjiris befolydsoldsa varazslat
probajara (+10).

Alfa: 1 cselekedet. 1 Ichorért Megtélemlités (0) pro-
bat tehet célpont ellen, melyhez Lelkierejét és Erén-
1étét is hozzaadhatja. Siker esetén az ellenfél 1+SM
korig félelem hatasa ala kerul.

Ismert varazslatok

Hangmagia

Megzavaras Hangerd valtoztatas
Hangteremtés

Termeészetmagia

Rovarfelhé IdGjaras kifiirkészése
Prédadszton Kibillentés

Szelidités Lehtilés

IdGjaras befolyasolasa
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Eletmagia
Betegség gyorsitasa/lassitasa

Gydgyulas gyorsitasa Kézratétel
Eletetd Eletérzékelés
Elemi midgia

Robbanas Lovedék

Tajtékos Belchior/Bramca

Belchior/Bramca a Tengervidék szivében, Lais egyik
apro6 falvaban latta meg a napvilagot, félnapnyi jarasra

a tengertSl. Csaladja egy helyi foldesurtol bérelt fol- | R

don gazdalkodott, és minden dolgos kézre sziikségiik | 3§

volt, a Tajtékost azonban vonzotta a tenger sziréné-
neke. Ha csak tehette meglégott otthonrdl, és a ki-
kotoket jarta, a matrézok nagyottmondd torténeteit
hallgatta tavoli vidékek csodairél. Nem tartott sokaig,
hogy megérlel6djon benne az elhatarozas, és elszo-
kott otthonrol. Felkonyorogte magat egy kereskedd-
hajora és tengerész lett beldle.

A haj6 amelyre kertlt éppenséggel a roccama-
rei de Lezék egyik hajoja, a Siraly volt. Hamar bele-
tanult a kotelek és vitorlak kezelésébe, és par honap
alatt a legénység elfogadott tagja lett. Ennek lassacs-
kan tiz esztendeje, és ez alatt az 1d6 alatt az 6ceanjard
fedélzetén bejarta Salmeriat és a Birodalmat, de még
az istenek épil6 4j varosaban is megfordult.

Salmeriaban jarva talalt ra Ecora, a papagijra.
A kik6téi arusok kozott boklaszva szolitotta meg 6t a
kismadar, és azonnal tudta, hogy, ha minden félretett
pénzébe kertl is, meg kell szereznie az idomitott ma-
darat. Az idomar nem tudta miféle kincstél valik meg:
Eco nem egyszertien visszhangozza, amit masoktol
hall, mar-mar emberi intelligenciaval rendelkezik, ki-
tiné hangutanzoé és legféképpen végtelentl hiséges
tarsa lett Tajtékosnak.

Belchior nem is tudja magardl, hogy ichorvé-
rd. Bar talan a hajo legerésebb és legligyeseb matroza,
de ismeretei egy atlagos tengerészét tikrozik és nem
rendelkezik latvanyos kilonleges képességekkel. Meg
van réla gy6z6dve, hogy a madara sokkal kilonlege-
sebb, mint 6 maga, azt hogy Ecoval ilyen kénnyedén
és Osztonosen szot ért a papagaj érdemének tudja be.

Ugyanakkor azt is tudja magarol, hogy ha van
ideje felkésziilni jo eséllyel barmilyen feladatot el tud
végezni, és hogy ha kell helyt tud allni a kal6zokkal
szemben is. Epp ezért nincs hfjan a magabiztossagnak
és a kalandvagynak.

Képességek
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Eldkészuletek: 1 cselekedet. 1 Ichorért a kévetkezb
cselekedettel végrehajtott probajat kétszer dobja és az
eredmények kozil 6 valaszt.

Utitars: Eco, a papagaj 6sztonosen kotédik a karak-
terhez, hisége feltétlen és megingathatatlan. Enge-
delmeskedik az egyszer( utasitasoknak, és harcban a
karakter oldalan harcol, ha nem kap az ellenkezjére
utasitast. A karakter Eco gesztusaibdl, viselkedésébol
pontos kovetkeztetést tud levonni érzelmi allapotara,
gondolataira. Eco LE-je megegyezik a karakterével.

Akci6 aradat I.: O cselekedet. 1 Ichorért a karakter
kozelharci tamadast tehet egy elérhet6 célpont ellen.

Paros harc: 1 cselekedet. A karakter Kitéréséhez +10
jarul a kovetkezé korig. Sikeres Karizma+Harctéri
gyakorlat (0) prébaval egy 2+SM méteren belil tar-
tozkodo célpont +10 Kitérést kap mindaddig, amig
nem tavolodnak el egymastél a probadobassal meg-
hatarozott tavolsagnal jobban.



Varazslatok

A kovetkez6 oldalak tartalmazzak a karakterek altal
ismert varazslatok felsorolasat. Egy-egy varazslat kap-
csan a kovetkez6 informaciok szerepelnek a konyv-
ben:

Név: A varazslat megnevezése. A név utan szerepld
@ ikon jelzi, ha a célpontok ellenallasra jogosultak
a varazslat ellen.

Feltétel: mutatja, hogy a varazslonak milyen va-
razser6kbol mekkora értékkel kell rendelkeznie ah-
hoz, hogy megkisérelhesse a varazslat létrehozasat. A
vastagon szedett feltétel hatarozza meg a varazslat ti-
pusat, és egyben azt is, hogy melyik varazseré adhato
hozza a prébahoz.

Felhasznalok: azon karakterek nevei, akik képesek
létrehozni a varazslatot.

Nehézség: ahogy a neve is mutatja, a proba nehéz-
ségét fejezi ki, amelyet a karakternek a varazslatproba
SM-jeibdl ki kell egyenlitenie a varazslat 1étrehozasa-
hoz.

Varazslas ideje: ennyi ideig tart létrehozni a varazs-
latot. Szukség esetén a varazslat leirasa pontosabb ta-
jékoztatast ad.

Kéltség: mutatja, hogy mennyi Fesziltség felhalmo-
zasaval jar a varazslat 1étrehozasa, illetve, hogy sziiksé-
ges-e Ichort fizetni a varazslat 1étrehozasahoz.

Novelhet6 hatasok: annak felsorolasa, hogy a va-
razslat mely hatasai névelhet6k a proba extra, a Ne-
hézséggel csokkentett szamu, SM-jeib6l. Ezek az
értékek a leirasban is vastaggal vannak szedve. Egy
SM-ért egy hatas a leirasban is szerepl6 érték mérté-
kével novelhetd.

Leiras: a varazslat részletes lefrasa. Zérd siker esetén
a varazslatok az itt szerepl6k szerint jonnek 1étre.

Ichortobbanas

Feltétel: Meta 1

Felhasznald: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: sebzés, robbanasok szama,
kitérésmodosito

A metamagus az ichorban talalhat6 nyers energiat ma-

nipulalva 1 darab, tenyérnyi méretd gémbvillam-sze-

rl kistlést idéz el6. A gombbdl kicsapé villamszerd
csapok vadul kérbe pasztazzak a robbanas kornyeze-
tét annyl méternyi tavolsagon belil amennyi a varazs-
lat sebzése. A csapok eldl sikeres Brzékelés+Akroba-
tika (0) probaval lehet kitérni. A prébahoz a varazslé 1
SM-ért ugyanennyi hatranyt vasarolhat. Az aldozatok
1¥Kk5-6t sebzédnek. A varazslat élettelen targyakban
nem tesz kart. Az egyszerre létrehozott robbanasok
sebzése nem adddik dssze akkor sem, ha valakit tobb
csap is eltalal.

Kisiilés

Feltétel: Meta 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhetd hatasok: sebzés, tamadasmodosito

A metamagus energiait a tenyerébe fokuszalva egy r6-
vid, iranyitott kistlést idéz el6, amely egy nagyjabol
tél méter hosszu villamnyalab robbanasszert el6toré-
sében nyer format. Ha sikeres pusztakezes kézelhar-
ci tamadast hajt végre (+10)-zel, a tamadas célpontja
1*¥k5-6t sebzédik.
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Ichorvillam

Meta 5

Felhasznal4: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: sebzés, hatotavolsag, tama-
dasmaddosito

A metamagus egy villam szerd kistilést idéz el6, amely
a metamagusbol el6torve a maximum 10 méterre ta-
lalhat6 célpont iranyaba cikazik. Sikeres tavtamadas
fegyvertelen tamadast kévetéen az aldozat 1¥k5-6t
sebzodik. A tavtamadas probajat a karakter moédositd
nélkil teszi, de 1 SM-ért ugyanannyi elényt kap. A
varazslat élettelen targyakban nem tesz kart.

Ichor pajzs

Feltétel: Meta 5, Transzmutacié 5

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet, reakcio

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: pajzsok szama, Vért bonusz
Egy tetszOleges pontban par centiméter atmér6ja
tertleten megszilardul az ichor egy pillanatra. Az {gy
teremtett pajzs egy fegyver vagy lovedék utjat allva a
varazslat 1 Vért-et biztosit.

Ellenallas

Feltétel: Meta 10

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: LE bonusz, célpontok sza-
ma, idGtartam

1 célpont karakter elméje koril ichorbol font védoha-
16 képzbdik 1 percre. A célpont LE-je +10-zel nd, és
minden tovabbi 2 SM-ért tovabbi +10-zel. Masrészrol
viszont, ha 6 probal barmilyen varazslatot létrehozni
varazslat probaihoz ugyanennyi hatrany jarul.

Varazslat kifurkészése

Feltétel: Meta 10

Felhasznal4: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 0 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: kérdések szama

%)

A varazslat segitésével a metamagus feltehet 1 kér-
dést egy célpont varazslattal kapcsolatban. Kérdése-
vel feltérképezheti a varazslat pontos paramétereit
(koltség, idStartam, valasztott hatds), és a varazslat
alkalmazasanak korilményeit (mennyi ideje jott létre
a varazslat, hany SM-es a varazslat, hasznalt-e varazs-
lat alapanyagot a varazshasznald, stb.), de nem tehet
fel olyan kérdést, amely nem konkrétan a varazslatra
vonatkozik (pl. ki volt a varazshasznald). A varazslo-
nak latni kell a kifurkészni kivant varazslat hatasat,
vagy megneveznie azt a személyt, targyat vagy helyet,
amelyre szerinte a varazslat kifejti hatasat.

Ichor olvasasa

Feltétel: Meta 10

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Brutto/Brutta
Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: teriilet, kiolvasott idGtartam
A varazslat segitségével a metamagus képes megmon-
dani, hogy egy 10 méter atmérdjl teriileten az elmult
1 napban létrejott-e vagy hatott-e varazslat. Sikeres
Intelligencia+Magiaelmélet (0) probaval azt is képes
megmondani, hogy milyen varazslatrél van szo.

Varazslat megsziintetése

Feltétel: Meta 20

Felhasznalo: Brutto/Brutta

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, megsziin-
tetni kivant varazslat SM-je

A varazslat segitségével megsziintetheté 1 célpontra
hat6 varazslat, amennyiben a metamagus tisztaban
van a varazslat pontos mikodési elveivel (mert kiftir-
készte varazslattal, vagy sikeres Intelligencia+Magiael-
mélet (varazslat nehézsége) probat tett) és a célpontra
hat6 varazslatot létrehoz6 proba maximum 1 SM-es
volt (ha a mesélé nincs tisztaban a célpont varazslat
SM-jével ilyenkor meghatarozhatja azt egy ellen va-
razslatprébaval). Targymagikus varazslat nem szun-
tetheté meg. A varazslat varazslasi ideje megegyezik a
megszintetni kivant varazslatéval.

Ichor felszabaditasa

Feltétel: Meta 30
Felhasznal6: Brutto/Brutta
Nehézség: -3 SM



Varazslas ideje: valtozo
Koltség: +10 Fesziiltség
Novelhet6 hatasok: célpontok szama, megsziin-

tetni kivant varazslat SM-je, robbanas ereje

A varazslat megszintet 1 célpontra hat6 varazslatot,
amennyiben a metamagus tisztaban van a varazslat
mikodési elveivel (mert kifiirkészte varazslattal, vagy
sikeres Intelligencia+Magiaelmélet probat tett) és a
célpontra hat6 varazslatot létrehozé proba maximum
1 SM-es volt. Targymagikus varazslat nem sziintet-
het6 meg. A varazslat varazslasi ideje megegyezik a
megsziintetni kivant varazslatéval. A megsziintetett
varazslatban tarolt magikus energia egy Ichorrobba-
nasban tor elé. Az Ichorrobbanas sebzése a 1¥Kk5.

Ichorpusztitas

Feltétel: Meta 30

Felhasznald: Brutto/Brutta

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség és 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: érintett teriilet, idGtartam

A varazslat segitségével egy 10 méter atmérdja teri-
leten 1 érara elpusztul az ichor. A varazslat nehézsége
minden a teriileten aktiv varazslat utan (-1 SM)-mel,

ott jelen 1évé ereklye utan pedig (-3 SM)-mel csékken.
A teriileten a varazstargyak és ereklyék kozonséges
targyakként fognak muikoédni a varazslat idGtartama
alatt. A tertleten ezen id6 alatt nem lehet varazslatot
létrehozni, vagy a tertletre magiaval hatni.

Ichor gyogyitasa

Feltétel: Meta 30

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: -5 SM

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség és 1 Ichor

Novelhets hatasok: érintett tertuilet, idGtartam

A metamagus egy 10 méter atmérdji ichormentes te-
rileten 1 6rara helyreallithatja az ichort.

Ichorformazas

Feltétel: Meta 1, Ichor-varazs 1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziltség

Novelhet6 hatasok: formak szama, leghosszabb
dimenzid, sebzés, idGtartam

A varazslo létrehoz 1 format (pl. fal, ketrec stb..) 1
korre, amely a kijelolt helyérél elmozdithatatlan. A
forma leghosszabb dimenzidja maximum 1 méter le-
het. A formaval érintkez6k 1¥k10-t sebz6dnek.

Ichorvért

Feltétel: Meta 1, Ichor-varazs 1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, leghosz-
szabb dimenzio, sebzés, idGtartam

A varazslo 1 kivalasztott targy vagy él6lény felilete
f6lé magikus energiabol aurat készit 1 kérre. Az aura
leghosszabb dimenzi6ja max. 1 méter lehet. Az ichot-

vérttel érintkez6k, vagy azt kozelharci fegyverrel elta-
lalok 1¥k10-t sebz6dnek.

Gordiild ichor

Feltétel: Meta 1, Ichor-varazs I1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Noévelhet6 hatasok: formak szama, leghosszabb

14



dimenzio, sebzés, idGtartam

A varazslo egy kivalasztott pontbol utnak indit 1 tet-
sz6leges format. A forma megszabott utvonalon ha-
lad 1 korig, egyenletes sebességgel, de az utvonalat
a varazslé koncentraciéval megvaltoztathatja. Sebes-
sége 40 méter/kor. A forma leghosszabb dimenzidja
max. 1 méter lehet. Erintkezéskor 1¥k10-t sebez. Ki-
térni el6le 1 reakcioként végrehajtott cselekedettel és
sikeres Ugyesség+Akrobatika (0) probaval lehet.

Ichorlény

Feltétel: Meta 1, Ichor-varazs I1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 értékek: lények szama, leghosszabb
dimenzid, sebzés, idGtartam

A varazslo létrehoz 1 tetszoleges alaku format, ame-
lyet 1 korig szabad cselekedettel mozgathat. Elére
meghatarozhatja az ichorlény mozgasanak iranyat, de
koncentracioval annak megvaltoztatasara is képes. A
forma haladasi sebessége 40 méter/kor. Erintéskor a
Ichorlény 1*¥k10-t sebez, KT-je 50. A forma leghosz-
szabb dimenzi6ja maximum 1 méter lchet.

Megzavaras

Feltétel: Hang 1

Felhasznal6: Runabdrid, Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: 1étrehozott zajok szama, ta-
volsag, el6ny

1 kivalasztott helyrdl felhangzik egy révid és beazono-
sithatatlan, am nagy érzelmi toltettel rendelkezé zaj 4
-es hangerével. A zaj forrasatdl kevesebb, mint 1 mé-
terre tartézkodok, ha elvétik Akarat (0) probajukat, a
kovetkez6 harci korben +7 szint hdtranyba kerilnek.
A proéba célszamahoz -1 SM hatrany jarul.

Hangerd valtoztatas

Feltétel: Hang 1

Felhasznal6: Ranabdrii, Szélkialtd

Varazslas ideje: 0 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: hangforrasok szama, id6tar-
tam, kategoéria valtozas

A varazslat 1 kategoérianyit valtoztat 1 mar 1étezd,
nem magikus hangforrason, 1 percre.

3

Hangteremtés

Feltétel: Hang 5

Felhasznal6: Ranabdri, Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, hangok szama

1 kivalasztott helyrél felhangzik egy nehezen beazo-
nosithaté hang 1 perc hosszan és 1-es hangerével.
A hang hozzavetSleges fajtajat (pl. oroszlantvoltés,
ttemtelen dobverés) a varazslo hatarozza meg;

Csendburok

Feltétel: Hang 10

Felhasznal6: Runabéri

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhetd hatasok: idGtartam, teriilet mérete, te-
ritlletek szama

Maximum 10 méter atmérdja tertileten 1 percre min-
den hang megsztnik, onnan sem ki, sem be nem jut-
hatnak hangok.

Hangathelyezés

Feltétel: Hang 10

Felhasznal6: Ranabdri

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, hangok szama

1 hang forrasa megvaltoztathat6 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 beszé-
16 hangja, vagy egy hang a rét masik végére vetithetd.

Villanas

Feltétel: Fény 1

Felhasznal6é: Runabdri

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet, reakcio

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhetd hatasok: villanasok szama, idGtartam
1 célpont él6lény szeme el6tt éles fény villan fel egy
pillanatra. A célpont 1 kérig +7 szint hdtranyba kertl.
Az Gjabb Villanasok a hatas id6tartamat novelhetik,
de nem jarnak nagyobb hatrannyal.



Fényvaltas

Feltétel: Fény 5
Felhasznal6: Runab
Nehézség: 0
Varazslas ideje: 1 cselekedet

rr

oru

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idStartam, teriilet, fényerds-
ség valtozas

Célpont max. 10 méter atmérdju teriileten 1 katego-
riat valtozik a fényerésség 1 percre. A varazslattal a

......

ul megvaltozhatnak egy szoba arnyékos vagy éppen
megvilagitott részei. A varazslathoz természetes fény-
re van sziikség, tokéletes sotétségben a varazslat nem
jon létre.

Szinezés

Feltétel: Fény 10
Felhasznal6: Ranab
Nehézség: 0
Varazslas ideje: 0 cselekedet, reakcio

rr

oru

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
célteriilet mérete, hatrany

1 maximum 1 kébméteres célpont vagy 1 méter
atmér6ji felilet atszinezheté 1 oOrara. A varazs-
16 meghatarozhatja az 4j szineket és a mintazatot is.
Szemlélék sikeres Frzékelés (0) vagy, ha okuk van
gyanakodni, Erzékelés + Eszlelés (0) probaval észre-
vehetik a természetellenesen tokéletes szinatmenete-
ket, a tul tiszta szineket. A préba minden +1 SM-ért
ugyanennyi hatranyt kap.

Fénycsova

Feltétel: Fény 10

Felhasznal6: Runabdéri

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet
Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: fényforrasok,
fénycsova hossza, fényer6sség

idGtartam,

A varazslat 1 4j fényforrast teremt 1 percre. Az 4j
tényforras helyét és a fény iranyat a varazslo szaba-
don meghatarozhatja, de egy targyhoz vagy akar egy
karakter valamely testrészéhez is ,,kotheti”, igy annak
mozgatasaval a fényforras is mozogni fog. A fényfor-
rastol 1 méter hosszi csdévaban 6-os fényerdsség fog
uralkodni, majd ezt kévetSen a fény erdssége ugyani-
lyen tavolsagonként -1 kategoriaval csokken.

Rovarfelhd

Feltétel: Természet 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Donato/Donata
Runabéri, Szélkialté

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

A varazslat feltétele, hogy a célpont kozelében elég

rovar tartézkodjon. 1 célpontot belepnek és marni

kezdenek a rovarok 1 korig. A célpont minden korben

k10 sebzést szenved, kotelez6 Sebekkel. A bogarak

eltavolitasahoz 20 pontnyi sebzést kell okozni egy te-

riletre hat6 hatassal (pl. tlzaura).

Idéjaras kifiirkészése

Feltétel: Természet 1

Felhasznald: Alarbus/Lavinia, Donato/Donata
Runab Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség
Novelhet6 hatasok: kifiirkészett napok szama

rr

ord,

A varazslé képes megmondani, amennyiben el6re
nem lathaté magikus behatas nem térténik, milyen
lesz a kovetkez6 1 nap idGjarasa.

Prédaodszton @

Feltétel: Természet 5

Felhasznal6: Donato/Donata, Rinab
Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Noévelhet6 hatasok: hatétav, veszélyforrasok ME-

rr

oru

je

A varazslé megérzi, hogy a 100 méteren belil tartéz-
kodnak-e ra potencialisan veszély jelent él6lények,
ha tdldobta az ellenallasukat. Tisztaban lesz a veszély
pontos tavolsagaval, iranyaval és fajtajaval (pl. k6zon-
séges allat, ichorvérd ember, ichorszilte bestia).

Kibillentés

Feltétel: Természet 5

Felhasznal6: Donato/Donata, Runabdri
Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziltség
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Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,

hatrany mértéke

1 célpontot varatlan természeti jelenségek (gyenge

sz€Ellokés, szembe-szajba repiil6 bogarak, bokara csa-

varodé névények) 1 kéron keresztiil megprobaljak

kibillenteni egyensulyabol. A célpont Ugyesség alapu

probaira +1 szint hatranyt kap, és Mozgasa -10-zel

csokken. A hatrany mértéke 2 SM-enként +1-gyel no-

velhetd.

Szelidités @

Feltétel: Természet 5

Felhasznal6: Donato/Donata, Runabdri
Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet, reakcio

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama

1 célpont él6lény, 1 percig, amig fenyegetés nem éri

békésen fog viselkedni.

Lehitilés

Feltétel: Természet 10
Felhasznal4: Donato/Donata, Szélkialto
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: idGtartam, teriilet mérete
Célpont 10 méter atmér6ja teriileten fagypont ala

 csokken a hémérséklet 1 percre. Par masodperc utan

jéghartya kezd néni a vizfeluleteken, dér Gli meg a tar-
gyakat. Nagyjabol egy perc utan a jég mar egy ember
sulyat is elbirja. A preciziés szerkezetek par perc utan

£y sériléseket szenvednek el, a targyak egymashoz fagy-

nak. A terileten tartézkodo él6lények koronként k5-t
sebzddnek, kotelez6 Sebekkel.

IdGjaras befolyasolasa

Feltétel: Természet 15

Felhasznal4: Donato/Donata, Szélkialto
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhets hatasok: idGtartam, teriillet mérete,
Célpont 100 méter atmérdja, szabad ég alatt talalhato
tertleten megvaltoznak a szél (szélcsendtdl a szélvi-
harig), csapadék (csapadékmentestSl a heves es6ig)
és napfény (napfényestSl a beborultig) viszonyok 1
percre. A varazslat koronként 10 fokkal a levegé hé-
mérsékletét is megvaltoztathatja, -50 °C-t6l a +100
°C-ig. A varazslattal szamos komplex természeti je-
lenség létrehozhato, példaul:

Hdéhullam: a +40 °C f6lé novelt hémérséklet erésen
megvisel minden él6lényt. A teriileten tartézkodok
+1 sgint hadtranyba kerilnek és Mozgasuk megfelezs-
dik. A hatrany 2 SM-ért tovabbi +1-gyel névelhetd.

Porvihar: az elemi erejd, kiszamithatatlan széllokések
nagy mennyiségli port és tormeléket sodornak ma-
gukkal. +2 sgint hatriny az Ugyesség és Erzékelés ala-
pu probakra. A hatrany 2 SM-ért +1-gyel névelheté.

Hoforgeteg: a -10 °C ala csokkentett hémérséklet
heves szélviharral parosul. A légkori csapadék apro
szemcsékbe 4ll 6ssze, és hamarosan hovihar tom-
bol. +2 szint hatriny az Ugyesség és Frzékelés alapt
probakra, a latasi tavolsag tucatnyi méterre csokken,
a teruleten tartozkodok koronként k10-t sebzddnek,
kotelezé Sebekkel, és a Mozgasuk megfelez6dik. A
hatrany 2 SM-ért tovabbi +1-gyel névelhetd.

Jégverés: a -30 °C-ra hdlt levegében tenyérnyi jégda-
rabok allnak 6ssze és hullnak ala a talajra. A varazslat
ilyetén alkalmazdsa soran a varazslé jellemzéen leve-
g6 magasabb rétegeiben hozza létre a varazslatot, igy
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mire a jégdarabok alahullnak mar halalos sebességgel
zuhannak le, koronként 2*k10-et sebezve a szabad-
ban tartézkodoknak.

Tornadé: a varazslat hatasara egy kijelolt epicent-
rumban apréd tornadod keletkezik, melynek atmérdje
az elsé korben 10 méter, am az kéronként tovabbi 10
méterrel névekszik. A tornado ereje a méretével egytitt
névekszik. A tornadé az elsé par kérben még ,,csak”
enyhén rongalja meg az épuleteket és a névényzetet,
¢és a karaktereknek is csak +7 sgint hdtranyt okoz. A
tornado 4-5 kor utin mar foldre donti az embereket,
és mar +2 sgint hatrinyt okoz, par perc utan pedig mar
akar épileteket is képes komolyan megrongalni.

Foldrajz

Feltétel: Természet 15

Felhasznal6: Donato/Donata

Nehézség: 0

Varazslas ideje: valtozo

Koéltség: +5 Fesziiltség

Noévelhet6 hatasok: teriilet mérete

A varazslat soran a varazslonak bérkontaktusba kell
kertilnie a természetes talajjal, és a varazslas ideje alatt
elmélyilten koncentralnia kell. A varazslasi id6 végén
elméjében kirajzolodik a kérnyez6 1 kilométer sugara
tertilet természetrajza (domborzat, vizfolyasok, tele-
pulések, erdéségek, barlangrendszerek kérvonalai és
iranya). A varazslat varazslasi ideje a feltérképezett te-
rilet sugaranak minden kilométere utan 1 perc.

Betegség gyorsitasa/lassitasa

Feltétel: 1 Elet, 1 Természet

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Donato/Donata,
Szélkialté

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, katego-

ria-valtas mértéke, betegség szintje

A varazslo megvaltoztathatja 1 célpont 1. szintt be-

tegség vagy mérgezés lefolyasi idejét 1 kategoriaval

(pl. ko116l percre vagy naprol orara).

Gyobgyulas gyorsitasa

Feltétel: Elet 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Donato/Donata,
Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,
gyogyulaspréoba bonusz

A varazslat a természetes gyogyulast gyorsitja fel. 1
célpont a kovetkezé 1 gyodgyulas probajara (+10)-t
kap. Egy célpont egyszerre egy Gyodgyulas gyorsitasa
hatasa alatt allhat.

Kézratétel

Feltétel: Elet 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Donato/Donata,
Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség és 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: gyogyulas mértéke

A varazslathoz a varazslonak meg kell érintenie a cél-

pontot, aki elveszit 1 Seb-et.

Méregellenallas

Feltétel: Elet 5, Hall 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet, reakcio

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
ellenallas bonusz

1 célpont (+10) moédositot kap a mérgekkel és beteg-
ségekkel szemben tett mentéprobathoz 1 érara.

Eleter6

Feltétel: Elet 5

Felhasznal4: Alarbus/Lavinia, Szélkialto
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idStartam, célpontok szama
1 célpont él6lény Erénlét alapu probaihoz (+10) mo-
dositot kap 1 kérre.

Eletérzékelés

Feltétel: Elet 5, Természet 5

Felhasznal6: Szélkialto

Nehézség: 0

Varazslas ideje: valtozo

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: hatas mérete

A varazslo tisztaban lesz a hozza képest 100 méteren
belill tartézkodo lények szamaval, hozzavetSleges ira-
nyaval, illetve, hogy az alabbi kategoriak kozil melyik-
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be tartoznak: kézonséges 1ények, ichorvértek, ichor-
szilte 1ények (amelybe az értelemre ébredt ereklyék is
beletartoznak), varazslattal 1étrehozott lények, kilsé
sikok lényei. A varazslas ideje a varazslattal atvizsgalt
tertlet méretétdl fugg: 100 méterenként 1 perc.

Enyészet visszatartasa @

Feltétel: Elet 10

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
Nehézség novelés mértéke

1 célpont ellen iranyul6 Halalmagia tipusd varazsla-
tok Nehézsége 1 SM-mel n6 1 6rara.

Gyogyitas

Feltétel: Elet 10

Felhasznalo: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: gyogyitas mértéke
Tetsz6leges szamu célpont Osszesen 1 Seb-et gyo-
gyul, tetsz6leges elosztasban, vagy a célpontot éré ak-
tiv betegségek és mérgezések szintje Osszesen -1-gyel
csokken. Ha egy betegség vagy mérgezés szintje 0-ra
csokken, a célpont meggyogyul.

Védelem a halaltol

Feltétel: Elet 10

Felhasznalo: Alarbus/Lavinia

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
gyogyitas mértéke

1 célpont a kovetkez6 1 percben ha felhalmozott Se-
beinek szama elérné a maximumot, akkor gyégyul 1
Seb-et, viszont ezt kévetben a varazslat véget ér.

A halal érintése

Feltétel: Halal 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Reneldis
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama,
sebzés mértéke
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1 célpont személy vagy targy érintése nyoman nek-

rotizacié egyértelmi jelei jelennek meg a koévetkezd
1 koér soran. A célpont érintése 1¥k10 sebzést okoz
¢élélényeknek, kotelezb Sebekkel.

Enyészet @

Feltétel: Halal 5

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Reneldis
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama

1 célpont 1 Sebet kap.

Holtbeszéd

Feltétel: Halal 5

Felhasznal4: Alarbus/Lavinia, Reneldis
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,
halal 6ta eltelt id6

1 célpont, lélekkel rendelkez6 személy lehet, aki ke-
vesebb mint 1 6raja halt meg, lelke 1 percre a testhez
lancolva marad, és amennyiben beszédképz6 szerve-
inek allapota ezt lehet6vé teszi, beszélni is képes, de
masra nem.

Reanimacio

Feltétel: Halal 10, Elet 5



Felhasznal6: Alarbus/Lavinia, Reneldis
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama
A varazslat feltétele, hogy a varazslo lasson, vagy mas
moédon érzékeljen egy holttestet. 1 holttest mozogni
kezd és koveti a varazslé egyszertibb utasitasait, a le-
het6 legkézvetlenebb médon, figgetlentl az akada-
lyoktdl és veszélyektdl, a kovetkez6 1 6raban. A rea-
nimalt holttestek immunisak az érzelem és gondolat
magiara, és amennyiben nem kapnak feladatot a létre-
hozo6juktél mozdulatlanna valnak. A tipikus reanimalt
holttest értékei a kbvetkez6ek:

[ Reanimalt holttest
Leiras: élohalott

Erénlét: 25 Mozgas: 18 Ké: 30
Ugyesség: 15 LE: spec.
Erzékelés: 15 Max. Seb: 15 Vé: 25
Karizma: 10
Intel.: 0 Tamadasfajtak
Akarat: 0 Puszta kéz

KT: 35

Cselekedetek: 1/1
Képességek:
Agyatlan: A reanimalt holttest nem rendelkezik

Sebzés: k5+2

6nallé elmével, és igy LE-vel sem. Az ellenallasra
jogositd hatasoknak a reanimalt holttestet iranyitd
varazslo LE-jét legy6znitk, hogy kifejtség hatasu-
kat a reanimalt holttestre.

Halott hus: a reanimalt holttest nem halmoz fel
Sértléseket.

Erzékolvasas @

Feltétel: Gondolat 1

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama
A varazsl6 kiolvashatja 1 célpont elméjébdl 1 percen
keresztiil, hogy mit érzékel, illetve azt hogyan értel-
mezi.

Dekoncentracio @

Feltétel: Gondolat 1
Felhasznal6: Reneldis
Nehézség: 0

Varazslat ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama
1 célpont 1 kérig képtelen fokuszalni, koncentralni
és -1 szint hatranyba kertl.

Gondolatolvasas @

Feltétel: Gondolat 5

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama
A varazslo 1 percen keresztiil olvashatja 1 célpont tu-
datos gondolatait.

Emlékolvasas @@

Feltétel: Gondolat 5

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, témak sza-
ma

A varazslo altal kivalasztott személy kiolvashatja 1
célpont elméjébol az emlékeit 1 témaval kapcsolat-
ban. A jatékosnak meg kell neveznie, a lehet6 legpon-
tosabban, hogy mivel kapcsolatos emlékekre kivancsi.
Ha a kivalasztott témaval kapcsolatban a célpontnak
szamos emléke van, a varazslé a célpont szamara a
legmeghatarozébbat olvassa ki.

Erzék kikapcsolasa @

Feltétel: Gondolat 10

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok és ér-
zékek szama

A varazslat kikapcsolja a 1 célpont 1 érzékszervét 1
percre.

Mentalis kommunikaci6
Feltétel: Gondolat 10
Felhasznal6: Reneldis
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet
Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok szama
2 célpont folyamatosan olvasni tudjak egymas gon-
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dolatait 1 percen keresztil és egyben uj gondolatokat
tltetnek el egymas a fejében - bar a célpontok tiszta-
ban van vele, hogy ezek nem az 6 gondolatai, még ha
azt nem is feltétlen tudja, honnan szarmaznak.

Acélos elme @

Feltétel: Gondolat 10

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Novelhet6 hatasok: id6tartam, célpontok, LE bo-
nusz

1 célpont karakter +10 LE-t kap 1 percre. Egy karak-
ter egyszerre csak egy Acélos elme hatasa alatt allhat.

Mentalis észlelhetetlenség

Feltétel: Gondolat 15

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,
érzékek szama, elrejtett dolgok szama

1 célpont 1 érzékszervével nem képes érzékelni 1,
a varazslo altal kivalasztott dolgot - pl. egy targyat,
személyt, de akar egy hegyet sem 1 percen keresztul.

Tervek feltérképezése @

Feltétel: Gondolat 15

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: 0

Varazslat ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, kérdések
szama

A varazslo feltehet 1 kérdést 1 célpont terveire vo-
natkozoan, még akkor is, ezek csak homalyos, tudata-
latti célok és tervek. Tisztaban lesz azzal is, hogy a ko-
zelmultban a célpont megfontolta-e ezeket a célokat
és terveket tudatosan.

Hamis érzékelés @

Feltétel: Gondolat 20

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: -1 SM

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,

érzékek szama
1 célpont 1 érzékszervével 1 percig valami olyat fog
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észlelni, ami val6jaban nincs. Hogy mit, azt a varazslé
hatarozza meg,

Felejtés @

Feltétel: Gondolat 20

Felhasznal6: Reneldis

Nehézség: -2 SM

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
emlékek szama, emlékek hossza

A varazslattal kitorélhet6 1 célpont elméjébol 1 kortil
hatarolhat6, maximum 1 nap hosszt emlék 1 napra.

Robbanas

Feltétel: Elemek 1

Felhasznal6: Donato/Donata, Szélkialt
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: sebzés, robbanasok szama

1 tetszoleges epicentrumbdl kiindulva, a varazslé altal
kivalasztott 6selem robbanasszerd energiaval minden
iranyba kit6r 1¥k10 sebzést okozva. A robbanas mére-
te sebzésenként 1 méter minden iranyban.

Lovedék

Feltétel: Elemek 1

Felhasznal4: Donato/Donata, Szélkialto
Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhetd hatasok: sebzés, 1ovedékek szama, ta-
volsag

A varazslé a kezében formal meg 1, alkarnyinal nem
nagyobb format, amelyet aztan nagy sebességgel utja-
ra kuld. A 16vedék célpontja nem lehet messzebb 20
méternél, de a varazslé minden 16vedéknek valaszthat
masik célpontot. A lovedék célpontja 1¥k5-t Sériilést
halmoz fel, kotelezé Sebbel.

Csobva

Feltétel: Elemek 5

Felhasznal6: Donato/Donata

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhetd hatasok: sebzés, csovak szama, médo-
sito

1 kivalasztott epicentrumbdl kiindulva, a varazslé al-



tal kivalasztott selem robbanasszer( energiaval kitor

a varazslo altal valasztott iranyba. A csévak sebzése
1*¥k10, hossza pedig szorzészamonként 2 méter, at-
méréje minden esetben fél méter. A létrehozott csova
elsé célpontjat, amennyiben az epicentrumhoz képest
két méteren belil tartézkodik, mindenképpen elta-
lalja, minden tovabbi célpontnak esélye van kitérni a
cséva eldl. Ehhez sikeres Erzékelés+Akrobatika (0)
probara van szitkség, 1 SM-ért a kitérésproba (-1 SM)
modositot kap. Ez a kitérés reakcioként végrehajtott
kiegészité cselekedetnek szamit.

Elemi forma

Feltétel: Elemek 10

Felhasznalé: Donato/Donata

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: sebzés, idGtartam, méret,
formak szama

A varazslo egy tetsz6leges helyen létrehoz 1 6selemi
format 1 korre. A forma érintése 1¥k10-et sebez és
leghosszabb dimenzidja maximum 1 méter lehet. A
varazshasznalé eldontheti, hogy a forma egy helyben
alljon, vagy egyenes palyan haladjon korénként 30

méteres sebességgel az id6tartam végéig, vagy amig
mas varazslat ezen nem valtoztat.

Id6tartam megvaltoztatasa

Feltétel: Elemek 10

Felhasznal6: Donato/Donata

Nehézség: 0

Varazslat ideje: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok szama, id6tartam

1 célpont forma idStartama 1 korrel hosszabb vagy
révidebb lesz. Egy masik varazshasznal6 altal 1étreho-
zott forma id6tartamanak megvaltoztatasahoz a cél-
pont format létrehoz6 varazslo LE-jét is le kell gytrni.

Aura

Feltétel: Elemek 15

Felhasznalé: Donato/Donata

Nehézség: 0

Varazslat ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: sebzés, idGtartam, célpont
mérete, célpontok szama

1 célpont targy vagy él6lény egésze vagy része kortil,
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 dimenzidja maximum 1 méter le-
het. Az elemi aura egyiitt mozog a célponttal, de soha
nem érintkezik vele.

Targy atalakitasa

Feltétel: Transzmutacio 1

Felhasznald: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idStartam, targyak szama és
sulya

1 célpont max. 1 kg sulyu targy atvaltoztathat6 egy
masik, vele azonos kategériaba tartozé, homogén
anyagbol formalt, ugyanolyan alaku targgya, vagy
esetleg megvaltoztathaté a targy halmazallapota 1
percig. A varazslattal példaul egy acélkard rézz¢é ala-
kithaté. A varazslat segitségével targyak torékenyeb-
bé vagy strapabirobba tehetSk. Tipikus felhasznalasa
a varazslatnak az ellenfelek fegyvereinek, vértjeinek
tonkretétele. Egy aluminiumma valtoztatott vért pl.
minden talalat utan sériiléspontokat halmoz fel, akkor
is, ha a talalat nem volt talutés. A folyékony vagy gaz
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halmazallapota targyak ezentdl atjarhatéva valnak,
bar a folyékony targyon val6 athaladas lassu és eré-
kifejtést igényel. A folyékonnya tett asztalra zuhanni
joval kevésbé fajdalmas.

Kéreg

Feltétel: Transzmutacio 5, Elet 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idGtartam, célpontok szama,
Vért bonusz

1 célpont bére megkeményedik, kéregszerd merev-
vértként oOlelve 6t koril és +1 Vért-et biztosit 1 per-
cig. A Kéreg Sulya +1 minden 3 Vért utan (lefelé ke-
rekitve).

Anyag atalakitasa

Feltétel: Transzmutacio 1

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, anyag sulya
Célpont max. 1 kg sdlyd anyag atvaltoztathato egy vele
azonos kategériaba tartozé masik anyagga 1 percre.
Az atalakitott anyagnak nem kell egyetlen targyban ta-
lalhatonak lennie, és az sem szlikséges, hogy egy targy
teljes sulyat az atalakitott anyag toltse ki. Lehetséges
pl. egy varfal egyetlen, viszonylag aprobb szakaszanak
atalakitasa, k6bdl tiveggé valtoztatasa, vagy éppen el-
gazositasa.

Stiritett levegdé

Feltétel: Transzmutacio 5

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 cselekedet, reakcio

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: teriillet mérete, modosito, te-
ruletek szama, sebzés cs6kkentés

A varazslat egy répke pillanatra Gsszestriti a levegét,
megnoéveli a légellenallast 1, maximum 1 kébméternyi
tertleten. A tertleten tartozkodo személyek megérzik,
hogy elakad a lélegzetiik, de ez nem jar komoly hat-
rannyal a szamukra. Ugyanakkor a varazslat hatdsara
megakadnak a levegében szallo nyilvessz6k, lesujtani
készulé fegyverforgatd kezek is. A tertleten tartdz-
kodé személyek (-1 SM) modositét kapnak tamadas
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probaikra a l6vedékek sebzése pedig -2-vel csokken.
Targy nemesités/aljasitas

Feltétel: Transzmutaci6 10

Felhasznal6: Alarbus/Lavinia

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: id6tartam, targyak sulya, tar-
gyak szama, kategoriakiilonbség mértéke

1, max. 1 kg sdlyu targy atvaltoztathaté egy masik,
t6le maximum 1 kategériaval kiilonb6z6, homogén
anyagbol formalt targgya, annak tetszéleges halmaz-
allapotaban 1 percre. A varazslat segitségével példa-
ul kitiné acél vértezet anyaga agyagga valtoztathato,
amely {gy feleannyi Vért-et fog nyujtani és raadasul
minden taldlat utan az elszenvedett talalat duplajat
halmozza fel Utédéspontként.

Hasznalat kifurkészése

Feltétel: Targymagia 1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 perc

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: célpontok, kérdések

A varazslat segitségével a varazslé 1 varazstarggyal,
ereklyével vagy varazsjellel kapcsolatban feltehet 1
kérdést. Kérdései vonatkozhatnak pl. a targy vagy
varazsjel 1étrehozasihoz hasznalt varazslatokra, a ké-
pességeire vagy hasznalatuk moédjara.

Magiaval atitatas

Feltétel: Targymagia 1

Felhasznal6: Brutto/Brutta

Nehézség: 0

Varazslas ideje: 2 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: idétartam, célpontok szama,
sériiléspont csokkentés mértéke, sebzés és Vért
boénusz

A varazslat célpontja 1 nem magikus targy lehet,
amely ezt kovetden 1 korig -1-gyel kevesebb sériilés
pontot kapnak, valahanyszor sériilést szenvednének,
a fegyverek sebzése ezen kiviil +1-gyel n6 a hatas id6-
tartamara. A sebzés és Vért névelése 2 SM-be kerdl.

Elemésztés

Feltétel: Targymagia 5
Felhasznal6: Brutto/Brutta



Nehézség: 0

Varazslas ideje: 1 napszak

Koéltség: +10 Fesziiltség és 1 Ichor

Novelhet6 hatasok: idStartam, belefoglalhatéo SM
A varazslat egy tetsz6leges anyagot ruhaz fel magikus
esszenciaval 1 hétre. Ez alatt az id6 alatt az anyag ké-
pes lesz egy maximum 0 SM-es varazslatot ,,magaban
tartani”. Amennyiben a varazslatba a varazslé egy
masik varazslatot is bele kivan foglalni, az Elemésztés
varazslasi ideje alatt azt a varazslatot is ra kell monda-
ni az anyagra. Ezt kovet6en az anyag elfogyasztoja ké-
pessé valik ra, hogy a kévetkezé kore végéig egyszer
létrehozza az adott varazslatot.

Harci manoverek

Megragadas

Alkalmas fegyver: Puszta kéz, pancélkesztyti Fel-
tétel: KT 10

IdGigény: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Noévelhet6 hatasok: kiszabadulas nehézsége
Leiras: A karakter egy kozelharci tamadassal megra-
gadja ellenfelét. A tamadas nem jar sebzéssel. Innen-
t6] mindketten Korlitozottak lesznek, amig a karakter
el nem engedi a célpontot, vagy a célpont sikeresen ki
nem szabadul. A célpont Megragadotmak szamit ez id6
alatt. A célpont a cselekedeteit csak akkor hasznalhat-
ja helyvaltoztatasra, ha képes a karaktert is mozgatni.
A célpont koronként egyszer, 2 cselekedetért, Erén-
lét+Atlétika (0) probat dobhat és ha 6sszegytjt 6sz-
szesen 0 SM-et, kiszabadul. Erre a probara a karakter
akkor is jogosult, ha Kiszolgaltatott, vagy Cselekvo-
képtelen, 1d6igénytdl fiiggetlentl, koronként egyszer.
Mindaddig amig a célpont megragadott a karakter al-
kalmazhatja vele szemben a kévetkez6 technikakat:
Faldre vitel - 1 cselekedet. A célpont foldre kertl. A to-
vabbiakban ennek megfelel6 médositok vonatkoznak
ra és ellenfeleire (pl. harc fekve, harc magasabbrol,
stb).

Fojtogatds - 2 cselekedet. A célpont 1 Sebet halmoz fel
és Kiszolgdltatotta valik a karakter kovetkezd koréig,
Lefogds - 2 cselekedet. A célpont Cselekviképtelenné va-
lik a karakter kovetkez6 koréig,

Lokés
Alkalmas fegyver: OKOLFEGYVEREK, Csata-

kalapacs, Egykezes buzogany, Hosszubot, Buc-
kler, Targe, Kite, Heater

Feltétel: KT 10

Id6igény: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: tavolsag, hatrany mértéke
Leiras: A karakter megtamad egy célpontot fegyveré-
vel. Sikeres tamadast kévetéen a célpont valaszthat: 1
métert hatral vagy -1 szint hatranyba kertl a karakter
kovetkez6 koréig. A célpont altal viselt vértezet tel-
jes Sulya csokkenti a hatrany és a hatralas mértékét is.
Nagy célpont ellen csak szintén Nagy karakterek al-
kalmazhatjak a manévert. A célpont hatralé mozgasa
nem valt ki alkalomsziilte timadast.

Réstamadas

Alkalmas fegyver: Kubatan, Stiletto, Poignard,
Anelace, Estoc, Gladius, Csatacsakany, Fokos,
Koncerz, Vadaszlandzsa

Feltétel: KT 10

Iddigény: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: Vért csokkenés

A karakter megtamad egy célpontot fegyverével. A
tamadas soran fegyverével az ellenfél vértezetének il-
lesztékeit, réseit keresi Ezzel a tamadassal szemben a
célpont Vért-je -1-gyel kisebbnek szamit.

Hatalmas utés

Alkalmas fegyver: Cinquedea, Seax, Tiiskés bu-
zogany, Lancos buzogany, Neiderheimri bard,
Harci bard, Labrys, Egyeneskard, Fattyukard,
Pallés, KETKEZES BUZOGANYOK, KETKE-
ZES CSATABARDOK, Atrbir

Feltétel: KT 10

IdGigény: 1 cselekedet

Koéltség: +5 Fesziiltség

Novelhets hatasok: UtGdések szama

Leiras: A karakter megtamad egy célpontot a fegy-
verével és hatalmas titésével komoly karokat okoz a
célpont vértjének. A célpont a normalis sebzésen tul
tovabbi +2 UtSdést halmoz fel (minden tovabbi SM
tovabbi +2 Ut6dést okoz).

Hosszuvagas

Alkalmas fegyver: Fraelig kard, Handzsar, Szab-
lya, Neiderheimri bard, Egyeneskard, Pall6s, Lo-
vasszablya, Pengés buzogany, Kétfejii bard, Ala-
bard, Arbir

Feltétel: KT 10

Iddigény: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség
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Novelhet6 hatasok: idGtartam

A karakter megtamad egy célpontot fegyverével és |-

megproébal hosszu, hevesen vérzé vagast ejteni. Ha a
célpont a tamadas hatasara legalabb 1 Sebet felhalmoz
a kovetkez6 1 korben is felhalmoz +1 Sebet.

Becsapodo 16vés

Alkalmas fegyver: [JAK és SZAMSZERIJAK, pa- §

rittya

Feltétel: TavT 10

Iddigény: 1 cselekedet

Koltség: +5 Fesziiltség

Novelhet$ hatasok: 6sszegytijtendé SM-ek

A karakter tavolsagi tamadast ad le egy célpont ellen.
Ezt kovetéen a lovedék a célpont kivalasztott test-
részét a testén (ha a timadas Sebeket okozott) vagy
ruhazata egy darabjan (ha csak Sérilést) keresztil a
célponthoz legkozelebbi felilethez szogezi. A sza-
badulashoz a célpontnak Erénlét+Atlétika (0) pro-
bakkal legalabb 0 SM-et kell Osszegytjtenie. Minden
probadobas 1 cselekedetbe keriil. A célpont nem vé-
gezhet Mozgast, amig ki nem szabadul.

Nyilzapor

Alkalmas fegyver: {JAK és ismétl§ szamszetij
Feltétel: TavT 10

Iddigény: 0 cselekedet, reakcio

Koltség: +10 Fesziiltség

Novelhet6 hatasok: koltségcsékkentés mértéke
A mandver alkalmazasanak feltétele, hogy a karakter
latéterébe Mozogjon egy ellenfél. A karakter megta-
madhatja az ellenfelet. A mandver koltsége -0 Fesziilt-
séggel csokken (minden tovabbi SM -1-gyel csokkenti
a koltséget).

Megakasztas

Alkalmas fegyver: Pallés, Koncerz, Bardiche,
Alabard, Arbir, Darda, Vadaszlandzsa, Hosszu-
bot, Pika

Feltétel: Haritas 10

IdSigény: 0 cselekedet, reakci6

Koéltség: +5 Fesziiltség

Noévelhet6 hatasok: hatrany mértéke

A manover feltétele, hogy a karakter az el6z6 kérben
legalabb 1 cselekedettel Védekezett. Ha ezt kovetéen
a karakter fegyvere altal elért teriiletre (alapesetben
annyi méter, mint a fegyver méretkategoriaja) valaki
belép, a karakter O cselekedetért, reakcioként kozel-
harci tamadast adhat le ra az alkalmas fegyverrel. Si-
keres talalat esetén a célpontnak valasztania kell: fél-
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beszakitja Mozgasat, vagy a kovetkez6 probadobasat

-0 szint hatrannyal dobhatja.

Lefegyverzés

Alkalmas fegyver: Harit6t6r, Poignard, Kézvé-
d&s rapir, Stocco rapir, Révidkard, Egyeneskard,
Buckler

Feltétel: KT 10

IdSigény: 1 cselekedet

Kéltség: +5 Fesziiltség

Novelhet$ hatasok: hatrany mértéke és idGtarta-
ma

Leiras: A karakter megtamad egy célpontot a fegyve-
rével, és megnevezi annak egyik fegyverét. A manéver
csak egy kézben tartott és nem rogzitett fegyver ellen
alkalmazhaté. A tamadas nem okoz sebzést. Sikeres
tamadast kovetéen a célpont donthet: elejti a megne-
vezett fegyvert vagy 1 kérre -1 szint hatranyba kerl.
A mandéverrel okozott hatrany maximum -3 szintnyi
lehet.



Az Ichor szerepjatékhoz készult bemutato kaland soran a jatékosok elére elkészitett karakterek borébe buj-
va, 4-6 6ranyi izgalmas jaték soran halalos fenyegetésekkel néznek szembe, nemesi intrikakba keverednek,
és ha szerencséjuk van, megoldjak a Procipio szigetét végveszélybe sodré rejtélyt is.

A Kezddkészlet tovabbi tartalma: Az Ichor szerepjaték szabalyainak 6sszefoglalasa
A Jég Markaban kalandmodul
Karakterlapok
Térképek

Az Ichor szerepjaték hireiért, tovabbi olvasnivalokért és a Kezddkészlet digitalis valtozataért keresd fel a
www.ichor.hu-t!

Csatlakozz k6z6sségiinkhoz, az Ichor - Kalandok a Katasztrofak Vilagan facebook csoporthoz!



