Karakteralkotas

Kalandozok

Amikor atléped a Kaput, melyet a szerepjaték nyit a
val6sagbol a fantdzia birodalmédba, Ynevre Kkeriilsz.
Ynev az a foldrész, ahol kalandozni fogsz, ahol karakte-
red életét éled.

E vilag - amennyiben nem olvastal még kell6 meny-
nyiségl fantasy regényt - kiilonds lesz szdmodra. Le-
ny(igozd, szépségesen vad - és veszedelmes is. Ynev
hatalmas kontinens. Ha a Fold 0sszes szarazfoldjének
teriiletét 6sszeadnank, akkor kaphatnank megkozelits-
leg ekkora folddarabot. Felszinén birodalmak, orszagok
és varosallamok virdgoznak vagy éppen hanyatlanak.
Kiilonb6z6 kultdrakkal szembesiilsz majd, am egyvala-
miben szinte mind megegyeznek: Yneven feudalizmus
uralkodik, e tarsadalmi forma minden jé és rossz tulaj-
donsagaval. A foldrész torténelme kozel szazezer évre
nyulik vissza, s ha hinni lehet a bolcseknek, a magia
ismerete és hatalma konzervilta a feudalizmust - ezért
nem alakultak ki az anyagi vilag, a természet leigazasa-
nak mechanikus formai. Vannak uralkoddk és vannak
nemesek, mint ahogy léteznek szabad nemtelenek és
rabszolgék is.

Ahhoz, hogy jatszani tudj, mindenekel6tt meg kell
ismerkedned e vildggal. Legjobb lesz, ha elolvasod
Wayne Chapman, Dale Avery, Raoul Renier, Jan van den
Boomen, Alan O’Connor, Ryan Hawkwood, Ray O’Sullivan
és mas irok ilyen témaju regényeit - igy képet kapsz
arrdl, miként élhetsz a bolcsek és fegyverforgatdk, bat-
rak és elvetemiiltek foldjén. Tudnod kell persze, hogy
bar a kalandozok élete csupa veszély és titok, az ynevi
atlagember - a haboruktol eltekintve - békében és
izgalmak nélkiil éli le életét. Ez els6sorban a szervezett
birodalmakban lakékra igaz, 4m a vadon él6 nomadok
is csak elvétve botlanak afféle kalandokba, melyek a te
mindennapi éltedet jelentik majd. Ennek magyarazata
igen egyszerd. Ha te is (mint afféle egyszer(i polgar vagy
nemes) békében kivannal élni, nyugodtan megtehetnéd
- ambar akkor a jaték vesziti értelmét. A jaték folyaman
kalandozénak sziilettél. Ez nem rang vagy cim, még
csak nem is tarsadalmi statusz. A kalandoz6 hajlam lelki
mutdci6. Legaldbbis a legtobb tudds erre eskiiszik. Ez
annyit tesz, hogy képtelen vagy az atlagember normalis
életét élni. El6bb vagy utébb otthagyod a nyugalmat,
békét, egyhanguisagot jelentd otthont, Gj tajakra vagysz.
Nem elégit ki sem a pénz, sem a megbecstilés, de még a
szerelem sem. Téged egyetlen dolog vonz megallithatat-
lanul: a veszély. Ezért allsz be zsoldosnak, vagy kezdesz
sajat szakalladra 6si legendak utan kutatni.

Mert kalandozé vagy.

Lassuk, hogyan ir a kalandozékrdl a Sigranomoi
Egyetem egyik professzora:

Kalandozdk: kiilénos népség: Ynev vdrosaiban, falva-
iban babonds tisztelet Gvezi dket - a kivdlasztottakat.
Torténeteiket, kalandjaikat szivesen mesélik tdbortiizek
kériil, tetteiket udvari dalnokok éneklik meg, de nincs az
az épeszi ember, aki szivesen toltene tdrsasdgukban egy
fertdlydrdndl tobbet. A veszély aurdja lengi kériil mindet,

s ahol felbukkannak, valami biztosan torténni fog. Az
események pedig a legritkdbb esetben alakulnak a kér-
nép szdmdra kedvez6em. Ha megszdllnak egy fogaddban,
a hdznép azonnal a kdrmentd mégé hordja értékeit, mert
a legjobb esetben ,csak” kocsmai verekedés tér ki, dm
érkezésiik nemritkdn a hely teljes pusztuldsdval jdr. Ha
hajéra szdllnak, a kapitdny rettegve indul urnak, hidba
jdrja hiisz éve baj nélkiil a tengert. Egy kalandozé jelenlé-
te valdsziniisiti, hogy viharba keverednek; ha tobben is
vannak, majdnem bizonyos, hogy sosem ldtott tengeri
szérnyek tdmaddsa fenyeget. Ellentmondani nekik még-
sem mer senki - ez azonnali katasztréfdhoz vezet -, leg-
feljebb fohdszkodni és reménykedni lehet, hogy valamely
csoda folytdn mégsem tdorténik semmi.

A vildg szerencséjére igazi kalandozoé csak kevés
akad. Felismerni sem mindig kénnyii 6ket, hisz ruhdza-
tuk, fegyverzetiik, felszerelésiik gyakorta 6sszetéveszthe-
t6 a kiilonb6z6 rendii és rangu kalandorokéval
Szokdsaikat zsoldosok utdnozzdk, elveiket szerencseva-
ddszok valljdk magukénak. A tisztdnldtds csupdn bél-
cseknek és egynémely tapasztalt, hosszu életet leélt
vildgfinak adatott meg.

Kalandozé nem lesz valakibdl - e sorsra sziiletni kell.
A nevelés és az életkériilmények elnyomhatjdk idei érdig
a hajlamokat, de azok elébb vagy utébb a felszinre tér-
nek, s akkor nincs mit tenni. kellembéli kiilonbozbségiik
hamar kiiitkézik, s ez az, amitél mdsok, mint a tébbi.
Ettél kivdlasztottak. Eletelemiik a veszély, az izgalom.
Képtelenek huzamosabb ideig egyhelyben maradni, rd-
addsul értékrendszeriik alapjaiban tér el az dltaldnosan
elfogadottdl. Gyakorta vdllalnak életveszélyt a kaland
kedvéért, mdskor - ha érdektelen a feladat - hatalmas
summadkért sem kaphatoak. A legkiilébnésebb eseménye-
ket is hideg fejjel szemlélik - szdmukra az éles helyzetek
mindsiilnek kéznapinak. Tetteik miatt sokszor kertilnek
szembe a térvénnyel, dm az uralkoddk és tandcsnokaik
nem erdltetik elfogatdsukat - inkdbb megelégszenek a
kétes értékii eredménnyel, ha sikeriil birtokon kiviilre
tessékelni dket.

Nem torodnek a pénzzel sem, olykor - ha tehetik -
kisebb vagyonokat kéltenek el napok alatt, s mikor meg-
szorulnak, inkdbb éheznek, semhogy kedvelt tdrgyaiktdl
- melyek draibdl egész uradalmat vehetne bdrki - meg-
vdljanak. Hidba a gazdagsdg, a megbecsiilés, hidba a
rangok, hosszabb idére sehol nem lelnek maraddst. Néha
persze megprébdlnak letelepedni egy szerelem vagy
eszme miatt, de néhdny hét, hénap, esetleg év miiltdn
csendesen odébb dllnak, s legfeljebb a hiriik jut vissza
elhagyott szeretteikhez.

Eletiik sordn kiilvildgi 1ényekkel, elfeledett valldsok
titkaival, az 6idék megelevenedett legenddival taldljdk
szembe magukat. Olyan lehetetlen feladatokra vdllalkoz-
nak, melyek végrehajtdsdra - jozan ésszel mérlegelve -
nincs esély. Taldn éppen ezért sikeriilhet nekik. Az efféle
életmédba minden dtlagos halandé belepusztulna, s
valéban ésszerti magyardzat nemigen van arra, miért
maradnak meg O6k. Abban minden bélcs megegyezik,
hogy a kalandozé hajlam valamiféle kiilonleges mutdcid.
Némelyek egyszertien az Oriiltség egy ritka fajtdjdnak
tartjdk, s mint mondjdk, a tébolyodottakat isteni kegye-




lem kiséri. A papok dlldspontja szerint a kalandozdk az
égiek kivdlasztottai - a vildgi gondolkoddstiak ehelyiitt a
Sorsot emlegetik. Aldds vagy dtok - mind mdst mond. Eqy
bizonyos: a kalandozok tetteinek mozgatdrugdit illetéen
még a M. A. G. U. S. kolostordban is csak taldlgatni tud-
nak. Megelégszenek annyival, hogy cselekedeteiket, figye-
lemmel kisérik és lejegyzik. Foképp pedig nem keverik
ket Gssze a nagy szdmban nyiizsgd kalandorokkal. Es ez
mdris té6bb, mint amit a legtébben elmondhatnak ma-
gukrol.

Kalandoz6bdl tehat nincs tal sok, kiilondsen, ha az
Yneven lakdék szazmilliéihoz viszonyitunk. Szamuk
koronként valtozik, de néhany tizezernél még a legkao-
tikusabb idészakokban sem volt tobb. Ez persze azt
jelenti, hogy sokan legaldbb hirbdl ismerik egymast. A
te hired is elterjed majd - feltéve, ha valamilyen médon
raszolgalsz...

Elotorténet

Ahhoz, hogy a jatékot elkezdhesd, el6szor meg kell
alkotnod karakteredet, azt a személyiséget, mellyel a
kalandok soran gondolkozol, cselekszel, széval, akivel
jatszol. Miel6tt belefognal a karakteralkotasba, célszeri
megismerkedned egy kissé Ynevvel, a lehet&ségeiddel, s
azutdn érdemes Kkitaldlni az el6torténetedet. Ez a te
feladatod, 4m elképzelhet6, hogy a KM-ed beleszdl
majd, sét az sem kizart, hogy elkésziti neked - ezt alta-
laban olyankor teszi, mikor valami kiilénleges kaland
mesélésébe akar kezdeni.

Az el6torténet nem mas, mint a karaktered életének
az a része, mikor még nem jatszottal vele - sziiletésének
koriilményei, csaladja és veliik valé viszonya, tanulma-
nyai, addigi életének f6bb eseményei, esetleges szerel-
mei és persze az az esemény, ami miatt kalandozni
kezdett.

Segitségiil lassunk egy példat, Nichen di Alver el6tor-
ténetét:

A Pyarron szerinti 3681-ben sziiletett a Gyémdnt je-
gyében, Sonveel (Eszaki Szévetség, Haonwell) vdrosdban.
Apja, Wik di Alver, a vdrosi 6rség hadnagya, anyja vala-
honnan a Déli Barbdrok féldjérdl szdrmazott északra.
Hdzuk - mely Sonveel féteréhez kézel, a Dreina fétemp-
lom mellett dllt - nagy volt és gazdagon diszitett: a csa-
ldd szerette a mértékletes pompdt, a jolétet. A pezsgd
élet, apja bardtainak - a vdros nemes urainak dllandé
jelenléte idedlis 1égkdrt biztositott a kis Nich gyermekko-
rdhoz. Az éreg di Alver legnagyobb érémére fia mdr
kordn elsajdtitotta a fegyverforgatds alapjait. Kénnyedén
megjosolhaté volt, hogy pdrjdt ritkité vivé vdlik majd
beléle. Eles eszii, ravasz gyermeknek tartottdk, apja még
azt is elnézte neki, hogy anyjdtél a - szerinte haszontalan
- pszi alapjait is megtanulja, dmbdtor tejesen felesleges
idépocsékoldsnak tartotta.

3692-ben kitért a Tizennegyedik ZdszIéhdboru.
Sonveelt elfoglaltdk, és a toroni drmddia harmadik sere-
gének féhadiszdlldsdt is itt rendezték be. Wik di Alver a
vdros ostromakor esett el, anyja, Nilin, a hdzat védelmez-

te utolso leheletéig: Mindaddig titkolt mdgikus tuddsd-
nak és kiilénés kardtechnikdjdnak készénhetéen az egy-
szert toroni csapatok nem birtak vele, s mdr ugy ldtszott,
hogy sikertil fidval elmenekiilniiik, mikor néhdny ellentik-
re odahivott abasziszi boszorkdnymester dllta ttjukat. A
veliik vivott vardzspdrbajban alulmaradt, fia szeme ldt-
tdra halt szornyet. Nichen di Alvert tizenegy éves kord-
ban eladtdk rabszolgdnak. Rabszolgasdgdnak elsé 6t
évét hajosinasként téltétte egy toroni hadigdlydn, a Bi-
bor Csillagon. 3697-ben, a Vdrosdllamok kalézaival
vivott iitkézetben a Bibor Csillag elsiillyedt, s Nichen
megint rabsdgba kertilt.

Uj gazddja egy kévér és kissé hébortos kereskedd lett,
az egyik tengerparti hercegségben. Nichennek mds rab-
szolgdkhoz képest kénnyii dolga és kevés elfoglaltsdga
akadt. Szabadidejében olykor a vdrosba is kimehetett, itt
ismerkedett meg a helyi tolvajcéh tagjaival. Az ismeret-
ségbdl bardtsdg lett - a kitaszitottak dsszetarté bardtsd-
ga —; Nichen késébb mdr gyakran kiszékott hozzdjuk, s
lassan elsajdtitotta a tolvajmesterség minden csinjdt-
binjdt. Négy év telt el kézben, a fiatal di Alver sok akcid-
ban részt vett, dm amikor sajdt gazddjdt kellett volna
kirabolni, nem vdllalta. Mikor a rablds mégis megtértént,
inkdbb a szokést vdlasztotta, hisz tolvaj bardtait sem
akarta feladni. Egy évig tarté bolyongds utdn ért haza
Sonveelbe, ahol rddébbent. sziilei hijdn itt nincs keresni-
valéja.

Huszonegy éves volt ekkor. Elhatdrozta, hogy
Erionba, a Kalandozdk vdrosdba megy, s ott keres magd-
nak uj lehetéségeket. Az egyetlen dolog, amihez értett a
tolvajmesterségen kiviil, a hajézds volt. A lehetdség, hogy
bedlljon a vdrosi drség soraiba, netdn hajés legyen, nem
vonzotta. Erionban egy darabig sajdt szakdlldra miiko-
détt, 6rékdésen bujkdlva a hercegi 6rség és a helyi
tolvajkldn tagjai el6l. Végiil fiilébe jutott, hogy egy tdrsa-
sdg az ediomadi erdéségekben rejtezd romvdrasok, felfe-
dezésére és - Nichen szerint - kifosztdsdra indul. Nem
okozott gondot neki sem a kalandozék nyomdra bukkan-
ni, sem veliik megismerkedni, igy 3703 tavaszdn, a Dal
havdban ét tdrsdval Ediomad felé vette ujdt.

Az imént leirtak utan kezd6dik maga a jaték. Ekkor
Nichen di Alver elsé szintli karakter, aki leginkabb a
tolvajok képzettségeivel rendelkezik. Tudja mindazt,
amit egy tolvajnak tudnia illik, &m mint kalandoz6 még
tapasztalatlan. Ilyen, vagy efféle el6torténetet neked
kell kitaldlnod - noha nem feltétleniil sziikséges, hogy
ennyire bonyolult legyen. Senki sem sziiletik huszoné-
vesen, és a hitelesség kedvéért - még ha mindazt, amit
kitalaltal, nem is mondod el tarsaidnak - legalabb te
tudd, hogy mi minden tortént veled, miel6tt kalandozni
kezdtél. Egyetlen megkdtés van csupan: el6térténetedet
mindenképpen el kell mesélned a KM-ednek, hogy jo-
vahagyja! Igy nem fordulhat eld, hogy késébb elsallsz
valami olyasmivel, hogy ezt vagy azt mar tudod az el6-
torténetbdl kifolyo6lag, s ezt nem hiszik el neked.

Ahhoz persze, hogy kitaladld az el6torténeted, el kell
dontened, hogy milyen karakterrel akarsz jatszani,
majd meg kell alkotnod azt. Az erre vonatkozd szaba-
lyokat a Karakteralkotds c. fejezetben taldlod meg. El6-
torténetednek természetesen igazodnia kell karaktered
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személyiségéhez, hisz 6t magat - s persze a jaték egé-
szét - hivatott hitelesebbé tenni.

Az el6torténet készitéséhez az Elétorténet készité-
se c. fejezet nytjthat még segitséget.

Jellemek

A M.A.G.U.S. rendszere négy f6 jellemet kiilonboztet
meg: az Eletet, a Haldlt, a Rendet és a Kdoszt. Az egyes
karakterek jelleme tajékoztat azon értékekrdl, eszmék-
rél, melyeknek védelmét fontosnak, esetenként életcél-
nak érzik. Ez nagyban befolyasolja viselkedésiiket,
életstilusukat is. Ennek koészonhet6en szamértékben
nem kifejezhetd jelent6sége van a jatékban, mert beha-
tarolja a karakter jellemével Osszeegyeztethets csele-
kedeteket.

FIGYELEM! Nem a cselekedetek hatarozzak meg a
jellemet, hanem a jellem a cselekedeteket! Tanacsos
ezért, hogy a jatékos el8szor alkosson magéban tiszta
képet karakterének személyiségérol, s csak utdna va-
lassza meg jellemét.

A jellem egy vagy két részbdl allhat, attdl fiiggden,
hogy a jatékos meghatidrozénak tartja-e a masodik
jellemet is. Amennyiben gy dont, hogy jelleme a négy
féjellem egyikének tiszta formaja, csak azt az életszem-
léletet ismeri el sajatjanak. Két jellem esetén az els6
helyen szerepld jellem befolyasa erésebb, mint a maso-
diké. Kiilénbség van tehat a Kdosz, Elet és Elet, Kdosz
jellemi karakterek kozott. Az elsé legfontosabbnak a
szabad dontés jogat és a fliggetlenséget tartja, s6t, haj-
landé ezek kedvéért az Elet amugy figyelembe vett
értékrendjétol eltérni. A masodik karakter inkabb az
élettel jar6é oromoket keresi, elveti az er6szakot, tiszte-
letben tartja masok szabad akaratat, s maga is a fligget-
lenséget kedveli. Ha teheti, mas akarataval nem toérddik,
csak sajat érdekeit nézi, am ha efféle cselekedetei azzal
jarnanak, hogy nem élvezheti az életet maradéktalanul,
inkabb megalkuszik.

Amennyiben partatlanul szeretnénk megismerni a
négy f6 jellemcsoportot, els6ként arrdl kell beszélniink,
milyen filozéfia is hizédik meg hétteriikben. Az Elet és
Halal megmutatja, hogy az adott teremtmény mennyire
tiszteli masok - legyenek akar emberek vagy allatok -
életét. A Rend és a Kaosz jellem arrdl tajékoztat, mint
vélekedik az illetd a természet torvényeirdl, s ezek
megjelenésérdl az ember alkotta civilizaciéban.

ELET

Az Elet jellemiiek nagy becsben tartanak minden
él6lényt, s ha tehetik, megakadalyozzak az erdszakos
halalt. Orizkednek masok szabadsiaganak korlatozasa-
to], elutasitanak mindenfajta, fenyegetéssel, er6szakkal
jaré tettet. Am fegyvert ragadnak, ha az Elet szabadsa-
gat veszélyben érzik, s ilyenkor nem riadnak vissza a
vérontastol sem.

HALAL

A Halal jellembe sorolhaték semmire sem becsiilik
az életet, lelkiismeret nélkiil pusztitanak el mindent,
ami utjukba keriil. Sokan azért lelik 6romiiket az él6k
pusztitdsdban, mert maguknak nem adatott meg az
élethez vald jog (ebbe a csoportba tartozik pl. az él6hol-
tak jelentds része is). Masok megvetnek minden életet,
kivéve sajatjukat. El6fordulnak azonban olyanok is,
akiknek a létezés nem nyujt semmi lidvozitét, sajat
életiiket ugyanolyan értéktelennek tartjak, mint barki
masét. Tobben az istenek koveteinek érzik magukat,
akiknek joga, mi tobb, kételessége eldonteni, kinek van
illetve nincs maraddasa az anyagi vilagban.

REND

A Rend hivei valljak, hogy az 6ket koriilvevd Univer-
zumban bekovetkezd valtozasok - az istenek 1étezésé-
nek kovetkezményeképp - megfoghatatlan harmoniat
alkotnak. Ezt szeretnék megvalésitani sajat életiikben,
munkajukban is. Céljuk az épités, a helyes élet torvé-
nyeinek megalkotidsa. Harmoéniat keresnek a természet-
tel, s elutasitanak minden olyan cselekedetet, mely az
egyetemes torvények megszegését jelenti. Sokszor
tekintik fontosabbnak a k6zdsség érdekeit sajat jolét-
iiknél, s elejét veszik minden olyan cselekedetnek, mely
a k6zosség rovasara torténik.

KAosz

A Kdosz szolgdi ezzel szemben nincsenek tekintettel
semmilyen befolyasolé erdre, mely meggatolnd dket
szabad akaratuk érvényesitésében. Sokszor nem is sajat
jolétiikért, hanem fliggetlenségiik bizonyitasara cselek-
szenek minden logika ellenében. Nem lételemiik a pusz-
titds, de alkalmasint oromiiket lelhetik benne.
El6fordulhat, hogy csak azért rombolnak, mert valaki
kisérletet tett megfékezésiikre, s ezt minden tiltast
elutasitd lelkiik nem képes elviselni.

ELET, REND

Az Elet, Rend jellem(iek amellett, hogy az élet szent-
ségét védelmezik, mindig figyelembe veszik a fennallé -
akar isteni, akdr emberi - torvények betartatasat is,
noha a vérontast mindenképp keriilendének tartjak. Ha
kell, ennek érdekében a torvények megszegésére is
hajlandék, ameddig ez nem segiti el6 a Halal vagy a
Kaosz erdinek térnyerését.

ELET, KAOSZ

Az Elet, Kdosz jellem( karakterek is els6dleges fon-
tossagunak tartjak az élet védelmét, de eszkozeikben
mar nem annyira valogatdsak. Sokszor fittyet hanynak
barmifajta torvényre, gyakorta még a jézan ész diktalta
elévigyazatossagot is figyelmen kiviil hagyjak. Annyira
azonban nem ontorvényliek, hogy ne vegyék észre,




cselekedeteikkel mikor artanak olyanoknak is, akik nem
szolgaltak arra ra.

HALAL, REND

Mindazok, akik Halal, Rend jellemiiek, nem tulajdo-
nitanak nagy fontossagot masok életének, gyakorta a
ragadozok kegyetlenségével gyilkolnak, de soha nem
puszta szeszélybél. Altaldban egész eszmerendszer all a
hatuk mogott, olykor nagyhatalmu szervezetek, ame-
lyek soha nem riadnak vissza a vér latvanyatdl. Hideg-
vérl gyilkosok. Ideolégidjuk legalabb annyira megveti a
Kdaosz kiilonféle megjelenési formait, mint a cél nélkiili
életet.

HALAL, KAoSz

A Halal, Kaosz jellemi karakterek egyesitik maguk-
ban mindazt, amely gy(ldletes lehet a magukat j6zanul
gondolkodénak nevezdk szemében. Szdmukra az élet -
gyakorta a sajatjuk is - mit sem ér, nem ritka az olyan
sem, aki kifejezetten gy(iléli mindazokat, akik szerve-
zett allamokban, kozosségekben élnek. Mddszereikben
nem valogatnak, gyakorta elhamarkodottan déntenek.
Céljaik kozott szerepel, hogy ne csak hatékonyan, de
latvanyosan is cselekedjenek.

REND, ELET

A Rend, Elet jellemiiek mindenben alavetik magukat
a sajat maguk vagy masok altal hozott torvényeknek;
cselekedeteiket erds szabalyok hatarozzak meg. Szaba-
lyok, melyek tiltjdk ugyan a gyilkossagot, de mindazok
ellen szoélnak, akik az életet veszélyeztetik. Ha arra
kényszeriilnek, hogy oljenek, azt sohasem élvezetbdl,
hanem mindig kotelességbdl teszik.

REND, HALAL

A Rend, Haldl jellemiiek szolgalnak és 6lnek, ha kell.
Kérlelhetetlen és konyortelen gyilkosok, mihelyt arra
valakitél parancsot kaptak vagy érdekeik, hitiik igy
koveteli. Nem életcéljuk azonban mas életének kioltasa
és semmiképp nem o&lnek szérakozasbél. Altaldban
hideg és szamité eszmerendszereket vallanak maguké-
nak; nem ritkan a fels6bbrendiiség ideajat szolgaljak.

KAosz, ELET

Ontorvény és 6nfejii alakok a Kaosz, Elet jellemiiek,
akik ha valakit szolgalnak, azt csak sajat érdekiikben
teszik. Minden korlatozas csak nylig a szdmukra, a sza-
badsaguk megkurtitdsa. Barmit is tesznek azonban, ha
csak modjukban 4ll, igyekeznek megkimélni ellenfeleik
vagy aldozataik életét.

KA0SZ, HALAL

Talan a Kaosz, Halal jellemi karakterek azok, akik
legtavolabb allnak mindattdl, amit emberinek neve-
zlink. Kotottségek nélkiili, zavaros gondolatok hajtjak
Oket, s mivel az életet semmibe veszik, nem ritkan sza-
kadatlan harc, menekiilés az életik. A tiszteletet nem,
csupan a félelmet ismerik, s csakis az er6sebbeket tiirik
el maguk felett.

Az idedlis jatékos soha nem koveti el azt a hibat,
hogy jellemével ellenkezé tettre ragadtatja magat - de
hat senki sem tokéletes... Ha a jatékos ilyen cselekedet-
re készil, a KM koteles figyelmeztetni, hogy ezt a karak-
ter személyisége nem teszi lehet6vé. Ha a jatékos nem
tagit, karakterének jelleme, életfiloz6fidja torzulhat. A
valtozas nem azonnali, s a karakternek tobb jellemével
ellentétes tettet kell elkdvetnie ahhoz, hogy életfelfoga-
sa, filozo6fidja az Gj irdnyvonalhoz alkalmazkodjék.

Amennyiben a KM tgy érzi, a jatékos sokszor meg-
nem tikrozi tobbé eredeti jellemét, megvaltoztathatja
azt. Ez a legtobb esetben keriilendd 1épés, de ha a KM
gy érzi, minden mas meggy06zési kisérlet eredményte-
len maradt, szabad kezet kap. El6fordulhat az is, hogy a
karakter életfelfogdsat a jatékos szandékosan kivanja
megvaltoztatni, mert 0j eszmékkel, gondolatokkal
szembesllt kalandozasai soran, s ezek meggyd6zték
arrdl, hogy eddig helytelentil szemlélte a vildgot maga
koriil. Ilyen esetben a jellemvaltozas indokolt.

JELLEMVONASOK

A jellem meghatarozta altalanos viselkedésen kiviil
a jellemvondasok azok, amelyek igazabol megformaljak
egy karakter személyiségét. Minden jatékosnak termé-
szetesen maganak kell meghataroznia ezekez a jellem-
vonasokat, és célszerli olyanokat valasztania, amelyek
eljatszasara is képes lesz. Ezektdl a néha jelentéktelen-
nek tlind részletektdl lesz igazan életszeri a karakter, s
bizonyos szituaciokban ezeknek a részleteknek és nem
a jatékos gondolkodasanak kell befolyasolnia a karakter
cselekedeteit.

A jellemvonasok arra szolgalnak, hogy szinesitsék a
karakter jatékat, jellemét. Maguk a Jellemek is meghata-
roznak néhany jellemvonast, dm az sem kizart, hogy a
jatékos ezekrdl masként gondolkodik. Az aldbbiakban
felsorolunk néhany, a négy f6 jellem sugallta jellemvo-
nast. Mindez nem azt jelenti, hogy ezek mindegyike
megtalalhat6 lesz az adott jellemii karakternél, csupan
segit az eligazodasban. Az is el6fordulhat, hogy valaki
ezek egyikét sem tartja érvényesnek a sajat karakteré-
re, és az sem kizart, hogy mas - esetleg ellentétes -
jellemvonasok kioltsak egymast. Senki ne tekintse tehat
mindezeket 6nmagara nézve kotelezének, hiszen min-
denkinek olyan karaktert kell megformalnia, aki neki a
leginkabb tetszik. A lentieken kiviil is van még szamta-
lan jellemvonas, mindenki valasszon tetszése szerint!

Elet - békés, belatd, baratsagos, élvhajhasz, gyon-
géd, jAmbor, jéindulaty, 1éha, vendégszeretd stb.




Halal - durva, erdszakos, érzéketlen, fatalista, hi-
degvéri, kiégett, kdnyortelen, magaba forduld, perverz
stb.

Rend - akaratos, alazatos, becsiiletes, egyenes, ki-
egyensulyozott, kitart6, makacs, nyugodt, rendszeretd,
tisztelettudo stb.

Kaosz - hazug, hirtelen haragy, karérvendd, képmu-
tato, kiszamithatatlan, lobbanékony, nyakas, tréfas,
szemtelen, szenvedélyes, szertelen, szétszort, szérako-
zott, vad stb.

A jellemvonasok meghatirozasaban is nyujt némi
segitséget az Elotérténet készitése c. fejezet.

Erények, hibak, szokasok

Az itt kovetkezOk nélkiil is el lehet kezdeni persze a
jatékot, de azok, akik igazan élethii karaktert terveznek
maguknak, nem feledkezhetnek meg ezekrdl az ,aproé-
sagokrol” sem.

Senki sem mondhatja el magardl, hogy tokéletes, bi-
zonyos téren viszont majd mindenki fel tud mutatni
olyan dolgokat, amire masok nem képesek. Erdemes a
KM-mel egyeztetve leirni mindazokat a dolgokat még az
el6torténetben, amelyek késébb még fontosak lehetnek
a szdmodra, viszont nem lehet szAmszeri(isiteni 6ket. Az
erények és a hibak jelentése nyilvanval6, némelyikkel
madr a jellemvonasokndl is talalkozhattal. Csakigy fon-
tossaggal birhatnak valakinek a j6 vagy rossz tulajdon-
sagai is. Van, aki képtelen koran felkelni, masok
horkolnak vagy nem képesek ellendllni a néknek, ital-
nak, s persze olyan is akad, aki gondosan ellen6rzi min-
denét lefekvés el6tt vagy soha nem italozik. Az ilyen
szokasokbol szamtalan akad. Ezeket is érdemes a KM-
mel egyeztetni, aki arra iigyel, hogy mindezek egyen-
stulyban maradjanak! Hiszen az éppugy elképzelhetet-
len, hogy wvalaki csupa kivalé tulajdonsaggal és
szokassal rendelkezzen, mint ennek az ellenkezéje.

Szintén érdemes az el6torténetben felirni minda-
zoknak a nevét, akiket ellenségként, illetve baratként
tart szdmon a karakter, s ide keriilhetnek az ismert
varosok, orszagok is. Ugyancsak jegyezzétek fel minda-
zon dolgokat, amely félelmet, undort stb. valthatnak ki,
illetve amelyek onbizalommal, batorsaggal toltik el a
karaktert.

Az erények, hibak, szokasok kitaldldsaban is segithet
az Elétorténet készitése c. fejezet.

A fentiek meghatarozasaval szinte teljesen le is irtad
azt a karaktert, akivel jatszani szeretnél. Nincs is mas
hétra, mint hogy szdmszer( értékeket is rendelj hozza!

Karakteralkotas

Az eddigiekb6l mar sok mindent megtudhattal a
szerepjaték lényegérdl, am most lassuk, hogy mit kell
tenned a gyakorlatban ahhoz, hogy jatszani tudj!

El6szor olvasd végig a M.A.G.U.S. jatékosok szamara
irott fejezeteit! Jollehet a szabalyokat és az Osszefliggé-

seket sokkal egyszerilibb megérteni, ha egy tapasztalt
jatékos magyarazza el 6ket, a kdnyvet ugy allitottuk
0ssze, hogy tartalmazzon mindent, ami a jaték elkezdé-
séhez sziikséges, és barki eligazodjon benne.

Feltételezve, hogy jatékos szeretnél lenni, ez elég
lesz ahhoz, hogy elboldogulj. Azutan keress magadnak
tarsakat az ismeretségi korédben - ha nem taldlsz,
alakits sajat csapatot vagy nézz szét az interneten.

Karaktered megalkotasahoz készits el6 egy karak-
terlapot (talalsz mintat e kotet hatuljaban, amit érde-
mes lesz lefénymasolnod, de letoltheted az internetrol
is, vagy haszndlhatod a karaktergeneralé programot),
ceruzat, radirt és esetleg egy szamoldgépet, hogy gyor-
san ellendrizni tudd, helyesen szamoltal-e. A karakter-
alkotashoz - néhany kivételtdl eltekintve - nem lesz
sziikséged kockakra, am a jatékhoz elengedhetetlenek a
hat- és tizoldali dobodkockak (ilyeneket konnyedén
beszerezhetsz akdrmelyik szerepjatékkal foglalkozo
uizletben).

AZ OTLET

A Kkaraktered megalkotasakor legel6szor is arra
gondolj, milyen személyiséggel szeretnél jatszani (szijas
izmu, am kissé bargyu harcossal; minden 1ében kanal
szajhéssel; a nemes ligyekért kiizdd lovaggal stb.). Az
otlet szarmazhat egy filmbdl, regényekbdl, a M.A.G.U.S.
irodalmabdl, de lehet egy puszta életérzés, hangulat is,
amit szivesen eljatszanal. Ha mar van otleted, fusd at a
képzettségeket, az el6nyoket-hatranyokat, esetleg a
magiateriileteket, varazslatokat, s nézd meg, mely ké-
pességek, jellemzdk illenek legjobban az altalad meg-
személyesiteni kivant karakterhez, hogyan tudnad
legkdnnyebben Ynev vilagara illeszteni elképzelt karak-
tered. Ynev hatartalan lehet6ségeket rejt, korlatlan
szabadsagot, amit most a te kezedbe helyeziink.

A tovabbi teenddk: talald ki a karaktered nevét, ha-
tarozd meg a fajat, valaszd ki, hogy Ynev mely részén
sziiletett. Hatarozd meg az életkorat és kérdezd meg a
KM-edet, hogy az ynevi id8szdmitds szerint mennyit
irtok. Ebbdl a két adatbdl kiszamithatod, hogy mikor
sziiletett a karaktered. Olvasd el az Ynevre vonatkozé
kiilonboz6 vildgleirasokban az errdl a vidékrdl szo6lé
részt! Ez meghatarozza, hogy milyen nyelveket beszélsz
és milyen vallas(ok) valt(ak) szdmodra elfogadhatéva.
Ezekhez a kotottségekhez alkalmazkodnod kell.

Ha szeretnél, valaszthatsz magadnak az uralkodé
vallas panteonjabodl egy Oristent - azt, amelyik a leg-
szimpatikusabb neked. A valasztott vidék oltozkodési
szokasait nem kotelezd kovetned, az ott kedvelt fegyve-
reket sem muszdj elfogadnod, de ha nem igy teszel, az
elétorténetedben utalnod kell az okara. Mindezt vezesd
fill a karakterlap megfeleld rovataiba. Végiil érdemes
felirnod a sajat és a Kalandmestered nevét, valamint a
karaktered megalkotasdnak (valdsagos) datumat.

Ezutan vagy egyediil, de inkabb a KM-eddel kézosen
iljetek le, és taldljatok ki a karakter el6torténetét. E
fejezet ,ElGtorténet” c. részében talalsz példat arra,
hogyan is nézzen ki, de hasznalhatod az ,El6torténet
készitése”, illetve az ,Elonyok és hatranyok” c. fejezet-
ben 1évé tablazatokat is. frd le, hogy a karakter Ynev
mely orszagdban sziiletett - érdemes a varost is meg-




nevezned -, kik voltak a sziilei és mivel foglalkoztak.
Gyermekkoraban milyen iskoldba jart (netdn az utcan
lézengett?), kik voltak a baratai, tanitéi. Fontos, hogy
oOtletes és egyedi dolgot taldlj ki ra, hogy miért hagyta
ott a karaktered az otthonat, miért lépett a kalandozdk
pénzzel, hirnévvel kecsegtetd és ezernyi veszéllyel
terhes utjara. Milyen kalandok estek meg vele, mig
zoldfiild kalandorb6l vérbeli szerencsevadasz lett, mi-
lyen ellenségeket, Uj ismerdsoket szerzett. Ezek mind
nagyon fontosak, mert nagyban megkonnyitik a Ka-
landmestered dolgat, és neked is segitség, hogy jobban
elképzelhesd a karaktered, minél inkabb bele tudd élni
magad a szerepébe.

A KARAKTERALKOTAS SZABALYAI

Ha ezekkel mind készen vagy, karaktered megalko-
tasanak kovetkez6 1épcsdje, hogy a szabalyrendszernek
megfelelden kiillonb6z6 szamértékeket rendeljiink hoz-
za. A szabalyrendszerre azért van sziikség, hogy model-
lezni tudjuk a wval6 vildgot, hogy szamokkal
hatarozhassuk meg, mire képes az egyik és mire a ma-
sik 1ény. A szabdlyrendszer fontos tulajdonsaga, hogy
mindig jatékegyensulyra torekszik: azaz azonos szinti
karakterek esetén egyik fél se legyen kirivoan er6sebb a
masikndl egy Osszecsapadsban, tehat mindkettejiiknek
legyen esélye a gy6zelemre.

TULAJDONSAGOK

Kovetkezzék a Tulajdonsagok meghatarozasa. A 10
Tulajdonsag (Eré, Alloképesség, Ugyesség, Gyorsasag,
Egészség, Karizma, Intelligencia, Akaraterd, Asztrdl,
Erzékelés) értékei 10 pontrdl indulnak, a Tulajdonsa-
gok 10 feletti részei kozott pedig 40 pontot oszthatsz el
ugy, hogy 11-16 kozott a Tulajdonsag értéke 1-6 pontba
keriil, a 17-es Tulajdonsag 8 pont, a 18-as pedig 10. A
Tulajdonsagok értékei 18 folé csak a Faji mddositdk,
illetve a Kiilonleges felkészités (1d. késébb) hatasai altal
emelkedhetnek. Arra is van lehetdség, hogy a Tulajdon-
sag értékét nem noveled, igy az marad 10-es.

Fontos, hogy a Faji médositék a 40 pont elosztasa-
val ,javitott” Tulajdonsagok értékét befolyasoljak.

Tulajdonsagok 10 feletti részei k6zott 40 pont
11-16-o0s Tulajdonsag 1-6 pont,
17-es Tulajdonsag 8 pont, a 18-as 10 pont

Gondolkozz el, milyen karaktert szeretnél. Mennyire
legyen erds? Mennyire okos? Milyen vonzé? Vannak-e
kiilondsen gyenge oldalai és cserébe masban pedig 6 a
legjobb? Mi illik legjobban hozza, és ezek alapjan hata-
rozd meg a Tulajdonsagaidat. Ne feledkezz el arrél sem,
hogy a karaktered faja befolyassal birhat az egyes Tu-
lajdonsagok értékeire. Tapasztalat, hogy nem érdemes
kiilondsen alacsony és ketténél tobb kiemelkedGen
magas értéket valasztani, mert ez a kés6bbiekben még
megbosszulhatja magat. A késdbbi szintlépések alkal-
maval is novelheted Tulajdonsdgaidat, bar igy sem

novelheted az értékeidet a karakter altal elérhetd faji
maximum folé.

A Tulajdonsagok meghatarozasanal a kovetkezdkre
kell figyelemmel lenni:

Pszi-hasznalat kovetelménye: a karakter csak ak-
kor tanulhatja meg a pszit, ha az Intelligencia, Akarat-
erd és Asztral Tulajdonsagainak értéke legalabb 12.

Magiahasznal6kra vonatkozo szabalyok:

e A karakter csak akkor hasznalhat magiat (akkor
vasarolhat Mana-pontot, vehet fel magiatertlet-
képzettségeket), ha az Intelligencidja legalabb
12-es, az Akarater6 és az Asztral Tulajdonsagai
pedig legaldbb 14-es értékiiek.

e AXkarakter Erejére, Ugyességére és Gyorsasagara
koltott pontok Osszege nem haladhatja meg az
Intelligenciara, Akaraterdre és Asztralra koltott
pontok 0sszegét.

Kiilonleges felkészités: lehetGség van arra is, hogy
legfeljebb két Tulajdonsdgot még 18-rél (vagy a faji
maximumro6l) is tovabb lehessen fejleszteni. Ehhez
azonban kiilonleges felkészitésre van sziikség. A kiilon-
leges felkészités, ha sikeres, jelentds eldnyokkel jar, am
ha kudarcot vall, akir karara is lehet a karakternek.
(Gondoljunk csak arra, aki tulerdlteti magat, netan
maradandd sériilések érik!) A felkészités sikerességé-
nek eldontésére a kovetkezd tablazat szolgal:

k100 Hatas
01  Sulyos hiba: a Tulajdonsag ké6-tal csdkken.
02-20 Kozepes hiba: -2 Tulajdonsag.
21-50 Apro hiba: -1 Tulajdonsag.
51-75 Semmisem torténik.
76-95 A Tulajdonsag értéke eggyel nd.
96-00 A Tulajdonsag értéke kettével nd.

Egyes Tulajdonsagok kiilonleges felkészitése kizarja
a lehet8ségét annak, hogy a karakter bizonyos mas
Tulajdonsagok esetében is atessen hasonl6 célu képzé-
sen. Az Eré kiilonleges fejlesztése példaul kizarja a
Gyorsasag és Ugyesség Tulajdonsagok hasonlé fejlesz-
tését. Mindez forditva is érvényes.

Eletkor: a fentiekben meghatarozott Tulajdonsag-
értékek a Kkarakter ,Ifjakorara” vonatkoznak (ld. a
Jatszhato fajok fejezetben). Amennyiben a Jatékos ennél
id6sebb vagy fiatalabb karakterrel szeretne jatszani,
akkor a ,Fizikai Tulajdonsig-csokkenés” tablazatban
foglaltak szerint bizonyos Tulajdonsagokat az életkora-
nak fliggvényében modositania kell.

ELETERG, FAJDALOMTURES-ALAP

A fenti értékek ismeretében hatirozhaté meg az
Eleterd Pontok és a Fajdalomtiirési pontok alapértéke.

Az Eleteré Pontok (Ep) mennyisége megegyezik az
Egészség Tulajdonsag nagysagaval. Ez az érték a jaték
soran nem novekszik, kivéve, ha az Egészséged is vala-




milyen moédon (akar id6legesen is) megemelkedik, mig
ha az Egészséged csokken, vele csokken az Ep-d is.

A Fajdalomtiirési Pontok (Fp) alapértéke (az Fp-
alap) megegyezik az Akaraterd és az Alloképesség Tu-
lajdonsagok atlagértékével (felfelé kerekitve). Az Fp-k
értéke ezen alapértéken feliil is novelhet§, minden
Tapasztalati szinten (mar az 1. szinten is) Karakterké-
szitési Pontokbdl - 1d. a Karakterkészitési pontok elosz-
tdsa c. résznél.

A HARCERTEKEK ALAPERTEKEI,
A FELVEHETO MAGIATERULETEK

Minden karakter 4 Harcértékkel rendelkezik - Kez-
deményez6 Erték (KE), Tamadé Erték (TE), Véds Erték
(VE) és Célz6 Erték (CE). Ezek alapértékeinek meghata-
rozasa a kovetkez6képp torténik.

Indulé értékek: KE =5, TE = 15, VE =70, CE =5.

Eloszthat6 pontok: a karakter 15 pontot oszthat
el a Harcértékei kozott, ugyanakkor azt is megteheti,
hogy bizonyos pontokat nem a Harcértékeire kolt, ha-
nem azokbol a felvehetd Madgiateriilet-képzettségek
szamat hatdrozza meg. A szabalyok a kovetkezdk:

A KE/TE/VE névelése: e Harcértékek egyarant 5-5
ponttal névelhetsk (1 pont 1 KE/TE/VE novekedést ér).

A CE novelése: legfeljebb 2 pont kolthetd a CE no-
velésére, mindegyik pont +5 CE-t jelent (vagyis a CE
indulé értéke legfeljebb 15 lehet).

A felvehet6é Magiateriilet-képzettségek megha-
tarozasa. 2 Harcérték pont megteremti annak a lehet6-
ségét, hogy a karakter felvegyen egy 1x-es Nehézségli
magiateriilet-képzettséget. Ez csak a magiateriilet-
képzettség felvételének lehet6ségét teremti meg, magat
az adott magiateriilet-képzettsége(ke)t a karakter az
Alapfokokbél vasarolhatja meg (Id. késébb). E szabaly
arra szolgdl, hogy jelezze, a magiahasznaléknak nem
volt elég idejik harci képzettségeik fejlesztésére a ma-
gia elsajatitasa mellett.

Kiegészit6 szabalyok:

e Ha a karakter a Papi magiateriiletekhez (Kis
Arkadnum, Nagy Arkanum), illetve a SAmanmagi-
dhoz kivan érteni, a Valldsismeret képzettségét
is beszamit a Magiateriiletek k6zé (szintén 2
Harcérték-pontot éréen).

e A Harc istenének papjai (Tooma-, és Arel-hitiiek)
a Nagy Arkdnumot ingyen kapjak meg, nem kell
pontot kolteni rajuk.

e Ha a karakter dsszesen 8x Nehézségli magiate-
riileteket kivan felvenni, a kezdd Harcértékeit
nem névelheti, hanem ehelyett a KE/TE/VE kez-
do értékei koziil egynek az értékébdl 1 pontot le
kell vonnia.

Példa 1.: a Jdtékos egy ,egyszerti” harcost kivdn indi-
tani, igy 5-5 pontot kélt a KE-re, TE-re, VE-re. Kezd6
Harcértékei tehdt: KE = 10, TE = 20, VE = 75, CE = 5.

Példa I1.: egy fjdszt kivdnunk inditani, ezért a KE-re és
a VE-re 4, a TE-re pedig 5 pontot kéltiink. A megmaradt 2
pontért 10-zel néveljiik a CE-t. [jdszunk alap Harcértékei
tehdt: KE = 9, TE = 20, VE = 74, CE = 15.

Példa 1II.: egy boszorkdnymesterrel szeretnénk jdt-
szani, aki a boszorkdnymesteri mdgia teljes palettdjdhoz
ért, amelyek dsszesen 5x-0s szorzdjuak. A karakter KE-jét
1 ponttal, a TE-jét 2 ponttal, a VE-jét szintén 2 ponttal
néveljiik; a Harcértékek igy: KE = 6, TE = 17, VE = 72, CE
= 5. A megmaradt 10 pont pedig lehetévé teszi, hogy az
Alapfokokbdl majd megvdsdroljuk a boszorkdnymesteri

mdgidt.

Példa IV.: egy paplovaggal szeretnénk indulni. Mivel a
Kis Arkdnum képzettség Nehézsége 2x, 6 pontot (2x2 + 2
extra pont a Valldsismeretért) kell kélteniink a mdgiate-
riiletek felvételének lehetdségére. A KE-t nem néveljiik, a
TE-re 5, a VE-re pedig 4 pontot koltiink. Vagyis a Harcér-
tékek alapértéke KE = 5, TE = 20, VE = 74, CE = 5 lesz.

A Harcértékek és a Tulajdonsagok. A fentiek alap-
jan meghatarozott Harcértékeket egyes Tulajdonsagok
befolyasoljak - azok 10 feletti része hozzaadhat6 a KE-
hez, TE-hez, VE-hez és CE-hez az alabbiak szerint:

Harcérték Tulajdonsag 10 feletti része

KE Gyorsasag, Erzékelés

TE Gyorsasag, Ugyesség, Eré
VE Gyorsasag, Ugyesség

CE Erzékelés

A Harcértékek novelése HM-ekbdl. A Harcértéke-
ket tovabb lehet névelni minden Tapasztalati szinten —
mar az 1. szinten is - Harcérték Mddositok révén. Ld. a
Karakterkészitési pontok elosztdsa c. résznél.

A KARAKTER TUDASA - INDULO
KEPZETTSEGEK

A karakter tudasat - azt, hogy mihez és mennyire
ért - képzettségekkel irhatod koriil, az un. képzettség-
bél valogathatod Ossze a karakter teljes tudasanyagat.
Igyekezz olyanokat véalasztani, amelyeket a Kkitalalt
karakter el6torténete meg is indokol. Magiat, harcm-
vészetet, egyéb titkos tudast csak a megfelel6 iskolak-
ban tanulhatsz!

Az elsédleges szempont, hogy valdban leképezd,
Osszeadllitsd azt a karaktert, akit korabban megalmodtal.
A KM-nek joga van kikérdezni az el6torténetedet, s ha
nem szolgalsz jo6 indoklassal a karakter képzettségeire,
bizony el is utasithat.

A karakter tudomanyat tehat a képzettségekbdl va-
logathatod dssze. Indulaskor (faji bonuszok nélkiil) 30
alapfok all rendelkezésedre, ebb6l vasarolhatsz magad-
nak képzettségeket. Mindent itt kell megvenned: a ma-
giat, a harci tudast, a tudomanyokat, a miivészeteket
(néhany apré kivétellel: ilyen az anyanyelv, a kultira és
a helyismeret - 1d. a képzettségek leirasanal).

Indulé alapfokok szama = 30




Egy képzettség annyi alapfokba keriil, amennyi a
Nehézsége (a képzettségeket dsszefoglaldé tablazatban
,x" jellel jelolve). Vagyis a ,2x” képzettség két alapfok-
ba, a,8x” képzettség nyolc alapfokba keriil.

Ha végeztél a képzettségek listajanak 6sszeallitasa-
val, mar tudod, mihez értesz, de még nem tudod, meny-
nyire. A képzettségek értéke 5-25-ig terjed - minél
magasabb egy képzettség értéke, anndl tehetségesebb
vagy benne.

Egyel6re mindenben csak alapfokon vagy képzett.
Az alapfok relativ fogalom: mindenki szamara mas és
mas. A tehetségtdl fiigg. A képzettséglista harmadik
oszlopadban megtaladlod, hogy melyik két Tulajdonsag
sziikséges a képzettség megtanulasdhoz. Minél maga-
sabbak a megjel6lt Tulajdonsagaid, anndl tehetségesebb
vagy - szamodra annal tobbet ér az alapfok. Az alapfok
ugyanis egyenld a két Tulajdonsag 10 feletti részének
atlaga (lefelé kerekitve) + 5. Minden képzettségnél
kiilonbozd érték lehet, valahol 5-13 kozott.

Alapfok =
két Tulajdonsag 10 feletti részének atlaga +5

A képzettség értéke természetesen novekedhet -
minél magasabb az érték egy képzettségben, annal jobb
és tapasztaltabb benne a karakter. Kalandozok eseté-
ben a 25 a lehetséges maximum.

A Kkarakter Képzettség Pontokbdl (Kp) fejlesztheti
képzettségeit, ill. vehet fel Gj képzettséget. Részletesen
1d. a Képzettségek felvétele és fejlesztése c. részt.

PSZI-PONTOK SZAMANAK MEGHATAROZASA

Amennyiben a karakter az Alapfokokbdl vasarolt
pszi-képzettséget, akkor meg kell hatdroznia a pszi-
pontjainak szamat, a kovetkez6képp: 1 + Intelligencia
10 feletti része + vasarolt Wp

A Wp-ok vasarlasardl a Karakterkészitési pontok el-
osztasa c. résznél olvashatsz bévebben.

MAGIAELLENALLAS

A magiaellendllds - amely az Asztral és a Mental
Magiaellendllast jelenti, errdl részletesen ld. a Pszi feje-
zetet — értéke kétféleképp hatarozhaté meg, attol flig-
gben, hogy a karakter rendelkezik-e pszi-képzettséggel
(vagyis Wp-okkal), vagy sem.

A) Pszi-képzettség esetén. Amennyiben a karakter
rendelkezik pszi képzettséggel, a Magiallenallasa a
Statikus és a Dinamikus pszi-pajzsainak értékétdl fligg,
amelyhez Asztrdl Magiallendllas esetén az Asztral 10
feletti része, Mental Magiallenallas esetén a Mental 10
feletti része jarul hozza.

B) Ha a karakter nem rendelkezik pszi-
képzettséggel, a Magiaellenallasat ez esetben is fejleszt-
heti - ilyenkor a Karakterkészitési Pontjaibél (KKP)
nem pszi-pontokat vasarol, hanem Tudatalatti
Magiaellenallas (TME) pontokat. Ebben az esetben a
Magiaellenallasat a kovetkez6képp kell kiszamitani:

Asztrdl Mdgiaellendllds: 1 + Asztral 10 feletti része +
Intelligencia 10 feletti része + vasarolt TME pontok.

Mentdl Mdgiaellendllds: 1 + Akarater6 10 feletti ré-
sze + Intelligencia 10 feletti része + vasarolt TME pon-
tok.

A TME pontok vasarlasarol bévebben Karakterkészi-
tési pontok elosztdsa c. résznél olvashatsz.

VARAZSERO

Amennyiben olyan karaktert valasztottal, amely ké-
pes varazsolni, hatarozd meg a magia hasznalatdhoz
sziikkséges értékeket is - ezeket a Magia c. fejezetben
talalod.

Fontos kiemelniink, hogy a Magia hasznalatdhoz az
alabbi feltételeknek kell teljestilnitik:

A) A Tulajdonsagok értékének lehetévé kell tennie a
magiahasznalatot (1d. a Tulajdonsagok c. résznél).

B) A Harcértékekre oszthaté pontokbdl lehetévé
kell tenni, hogy a karakter Magiateriilet-képzettségeket
vehessen fel.

C) Mégiateriilet-képzettségeket kell felvenni a ren-
delkezésre allo Alapfokokbol.

D) A karakternek rendelkeznie kell Mana-pontokkal.
A karakter varazserejét e Mana-pontok szimbolizaljak -
minél tobb Mana-pontja van a karakternek, annal ha-
talmasabb varazslatokat tud megidézni. Mana-pontokat
a karakter a KKP-ib6l tud vasarolni, errdl részletesen 1d.
az A Karakterkészitési Pontok elosztasa” c. részt.

A KARAKTERKESZITESI PONTOK ELOSZTASA

Minden karakternek szintenként 50 KKP-je van
értékeinek, jellemzdinek fejlesztésére. Ezeket a
pontokat - bizonyos korlatozasokkal - minden szinten
tetszblegesen eloszthatja az alabbi értékek kozott:

- Harcérték Mddosité (HM)

- Fajdalomtiirési pont (Fp)

- Pszi pont (WP) / Tudatalatti Magiaellenallas (TME)
- Mana pont (Mp)

- Képzettség pont (Kp)

- Tulajdonsag novelése

Azonban mindegyik értéknek van egy minimuma és
egy maximuma, amelynél kevesebbel vagy tobbel nem
novelheti az adott értéket. Tovabba a fent felsorolt
értékek KKP koltsége sem ugyanannyi. Mindezekrdl az
alabbi tablazat ad részletes informéaciokat:

p KKP koltsé .

Jellemzo (pontonkén%) Min. Max.

1 HM 1-8:1,9-12: 2 0 12*
1Fp 1-7:1,8-11: 2 1 11
1 WP /1TME 1-3:1,4-6: 2 0 6
1 Mp 1-8:1,9-10: 2 0 10
1Kp 1-20:1,21-25: 2 15 25
Tulajdonsdg a Tulajdonsag 4j értéke  --- 1

* A varazshasznalok legfeljebb 9 HM-et vasarolhat-
nak szintenként.




Tehat példaul 7 Fp vasarlasa 7 KKP-be kertil, de 8
Fp mar 9 KKP-be, 9 Fp mar 11 KKP-be.

Az alabbiakban lassuk az egyes jellemzdkre vonat-
koz6 kiegészit6 szabalyokat.

Harcérték modosito (HM)

A HM-ekbdl lehet fejleszteni a Harcértékeket. A ja-
tékos a megvasarolt HM-eket eloszthatja a Harcértékei
kozétt, az alabbiakra figyelemmel: a KE-t legfeljebb 4-
gyel, a TE-t, VE-t, CE-t legfeljebb 6-tal névelhetik szin-
tenként.

Kiegészitd szabaly: ha egy karakter minden szin-
tenként legalabb 3 HM-et kolt a CE-jére, automatikusan
kap még +10 CE-t.

¥ és TME

A karakter altal felvett pszi-képzettség meghataroz-
za azt, hogy a karakter szintenként legfeljebb mennyi
WP-ot vasarolhat, méghozza a kovetkez8képp:

Pszi-képzettség  Max. vasarolhaté Wp/szint

pyarroni 4 ¥P
Slan 5¥P
szerzetesi 6 WP
kyr-metédus 6 P

Amennyiben a karakter nem rendelkezik pszivel, de
a magiaellenallasat szeretné novelni, ugy 4 TME pon-
tot vasarolhat szintenként.

Fontos szabdaly, hogy amennyiben a karakter ren-
delkezik pszivel, nem vasarolhat TME pontokat, hanem
csak WP-okat (és viszont).

Mana-pontok (Mp)
A karakter szintenként legfeljebb 10 Mana-ponttal
novelheti a Mana-pontjai szamat.

Képzettség pontok (Kp)

A Képzettség Pontok segitségével lehet novelni a
képzettségek értékeit elsd szinten, valamint minden
szintlépéskor. Szintén Kp-kbdl lehet 4j képzettségeket
felvenni, azonban erre 1. Tapasztalati Szinten nincs
lehet6ség. 1. TSZ-en csak az alapfokokbdl megvasarolt
képzettségeket lehet fejleszteni, Ujakat nem lehet fel-
venni!

Egy képzettséget egyszerre maximum 1 ponttal le-
het novelni. Ez aldl a szigord szabaly al6l csak a karak-
ter inditasakor, és csak az alabbi esetekben van kivétel:

- 2 képzettség 3-mal,

- tovabbi 3 képzettség 2-vel novelhetd.

Fontos szabaly, hogy harci képzettségeket a fenti
szabdly alapjan csak olyan karakter fejleszthet, aki nem
rendelkezik a Slan-pszi vagy Magiahasznalat képzettsé-
gekkel. A Slanek és a Magiahasznalék a fenti szaba-
lyokat csak a pszi ill. a magiahasznalat
képzettségekre alkalmazhatjak.

A képzettség 1 ponttal valdé novelése annyi Kp-ba
kertl, amennyi a Nehézsége: kétszeres (2x) Nehézség-
nél 2 Kp ér 1 pontot, haromszorosnal (3x) 3 Kp ér 1
pontot, és igy tovabb.

Ha a karakter Kp-ibél 0j képzettséget szeretne
felvenni, ezt 2. Tapasztalati Szinttdl megteheti. Egy 4j
képzettség annyiszor 2 Kp-ba Keriil, amennyi a Ne-

hézsége (tehat egy kétszeres Nehézségii képzettséget 4
Kp-ért lehet ,megvasarolni”). A karakter megkapja a
képzettséget Alapfokon (vagyis az értéke a két érintett
Tulajdonsag 10 feletti részének atlaga +5 lesz), azonban
azt csak a kovetkezo szintlépéskor fejlesztheti tovabb.

Tulajdonsdgok értékének névelése

A karakter - a 2. Tapasztalati szintt6l kezdve - szin-
tenként egy Tulajdonsaganak értékét novelheti 1 pont-
tal. Ennek KKP-koltsége egyenl6 a Tulajdonsag uj
értékével (tehat ha pl. az Alléképességet szeretnénk
fejleszteni 13-ro6l 14-re, 14 KKP-t kell elkdlteniink).

FELSZERELES

Fészabaly szerint a karakter 8 arany értékben va-
sarolhat felszereléseket, hacsak az el6torténetébdl mas
nem kovetkezik. Adott esetben a KM is adhat engedmé-
nyeket, pl. a fegyvereit, a vértjét a karakter ingyen meg-
kaphatja. Amennyiben a karakter meghatarozott
klanban, rendben, iskolaban tanult, ugy tovabbi felsze-
reléseket is kaphat (a klanokrol, rendekrdl, iskolakrol
kiilon kotetben lesz részletesen sz6).

HIiRNEV MEGHATAROZASA

Az ismertség, a Hirnév igencsak viszonylagos foga-
lom. Nem, vagy csak ritkan létezik olyan hdés, akit egy-
forman ismernének Ynev minden pontjan, eljutott
volna a hire mindenhova - aki ismert a déli birodal-
makban, valészintileg Eszakon nem, vagy csak kevésbé
ismert.

A Hirnév mar indulaskor is allandé tarsa lehet a ka-

rakternek, altaldban az el6torténetébdl fakad. A kalan-
dok soran is ragadhatnak bizonyos jelz6k a karakterre,
melyek elterjedve egy adott kozosségben Hirnévvé
n6hetnek. Nem biztos, hogy egy-egy hirnév jogosan
kertlt a karakter birtokaba, hiszen lehet, hogy csupan
rosszakaroi, félreértelmezett cselekedetei kovetkezté-
ben ragad rajta.
Példak Hirnevekre: Aruld, Bdtor, Becsiiletes, Buja,
Gydva, Gyilkos, Hitehagyott, HOs, lgazhitii, Igazsdgos,
Jdmbor, Kegyetlen, Kényériiletes, Lovagias, Oriilt, Része-
ges, Szent, Vakmerd, Vérszomjas.

A Hirnév fokozatai és fejlodése

A Hirnévnek kiilonbo6zé fokozatai vannak. Ertéke 1-
t6l 20-ig terjedhet aszerint, hogy hol ismerik, hol is-
merhetik fel a karaktert:

1-11: Az ide tartozé karakterekrol szivesen beszél-
getnek, de elsGsorban, mint jépofa, kiilonds, furcsa,
esetleg 4daz fickokrol.

12-15: A karakterek mar félelmet és hajbdkolast
valtanak ki, az adtlagemberek nem mernek ellent mon-
dani nekik, és az esetek tobbségében alig varjak, hogy a
hiresség odébballjon. A kiillonb6z6 alvilagi klanok, kém-
szervezetek jelentéseket kapnak roluk, ha felségterii-
letiikre teszik a labukat.

16-19: A karakterek héroszok. Csak kevesen mer-
nek hozzajuk sz6lni, egy uralkodé is legalabb egyenran-
gia félként kezeli O6ket. Csatdk sorsat tudjak




megforditani azzal, hogy valamelyik oldalra allnak. Nem
létezik elSttiilk bezart ajtd, kéréseiket, kivansagaikat
minden koriilmények kozott megprébaljak teljesiteni.
Gyakorta fordulnak hozzajuk segitségért, és elGszere-
tettel hivatkoznak rajuk. Igazi példaképek. A legkiilon-
boz6bb szervezetek, klanok, rendek, titkosszolgalatok
figyelemmel kisérik 1épéseiket, és probaljak kiszamita-
ni, hogy mit tesznek legkozelebb.

20: A karakterek €16 legendak. Neveik, tetteik allan-
dé példalézas targyai; mondasaik szalléigékké, karom-
kodasaik szo6lasokka valnak. Veszély jelentenek minden
veliik ellentétes nézetet vall6é hatalomra, ezért rendsze-
resen megprobaljak eltenni 6ket 1ab aldl. Tetteik tobbé
csak igen gondos elévigyazatossag mellett maradhatnak
- ideig-6raig - titokban. Féltékenységet, gylloletet vagy
fanatizmust és imadatot valtanak ki embertarsaikban.

A Hirnév fejlédése a kovetkezd események alapjan
lehetséges:

= Nagyobb tomeg latta a kiildetést, vagy annak va-
lamely fontos mozzanatat, és kideriil a karakte-
rek neve, megjegyezhetd a kinézete, stb.

= A kalandrdl legalabb egy bard tudomast szerez,
és eltokéli, hogy hirverést csap az eset koriil.

= A kiildetés egész kozosségek életét befolyasolja
(varosok, grofsagok).

= A kiildetés nagyobb tomegek sorsat befolyasolja
(varosallamok, hercegségek).

= Kiilénosen jo hirellatottsaggal biré helyen tevé-
kenykednek a karakterek.

= Valaki - a parti, vagy a megbiz6 - hangsulyt fek-
tet az eset hiresztelésére.

= A parti tagjai kozott 10-es Hirnevi karakter van,
és a kiildetést nagyobb tomegek kisérik figye-
lemmel.

= Tobb orszag sorsat nyiltan befolyasolja a kaland.

= A kiildetés végrehajtasaért valamely allam nyil-
vanosan kitiintette vagy kidtkozta a parti tagjait.

A Hirnév fejlédése a kovetkezd események alapjan
nem lehetséges:

= Titkos kiildetések esetén, ha tarsak nélkiil, vagy
csak néhany tarssal hajtottak végre.

= Ha a karakter a kiildetés soran titkolja a kilétét,
vagy nem dertl ki a neve.

= Ha csupan néhany tucat kiviildlléhoz jut el a
esemény hire.

= Akiildetés helyszine az atlagosndl joéval rosszabb
hirellatottsaggal rendelkezik.

ESELY A FELISMERESRE

Valakit ismerni és felismerni két kiilonb6z6 dolog.
Yneven a hirek szajrdl szajra, a krénikdkban és a bar-
dok énekeivel terjednek leginkabb, meg persze a kii-
16nb6z6 alvilagi klanok, titkosszolgalatok,
kémszervezetek utjan. A kinézet, a megjelenés csak
kisebb szerepet jatszik egy-egy hiresség életében. Noha
nem kizart, hogy a kalandozérél pontos személyleiras
forog kozszajon, azért pusztan a kinézetérdl nem valé-
szinli, hogy barmelyik kocsmaban, nemesi udvarban

felismernék, ahova 6 személyesen nem, a hire is csak
toredékekben, feliiletesen érkezett el, felismerjék. Ez
ellen csupan egyféleképpen tehet a karakter: ugy 6lto-
zik, kiilonleges ismertet6jeleket hord magaval (vagy
magan), melyek egyértelmiivé teszik kilétét, s melyek a
hirforrasokban is szerepelnek. Ezeknek a kiilonleges
ismertet6jegyeknek egyedinek Kkell lenniiik, kiildénben
osszekeverhetbek lesznek tulajdonosaik. Mindez persze
magaban hordozza a szélhamossag és a tul konnyi
azonosithat6sag veszélyeit is. Mindenki a maga belatasa
szerint cselekedjék. Ha feltlin6skddni akar, ne lepddjon
meg, hogy az orgyilkosok is felismerik.

Esély a felismerésre:

Hirnév 6sszege +k10
Vs.
Nehézség

Neh. Ahol ismerik
9 Klan, Rend, Iskola
12 Szul6fold, Otthon

15 Kalandozasok teriiletén
18 Az egész Tartomanyban, Hercegségben
21 Az egész Kirdlysagban, Birodalomban

24 A kérnyez6 Kiralysagokban, Birodalmakban
27 Egész Eszak- vagy egész Dél-Yneven
30 Egész Yneven

XXXXX
Készen is vagyunk. Megalkottad a karakteredet!

A fentiekbdl is kivilaglik, hogy nem tul egyszerti, és
meglehetdsen iddigényes feladat egy-egy Uj karaktert
megalkotni. Persze minél gyakorlottabb leszel, annal
koénnyebben megy majd, de arra szamits, hogy eleinte
fél-egy 6rat mindenképpen igénybe vesz. Am nem kell
elkedvtelenedned: karaktereddel - mindaddig, amig él
- nem csak egy kalandban vehetsz részt. Csak akkor kell
Ujat alkotnod, ha elhalalozik, vagy te dontesz ugy, hogy
ideje kiprobalnod egy tjabb otletet. Esetenként a KM-ed
is javasolhatja a valtast - a jaték és a jatékosok jol felfo-
gott érdekében. Légy belato, hogy hosszu életii lehess a
Kalandok Kontinensén!

Tapasztalati szint

Ynev barmely tdjardl szarmazzon is egy kalandor,
tanuléévei nem érnek véget az iskola elhagyasaval. S6t,
az igazi megmérettetés még csak most kezd6dik szama-
ra. Minél tobbet lat, tapasztal, minél tobb veszedelmet
él tul, tudasa annal jobban boviil, képességei fejlédnek.
Ennek a fejlédésnek az alapkdve a tapasztalat. Tapasz-
talatot jelenthet az ellenség legy&zése, a nehéz, vesze-
delmes helyzetek tualélése, kiildetések, feladatok
teljesitése, rejtélyek megoldasa, kiillonds targyak, he-
lyek, 1ények megismerése és még ezer egyéb dolog.

A karakter, aki kivalasztottsadga révén megveretett a
nyugtalansag atkaval vagy aldasaval, fokozottan szem-




besiil mindezzel. Kalandrdl kalandra, masok altal elkép-
zelhetetleniil nehéz helyzetekben kényszeriil tudasa
legjavat nyujtani - gyakran bizony a ttlélésért. Ez hihe-
tetleniil gyors fejlédést eredményez, igy a kalandozék
el6tt nyitva all az Gt a héssé valas felé.

Az Gjabb és Gjabb tapasztalatok a karaktert gyakor-
lottabba teszik sajat tudomanyanak miivelésében, le-
gyen az harc vagy magia. Ennek meg kell mutatkoznia
Harcértéke, Tulajdonsagai és Képzettségei novelésében,
varazslataik egyre veszedelmesebbé valasdban. A ka-
rakter tapasztaltsagat a M.A.G.U.S. jol elkiilonithetd
szintekre osztja, melyeket Tapasztalati Szinteknek
(TSZ) vagy roviden Szinteknek neveziink.

Minél magasabb Tapasztalati Szintre jut egy karak-
ter, anndl képzettebb fegyverforgat6, annal tébb min-
denhez ért, egyre magasabb fokon, annal ellenallébb az
6t ért fijdalommal, kellemetlenségekkel szemben, annal
gyakorlottabban és mélyebben képes alkalmazni a
magiat. Roviden, minél magasabb szint(i, annal vesze-
delmesebb és életképesebb.

Ez abban mutatkozik meg, hogy a karakter minden
Tapasztalati Szinten 50 KKP-t (Karakterkészitési Pon-
tot) kap, melyeket az imént felsorolt értékek kozott, az
ottani szabalyok figyelembevételével oszthat el.

TAPASZTALATI PONT

A M.A.G.U.S. jatékrendszerében fontos szerephez jut
a karakter tapasztalata. Mivel folytonos vitakhoz vezet-
ne, hogy ki és miért lépett Tapasztalati Szintet, milyen
uton-mddon lett kiilonb a tobbieknél, sziikséges vala-
mely mértékegység bevezetése a szerzett tapasztalat
mérésére. Ez a mértékegység a Tapasztalati Pont (TP).
Minden - mar felsorolt — tapasztalat TP-ben nyilvanul
meg a karakter szamara. Hogy a kiilonféle események
mennyi tapasztalatot jelentenek, vagyis mennyi TP-t
érnek, azt mindig a KM hivatott eldoénteni, a M.A.G.U.S.
szigoru szabalyokat nem, csak iranyelveket fektet le
szamdara. Amit azonban itt is sziikségszerd megemliteni:
minden karakternek az jelenti a legtobb TP-t, ha a ka-
rakter tipusanak, jellemének, személyiségének megfele-
l6en cselekszik. A Harcos legy6zi ellenfeleit, a
Szerencsevadasz csellel, triikkel ravaszkodva oldja meg
a kényes szituacidt, a Pap istenéhez hli médon viselke-
dik, a Harcmi{ivész valéban miivész marad és nem tor-
zul gyilkoss4, a Varazshaszndlé ligyesen alkalmazza
ségszerl azt is figyelembe venni, hogy az ismétl6dd
helyzetek megoldasa egyre kevesebb tapasztalatot
jelent, hiszen ha egy dolgot sokadszorra visziink vég-
hez, az Gjat mar nem tanithat, legfeljebb a rutint mélyiti
el. Azt is a KM feladata elddnteni, hogy egy feladat ismé-
telten sikeres teljesitése honnan ér kevesebb TP-t.

A karakter, mikor mesél6jétél Tapasztalati Pontot
kap, hozzaadja azokat eddigi TP-inek szamahoz. Min-
den karakter szdmara azonos a kiilonb6z6 Tapasztalati
Szintek eléréséhez sziikséges TP. Természetesen egyre
tobb és tobb; hiszen minél magasabb szintre 1ép a ka-
rakter, annal nehezebb és nehezebb a kovetkez§ szintet
elérni. Ha a karakter 6sszegytijtotte a kovetkezd szint-
ugrashoz sziikséges Tapasztalati Pont mennyiségét,

attél kezdve eggyel magasabb Tapasztalati Szintlinek
szamit.

A M.A.G.U.S. rendszerében a karakterek a kovetkezd
TP értékek elérésével 1éphetnek szintet:

TSZ Tapasztalati pont
0-170
171-350
351-700
701-1500
1501-3000
3001-7000
7001-15000
15001-28000
28001-45000
45001-70000
70001-100000
100001-140000

=
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Minden tovabbi szinthez 45000 TP kell.
XXXXX

Karakteralkotasi példa

Az aldbbi példaban egy Domvik-pap karakter kidol-
gozasara keriil sor. Mivel Domvik-paproél van sz6, ezért
a karakter faja kizardlag ember lehet.

Tulajdonsagok meghatarozasa
Példankban a 40 Tulajdonsagra oszthat6 pontot az
alabbiak szerint osztottuk el:

Tulajdonsag Erték Koltség
Eré 12 2
All6képesség 14 4
Gyorsasag 14 4
Ugyesség 14 4
Egészség 13 3
Karizma 14 4
Intelligencia 16 6
Akaraterd 15 5
Asztral 15 5
Erzékelés 13 3
Osszesen: 40

A Tulajdonsagok meghatarozdsanal a papnak 2
szempontra kell figyelnie: egyrészt a magiahasznalat-
hoz legaldbb 12-es Intelligencia és legalabb 14-es Aka-
raterd és az Asztral kell (mint latjuk, ez teljesiil).

Masrészt a karakter Erejére, Ugyességére és Gyorsa-
sagara koltott pontok dsszege nem haladhatja meg az
Intelligenciara, Akaraterdre és Asztralra koltott pontok
Osszegét - ez is teljesiil (10 pont vs. 16 pont).

Alap harcértékek

Mivel a karakter pap, ezért 2x5, azaz 10 pontot (a
Kis Arkdnum és a Nagy Arkdnum Nehézsége is 2x-es,
tovabba a Valladsismeret képzettség Nehézsége 1x-es)
nem szabad elkolteni az Alap harcértékekre kolthetd 15
pontbdl. Erre tekintettel a karakter igy osztja el azt az 5
pontot, illetve alap harcértékei a kovetkezok:




N A T,

Harcérték Indulé Eloszt Tulajd.* ALAP

KE alap 5 1 7 13
TE alap 15 1 10 26
VE alap 70 3 8 81
CE alap 5 0 3 8

*A KE-hez a Gyorsasag és az Erzékelés 10 feletti ré-
sze, a TE-hez az Er6, Gyorsasag és Ugyesség 10 feletti
része, a VE-hez a Gyorsasag és az Ugyesség 10 feletti
része, a CE-hez pedig az Erzékelés 10 feletti része adha-
t6 hozza.

Eleterd és fajdalomtiirés
Az Ep-k és az Fp alap kiszdmitdsa a Tulajdonsago-
kon alapul, az alabbiak szerint:

Jellemz6 Kiszamitasa Erték
Eleters Pont = Egészség 13
Fp alap = Aks és az Akr atlaga 15

A karakter fejlesztése (a KKP-k elosztasa)

Minden karakter szintenként (igy 1. szinten is) 50
KKP-t oszthat szét a kiilonb6z6 jellemz6i kozott.

Domvik-papunk az alabbiak szerint valasztott:

Jell. / g;l;b Vasarolt Ell;((;g)ott
HM 1-8:1,9-12: 2 8 8
Fp 1-7:1,8-11: 2 6 6
Wp/TME  1-3:1,4-6: 2 4 5
Mp 1-8:1,9-10: 2 10 12
Kp 1-20:1,21-25: 2 19 19*
Osszesen: 50

* Mivel a karakter ember, igy minden Tsz-en jar neki
ingyenesen 1 Kp, tehat a teljes Kp értéke 20 lesz.

A) Indulé képzettségek szama

Az indulé képzettségek szama egyenl6 30-cal. Mivel
karakteriink ember, ezért +3 képzettséget kap, igy tehat
33 képzettséggel indul. Domvik-papunknak az aldbbi
képzettségeket valasztjuk, amelyek induld értékeit
(vonatkoz6 két Tulajdon/sag 10 feletti részének atlaga
+ 5) is kiszamoljuk:

Képzettség x Tul. Af
fegyverhasznalat (egyk. kardok) 1 U+Gy 9
fegyverhasznalat (t6rok) 1 U+Gy 9
fegyverhaszndlat (6kol) 1 U+Gy 9
pajzshasznalat 1 E+U 8
pszi - pyarroni 2 Ak+Asz 10
iras/olvasas 1 I+Ak 10
vallasismeret (Domvik) 1 [+Asz 10
torténelemismeret 1 [+Ak 10
éneklés/zenélés 1 Krz+Asz 9
6si nyelv (Lingua Domini) 2 [+Asz 10
sebgy6gyitas 1 U+1 10
heraldika 1 [+Ak 10
lovaglas 1 U+Asz 9
nyelvismeret (gorviki) 1 [+Asz 10
nyelvismeret (pyarroni) 1 [+Asz 10
nyelvismeret (nomad) 1 [+Asz 10
demonoldgia 2 [+Asz 10
magiaismeret (boszorkany) 1 I+Ak 10

éberség 1 I+Erz 9
lélektan 1 I+Erz 9
fajdalomtiirés 1 Ak+Asz 10
etikett 1 [+Krz 10
Giszas 1 A+Ak 9
jog/torvénykezés 1 I+Ak 10
politika/diplomacia 1 [+Krz 10
legendaismeret 1 [+Ak 10
kultira (shadoni)* 1 I+Asz 16
anyanyelv (shadoni)* 1 [+Asz 10
helyismeret (Shadon)* 1 [+Ak 16
Magiahasznalat 4 Ak+Asz 10

(Kis Arkanum) (2) ---

(Nagy Arkanum) (2) ---

* A kultdra, anyanyelv és helyismeret képzettsége-
ket a karakter ,ingyen” megkapta, a Magiahasznalat
képzettség Nehézsége pedig a Kis és Nagy Arkanumok
Nehézségének osszege.

B) Harcértékek

A vasérolt 8 HM-bél 2-t a KE-re, 3-3-at a TE-re és a
VE-re kélt (ezéltal a fegyver nélkiili KE-je 15, a TE-je 29,
a VE-je pedig 84 lesz). Karakteriink hossztkardot (egy-
kezes kard), tért (tor jellegii fegyverek) és a puszta
kezét hasznalja a harcban.

Jell. Fegyv.nélkiil H-kard Tér Okel

Id6igény - 5 3 5
KE 15 20 21 15
TE 29 39 39 29
VE 84 94 88 84
CE 8 - = -

Sebzés - k6+3 k6 k5

Karakteriink, ha kis pajzsat is hasznalja, +20-at kap
a Védo Ertékéhez, azonban a kis pajzs MGT-je miatt a
KE-je 1-gyel, a TE-je és a VE-je 2-vel csokken (e szaba-
lyokrdl részletesen a késébbiekben lesz sz0)

C) Fajdalomtiirés

Az Fp alap (mint lattuk kordbban) 15, ehhez jon
hozza a vasarolt 6 Fp, vagyis a karakter maximalis Fp-
inek szdma 21.

D) Pszi/mdgiaellendllds

Karakteriink rendelkezik pszi képzettséggel, ezért
Wp-okat vasarolt (nem a TME-t noveli). Pszi pontjainak
szdma elsé szinten = 6 (Intelligencia 10 feletti része) + 4
(vasarolt Wp) + 1 (elsé Tsz-en mindenkinek jaré bo-
nusz) = 11 Wp.

E) Mana-pontok
Karakteriink 10 Mana-pontot vasarolt, tehat 1. Tsz-
en a maximalis Mana-pontjainak szama ennyi.

F) Képzettségek fejlesztése

Karakteriink 20 (19 vasarolt + 1 az ember faj miatt)
Kp-t oszthat szét a képzettségei kozott. A Kp-k eloszta-
sandl figyelembe kell venni a képzettség Nehézségét,
tehat példaul a pszi - pyarroni (2x) képzettség 1-gyel
val6 fejlesztése 2 Kp-ba kertiil, a Magiahasznalat kép-
zettségé pedig 4 Kp-ba. Mivel mégiahasznalé, a harci
képzettségeit legfeljebb 1 ponttal novelheti szintenként.




Képzettség
fegyverhaszn. (egyk. kard)
fegyverhasznalat (t6rok)
fegyverhaszn. (6kol)

pajzshasznalat 8 1 9
pszi - pyarroni 10 4 12
iras/olvasas 10

vallasismeret (Domvik) 10 1 11
torténelemismeret 10 1 11
éneklés/zenélés 9 1 10
6si nyelv (Lingua Domini) 10

sebgybgyitas 10 1 11
heraldika 10

lovaglas 9 1 10

nyelvismeret (gorviki)
nyelvismeret (pyarroni)

R R R R R RRRPRRRARRRBNRRERRERRRRNRERRRENR R R B|x
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=

nyelvismeret (nomad) 10
demonoldgia 10
magiaismeret (boszork.) 10
éberség 9 2 11
lélektan 9 2 11
fajdalomtiirés 10
etikett 10
Uszas 9 1 10
jog/torvénykezés 10
politika/diplomacia 10
legendaismeret 10
kultdra (shadoni) 16
anyanyelv (shadoni) 10
helyismeret (Shadon) 16
Magiahasznalat 4 10 4 11
(Kis Arkdnum) (2)
(Nagy Arkanum) (2)
Osszes elosztott Kp: 20

A Kkarakternek lehetésége volt 2 képzettségét 3
ponttal novelni (ezzel nem élt), illetve 3 képzettségét 2
ponttal novelni (ezt kihasznalta, és mivel magiahaszna-
16, a pszi-képzettségét is novelhette 1-nél tobbel - ez
utébbi azért jo, mert 12-es értéki pszivel - 1 kivétellel
- az 0sszes pyarroni pszi-diszciplinat ismeri; errdl rész-
letesen a pszi fejezet tajékoztat).

Papként arra is figyelnie kell, hogy a Magiahasznalat
képzettségének értéke nem lehet nagyobb, mint a Val-
lasismeret képzettségének értéke.

Hirnév
Mivel induld, kevéssé ismert karakterrdl van szo, a
hirnév értéke 1.




Jatszhato fajok

Ynev vildgan nem csupan emberek - mas értelmes
fajok is élnek. Kalandoz6 azonban csak némelyikbdl
valhat. Mindazon szabdlyok, melyek a kotet egyéb ré-
szeiben ismertetésre keriilnek, els6sorban az emberfaj-
hoz tartozé kalandozdkra vonatkoznak - jelen fejezet
targyalja a mas faju karakterek lehetdségeit.

A M.A.G.U.S. csak humanoid fajd lénnyel enged jat-
szani, de még itt is vannak tovabbi megkotések.

Az alabbi fajokbol lehet Jatékos Karakter:
ember (alfajok: barbar, nomad),
elf (alfaj: krani elf),
félelf,
torpe,
udvari ork,
kyr-vérd,
amund,
dzsenn,
wier.

Mindnek vannak el6nyei és hatranyai, am a veliik
valo jaték szérakoztato: ellenpontozza Ynev emberkoz-
pontusagat. Azt mindenképpen érdemes megjegyezni,
hogy - egyes vidékek kivételével - az emberi civilizaci-
ok kevésbé biznak meg a mas fajba tartozé 1ényekben, s
ez bizony kihathat egy karakter életére.

A kiilonb6z6 fajokba tartozé karakterek nem tanul-
hatnak meg minden képzettséget, nem lehetnek minde-
gyik klan, rend, iskola tagjai, hiszen egyes képzettségek,
iskoldk tulsadgosan emberiek, vagy tulsdgosan tavol
allnak az adott faj képviselte mentalitastol. El6fordulhat
az is, hogy egyes fajoknal kiilon iskolak létesiiltek, s ide
az emberek és mas lények nem nyerhetnek felvételt.
Léteznek persze kivételek, mikor egy rend mégis tagjai
kozé fogad idegen fajuakat, am ezek az esetek felettébb

ritkdk, és mindig komoly indokolast igényelnek. Ilyen-
kor a KM joga elddnteni, lehetséges-e a kivant kombi-
nacié.

Ember

Az emberi faj nem 6roktdl fogva lakja Ynev foldjét;
pontos eredetiikrél még a legbdlcsebbek is csak kodds
taldlgatasokba bocsatkozhatnak. A dorani magiszterek
tobb értekezése az emberiség feltlinését a Negyedkorra
datdlja, amikor egy Cranta nevezetli emberi birodalom
emelkedett fel Eszak-Yneven a Fajhabortk kdoszabél.

Egyes pyar torténetkutatdok szerint azonban az em-
berek faja Dél-Yneven, a Démonikus dbirodalom létre-
jottével és bukasaval bukkant fel el6szor a torténelem
szinpadan.

Az azoéta eltelt viharos évezredek majd’ minden Gsi
fajnak hanyatlast hoztak. A rettegett aquirok a tulélé-
sért kiizdenek a kontinens félreesé szegleteiben, az
elfek biiszke népe mara hatalmanak és életerejének
toredékével bir csak, a dzsennek vére felhigult, az
amundok foldalatti romvarosaikba htuzddtak vissza. A
legtdbb 6si népre pedig mar senki sem emlékszik Ynev
ege alatt.

Mindekoézben az emberek sokasodtak, birodalmakat
alapitottak; szamtalanszor elbuktak - emlékezziink
csak a kyrek altal megdontott Crantara, a Godont el-
pusztité krani aquirokra vagy a Dulas borzalmaira -, de
a romokbol, hamubdl és liszokbdl Gj birodalom épiilt, a
fejliiket dacosan felszegd, az élethez makacsul ragaszko-
dé6 emberek szorgos keze nyoman.

Bar az istenek altal szamukra rendelt
id6 sziikos, s csupan szivdobbandsoknak
tlinhet az 6si fajok szdmaéra, nyitottsagok,
tanulékonysaguk és hihetetlen tudasva-
gyuk kompenzalja eme ,fogyatékossagu-
kat”.

Ahany vidék, annyi fajta az ember. Ez a
faj az, amely a leginkdbb valtozékony és
rugalmas, amely a legtobb tudast, kultarat,
hagyomanyt és eszmét fogadta magaba,
mintegy olvasztotégelyévé valva az Oket
megel6z6 tarsadalmak hagyatékanak.

Alkalmazkoddképességiik rendkiviili,
kultaraik hihetetleniil sokszintiek: leg-
tobbjiik nem is tudja mar, milyen 6so6knek
koszénheti hagyomanyait. Epp ezért kila-
tastalan vallalkozas volna rdéviden Ossze-
foglalni valtozékony, egymdastél sok
esetben teljesen idegen kulturaikat. Az
egyes emberi tarsadalmakrél csak kiilon-
kiillon érdemes beszélni, hisz az emberné-
pek szamtalan vizsgaléja tanusithatja,
hogy az emberiség jellemzésekor nem
célravezetdek az altalanositasok.




Az emberi kultirakrol, orszagokrdl, birodalmakrdl a
kiilonboz6 vilagleirasokban (Summarium, Toron, Esza-
ki Szévetség stb.) olvashatsz b6vebben.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Az emberek gyorsabban és konnyebben tanulnak
mas fajoknal, ezért az ember karakter karakteralkotas-
kor +3 alapfokot, szintenként pedig +1 Kp-t kap. Az
ember alfajuakra e szabalyok nem vonatkoznak.

Barbar (ember alfaj)

A barbarok - a nomadok mellett - az emberek spe-
cialis alcsoportjat képezik. Civilizalt ember nem tartoz-
hat a barbar alfajpa - erre nemcsak fizikumanak
hidnyossagai, de vilaglatasa és ismeretanyaga sem teszi
alkalmassa.

A barbar, ahogy Ynev lakdi megismerhették, a
J'Hapina és a K’'Harkad kozt elteriilé Keleti Barbarok
koziil szarmazé harcosok révén valt ismertté.

A Keleti Barbarok torzsi csoportokban, szigorud hie-
rarchia szerint élnek, e torzseket fogja 6ssze - mikor
épp sikertl neki - a kdn. A hierarchia megkiilonbozteti
az Un. szabad harcosokat és a korgokat. A korg hozzave-
t6leges forditasban vadasz, kéborlot jelent - a nagyvilag
szdmdara azonban a korgok egyet jelentenek a barba-
rokkal.

A korgok a torzseken beliil megkiilonboztetett ba-
ndsmddban részesiilnek. Nem tartoznak egyetlen
torzshoz sem, de mindeniitt szivesen latjak oOket, és
nagy tisztelettel viseltetnek irdnyukban. Egy korgnak
nem parancsol a torzsfd, még a kan is csak kérhet téle -
igaz, az efféle kéréseknek nem illik ellentmondani, de
még egy korg is meggondolja, hogy szembeszalljon-e a
teljhatalmu kan akarataval.

A korgok életiik nagy részét a szabadban kdborolva
toltik, vadasznak vagy torzsi csetepatékban segédkez-
nek. Kivalé fegyverforgaték (esetleg samanpapok),
félelmetes fizikai er6vel és alloképességgel rendelkez-
nek, am mentdlis és asztralis tulajdonsagaik nem valami
fényesek. Szigorti hagyomanyok szerint élik életiiket, s
noha szamtalan djdonsaggal és hasznos tudassal ren-
delkeznek mara a Keleti Barbarok - e tudast a kérnyezé
civilizalt népektdl szerezték - ezek jo részét egyaltalan
nem hasznaljak, vagy egészen mas latdsmoddal.

A korgokat a civilizdcié még nem (vagy csak igen
kevéssé) rontotta meg, egyfajta kiilonos - inkabb allati-
as - erkolcsiséggel rendelkeznek. Az intrikak, a hazug-
sagok idegenek t6lik, mint ahogy a jézan belatas és a
megfontolas is - feltéve, ha az a harccal lenne kapcsola-
tos. Vérmérsékletiik miatt talan 6hozzajuk all legkoze-
lebb a Harci laz képzettség alkalmazasa. Emiatt
azonban leszdgezhetjliik, hogyha egy barbar fegyvert
hdz, addig nem teszi le, mig ellenfelét le nem gyd6zte
vagy 6 maga meg nem halt.

Mondjak, baratnak kevés jobbat talalni naluk - felté-
ve, ha valaki elfogadja a nehézfejiiségiiket és babonasa-
gukat - de ellenfélnek felettébb szdornyliek. A korg

sosem felejti sérelmét, s képes az egész vilagot bejarni,
hogy megtaldlja, akit keres. Ha ez huisz évébe keriil,
akkor husz év mulva jon el a pillanat, mikor stjtasra
emelkedik a csatabard...

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Er6 +1 (maximum 20 lehet)
- All6képesség +1 (max. 20 lehet)
- Intelligencia -1
- Asztral -2 (maximum 16 lehet)

e Mivel a harcban a tdmadast részesitik elényben a
védekezés helyett, a TE-jiikhoz +5, a VE-jiikkhéz -5
jarul.

e Mdgiaellendllas: a barbarok sosem tanuljak meg a
pszit, ezért a Magiaellenallasukat csak TME pontok
vasarlasaval novelhetik.

e Neveltetésiik folytdn a Tudomanyos, illetve az Alvi-
lagi képzettségek listdjarol csak az alabbiakat va-
laszthatjak:

- [Iras/olvasas

- Nyelvismeret

- Osinyelvismerete
- Legendaismeret

- Torténelemismeret
- Vallasismeret

- Meéregkeverés

- Herbalizmus

- Sebgyogyitas

e Egy barbar alfajba tartozé karakter a magiatertile-
tek koziil csak a Kis Arkanumot tanulhatja meg. To-
vabbi informacidk a Szakrdlis mdgia kényve c.
kotetben talalhatok.

e A kiemelked6 tetteket végrehajté korgra id6vel (5.
Tapasztalati szint felett) a samanok is felfigyelnek és
a népiik szamara fontos kiildetéssel bizhatjak meg.
Ha méltonak bizonyul, s erejét, hatalmat felhasznal-
va végrehajtja a kiildetést, a szellemek kegyeltjévé
valhat, ekkor megkapja a Szellemek j6éindulata (2)
Hatteret. 10. Tapasztalati szint felett elnyerheti a
samanok legnagyobb adomadanyat, a varazslatast is,
ekkor megkapja a Kegyelt (1) Hatteret.




Nomad (ember alfaj)

Az ilanoriakon és yllinoriakon kiviil Ynev legkiva-
16bb konnytilovas és ijasz népe. Rendkiviil szivds, nem
til magas termetdi, rossznyelvek szerint karikaldbu
emberek, akik igénytelen, alacsony, de villamgyors
lovaikon szaguldva jarjak a végtelen pusztasagokat.
Nomad életmédjuknak koszonhetéen rendkiviil sok
titkat ismerik a hazajukként szolgalé pusztasag, Dél-
Ynev sztyeppéinek. Nem sokan allnak koéziiliik kalando-
zonak, mert az elfekhez hasonldan rosszul érzik magu-
kat a varosok koérengetegében, idegenkednek a
bezartsagtol s tudasuk sem segiti ket a beilleszkedés-
ben. Ha mégis nyakukba veszik a vildgot, annak nyomés
oka kell legyen. Regéikben id6rél-idére felbukkannak
maganyos hdsok, akik a torzseik érdekében felvallaljak,
hogy satraiktél tavol érje 6ket a haladl. Masokat eskiijiik,
torzsféjiknek, simanjuknak adott szavuk kdtelezi, hogy
maguk mogott hagyjak sziiléfoldiiket. A természet, a
nyilt pusztak gyermekei 68k, isteneik még az 6si, fliben,
allatokban, szelekben lakoz6 szellemek. Ennek megfele-
l6en szinte kozvetlen kapcsolatban allnak veliik, noha a
samanok szerepe nem vitathaté. Egyértelmlien 6k a
nomad kozosségek szellemi életének vezetdi, 6k védel-
mezik meg a harcosokat az arté eréktSl. Eppen ezért
nagy veszélyek fenyegetik azokat a nomad harcosokat,
akik torzsikt6l (samanjuktdl) elszakadni kénytelenek.
A samanok védelmének hijan ugyanis kénnyebben utat
taldlnak hozzajuk azok az arté szandéku szellemek,
amelyeket egyébként a torzseket 6vo magia tavol tart.
(Az efféle lények a Szellemnép kategdridba tartoznak,
bévebben a Summarium I. 241. oldalan olvashattok
réluk. A KM az ott leirtak alapjan készithet személyre
szabott asztralszellemeket a nomadjainak.) A torzsek
samanjai természetesen tisztaban vannak a nomadokra
leselked6 veszélyekkel, éppen ezért kiilonféle talizma-
nokat adnak azoknak a harcosoknak, akiket a Sors a
torzstdl elvalni kényszerit. Ezek a kis targyak tavol
tartjak az arté asztrallényeket, elvesztésiik vagy meg-
rongélédasuk tehat a legnagyobb csapas, ami egy no-
mad kalandozét érhet. Nem csupan védelmet
nyudjtanak, de a hozzaért6k szamara azonnal nyilvanva-
16va teszik a nomad hovatartozasat is, kovetkezéskép-
pen mindannyian biiszkén viselik. Csak akkor fejtik ki
hatasukat, ha kozvetlen kapcsolatban vannak a karak-
terek testével és jol lathatdak. llyenek lehetnek a kiilon-
féle karperecek, gytir(ik, fejpantok, fillonfiiggok, stb.

Ha valami mddon elrejtik e targyakat nem csupan
masok, de az asztalszellemek sem érzékelik, s igy azok
nem is fejtik ki hatdsukat. Ha egy nomad kalandozni
kezd, akkor van néhany dolog, amelyr6l semmi pénzért
nem mond le. Ezek a kévetkezdk: lancingnél, bérvértnél
nehezebb vértet soha nem visel, a sajatjain kiviil nem
hasznal mas fegyvereket. Képzettségpontjaibél megta-
nulhatja ugyan a pszit, &m amint felépiti elsé pajzsait,
elvesziti a Névadassal raruhazott ellendllast (csak az
Asztd], illetve az Akaraterd 10 feletti része marad meg).
Természetiikre nézve altaldban maguknak vald, zarké-
zott alakok, kiknek baratsagat, megbecsiilését nem
konnyt elnyerni. Kevés olyan haland6 él Yneven, aki
azzal dicsekedhet, hogy egy nomad harcos vértestvér-

évé fogadta. Az ilyen kotés azonban rendkiviil erds, az a
nomadd, aki ezzel a szertartdssal koti magat egy masik
halandéhoz, tlizon-vizen keresztiil kitart fogadott test-
vére mellett. Ennek megfeleléen rendkiviil nehezen
illeszkednek be idegen kozosségekbe, s nemcsak nekik
akadnak gondjaik a mdas szarmazasuakkal, de &k is
hasonlé problémdkba iitkoznek, ha magukat akarjak
masokkal elfogadtatni (feltéve, ha egyaltalan sziikségét
érzik ilyesminek).

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-médositdk:

- Alléképesség +1 (max. 20)
- Karizma-1

e Vadaszatnal megkapjak azokat a médositokat, ami-
ket egy félelf, ha pusztan tartézkodnak.

e Veliik szemben az 6sszes 16 baratsdgosan viselkedik,
ingyen megkapjak a lovaglds képzettséget alap-
fok+6-0n, és a lovak idomitasat alapfok+6-on.

e Latasuk az atlagosnal kétszerte jobb.

e (Célzo értékiikhoz +10 jarul mind az ijak, mind a
hajitéfegyverek esetében.

e Egyegyszer(i (15 korig tartd) szertartast kovetGen 1
ora id6tartamig érzékelik a korilottiik 1évé 20 1ab-
nyi sugaru géombben tart6zkodé asztrallényeket, ha
azok kiegyenstlyozottsaga nem haladja meg az atla-
gos értéket.

e Magiaellendllds: megtanulhatjdk a pszit, am ez
rendkiviil ritka, els6sorban TME pontokat vasarol-
nak (Id. a Névadas szertartasardl irtakat a Saman-
magianal).

e A nomadd karakterek kizar6lag simanmagiat, kivéte-
les esetben (a KM engedélyével) boszorkdnymesteri
magiat tanulhatnak, utébbibol azonban csak dssze-
sen 3 alapfokot sajatithatnak el.




Ynev leg8sibb fajai kozé tartozik a Szépek Népe; em-
lékezetiik a legmélyebbre nyulik vissza a kontinensen,
torténelmiik elhomalyosult dicséséggel, vérrel és szen-
vedéssel teli.

Az elfek az 6sid6k 6ta Ynev lakdi. Szarmazasukat il-
let6en csupan legendaikra hagyatkozhatunk - a legtobb
tudos Larion szigetét tartja Oshazajuknak, ambar a
hallgatag elf bolcsek sosem erdsitették még meg ezt a
nézetet.

Az embernépek altal is ismert elf teremtésmitoszok
mindenesetre semmilyen szigetr6l nem tesznek emli-
tést; teremtdjiikrdl, Urridrol beszélnek, kit feldiihitett
népe, és kinek forgetege szétszérta Oket a végtelen
vilagokban. igy érkeztek hat az elfek Ynevre, és a mai
napig visszavagynak Urria fényébe.

Az 6sid6kben az aquirokkal vivtak irtdztaté méreti
héborukat, fokrél-fokra kényszeriiltek 6si erdeik fel-
adasara. Az amundok és dzsennek pusztitd viszalya,
majd a krani Sotét Hatalom megjelenése utan a Délen
viragzé elf birodalom hanyatlasnak indult. Eletteriik
egyre szlikiilt, némely csoportjaik a fenyegetés eldl
Eszakra menekiiltek, mig a délen maradottak Tysson
Larba szorultak vissza, hogy aztan onnan is tovabb
menekiiljenek a Lasmosi-félszigetre. Itt élnek ma is,
Elfendelnek nevezett kirlysagukban. Eszakra koltozott
tarsaik a kontinens belsejéig hiz6d6 komor erdéségek-
ben - tdvol majd minden emberi civilizaciotdl - teleped-
tek meg. Birodalmukat Sirenar Szévetség néven jegyzik
Ynev szerte, lakdi nem vallalnak kozosséget a fiatalabb
népekkel.

Az elf elzarko6zasra hajlamos, a vilagot csondes mél-
tosaggal szemléld nép - egyes feltételezések szerint a
lélekvandorlas egy magasabb 1épcséfokat jelentik. Mér-
hetetleniil hosszt ideig élnek az embernépekhez ké-
pest, s ez gondolkoddsmoddjukra, és viselkedésiikre
egyarant ranyomja bélyegét. Tiirelmesek, emberi mér-
cével gyonyorliek; bolcsességiik, felhalmozott tudasuk
elképesztd.

A természet gyermekei, mindenki masnal jobban
ismerik az él6vilagot, tisztelettel és végtelen megbecsii-
léssel kozelitenek hozza. Varosaik, telepiiléseik erddék
mélyén allnak, kovet csak elvétve hasznalnak felépité-
stikhoz, &m miivészetiik és hozzaértésiik folytan fabol
késziilt hazaik vetekednek a leggondosabban, legpaza-
rabban megépitett képalotaval is. Idejiik nagy részét
elmélkedéssel, miivészeteik gyakorlasaval toltik, de az
univerzum legkitlinébb {jaszai is egyben, s nem kétsé-
ges: naluk jobb lovasokat nem hordott még hatan Ynev.

Testfelépitésiik, mozgasuk inkdbb kénnyed és 1égi-
es, mint er6tél duzzadd, de gyorsak, akar a szarvas, és
kéziligyességiik is parjat ritkitja. Bériik halovany, hajuk
aranyszdke, szemiik borostyanszini vagy mélykék.
Mindent 6sszevéve csodalatos nép ez: egyedei - vetdd-
jenek barhova is Yneven - csodalatot, olykor azonban a
babonasagok, elditéletek miatt félelmet valtanak ki mas
fajok sziilotteibdl. K6zombos azonban senki sem marad
irantuk.

Nyugodt, tiirelmes életiiket, megszokott kérnyeze-
tiiket nem szivesen hagyjak el; az embernépek mentali-
tasa teljességgel idegen toliikk. Nyiltak és egyenesek,
igaztalansagon vagy hazugsigon nem kaphatja 6ket
még ellenségiik sem. Hogy olykor rossz hiriiket keltik,
arrdl kizarélag az emberi civilizaciéban nevelkedett s
attél megrontott fajtarsaik tehetnek, akiknek - bar
latszélag mindenben azonosak elf birodalmakban él6
tarsaikkal - gondolkodasat, erkdlcseit mar eltorzitotta a
fiatalabb népek kultaraja.

Igazi elfek csak igen ritkdn kapjak el a ,kalandoz6-
koért", igy a legtobb elf kalandozé valamely emberbiro-
dalombdl, annak elf kozdsségébdl szarmazik (tobbsé-
glik Haonwellbd], Yllinorbdl, netan Erionbdl). Noha nem
zarhat6 ki, hogy az 6si foldon él6k némelyikében is
kivancsisag ébred a sziiletésiik 6ta jocskan megvalto-
zott kiilvildg irant, ennek valdsziniisége egy az ezerhez.

Barmennyire eltorzul is az emberek kozt nevelke-
dett elfek értékrendje, némely 6sztoniiket sosem vetkd-
zik le. Minden elf - szdrmazzon barhonnét - nehezen
viseli a kévarosokat, s a csillagos eget jobban kedveli
fedél gyanant, mint a cserepes tet6t. Az élet szeretete
ott fészkel benniik, s - legyenek bar rettenthetetlen
harcosok, netan hires gladiatorok - az 6ncélu pusztitas,
a kegyetlenség tavol all téliikk. Csupan kevesen, fajuk
legelvetemiiltebbjei, kik teljesen elfeledték Urria arcat,
és letérve Oseik utjarol, eltévelyedtek, 6lnek 6rommel.

Az id6k valtozasat és a bliszke nép hanyatlasat mu-
tatja, hogy ilyen elfekkel mar nemcsak Kranban - 1d. a
krani elf alfajnal - lehet taldlkozni. Az elmult évszazad-
okban egyre tobb hasonlé elf bukkant fel kitaszittatvan
népiikbdl, sok esetben szektdkba tomoriilnek, és magu-




kat szent gyilkosnak tartva, Mallior nevével az ajkukon
vesznek elégtételt népiik vélt vagy valos sérelmeiért.
Maguk a fajtarsaik végeznek legkészségesebben az ily
modon eltorzult testvéreikkel.

A természet egyéb teremtményeivel kialakult évez-
redes j6 kapcsolat sem mulik el nyomtalanul: nincs az
az elf, aki tétleniil téirné, hogy egy allatot megkinozza-
nak, vagy egy ligetet foloslegesen kivagjanak. Ez persze
kolcsonos, az erdd s mezé vadjai 6sztonos bizalommal
viseltetnek irdnyukban, s ha egy nekivadult lovat, vagy
Orjongé kutyat keli lecsillapitani, az elfeknél jobban
senki sem képes teljesiteni a feladatot.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Eré-2
- Alléképesség -1
- Gyorsasag +1
- Ugyesség +1
- Karizma +1

e Hallasuk élessége kétszerese a kozonséges foldi
halandékénak.

o Fles szemiikkel két és félszer messzebbrél felfedez-
nek mindent, mint az emberek.

¢ Rendelkeznek infralatassal, mely vaksotétben is
harminc ynevi labnyi latétavolsagot jelent.

e Lovaglas, Erddjaras és Idomitas képzettségiik alap-
fok+6-rol indul (ezeket ingyen megkapjak).

e Célz6 Ertékiikhoz +15 jarul, de csak fjak, nyilpuskak
hasznalata esetén.

e Az elfek természetétdl leginkdbb a feketemagia - a
Nekromancia - esik tavol, ezért az efféle varazsla-
toknak kevésbé tudnak ellenszegiilni, mint masok.
Ez szamokban Kkifejezve -8-at jelent barmely
Nekromancia tipusu varazslattal szembeni Magia-
ellenallasukra.

e Az elfek a papi jellegii karaktertipusok koziil kizaré-
lag Megtartdk lehetnek.

e Egy elf karakter nem tanulhat samanmagiat, bo-
szorkdnymesteri, boszorkany, valamint tizmagiat.

Krani elf (elf alfaj)

A krani elfekr6l a Nép csupan vonakodva és - vér-
mérséklett6l fiiggben csendes szomorusaggal avagy
izz6 gytlolettel hajlandd beszélni. Tysson Lar bukasa
utan sok elf meghasonulva Elfendel északi hataraihoz
vonultak, elhagyvan népiiket. Tobbeket koziilik egy
idegen hatalom vett oltalmaba; 6k Kranban telepedtek
le és Ranagol tanitasa lassan kilugozta lelkiikb6l Urria
emlékét. Kevés kozos vonas talalhaté a krani elfek és a
Sotét Birodalmon kiviil él6 fajtarsaik kozt, taldn egy
ko6zos kapocs akad, az aquirok engesztelhetetlen gy(ilo-
lete, és ennek révén az 6riilt kalahora, Mallior tisztelete.
A krani elfek - vagy, ahogy magukat nevezik: a Kénny-
léptli Nép - egyarant megvetik szerintiik gyenge és
tudatlan fajtarsaikat, és az ifjabb népeket.

Jollehet kiils6leg szinte senki nem tudna megkiilon-
boztetni egymastol egy elfendeli és egy krani elfet, mind
gondolkoddsmédjukat, mind erkélcseiket tekintve 6ria-
siak koztiik a kiillonbségek. Krani elf inditasanal figye-
lembe kell venni, hogy a So6tét Birodalom lakéi szigora
rendszabalyoknak megfelel6en élnek, s jellemiikbdl és
vilagnézetiikbdl adéddan elég nehezen illeszthet6k be
ugy a jatékba, hogy a kalandozo-csapat, melyhez elsze-
gbdnek; huzamosan egytitt maradhasson.

Ugyanakkor a természethez vald viszonyuk mit sem
valtozott: ugyanolyan szentségtorésnek tekintik egy
erdd indokolatlan felgydjtasat, mintha valaki csak gy, a
maga oromére letdr egy agat egy fardl. Az allatokhoz
naluk jobban nem értenek Kranban: a birodalmi ménes
lovészai is egyt6l-egyig elfek. Harcban és baratsdgban
hiiségesek, a kemény harcot, a nehéz ellenfeleket kere-
sik, mindennél nagyobb dicséség szamukra, ha egy
naluknal jobb harcost sikeriil legy6znitik.

Fontos még, hogy a kalandoz6 krani elf sosem ura
6nmaganak; vagy mindenben engedelmeskednie kell
bizonyos utasitasoknak, parancsoknak, melyek pontos
céljarol gyakorta fogalma sincs (ha kiildetés céljabodl
kertlt Kranon kiviilre), vagy folytonos menekilés az
élete, hiszen sehol sem érezheti magat biztonsagban a
szokése révén vérig sértett Csalad bosszujatol.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-médositdk:
- Er6-1
- All6képesség -1
- Gyorsasag +1
- Karizma +1

e Hallasuk élessége kétszerese a kozonséges foldi
halandékénak.

o [les szemiikkel két és félszer messzebbrél felfedez-
nek mindent, mint az emberek.

¢ Rendelkeznek infralatassal, mely vaksotétben is
harminc ynevi labnyi latétavolsagot jelent.

e Lovaglas, Erddjaras és Idomitas képzettségiik alap-
fok+6-rol indul (ezeket ingyen megkapjak).

e Célz6 Ertékiikhoz +15 jarul, de csak fjak, nyilpuskak
hasznalata esetén.

e Kizarélag sajat fegyvereikkel és vértjeikben hajlan-
déak harcolni, ezért az iskolajukbol (rendjiikbdl)
alaphelyzetben megismerheté fegyvereken kivil
Ujat nem tanulnak.

e Soha nem nevelkedhetnek emberek kozott; ebben
az esetben értelemszerlien nem mindsiilnek
kraninak.

e Semmilyen koriilmények kozott nem nemzenek
gyermeket emberi néknek. Olyan félelf, akinek apja
krani elf lett volna, ez okb6l nem 1étezik.

e Jobban ellen tudnak allni a Nekromancia tipusu
magidknak, mint kiilvilagbéli fajtarsaik, ez szamok-
ban kifejezve csupan -4-et jelent a hasonl6 tipusu
varazslatokkal szembeni Magiaellenallasukra.

e A krani elfek a Megtartok kozil is csak Verrion
H'Anthall megtartéi lehetnek.

e A krani elf nem tanulhat sdmanmagiat, boszor-
kanymesteri és tlizmagiat.




Félelf

A félelfek Ynev legkiilondsebb jellemii 1ényei. Egyik
sziilGjiik elf, mig a masik ember, s ez a kett6sség egész -
igen hosszu - életiilk sordn végigkiséri 6ket. Igazan
sosem képesek beilleszkedni egyik nép vildgaba sem -
az embereknek tulsagosan elfek, az elfeknek tulsagosan
emberek.

Legnagyobb kozosségeik délen Yllinorban, északon
Haonwellben taldlhatéak; Mogorva Chei birodalmé&ban
nagy megbecsiilésnek drvendnek, az itt él6 tisztavériiek
tobbsége maguk kozé tartozdnak fogadja el kevertvér(
rokonait. Széges ellentétben all ezzel a mentalitassal a
sirenari elfek magatartdsa: az itteni biiszke népek kino-
san iigyelnek a vér tisztasigara, és a félelfeket megve-
tésre méltd korcsokként kezelik.

Kettés szarmazasuk masutt is hatranyukra valhat.
Nem egy emberlakta orszidgban félelemmel, s6t gytilo-
lettel szemlélik az elfeket (ilyen példaul Toron magat
kyrnek vall6 csaszarsaga és az Eszaki Szévetség Eren
nevezetli tagallama). Itt kevertvér( fajtarsaik sem sza-
mithatnak jobb banasmoédra. Masrészt nem egy elf
kolénia idegenkedik a félelfektdl, és nem tliri meg &ket
lakéi kozt.

Gondolkodasmoédjukban kozelebb allnak az embe-
rekhez - noha mindig egyfajta toprengd, a vildg dolgain
merengd hozzaallas jellemzi 6ket - kiilsejiik azonban
magan hordozza elf &seik o6rokségét. Légiesebbek,
konnyedebbek, mint az emberek - igaz, az elfeknél
erésebb testalkatiiak - vondsaik megnyerdek, hajuk
sz6ke, olykor eziistszin, szemiik legtobbszor ibolyakék.

Orékkén nyughatatlanok. Egyszer egy dorani bélcs
azt talalta allitani réluk, hogy mindig helyiiket keresik a
vildgban, s bar ez kissé profan altaldnositas, van benne
némi igazsag. Igen sok kalandozé keril ki koziilik,
ennek oka nyilvan a fenti tényekben keresendd. A két
faj szamtalan kitlind tulajdonsagat egyesitik, am vég
nélkili - onmaguk szamara is megmagyarazhatatlan -
elégedetlenségiik olyan atok, mely megakadalyozza
Gket abban, hogy népiik dont6 befolyassal birjon a vilag
sorsanak alakitdsdban - bar akadnak olyanok koztiik,
kik azt hirdetik, az 6 fajuk hordozza az elf nép jovojét. A
természet furcsa fintora, hogy két félelf utddja is félelf
lesz, s6t egy félelf és tisztavér( elf frigyébdl is csak félelf
sziilethet. Félelf és ember kapcsolatbdl mindig ember-
gyermek sziletik.

A félelfek is rajongva szeretik a természetet és az
él6lényeket, noha korantsem olyan toretlen a kapcsola-
tuk vele, mint tiszta véri tarsaiké. Ugyanakkor talalha-
tunk koztiik velejéig romlott, 6nmaguktol és a vilagtol
megkeseredett gyilkosokat is. Hazudni hamar megta-
nultak, d&m a baratsag szentségét még a legelvetemiil-
tebbek sem gyalazzak meg.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-médositdk:
- Er6-1
- Gyorsasag +1

e Hallasuk élessége masfélszerese az emberének, mig
latasuk kétszerte élesebb.

e Lovaglas és Erddjaras képzettségiik alapfok+6-rél
indul (ezeket ingyen megkapjak).

e Infralatas 10 méterig.

e (élzo Ertékiikhoz +5 jarul.

o A félelfek természetétdl - akarcsak elf sziil6ikétol -
leginkabb a Nekromancia esik tavol, ezért az efféle
varazslatoknak kevésbé tudnak ellenszegiilni, mint
masok. Ez szamokban kifejezve -6-ot jelent barmely
Nekromancia tipusu varazslattal szembeni Magia-
ellenallasukra.

e Félelfek nem tanulhatnak boszorkdnymesteri és
tlizmagiat.

Torpe

A torpék Beriquelrdl érkeztek, a P. sz. 1200-as
években. Hamar baratsagot kotottek az Eszaki Szovet-
ség népeivel, akik eleinte ugyan kiillondsnek talaltak ezt
az aprotermet( fajt, mely szokasaban és gondolkodasa-
ban igencsak eliit az embertdl, am roévidesen radébben-
tek, milyen kemény harcosokra, milyen hili baratokra
tettek szert személyiikben.




Valé igaz: a torpéknél, az épitészet, a statika szerel-
meseinél keresve sem taldlni rendithetetlenebb tarsa-
kat. Eletiilk egész tartama alatt az allandésagot, a
nyugalmat keresik - 4m mivel Ynev és a valdsag talajan
is két labbal allnak, pontosan felmérik, hogy az allandé-
saghoz, a nyugalomhoz és a kényelemhez munkara,
vagyonra, vagyis kiemelkedettségre van sziikség.

Az atlag folé emelkedés egyik modja: maradandot
alkotni. Aki latott mar torpék épitette palotat, netan
megfordult a Tarini-hegység mélyén kialakitott bar-
langvarosaik valamelyikében, tudja, miként viszonyul-
nak ehhez a kérdéshez. Epiileteik, hidjaik bamulatosan
szilardak, szdzadokig, s6t, akar ezredévekig dacolhat-
nak az id6vel. A torpék azonban nem csak az épitészet
teriiletén alkottak nagyot. Errél azok mondhatnanak
bévebbet, akik viseltek mar iitkdzetben torpék kova-
csolta pancélt, lancinget és pajzsot, vagy kiizdottek mar
tarini csatabarddal nem-tarini vértbe 61t6zott szeren-
csétlenekkel.

A kiemelkedés masodik bevett modja a katonasko-
dés - s Tarin torpéi nagy szamban élnek ezzel a lehet6-
derékhadat adjak haboru idején, de rettegést keltenek
az ellenség szivében villAmgyors mozgasu rackla-
lovasaik is. Feljebbval6ik parancsat mindenkor képes-
ségeik legjavat adva teljesitik. Ha nem természetes
akadaly allja utjukat, szétromboljak, legyen az fatérzsek
torlasza vagy roppant kévekbdl rakott fal; ha szorult
helyzetbe keriilnek, az utolsé térpéig harcolnak, meg-
adni sosem szoktdk magukat. Valamennyi térpe harcos
szamara adott az elémenetel lehetdsége: hadijelvényeik
alatt nincs mas mérce, csakis a ratermettség.

Az Ynevre érkezésiik oOta eltelt évezredek alatt
Tarinon kivil is jlttek létre torpe koloniak. Sok ilyen
koldonia lakossdga renegatokbol all; a leghirhedtebb
ezek koziil a Bahub torzs, amely megtagadta 6sei iste-
nét, Bul Ruurigot, és a Doardon-hegység bércein hozott
létre 4j orszagot. Osi isteneik helyett Zimahot, a Széke-
vényt tisztelik, emlitésiik a legbékésebb tarini torpét is
kihozza a sodrabdl. Egy renegat klan Ifinben lelt mene-
déket; vezetdje, Bofkar mester mélyen helytelenitette a
torpék részvételét a Zaszlohaborukban, és tiltakozasat
kifejezend6, csupaszra borotvalta az allat, majd klanja-
val egyiitt elhagyta Tarint.

A Tarinon kiviil él6 torpék sok esetben elhagyjak
népiik szilard erkolcsiségét és homalytestvériikre hall-
gatnak, ki ott él minden toérpe lelke mélyén. Mondjak,
nem ritka koztiik az, ki tolvajlasbdl él.

A torpék atlagos testmagassaga 120-150 ynevi hii-
velyk, alkatuk tombszer(i, nagy erdkifejtésre képesek,
kitartasuk parjat ritkitja. Arcuk széles; gyakorta - de
nem mindig - szakall ékiti. Szemiik s6tét arnyalatt; az
egészen Osi, beriqueli vérvonal képvisel6ié azonban
gleccserkék is lehet. Rendszerint csak egyszer hazasod-
nak: a hliség fogalmanak, az emberektdl eltér6 modon,
csak egy valtozatat, a sirig tartot ismerik.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Eré6+1

- Alléképesség +1

- Egészség +1

- Karizma -2

- Asztral-1
Infralatas 30 méterig.
Megkapjak a Csapdakeresés képzettséget alapfok+3,
a Titkosajté keresés képzettséget alapfok+3 érték-
ben, az Epitészetet pedig alapfokon.
Id6érzékiik kivald, a fold alatt, teljes sotétben is
tisztaban vannak vele, milyen napszak van éppen.
A fold alatt 2 1ab eltéréssel meg tudjak mondani,
milyen mélyen jarnak. Szintén tisztan érzékelik,
hogy az ut, amelyen haladnak, lejt vagy emelkedik,
s6t j6 megkozelitéssel megmondjak a lejtés vagy
emelkedés fokmértékét is.
Képesek megmondani egy épitményrol, hogy mikor
épitették. A torpe kéz emelte alkotasokrol a, a jelen
évezred épitményeirdl teljes pontossidggal nyilat-
koznak, mas hetedkori épiiletekrdl rovid vizsgalo-
dassal 10 évnyi eltéréssel képesek véleményt
alkotni, mig az ennél régebbi épiiletekrdl évszaza-
dos vagy évezredes kozelitéssel nyilatkozhatnak.
Nem tanulhatnak bardmadgiat, boszorkany- és bo-
szorkdnymesteri magiat, valamint tlizmagiat.




Udvari ork

Magikus paraktikdk eredményeképp létrejott faj,
melynek egyedei az orkok legértékesebb tulajdonsagait
csillogtatjak: a makacssagig mend kitartast, a természe-
tes, allati intelligenciat, a kérlelhetetlen vadsagot -
ezuttal az emberiség céljai érdekében.

Az udvari - masképp nemesitett - orkok Eszakon je-
lentek meg, els6 osztaguk egy ottani hatalmassag szol-
galatdban allt. A ,vilaghir", azaz inkdbb a koronas f6k
divathdbortja akkor kapta szdrnyara &ket, mikor ke-
mény kiizdelemben megmentették a szorongatott
nagyur életét.

Alkoto6ik, mikor magasabb intelligencidval ruhaztak
fel Oket, csak bizonyos problémak kikiiszobolésére
torekedtek, nem szenteltek elég figyelmet az igy létre-
hivott 4j faj asztralis és mentalis adottsagainak novelé-
sére. Az emberi értelemben vett érzelmek a
Jtermészetes korilmények" kozt él6 orkoknal sem
mennek ritkasdgszamba, az udvari orkok gondolatvila-
ga azonban olyannyira kifinomult, hogy idedlis taptalajt
jelent az 6ncélu lelki folyamatok - pl. szépelgés, melan-
koélia - szamara is. Barmely udvari ork képes bonyolult
gondolatfiizéreit akar egy all6 héten at gombolyitani,
miel6tt rdszannad magat, hogy végkovetkeztetéseit egy
arra alkalmasnak latsz6 emberrel megossza. Ha megte-
szi, rendszerint csalédas az osztalyrésze: gondolatai
hidba magvasak, szinte minden esetben sok ezer éve
ismertek mar, réges-rég papirra vetették Gket azota
elporladt tollforgatok. Az udvari orkok kisebbrendiiségi
érzése alighanem épp e szerencsétlen faziseltolodas
kovetkezménye. Filoz6fiardl, milivészetrdl egyszertien
képtelenek Gjat mondani alkotéjuknak, az embernek -
azt pedig, hogy személyiségiik, személyiik is értékek
hordozéja lehet, nemigen tudjak elfogadni/elfogadtatni.

Az udvari orkok Ynev szinte valamennyi északi or-
szdgaban, am uraik kiséretében Ynev majd' minden
tajara eljuthatnak. Oseik vagy paridk voltak, akik az
embernépek véddszarnyai ald menekiiltek, vagy fog-
sagba ejtett vad orkok. A legtobben koziiliik Toronban
élnek; ami tarsadalmi pozicidjukat illeti, koztes helyet
foglalnak el a vérebek és a rabszolgak kozott. Nincs az
az alantas soru obsor, aki ne nézné le 6ket. Egyetlen ork
torzs sem hajlandé veliik vallvetve harcolni, még Toron
legfanatikusabb hivei, a Csonttdrdék és a Blivolok sem.

Valamivel jobb dolga van azoknak a tarsaiknak, akik
az Eszaki Szovetség allamaiban élnek. A gazdag erv
foldbirtokosok korében az utébbi évszazadokban afféle
divatta valt az orknemesités; nem is szamit kozottik
tarsasagi embernek, aki nem tart a kastélydban ilyen
testérséget. Nézépont kérdése, hogy minek tekintjiik
ezeket a példanyokat: elit testérnek, statuszszimbo-
lumnak vagy dlebnek. Az utébbi évszazadban valt alta-
lanossa az a gyakorlat, hogy a fénemesek kiemelkedd
képességii udvari orkjaikat tanittatjak, netan szélnek is
eresztik - ekkor jelentek meg a kontinensen a kaland-
keres6k kozott.

A kalandozdék nem adnak sokat a kiilsére, annal t6b-
bet a belsd értékekre: tarsasdguk idedlis a gatlasoktol
gyotort, melankolidra hajlamos udvari orkok szdmadra,
akiket bizonyos id6 elteltével biztosan helyre raznak.

Egy-egy kalandozdcsapat roppant vegyes Osszetétell
lehet - Erion csapszékeiben hallani torténeteket olyan
,vitézi kilonitményrdl”, melynek vezetdje és ,esze"
udvari orkként kezdte palyafutasat.

Az udvari orkok atlagos testmagassaga 180 ynevi
hiivelyk, sz6rzetiik vilagosabb arnyalatii Kdosz terem-
tette tarsaikénal, arcukon és nyakukon kimondottan
ritkas - és j6 hogy az, mert a boldogtalanokat még ez is
szégyenérzettel tolti el. Az udvari orkok szeme savoszi-
n{, ritkdbban foldbarna. Kinosan tisztdk - egy termé-
szetes allapotu, kozonséges ork éppugy undorral tolti el
6ket, mint az embereket.

Tovébbra is stjtja ket Orwella Atka, amelyet nem
enyhithetnek sem a pyarroni istenek, sem a toroni
hekkak. Emellett mindig kisértik almaikat a falkaraga-
dozo6i 6sztonok, amit csak a torzs osszetartd koteléké-
ben élhetnének ki maradéktalanul; az 6 harci- és
vértestvériségeik ennek szanalmas utdnzatai csupan.
Még mindig arcukon viselik a Farkasszellem vonasait,
hidba borotvéalkoznak folyton és kenik magukat szépi-
tészerekkel.

Az igazi orkokhoz f{iz6d6 viszonyuk egyébként is sa-
jatsagos: mindkét faj képvisel6i sajat torzképiliknek
tekintik a masikat. Az udvari orkok azért gytilolik a
vadon él6ket, mert 6ket teszik felel6ssé az emberek
el6itéleteiért; a vadon él6 ork pedig faja minden -
amugy kétes - értékének aruléjat latja az udvariban.
Keveredés a két faj kozott sosem fordul el, a kdlcsonds
megvetés miatt sz6 sem lehet ilyen frigyrdl.




KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Eré6+2
- Alléképesség +1
- Egészség+2
- Karizma-3
- Intelligencia -1
- Asztral -3

e Rendelkeznek infralatassal, mely vaksotétben is 15
méternyi hélatast jelent szamukra.

e Megkapjak ingyen a Csapdaismeretet alapfok+2, a
Titkosajto keresést alapfok+1 értékben.

e A fold alatt 4 1ab eltéréssel meg tudjak mondani,
milyen mélyen jarnak. Szintén tisztan érzékelik,
hogy az tut, amelyen haladnak, lejt vagy emelkedik,
s6t j6 megkozelitéssel megmondjak a lejtés vagy
emelkedés fokmértékét is.

e Szaglasuk igen kifinomult, 6tszor jobb, mint az em-
beré. Nyomolvasas képzettségiikhoz - szaglas ese-
tén - +4 jarul.

e Kizarélag boszorkdnymesteri magiat tanulhatnak a
magiateriiletek kozil.

Kyr-véri

A torténetirdk feljegyzései szerint a P. e. XVIII. évez-
red derekdn a Riegoy-6bol partjara érkezett hohajé
héditok alig egyetlen évszazad alatt foglaltdk el egész
Eszak-Ynevet. A tavoli hazajukbél, Calowyn kontinensé-
rél kivandorolt nép tagjai nem kiilonleges, magikus
adottsagaikkal, hatalmas testi erejlikkel néttek az em-
beri faj fo6lé, hisz megjelenésiikben és képességeikben
alig kiilonboztek téliik. Azonban hihetetlen birodalom-
épit6 képességiik, misztikdjuk és tarsadalmuk beren-
dezkedése elégséges volt a gy6zelemhez és majd tizenot
évezrednyi totalis uralomhoz a fél kontinens felett.

A tisztavérii kyrek megjelenésiiket tekintve hészin-
hajq, eziistkék - a birodalom alapitasakor feltlint csala-
dok tagjainadl smaragdzold - szem(, széles vallg,
keskeny csipdjii népek, kiknek tavoli leszarmazottaibol,
az embervérrel elkeveredett gyermekeibdl is egyfajta
nemesség, kiemelkedettség érzése arad. Sokan és sokfé-
lét tartanak roéluk, azonban legyen barkirdl is szd, ritkan
tud semleges maradni e faj tagjaival szemben. Minden-
kibdl vagy tiszteletet, vagy haragot valtanak ki élesen
metszett, szabalyos arcvonasaikkal, klasszikus szépsé-
get mintdz6 aranyaikkal.

Szertartasaik és szokasaik, éljenek a kontinens bar-
mely szegletében is, majd husz évezred torténelmébdl
szdrmaznak, igy megtaldlhatok kozottiik az emberné-
pek nagy baratai, humanus gondolkoddk, langlelkd
lovagok és démonimadé elfajzottak egyarant. Eletvitel-
ik roppant eltér6 lehet, azonban mindegyikiik mérlege-
16, tervezgetésre hajlamos, elemz6 személyiség. Az mar
csak iranyultsaguktol fiigg, hogy a rombolds vagy az
épités oldalan vetik-e latba képességeiket.

Igaz, a nem kevert vér{i csaladokat a vér tisztasagan
munkalkod6 kozeli rokonhazassagok miatt kialakult
szellemi és testi torzulasok és kiilonb6zo, a Ryeki Dé-

moncsaszarsag idejébdl szarmazd orokletes nyavalydk
és korsagok gyotrik, s egyesek szerint hatalmuk ledldo-
zéban van, azonban még mindig kitartéan ragaszkod-
nak hatalmukhoz.

s

Mindezen nehézségek és buktatok ellenére is a
kyrek alkalmazkodtak és tuléltek, harom kor nagy viha-
rai kozepette is, és mind a mai napig megorizték vezetd
szerepliket. Hiszen nem csak Toron nemesei, elendorai
és famorai kozt taldlunk tisztavéri kyreket Yneven.
Godora nemesi csalddjainak jelent8s része mai napig
kyr szarmazasaval biiszkélkedik, és valéban akadnak
koztiik olyan Hazak, melyek esetében valds ez az allitas.
Eszak allamai koziil Erigow nemesei 6rizték meg talan
leginkabb vériik tisztasagat; a hercegség legrégebbi
csaladjainak csaladdfaja egészen Kyridig nyulik vissza. A
Délvidéken a Hat Varos Szovetségének Gsi csaladjai
kozott, illetve Ordan tiizvarazsloinak, magasabb rangu
nemeseinek soraiban fedezhetiink fel kyr szarmazéko-
kat. Egyes torténetirok kozott szilardan tartja magat
azon elképzelés is, hogy esetlegesen Kran hegyein tilra
is jutott a kyr menekiiltek dradatiabdl a Birodalom bu-
kasakor. Ezt, és ezen csoportok tulélését bizonyitja a
nem is oly rég Krad-lovagjainak birtokaba keriilt kodex
is, mely Birodalmi emlékezet cimen valt ismertté a
pyarroni tudés korokben.




A jatékos egyarant indithat tisztavér és kevert
szdrmazasu karaktert, melynek legalabb egyik sziil6je
tisztavérd kyr, vagy mindkett§ kevert vérili szarmazék.
A kiilsé jegyek ett6l fliggen valtozhatnak, azonban
belsé szellemi massaguk és kiilonleges képességeik
minden esetben érvényre jutnak.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-médositdk:
- All6képesség -2
- Karizma +1
- Akaraterd +2

e A karakter - miiveltségébdl és neveltetésébdl ere-
d6en - 2 tudomanyos képzettségre kolthetd alapfo-
kot kap ingyen.

e Pdaratlanul erfs személyiségek, nagy meggy6z6
erdvel és vezet6 hajlamokkal. Az ilyen képzettsé-
gekbdl (pl. Mellébeszélés, Hadvezetés, Kinzas, 1
nyelv esetén szonoklas) a karakter valaszthat har-
mat, amelyekhez +2 jarul, ha felveszi alapfokon.

OROKLETES NYAVALYA

A kyr-vérii karakternek sziiletését6l fogva minden
évben dobnia kell k100-zal. Amennyiben 1-et, 2-t vagy
3-at dob, ugy valamiféle orokletes korsag jelei mutat-
koznak nala. Ilyenkor a karakternek ismét dobnia kell
k100-zal, hogy megtudja a nyavalya pontos hatdsat:

Eredmény Hatas
1-13 Sylchas-kér
14-26 Elchian-himl6
27-39 Yrchian-kdszvény
40-52 Chalistid-kér
53-65 Csaszarbaj
66-78 Anasian-kor
79-100 Egyéb ritka és kiilonleges korsag

Sylchas-kér: A nyavalya altaldnos testi elgyengii-
léssel jar, szenvedd alanyanak jarasa, szinte egész moz-
gasa bizonytalanna valik. Aki a Sylchas-korban szenved,
-4-et kap minden Akrobatika prébajara, tovabba alap
sebessége 2-vel csokken.

Elchian-himlé: Igen ritka és rettegett kdrsag a kyr-
vérl familidk kozott, tobbnyire kirekesztik azt a sze-
rencsétlent, aki elkapja. Az Elchian-himlé kiilonosen
visszataszitd kilitések, fekélyek formajaban jelentkezik,
melyek szinte az dldozat egész testét elboritjak. Aki az
Elchian-himlében szenved, -6-ot kap minden karizma-
tipust dobasara (pl. Mellébeszélés, Hadvezetés).

Yrchian-koszvény: A betegség az iziiletekbe, a
csontokba fészkeli magat, tébbnyire kinzé fajdalommal
gyotorve aldozatat, melynek kovetkeztében a precizi-
tast igénylé mozdulatok elvégzése komoly nehézségek-
be iitkozhet a korsag gyotorte szerencsétlennek. Az
Yrchian-kdszvény elszenved6i -3-at kapnak minden
Ugyesség alapu prébajukra, tovabba -10-et Tamadé és
Védo Ertékiikre.

Chalistid-kér: A korsag a balszerencsés Chalistid
am-Ryennor kapitany utan kapta a nevét, ki a csaszari
1égidk héseként ifjd kordban soha nem gondolta volna,
hogy nem hdstettei, hanem kiilonds nyavalyaja folytan
emlékszik majd r4 az utékor. Azonban a ritka kérsag-
nak 6 sem allhatott ellen, és a szokatlan betegség csak-
hamar magatehetetlen ronccsd aldzta a hajdan erds
férfit. Szerencsére a kérsag rendszerint sokkal enyhébb
formaban jelentkezik, am elszenved6i még igy is -3-at
kapnak minden Eré alapu képzettség prdébajukra, vala-
mint -10-et Tamado6 és Véds Ertékiikre, amennyiben
fegyveriiket az Erdre alapozva forgatjak.

Csaszarbaj: A korabban szinte csak a csaszari fami-
lidn belil ismert - és titkolt - nyavalya mara a kereszt-
héazassagok révén a kevésbé el6keld szadrmazasu famor
csaladokba is beszivargott. A kérsag kilonds vérzé-
kenységgel és a szervezet altaldnos legyengiilésével jar,
minek kovetkeztében a karakter Ep-inek szama 2-vel
csokken. Tovabba annak, aki csdszarbajban szenved, a
természetes gyogyulasi sebessége joval lassabb, mint
egészséges tarsaié, s az elvesztett Fp-k és Ep-k fele
olyan gyorsan gyogyulnak vissza, mint masok esetében.

Anasian-kor: A kyr-vériiek korében kozelmultban
felbukkant nyavalyat Tharr atkdnak is tekintik. A beteg-
ség kovetkeztében a szenvedd alany teste elgyengiil, és
kiilondsen érzékennyé valik mindenfajta fajdalommal
szemben. Az Anasian-kérban szenved6k minden egyes
elszenvedett sériilés utan, a normalisan meghatarozott
sebzddésen tul tovabbi 2 Fp-t veszitenek a rendkiviili
fajdalom miatt.

7-8-as dobas: Ebben az esetben a KM feladata, hogy
a nyavalya természetét és hatasat megszabja. J6 példat
talalhat Jan van den Boomen: Sogron langjai cimi regé-
nyében (Emmer-on Mikolar Thebressys alakja), mig
jatéktechnikat nézve a mesél6 a Boszorkanymesteri
Magia Rontasok fejezetében taldlhat tAmpontokat.

A kyr-vér( jatékos karakter nem szenvedhet egynél
tobb orokletes nyavalyaban.

Amund

Az amundok, vagy ahogyan a Taba El Ibardban ne-
vezik 6ket, az Osi Nép, évezredeken at rejtéztek a siva-
tag mélyén. A pyarroni id6szamitas el6tti harmadik
évezredben vonultak vissza a torténelem szinpadarol,
hogy félrehtizédva, mas népektdl és kultiraktol elzar-
koézva vészeljék at a viharos korszakokat. Létezésiikrol
nem arulkodott mas, csak a sivatag szélén hatrahagyott
templomromok, s az El Qusarma-i fatisztatok torténetei
a Shibara partjan latott kiilonos, égkék szemli emberek-
rél. Senki nem tudta, valéban ott élnek-e a sivatag mé-
lyén, vagy csak egy megrenditéen valdédi legenda
szerepl6i. Az igazsdghoz hozzatartozik, hogy rémtette-
ikkel mindent el is kovettek az elszigeteltségilik érdeké-
ben.

Az elmult évtizedben azonban gydkeresen megval-
tozott minden. A sivatagszéli templomromoknal kezd6-
dott: az oszlopcsonkok arnyékaban meghiz6dé utazok
kisérteties suttogast véltek hallani a mélybdl, évezredes
almukbdl riadé, talvildgi teremtmények hangjat. Rovi-




desen bronzbo6ri, égkék szemli emberek jelentek meg a
koérnyéken, kiilonos dolgok torténtek, karavanok tlintek
el nyomtalanul. A boélcsek félve suttogtak egy nevet:
Amhe-Ramunét, a mar-mar elfelejtett sivatagi istenét.

Amhe-Ramun visszatért, hogy ellizze a dzsenneket
és az embereket, hogy helyredllitsa bujkalé népének
dicsGségét. Vezetésével amund hordik tortek el a
sivatag mélyébdl, felégették a dzsad falvakat, porig
romboltdk az idegen templomokat, kardélre hanytak
vagy rabszolgasorba kényszeritették az embereket.
Legy6zhetetlenné tette Gket Ynevre szallt isteniik ha-
talma.

Az amund nép nem emberi faj. Mas létsikrol érkez-
tek az id6k kezdetén, s a mai napig megdrizték vérik
tisztasagat. Osi ellenségeikkel, a dzsennekkel mar mas
sikokon is pusztité haborudkat vivtak, mondaik szerint a
héboru pusztitasai miatt kellett elhagyniuk 8si hazaju-
kat. Amikor aztan Yneven is O0sszetaldlkozott a két faj, a
gytlolet iszonyu és véres haborut eredményezett ko-
zottik.

Az évezredes harcban kimeriilve egyik nép sem tu-
dott ellenallni az emberi faj térhéditasanak. A fennma-
radas két ellentétes modjat valasztottak. A dzsennek
elkeveredtek az emberekkel, s azok vezetdivé valtak,
mig az amundok visszahuzédtak a sivatag mélyére,
Titkos Varosaikba, s mindent elkovettek, hogy tavol
tartsak maguktél az emberiséget. Titkon varakoztak
legfiatalabb istenlik, Amhe-Ramun visszatértére, hogy
segitségével végérvényesen legy6zzék Osi és Uj ellensé-
geiket. Most, hogy az id6 elérkezett, mégis akadnak
kozottiik néhanyan, akik ezt nem igy képzelték.

Az amund civilizaci6 eredetileg négy istent ismert. A
féisten Themes (Theemeth), a Napisten; forrdé csokja-
nak nyomat a mai napig testén viseli a Foldanya, Refis
(R-eefith) - ez a rejtélyes opalmezg, s itt all a Nap Els6
Titkos Varosa, Sonnion (Thon-nion). A csékbdl fogant
Nesire (Nethiree), a Voros Hold, a Szerelem és Szépség
Istenndje, valamint Amhe-Ramun, a Kékarct, a Haboru
és az Egység Istensége.

A dzsennekkel vivott harom évezredes haboriban a
legifjabb és legkegyetlenebb isten, Amhe-Ramun ala-
szallt Ynevre, 4m Manifesztaciéja elpusztult. Ujabb
eljovetelét hat évezreddel késébbre josoltdk papijai.
Hitét hosszu idére elfeledte az amund nép, am az id6
kozeledtével lassanként Ujra templomokat emeltek a
Kékarcu istenségnek, s papjai egyre tobb befolyassal
birtak.

Els6ként - a P. sz. IV. évezred hajnalan - Nesire ve-
szitette el hiveit. A Kékarct papjai véres testvérhaborut
inditottak: Nesire papnéit meggyilkoltak, hiveit erd-
szakkal attéritették. A Nap Harmadik Titkos Varosanak
romjait lassanként elnyelte a homok. Talasea
(Thalatheia), Refis varosa e szazad derekan pusztult el,
lakossagat a meger6s6dé Amhe-papsag az utolsé szalig
megolette. A féisten, Themes papjai, latva kozelg6 vég-
zetliket, még tettek néhany elkeseredett 1épést hitiik
megmentésére, de id6vel vagy behddoltak a futotiizként
terjed testvérhitnek, vagy martirhalalt haltak istenii-
kért. Mire a Manifesztacié ideje elérkezett, a Nap Titkos
Varosai kozill mar csak Sonnion allt, templomaiban
pedig egyetlen istenhez fohaszkodtak, Amhe-

Ramunhoz, aki igymond, elhozza népének az egységet
és a hédité haborut.

Az amundok testi hasonuldssal hddolnak isteneik-
nek, az isteni tokéletességnek. Tarsadalmukban jelen-
t0s szerepet tolt be a kiillem, minden amund &si
szertartasok szerint formalja testét az istenszobrokhoz
hasonlatossa. Testiik szoborszerlien szép, a férfiak
atlétatermetiiek, a n6k pedig szépségiikkel a dzsad
hurikat is megszégyenitik. A nemesi szarmazasuak
(értsd: papok) a homokot taszito, illatos olajjal kolcso-
noznek barsonyos, csillogé fényt bronzbarna bériiknek.
Arcvondsaik lagyak, el6keléek, halantékig huzo6dé, kes-
keny vagasu szemiikben mély kékség honol; fekete,
egyenes szalu hajukat korben azonos hosszira, nyakt6-
ig vagjak. Mivel foldjiikkdon a nap egész évben hevesen
tliz, az Osi Nép fiai és leAnyai mindossze héfehér agyék-
kotét viselnek és remekmivii ékszereket - a papok
aranybdl, a kozrendiiek rézbdl. A csiafnak sziiletett vagy
utobb megnyomorodott amund - az évezredek soran
egyre ritkdbban esik meg ilyen szégyen - megajandé-
koztatik a halallal, azaz az tjjasziiletés lehet6ségével ép
testben.

Az amund nép kifinomult, az emberitdl idegen intel-
lektussal rendelkezik. Elvont médon gondolkodnak, a
gyakorlatiassadg, a politikai érzék, az intrikus hajlam
teljességgel hianyzik bel6liik. Logikajukban elfogadott
tényez6 az érzelem: a szeretet, harag, gytilolet szamuk-
ra egyenjogu érv a legkikezdhetetlenebb kovetkeztetés-
sel. Nemes, jolelki lények is lehetnének, ha nem
fert6zné meg jellemiiket a rosszindulat és a romlottsag.
Mindenkiben ellenséget latnak; aki kiilonbozik toluk,
azt lenézik. Kiilondsen igaz ez az emberekre, akiket
allatokként tartanak szamon, s mint ilyeneket, elsésor-
ban rabszolganak és élelemnek tekintenek.

Az amund tarsadalom két kasztra oszthatd, a szol-
gak és az uralkodo-papok kasztjara. Utobbiba tartoznak
a négy amund isten - napjainkban méar csak Amhe-
Ramun - papjai. Ok iranyitjak az amund civilizaciét,
szamtalan szolgaval és rabszolgaval rendelkeznek,
rangjuktdl fiiggéd pompaban élnek. A leghatalmasabbak
koziilik a sz6 legszorosabb értelmében véve élet és
halél urai. Régebben gyakorta el6fordultak a kaszton
beliil villongasok, &m a Kékarct ideje 6ta isteni torvény
az Egység.

Az uralkodo6-papok (hat-neb) kasztjdba csak a szii-
letés jogan keriilhet barki, de nem a szarmazas, hanem
a képességek dontenek. Uralkodé-papok gyermekei
gyakorta sziiletnek a szolgak kasztjaba - habar kétség-
telentil kivaltsdgos elbanasban részesiilnek -, és egy
szolga gyermekét is haladéktalanul magahoz veszi ne-
velésre a papsag, ha felfedezik rajta a keresett jegyeket.
Hitvallasuk szerint maguk az istenek jeldlik ki leend6
papjaikat: ha egy gyermek lat a templom-piramisok
sotétjében, az istenek jegyét viseli.

A szolgak kasztjaba (hebet) tartozik az osszes kii-
lonleges képességek nélkiil sziiletett amund, még az
uralkodo6-papok testorei is. Az ide sorolt amundok élete
sem nevezhet keservesnek, minddssze meg kell tanul-
niuk egyiitt éIni a kiszolgaltatottsaggal. Az aldvalé mun-
kakat rabszolgakkal végeztetik, az amund szolgakra
csak felel6séggel jard, avagy miivészi hajlamot igényld
feladatokat biznak.




A M.A.G.U.S.-ban jatéktechnikailag kiilon kell valasz-
tanunk az amund fajba tartozé Jatékos és Nem Jatékos
Karaktereket. Igazi amund, akit népe nevelt fel, s maig
kozottiik él, csak NJK lehet. Az ilyen karakter - értelem-
szerlien - altalaban ellenfélként, ellenségként bukkan
fel a kalandban, hiszen az amundok megvetik az embe-
reket, és a M.A.G.U.S. jelenében papjaik vezetésével
szent haborut vivnak az emberiség ellen. Természete-
sen az eddig leirtak alapjan a KM sem igazodhat el toké-
letesen az amund kultiraban, de éppen a hdbord miatt,
amely napjainkban Ynev egyik legjelent6sebb torténé-
se, sziiksége lehet amund NJK-kra.

Az amund NJK Amhe-Ramun papja avagy egyszer(
harcos lehet. Mivel a fegyverforgatisban az amundok a
testkultira egyik formajat latjak, minden amund jé
harcos. A legkiilonbek természetesen az uralkodé-
papok testérei és maguk a papok. Ez a Tapasztalati
szintbdl kdvetkezik. Az atlag amund megkdzelitSleg 1-3.
szintl harcosnak, a testérok 5-6. Szintlinek felelnek
meg, mig Amhe-Ramun papjai meglehetésen magas
Tapasztalati szintliek. Mi6ta a Manifesztacié megjelent,
papjai 4-5 Szinttel lettek tapasztaltabbak, kiilondsen
magidjuk hasznalatdnak tekintetében. A h6dité amund
seregek sikereiket nem létszamuknak koszonhetik -
hiszen az emberi népek hadereje sokszorosa az 6vék-
nek - és nem is a harcosok gyakorlottsdganak, hanem
els6sorban a Manifesztacio6 és a papok magikus tamoga-
tasanak.

A jatékos altal megszemélyesitett amund a Kkisza-
kadt elfhez hasonl6. A Themes-papok, amikor kozele-
dett a Manifesztacié iddpontja, sok kiilonleges
képességgel megaldott amund gyermeket - elsésorban
sajat ivadékaikat - menekitették ki magia segitségével
az Amhe-papok befolyasa ala keriil6 amund civilizacié-
bol. A papnak alkalmas, de eltavolitott gyermekek nem
erdsithették tovabb a Kékarcu kultuszat, de magukkal
vitték annak lehetdségét, hogy egyszer majd megismer-
jék apaik sosrat, és visszatérjenek 0Osi istenlikhoz. A
kitett arvak tobbsége odaveszett, de néhanyra ratalal-
tak az emberek - és ezen, emberek kozott nevelkedett
amundok valamelyikével jatszhat a jatékos.

A JK amund keveset tud népérd], és sajat képessége-
it, lehet6ségeit sem ismer. Mivel emberek nevelték fel,
sok szempontbdl inkdbb embernek szamit, mind
amundnak. Természetesen kiilsejét nem vetkdzheti le,
de nem amund modra 6ltézik, hanem emberi ruhakban
jar, emberi fegyvereket haszndl, emberi szokasok sze-
rint él. Jellemének két vondsat 6rzi csak meg: egyrészt
el6szeretettel hallgat az érzelmeire, masrészt sohasem
tud tokéletesen azonosulni a jot hirdetd eszmékkel.
Lelke mélyén ott lappang a rosszakarat; ha a j6 oldalt
szolgalja is, gyakran folyamodik a gonosz eszkozeihez.
Elméletileg - a magiahasznalat kivételével - barmilyen
képzettséget elsajatithat, a magiateriiletek kozil vi-
szont csak a papmadgiat és a boszorkanymagiat. A gya-
korlatban azonban, sziiletésétél erds testalkata révén,
altalaban fegyverforgatd valik bel6le.

A legismertebb kiszakadt amund - habar alarca mi-
att csak a legkozelebbi tarsai ismerik szarmazasat - a
legendas kalandozo, Alex con Arvioni.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Eré6+1
- Alléképesség +1
- Karizma +3
- Asztral -2

e Pszi, magiaellenallds: az amundok képtelenek meg-
tanulni a pszit, ezért magiaellenallasukat TME pon-
tok vasarlasaval fejleszthetik. Papok (hat-nebek)
esetében a szintenként vasarolt TME pontokhoz +1
bonusz jarul.

e Minden amund rendelkezik néhany velesziiletett
képességel. E képességeket minden, népe kdérében
feln6tt amund megtanulja hasznalni, &m a kiszakad-
taknak maguknak kell felismerniiik és kitapasztal-
niuk adottsagaikat. Minden egyes kiilonleges
képesség esetében sikeres Intelligencia-proba filigg-
vénye, hogy a karakter ismeri-e és hasznalhatja-e
azt (a Nehézség 20). Sikertelen préba esetéb a jaté-
kos kénytelen lemondani az adott képesség nyujtot-
ta elényokrél mindaddig, amig egy masik,
tapasztaltabb amund ki nem tanitja. Ekkor minden
gyakorlassal toltott honap végén megismételheti a
probat, amig csak faradozasa sikerrel nem jar. E
szabdly ald a koévetkezd kiilonleges képességek tar-
toznak:

- Telekinézis: szintenként 10 kg stuly mozgathatd
10 percig, naponta egyszer.

- Telepdtia: akit egy amund lat, azzal barmikor,
barmilyen hosszan tud telepatikusan {izenetet
kiildeni, elég dsszpontositania erre. Két amund
esetében ez hosszu tarsalgast is jelenthet. Ha az
lizenet kiilldGje nem latja a cimzettet, alaposan
ismernitik kell egymast ahhoz, hogy az 6sszekot-
tetés 1étrejojjon. (Ld. még a pszi Telepatia disz-
ciplinjjat.)

- Perzseld tekintet: ha 6sszpontosit, az amund ké-
pes tekintete erejével egy kor alatt langra lob-
bantani az éghet6 anyagokat. (Ld. még az azonos
nevii Tizvarazsléi varazslatot.
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- Ultraldtds: az uralkod6-papok kasztjaba - azaz a
kiilonleges képességekkel - sziiletettek 20 méter
tavolsagig olyan tokéletesen latnak a legmélyebb
sotétségben is, mint masok napfénynél.

- Egység: Amhe-Ramun papjainak kiilonleges ké-
pessége, amely altal képesek egyesiteni hiveik
fent emlitett magikus képességeit. Egyszerre leg-
feljebb annyi amundot kovacsolhatnak egységbe,
amennyi a Tapasztalati szintjiik, s mindnek fo-
lyamatosan a pap kozvetlen kozelében (10 m su-
garu koron beliil) kell tartézkodnia. Az Egységbe
kovacsolt hivek életerdvel, asztralisan és menta-
lisan is Osszetartoznak (lasd a hasonlé papva-
razslatokat). Ezenkiviil kiilonleges képességeik
hatalma is dsszeadddik. A Telekinézissel moz-
gathatd suly novekszik, a Perzseld tekintet héfo-
ka emelkedik, fejenként k6 Sp-vel (ld. még a
Tlizvarazslatoknal).

e Az amundok jellegzetes fogazott Kkardjukat a
meneth-t (menesz) forgatjak, amelyet egyetlen mas
ynevi civilizacié sem ismer. A kiszakadt amund ter-
mészetesen nem tartja magat népe szokasaihoz, mas
fegyvereket hasznadl, s gyakorta visel pancélokat is.
Hogy melyek ezek, az kizardlag a karakter rendjétdl
(iskolajatol) és attdl a kornyezettdl fiigg, ahol felne-
velkedett. Az amund Jatékos Karakterre, fegyverze-
tét tekintve, nem vonatkoznak fajbdl adddo
megkotések.

Dzsenn

A dzsenn titokzatos nép. Habar nem emberek, em-
berek kozott, az emberi tarsadalom elvalaszthatatlan
részeként élnek; mar elképzelni sem tudnak, hogy onal-
16 tarsadalmat alkossanak, mint egykoron. Hozzaszok-
tak a joléthez, a szolgdk seregéhez és a temérdek
kincshez. A Taba el Ibara valédi urai 6k, a dzsad vilag
igazi hatalmassagai, vezet6i. Idegen szarmazisukkal
nem kérkednek, legfeljebb egymas el6tt fedik fel kilétii-
ket. Vériik tisztasdgara feltlinés nélkiil, de gondosan
vigyaznak; 6si uralkodécsaladjaikbol keriil ki a legtobb
dzsad emir és sejk, de a nagy bank- és keresked6hazak
tulajdonosai is. Nem mindegyikiiket csabitja azonban a
vildgi hatalom és a vagyon; akadnak kozottiik jeles
varazslok, visszahuz6dé bolcsek és rettenthetetlen
fegyverforgatok is.

A dzsadok természetesen tudnak létezéstikrdl:
egyes uralkodékrol, nagyhatalmu keresked6krdl koztu-
dott dzsenn szarmazasuk, megint masokrol csak feltéte-
lezhet6. Valdjaban joval tobben élnek a Taba el
Ibardban, mint barki gondolnd - rejt6zésiik f6 oka
nagyszamu ellenségiik. A dzsadok messzirdl tisztelik
6ket, mint uralkoddkat, vezet6ket, hiszen azok amugy is
megkozelithetetlenek, de a mindennapi életben retteg-
nek a dzsennektdl konyortelen logikdjuk, szamito, ér-
zelmektdl mentes gyakorlatiassaguk miatt.

Az ember szdmadra a dzsenn kiszamithatatlan. Hidba
j6 szandéku, a magasabbrendi célok érdekében barmi-
re hajland6 - sosem tudni, fennkolt célja kinek az életé-
be, a vagyondba Kkeriil. Ha kideriil valakirél dzsenn

szarmazasa, legbiztonsagosabb titokban eltenni lab ald],
miel6tt még bajt hoz kérnyezetére.

A dzsennek mas létsikrol érkeztek, amely talan az
emberi fajok bolcs6je volt az id6k kezdetén. Sok bélcs
az emberi faj el6deinek tartja 6ket — akar az amundokat.
Senki nem tudja, miféle 1étsik lehetett az 6shaza, a két
nép sivatagszeretetét tekintve azonban ésszerlinek
tlinik a kovetkeztetés, hogy ott az Yneven tapasztaltnal
jelentésebb mértékben érvényesiilhetett az &selemi
fold.

A dzsenn-amund hdabortsag torténete tulmutat
Yneven, az 6sidékbe, a masik 1étsikra nyulik vissza. Az
ellenségeskedés okat ma mar senki nem ismeri, a szam-
talan sérelem, a tobb évezredes diih elegendd indok
mindkét fél szdmara. A hattérben feltételezheten a két
faj kiillonbozdsége all: mindkettd egy-egy, az emberek
kozott is felismerhetd alaptipust testesit meg. Mig az
amund rosszindulaty, érzelmeire vakon hallgaté faj, a
dzsenneket a szamit6 logika, a féken tartott, letisztult
érzelmek, és a joakarat vezérli. Mikor 6shazajukat oda-
hagyva megérkeztek Ynevre, Gsi ellenségeikkel az
amundokkal talaltdk magukat szemben. Az djra fellan-
gol6 haborubdl meggyengiilve, de - mint Ynev térképé-
re pillantva lathat6 - gydztesen keriiltek ki, legalabbis
Amhe-Ramun manifesztaciojaig.

A dzsennek végiil nem magiajukkal, seregeikkel ke-
rekedtek feliil az amundokon, hanem az emberek segit-
ségével. A Taba el Ibara peremén feltlin6 embernép
akaratan kivill segitette gy6zelemre OGket, hiszen az
amundok képtelenek voltak elviselni az emberek jelen-
l1étét, s visszavonulni kényszeriiltek el6liik. Ellenben a
dzsennek, természetiiknél fogva, tarsat, baratot lattak
az Uj fajban. Hamar megtanultdk irdnyitani és kihasz-
nalni a naluk kevésbé eszes, érzelmektol langoléd em-
bert. Eleinte mértékteleniil keveredtek is velik -
létrehozva a dzsadok népét -, am id6vel felismerték,
utddaik alig 6rokdlnek valamit természetiikbdl, s ezaltal
veszélybe keriilhet fajuk fennmaradasa. Ettdl fogva a
dzsennek gondosan vigyazzak vériik tisztasagat.

A dzsadok istenei, Galradzsa, Doldzsah és Dzsah
eredetileg a dzsennek istenei voltak - mint kultdrajuk
szadmtalan vondsat, ezt is orokiil hagytdk utédaikra. A
dzsennek kozeli, mondhatni személyes kapcsolatban
allnak isteneikkel, imaikhoz, fohaszaikhoz nem igénylik




papok segitségét. Dzsenn soha nem teszi be a labat
dzsad templomba, s ha mégis, nem érzi fennkéltebbnek
a helyet sajat hazanal. Ugyanezért a papokat sem tartja
tobbre sajat maganal, pusztdn hivatdsuk miatt nem
viseltetik iranyukban tisztelettel, hacsak azok tetteik-
kel, képességeikkel ki nem vivjak elismerését.

A dzsenn kiilsejét tekintve megkiilonbdztethetetlen
a dzsadtél. Bére barna, haja hulldmos, olajos-fekete,
orra merészen ivel§, gyakorta horgas, szeme sotét.
Magas termet(i, elegdns megjelenésti, az Aatlagosnal
kifinomultabb arcu dzsadnak latszik. Habar e jellemzdk
minden dzsennre raillenek, mégsem aruljak el rogton a
dzsenn szdrmazast, hiszen szdmtalan dzsad is ilyenfor-
man fest.

A dzsennekre egyontetlien jellemz6 - ezen szokasu-
kat tobbé-kevésbé a dzsadokra is atorokitették — a mar-
mar tulzott tisztasadgigény. Naponta tébbszér mosakod-
nak, rendszeresen fiird6kbe jarnak, illatszereket hasz-
nalnak, ruhdikat naponta (akar tobbszor is) cserélik.
Erés akaratukkal természetesen képesek elviselni a
mocskot, a tisztatalansagot, am ha tehetik, inkabb elke-
riillik. Rettentd megvetéssel viseltetnek a koszos, b(izlé
emberekkel szemben - amit azok gyakorta g6gos fenn-
héjazasként, megtorlasért kialtd sértésként értelmez-
nek.

A dzsenn nép legf6képp konyortelen, hiivos logika-
jarol nevezetes. A kovetkezetes gondolkodasnak, a
logikanak 6si hagyomdanyai vannak koriikben. A kiilon-
féle bizonyitasi eljarasoknak, érveknek, ellenérveknek,
gondolati utaknak, iskoldknak és eszmefuttatdsoknak
konyvtarakat megtoltd irodalmaval rendelkeznek. E
téren elméleti tudasuk és sziiletett képességiik révén
gyakorlatilag felilmulhatatlanok, és a hétkéznapi em-
ber szamara hihetetlen - sokszor bizony félelmetes -
teljesitményre képesek.

Az emberek altaldban ugy gondoljadk, a dzsennek
mentesek az érzelmektdl, holott csak tokéletesen ural-
kodnak azokon. Soha nem jonnek ki a sodrukbél, nem
ragadtatjdk magukat heves cselekedetekre, mindig
megfontoltak és hiivosek maradnak. Tart6zkodnak
minden élvezettdl, mely j6zan esziikk és mérlegelési
képességiik elvesztését okozna: csak mértékkel isznak
szeszt, és elutasitjdk a dzsadok altal kozkedvelt bodito-
szereket. Ugyanakkor, ha valamely érzelem, gy(ildlet,
szeretet, baratsag, hliség vagy bosszuvagy egyszer be-
fészkelte magat a lelkiikbe, tobbé nem tavozik onnan.
Ilyen tekintetben a dzsennek nem felejtenek - mint
mindenben, az érzelmeikben is megbizhatdk.

A dzsennek uralkodé rétege nehezen sorolhaté be a
kalandoz6-tipusok valamelyikébe. Félig-meddig varazs-
16k, félig-meddig harcosok, a kalandozodkhoz képest
alacsony (4-5.) Tapasztalati Szinten, de szamtalan tu-
domanyos képzettséggel. Személyes testdrségiik altala-
ban a legkiilonb dzsenn harcosokbdl kertil ki. A bolcsek
leginkdbb varazsléknak tekinthet6k - am 6k is tobb
tudomanyos képzettséggel rendelkeznek, mint az azo-
nos szint( varazslok.

A jatékos karakter barmelyik csoportbdl szarmaz-
hat, hiszen a kalandozdévér, akar a dudva, mindeniitt
feliiti a fejét. Ugyanakkor a KM-nek ajanlatos meggon-
dolnia, beleegyezik-e abba, hogy jatékosa mogott egy
dzsenn uralkodéhaz alljon irdatlan hatalmaval és va-

gyonaval. Ilyen esetben el6torténetként a csalad rosz-
szallasa (kitagadas vagy szamiizés) a legbiztosabb meg-
oldés. Tanacsos inkdbb kisebb keresked6hazbdl, test6r
vagy testOrkapitany csalddjabol szarmaztatni a jatékos
karaktert.

A dzsenn szarmazasu Jatékos Karakter szinte barmi-
lyen rendben (iskoldban) tanulhat, barmilyen képzett-
séget elsajatithat, mindossze ésszerli magyarazatot kell
taslalni tanulmanyaira. Sosem tagadja azonban meg
vallasat - kovetkezésképp nem tanulhatja meg a Kis
Arkanum, a Nagy Arkdnum, a Szerzetesi magia és a
Sdmanmagia képzettségeket -, nem fordul a so6tét magi-
ak és a gyilkolas felé - azaz nem valaszthatja a boszor-
kanymesteri magiat, illetve nem lehet tagja fejvadasz-
klannak. Ha ilyesmi mégis megtoérténne, az a tobbi
dzsenn megvetését és haragjat vonja a renegat fejére, ez
pedig egyet jelent az 6rokos lildoztetéssel, s el6bb vagy
utobb a haldllal. Ilyen tekintetben a dzsennek és tarsa-
dalmuk konyortelen és kegyetlen.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag-modositok:
- Eré-2
- Intelligencia +2

e Pszi-haszndlat: a dzsennek legfontosabb kiilonleges
képessége szorosan dsszefiigg a Pszivel - hiszen fa-
juk leginkdbb az elmecsiszoltsdgaban, a mentalis
onuralomban jeleskedik. Minden dzsenn ingyen
megkapja a pyarroni pszi-képzettséget. Ha mas pszi-
képzettséget szeretne felvenni, akkor a pyarroni és
a mas pszi-képzettség kozti alapfok kiilonbségét
mar le kell vonnia az alapfokaibdl. Az altaluk kidol-
gozott és hasznalt Pszi-iskola diszciplinaként képes
hasznalni olyan mentalis hatasokat, amelyek mas fa-
jok szdmdara csak magiaval érhetd el - a Pszi és a
Mentalmagia rokonsdga a pyarroni mentalistak
szamadra is egyértelmi. A dzsenn - barmilyen kaszta
is - Pszibdl alkalmazhatja a vardzsléi magia
mentalmozaikjait. Az id6tartamok, hatasok és erdsi-
tések az ott leirtakkal azonosak, de 1 Mana-pont 1
Pszi-pontnak felel meg.

e Fegyverek: A dzsennek hagyomanyos és jellegzetes
fegyvere a roluk elnevezett szablya. A dzsenn leg-
el6kelébb ékessége, mégis gyakorta alcazza, joval
szélesebb, handzsarhoz, hagyomdanyos szablyahoz
késziilt hiivelyben hordja, hogy ne valjon aruléjava.
Természetesen az uralkodé csalddok sarjai biiszkén
viselik az 6si fegyvert, ugyanakkor egy dzsenn ferde
szemmel nézi, ha nem fajtajabeli viselni merészeli
népe hagyomdanyos fegyverét, hacsak azok nem
megbecsiilésiik jelélil jutalmaztdk meg vele. A
dzsenn karakter nem feltétleniil kapja meg 1. Ta-
pasztalati Szinten a szablyajat, ellenben, ha &ssze-
gyljti a  szilikséges 100-150 aranyat, a
kovacsmihelyek hajlandéak szamra elkésziteni azt.
Nem dzsenn szdrmazdasunak viszont egyetlen csalad
sem kovdacsol és ad el ilyen fegyvert. A szablyan ki-
viil a dzsennek altalaban dzsambiat (hajlitott pengé-
jl dzsad t6r) forgatnak, gyakran parban.




A wierek bizonyos szempontbd6l nem tekinthetéek
kiilon fajnak: nincs tarsadalmuk, kultarajuk - emberek
kozt, emberként élnek, igazi kilétiiket titkolva. Massa-
gukrol sziiletésiik utan eleinte semmi nem arulkodik,
mindossze a mar ujszilott korban is tlihegyes szemfo-
gak. Id6vel sudar termetli, megejtéen szép férfiva vagy
nové serdiilnek; ismertetdjegyeik, a hegyes szemfogak
sem kiilonb6znek immar annyira mas emberekéitdl,
hogy arul6ikka legyenek. A tényt, hogy a wierek a nagy-
hatalmu él6halottak, a vAmpirok ,é16” rokonai, csupan
az leplezheti le, hogy kiilonds képességekkel aldotta és
atkos szenvedéllyel verte meg 6ket sorsuk: olthatatlan
vaggyal szomjaznak a friss vérre. A vér ivasa azonban
nem elengedhetetlen sziikségletiik - éppugy taplalkoz-
nak és isznak, akar a tobbi ember -, csupan megrogzott
szenvedélyiik. Ha lemondanak, vagy lemondani kény-
szeriilnek réla, id6legesen elveszitik kiilonleges képes-
ségeiket, olyannd lesznek, mint barmely mas
kozonséges halandé.

Mindezek dacéra a vérivék nem minden esetben go-
nosz, Halal jellem( lények - bar a sors rajuk szabta
szenvedély kétségtelentil efelé sodorja &Gket. Sokan
kozilik szembeszegiilnek sorukkal, s a hatalomroél
lemondva egyaltalan nem vagy csak emberséges mdédon
vesznek magukhoz vért: csak allatvért isznak, azt is
szolidabb formaban, serlegbd6l, edényekbdl.

A wiert természete, gondolkodasmadja, viselkedése
neveltetésétol fiigg, akarcsak a hétkdznapi embereké.
Elgszor huszesztendds kora kozeledtével ébred fel
benne az iszonyu wier-vagy: a friss, meleg vér utani
szomj. Hidba allnak ellen az egyre &rjitébb késztetés-
nek, a legtobb vérivon id6ével elhatalmasodik a vampir-
természet. Nem cél nélkiili vagy ez: az allatok vagy
emberek még él6 testébdl kiszivott vér hordozta tébb-
let-életerd kiilonleges képességekkel ruhazza fel a
wiereket, olyan hatalommal, melyhez hétkdznapi em-
ber csak évtizedes tanulds aran vagy soha nem juthat.

Nem tudni, jellemiikbdl fakad-e, vagy pedig hosszu
életiik és kiilonleges képességeik természetes velejaro-
ja, hogy id6ével barmilyen mélyrol is kezdjék életutjukat
- vezet0 szerephez, magas méltosaghoz jutnak az em-
beri tarsadalomban. Természetiikhoz az uralkodas illik,
a szolgasorsot nehezen viselik. Kiilonds képességeik
révén mar ifjikorban magasra jutnak.

Természetesen a vérivas minden épeszi halandoé-
ban borzadalyt kelt, igy az emberi és félemberi kultd-
rakban konyorteleniil, tlizzel-vassal irtjadk az efféle
szenvedélyek rabjait. A leleplez6dott wier, legyen
amuigy barmennyire jéindulati teremtmény, nem sza-
mithat a kegyelemre, egyediill a rang és a hatalom
mentheti meg: a vagyon, a katonak serege.

Az allatok kiilondsen érzékenyek a vérivok jelenlé-
tére, szagukat megérezve nyughatatlanng, sét agresz-
szivvad valhatnak (40% eséllyel). Ha az allat elsé
alkalommal "nem dobja meg" ezt a szazalékot, tobbé
képtelen lesz észlelni a wier nem emberi mivoltat. A
pszi Kyr-metédusanak Aura Erzékelés diszciplinaja és a
Papi Mégia Atok Erzékelése azonnal leleplezi a vérivé
szenvedélyt.

A wierekr6l keveset tud a vildg. Tudds bolcsek al-
doztak életiikbd] esztendbket annak kideritésére, ki és
miért sziiletik wiernek, s elsésorban hogyan, hiszen
mindkét sziileje kozonséges ember. Magia, pontosabban
a lélekvandorlds magia altal megbolygatott torvényei
hozzak létre e kiilonos, és kiilonleges teremtményeket.

Mondjak, lelkiiket
karmatikus suly terhe-
li, valamely sotét cse-
lekedett, amelyet
el6z4 életiikben kovet-
tek el, Onhibajukon
vagy azon  kivil
Wierként  sziiletnek
Ujja azok, akik el6z6
életiikben a hatalom-
vagy rabszolgai voltak,
s akik masokat tettek
vérszivo éléholtta gyaldzatos szertartasok altal. A kisér-
tésekkel teli és hatalommal kecsegtet6 élet kemény, de
igazsagos proébatétel szamukra. Am wierként térnek
vissza azok is, akiket a sotét szertartasok szakitottak ki
a lélekvandorlasbdl, vagy akiket mdasok gonoszsaga,
avagy egy meggondolatlan, de mar szazszorosan meg-
bant tettiik kdrhoztatott sorsukra.

A wier él6lény, nem él6halott, mint lelki rokona a
vampir. Valéjaban e két teremtmény kozott mas rokon-
sag és hasonl6sag nem fedezhet6 fel, mint a k6z6s szen-
vedély, a vérivas. A wier, szornyl szenvedélyétdl
eltekintve, nem kiilonbozik a k6zénséges embertdl, még
akkor sem, ha halala utdn gyakran vampirra valtozik.
Amugy jellemétdl, természetétdl fiigg, miként viszonyul
az ovénél kétségteleniil nagyobb él6halottakhoz. Ha
tobzo6dik borzalmas hatalmaban, bizonyara irigységgel
tekint a vdmpirokra, hogy ellesse tudasukat, gyakran a
szolgalatukba szegddik. Mas a helyzet, amikor a wier
megtagadja szenvedélyét, az ilyen még az embereknél is
nagyobb gyiilolettel néz rokonaira, gyakorta sajat bal-
sorsanak okozo6jat latja benniik - valljuk be, nem is
alaptalanul.

A wier karakter szarmazasatdl és neveltetésétdl
fiiggben tulajdonképpen barmelyik klanba, rendbe,
iskolaba tartozhat, barmilyen képzettséget elsajatithat.
Kétségtelen, hogy leggyakrabban a kiilonféle sotét papi
és lovagrendeket, boszorkidny és boszorkanymester
szektdkat, varazsldiskoldkat részesiti elényben - hata-
lomvagyanak koszonhetéen. A fejvadaszok, tolvajok és
gladiatorok lemondéastél terhes életmddjat, szolgasor-
sat nehezen viselné.

Egyes klanok, rendek tuddsa nem érhetd el a wierek
szamara, ami nem elsGsorban a wier karaktereken,
hanem sokkal inkdbb e kldnok, rendek tanitdmesterein
mulik. A harc- és kardmiivész mesterek, az "Elet" jelle-
met hirdetd istenek papjai aligha fogadndnak maguk
kozé egy vérivd szornyszilottet. Csak a Halal jellem
istenek papjai, paplovagjai lehetnek vérivok, mint aho-
gyan az egyes varazsldiskolak sem fogadjak maguk kozé
az ilyen tanitvanyt.

Az "Elet" jellem(i wier valésagos ritkasag, az ilyen
karakter akar még "jé" vallasok papja, paplovagja is
lehet. A lelki kett6ség, a kinz6 vérszomj, s vele szemben
a visszatarto erkolcsok paratlanul érdekes szerepjaték-
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ra adnak lehetdséget. Az efféle wiert kizardlag az igazi
szerepjatékot el6nyben részesito6 Jatékosoknak ajanljuk,
figyelemmel a mindkét oldalrél megszoritasokkal suj-
tott karakter okozta nehézségekre. Ha az ilyen karakter
hddol a szenvedélyének, elvesziti istene jéindulatat, ha
elzarkadzik attol, kiilonleges wier képességeir6l mond le,
s sziintelen szenvedés jut osztalyrészil.

KULONLEGES KEPESSEGEK

e Tulajdonsag moédositok:
- All6képesség -1
- Karizma +1
- Intelligencia +1
- Akarater6 -1

e A wierek egyetlen allandban fenndll6 kiilonleges
képessége, hogy semmiféle vérmdagianak, és vérrel
kapcsolatos varazslatnak nem eshetnek aldozatul.
Az ilyen varazslat a vérivon létre sem jon. Ugyanak-
kor az éppen aktiv vérmagiat 20 méteres korzetben
megérzi, akar leplezett, akar nem.

e A wierek Osszes tobbi képessége ideiglenes, azaz
csak akkor rendelkeznek velik, ha rendszeresen
hédolnak vérivé szenvedélyliknek. Amikor azt el-
mulasztjak, képességeiket id6legesen elveszitik.

e A vérivok latszélag kozonséges emberekként is
élhetik az életiiket, azonban lelkiik mélyén mégis ott
lappang a vér utdni 6rokos szomj. Sokan a leleple-
z€st6l valo félelmiikben vagy sajat allati természe-
tiikt6l elborzadva valasztjdk az emberibb, dmde
gyotrelmesebb utat, s csak mértékkel hédolnak
szenvedélyiiknek. Ok csak a legvégsd esetben élnek
vérivassal, s jorészt csak allatok vérét fogyasztjak,
serlegekbdl, vagy ivokupakbol. Masok szinte tob-
z6dnak a szenvedélyiik nyujtotta elényokben, s szé
szerint az utolsé cseppig kiélvezik sotét hatalmukat.
Naponta vérrel oltaniuk kell szomjukat. Pontos
megkotés nincs, de egy kisebb poharnyi vér semmi-
képp sem elegendd. Ha egy wier egy teljes napon at
nem fogyaszt vért, arca elkinzotta valik (Szépsége 1-
gyel csokken), gondolatai minduntalan visszatéved-
nek szenvedélyére, amelynek elmulasztott hédolni
(Intelligencia 1-gyel csokken). Gyotrelme naprol-
napra fokozddik, mind ingeriiltebbé valik (Asztralja
naponta 1 ponttal csékken, maximum 5-tel). Ot nap
utan mar erds fizikai fijdalmat okoz neki kiildnleges
taplalékanak hidnya, képességei lecsokkennek, in-
gerlékennyé valik (a Kabulat médositéi vonatkoz-
nak rd). Ilyenkor a vér szaga, vagy egy nyilt, vérzd
seb latvanya konnyen az Oriiletbe kergetheti (Aka-
raterd és Asztral probat koteles dobni, a Nehézség
20, ha elvéti raveti magat a "taplalékra"). Sajat és
mas vérivok testnedvei nem oltjak szomjat, s6t, attol
undorodik, miként a beteg emberek vérétdl, vagy az
alvadt vértdl is. Utdbbiakat az els korty utdn meg-
érzi, és ha tovabb fogyaszt bel6liik, maga is megbe-
tegszik. Egyes képzett alkimistdk ismernek egy
koltséges eljarast, melynek segitségével az él6lé-
nyek testnedvei lepecsételt amforakban huzamo-
sabb ideig friss allapotban tarolhaték, alvadas
nélkill. A nem egyenesen él61énybdl kiszivott vér,

nem jelent Eleterdt, azt sem sebeinek gyégyitasara,
sem varazserejének fokozasara nem fordithatja a
vériva.
Rendszeres vérivassal (naponta minimum egyser-
legnyi allati vagy emberi felhajtasaval) a wier a ko-
vetkez0 képességek birtokaba jut:
- Infralatas 30 ynevi 1ab tavolsagig.
- Hallasa és szaglasa az emberinek a kétszeresére
né.
- Azon a napon, melyen embervért vesz magahoz,
nem Oregszik.
Minden wier képes az Elet Csékjanak (lasd. Boszor-
kanymagia) alkalmazdasara, vérszivas formajaban.
Maximum annyi Ep-t képes kiszipolyozni, ahannyal
aldozata rendelkezik. Ebb6l az Ep-mennyiségbdl
gyobgyithatja sajat (Ep) sebeit, mire azok heg nélkiil
beforrnak, vagy pedig életerdt raktarozhat el kiilon-
leges varazshatalmanak gyakorldsdhoz. A wier ren-
delkezik ugyanis egy kiilonleges, magikus szervvel,
amely a vérként kiszivott életer6t varazserévé ala-
kitja. Ez maximum annyi életerd (Ep) elraktirozasa-
ra képes, amennyi a vérivé Egészségének 10 feletti
része. Az elfogyasztott, azaz 6sszegyijtott életer6bol
a wier az alabbi, a Boszorkdnymagiara hasonlité va-
razslatokat hozhatja 1étre:

Ep Varézserd

1Ep  Arnyak

1Ep Elkoppintas (a Tizgytjtas forditottja, a
gyertyak kialszanak)

1Ep  Rettegés

2Ep  Biib3j az azonos vagy Szerelemvarazs az
ellentétes nemtiekre

3Ep Parancs

3Ep Felejtés Csokja

4Ep  Halal Csékja

A vardazslatok 5 E erdsségliek, és semmiképpen nem
erdsitheték. Egyéb jellemzdéikben az azonos boszor-
kanyvarazslatokra hasonlitanak. A szint a wier Ta-
pasztalati  Szintjével egyezik meg, mig a
varazslashoz sziikséges id6 minden esetben min-
dossze 1 szegmens. A Biibaj avagy Szerelemvarazs, a
Rettegés és a Parancs alkalmazasahoz a vérivonak
elég rapillantania dldozatédra, &m a hatas csak akkor
jon létre, ha az aldozat 6vatlanul egyenest a wier
szemébe néz.

A wier 1 Ep elraktarozott életerd felaldozasaval 1
napra mellékhatds nélkiil elfojthatja a vér iranti
szomjat. Ezen a napon nem sujtjadk a Tulajdonsag-
csokkenések, és kiilonleges képességeit is hasznal-
hatja. A vérivé azon a napon, amikor ember vérét
szivta ki, nem dregszik.

Ha stlyosan megsebesiil, de nem talal a kdrnyezeté-
ben alkalmas aldozatot, akinek vérét kiszivva magat
gyogyithatna, a wier az elraktarozott Eletersbél is
fordithat a gydégyuldsra. Természetesen a sajat vére
sem erre, sem mas képességeinek hasznalatara nem
alkalmas.

A wierek harapasa k3 Fp sebet okoz, és mas vérivo
teremtményekével ellentétben, nem fert6z6.




Fajok és egyes képzettségek

Krani Udvari Kyr
Ember Barbar Nomad Elf elf Félelf Torpe ork véri. Amund Dzsenn Wier
Harcmiivészet I N N N N I N N I N N N
Papmagia I I* N I* I* I I [** I I N I*
Szerzetesi magia I N N N N N N N I N N [**
Samanmagia I N I N N N N [** N N N I
Boszorkanymagia I N N N I I** N N I N N I
Boszmester magia I N I** N N I** N I I N N I
Tiizvarazsl6 magia I N N N N N N N I N N N
Varazsléi magia I N N I I I [** N I N I [**

* A fajra specidlis szabalyok vonatkoznak. Ld. a faj lefrasanal.
** Nagyon ritka, csak a KM engedélyével, és ha az el6torténet megfelel6 magyarazatot ad ra.

Fajok Tulajdonsag-mddositdi és a Tulajdonsagok maximalis értékei:

(kiillonleges felkészités nélkiil)
Faj E. A. Gy. 0. Eg. Krz. L Ak. Asz.
Méd Max | M6d Max | Méd Max | M6d Max | Méd Max | Mé6d Max | M6d Max | Méd Max | M6d Max
Ember - 18 - 18 - 18 - 18 - 18 - 18 - 18 - 18 - 18
Barbar +1 19 +1 19 - 18 - 18 - 18 - 18 -1 17 - 18 -2 16
Nomad - 18 +1 19 - 18 - 18 - 18 -1 17 - 18 - 18 - 18
Elf -2 16 -1 17 +1 19 +1 19 - 18 +1 19 - 18 - 18 - 18
Krani elf -1 17 -1 17 +1 19 - 18 = 18 +1 19 - 18 - 18 ® 18
Félelf -1 17 - 18 +1 19 - 18 - 18 - 18 - 18 = 18 = 18
Torpe +1 19 +1 19 - 18 - 18 +1 19 -2 16 - 18 - 18 -1 17
Udvariork  +2 20 +1 19 - 18 - 18 +2 20 -3 15 -1 17 - 18 -3 15
Kyr-véri - 18 -2 16 - 18 - 18 - 18 +1 19 ® 18 +2 20 - 18
Amund +1 19 +1 19 - 18 - 18 - 18 +3 21 - 18 - 18 -1 17
Dzsenn -2 16 - 18 - 18 - 18 - 18 - 18 +2 20 - 18 - 18
Wier - 18 -1 17 - 18 - 18 - 18 +1 19 +1 19 -1 17 - 18
Fajok atlagos magassaga és testsulya
Faj Magassag (m) Testsuly (kg)
Férfi N6 Férfi N6

Ember 1,7-1,8 1,6-1,7 70-90 50-70

Elf 1,8-1,9 1,7-1,8 60-70 50-60

Félelf 1,7-1,8 1,6-1,7 65-75 55-65

Torpe 1,3-1,4 1,3-1,4 60-70 50-60

Udvari ork 1,8-2,0 1,7-1,9 110-130 95-105

Kyr-véri 1,75-1,85 1,65-1,75 70-90 50-70

Amund 1,7-1,8 1,6-1,7 75-95 50-70

Dzsenn 1,75-1,85 1,65-1,75 70-90 50-70

Wier 1,7-1,8 1,6-1,7 70-90 50-70

Fajok élettartama

Fizikai Tulajdonsag-csokkenés

Faij I. kat. II. kat. IIL kat. IV. kat. V. kat. VI kat.
Serdiil6kor Ifjikor Kozépkor Meglettkor Idéskor Aggastyan
Ember 13-16 17-35 36-50 51-60 61-70 71-
Elf 30-50 51-1400 1401-1600 1601-1800 1801-1900 1901-
Félelf 16-22 23-110 111-130 131-150 151-170 171-
Toérpe 25-40 41-350 351-600 601-680 681-750 751-
Udvari ork 9-12 13-27 28-35 36-45 46-60 61-
Kyr-véri 12-18 19-95 96-115 116-135 136-150 151-
Amund 13-18 19-35 36-55 56-70 71-90 91-
Dzsenn 15-19 20-120 121-150 151-170 171-200 201-
Wier ? ? ? ? ? ?

Tulajdonsag I. kat. II. kat. I1I. kat. IV. kat. V. kat. VI kat.
Eré -1 0 0 -1 -3 -5
Alléképesség -1l 0 0 -1l -3 -5
Gyorsasag -1 0 0 -1 -3 -5
Ugyesség 0 0 0 -1 -3 -5
Egészség 0 0 0 -1 -3 -5
Karizma 0 0 0 -1 -2 -3




Tulajdonsagok

A karakterek cselekedeteinek sikerét, harci és egyéb
képességeit a Tapasztalati szint mellett Tulajdonsagai is
alapvetéen meghatarozzak. Ezek a Tulajdonsagok egy
személy velesziiletett és gyakorladssal, tanuldssal meg-
szerzett alapképességeinek jellemz6i. A tulajdonsagér-
tékek 1-t6l 20-ig (egyes fajok esetében 21-23-ig)
véaltozhatnak, s minél magasabb egy érték, annal koze-
lebb all a tokéletességhez. Az atlagérték 10-12 koriil
mozog, s a 19-es és 20-as tulajdonsagértékek oly ritkak,
hogy csak kiilonleges iskoldk vagy kivételes adottsag
révén van mdéd megszerzésiikre (lasd pl. a Kiilonleges
felkészités c. részt a Karakteralkotdsnal). A M.A.G.U.S.
tiz kiilénb6z6é Tulajdonsagat hat (6t és fél) fizikai és
négy (négy és fél) szellemi képességre bonthatjuk. Fizi-
kai az Eré, All6képesség, Gyorsasag, Ugyesség, Egés-
zség. Szellemi az Intelligencia, Akarater6, Asztral és az
Erzékelés. A Karizmat altaldban a fizikaiak kozé sorol-
juk, de voltaképp mindkét tipushoz tartozik.

ERO

Ez az egyik legnyilvanval6bb képesség, a karakter
Fizikai erejérdl tajékoztat. Megmutatja, hogy birja a
személy a hirtelen fizikai terhelést, milyen maximalis
erdkifejtésre képesek izmai. A rovid izommunkaval
kapcsolatban hasznaljuk. A hosszt, kevésbé intenziv, de
folyamatos megterhelés mutatéja az All6képesség.

A karakter Teherbirdsa szintén az Ereje fliggvénye.
Egy humanoid az Erd értékének tizszeresét ynevi font-
ban mérve képes megmozditani, és annyi felszerelést
képes magaval cipelni maximalisan huzamosabb ideig
testén megfeleléen elosztva, amennyi az Ereje harom-
szorosa. E felett minden megkezdett 6t ynevi fontnyi
,csomag” utdn 1 MGT sujtja a karaktert. Azt természe-
tesen a KM jogkore eldonteni - a karakter képzettségei
és Alloképessége értéke ismeretében -, hogy ezen si-
lyokkal mennyi ideig képes haladni vagy munkat vé-
gezni, esetleg hadakozni a karakter.

Az Er6 fontos szerepet kap a kozelharcban is, s a
harcosok egyik meghatarozé tulajdonsaga. Az Eré 10
feletti része hozzaadédik a TE-hez, s 16 folott ponton-
ként +1 sebzést eredményez kozelharcban hasznalatos
- az Erén alapul6 - fegyverek esetén.

1-3: A karakter teljesen bénult vagy rokkant, netan
valamilyen arté magia sorvasztotta el izomrendszerét.
Gyakorlatilag magatehetetlen, az agyban is alig tud
feliilni vagy a dolgat elvégezni. Az életben maradashoz
masok segitségére van sziiksége.

4-5: Gyermekek birnak ekkora értékkel, avagy kor-
sagban szenvedd felnéttek. Fegyvert képtelen forgatni,
egy hatizsak alatt meg-megtantorodik.

6-8: Az illetd valdszintileg irnok, szdmvevd vagy mas
tollforgatd személy, netdn egyszerlien mar déregember.

9-12: Az atlagos ember, aki nem is tul izmos, nem is
igazan vézna. Logva, fiiggeszkedésbdl csak kinlodva
képes felhtizni magat.

13-15: Kiemelkedé fizikum, er6tdl duzzadd karok,
tiszteletet parancsolé vallak.

16-18: Robosztus termetével barhol képes utat torni
maganak. Hivatasos verekedd vagy erémiivész valhat
beldle.

19+: Kapraztat6 dolgokra képes: acélt hajlithat meg
puszta kézzel, s litései nemritkan csontokat ztiznak szét.
Képességei a j6zan ész hatarait feszegetik.

ALLOKEPESSEG

Az All6képesség a karakter Kkitartasanak, fizikai tii-
réképességének mutatdja. A harcos és harcmiivész
kalandozo6k fontos tulajdonsaga, s szerepe van az Fp
alap meghatarozasaban is. Minél magasabb az All6ké-
pessége valakinek, anndl jobban tiiri a fijdalmat és a
folyamatos megterhelést. Tovabb tud megallas nélkiil
harcolni, lovagolni vagy futni, jobban ellendll a fajda-
lomnak és a hidegnek.

Az atlagnal joval alacsonyabb Alloképességiliek mar
rovid futds vagy munka utén is kifulladnak, arcuk Kipi-
rul, izmaik fajdalmasan sajognak. Az atlag 12-es érték
ebben az esetben is a hétkdznapok emberének felel
meg. A 18-as vagy annal nagyobb All6képesség lehetévé
teszi tobb tucat mérfold lefutasat, 25-30 percnyi aktiv
kiizdést, nehéz terhek folyamatos cipelését.

Az Alléképesség adja a Kkarakter Fajdalomtiirési
Pontjainak alapértékét, az Akaraterdvel vett atlagérték
révén.

1-3: Képtelen akar a szobdn is atkiszni.

4-5: Hamar elfarad, az ilyen alacsony érték altalaban
a korral jar.

6-8: Ha napkdzben gyakran leiilhet pihenni, délutan
pedig tarthat egy pardras sziesztat, egész jol birja a
hétkéznapokat.

9-12: Az 4tlagos emberi érték. Gond nélkiil elsétal a
szomszéd faluba és vissza, egész nap kint dolgozik a
foldeken, de a hosszl, megeréltetd feladatoktdl 6 is
kifarad.

13-15: Kiemelkedd a kitartdsa. A tobbiek mar rég
feladtak volna, de 6 a masodik napot is végiglovagolja.
Nem hidba lett a Vittadora Postakocsi-szolgalat gyorsfu-
tara.

16-18: Lenylig6z6, mire képesek ezek az emberek.
Az 6rakon at tartd futdst par perc alatt kipiheni, az
egész napos ostromot mellvértben tolti a gyilokjarékon.

19+: Tetteir6l legendakat zengnek. ,Vasember” -
mondogatjak.

GYORSASAG

Gyorsasagon a karakter fiirgeségét, reakcidinak se-
bességét értjiik. Ez a szdm megmutatja azt, hogy milyen
gyorsan futhat valaki, de jellemzi a cselekvések gyorsa-
sagat is. Tehat nem ez donti el, hogy valaki milyen gyor-
san fejt meg egy logikai feladvanyt, hanem hogy a
karakter el tud-e ugrani egy felé szaguldé lovas el6l.

A Gyorsasag még egy nagyon fontos értéket, a ka-
rakter Sebességét adja meg. EbbSl a Tulajdonsagbdl
szamithatd ki, hogy a karakter 1 kor, illetve 1 szegmens




alatt mekkora tavolsagot képes megtenni. Minden ka-
rakter egy korben Otszoér annyi ynevi 1ab tavolsagot
képes megtenni, mint amennyi a Gyorsasag értéke.
Egyetlen szegmens alatt pedig legfeljebb a Gyorsasaga
felének (lefelé kerekitve) megfelel ynevi 1ab tavolsagra
juthat, Ez az érték természetesen valtozik, ha a karakter
Gyorsasaga valamilyen okbdl (példaul MGT) csékken.

Sokat szamit a Gyorsasag a harcban is. Egyrészt vi-
tathatatlan szerepe van a tdmadasok eldli kitérésben,
masrészt a karakter sajat tamadasanak eredményessé-
gében. Minél gyorsabb ugyanis a tdmadas, annak hari-
tdsa annal nehezebb. A tdmadas pillanatat is
befolyasolja ez az érték, igy a Gyorsasag hozzaadddik a
KE-hez, tovabba a TE-hez és a VE-hez.

1-3: Altaldban rokkantak, nyomorékok. A biztonsag
kedvéért mindig tartanak egy agytalat a kozelben.

4-5: Az ismeretlenek altaldban segitenek neki, mert
nem gy6zik kivarni, amig megtolti a boroskancsot.

6-8: Mire utanakapna, a pohar mar rég eltorott...

9-12: Az atlagos emberi érték. Az id6s foldmives al-
taldban félre tud ugrani, ha az asszonya megdobalja a
labosokkal az esti kimaradas miatt.

13-15: Remek futé vagy kivaldak a reflexei. Nem egy
parbajt nyert mar meg a fiirgébb kardrantassal.

16-18: Ha valaki leloki a s6ros kupat az asztalrdl,
szerencse, ha 6 ott van. Kar lenne akar egyetlen csepp
draga ned@iért is.

19+: Hihetetlen gyors a mozgasa. Kar, hogy senki
nem hisz neki, amikor azt meséli, hogyan kapta el a
kilétt nyilvesszot.

UGYESSEG

E Tulajdonsag alatt a mozgaskoordinacidt, az egyen-
sulyérzéket és a kéziigyességet értjiik. Az agy és az
izmok tokéletes dsszhangja sziikséges az igazan finom
és Osszetett mozgasok kivitelezéséhez, s ennek mutaté-
ja az Ugyesség. Meghatarozé szerepe van az alvilagi
képzettségek legtobbjében, a zarnyitdsban vagy a
zsebmetszésben.

Fontos az Ugyesség a kozelharcban, hiszen a legjobb
technika is veszend6be megy, ha a test nem azt hajtja
végre, amit az elme diktal. Az Ugyesség 10 feletti része
hozzaadédik a TE-hez és a VE-hez is.

1-3: Rokkant, bénult emberek sajatja. Egy imbolygo,
rothad¢ él6halott kotéltancos hozza képest.

4-5: Minél jobban igyekszik, annal rosszabb. Csak ne
nyuljon semmi torékenyhez!

6-8: Ugyefogyott, kétbalkezes. Kiskoraban mindig
csufoltak, amiért sose tudta elkapni a labdat, de azért
azota se nagyon engedik éles fegyverek kozelébe.

9-12: Atlagos emberi érték. Elboldogul harom po-
hérral egy kézben.

13-15: Rugalmas, hajlékony, elegdns a mozgasa. A
nézok sosem latjak, hol a csel a kartyatriikkben.

16-18: Bamulatos a kéziigyessége, szokatlan, nem
mindennapi mozdulatokra képes: az ember azt hinné,
ilyen tartasbol fogast kell valtani a dobétéron ahhoz,
hogy el lehessen hajitani. Pedig csak a megfelel6 csuk-
lémozdulat kérdése az egész...

19+: ,Az istenekre! Te lattad, hogyan csinalja?” ,Ez
biztos varazslat, nekem elhiheted!”

EGESZSEG

Ez a Tulajdonsag jellemzi a karakter ellenall6 képes-
ségét betegségekkel, mérgekkel és sériilésekkel szem-
ben. Ertéke nem fiigg 6ssze a fizikai erével, inkabb a
kondicidval.

A nagyon alacsony Egészségliek sokszor betegsze-
nek meg, gyengének érzik magukat, s a mérgek is na-
gyon sulyosan hathatnak rajuk. Magas Egészség
értékkel viszont a koznapi korok tobbsége elkeriili a
karaktert, a romlott étel sem jelent mindig gondot,
szinte vasgyomorral taplalkozhatnak.

Az Egészség adja a karakter Eleterd Pontjait, tovab-
ba e Tulajdonsaggal lehet ellendllni a mérgeknek és a
betegségeknek.

1-3: Altalaban haldlos kérok végsd stadiumaban
szenved igy az ember. Szerencsére nem sokaig.

4-5: Gyakorlatilag allandéan beteg. Csak gydgyno-
vények, tedk és egyéb készitmények, netdn magia tartja
életben. Immunrendszere annyira gyenge, hogy az els6
betegség is szinte haldlos kimenetelli lehet szdmara.

6-8: Nagyon sokat betegeskedik. Egész télen nathas,
tavasztél Oszig pedig valami franya ndvény miatt
priiszkoél dllanddan. Az orvos hetente, havonta latogatja,
s ha meleg ruhazat nélkiil megy ki a szélbe, biztosra
veheti a mdasnapi tiidégyulladast. A kozeledé hideg
id6tdl mindig sajog a dereka.

9-12: Atlagos emberi érték. A betegségek egy részét
elkapja, a masik felét elkeriili. Azért jobban teszi, ha az
esti duhajkodas utdn a hajnal mar fedél alatt talalja és
nem az ajto el6tt.

13-15: Kiemelked6 az ellendlld képessége. Idejét
sem tudja, mikor volt utoljara beteg, sebei gyorsan és
kénnyedén gydgyulnak.

16-18: A masnapossagot, betegségeket csak hirbdl
ismeri. Romlott étel vagy mas afiumok nehezen dontik
le a labarol. Kora tavaszi reggeleken felfrissiilésképpen
néha vesz egy gyors fiird6z a folyéban.

19+: A szervezete vasbol van. Szinte barmilyen sérii-
lést képes tulélni.

KARIZMA

A Karizma egyik dsszetevéje a karakter fizikai szép-
sége, ugyanakkor nem teljesen egyenld azzal. Magaban
foglalja a vezet6készséget, a tekintélyt, megjelenést,
hanghordozast, magabiztossagot is.

A nagy Karizma segit a kapcsolatteremtésben, kiilo-
nosen ha egy ellentétes nem képvisel6jével kivan 6ssze-
ismerkedni a karakter, de szintén elengedhetetlen a
politika tertiletén, vagy kényes szituaciékbol val6 kima-
gyarazkodashoz. A nagy Karizma igazi értéke szammal
nem igazan mérhet6, de meg kell mutatkoznia a szerep-
jatékban. Altaldban a nemesen sziiletett karakterek,
valamint lovagok, papok, szerencsevadaszok (kiilono-
sen a bardok) szinte létfontossagu Tulajdonsaga.

Fontossdgara minden jatékos rendszerint késébb
ébred ra, mint a tobbi Tulajdonsag értékére, mert csak a
jaték kdzben mutatkozik meg igazi jelentGsége.




A rendkiviil alacsony Karizma sokszor megbosszulja
magat a karakter életében: sokan bizalmatlanok lesz-
nek vele szemben, szélséséges esetben kimondottan
ellenségesen bannak vele.

1-3: ,Kotrddj innét! fng rohad az arcod, menten hé-
nyingert kapok... itt ugyan nem kapsz italt, még elriasz-
tod a vendégeimet!”

4-5: Mondhatni, nem tul épiiletes latvany. Termé-
szetes érték nem lehet ilyen alacsony.

6-8: Az illet6 latvanyos testi fogyatékossaggal bir:
pupos, kancsal és rdadasul erésen gatlasos, tarsasagban
képtelen megszdlalni.

9-12: Sosem volt a n6k balvanya, de nem is igen volt
oka panaszra. Ha ki kell allni az emberek elé, altaldban
nem 6 viszi a szét.

13-15: Igen vonzé holgy, esetleg férfiember, kony-
nyen elegyedik széba mésokkal, ritkdn marad fedél
vagy halétars nélkiil, ha ismeretlen helyre vet6dik.

16-18: Nem pusztan férfias és joképi. Van a mozga-
saban, a hangsulyaban valami, aminek a nék képtelenek
ellenallni. Szinte sugarzik beldle az 0sztonds magabiz-
tossag, ami csak a nagyragadozok sajatja.

19+: Az emberek nehezen tudjak kivonni magukat
személyisége befolyasa alél. A gyengébb jellemekben
akar fanatikus rajongéas is kialakulhat, de nincs ember,
akit hidegen hagyna megjelenése.

INTELLIGENCIA

A karakter mentaltestét a konnyebb kezelhet6ség
végett két kiilonbozé Tulajdonsdgra osztja fel a
M.A.G.U.S. rendszere: az Intelligenciara és az Akaraterd-
re. El6bbi a gondolkodési képességet, az események
logikus rendszerének atlatasat és globalis szemléletli
vilagkép kialakitasat teszi lehet6vé. Elengedhetetlen a
magiahasznalék szadmadra, de a papok és boszorkany-
mesterek is hiresek lehetnek magas Intelligenciajukrol.
A tények logikus egymasutan fizésén, tedridk és onalld
vélemény kialakitasan kiviil az Intelligencia nagysaga
(10 feletti része) hatassal van a Pszi pontok szamara,
valamint a Magiaellenallasra is.

1-3: A karakter értelmi szintje egy nyaladzé idiotaé,
személyisége (ha lehet ilyesmirdl esetében egyaltaldn
beszélni) nem emelkedik tdl az allati 6sztonok kusza
halmazan.

4-5: Intelligencidja mar meghaladja egy jél fejlett
karérépa szintjét. ,Harom réz. Nem érted? H-A-R-O-M.
Mindegy, hagyjuk. Add ide, amennyid van.”

6-8: Kisgyermekek vagy szenilis vénemberek sajat-
ja. A karakter ritkan veszi szivére, ha cstinyan atejtik,
mivel rendszerint nem is veszi észre.

9-12: Az atlagos emberi érté, a j6zan paraszti ész. A
szemenszedett hazugsagokon atlat, a logikai fejtorék jo
részét hosszas gondolkodassal bar, de megoldja. Magia-
elméleti és elvont matematikai vitdkba azért ne bocsat-
kozzon.

13-15: Figyelemre méltd intelligencia. Ravasz ficko,
pontosan tudja, mennyivel okosabb masoknal, és épp
ezért azt is tudja jol, jobban teszi, ha ezzel nem kérke-
dik, inkabb kihasznalja.

16-18: Kiemelkedd szellemiség, a dolgokat Ossze-
fliggéseiben vizsgald és rendszerezd elme. Mindenben

az okokat és a kovetkezményeket vizsgalja, hamar fel-
fedezi a parhuzamokat, atlatja a bonyolultabb 6sszefiig-
géseket.

19+: Ha valamivel korabban sziiletik, valészintileg 6
talalja fel a Menzini sakkot.

AKARATERO

A Mentaltest masik 6sszetevOje az Akaraterd. Lé-
nyeges szerepe van az agy fels6bbségének fenntartasa-
ban a test igényeivel szemben, legyen az valamely
kisértés vagy a testi kinzds. Meghatdrozza tovabba,
hogy a karakter mennyire ura érzelmeinek, képes-e
hidegvérrel mérlegelni, félretenni érzéseit és csupan
eszére hagyatkozni. A fajdalom eltliréséhez is ez adja a
lelki, szellemi alapot, a fizikait pedig az All6képesség.

Az Akaraterd hozzaadddik a karakter Fp alapjahoz,
illetve a lelkierd ilyen, tudatos megjelenése mellett
komoly szerepe van a Mentaltest védelmében is, mert
10 feletti része beleszamit a Magiaellenallasba a menta-
lis tAmadasok ellen.

1-3: Osztonlény. Elhatarozasai ritkan tartanak per-
ceknél tovabb. Onkontrollja egyaltalan nincs, gyakorta
cserélik alatta a leped6t.

4-5: Eletét dithrohamok és sirégércsék fertalyéran-
kénti valtakozdsa tolti ki. Képtelen raszanni magat
barmi hasznos vagy 6nall6 cselekvésre. Pillanatok alatt
elbizonytalanodik, ha barki visszakérdez: ,Biztos?”

6-8: Az érzelmek rabja. Apr6 ingerlésre is hevesen
reagdl, képtelen valamire huzamosabb ideig koncent-
ralni. Kdnnyedén meggydzhetd barmirdl, ha elég sokat
és elég erélyesen bizonygatjak.

9-12: Az atlagos emberi érték. Ha nagyon muszdj,
barmire raszanja magat, nehéz felingerelni, de ha ma-
gaval ragadja a hév, képtelen uralkodni magan. Hagyja
magat sodorni az eseményekkel, s csak ritkan képes
elég elszantsagot Osszegylijteni, hogy kezébe vegye
sajat sorsat.

13-15: Nem mindennapi énuralommal rendelkezik.
A széls6ségek néha még magukkal ragadjak ugyan, am
altalaban a j6zan eszére hallgat.

16-18: Az akarat gy6zelme az érzelmek felett. Hi-
degvérébdl, nyugalmabél semmi sem tudja kizokkente-
ni.

19+: Az 6nuralom cstcsa. Erzelmeit régen levetkez-
te mar. O az, akire valéban igaz a mondas: ,Csak akarnia
kell...”

ASZTRAL

A karakter asztraltestének jellemzésére szolgalo ér-
ték. Az érzelmi gazdagsag, a lelki harmdnia mértéke;
minél nagyobb, anndl nyitottabb a karakter masok
érzelemvilagara.

Egy kiforrott lelkivilaggal rendelkezd egyéniséget
sokkal nehezebb magia utjan érzelmileg befolyasolni,
mint azt, aki k6zel sem fordit annyi figyelmet sajat vagy
masok érzéseire. Oket konnyebb is haragra, gytiloletre
vagy éppenséggel megbékélésre kényszeriteni. Az Asz-
tal 10 feletti része beleszamit a Magiaellenallasba.




1-3: Lelki tarsat régen meglelte csizmatalpa képé-
ben. Erzelemvildga nem terjed tdl a puszta vegetativ
léten.

4-5: Erzelemvilaganak kifinomultsaga az allati 6sz-
tonok szintjén mozog.

6-8: A legtobb né fejéhez vagta mar: ,Erzéketlen
tuské!” Lelkivilaga sivarsagat mi sem példazza jobban,
mint hogy ez egy cseppet sem érdekli. Sekélyes, kozép-
szerl jellem.

9-12: Atlagos emberi érték. Az érzelmek, emberi
kapcsolatok fontosak szamara, de néha értetlentil all
masok reakcioi elétt.

13-15: Az arnyalatok mar fontosak szamara, érzel-
mei gazdagok, amolyan mivészlélek; kar, hogy csak
képzeli magarol.

16-18: Valédi miivészlélek. Nem csak fejlett az esz-
tétikai érzéke, de szépség utani vagyat alkotas utjan is
gadni képes masok érzéseit, de azokra igen finoman
reagdalni is tud.

19+: ,Nézz a szemembe, megmondom, ki vagy.”

ERZEKELES

Mint a nevébdl is kovetkezik, az érzékszervek mi-
kodésére, hatékonysagara, osszehangoltsagéra, vala-
mint a helyzetfelismerés sebességére is utal, ami alatt
nem a tudatos gondolkodast, hanem az 6sztdnds ve-
szélyfelismerést értjiik.

Ugyan nem létfontossagd, am igen hasznos Tulaj-
donsag. Ha ez az érték alacsony, az azt jelzi, hogy a
karakter szétszort, figyelmetlen, feliiletes szemléld.
Nem veszi észre, ha kovetik. Nem fedezi fel az 4gy mellé
ejtett kulcsokat, nem veszi észre, ha az éjjeli erdében
hirtelen elhallgatnak az allatok.

Az Erzékelés hozzaadédik a karakter KE-jéhez és
CE-jéhez.

1-3: Csakis valamely testi fogyatékossaggal rendel-
kezo6k sajatja (stiketnéma stb.)

4-5: Csak bamban néz ki a fejébdl és retteg. A kiilvi-
ldg szamdara egy nagyon tavoli, ismeretlen, veszélyes
valami.

6-8: Szétszort, figyelmetlen. Az ilyen emberek gon-
dolkodas nélkiil raiilnek a széken felejtett holmikra,
belekdnydkdlnek a borfoltba vagy hosszi percekig
keresik az asztalon a zsebiikben felejtett kulcsot.

9-12: Az atlagos emberi érték. Minden érzékszerve
az emberi normanak felel meg.

13-15: J6 megfigyel6. Pillanatok alatt kiszurja az oda
nem ill6 dolgokat, a szeme sarkabdl képes figyelni az 6t
kovetd alakot.

16-18: A legtobb ember mar csak azt veszi észre,
hogy mozdul, nem pedig azt, hogy mi miatt.

19+: ,Figyelnek minket. Erzem.”

TULAJDONSAGPROBA

Bizonyos esetekben el6fordulhat, hogy a karakter-
nek nem a képzettségét, hanem egy Tulajdonsagat kell
prébara tennie (ilyen pl. a mérgek ellen dobott Egés-
zség-proba). A Tulajdonsagpréba hasonléképp zajlik,
mint egy képzettség-préoba - a KM meghatdrozza a
Nehézséget (9-30 kozotti szdmot), a karakter pedig dob
k10-zel, és a dobas eredményéhez hozzaadja az érintett
Tulajdonsag értékét. Ha az igy kapott eredmény na-
gyobb vagy egyenl6 a Nehézségnél, a prdba sikeres,
ellenkezé esetben sikertelen.

Tulajdonsagpraéba:
Tulajdonsag értéke + k10 > Nehézség

A Nehézséget az alabbi tablazat segitségével lehet
meghatarozni:

A feladat besoroldsa Nehézség
Mindennapos 9
Konnyi 12
Atlagos 15
Nehéz 18
Nagyon nehéz 21
Hdésies 24
Szinte lehetetlen 27
Lehetetlen* 30

* A KM kiilonleges esetekben engedélyezheti a lehe-
tetlen feladatok véletlen megoldasat.




