NG A A

Képzettségek

Tudas és képzettség

A jatékos, amikor megalkotja karakterét, a képzett-
ségek segitségével hatarozza meg, hogy hdse mihez és
milyen szinten ért. Képzettségnek szamit minden tudas,
ismeret, jartassag. A tudomany éppugy, mint a minden-
napos ismeretek, a harcban szerzett tapasztalat vagy a
magia hasznalataban felhalmozott gyakorlat.

Minden Tudas tanulés, gyakorlas és tapasztalatszer-
z€s Utjan szerezhet6 meg, fejleszthetd tovabb.

A jatékban a képzettségek hatarozzak meg a karak-
ter tudasat. Leirjak, szamokba és szabdlyokba oOntik
teljes ismeretanyagat.

A Kkarakter jartassdgat pontokban mérjiik - minél
nagyobb ez az érték, annal alaposabb és szélesebb korl
a karakter tudésa, annal szertedgazébbak az ismeretei,
annal biztosabb a gyakorlata a kérdéses képzettségben.

Kalandozok esetében 25 pont az elérhetd maximum
azzal, hogy a 20 feletti értékek kizardlag a képzettség-
prébaknal jutnak szerephez, egyéb bonuszokat (KE, TE,
ismert hangszerek szdma stb.) nem adnak.

A képzettség-proba a kovetkez6képp torténik: a ka-
rakter dob k10-zel és az eredményt hozzaadja az érin-
tett képzettségének értékéhez. Ha a dobas nagyobb
vagy egyenl6 a meghatarozott Nehézségnél, a karakter
sikerrel jart.

Képzettség-proba:
Képzettség értéke + k10 > Nehézség

A feladat nehézsége

Képzettségeit az ember feladatok megoldasara, a
nehézségek lekiizdésére hasznalja. Feladat lehet egy fal
megmaszasa, egy célpont eltaldlasa, egy megvadult 16
meglilése, egy seb begyogyitasa. Bizonyos szempontbol
feladat a mégia hasznalata is.

Nyilvanvalo, hogy vannak konnyebb és nehezebb fe-
ladatok. A KM a feladat nehézségéhez mérten hatarozza
meg a feladat ,nehézség-szamat”. Az adott helyzetet
mérlegelve mindig a KM szava a dontd, de segitséget
nyujthat az alabbi tablazat:

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

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

Képzettség-proba

A jatékban a karakter tudasa szamtalanszor tétetik
probara. A karakter képzettsége (tudasa) versenyre kél
a feladat Nehézségével. Nyilvanvald, hogy egy feladatot
csak olyan képzettséggel lehet megoldani, ami erre valé.
Hogy a karakter mely képzettségét hasznalhatja egy-
egy feladat megoldasara, azt a KM donti el.

AUTOMATIKUS SIKER

Ha a karakter képzettségének értéke eléri vagy
meghaladja a Nehézséget, nem Kkell dobnia, a préba
mindenképpen sikeres.

A 0-AS ES AZ 1-ES SZABALY

Ha a képzettség-probanal a jatékos 1-est dob, az
minden esetben kudarcnak mindsiil, akkor is, ha az
eredmény elérné a Nehézséget.

Ugyanakkor, ha a karakter 0-ast dob (ami 10-et ér),
még egyszer dobhat. Ha ismét 0-ast (10-est) dob, ismét
dobhat és igy tovabb. Ez a rddobas szabalya.

LEHETETLEN FELADATOK

Vannak feladatok, amelyeket egyszer(ien lehetetlen
megoldani. A KM ilyenkor ne j6jjon zavarba, egyszeriien
jelentse ki, hogy a feladatot a karakter nem tudja meg-
oldani, vagy egyébként megoldhatatlan. Ilyen esetekben
nem lehet képzettség-probat dobni. Egyetlen esetben
van mod a dobdasra - akkor is csak a KM kiilonleges
engedélyével, ha 6 ugy itéli, hogy a feladat a karakter
probalkozasainak hatdsara mintegy magatol is megol-
dédhat. Ezt nevezik ,pokoli nagy szerencsének”. Hogy
ez bekovetkezzék, ahhoz a karakternek - képzettségétol
fiiggetleniil - legalabb kétszer kell 0-at (10-est) dobnia.

ELRONTOTT PROBA

Az erdn felill megkisérelt feladatok magukban hor-
dozzak a hibazas lehet6ségét.

A hiba akkora, amennyivel kisebb a karakter
képzettsége a Nehézségnél.

Az alabbi felsorolds megmutatja, hogy mekkora ron-
tas mekkora hibanak szamit.

Rontds Rontds kévetkezménye
1-2 Semmi komoly, a kov. korben ujra probal-
kozhat, am dobasahoz -1 jarul.
3-4 Teljes kudarc: mindenki szdmdara nyilvan-

valo, hogy nem sikeriilt. Szerencsére hiba
nem tortént.




5-6 Nem csak kudarc, a karakter hibdzott is.
Bajt okozott azzal, amit csindlt: valamit
tonkretett, tarsait alaposan félrevezette,
bajba sodorta.

7-8 Ez mar sulyos hiba. Magat vagy mast meg-
sebesitett, olyan tanacsod adott, ami ehhez
vezet. Szerencsére kozvetleniil nem kertlt

emberéletbe a ballépés.

8 felett Ez a végzetes hiba. Ha az adott helyzetben
elképzelhetd, a karakter vagy mas életébe
kertl, illetve kozvetetten ehhez vezet.

Kudarc esetén a karakter Gjra és ujra nekifuthat, de
minden rontott préba utan dobasahoz -1 jarul.

A stlyos és végzetes hibdk kapcsan a legfontosabb
szem el6tt tartani, hogy a jatékszabalyok a valdsag
megjelenitésére valok, nem pedig arra, hogy nevetséges
helyzeteket, irredlis Oriiltségeket okozzanak. A hibak -
ha bekovetkeznek - csak olyankor okoznak sériilést (ne
adjak az istenek, halalt), ha az adott helyzetben ez le-
hetséges. A sériilés nem feltétleniil kozvetlen kovet-
kezménye a hibanak, lehet, hogy az csak hozzajarul egy
olyan szitudci6 kialakuldsdhoz, amely mar valéban
okozhat bajokat.

ELLENPROBAK

A jatékban gyakran el6fordul, hogy nem egy sze-
mélytelen Nehézséget kell lekiizdenie a karakternek,
hanem egy masik karakter (JK vagy NJK) tudasat (pl.
nyomolvasas-nyomeltiintetés). Ha két karakter egymas
ellen cselekszik, akkor tudasukat szembeforditjak, s el
kell donteni, ki a jobb. Ilyenkor mindkét fél dob k10-zel,
s a dobas eredményét hozzaadja az alkalmazott kép-
zettségéhez. A véletlen szerencse itt kevésbé szamit,
els6sorban a tudas dont.

Képzettség + k10
VS.
Képzettség + k10

Aki nagyobb eredményt kap, az kerekedett feliil.
Persze a KM - ha a koriilmények ezt kovetelik - barme-
lyik fél szamara moédositokkal konnyitheti vagy nehe-
zitheti meg a prébat.

Természetesen nem csak az azonos képzettségek
kelhetnek versenyre egymassal, hanem a kiilonbéz6ek
is (pl. épitészet vs. titkosajtd keresés).

A radobas szabalya (vagyis az, hogy ha a dobas 10-
es, a jatékos ismételten dobhat) itt is érvényesiil.

TITKOS PROBA

Jaték kézben adddhat olyan helyzet, amikor a karak-
ter valamelyik képzettsége probara tétetik, mikozben
errdl a karakter (és a jatékos) nem tudhat. Ilyenkor
tobb megoldas kinalkozik:

- A jatékos helyett a KM dob képzettség-probat.

- A KM minden jaték el6tt 10-20-szor dobat a jaté-
kosokkal, és az eredményeket felirjak. Sziikség esetén a

KM kiolvashatja jegyzeteibdl a karakter soron kovetke-
z6 dobasat.

- A jatékos dob ugyan, de fogalma sincs, melyik kép-
zettségére. Ezt akkor viszont nem jé haszndalni, ha maga
a dobas ténye felkeltheti a jatékos figyelmét, hogy jobb
lesz mostantdl valamire vigyaznia.

REJTETT PROBA

Rejtett dobasra olyankor lehet sziikség, ha a karak-
ter probara teszi egy képzettségét, de nem tudhatja,
hogy sikertilt-e a proba, vagy sem?

A KM kétféle rejtett dobast rendelhet el:

- Maga a KM dobja a prébat - igy a jatékos sajnos el-
vesziti az érzetet, hogy karakterének sorsa az 6 kezében
nyugszik.

- Maga a jatékos dobja a prébat, de nem nézhet oda.
A KM gyorsan leolvassa az értéket, majd elforditja a
kockakat.

Példdul a karakter lopakodik az ellenséges 6rszem
hata mogott. Megvan az esélye, hogy az 6rszem ugyan
észrevette Ot, de ki akarja varni a tAmadasra legalkal-
masabb pillanatot.

Madsik példa: A karakter eltiinteti a csapat nyomait
az erd6ben. Nyilvanval6, hogy 6 agy gondolja, sikerrel
jart. Am nem jo, ha a jatékos tudja a préba eredményét,
mert ez er6sen befolyasolhatja a tovabbi cselekedeteit.

Valéjdban az 6sszes fenti példara igaz, hogy a kétke-
dés megvaltoztathatja a cselekedeteinket. Lehet, hogy a
karakter sikeresen teljesitette a prébat, de egyaltalan
nem biztos benne. Ekkor megint csak mashogy cselek-
szik, mint a biztos siker tudataban tenné.

TOBB NEHEZSEG ELLEN
DOBOTT PROBA

Vannak feladatok, melyeket valtozé mértékid - ki-
sebb, nagyobb, még nagyobb - sikerrel is meg lehet
oldani. Ezekre a KM tobb - 1épcsézetesen egyre na-
gyobb - Nehézséget szab meg. A karakter, ha a legna-
gyobb Nehézséget is megdobja, teljes sikert arat.
Egyébként csak olyan sikerrel oldja meg a feladatot,
amelyik Nehézségnél kevesebbet dobott.

Példdul egy varazstudé el6tt megjelenik egy démon.
A karakter bejelenti, hogy szeretne demonoldgia-probat
dobni, felismeri-e a démont, illetve tud-e réla valamit,
ami megkonnyiti a legy6zését. A KM tobb Nehézséget
hatdroz meg:

- tudni a démon nevét: 18

- tudni, mekkora a hatalma: 20

- tudni, miben all ez a hatalom: 22

- ismerni a démon gyenggéit: 24

- kitalalni, vajon mivel lehetne alkura birni: 26.

A jatékos képzettség-probat dob. Ha a 26-ot meg-
dobja, az dsszes kérdésére valaszt kap. Ha pl. csak 20-at
ér el, akkor a démon nevét ill. hatalmanak nagysagat
fogja tudni. Ez a moédszer a KM-t6l nagy figyelmet kove-
tel!




MEGISMETELT VAGY OSSZETETT
KEPZETTSEG-PROBA

Vannak bonyolult feladatok, melyeket ésszer(i tobb,
kisebb feladatra bontani. Egyrészt azért, mert igy job-
ban kidomborodik a feladat Nehézsége és az, hogy egy
szerencsés véletlen ezuttal nem elegendd a sikerhez.
Masrészt pedig azért, mert a feladat tobb kiilonallo
képzettséget is probara tesz.

Megismételt proba esetén a karakter egymds utan
tobbszor is dob probat ugyanarra a képzettségre. A KM
hatdrozza meg, hanyszor kell megismételni a képzett-
ség-probat. Az ilyen feladatot csak akkor lehet megol-
dani, ha az 6sszes proba sikeres.

Osszetett képzettség-préba esetén a jatékosnak tébb
képzettségére is probat kell dobnia, a KM 4altal felsorolt
Nehézségek ellen. A feladatot csak akkor sikeriilt meg-
oldani, ha az 6sszes proba sikeres volt.

SEGEDKEPZETTSEG-MODOSITO

Egyes képzettségek bizonyos tipusd hasznalata ese-
tében a képzettségprobaknal figyelembe vehetd, ha a
karakter mads, kapcsolodd képzettségben is jaratos.
Ilyenkor e kapcsol6dd képzettség (annak értékétol
fiiggben) mobdositét ad a Kkarakter Kképzettség-
proébajahoz, az alabbiak szerint:

Segédképzettség értéke Modosito
-10 +1
11-15 +2
16- +3

OSSZEVONT KEPZETTSEG-PROBA

Ha a feladat megolddsdhoz ugyan elegendd egy
adott képzettség, de segit, ha a karakter mas kapcsolo-
do6 képzettségekben is jaratos, akkor dobhat dsszevont
képzettség-prébdt. llyenkor a proba alapjaul szolgald
képzettséghez még hozzaadhatja a kapcsol6do képzett-
ségek segédképzettség-modositojat is. Az ekként Ossze-
vont képzettségekre dobja a prdébat. Hogy mely
képzettségeket vonhatja 6ssze, azt a KM hatarozza meg.

KO0Z0S KEPZETTSEG-PROBA

A jatékot tobb jatékos jatssza. Mivel a karakterek a
kalandok tobbségében egyiitt, kozds cél érdekében
cselekszenek, gyakorta el6fordul, hogy egy adott felada-
tot is kdzdsen szeretnének megoldani. Osszegzik tuda-
sokat: kozosen és 0sszehangoltan cselekszenek, egyiitt
probaljak kikovetkeztetni a megoldast. A legnagyobb
tudasu segiti a tarsait, irdnyitja, 6sszefogja munkajukat,
gondolataikat. O dobja a képzettség-prébat, a tobbiek
pedig beleadhatjak a prébaba képzettségiik segédkép-
zettség-mddositojat. A probat dobd jatékos az dsszegre
dobja a képzettség probat. Legfeljebb négyen adhatjak
ekként 0ssze a tudasukat!

Hogy a karakterek tudédsa Osszegezhet6-e, hogy a
kevésbé képzettek tudnak-e segiteni tapasztaltabb
tarsuknak, azt a KM donti el.

Képzettségek
felvétele és fejlesztése

ALAPFOK

Az alapfok azt az alap tudasszintet jelenti, amit a ka-
rakter az el6torténete, tanulmanyai, neveltetése soran
elért. Az alapfok minden ember szdmara mas és mas
szazalékértéket jelent - a tehetségétdl fliggben. Minden
képzettségnél szerepel, hogy melyik két Tulajdonsag
sziikséges leginkabb az elsajatitasdhoz. Ez mutatja meg,
ki a tehetséges és ki nem. Az alapfok annyi, amennyi a
két Tulajdonsag 10 feletti részének atlaga +5.

A karakter indulaskor (faji modositok nélkil) 30
Alapfokkal rendelkezik. Ezekbdl az alapfokokbdl kell
Osszedllitania sokrétli tuddsanyagat. Ugyanakkor a
tobbszoros Nehézség szabdlyait itt is be kell tartania:
egy-egy képzettség felvétele annyi alapfokba Kkeriil,
amennyi a Nehézsége (1x, 2x, 3x stb.).

Az els6 szintli karakter ezen feliil Kp-ibdl névelheti
az alapfokait - ez jelképezi a szorgalmat. Bizonyos
megkotésekkel két képzettséget 3-mal, harmat 2-vel, az
Osszes tobbit pedig 1-gyel novelheti. A tobbszoros Ne-
hézség szabdlyai a képzettségek ndvelésére is vonat-
koznak. A Kp-kat a karakternek KKP-ibdl kell vasarolnia
szintenként (de minimum 15 Kp-t vennie kell).

AZ ERTEKEK NOVELESE

Az id6k soran a vilagjarassal, a valtozatos kalandok-
kal a karakter tapasztal és gyakorlatot szerez. A tapasz-
talat és a gyakorlds pedig fejlédést jelent. A fejlédés a
jatékban a képzettségek novekedésében jelentkezik.
Amikor a karakter szintet 1ép, Képzettség Pontjait szét-
oszthatja a képzettségei kozott. Két fontos szabalyt kell
minddssze betartania:

Tobbszoros Nehézség szabalya: egy képzettség
novelése annyi Kp-ba keriil, amennyi a képzettség Ne-
hézsége (,x"-jel el6tti szam).

Max. 1 pont szabalya: Egy képzettséget - az 1. szin-
ten néhany kivételtdl eltekintve, ld. lentebb - szinten-
ként legfeljebb 1 ponttal lehet novelni. Ez a szabaly
biztositja az egyenletes fejlédést. E kivételek 1. Tsz-en:

- 2 képzettség 3-mal,

- tovabbi 3 képzettség 2-vel novelhetd.

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




KEPZETTSEGEK TANULASA

Képzettségeit a karakter jorészt az el6torténete so-
ran, a tanul6évek alatt sajatitotta el. Nem kizart azon-
ban, hogy késdbb is tanuljon 4j képzettségeket. A két
kaland kozott eltelt idészak a karakter életében az a
szakasz, amikor rendezi a tapasztalatokat, gyakorolja a
fegyveres technikdkat, konyvet vagy mestert igényld
kérdéseinek utdnanéz. llyenkor fejlédik.

Uj képzettséget a karakter ugy vehet fel, hogy
Szintlépéskor elkolt Kkétszer annyi Kp-t, mint
amennyi az adott képzettség Nehézsége. Ilyenkor
megkapja a képzettség alapfokat (értéke: a két Tulaj-
donsag 10 feletti részének atlaga +5), am azt tovabbfej-
leszteni csak a kovetkez6 Tsz-en lehetséges.

Nem szabad megfeledkezni a tanitérél! Ahhoz, hogy
egy karakter 0j képzettséget tanulhasson, mesterre van
sziiksége, akit még meg is kell taldlnia, majd meggy6z-
nie arrol, hogy tanitsa 6t. Ez teljes kalandok témaja
lehet. Fontos észrevétel, hogy a tanulas alatt nem csak
pontok ragadnak at a karakterre, a mesterérdl, hanem a
gondolkodasmadd, az erkodlcsiség is!

A PSZI KEPZETTSEG FELVETELE

A karakter akkor tanulhatja meg hasznalni a pszit,
ha az Intelligencia, Akarater$ és Asztral Tulajdonsaga
legaldbb 12.

A MAGIAHASZNALAT FELTETELEI

A karakter csak akkor sajatitathatja el a magiahasz-
ndlatot, ha az Intelligenciaja legaldbb 12-es, az Akarat-
erd és az Asztral Tulajdonsagai pedig legaldbb 14-esek.
Magiahasznalék esetében tovabbi megkétés, hogy az
Ugyességre, Gyorsasagra és Erére koltétt pontok 6ssze-
ge nem lehet nagyobb az Akaraterdre, Asztralra és In-
telligenciara koltott pontok 6sszegénél.




Képzettségek listaja

Harci képzettségek x Tul. Old.
Bajvivas 4% U + Erz 71
Célzas 2% Erz + Ak 71
Fegyverhasznalat 1x spec. 71
Hadrend 1x I+ Erz 74
Hadvezetés 1x [+ Krz 76
Harci 14z 1x Ak + Asz 77
Harcmiivészet 8x Ak + Asz 77
Harctéri gyakorlat 1x U + Erz 78
Harit6fegyver hasznalat 1x U+ Gy 78
Kétkezes harc 2x U+ Gy 78
Lovas ijaszat 1x U + Erz 79
Pajzshasznalat 1x E+U 79
Paros harc 2-3x  U+Asz 80
Vakharc 2x U +Erz 80
Vértviselet 1x E+A 81
Misztikus képzettségek x Tul. old.
Antissjaras 2x Ak + Asz 89
Asztroldgia 1x  Erz+Asz 89
Auraelemzés 1x I+Erz 90
Demonoldgia 2x [+ Asz 90
Dragakémagia 2x I+ Ak 90
Magiahasznalat 1-8x Ak + Asz 90
Magiaismeret 1x [+ Ak 90
Pszi 2-4x Ak + Asz 91
Rinamagia 2x U+1 91
Szocialis képzettségek x Tul. old.
Etikett 1x [+ Krz 100
Eneklés/zenélés 1x  Krz+Asz 101
Festészet/rajzolas 1x U+ Asz 101
Heraldika 1x [+ Ak 102
Koltészet/Irodalom 1x [+ Asz 103
Kultira 1x [+ Asz 103
Lélektan 1x I+ Erz 106
Nyelvismeret 1x [+ Asz 106
Politika/diplomacia 1x [+ Krz 107
Szinészet 1x  Krz+Asz 107
Szobraszat 1x U+Asz 108
Ténc 1x U+Krz 108
Alvilagi képzettségek x Tul. old.
Alcazas/alruha 1x U+Asz 109
Hamisit4s 1x U+1 110
Kocsmai verekedés 1x E+0U 110
Lopdzas 1x U + Gy 110
Méregkeverés 2x U+1 110
Orvgyilkolas 2x U+ Gy 112
Rejtézés 1x [+ Asz 112
Szabadulémiivészet 1x E+U 112
Szerencsejaték 1x U+Asz 112
Titkosajté keresés 1x U+1 113
Zarnyitas 1x U+1 113
Zsebmetszés 1x U+ Gy 113

Tudomanyos képzettségek

Alkimia
Balzsamozas
Elettan

Epitészet
Herbalizmus
fras/olvasas
Jog/torvénykezés
Legendaismeret
Mechanika
Miivészettorténet
Osi nyelv ismerete
Sebgyogyitas
Szamtan/meértan
Térképészet
Torténelemismeret
Vallasismeret

Vilagi képzettségek

Akrobatika
Allatismeret
Csapdaismeret
Csomozas

Esés

Eberség
Ertékbecslés
Fajdalomtiirés
Futas

Hajo6zas
Hangutanzas
Helyismeret
Idomitas
1d6jéslas
Kinzas
Kocsihajtas
Lovaglas
Mészas
Mellébeszélés
Mutatvanyossag
Nyomolvasas
Pénzligyek
Szajroél olvasas
Szakma
Szexualis kultira
Uszas

Vadaszat/haldszat
Vadonjaras

2%
1x
2%
1x
1x
1x
1x
1x
2%
1x

2-3x

1x
1x
1x
1x
1x

1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x
1x

Tul.
[+ Ak
U+1
[+ Ak
U+1
I+ Ak
[+ Ak
[+ Ak
[+ Ak
U+1
I+ Asz
I+ Asz
U+1
[+ Erz
U+1
[+ Ak
I+ Asz

Tul.
E+U
I+ Asz
U +Erz
E+U
E+U
[+ Erz
[+Erz
Ak + Asz
A+ Ak
U+1
[+Erz
[+ Ak
[+ Asz
[+ Erz
U+ Asz
U + Gy
U + Asz
E+U
[+ Krz
U+ Krz
U +Erz
[+ Ak
[+Erz
Valt.
Krz + Asz
A + Ak
U+ Ak
[+ Erz

old.

82
82
83
83
84
84
85
86
86
86
86
86
87
87
88

Old.

91
91
91
92
92
92
93
93
93
93
94
94
94
95
95
95
96
96
96
97
97
97
98
98
99
99
99
100




Madgiateriiletek

Bardmagia x Tul.
Dal- és hangmagia 1x Ak + Asz
Fénymagia 3x Ak + Asz
Papmagia x Tul.
Kis Arkanum 2x Ak + Asz
Nagy Arkdnum 2x Ak + Asz
Szerzetesi magia x Tul.
Szerzetesi magia 2x Ak + Asz
Samanmagia x Tul.
Samanmagia 5x Ak + Asz
Boszorkanymagia x Tul.
Misztikus, Ttiz, Anyagi, Ej 1x AK + Asz
Atkok, Mental, Lélek 2x Ak + Asz
Asztrdl, Szexudlmagia 3% Ak + Asz
Gyertya, Szimpatikus, Viaszbab, 2x AK + Asz
Térmaégia, Familiaris

Elf megtartoi magia* x Tul.
Megtart6i magia 2x Ak + Asz
Alomtancosok magiaja** x Tul.
Alomtanc 3x Ak + Asz
Arnymagia*** x Tul.
Arnymagia 2x Ak + Asz

* Részlesen lasd a Szakrdlis mdgia kényve cimi kotetben.

** Részletesen lasd a Vardzshaszndlék kényve cim(i kotetben.

Boszorkanymesteri magia x Tul.

Elemi, Anyagi, Természeti 1x Ak + Asz
Rontés, Atok, Méreg, Betegség 2x Ak + Asz
Mental, Asztral, Nekromancia 2x AK + Asz

Tiizvarazsloi magi

Alapvet6, Védo 1x Ak + Asz
Iskola, Szabad elemi, Koz. tiizek 2x Ak + Asz
Tlizm. magasisk., Tiizlények 2x Ak + Asz

Elemi, Formazas 2% Ak + Asz
Természetes anyag 1x Ak + Asz
Asztral 2x Ak + Asz
Mental 2x Ak + Asz
Jelmagia 1x Ak + Asz
Nekromancia 1x Ak + Asz
Szimpatikus magia 1x AK + Asz
Ork énekmondodk magiaja* x Tul.

Ork énekmond6 magia 2x Ak + Asz

Ork simanok magiaja*

AK + Asz

Ork samanmagia 2x
Tolvajok magiaja*** x Tul.
Tolvajmagia 2% Ak + Asz

*** Részeltesen lasd a Fegyverforgatdk és tolvajok cimi kotetben.




Képzettségek leirasa

Harci képzettségek

BAJViVAS (4x)
Ugyesség + Akaraterd

Ez harci képzettség harom részre oszthaté - akar
kiilon-kilon is felvehetdk, 1d. a mellettiik szerepl6 alap-
fok értéket -, éspedig: Halalos szuras, Mesterjel, Inger-
1és.

A) Halalos szuras (2x)

Ha a karakter erGsen emberszer( lények (ember,
ork, elf) ellen harcol, tuliiti ellenfelét, és tamad6 dobasa
az alabbiak szerinti értékkel megegyezik vagy nagyobb,
a rendes sebzésen feliil tovabbi 2k6 Ep-t is sebez az
aldozaton.

Minden tovabbi hibazas 6ttel rontja a TE-t és a VE-t.

A képzettség nem alkalmazhatd olyanok ellen, akik
jartasak az Ingerlés képzettségben, ill. Chi-harcot folyta-
t6 harc- és kardmiivészek ellen.

Ha az ellenfél nyeri az ellenprobdt, annak tobbet
nem kell dobnia, ,visszanyelte” diihét, uralkodik az
érzelmein.

CELZAS (2x)
Erzékelés + Akaraterd

A karakter, ha rendelkezik ezzel a képzettséggel, 2
koros (15-6s vagy nagyobb képzettség esetén 1 koros)
koncentraciét kovetsen Célzé Ertéke a képzettség érté-
ke +10-zel n6.

Tamado Dobas =
100 - a képzettség 10 feletti része

Célz6 Erték novekedése:
AKképzettség értéke + 10 CE

B) Mesterjel (1x)

A Mesterjel nem mas, mint egy szignd, amit a bajvi-
vo akar egy tiz centiméteres korbe is belevag kardjanak
hegyével. Bonyolultsdga képet ad a vivé tudasarol, és
mivel egyedi, szabalyos alairasként is hasznalhato.

Ha a karakter tuliiti ellenfelét, és sikeres képzettség-
probdt tesz (a Nehézség 21), sikeriilt ellenfelén elhe-
lyeznie a Mesterjelet.

A Mesterjel elsé szinten legfeljebb négy vonalbdl
allhat, minden negyedik szinten egy vonallal lehet b6vi-
teni. A vonalak nem csak egyenesek lehetnek, de min-
degyik legfeljebb egy, kilencven foknal nem nagyobb
toréssel futhat. A jatékosnak meg kell rajzolnia a karak-
ter Mesterjelét a karakterlapjan.

A képzettség csak szurofegyverek esetén alkalmaz-
hato.

C) Ingerlés (1x)

Két fajtaja ismeretes, a fegyverrel torténd és a szo-
beli ingerlés.

A karakter képes fegyverével sikeres tdimad6 dobas
utdn olyan felszini vagasokat ejteni, amik csak bdszitik
az ellenfelet. El6szeretettel vagdaljak le ellenfeliik
gombijait, rongyossa vagdaljak ingét anélkiil, hogy meg-
sebeznék.

Egyes bajvivok ugyanolyan jol forgatjak a szavakat,
mint fegyveriiket. Ellenfeliiket pocskondiazzak, giinyol-
jak harc kozben, ezzel is ingerelve 6t.

Mindkét ingerlési méd hatasa a jatékban a kovetke-
z0: az ingerld jatékos és az ellenfél ellenprébat dobnak,
az ingerl6 az Ingerlésre, az ellenfél a harctéri gyakorla-
tdra, ha az ellenfél elgszor elvéti, tobbet gondol a tama-
dasra, mint a védekezésre: +10 TE, -10 VE.

Ha masodszor is elrontja, egyre meggondolatlanab-
bul tdmad, védelme megnyilik: +10 TE, -15 VE.

Harmadik elhibazott asztrdlis Tulajdonsagpréba
esetén, az ellenfél kezdi teljesen elvesziteni a fejét: -10
TE, -20 VE.

Fontos kiemelni, hogy mialatt a karakter 6sszponto-
sit, semmi mdast nem csinalhat, még helyet sem médo-
sithat (4ll6 16r6l hasznalhaté a képzettség, mozgorol
mar nem).

Ha a karaktert célzas kézben - a megtamadast és a
sebzddést leszamitva - megprébaljadk megzavarni, kép-
zettség-probdt kell tennie (a Nehézséget a KM adja
meg), siker esetén nem vesziti el a bonuszokat.

Ha azonban a célzé személyt tamadas éri, az min-
denképpen meglepetésszeriinek (TE +30) mindsiil, és a
célzd személyt egylittesen sujtjdk a harc helyhez kétve,
valamint a harc kdabultan médositok (KE -30, TE -35, VE
-15, CE -30). Akar megsebzik a karaktert, akdr nem,
visszatdmadni csak a kévetkez6 kérben tud. Ha a tdma-
das sikertelen, a célz6 karakter valaszthat, hogy folytat-
ja az 0sszpontositast, vagy sem, ha azonban akar csak 1
Fp-t is veszit, azonnal kizokken beldle.

FEGYVERHASZNALAT (1x)
Id. leirds

Azok, akik nem képzettek egy fegyver hasznalata-
ban, ha harcolni szidndékoznak vele, csak komoly hat-
rannyal tehetik azt (Képzetlen Fegyverforgatas):

KE: -10, TE: -20, VE: -20, CE: -30.

A képzettség felvételekor a Képzetlen Fegyverforga-
tasbdl szarmaz6 hatrdnyok megsziinnek. Yneven 10-
féle fébb fegyvertipus ismeretes, ha valaki egy adott
fegyvertipusra rendelkezik képzettséggel, akkor vala-
mennyi, abba a fegyvertipusba tartoz6 fegyverrel tud
banni (tehat, ha a karakter jartas a Zuzo6fegyverek hasz-
nalataban, egyarant tudja haszndlni a shadleki buzo-
ganyt és a csatabardot, illetve valamennyi, a
zuzofegyverek kategdriaba tartozo6 fegyvert). Ez azon-
ban csak a képzettség alapfokdig igaz, afelett a jatékos-
nak fegyverenként kiilon-kiilon kell fejlesztenie a
fegyverhasznalat képzettséget.




Az egyes fegyverkategoridk az alabbiak:

Fegyvertipus Képz.
Pusztakezes harc (PK) E/U+Gy*
Tér jellegli fegyverek (T) U + Gy
Botok (B)** E+U
Zuzbfegyverek (Z)** E+U
Egykezes kardok (EK) U + Gy
Nehéz kardok (NK)** E+U
Szalfegyverek (Szf)** E+U
Dobéfegyverek (D) U+Erz
fjak () U+Erz
Nyilpuskak (Nyp) U+Erz

* A Kkarakter valaszthat kizddstilust s eldontheti,
melyik két Tulajdonsaga szamitson a képzettségnél.

** Az Erdn alapuld Fegyverforgatdsok esetében az
Eré 16 feletti része hozzaadédik a Sebzéshez.

Léteznek olyan fegyverek, melyek a fenti kategéridk
egyikébe sem sorolhaték be (garott, fiivocsd) - ezekre
kiilon kell felvenni a Fegyverhasznalat képzettséget.

Tovabba a képzettség értékétdl fiiggben még a ko-
vetkezd el6nyokben részesiil:

Mdsrészt a karakter CE-10 értékkel hajitja el a fegy-
vert, a Fegyverhasznalat-dobdfegyverek képzettség
novelésével a levonast csOkkentheti a karakter, az alab-
biak szerint:

A Célzé Erték nem hajitéfegyvereknél:
-10 CE + a képzettség 10 feletti része

KE bonusz: a képzettség 10 feletti része/2
TE/VE bonusz: a képzettség 10 feletti része
CE bonusz: a képzettség 10 feletti része

Fontos azonban ismételten kiemelni, hogy e bonu-
szokat csak egy adott fegyverre kapja meg, nem az
Osszes, az adott fegyvertipusba tartozé fegyverre. Mas-
képp: alapfok felett mar a képzettséget kiilon-kiilén, az
adott fegyverre vonatkozdan kell fejleszteni.

A fegyverhasznalat specialis szabalyai:

A) FEGYVERDOBAS. Yneven 6, kifejezetten hajitas-
ra kifejlesztett fegyver van, ezek: Slan-csillag, dobétdr,
hajitébdrd, hajitéddrda, bola, dobohdldé. Ezekhez csak
Fegyverdobas képzettség tartozik. Ezeknek a fegyve-
reknek nem Tamadé Ertékiik, hanem Célzé Ertékiik
van, és a Célzas szabalyai vonatkoznak rajuk (a
karakter Célz6 Dobast tesz stb.). A kifejezetten haji-
tasra Kifejlesztett fegyverek CE-je né (és nem a TE-je),
ha a karakter noveli képzettségét.

Nem hajitasra kifejlesztett fegyverek esetében is fol
lehet venni a fegyverdobas képzettséget, az alabbi sza-
balyok szerint:

Egyrészt az egyéb fegyverek hajitdsanak tavolsagat
az alabbi tablazat tartalmazza:

Idealis .
Fegyver tav. Max. tav.
landzsa 1-25m 60 m
rovid, nem dobo fegyv.* 1-8 m 20 m
hosszt, nem dobé f.** 1-8 m 15 m
sulyos, nem dobo f.*** 1-4m 10 m

* ezek a fegyverek, targyak még jol dobhatok: rovid
kard, nem-dobétér, kdnnyl buzogany, boroskupa

** éppen a hosszuk miatt nehezen dobhatok: hosz-
szu- és lovagkard, csatabard, buzogany, sz€k, kis hordé.

** egészen szélsGséges eseteket jelent, mint pl.: pal-
los, nyilpuska, cséphadard, asztal.

Vagyis 13-as képzettségnél a CE levonas 7, 16-os
képzettségnél a levonas 4 stb.

B) PUSZTAKEZES HARC

Alapesetben a puszta kéz (6kol) harcértékei a ko-
vetkezdk:

KE TE VE Sebzés
0 0 0 1k5

Léteznek azonban bizonyos puszta kezes iskolak,
amelyek nagyobb hangsulyt helyeznek e harci technika
oktatdsara, ezért el6nyoket és hatranyokat biztositnak a
pusza kéz hasznalatdhoz. Az aldbbiakban bemutatunk
néhany példat, a tovabbiak kidolgozasa a KM feladata.

Equvaro (U+Gy)

Elterjedési tertilet: Toron

Korldtozdsok: csak tisztavéri kyreknek oktatjak.

Képzettség-megkdtés: a karakternek fel kell vennie a
Vakharc képzettséget is (az equvaro-mester parviadal
koézben gyakran tiintetéen behunyja a szemét, hogy
ezzel is kifejezze a szanalmas ellenfél irant érzett meg-
vetését).

Jellegzetességek: igen latvanyos stilus, amely nem az
ellenfél fizikai megsemmisitését, hanem porig aldzasat
és lelki megtorését tekinti legfébb céljanak. Mivel a
tiszta kyr szarmazékok kozott ritka a robosztus testal-
kat, els6sorban nem a fizikai erére, hanem a fiirgeség-
re és az ligyességre épit. Ennek ellenére a harc menete
gyakran vontatott, az equvaro-mester igyekszik hosz-
szan elhtzni, hogy minél tovabb gyotorje ellenfelét; az
0sszecsapas sziineteiben veretes nyelvezetli sértések-
kel igyekszik tovabb ingerelni és bdsziteni.

El6énydk: Az equvaro-mester puszta kézzel 1k6+2 Sp
veszteséget okoz ellenfelének. A veszteség meghataro-
zdsa utdn - ha ugy latja jonak - a kapott eredményt
tetszése szerint csokkentheti, bar minimalisan 1 Sp
veszteséget mindenképpen okoznia kell. (Kivétel ter-
mészetesen, ha eleve nem azzal a céllal tdmadott, hogy
ellenfelének Fp vagy Ep-veszteséget okozzon.)

Hdtrdnyok: az equvaro-mester annyira elszokott a
nyers erd alkalmazasatdl, hogy pusztakezes sebzéséhez
sohasem jarnak az atlagosnal nagyobb erébdl fakadé
modositok. Rdadasul az equvaro nem harctéri, hanem
udvari stilus. Amennyiben az ellenfél barmiféle fémvér-
tet visel, az equvaromester ugyanugy csupan 1k3 Sp
veszteséget okozhat neki, mint barmely koézonséges,
utcai 6kloz6.

Tdrsadalom: az equvaro hire nem nagyon terjedt el
Toron hatdrain tdlra, &m joggal feltételezhetd, hogy ha
egy kiviilallé szemtantja lesz egy ilyen viadalnak, mély-
séges undor és viszolygas ébred benne a kyr mester
irant.




Aszisz boksz (U+Gy)

Elterjedési teriilet: a Quiron-tenger déli partvidéke.

Korldtozdsok: Kkizarolag egyes kaloztestvériségek
tagjainak és a Baraad-szigeti kalmarpatriarkak elit
testéreinek oktatjak.

Jellegzetességek: az aszisz kikotoi alvilag altal kifej-
lesztett stilus, mely a legmesszebbmendkig alkalmaz-
kodik a hajok fedélzetén vivott kiizdelmek specidlis
koriilményeihez. ,Részeg boxnak” is hivjak mély alapal-
lasa és sajatos, kiszamithatatlan diilongélésre emlékez-
tetd mozgastechnikdi miatt. Az elnevezés egyébként
kissé csaldka, mert a stilus nem annyira ttésekre, mint
inkabb gancsokra, dobasokra és fojt6fogasra alapoz. Ha
az aszisz boxol6k nehézvértezetli harcossal keriilnek
szembe, nem arra térekednek, hogy kozvetlen tegyenek
kart benne, hanem egyszeriien a vizbe 16kik. Persze a
szarazfoldon sem lebecsiilendd ellenfelek, egy megcsak-
lyazott kereskeddbarka csuszds, imbolygd deszkain
azonban maguk az eleven 6rdogok.

Elénydk: Az aszisz boxolok harci értékeihez minden-
féle vizi jarmi fedélzetén a kovetkezé modositok jar-
nak: KE +5, TE +10, VE +10.

Hdtrdnyok: Ennek a stilusnak alapvetd feltétele a
mozgékonysag. A karakter nem kapja meg a bonuszo-
kat, ha fémvértezetben van. Barmiféle mas anyagbol
készilt vértezet viselése hatdlytalanitja a stilus nyujtot-
ta specialis el6nyoket. (Kivéve természetesen az 6vnek,
gylriinek, fiilbevalénak, stb. dlcazott konnyld magikus
védobeszkozoket.)

Tdrsadalom: A Quiron-tenger mellékén északon is,
délen is kozismert, hogy miféle szerzetek gyakoroljak
ezt az el6 pillantasra azonosithaté harci stilust. Ha a
karakter valamelyik kikotében meggondolatlanul koz-
szemlére bocsatja tudomanyat, és torténetesen nem a
Baraad-szigeti kalmarfejedelmek egyenruhajat viseli,
gyakran halas lehet a hat6sagi kozegeknek és a csuklyas
bakénak, amiért megmentették attél, hogy a haragra
gyult tomeg meglincselje...

Sunu (E+0)

Elterjedési teriilet: Eszak-Ynev, azon beliil féleg
Konkh, Sinog Kul és Fazard kérnyéke, valamint a felszi-
ni torpe diaszpora - a Gadb - szallasteriilete.

Korldtozdsok: kizarolag a felszinlakd torpék egyes
erre kijelolt daugjaiban oktatjak.

Fegyver: puszta kéz, esetenként szoges kesztyti.

Jellegzetességek: a torpéknek a felszinlaké népekkel
val6 viszalykodasokban mindig is a termetiik volt a
legfébb hatranyuk. Ha mar segiteni nem tudtak ezen,
legaldbb megprobaltak valamicskét lefaragni a jelent6-
ségébdl. Ennek a torekvésnek a gytimolcse a Sunu.

A stilus mar az Gj hazdban, Yneven o6ltott végleges
format, a kozhiedelemmel ellentétben nem hadaszati
célzattal. Thlet6i sokkal inkabb a komoly, am nem élet-
re-halalra mend Osszetiizések voltak a nagyobbra nétt
népek és az elsé torpe kalandozok kozott. A torpék
aztan - kozismert konok moédszerességiikkel - &ssze-
gyljtotték az igy szerzett tapasztalatokat, s rendszere-
zésliket és tovabbi finomitasukat rabiztak néhany
vérmesebb természetli daugra, amely id6kozben végleg
a felszinre koltozott. Tarin homalyaban ma is hidba
keresnénk sunu-mestereket: a kiilonb6z6 ocsmany

foldmélyi szerzetek ellenében nem sok hasznat vennék
a tudomdanyuknak, az orkok pedig magasabbak ugyan
naluk, de a labuk csaknem ugyanolyan kurta.

A sununak napjainkban két formaja létezik, a , béke-
csinald” és a ,békebontd” sunu. Utébbi abban kiilonbo-
zik az el6bbitél, hogy ehhez a mesterek khastnak
nevezett, nyersbdr szijakbdol font kesztylit huznak,
amely rézbiitykokkel vagy - valéban komoly esetben -
acélszogekkel van kiverve. Mindazondltal szamos do-
kumentalt eset bizonyitja, hogy a jamborabb ,békecsi-
nalé” sunu is alkalmas emberélet kioltasara: a kurta, am
annal izmosabb torpe karok iszonyatosakat birnak iitni.

Osszecsapas esetén a sunu-mesterek mindenekel6tt
a nagyobb termet( ellenfél kozelébe nyomulnak, majd
borzalmas erejii litéseket mérnek az altest sebezhetd
pontjaira: lagyékra, vesére, térdkalacsra, bokaboltozat-
ra. A foldre Kkeriilt ellenfelet aztdn vagy belharcban,
birkézo6fogasokkal teszik artalmatlanng, vagy tovabbi,
kozvetlen kozelrdl leadott 6kodlcsapasokkal.

A ,békecsindlé” sunu alkalmazasara tobbnyire
kocsmai verekedésekben, elmérgesedett perpatvarok-
ban kertil sor. A ,békebonté” sunu akar nehézpancélza-
tu ellenfelekkel szemben is hasznalhaté (kevés vértezet
nyujt kielégité védelmet az alulrél felfelé jové tdmada-
sok ellen), a hadba vonulé térpék mégsem szeretnek
kizarélag az okliikre hagyatkozni. Hiborikban a khast
azoknak az oreg veterdnoknak az utolsé mentsvara,
akik a tobbi fegyveriiket elvesztették vagy eltorték a
csata zlirzavaraban.

Elénydk: Harcban altaldban a magasabb poziciét el-
foglalé fél van elényben és az alacsonyabb poziciét
elfoglalé hatranyban. A sunu mesterek azonban megta-
nultdk maradéktalanul kihasznalni a termetiikb&l ado-
do6 lehetGségiiket, ezért esetiikben a helyzet épp az
ellenkezojére fordul: 6k kapjak a plusz mddositokat! Ez
a szituacio addig tart, amig az ellenfél foldre nem keriil.

Lohatrél a sunu-mestert egyaltalan nem lehet elta-
lalni, ilyenkor a harc kozte és a 16 kozott folyik. (Vagy az
tapossa agyon 6t, vagy 6 donti le néhany titéssel gazdas-
tul-mindenestiil.)

A sunu stilus alkalmazdinak sebzése k6 (+az esetle-
ges Er6-bonusz), a khast-kesztyli a sebzéshez tovabbi
+2-tad.

Hdtrdnyok: A sunu jellegzetes kozelharcos stilus.
Legf6ébb bokkendje az, hogy ha valaki alkalmazni akarja,
el6bb az ellenfél kozvetlen kozelébe Kkell kertilnie.
Ilyenkor egy korben le kell mondania az 6sszes tAmada-
sardl, és védekez6 harcot sem folytathat. Ez id6 alatt
természetesen ki van téve a masik fél ellentAmadasanak
(a gyalogos kardforgaté odavaghat, a 16 odarughat). Ha
az ellentdmadas sikeres (azaz legalabb 1 Fp veszteséget
okoz), a torpének nem sikerilt célpontja kozelébe fér-
kéznie; ha kitart szdndéka mellett (és még életben van),
a kovetkezd korben djra probalkozhat. Tovabba a stilus
elényei csak akkor érvényesiilnek, ha a tdimadéé a Kez-
deményezés.

Tdrsadalom: a torpék korében a sunu-mesterek
nagy tiszteletnek és megbecsiilésnek 6rvendenek. Hosi-
ességiiket a felszinlakdk sem vitatjak el, mindazonaltal
hajlamosak kissé hibbantnak nézni azt a masfél labnyi
emberkét, aki a csatdban egyenest a rohamozé nehéz-
lovassag acéllal vasalt patai ala iparkodik.




C) BIRKOZAS (E+0)

Lényegében a birkézas is egy sajatos pusztakezes
harci stilus, 4m a sajatossagai miatt kiilon targyaljuk.
Sikeres Tamadd Dobast kovetden nem sebzés kovetke-
zik, hanem a felek ellenprobdt dobnak, a tamado a bir-
kézds képzettségével, a célpont pedig a Harctéri
gyakorlat képzettségével. A tdmad6 minden egyes 10
pontért, amivel tildobta az ellenfele VE-jét, hozzaadhat
+1-et a képzettségre tett dobasahoz. Ha a tamado nyeri
az ellenprébat, lefogta (és foldre vitte) ellenfelét.

Birkozas
Sikeres Tamado6 Dobas utan:
Birkozas + k10*
VS.
Harctéri gyakorlat + k10

E) LEFEGYVERZES

Az ellenfél lefegyverzése nem igényel kiilon képzett-
séget, am nem minden fegyver alkalmas lefegyverzésre
- arrol, hogy mely fegyverekkel lehet az ellenfelet le-
fegyverezni, a fegyverek leirasa ad titmutatét (1d. a 169.
oldalon).

A lefegyverzéshez els6dlegesen sikeres célzott ta-
madast Kkell végrehajtani, ilyenkor a célpont VE-jéhez
+25 jarul (ha a tamadas sikertelen, a tAamad6 semmi-
képp sem okozhat sebzést). Sikeres tamadas esetében a
harcolé felek ellenprébat dobnak a fegyverhaszndlat
képzettségiikre.

*E dobashoz hozzdjarul annyi médosit6, ahanyszor 10 ponttal
nagyobb volt a Tamadas az ellenfé] VE-jénél.

A foldre vitt ellenfélre egyiittesen vonatkoznak a
harc fekve és a harc helyhez kétve szabalyai (KE: -10, TE:
-35, VE: -15), célzéfegyvert nem haszndlhat, elvesziti a
pajzsbél adédd  esetleges VE-bonuszait, valamint
koronte csak egyet tdAmadhat. Ugyanakkor, amig a bir-
kéz6 fenntartja a fogédsat, valamennyi tdmadasat elve-
sziti, és VE-je 20-szal csokken (a lefogott aldozattal
szemben is).

A lefogott személy kétféleképp szabadulhat (6 va-
laszt): Tamad6 Dobdassal megprébalja megsebezni a
lefogd személyt, de csak akkor szabadulhat, ha a lefogé
személy legalabb 1 Ep-t veszt a tamadastdl (itt figye-
lembe kell venni a kételezd Ep-vesztés szabalyat is). Ha
nem tud kiszabadulni, a lefogott k6 Fp-t veszit.

A masik médszer a szabaduladsra az Gjboli ellenpré-
ba, de a lefogott személy dobasidhoz annyi minusz jarul,
amennyi kor o6ta lefogva van. Ha a lefogott személy
nyer, kiszabadult a szoritasbdl, ellenkez6 esetben ké6
Fp-t veszit.

Végil a birkézo akkor is elengedi aldozatat, ha a le-
fogott személyen kiviil barkitél vagy barmitél legalabb
1 Ep-t veszit (itt figyelembe kell venni a kételezd Ep-
vesztés szabalyat is).

Ha a TdAmadd Dobas taliités volt, és a masodik kor-
ben az aldozat nem tud szabadulni, akkor a kor végén
elajul. Tovabba - ha a tamado6 lemond a sebzésekrol - 6
kornyi (1 percnyi) lefogas utan a célpont szintén elajul.

(”> opciondlis szabaly: Ha a birkozé elvesziti az els§
ellenprébat, abban a korben nem tamadhat egyet sem).

D) FOLDHARC (Gy + U)

A képzettségben jaratos karakter nem szenvedi el a
foldre keriiléssel jaré médositékat (KE: -10, TE: -20, VE:
-10, CE: nincs), valamint barmikor képes labra allni.

Ha a karakter ellenfele is a foldre kertil (és nem bir-
kéznak, 1d. feljebb), vele szemben a képzettségének
értékétdl fliggd modositokkal harcolhat a karakter
(ugyanakkor a foldharcban képzetlen felet a fenti leirt
modositok tovabbra is sujtjak!): a képzettség értéké-
nek 10 feletti részét hozzaadhatja a TE-jéhez.

Két, foldharcban képzett személy kiizdelmében
mindkét fél megkapja a képzettségébdl eredé modosi-
tokat.

Lefegyverzés
Sikeres Tamado6 Dobas utan:

Fegyverhasznalat + k10
VS.
Fegyverhasznalat + k10

Ha a tdmadé nyer, lefegyverezte ellenfelét.

F) FEGYVERTORES

A fegyvertorés hasonloképp miikddik, mint a lefegy-
verzés - a karakter az arra alkalmas fegyverrel célzott
tamadast hajt végre (VE +25), siker esetében a felek
fegyverhaszndlat-ellenprobat dobnak, és ha a tamadoé
nyer, eggyel kdzelebb keriilt a fegyver eltoréséhez. Egy
fegyver eltoréséhez annyi sikeres fegyvertorés
sziikséges, amennyi a fegyver mérete. Ha egy fegy-
vertorésre tett tamadas tuliités, ellenprébat nem Kkell
dobni, és a tamadas kétszeresen szamit bele a fegyver-
toréshez sziikséges sikerek szdmaba.

G) FEGYVERISMERET

A Kkarakter képes megallapitani a kezébe keriild
fegyverekrdl azok mingségét.

A Kkarakter j6 ismerdje azoknak a fegyvereknek,
amelyekre fegyverhaszndlat képzettséggel bir (nem
feledjiik, hogy a fegyverhaszndlat képzettség fGszabaly
szerint mindig egy adott fegyvertipushoz tartozé fegy-
verekre vonatkozik!). Illyen fegyvereket a kezébe véve,
sulyat, anyagat megvizsgalva, itéletet tud mondani a
fegyver mindségérdl; gyakran képes felvilagositast adni
készitGjének szarmazasardl, ismertebb mesterember
esetén akar még a nevérdl is. Azokrél a fegyverekrdl
pedig, amelyeknek forgatasaban kiilondsen jol képzett
(a képzettségének értéke 10-nél nagyobb), meg tudja
allapitani, hogy varazsfegyverek-e vagy sem.

Amennyiben képzettség-proba sziikséges, annak
Nehézségét a KM hatdrozza meg.

HADREND (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A hadrend képzettség a kiilonb6z8 birodalmak se-
regeiben elsajatithatd, harci alakzatokon alapul6 kiizde-
lem. Ezek megismerése és harcban val6 felhasznalasa
viszonylag egyszer(. A hadrend lényege, hogy a sereg
katonai nem 6nall6 harcosokként, hanem egységesen,
0sszehangoltan harcoljanak, igy sokkal jobb eredményt
elérve.




A karakter annyi hadrendet ismer, amennyi a kép-
zettsége értékének fele.

Ha a karakter alkalmazkodni kivan egy olyan had-
rendhez, amelyet nem ismer, akkor képzettség-prébat
kell dobnia. Az aldbbi tablazat mutatja meg, hogy meny-
nyi id6 alatt képes alkalmazkodni az adott hadrendhez.

L, Alkalmazkodashoz
Nehézség L N
sziikséges ido
9 6 kor
12 5 kor
15 4 kor
18 3 kor
21 2 kor
24 1 kor
27 azonnal

Ha a karakter az ellene haszndlt hadrendet akarja ki-
ismerni, a felek ellenprébdt dobnak a hadrend képzett-
ségiikre (az alakzatot hasznaldk esetében célszeri egy
atlagos képzettségértéket figyelembe venni), és ha a
karakter nyer, kiismerte az adott alakzat gyengeségeit,
és ezért ra az alakzat el6nyei nem vonatkoznak. Ha az
alakzatot hasznaldk nyertek, a karakter ellen kihasz-
nalhatjdk a hadrend nyujtotta elényoket. Ilyenkor a
proéba 1 perc utdn megismételhetd.

Fontos megérteni, hogy a hadrend képzettségben
jartas karakter csak alkalmazni tudja a formacidkat, de
azt, hogy a terepviszonyok és az ellenség viselkedése
milyen alakzatot kivan meg, csak a hadvezetésben jartas
egyén képes megmondani.

Shadoni paros. Kézelharcban, a szembenall6 csapa-
tok teljes elkeveredése utan hasznaljak. A két harcos
egymasnak veti hatat, igy védve tarsat a hatulrél jové
tdmadasoktdl. Az ilyen formdaciéban kiizd6ket nem
lehet hatulrél timadni, VE-jiik pedig - az allandé moz-
gastol és forgastol - +5-tel né. Shadonban a katondk és
zsoldosok alapvetd kiképzéséhez tartozik, de Ynev tobb
tajan ismerik és hasznaljak.

Abasziszi harmas. Hasonlé a shadoni paros kiiz-
d6émoédszerhez, célja egymas védelme. Ennek végrehaj-
tdsdhoz -  értelemszerien - harom harcos
sziikségeltetik, akik egymasnak hattal allva szlik kort
alkotnak. Fé elénye ugyanaz, mint a shadoni parosnak,
azaz, hogy az igy harcolékat nem lehet hatulrél vagy
félhatulrol tdAmadni. Hatranya, hogy tobb embert igé-
nyel, eldnye viszont, hogy a harcosok jobban odafigyel-
hetnek egymasra, hiszen igy csak a teljes kor
egyharmadat kell védeniiik, nem pedig a felét. Ennek
koszénhet6 a magasabb VE-médosité: +10.

Krani pusztité ék. Kiviilallok szdmdra ritkan elsaja-
tithaté technika, a krani Pusztit6 alakulatok alkalmaz-
zak. A mddszer a hagyomanyos, hadaszati jellegii
alakzatok koziil talan a leghatasosabb, legkeményebb. A
kiizd6k ék alakban tdmadnak, folyamatosan tornek
el6re. Az ék csicsan a legkeményebben tdmadé harcos
all, a két oldalon véddk. A tAmaddnak szinte felesleges
ugyelnie védelmére, a két szarnyon allok felelések
ezért. A két védé is timadhat, de a TE-jiik alacsonyabb a
fokozott védelemre vald Osszpontositds miatt. Az alak-
zatot attdrni meglehet6sen nehéz; lassan, médszeresen
haladva minden tutjaba keriil6t elpusztit, minden ellen-
allast felmorzsol. Gyakran inditjdk meg 6ket az ellensé-

ges févezér iranyaba. Ha a cstcson all6 netdn farad vagy
mégis komolyabb sebet kapna, az egyik védé allhat
tdmadé pozicidba, atvéve az élharcos szerepét. Az alak-
zat modositoi: hatulrdl és félhatulrdl nem lehet tdAmadni
az ékben allékat. A timadé poziciéban 4116 TE-je 25-tel
no, a védoké fejenként 15-tel csokken. A csicson allo
VE-je a sajat VE-jének fele plusz a két védé osszes VE-
jének harmada lesz, a szarnyakon alloké nem valtozik.
Leginkdbb harom emberrel alkalmazzak, de lehet 6t, s6t
hét f&s éket is alkotni. Ekkor is csak az el6l haladé ha-
rom harcos harcértékei valtoznak, viszont a tobbi is
harcol és utanpotlasként barmikor beszallhatnak.
Kranon kiviil kevés helyen oktatjak.

Pajzsfal (falanx). Ynev szinte minden tdjan szive-
sen alkalmazzak ezt a harci formaciét a nehézgyalogo-
sok, tokélyre azonban kétségkivill Abasziszban
fejlesztették. Ek vagy fal alakban egyarant iit6képes, de
hasznalatdhoz legaldbb 15-20 katona sziikséges. Nagy
pajzsokat emel maga elé a tAmadé sor, keziikben lan-
dzsédk, alabardok. A moégottiik jové sorbol mar csak a
szalfegyverek hegyei érnek a pajzsfalon tdl, a hatrébb
jovot pedig nem harcolnak. Amig az el6ttiik all6 életben
van, a kovetkez6 katona nem harcol. Az elsé sort
alkot66 harcosok szorosan egymds mellé allnak, a paj-
zsaik alkotta falbdl csak a hosszu szalfegyverek hegye,
pengéje all ki. Kiméletleniil haladnak elére, a fallal te-
relve, fegyvereikkel leteritve az ellenfelet. Ha valaki
kid6l az elsd sorbdl, mogotte allo tarsa tiistént a helyére
lép, a fal pedig halad tovabb. Nagy siksagokon duld
litkozetek szinte mindennapos alakzata. Az els6 sorban
allok VE-je 15-tel né - célz6 fegyverek ellen +40-nel - s
kozvetlen hatbatdmadéas nem érheti 6ket. Természete-
sen a falanx annal jobb, minél tobb katona alkotja, hi-
szen a formdacié gyenge pontja a széle, ami sokkal
védtelenebb, sebezhetébb. 10 katonanal kevesebb so-
hasem alkothat iit6képes falanxot. Igen érzékeny az
alakzat ezenfeliil a hatbatdmadédsokra. Ha az ellenfél
hadvezérének sikeriil valahogy az alakzat hata mogé
vezetnie az embereit, j6 esélye van a gy6zelemre, hiszen
a pajzsfal lassan reagal.

Siin. Hasonlé a pajzsfalhoz, de nem tamadasra, ha-
nem védekezésre haszndlatos. Ennek alkalmazasidhoz
kevesebb katona is elég, de minimum 5 sziikséges. A
technika lényegében megegyezik a pajzsfalnal leirtak-
kal, am jelen esetben az alakzat minden oldalan felépiil
a pajzsok alkotta fal. Legelterjedtebb formai a harom-
sz0g, négyszog és kor. A kozépen allok, akiknek tarsuk
elestéig nincs feladatuk, pajzsaikat a fejiik folé emelik,
ezzel is megnehezitve az ellenfél {jaszainak, parittyasai-
nak dolgat. Az ilyen alakzat nehezen mozog, hiszen
tagjai kilonbo6z6 iranyokba néznek, haladniuk azonban
egyszerre, egy irdnyba kellene. Védekezéshez viszont
idedlis: a szalfegyverek nyelének foldbetdmasztasaval a
lovasrohamot is képes megtorni, a gyalogos ellenfelek
tdmadasat pedig méginkdbb megneheziti. A formacié-
ban allék VE-je 20-szal nd, célzott tamadasok esetében
pedig 50-nel. Ha netan haladni akarnanak, ugy csak a
pajzsfalbdl szarmazo elényoket kapjak meg.

Pajzsroham. A falanx harcmodor valtozata, amely-
hez jéval kevesebb (3-6) ember is elég. Inkabb kozel-
harcban, Kkisebb 0sszecsapasokban van haszna,
mintsem nagy, nyilt litk6zetekben. Az alapelgondolas




hasonlit a pajzsfaléra - a harcosok itt is nehéz pajzsokat
tartanak meguk elé, azonban lényegesen gyorsabban
haladnak, mint a falanx. Tulajdonképpen egyetlen gyors
rohammal letaroljak az ellenfelet. A katondk kozepes
tempoéban futnak egymas mellett, pajzsaikat olyan kozel
tartva, hogy koztik ne férjen at senki. Aki igy eléjik
keriil az vagy megfutamodik, vagy egyszerlien a roha-
mozd6 pajzsfal letarolja. EI6nyos olyan helyen alkalmaz-
ni, ahol az ellenfélnek nincs sok lehet&sége a kitérésre.
A rohamozok a kovetkezé mddositékkal harcolhatnak:
TE +10, VE -10. Ha valaki eléjiik keriil és nem tér ki
vagy futamodik meg, mindenképpen veszit 1k6 Fp-t,
mikor a pdajzsfallal taladlkozik. Ha ezutan sikeres tama-
dast hajt végre az egyik rohamozon, attérhet a falon, ha
nem, ugy elbukik és elsodorjak. A formacié gyengéje,
hogy az ellene val6 védekezésnek is rengeteg fajtaja
alakult ki, példaul a siin alakzat.

Falkataktika. Ezt a harci alakzatot az allatok vila-
gabdl meritette kiagyal6ja. A farkasok - de sok egyéb
ragadoz6 is - falkdba témoriilve ejtik el naluknal gyak-
ran nagyobb, erésebb prédajukat. Osztonok diktalta
modszeriiket az emberek is felhasznaltak. Ennek ered-
ményeképp jott létre ez az alakzat. A falkdban tdmadas
egyik alapkdvetelménye, hogy a tdimaddk tobben legye-
nek az dldozatndl. Ez sokszor mar 6nmagdaban is bizto-
sitja a gy6zelmet, minden kiilon formacié nélkil, ha
azonban a kozrefogott ellenfél joval er6sebb a falkandl,
a harc kimenetele mar nem ilyen biztos. A falkataktika
lényege, hogy az dldozatot korbeallva mindig az tdmad
rd, aki a hata mogott helyezkedik el. Ha erre megfordul,
hogy védekezzen, netan viszonozza a tamadast, az ta-
mad r4, aki igy a hata mogé keriilt. Aki éppen szemben
all a bekeritett ellenféllel, az nem tadmad, csak védeke-
zik, igy 6t sokkal nehezebb eltalalni. Ha a korben &ll6
Jfalka” pontosan 0sszehangolja tAmadasait, az dldozatra
allanddan hatulrél timadnak, mig 6 egyfolytaban véde-
kezd harcot folytaté ellenfél ellen kiizd (a megfeleld
harci helyzetek moédositéival. A formdacié paratlanul
hatdsos erdsebb ellenfelek legy6zésére, rendelkezik
azonban néhany gyenge ponttal. El6szor is a timadok-
nak tdalerében kell lennitk, kiilonben nem tudjak kortil-
allni az aldozatot. Ha az 4aldozatnak sikeriil idében
falhoz, fdhoz vagy valami hasonld fedezékhez hatralnia,
az megneheziti a falka dolgat, hiszen igy legfeljebb csak
félhatulrol, oldalrél tAmadhatnak. Ha a korbe szorult
vagy szorultak rendelkeznek hadrend képzettséggel,
tobb dolgot is tehetnek. A farkasfalka legjobb ellenszere
a Shadoni paros és az Abasziszi harmas. Ezeket alkal-
mazva eredményesen védekezhetnek a falka ellen, bar a
formaciébél jaré VE-médositokat nem kapjak meg. Ha a
bennrekedt aldozat ismeri ezt a formaciot, felfedezi a
falka gyengéit és taktikdjat, igy szintén hatékonyan
védekezhet. Ha nem rendelkezik a képzettséggel, még
mindig maradt egy lehetGsége: ha sikeriil kitdrnie a
korbol és megvetnie a hatat. A kitéréshez sikeres tdma-
dast kell végrehajtania a kor barmelyik tagja ellen. A
dolgot megneheziti, hogy a megtamadott védekezd
harcot fog folytatni, igy nehezebb eltaldlni. Kovetel-
mény ezenkiviil, hogy a tAmadas sebezzen is, azaz ha a
harcos vértje teljes egészében felfogta a sebzést, a kito-
rés sikertelen maradt.

A Harcrendszernél leirt Tulerd szabaly és a Falka-
taktika szabdlyai egymast kiegészitik.

Tiadlani Kkettdés. Nem annyira katonai formaécio,
mint inkabb a kalandozdék kedvelt harcmodora. Mint
neve is mutatja, két harcos kell hozza. A falkataktikahoz
hasonléan a ttlerdre épit. Ha a két harcos nalanal er6-
sebb ellenféllel keriil szembe, egymdast tdmogatva és
védve harcolhatnak a kozos ellenfé] ellen. A falkahoz
hasonléan itt is megosztjak egymas kozt, hogy ki tamad
és védekezik. Ezt alaposan begyakoroljak, hiszen a
kettds elénye a pontossag és az 6sszehangoltsag. Alta-
laban egyikiik ratdmad az ellenfélre, de szandékosan
elrontja. Az felbuzdulva a sikerén, visszatdmad. Ez a
kritikus pillanat, ugyanis a tdmadast var6 harcos felké-
sziilten harit, mig a masik ezzel egyid6ben lecsap. Ha jol
id6zitettek, az ellenfél nem képes védekezni, hiszen
éppen tamad. A harité harcos védekezo6 harcot folytat
annak minden elényével és hatranyaval, a tamado pedig
a tamadas félhatulrdl harci helyzet modositéit kapja
meg. A sikernek feltétele a pontos id6zités, amihez az
kell, hogy a kettés tamado tagjanak Kezdeményezése
feliilmulja az dldozatét. Ha ez nem igy torténik, elkésik a
szurassal, és elvesziti pozitlv moédositéit. (A tiadlani
kettGsre szép példa olvashaté Wayne Chapman Eszak
ldngjai cimii konyvében).

Terkinior-féle landzsahasznalat. Terkinior her-
ceg-kapitany Abhamaik Otlokir uralkodasa idején élt, a
hadseregreformer nagykiraly jobbkeze volt. Az 6 nevé-
hez fliz6dik e médszer. Lényege egys szik teriilet tarta-
sa pajzs és landzsa segitségével. Annyi falanx harcos
sziikséges hozza, amennyi egy adott teriilet, atjaro teljes
elallasahoz sziikséges. Ilyenkor a harcos landzsajaval,
pajzs védelmét kihasznalva feltartja ellenfeleit. Mindig 6
kezd, és ameddig ellenfelét eltaldlja - ha nem {iti tul a
pancélt az SFE miatt, akkor is -, annak nincs joga a
visszatdamadashoz, kivéve, ha fegyvere legaldbb olyan
hosszd, mint a falanx landzsaja. Ha a feltarté harcos
elhibdzza a tdmadasat, természetesen minden eldényét
elvesziti, és landzsajat sem tudja hasznalni a kdzelharc-
ban.

HADVEZETES (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Osszetett képzettség, mely egyrészt jelenti a hadvi-
noklast. Alkalmazasara két lehet6ség kinalkozik. Az
egyik a puszta dobalgatas. Ekkor a két ellenséges had-
vezér ellenprébdkat dob, melyeket igény szerint kiegé-
szithetnek az alabbihoz hasonlé médositék.

A masik esetben a karakterek és a KM altal tényle-
gesen Kkitalalt tervek dolgoznak egymas ellen, felhasz-
nalva természetesen a dobasok segitségét.

Lehetséges mddositok:

- az egyik fél tuler6ben van: Hadvezetés - a 1étszam-
kiilonbség 100-as része (a kisebb seregli hadvezér ro-
véasara),

- helyismeret: -1-t6] -5-ig a hatranyban 1évé hadve-
zér képzettségére,

- jobb felszereltségli emberek (vagy pihentebbek,
jobban taplaltak): -1-t6l -2-ig a gyengébb hadvezér
rovasara,




- olyan fegyvernem, birtoklasa, amelyik ellen a ma-
sik nem tud védekezni: -10.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): utcagyerekek kdzott csatat
szervezni.

Kénnyii feladat (12): kisvarosi jarérszervezés.

Atlagos feladat (15): nagyobb létszamu haramiacsa-
pat kézre keritése.

Nehéz feladat (18): 1azadoz6 hatarvidékiek sakkban
tartasa.

Nagyon nehéz feladat (21): ellenséges hangulatu te-
riilleten erdsség megtartasa

Hdsies feladat (24): orszagok kozt dulé haborua ve-
zénylése.

Szinte lehetetlen feladat (27): az Eszaki szovetség 1é-
gids csapatmegmozdulasainak legfels6 6sszefogasa.

Ugyanakkor a hadvezérek személyes jelenléte a csa-
tdban bizonyos korzeten beliil lelkesiti és batoritja a
katonakat, azaz bonuszokat biztosit szamukra. harcér-
tékeikhez, ill. NJK-k esetén moraljukhoz. A JK-knak és
mas kalandozdknak ez a bonusz csak akkor és csak
addig jar, amig szigorian igazodnak a Hadvezér utasita-
saihoz, és harc kozben tart6zkodnak minden 06nallé
taktikai kezdeményezést6l. A bonuszt az alabbi tablazat
mutatja meg:

-

Képzetts. Korzet KE TE Moral
-10 10 lab - - +1
11-13 100 lab - +5 +1
14-16 latotav +2 +5 +1
17-19 1 mérfold +2 +10 +2
20 korlatl. +5 +10 +3

HARCI LAZ (1x)
Akarateré + Asztrdl

Igen riaszté vagy magasztos kiils6ségek kozott je-
lentkezé harci képzettség, amelyet a térténelem folya-
man majd minden civilizacié és kultara felfedezett
maganak. A modszer 1ényege, hogy a kell6képp feltiizelt
harcos nagyobb lelkesedéssel és lendiilettel veti magat
a csata forgatagaba; vadul lobogd, vagy épp fehéren
izzd, csendes gyfiloletét koncentralva forditja ellenfelei
ellen.

A képzettség alkalmazasa soran a karakter valamely
monoton ingerre 6sszpontositva lovallja magat ekszta-
zisba. Ez lehet dobsz6, zene vagy akar egy litania is,
amire a karakter kondiciondlja magat, majd diihe erejét
felhasznalva, azzal kit6ltve tudatat tor elére, nem fogla-
kozva sajat teste, életosztone jelzéseivel, csakis az ellen-
fél elpusztitdsira koncentradlva. Igaz, teljesen mas
oldalrdl és megkdzelités alapjan, de a képzettség valaha
volt leggyakorlottabb alkalmazéi kozt leginkdbb az
északi barbarok szent tomboloit, illetve Kyria pusztitéit
talaljuk. Ez utébbiak és médszeriik mar-mar megkozeli-
ti a slanek altal 1étrehozott Sarkany-harcot; csak egyet-
len vékony, de athaghatatlan hatdrvonal, a szellemi
béke hianya valasztja el 6ket tdle.

A Harci lazba lovalt karakter felismeri ugyan tarsait,
de csak 18-as Nehézségre dobott Asztral-préba esetén
kiméli 6ket. A probat koronként Gjradobhatja. A csata

végeztével sikeres Asztral-préba dobas sziikségeltetik a
réviillet megsziintetéséhez az alkalmaz6 részérdl szin-
tén 15-0s Nerhézségre.

Az alabbi tdblazat megmutatja, milyen Nehézség
esetében mennyi id6 sziikséges a Harci 1az allapotanak
eléréséhez:

Harci lazhoz

Nehézség sziikséges id6
9 6 kor
15 5 kor
21 4 kor
27 3 kor

A képzettség-probanak megfeleld id6 elteltét kove-
téen megszlinik a karakter szamara a kiilvilag, csak az
ellenfél és a harc marad. Ilyenkor:

- nem varazsolhat, nem hasznalhat pszit,

- nem hasznalhat kiilonleges képességet,

- nem menekiilhet és nem védekezhet,

- dinamikus pszi pajzsai nem m{ikddnek,

- mentalis ME-je a duplajara ng, de min. 10-re,

- Asztraljat minden tekintetben a gytlolet jellemzi, igy
minden asztralis operaciéhoz el6szor ezt kell meg-
szlintetni,

- célzofegyvert nem hasznalhat,

- sebzése 1-gyel n6,

- harc kézben pajzsa ill. fegyvere Védé Ertéke nem
szamit bele a karakter Védé Ertékébe,

- a karakter nem 34jul el, ha Fp-i elfogynak, s tovabb
harcolhat, bar minden egyes sebzés az Ep-ib3l voné-
dik le (0 és 4 Ep kozott, ha All6képesség-probajat el-
véti, elajul).

A karakter harci értékeinek valtozasa a képzettség
értékétdl fiigg, az alabbi tablazat szerint:

+KE +TE -VE
a képzettség képzettség képzettség
10 feletti értéke értéke

részének fele

HARCMUVESZET (8x)
Akarateré+Asztrdl

A képzettség nem csak egy harcmodor, de a test-test
elleni kiizdelem és a harcmiivész fegyverek hasznalata-
nak tudomdanya, a lélek dsszpontosité képességének
kifejlesztése.

A képzettség - a kozos szabalyokon tul - 2 alagra
oszlik.

Ko6zos szabalyok:

- Ha a karakter szamit a ra célzott 16vésre és 6ssz-
pontosit (vagyis sikeres képzettség-prébdt dob),
az ellenfél Célz6 Dobasaval szemben a harcmii-
vész VE-je érvényesiil, nem a tavolsig. Ha doba-
sa sikertelen, akkor csak +50 jon a VE-jéhez
(pont gy, mint a kitérésre 0sszpontositd, nem
harcmiivész karakter esetén). A proba Nehézsé-
gét a KM a harci helyzet fiiggvényében hatarozza
meg (pl. egy-az-egyben egy ijasz ellen: 15, a
sagrahasi csata forgatagaban: 27).

- Ha a képzettség értéke eléri a 20-at, és a karak-
ter Chi-harcot folytat, a Chi-harcban hasznalt




fegyver magikus fegyvernek szamit, s minden, az
efféle fegyverekre és targyakra vonatkozd sza-
baly rajuk is érvényes.

Harcmiivészet:

- A karakter a képzettség felvételekor egy harc-
miivészeti stilust ismer (amelynek harcértékeit a
Harcmiivészet képzettség fejlesztésével novelhe-
ti, mint a Fegyverhaszndlat képzettség esetén),
am egy Ujabbat tanulhat meg, amint képzettsé-
gének értéke eléri a 16-0s, 18-as, és a 20-as, és
az Uj stilus megtanulasara 4 Kp-t kolt. Az 4j stilus
értéke alapfokrol indul, és a kovetkez6 szinteken
az 1 ponttal val6 fejlesztése 4 Kp-ba keriil.

- A karakter megtanulhatja a harcmiivész fegyve-
rek hasznalatat (ha Fegyverhasznalat képzett-
ségként felveszi), am a Fegyverhaszndlat
képzettségének értéke nem lehet nagyobb, mint
a Harcmiivészet képzettség értéke.

Kardmiivészet:

- A karakter harcolhat Slan-karddal és Slan-t6rrel
(amelyek harcértékeit e képzettség fejlesztésé-
vel novelheti).

- A Kardmiivész hasznilhatja a Kétkezes harc
Shien-su technikajat, am csak akkor, ha a Kard-
miivészet képzettsége nagyobb vagy egyenl6 a
Kétkezes harc képzettségénél.

HARCTERI GYAKORLAT (1x)
Ugyesséq + Erzékelés

A képzettség birtokosa nem csak vivotermekben, il-
letve parbajokban fejlesztette harci tudasat, hanem
valédi csatamezdk 61dokls forgatagdban is tapasztala-
tokat szerzett. Nem jon zavarba, ha tobben tornek elle-
ne, illetve tudja, miként kezelje a derékig ér6 viz, a
csuszds pallék, a magasabbrél hadakozd ellenfél vagy
barmely mas harci helyzet miatt kialakult kellemetlen
helyzeteket. A képzettség nem alkalmazhat6 a sotétség,
kod, nagy zaj vagy barmely, az érzékszerveket tompitd
negativ médosito lekiizdésére, ellenben semlegesithe-
téek vele a karakter ellen alkalmazott alakzatokbdl
eredd mddositdk is.

F&szabaly szerint a harctéri gyakorlat képzettségre
tett dobas Nehézsége 15.

A karakter bizonyos képzettségekkel (pl. lefegyver-
zés) szembeni ellenprébaknal is hasznalhatja a harctéri
gyakorlat képzettséget, am ilyenkor - a KM dontésétol
fiiggben - a dobasihoz 0-5 levonas jarulhat.

HARITOFEGYVER HASZNALAT (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

A képzettségben jartas karakter képes téroket vagy
alkarvédét, vagy alkarra tekert kopenyt masodik fegy-
verként, els6sorban védekezésre hasznalni. A karakter
a képzettség felvételekor a haritasra hasznalt fegyver
teljes VE-jét hozzaadhatja Védé Ertékéhez. Ugya-
nakkor tamadni is képes a védofegyverével, am ez
esetben minden fegyverének harcértékei az alibbi
modositok szerint valtoznak:

-5 KE + a képzettség 10 feletti része/2
-10 TE + a képzettség 10 feletti része

Vagyis egy 14-es képzettség esetén a KE 3-mal, a TE
6-tal csokken.

(® opcionalis szabaly: a karakter VE-je a képzett-
ség 10-es részének felével no).

KETKEZES HARC (2x)
Ugyesség + Gyorsasdg

Kovetelmény: Fegyverhaszndlat ismerete az adott
fegyverekre vonatkozdan. A Harcmiivészet ,pusztake-
zes” 4ga és a Pusztakezes harc mar dnmagaban kétke-
zes technikdra épit, igy Kétkezes harccal nem
parosithato.

A képzettség a paros fegyverhasznalat képességével
ruhazza fel birtokosait. Alacsonyabb fokd tanulmanyok
esetében (a levondsok miatt) még csak sajatos, egyedi
harci stilust mondhatnak magukénak az elsajatitéi, de
hosszabb tanulads utidn mar haldlos kombinacidk egész
tarhazat képesek felvonultatni.

A fegyverek, illetve pengék puszta méretei miatt 4.
és 5. kategdriaba tartozo két fegyverrel Kétkezes harcot
folytatni nem lehetséges.

Az aldbbiakban felsoroljuk valamennyi olyan fegy-
verparositast, amit az ynevi gyakorlat és tradicié a
Kétkezes harc terén napjainkig szentesitett. A képzett-
séget megtanulni kivané JK-k elsésorban ezek koziil
valogathatnak, az egyéb, egzotikus parositasok mérle-
gelése a KM jézan beldtasara van bizva.

=  hosszu kard - rovid kard

=  hosszu kard - fogastér

*  jatagan - dzsambia

»  tahdzsi - dzsambia

= dzsambia - dzsambia

= fejvadasz kard - fejvadasz kard
= fejvadaszkard - tor

= slan-kard - slan-t6r

=  mara-sequor - sequor

= Jagoss - pugoss

= predoci egyeneskard - tor

= tér-tér

=  kés-kés

= haromdagu szigony - dob6hald
=  rovid bot - rovid bot

=  mesterkard - tér

=  hosszu kard - tér

=  hosszikard - csatabard (csatacsakany)
=  Kkhossas - elf tor

=  ramiera - ramiera

= ramiera - tr

= fejvadaszkard - ramiera

=  mesterkard - 6koltér

= 0koltdr - 6koltdr

= kigydkard - tor

=  tollas buzogany - egykezes csatabard




A képzettség atfogo jellegli, azaz nem fegyver pa-
rokhoz kell felvenni.

A képzettség értékének novelésével a harcost sujtd
modositok is csokkennek:

-3 KE + a képzettség 10 feletti része,/2
-5 TE, VE + a képzettség 10 feletti része/2

Vagyis egy 14-es képzettség esetén a KE-hez -1, a
TE-hez -3 jarul.

A levonasok mindig a teljes KE, TE, VE értékekre
vonatkozik, fiiggetleniil attdl, hogy a karakter milyen
taktikat valaszt (pl. védekez6 taktika esetén a fegyverek
Védé Ertékeit 6sszeadja, majd abbél vonja ki a tablazat-
ban szerepld értéket). Tovabba kétkezes harc esetében
a Fegyverhaszndlata képzettségb6l adédé bonuszok
koziil csak annyi szamit, amennyi a Kétkezes harc kép-
zettség értéke (hiaba van a karakternek 17-es Fegyver-
hasznalata, ha a Kétkezes harc képzettsége csak 14-es,
akkor kétkezes harcban a Fegyverforgatas is csak 14-
esnek mindsiil).

Kétkezes harci taktikak:

1) Védekez6 taktika: a tAmadd fegyver értékei addd-
nak a karakter KE-jéhez, TE-jéhez, a fegyverek VE-i
Osszeadddnak.

2) Tdmadé taktika: a jobbik kéz KE-je, valamint a
fegyverek kiilon-killon TE-je szamit, a VE-t a jobbik
fegyver VE-je adja. A két fegyver koziil az egyikkel csak
egyszer lehet tdmadni a korben (a karakter valaszt).

3) Ismétlécsel: jobbik kéz KE-je és VE-je szamit, és a
fegyverek TE-i 6sszeaddédnak. Csak minden masodik
korben hasznalhato.

4) Shien su: e harci technikat kizarélag a kardm{ivé-
szek hasznalhatjak. Lényege, hogy a jobbik kéz KE-je
szamit, tovabba a karakter dsszeadhatja a Slan-kard és
a Slan-tér TE-jét és VE-jét is. Ezt azonban a karakter
csak akkor teheti meg, ha a Harcmiivészet képzettségé-
nek értéke nagyobb vagy egyenld, mint a Kétkezes harc
képzettségének értéke.

Példa: a 3. szintii karakter fo fegyvere a hosszukard,
amelyhez csatabdrdot kivdn forgatni mdsodik fegyver-
ként. A hossziikard képzettségének értéke 13, a kétkezes
harc értéke 12 (ebbdl kévetkezden a levondsa: -2 KE, -4
TE, VE). Harcértékei a kovetkezok:

KE TE VE
Hosszukard 40 68 115
Egykezes csatabdrd (10) (5)
Kétkezes harc (12) -2 -4 -4

Védekezd taktika: a jobbik kezével tdmadhat (ez adja
a KE-t is), a rosszabbik kezének VE-je hozzdadddik a
teljes VE-hez. A csatabdrd nem feltétleniil védekezésre
alkalmas fegyver...

Védekezd taktika KE TE VE
Hosszukard 38 64 116
Egykezes csatabdrd --- (+5)

Tdmadé taktika: ebben az esetben mindkét fegyveré-
vel tdmadhat, KE-jét és VE-jét a f6 fegyvere adja (persze,

ezekre is vonatkozik a kétkezes harc levonds). Harcérté-
kei:

Tdmadé taktika KE TE VE
Hossziikard 38 64 111
Egykezes csatabdrd 61

Ismétldcsel: a jobbik kéz adja a KE-tésa VE-t a rosz-
szabbik kéz TE-je pedig hozzdadddik a jobbik kéz TE-
Jéhez.

Ismétlécsel KE TE VE
Hosszukard 38 74 111
Egykezes csatabdrd --- (+10)

LOVAS fJASZAT (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

Az aldbbi tablazat megmutatja, hogy a karakter
(képzettségének értékétdl fiiggben) milyen levonasok-
kal 16 mozg6 ill. rohamoz6 16rél (vagyis Alapfokon mar
konnyebb 1616l célozni, s ezt a képzettség értékének
novelése még konnyebbé teszi).

Mozgé Rohamozé
16rél 16rol
-10 CE -20 CE

+ a képzettség értékének  + a képzettség értékének
10 feletti része 10 feletti része

PAJZSHASZNALAT (1x)
Eré + Ugyesség

A pajzs specialis harceszkoz, funkcidjat tekintve fé-
ldton 4all a fegyver és a vértezet kozott. A vértezethez
hasonlban évja viseldjét, mégis nem a mar sikeres ta-
madasok okozta veszteséget mérsékli, inkabb elharitani
igyekszik a talalatot, akar egy fegyver.

Ahhoz persze, hogy a pajzs nyujtotta elényoket él-
vezhesse is a karakter, nem elegend6 magara aggatni,
de haszndlni is tudni kell a készséget. A pajzs hasznala-
tat a fegyverforgatashoz hasonlé mddon tanulni kell,
hogy ne csak a pajzsok stlya adta MGT-t, hanem VE-
jiiket is birtokolja gazdajuk.

Két pajzsot forgatni nem kivitelezhetetlen vallalko-
zas, de maximalisan két kdzepes pajzzsal lehetséges.

Ynev majd minden harcosa ért valamilyen szinten e
tudomanyhoz, mégis vitathatatlan bajnokai a lovagren-
dek soraibdl kertilnek ki.

A képzettség értéke mutatja meg, hogy mennyivel
csokken az MGT (12-nél 1-gyel, 16-nal 2-vel, 20-nal 3-
mal), ill. hogy milyen levonasokkal dob tamadast, ha a
pajzzsal ugyanabban a korben akar tamadni, mint a
fegyverével (MINDEN Tamadé Dobdsara érvényesiil a
levonas!).

-5 KE + a képzettség 10 feletti része/2
-10 TE + a képzettség 10 feletti része
MGT csokkenés: 12: 1, 16: 2, 20: 3.

(R opcionalis szabaly: a karakter VE-je a képzettség
10 feletti részének felével ng).




PAROS HARC (2-3x)
Ugyesség + Asztrdl

Sajatos k6zos harcmodor, melyeket csak két-harom
olyan fegyverforgatd gyakorolhat, akik tobb éven at
ismerték ki egymas harci stilusat, er6sségeit és gyengé-
it. Nem feltétleniil kellett eredendden kozos mesternél
megismerkedniiik a fegyverhaszndlat rejtelmeivel, dm
az Osszeszokott harchoz egyazon mester segitségével
kellett Kkifejleszteniiik személyes stilusukat. Varazs-
hasznaldk, slanek, lovagok nagyon ritkan sajatitjak el -
az egyéniségiikkel, képzésiikkel, harcmodorukkal nehe-
zen 0sszeegyeztethetd e harci stilus.

Alapesetben (2x) az egyiittm(ikodék KE-je 5 + a
képzettség 10 feletti részével, a TE-jiik és a VE-jiik 10 +
a képzettség értékével né.

) Paros harc
KE: 5 + a képzettség 10 feletti
TE: 10 + a képzettség értéke

Tovabb4, ha a paros harcot folytatok mindegyikének
képzettsége eléri a 15-6t, képesek lesznek arra, hogy a
technikdjuk segitségével nyert pozitiv mddositdkat
tetszblegesen osszak el. Lehetévé valik tehat, hogy a
tamadé karakter megkapja valamely tarsa TE médosi-
tojat, avagy a fenyegetett személy a VE moédositét. Eb-
ben az esetben természetesen a formacié masik,
adomanyoz6 tagja nem kaphatja meg a plusz értéket.
Hasonlé médon kezelhetd a KE is; lehetség nyilik tehat
koz0s, harci helyzetenként valtoz6 stratégidk kieszelé-
sére.

Ha a Paros harcot folytaték egyediil kénytelenek
harcba bocsatkozni, az alabbi médositok sujtjak dket:
KE: -5, TE: -10, VE: -10. E médositék minden, egyediil
harcban t6ltott korrel eggyel csékkennek.

......

jik az 0sszehangolt technikdk csdcsanak. Ez az iker-
harc (3x).

Kizarolag ikrek tanulhatjdk meg, a tokéletes Ossz-
hanghoz ugyanis az azonos anyatol, azonos pillanatban
sziletetteket 0Osszekotd, észlelhetetlen mental- és
asztral-fondl is sziikségeltetik. Ez a lathatatlan kapcso-
lat teszi lehet6vé az Osszhangot a két lélek kozott,
amelynek eredményeképp az izmok kozos harmonia-
ban mozognak. A harc miivészetét mar a kezdetektdl
kozosen sajatitjak el (ezért ugyanabba a karaktertipus-
ba Kkell tartozniuk), mesteriiknek pedig nem csak a
testet, a lelket is egységgé kell kovacsolnia. Ennek soran
tudatalatti telepatia alakul ki a testvérek kozott, mely
érzelmek, veszély, hangulatok ataddsara passzivan
(tehat energiafelhasznalas nélkiil) is alkalmas. Mondjak,
az ikerharc testvérenként mas-mas technikat jelent, a
mester minden esetben sajat maga allitja fel a fontossa-
gi sorrendet test és 1élek megerdsitésében.

Az alapfoku oktatds csak az anyagi test szintjén vé-
gez igazi dsszehangolast, a mental-fondl tokéletesitése
nem célja. Ez 1ényegében tehat azt jelenti, hogy nem is
hasznalja ki igazdn az ikerharcosokban rejlé lehetdsé-
geket. Tovabb neheziti az ikrek tanitdsat, hogy a két
testvér konnyen ,raszokik” a masik jelentétére. Egyediil
harcolva barmelyikiik hajlamos gyengén védekezni

azon az oldalon, ahol testvére védené, nem tdmad oda,

ahova tarsanak kellene. Amennyiben ikertestvére nincs

vele, enyhe zavarodottsagot érez, mintha egyik karjat

nem hasznalhatng, vagy idegen fegyverrel kellene viv-

nia - alkalmazkodnia kell az egyediili harchoz. Ennek

kovetkeztében, ha egyediil harcol, harci értékeit tobb-
nyire negativ mddositdok sujtjak.

Amennyiben nem Kicsiny gyermek Kkoruktdl
kezdve tanulnak egyiitt, hanem csak késébb (kamasz-
évektdl) kezdték el tanulmanyaikat, a kovetkez6 médo-
siték illetik meg Gket:

- megkapjak a Paros harcndl leirt bonuszokat,

- afejlédésnek nincs felsd szinthatara, miutan elérték
a képzettség 20-as értékét, minden tovabbi szinten
- 6 Kp raaldozasaval - 1-gyel névelhetik a KE-t, és 2-
vel a TE-t és a VE-t,

- KE-jiik, VE-jiik és TE-jiik legfeliebb egyharmadat
atadhatjak ikertestvériiknek - ez nem csak a pozitiv
modositokra, hanem az alapértékekre is igaz, igy
még tokéletesebben 0Osszehangolhatjak stilusukat,
mint az el6bbi csoport magas szintii hasznalai.

Ha gyermekkoruk éta egyiitt tanuljak a képzett-
séget, az alabbi el6nyok illetik meg Gket:

- KE-médositéjuk: 10 + a képzettség 10-es része, a
TE-hez és a VE-hez 20 + a képzettség értéke jarul.

- Afejlédésnek nincs felsd szinthatara, miutan elérték
a képzettség 20-as értékét, minden tovabbi szinten
- 6 Kp raaldozasaval - 2-vel novelhetik a KE-t, és 3-
mal a TE-t és a VE-t.

- KE-jiik, VE-jiik és TE-jiik legfeliebb egyharmadat
atadhatjak ikertestvériiknek - ez nem csak a pozitiv
moédositokra, hanem az alapértékekre is igaz, igy
még tokéletesebben osszehangolhatjak stilusukat,
mint az el6bbi csoport magas szintli hasznaloi.

- Ha a képzettség értéke eléri a 15-6t, az ikrek Pszi-
pontokat adhatnak 4t egymasnak, akar szabad, akar
asztral vagy mental dinamikus védelem formajaban.
Ezt az atado karakternek mindig el6re kell kozolnie;
igy sajat elméjét egy pillanatra védtelenebbé téve
megakadalyozhatja, hogy testvérének pajzsat vala-
mely magia attorje. Ezzel szemben, mivel a mental-
fonal nem szakadhat el, még a sikokat 6sszekotd ta-
volsagon is athuzodik, a Pszi-pontok ataddsa nem
fiigg a tavolsagtol.

Az ikerharcosokat ugyanakkor az ,egyszer(i” paros
harcot folytatokhoz képest sulyosabb levonasok sujtjak,
amikor egyediil harcolnak: az ¢ levonasuk annyi, mint
amennyi pozitiv médositot kapnanak ikerharcban. E
modositok azonban szintén 1-gyel csokkennek minden
harcban to6ltott korrel, igy el6bb-utdbb az ikerharcos is
»at tud allni” az egyediili harcmodorra.

VAKHARC (2x)
Ugyesséqg + Asztrdl

A karakternek, ha sotétségben vagy félhomalyban
kivdn harcolni (kell harcolnia...), akkor képzettség-
probdt kell dobnia, a préba megmutatja, hogy arra a
harcra (tehat nem egy korre, hanem az egész jelenetre)
mennyi id6 alatt képes a korilményekhez alkalmaz-
kodni.




Nehézség Vakharchoz sziikséges idd
9 6 kor
12 5 kor
15 4 kor
18 3 kor
21 2 kor
24 1 kor
27 azonnal

A képzettség szempontjabdl kiilldnbséget kell tenni a
harc vakon vagy teljes sététségben (KE nincs, TE -60, VE
-60, CE -150), a harc ldthatatlan ellenféllel (KE nincs, TE
-30, VE -30, CE -75), illetve a harc félhomdlyban (KE -5,
TE -15, VE -15, CE -35) helyzetek kozott.

Harc vakon vagy teljes sotétségben

A képzettség-proba altal meghatarozott id6 elteltét
kovetben a karaktert a harc félhomdlyban médositéi
sujtjak, azt megelézben pedig a harc ldthatatlan ellenfél-
lel mddositéival harcolhat.

Harc lathatatlan ellenféllel

A képzettség-proba altal meghatarozott id6 elteltét
kovetSen a karaktert csak a kovetkezé mddosito sujtja:
CE -15. Az azt megel6z6 id6ben pedig a harc félhomdly-
ban médositéival harcolhat.

Harc félhomalyban

A képzettség-proba altal meghatarozott id6 elteltét
kovetéen a karaktert nem sujtjdk levonasok. Az azt
megel6z6 idében pedig a kovetkez6 modositék vonat-
koznak ra: CE -15.

Infralatas és ultralatas

Ha a karakter rendelkezik infralatassal és ultrala-
tassal, de nem rendelkezik a Vakharc képzettséggel,
akkor is el6ny6sebb helyzetben van, mint aki ilyen
képességekkel nem rendelkezik. Ezért az infralatassal
vagy ultralatassal rendelkezd karaktert eggyel enyhébb
fokd hatranyok sujtjdk (a harc vakon vagy sététben
modositéi helyett a harc Idthatatlan ellenféllel modosi-
téi, a harc ldthatatlan ellenféllel mo6dositéi helyett a
harc félhomdlyban mddositoi, a harc félhomdlyban hely-
zet esetében pedig csak a CE-jéhez jarul -15).

Ha az infralatdssal vagy ultralatassal rendelkezé ka-
rakter a Vakharc képzettséggel is rendelkezik, a kép-
zettségnél leirt médositok felezdnek (ha pl. 1athatatlan
ellenféllel harcol, a képzettség-préba altal meghataro-
zott id6 leteltéig a kovetkezd médositok sujtjak: KE: -3,
TE: -8, VE: -8, CE: -15; a préba altal meghatarozott idé
elteltét kovetSen pedig csak -8 CE vonatkozik ra).

VERTVISELET (1x)
Eré + All6képesség

Az Yneven hasznalatos vérteket harom f6bb kategé-
ridba soroljuk. A kénnyiivértezetek (pl. posztovért,
bérpancél) nem fémbdl késziilnek, tovabba viselésiik-
hoz nem sziikséges a vértviselet képzettség (igaz, az
MGT érvényesiil). A rugalmas nehézvértek (pl. sodrony-
ing, pikkelyvért) kdnnyebbek és hajlékonyabban, mivel
azonban gyakorlatilag minden stlyuk a két vallra nehe-
zedik, igen nagy megterhelést jelent hosszabb ideig
viselni 6ket. A merev nehézvértek (pl. rakozott vért,
teljes vértezet) 1ényegesen tobbet nyomnak, mar-mar

elérik az emberi teherbirds végsé hatarat: csak azért
nem roppan 6ssze alattuk mindenki, mert rendkiviil j6 a
sulyelosztasuk.

Ha valaki képzetleniil nehézvértet 6lt magara, a
kovetkez6 dolgok torténnek vele:

1. Ervénybe 1ép a pancél MGT-je.

2. Harcértékeihez hozzarendel6dnek a képzetlen
fegqyverhaszndlatbdl ad6dé levonasok (KE: -10, TE: -20,
VE: -20, CE: -30).

3. Egy id6 utdn egyszertiien 6sszecsuklik és eldjul. Az
id6tartam rugalmas nehézvértek esetén a karakter
All6képessége + 5k10 perc, merev nehézvérteknél a
karakter Alléképessége + 5k10 kor.

4. Képtelenné valik minden olyan szellemi tevé-
kenységre, amely az egyszeri olvasasndal nagyobb 0ssz-
pontositast igényel.

5. A pancélt segitség nélkiil sem feldlteni, sem le-
venni nem tudja.

Ha a karakter képzett a vértviseletben, az aldbbiak
vonatkoznak ra:

1. Ervénybe 1ép a pancél MGT-je (amely a képzettség
fejlesztésével csokkenthetd).

2. A csokkentett MGT csak meghatarozott ideig ér-
vényesiil, az alabbiak szerint:

a) rugalmas nehézvértek esetében annyi o6raig,
amennyi a képzettség értékének fele és a karakter az
All6képességének 10 feletti részének osszege (tehat 12-
es képzettségnél, 14-es Alloképességnél 6 6raig),

b) merev nehézvértek esetében annyiszor fél 6raig,
amennyi a képzettség értékének fele és a karakter az
All6képességének 10 feletti részének dsszege (a fenti
példaban szerepld értékek esetében 3 draig).

A fenti id6 elteltét kdveten a karakternek legaldbb
1 6raig pihennie kell (nem harcolhat, nem gyalogolhat).

3. Ha a 2. pontban meghatarozott id6 eltelt, és a ka-
rakter nem pihent, rugalmas nehézvértek esetében
minden megkezdett draval, merev nehézvértek eseté-
ben minden megkezdett fél 6raval 1-gyel n6 az MGT (de
nem emelkedhet a vért eredeti értékénél nagyobbra).
Ilyenkor az pihenés ideje annyiszor 1 6raval megnd,
amennyivel a karakter ,tilhajtotta” magat.

4. Ha a 2. pontban meghatarozott id6 duplajaig viseli
valaki a vértjét, és nem pihent, egyszeriien 6sszecsuklik
és elajul. Ilyenkor annyi idét kell pihennie, amennyi
ideig a vértjét viselte.

Az MGT a képzettség fejlesztésével csokkenthetd:

MGT csokkenés a képzettség értéke alapjan:
12-nél =1, 16-nal = 2,20-nal = 3

Vagyis egy 16-os képzettség esetén a vértezet MGT-
je 2-vel csokken.




Tudomanyos képzettségek

ALKIMIA (2x)
Intelligencia + Akaraterd

Az Alkimia tudomdanya els6sorban a Prima Materia,
mas néven a Bolcsek Kove elballitasara torekszik. Ez az
a principium, melynek segitségével a nemtelen anyag
arannya valtoztathaté. Ynev vildgan a magusok, de még
a varazslok is képesek erre, joval kevésbé faradsagos
modon. Ez mégsem kedvetleniti el az alkimistakat,
hiszen 6k a tdmeges aranycsinalasra torekszenek. Mas-
részt pedig, az Alkimia mara szertedgaz6 tudomannya
fejlédott; foglalkozik mindenféle magikus italok, porok
eldallitasaval, és persze elméleti iton az emberi elme
nemesedését is célul tiizi ki.

Biztos tudas

5 - inas, laboratériumi mindenes

7 - laborsegéd

10 - képzett asszisztens

15 - alkimista mester

16 - kiemelked6 alkimista mester

18 - messze f6ldon hires alkimista mester
20 - a klasszikus nagyok egyike

Képzettség

5 - Ismered a laboratérium berendezését, nagyjabol
tudod, mi az az Alkimia.

7 - Tokéletesen kiismered magad a laboratériumi
eszk6zok kozott, némi gyakorlatod is van. A legegysze-
riibb, pontosan leirt eljarasokat magad is meg tudod
csinalni. Mindemellett remek segéd vagy.

10 - Mar igazi alkimista vagy: a leirt eljarasokkal
konnyen elboldogulsz, rutinod van és bizony mar el-
képzeléseid is. Mar tudod, mivel szeretnél foglalkozni
az Alkimian belill. Tele vagy tervekkel.

15 - Dicséretes a szorgalmad: 1am, az alkimia mes-
tere lettél. Fejbdl tudsz sok tucat bonyolult eljarast: az
egyszerlieket meg mar értelme sincs megjegyezned,
mert barmikor rekonstrualod 6ket sajat tapasztalataid
és ismereteid alapjan.

16 - Igen! Most el6szor talaltdl valamit, amirdl még
sehol sem olvastal. Az elsé sajat felfedezésed - valészi-
niileg masok is rajottek mar el6tted, de ez mit sem
csokkent érdekeiden.

18 - Kisujjadban van a Mesterség minden titka.
SzAmodra rutin az, ami masoknak elérhetetlen alom. Ha
konyvet irnal, minden alkimista konyvtaraban ott lenne
a helye.

20 - Az Alkimia legnagyobb mesterei kozé sorolnak,
kinek szava e tudomanyban szentiras.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): elmosogatni, szétszedni,
Osszerakni, kicsomagolni a laboratériumi eszkozoket
ugy, hogy semmi ne sériiljon, ne keveredjen dssze, és
minden a helyére kertiljon.

Atlagos feladat (15): értelmezni egy alapvetd alki-
miai receptet.

Nehéz feladat (18): egyszerlibb vegyi reakcidkat ira-
nyitani, ha rendelkezésre &llnak a sziikséges alap-

anyagok. Barmilyen hagyomdanyos vegyiiletet 1étrehoz-
ni, amit a KM még engedélyez.

Mestert kivdné feladat (19): mindenféle varazsitalt
késziteni, amit csak a KM engedélyez. A hatasuk +1/-1
el6nyt vagy hatranyt okozhat.

Hdésies feladat (24): kiilonleges, a természetben fel-
lelhetetlen anyagok 1étrehozésa.

Kozel lehetetlen feladat (27): +3/-3 elényt vagy hat-
ranyt okoz0 varazsital készitése.

Emberfeletti feladat (30): +4 /-4 elényt vagy hatranyt
okozé varazsital készitése.

Varazshasznalok esetében az Alkimia képzettség se-
gédképzettségnek szamit, amikor a Magiateriilet kép-
zettségiikre dobnak varazsital készitése érdekében.

BALZSAMOZAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A holttest tartésitasanak szokasa 6si idékbe nyulik
vissza. Egyes hitek szerint amig ép a test, a lélek nem
hagyja el azt; mas hitvilagban csak a test és lélek Ujra-
egyesiilése utan 1éphet be a halott a tilvilag kapujan, s
ha testét nem 6rzik meg, lelke 6rok idékre kirekeszt6-
dik a tulvilagbol, s annak tornaca el6tt bolyong az id6k
végezetéig.

Fejlettebb hitvildgok mar elvetik a foldi porhiively
sziikségességét a haldl utdn, de a balzsamozas szokasa
sok helyiitt fennmaradt. Erzelmi és praktikus okai ép-
pugy lehetnek, hiszen szamos helyen napokon at rava-
talon fekszik a holttest, és nem a legjobb, ha kézben a
természet megkezdi rajta a munkajat; masok - eléggé
perverz modon - szeretik maguk mellett tudni &seiket;
és persze ne feledkezzlink meg az arrél sem, hogy a
lélek megidézésekor vagy egy él6holt teremtésekor mi-
lyen j6 szolgalatot tehet egy tokéletes allapotu holttest.
]J6 példaul szolgalnak erre a Mulipheinek (mimiak).

A mai Yneven él6 balzsamoz6 mesterek révid proce-
dura sordn - és olcson - tudnak eléallitani egy szert,
melynek felkenése mintegy 1 hétig még megallitja a
holttest bomlasat. Sokkalta dragabb és hosszadalma-
sabb eljarassal (belsé részek eltavolitasaval, homokban
valé széritissal vagy ha a tetemet kiilonleges kend-
csokbe, olajokba aztatott gyolcsokkal koriiltekerve
ovjak) éveken, évtizedeken, kedvez6 koriilmények ko-
z6tt még hosszabb idén at konzervalni lehet a testet.
Ennél hosszabb id6t csak valéban kivételesek koriil-
mények - melyeket csupan a véletlen képes eléterem-
teni - vagy magia alkalmazasa biztosithat.

Képzettség-proba, az alkalmazni kivant modszer, f6-
zet, kence ill. a tartdsitas ideje szerinti Nehézségre. A
Nehézségre, illetve a biztos tudasra a Szakma képzett-
ségnél leirtakat célszer( alapul venni.

ELETTAN (2x)
Intelligencia + Akaraterd

Az él6lények anyagi testét vizsgalja, a fizikai lét tit-
kait kutatja. Elsajatitéja az él6k fizikai testének miiko-
dési térvényeit ismeri meg. A karakter az Atvaltoztatas
varazslat segitségével - sikeres képzettség-proba esetén




- barkit barmivé atvaltoztathat, de ismernie kell a meg-
formalni kivant teremtmény élettanat is.

Biztos tudas

5 - Varosi iskola siildd novendéke. Nem csak latja,
tudja is, miért kiilonboz6ek a nemek.

6 - Csontkovacs mellett segédkez6 inas.

10 - Csontkovacs.

12 - Elettant magas szintli iskolaban (egyetemen)
tanult novendék.

16 - Egyetemi oktaté.

20 - Magas szintli gyogyito. Tokéletesen tisztaban
van az emberi test titkaival, s nem idegen el6tte az ide-
gen fajok felépitése sem.

Prébatételek

Kénnyii feladat (12): biztosan megallapitani egy é16-
lényrdl, hogy halott.

Atlagos feladat (15): nyilt végtagtorés esetén fel-
mérni a pontos kart, a sériilés fokat, a gydgyulas esélye-
it.

Nehéz feladat (18): eltajékozddni egy emberhez erd-
sen hasonl6 faj fizikuman.

Nagyon nehéz feladat (21): magikus tevékenységhez
felhasznalni a tudomanyt (pl. mozgé szobrok, gdlemek).

Hésies feladat (24): magas foki magiaval, finoman
irdnyitott 1ény mozgasabol-viselkedésébdl megallapita-
ni az iranyitas tényét.

Emberfeletti (30): homonculus készitése.

Az Elettan képzettség segédképzettségnek szamit a
Sebgybgyitds képzettség esetében, az Ep gyodgyulas
kiszamitasakor.

EPITESZET (1x)
Ugyesség + Intelligencia

Az e képzettségben jaratos karakter épiileteket, uta-
kat, hidakat tervezhet. Ismeretei kiterjednek a megva-
lositasra is: maga is épithet vagy irdnyithatja az
épitémunkasokat. Nyilvanvaléan - féleg magasabb
szinten - beletartozik az épitészeti stilusok és korszak-
ok ismerete.

Biztos tudas

5 - Hazat épit6 paraszt.

8 - Epitémunkas.

10 - Mesterlegény.

12 - Kéfaragdmester.

15 - EpitSmester.

16 - Epitész.

18 - Magikus épitész.

20 - Az emlékezetes nagyok.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): Deszkalapokbél, faagakbol
kis viskadt épiteni.

Konnyii feladat (12): Valyoghazikd, minden szépér-
zéket mell6z6 cél- és gazdasagi épiiletek épitése.

Atlagos feladat (15): Vastag fatérzsekbsl massziv
blokkhazat acsolni. Ez mar komolyabb viharoknak is
ellenall.

Nehéz feladat (18): K6haz tervezése és épitése pin-
cével, padldssal, némi izléssel. A nagyobb épitészeti
stilusok felismerése (a karakter orszaganak, birodal-
manak kultardjaban), beleértve egyes neves épitészek
munkajat is.

Nehéz feladat (19): Patakok, kis hegyi folydk felett
ativel6 hid épitése. Kiilonleges épitészeti megoldasok:
széles boltivek, tAmpillérek alkalmazasa.

Nagyon nehéz feladat (21): Mestermunka. Bonyolul-
tabb éptiletek - fogadd, kisebb var - tervezése és meg-
épitése (természetesen munkasok segitségével).
Alkotasod mar tulmutat a konnyen atlathatd, hétkézna-
pi igényeken. Nemesurak elvarasainak, ,szépitészeti”
kivanalmainak is megfelel.

Mestert kivdné feladat (22): Varosépités, nagy varak,
épiiletegyiittesek, alagutak vagy komoly, folyok felett
ativel6 hidak tervezése és megépittetése. Bonyolult,
sokiranyu, gyakran ellentétes igényeket is 6sszehangol6
épiiletek tervezése.

Hésies feladat (24): Némi szemlél6dés, 1épésekkel
elvégzett méricskélés utan ramutatni a titkosajtora, a
falban fut6 rejtett folyosdkra. Felfedezni a misztikus
aranyokat, megnevezni a magikus védelem természetét
és esetleges gyenge pontjait.

Kézel lehetetlen feladat (27): Mindazon dolgokat ra-
nézésre felfedezni, melyek a 24-es Nehézségnél szere-
pelnek.

Nem dobhatsz rd - lehetetlen feladat: Két nap alatt
pontosan megtervezni egy Kkatedralist. A lovagrend
koézpontjat ugy beleépiteni a hegy gyomraba, hogy a
szell6zés, csatornazas, ivoviz mind rendben legyen, és a
kiils6 szemléld semmi furcsat ne lasson a hegyen. Misz-
tikus ismeretek nélkiil magikus épiileteket lemasolni.

Esetleges médositok

Az Epitészet képzettség segédképzettségnek szamit
a Titkosajté keresés képzettség esetében.

Mddositok a Nehézséghez, ha a KM 4ltal meghataro-
zott épitési id6tol eltérden akarnak épitkezni:

dsszecsapott munka - negyed id6: +6,

elsietett munka - fele id6: +3,

dtgondolt munka - kétszeres id6: -3.

HERBALIZMUS (1x)
Intelligencia + Akaraterd

A karakter a kiilonb6z6 novények, fiivek, ill. termé-
szetes gyogymodok ismeretét takard képzettséget be-
tegségek, (mérgezések), valamint sebek, sériilések
gyogyitasara hasznalhatja (1d. az Eleterd fejezetben).

Betegségek (mérgezések) gyodgyitasakor az Egés-
zségprobdhoz annyi mddosité jarul, amennyi a
Herbalizmus képzettség tiz feletti része. Az alabbiak
pedig megmutatjak, hogy a karakter legfeljebb hanya-
dik szintii betegséget (mérget) gyogyithat:

Betegség szintje = képzettség értékének fele
Méreg szintje = képzettség értékének fele

A képzettség segédképzettségnek szamit a Sebgyo-
gyitds képzettség esetén, az Fp-k visszanyerésének
kiszamitasakor.




IRAS/0LVASAS (1x)
Intelligencia + Akaraterd

E képzettség jelzi, hogy a karakter képes-e elolvasni
egy irast, illetve maga papirra vetni azt. Az irasok logi-
kaja, maguk az irasjelek altalaban ahhoz a nyelvhez
kotédnek, amelyikhez hasznaljak 6ket (ha a karakter
legalabb 8-ason ismer egy adott nyelvet, akkor azon
képes irni/olvasni is). Epp ezért ritkan fordul els, hogy
a karakter irjon és olvasson egy olyan nyelven, amit 6
maga nem beszél. Persze kivételek mindig vannak.

Biztos tudas

8 - Szo6tagolva, hangosan olvasol.

12 - Tagoltan olvasol, hibasan irsz.

15 - Folyamatos olvasas, lomha fogalmazas.

17 - Hivatalos fogalmaz6, irnok lehetnél.

18 - A képzettség mar nem eszkdz, hanem tudo-
many a szamodra.

20 - Magikus erejli iras.

Képzettség

5 - Altalaban a parasztok, a kozemberek is ismerik a
fontosabb irasjeleket, és hosszu toprengés, gondolko-
das, bongészés utdn nagyjabol képesek megallapitani,
mirdl is sz6lhat a papiros.

8 - Csak hangosan hebegve-habogva vagy képes
megbirkézni az irott szoveggel. Még sajat, hibaktol
hemzseg6 kézirdsodat is csak nehézségek aran tudod
kibongészni.

12 - Elfogadhatoan, tagoltan - bar kissé gyakorlat-
lanul - irsz és olvasol. Hibat még mindig szép szammal
ejtesz, s néha reményteleniil belebonyolddsz az irasje-
lek utvesztdjébe. Mindkét tevékenység teljes odafigye-
lést - az iras még temérdek id6t is - igényel.

15 - Betlivetési és olvasasi tudomanyod semmilyen
kivetnival6t nem hagy maga utin. Folyamatosan, akar
odafigyelés nélkiil is olvasol, az irdsod is csak a fogal-
mazas miatt keriil id6be.

17 - Igazi mestere vagy az iras és az olvasas tudo-
manyanak. Gyorsan papirra vetsz akdr egy egész kis
értekezést is. Vaskos folidnsokkal végzel ropke o6rak
leforgasa alatt. Megfogalmazhatsz hivatalos leveleket,
uti passzusokat, nemesi okiratokat.

18 - Hivatas. Mindennapos a gyakorlatod az olvasas
és az irds teriiletén. Barmilyen idegen nyelven folyama-
tosan olvasol, még ha nem is érted a szoveget. A kdny-
vekben felvonultatott bolcseleteket olvasasi
sebességgel értelmezed. Nem csak gyorsan tudsz irni,
de akar szépen is.

20 - Egészen elképesztl sebességgel tudsz irni és
olvasni. Egyszerlien elképzelhetetlen, hogy hibdzz. Ha
kell6 id6 &ll a rendelkezésedre, igy megfogalmazhatsz
egy hangulatot vagy megmagyarazhatsz elveket, hogy
azok szinte magikus hatdst gyakorolnak az olvasora.
Eppugy Asztal- vagy Mental-prébat kell elleniik dobni,
mint a magikus erejli szénoklatok ellen.

Prébatételek:

Kénnyii feladat (12): Kibongészni egy egyszerd, ira-
sos lizenet lényegét.

Atlagos feladat (15): Pontosan megérteni ugyanezt
az Uzenetet.

Nehéz feladat (18): Elolvasni egy kiralyi hivatalnok
levelét, amit igyekezett igy megfogalmazni, hogy te is
megértsd.

Nagyon nehéz feladat (21): Gyorsan, sietve irni egy
diktal6é ember utdn. El6kel§ tarsasdgban hiba nélkiil
felolvasni egy verset, amit el6szor latsz.

Nagyon nehéz feladat (22): Tokéletesen megfogal-
mazni egy kiradlyi menlevelet, agy, hogy az ne csak az
egyszeri katonakat, de a nemesek tanacsnokait is meg-
tévessze. Ehhez bele kell szni a szévegbe az idGszert
utaldsokat és a legutolsé szokas szerint alkalmazni a
megfeleld hivatalos formuldkat.

Hdésies feladat (24): Egy vastag torténeti kddexben
percek alatt megtaldlni a tizenotodik erigowi herceg
legkedvesebb lovanak nevét.

Kézel lehetetlen feladat (27): Ugy megfogalmazni egy
levelet, mintha azt az egyik férend irta volna a masik-
nak. Ehhez mindenképpen rendelkezni kell néhany
korabbi levél masolataval, amely tartalmazza a féren-
dek kozotti rejtnyelv szavait.

Nem dobhatsz rd! - Lehetetlen feladat: Ujjaid kozott
atporgetett filozéfiai mlrdl helytdlldé véleményt mon-
dani - feltéve, hogy nem ismered korabbrol.

JOG/TORVENYKEZES (1x)
Intelligencia + Akaraterd

Altaldban kétféle médon lehetséges jogi ismeretek-
hez jutni. Az els6 a kevesebbek altal kovetett: az okta-
tas. Ynev szinte minden egyetemén van jogi oktatas, és
a nagyobb egyetemek megfeleld tanszékein oklevelet
szerz6 személyeket mindenhol tisztelettel és megbecsii-
léssel kezelik. Az ilyenekbdl egyetemi és magasabb
iskolai tanarok, jogtuddsok, jogfilozéfusok lesznek - e
személyekre jellemzd, hogy a jog gyakorlati alkalmaza-
sara kevesebb figyelmet forditanak, érdekl6désiik és
figyelmiik homlokterében az elmélet all, és a jog tényle-
ges gyakorldira némi megvetéssel és lenézéssel tekin-
tenek. Szintugy az egyetemekrol érkeznek az uralkodék
és a féurak melletti jogi tanacsadok, a magasabb rangi
birdk, illetve a nem - eléggé képzett, magas rangu birak
melletti jogtudos helyettesek, az Un. itélémesterek is -
6k azok, akik egy személyben egyesitik az elméletet és a
gyakorlatot. Az egyetemeken végzettek altaldban széles,
az egész tudomanyagat atfogd ismeretekkel birnak, de
legtobbjlik a jog egy vagy két agara specializadlédott, s
amelynek vagy amelyeknek val6di szakért6jévé valt.

A masik - sokkal elterjedtebb - médszer a gyakorlat-
ra helyezi a hangsulyt. A nemesek, de az egyszer( szar-
mazasu lakosok j6 része is sziikségszeriien
rendelkeznek némi jogi ismerettel. Oktatasuk roévid és
csekély, tudasuk java részét tapasztalatbdl szerzik meg.
Altalanosan jellemz6, hogy jogi ismereteik specifikusak:
csak azt ismerik, amire életiik soran sziikségiik van.

gy a nemesek j6 ismeréi azok a nemesi maganjog-
nak, kiiléndsen, ami a személyi, a csaladi, a dologi és az
oroklési jogot illeti; jobbagyaik okan ismerik az azokra
vonatkozé magénjogot, és, minthogy azok felett altala-
ban bizonyos itélkezési hatalommal birnak, a biintetd-
jogot és a kiilonféle eljarasjogokat is; s mert a nemesek
jobban részt vesznek a koziligyekben, ismeretekkel
birnak az allamjog és az allamigazgatasi jog tertletérdl




is. Ellenben egy kereskedd a ra vonatkozd, lényegesen
egyszerlibb személyi és csaladi jog mellett behat6 isme-
retekkel rendelkezik a vagyonjogban - kiilébndsen a
kotelmi jogban, mely a szerzédésekkel foglalkozik -,
valamint a kereskedelmi jogban; emellett, ha kdzvetlen
kornyezeten kiviil tavolabbi vidékekre is elvetddik,
sajat varosa, tartomdanya, orszdga joga mellett vala-
mennyire jartas az altala jart teriiletek megfelel6 jogai-
ban is. Az allam hivatalnokai és tisztvisel6i leginkabb a
feladataikhoz kapcsolddo jogagakat ismerik, igy példaul
a birdk a megfeleld (biintetd vagy polgari) eljarasjog és
az ahhoz kapcsolddo biintets- vagy magéanjog szakértdi;
az allam gazdasagi tigyeivel foglalkozé hivatalnokok a
pénziigyi jog kiilonleges ismer6i, tovabba megfelel6
tudassal birnak a vagyoni és a kereskedelmi joggal
kapcsolatban is, és igy tovabb.

Fontos, hogy egyetlen orszagon belill is mas-mas
tarsadalmi osztalyt emberekre mas-mas jog vonatkoz-
hat. A nemeseknek majdnem mindeniitt eltérd jogaik
vannak, mint a kéznépnek; de a nemességen beliil is
el6fordulhat, hogy mas-mas rangd nemesek mas-mas
joggal élnek. A koéznépen belil is nagy kiilonbségek
lehetnek a rabszolgdk, a jobbagyok és a szabad szemé-
lyek jogai kozott. Emellett sok helyre jellemzd, hogy
egyes személyek - mint pl. az arisztokratdk -, vagy
testiiletek - mint a varosok - sajat, egyéni jogokra és
kivaltsdgokra, privilégiumokra tesznek szert. S bar
mindeniitt vannak jeles jogtuddésok és jogfilozdfusok,
legtobb helyen a jogszabalyok gyakorta kuszak és rend-
szer nélkiiliek, rdadasul tdbb szaz, vagy akar ezer éves
rendelkezések éppugy érvényesek lehetnek, mint a
minap meghozottak. Ezért hat csak hosszu, tanuldssal
vagy a gyakorlatban eltoltott id6 utdn mondhatja el
magaroél barki is, hogy valoban a jog igazi szakértéje...

Egy ember sziikségszerlien nem rendelkezhet min-
denrdl ismerettel. Az emberek legtobbje megragad
egyetlen jogrendszernél, s abban egy-két jogagnal. Fi-
gyelem! Az egyes képzettség-szintek leirdsanal csak
altalanos utmutatoét adhatunk, ezt a fentiek, azaz a kép-
zettség megszerzésének célja és mddja alapjan a Jaté-
kosnak és a KM-nek kell pontosabban meghataroznia. A
leiras leginkdbb az egyetemeken tanult személyekre
igaz.

Biztos tudas

5 - Tulajdonképpen minden felnétt és nagyobb
gyermek - a kivételektdl eltekintve - birtokdban van
ilyen fokon a Jogismeret képzettségnek. Ez egyetlen
jogszabaly ismeretét sem jelenti, csupan azt, hogy az
illetd tisztaban van jogaival és kotelességeivel, és azzal,
hogyan kell viselkednie azokkal az emberekkel, akikkel
talalkozni szokott. Igazdbdl ez még nem is jogismeret,
az illetd a tarsadalom iratlan szabalyaival van tisztaban,
és (ha vannak ilyenek) a ra vonatkozd, f6bb irott szaba-
lyok tulajdonképpeni értelmével.

10 - Az alapfokon képzett karakter elég jol ismeri a
jogi terminoldgiat, képes értelmezve olvasni egy irott
jogszabalyt, vagy gond nélkiil figyelemmel tud kisérni
egy peres eljarast. Ha valami gondja van, jo eséllyel
képes megtaldlni a megfelel§ jogszabalyokat. Specialis
tertiletének f6bb jogszabalyait jol ismeri, abban elég jol
eligazodik, és ismeri az ehhez kapcsolddé perjogot is.
Ugy-ahogy ismeri sajat jogrendszerének tobbi agat,

valamint a f6bb jogrendszerekbdl a sajat jogagara vo-
natkozd leglényegesebb kiilonbségeket, azok alapszisz-
témajat.

15 - Ezen a szinten az adott személy szakagat nagy-
szerlien ismeri, abban a kiilonosebb esetekrdl is jo
véleményt tud mondani, ahhoz precedenseket felhozni.
Ismeri a fontosabb jogi kiskapukat. Peres eljaras soran
a masik fél és a bir6sag hibait konnyedén képes kihasz-
nalni, ezaltal elényre szert tenni. Ha birénak hivjak,
valasztjak vagy jelolik ki, képes nagyobb gond nélkiil
levezetni az eljarast, és altalaban - kivéve, ha valamelyik
peres fél vagy az annak iligyében eljar6é személy maga-
sabb foku Jogismerettel bir - helyes itéletet hoz.

17 - Sajat szakdganak igazi szakértgje: abban min-
dent ismer, az utols6 betliig, s tisztdban van az 6sszes
lehetséges kiskapuval. Elég jol ismeri sajat jogrendszer-
ének tobbi 4gat is, miként a fontosabb mas jogrendsze-
reket is - azaz ott is a siker reményével 1éphetne a birdk
elé. A legtobb egyetem biliszkén fogadnad tanaranak,
ahogy az uralkodék, féurak is szivesen latnak a szolga-
latukban. Ha a masik fél vagy a birdk nem rendelkeznek
legalabb megkozelit6 tudassal, cafolhatatlan bizonyiték
hidnyaban szinte nincs esélye a pervesztésre; ha pedig a
bizonyiték 1étezik, képes - tdorvényesen! - a végtelensé-
gig elhizni a pert. Ha birdi székbe kertll, szinte lehetet-
len becsapni, és jo eséllyel utjat allja a felesleges
id6huzasnak is. Erre a szintre csak az egyetemeken
tanulva, s6t, oktatva lehet jutni, no meg némi bir6sagi
gyakorlat sem art. Csupan egy-két megrogzott pereske-
d6 akad, aki sok-sok év utan eléri ezt a szintet - bar
sokkalta specializaltabban.

20 - Ez a szint mar tényleg a legtudatosabbak sajat-
ja. A legnagyobb, legnevesebb egyetemek oktatoi - sajat
szakdgukban feliilmilhatatlanok, jél ismerik a tobbi
szakdgat is, miként a fontosabb jogrendszereket is;
ismeretekkel birnak a lényegtelenebb, kisebb jogrend-
szerekrdl is. Perben szinte legy6zhetetlenek - lennének,
ha altalaban nem tartanak méltésagukon alulinak, hogy
ezzel foglalkozzanak. Oktatassal, jogfilozofiai elmélke-
déssel, jogszabaly-alkotassal foglalkoznak, és tanacsot
adnak a hozzajuk fordulé koronas f6knek. Erre a szintre
csak sok éves egyetemi tanulds, oktatds és elmélkedés
utan lehet eljutni, a masodik, gyakorlatra épiil6 médon
lehetetlen.

FONTOS! Ha az adott kultirkérben nem jaratos a
karakter, akkor a képzettség-préba Nehézsége Kozel
lehetetlen lesz.

LEGENDAISMERET (1x)
Intelligencia + Akaraterd

A Legendaismeret Alapfoka nem tobb egyszeri lexi-
kalis tudasnal. A képzett karakter tisztaban van a kiilén-
féle helyekhez, targyakhoz, személyekhez Kkotott
legendakkal. Tudéisa 4ltaldban egy-egy tajegységre
vonatkozik.

Am ahogy fejlédik a karakter, tigy ismer meg mérhe-
tetlen szamu legendat a vildg majd minden t4jarol. Sok-
nak az igazsagtartalmaval is tisztaban van. Vilagosan
atlatja a legendak sziiletésének pszichés hatterét, igy
egy sohasem hallottbdl is nagy biztonsaggal képes ki-




szlirni a valésagot, elkiilonitve a prozai tulzasoktol. A
Legendaismeret legmagasabb szintjét altaldban neves
bolcsek birjak Ynev szerte.

A képzettség biztos tudasat, illetve a lehetséges Ne-
hézségeket illetben a Torténelemismeret képzettség
szolgalhat mintaul.

MECHANIKA (2x)
Ugyesség + Intelligencia

Az anyag, a geometria, a fizika ismerete és rengeteg
tapasztalat - ez teszi mesterré a mechanikust. Alacsony
szinten a képzettség birtokosa tisztdban van a tudo-
many f6bb torvényszertliségeivel, s alapos vizsgalodas
(szétszerelés) utan az igazan bonyolult gépezetek kivé-
telével szinte minden mechanikus szerkezet miikodési
elvét megérti, am csak egyszeriibb szerkezetek tervezé-
sére és épitésére képes. Magas szinten a hatar a csilla-

gos ég...

Nehézségek

Hétkdoznapi feladat (9): kallantyus zar.

Atlagos feladat (15): Aattételes emelészerkezet.
»Tolvajbiztos zar”. Csapdat rejto zar.

Nagyon nehéz feladat (21): olyan 6rat épiteni,
amelyb6l zenére tancold, mozgd figurdk jonnek elé.
Osszetett csapdasorok. Egyszer(i ismétl8 szamszerij.

Hdsies feladat (24): mechanomagiat alkotni.

A mechanikusnak komoly munka elvégzéséhez mii-
helyre, alapanyagokra és nem kevés id6re van sziiksége.

MUOVESZETTORTENET (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A képzettség segitségével a karakter egy miivészi
megmunkalasd targy megtekintése utdn véleményt
alkothat annak szinvonalaroél, hozzavetdleges értékérol
és keletkezési idejérol, eredetérol. Felismeri, hogy mely
faj miivészeti stilusdban késziilt, és 50%-o0s eséllyel
képes megallapitani, hogy hamisitvanyrol van-e szé.

Ha a képzettség-préba esetében a karakter 3-mal
nagyobbat dob a Nehézségnél (vagy a biztos tudasa
révén nem is kell dobnia), meg tudja allapitani, hogy az
adott muialkotast ki hozta létre (természetesen csak
neves alkot6 esetében), pontosan be tudja hatarolni a
keletkezés helyét, idejét, a miivész fajat. Semmiképp
sem téveszthetd meg hamisitvanyokkal, az alkotas
pontos kereskedelmi értékével is tisztaban van.

A miivészettorténet képzettséget tobb helyen oktat-
jak Yneven, az elsajatitdsdhoz mégis kevés az iskola-
padok koptatasa. Tokéletes elsajatitasahoz évek hosszu
sordnak gyakorlata és jo tanitdmester sziikségeltetik.
Egyes  keresked6hazak a  tapasztalt  miivé-
szettorténészeket a legjobb zsoldosokéndl is nagyobb
javadalmazassal és megbecsiiléssel fogadjak.

Képzettség-préba Nehézségét a miialkotas kora, ill. a
miivész ismertsége hatdrozza meg.

A karakter, ha az adott miivészeti dgban (pl. Festé-
szetben) jartas, az abba a miivészeti agba tartozé mi-

targyak esetében haszndlhatja az arra vonatkozd kép-
zettségét Miivészettorténet helyett.

OSI NYELV ISMERETE (2% VAGY 3x)
Intelligencia + Asztrdl

Ynev vilagan a jelen tudomanya szamdara fennma-
radt tobb Gsi, mara kihalt nép nyelve is. Ilyen a kyr, az
aquir, az anur, a kheton és az anghmar; j6 néhany olyan
akad még, amelyet épp, hogy megfejtettek. Ezek leg-
tobbjét ma mar csak egyes mdagusok, papok, bolcsek
beszélik, alig olvassak, és szinte senki sem irja. Maguk-
rol a népekrdl és nyelviikrél a KM adhat b6vebb felvila-
gositast.

A karakternek, mikor egy 6si nyelv tanulasara adja a
fejét, meg kell jelolnie, melyiket kivanja elsajatitani.
Minden esetben mester segitségét kell igénybe vennie;
tekintve, hogy ezen nyelvek bels logikdja olyannyira
tavol esik a maiakétél, hogy pusztan kdnyvbdl lehetet-
len azt megérteni.

Az 6si nyelveket altalaban Eszak és Dél nagy egye-
temein oktatjak.

Példak az Osi nyelvekre, ill. a nehézségiikre:
- anur (2x),

- aquir (3x),

- Lingua Domini (2x),

- kyr (2x) stb.

FIGYELEM! Ha a karakter kyr csaladban nétt fel,
nyelvismerete, nem az Osi nyelv, hanem a Nyelvtudas
képzettség szerint kezelend6!

SEBGYOGYITAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A képzettség a sebek, sériilések helyes kotozését, a
sebek megtisztitasat és fert6tlenitését foglalja magaban,
magasabb szinten mar a kendcsok és gyodgyndvények
ismeretét is adja.

Az aldbbi tablazatok megmutatjak, hogy a kotozés
miként hat az Fp-kill. Ep-k gyégyulas idejére:

Fp gyogyulas = képzettség értékének fele
Ep gyogyulas = képzettség értékének hatoda

Megjegyzés: A sebfert6z6dés esélye (elvesztett Ep x
10 %) sebgyogyitas esetén nulla.

Az Fp és az Ep gyégyulas egyszeri, és csak egy teljes
nap elteltével kovetkezik be.

Ezen feliil a Herbalizmus képzettség az Fp-k, az Elet-
tan képzettség az Ep-k gydgyulasahoz ad pluszokat (ld.
az adott képzettségnél).

SZAMTAN /MERTAN (1x)
Intelligencia + Erzékelés

A Szdmtan/mértan tudomanya igen hasznos és
Yneven joval ritkabban el6fordulé tudas, mint azt sejte-
nénk, hiszen a hétkoéznapi életben nem okoz fennaka-
dast hidnya. Az egyszeri ember tapasztalataira




tdmaszkodva vasarol a piacon, illetve arasszal, vagy
lépésben méri ki a sziikséges dolgokat. Ez a képzettség
a pénzvaltok, kereskeddk, épit- és alkimista mesterek
sajatja. Segitségével magasabb szinteken a vilag egész
miikodésének leirdsat kozelitdé misztikus egyenletek
kozelébe is eljuthatnak.

5 - A karakter tisztdban van a szamjegyek sorrend-
jével, még papiros segitségével, de kivon, dsszead. A
mértan alapjaival még csak ismerkedik, de mar a hét-
koéznapi életben is hasznat veszi, pl. a derékszog egy-

szeribb  kimérési modozatainak egy gerenda
foldbeallitasakor.

9 - A karakter mar osztani és szorozni is tud, igaz
csak papiroson. Nem hozzak zavarba az egyjegy(i sza-
moknal nagyobb miiveletek sem, maradéktalanul birja
az alapvetd trigonometria tudomanyat.

12 - A karakter mar kamatos kamatot is képes sza-
molni, illetve tuddsanyaga nagy részét fejben is el tudja
végezni, munkaja biztosabba valik. Immdaron a testek
torvényszeriiségeit, szabalyait is ismeri.

B> A Mozaikmagia térmagikus, idémagikus mozaik-
jainak hasznalatdhoz is a képzettség ezen fokanak is-
merete szlikséges.

15 - A karakter mar minden matematikai miivele-
tekre vonatkozé ismerettel bir, azokat alkalmazza is.
Mértanilag mar roppalyat szamol, akar a szél beiktata-
saval, halmazokkal és folyamatabrakkal dolgozik.

18 - A karakter mar bir a nagy egyenletrendszerek
tudomanyaval, matematikai becslések és joslasok felal-
litasara képes, akar mondjuk hadjaratok sikerét illet6-
leg, ha bir a Hadvezetés képzettséggel.

Mértanilag korszakalkoté otletei vannak, féleg a ta-
pasztalati épitészeti, mechanikai felhasznalasokban, de
paran a vildgegyetem, Ynev felépitésének titkait is fe-
szegetik.

TERKEPESZET (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A képzettség térképek rajzolasara, pontos tavolsag
és aranymeérésre, alaprajzok készitésére és olvasasara
vald. Alacsony képzettséggel még sajat jelolésekkel és
pontatlan aranyokkal rajzolsz, kés6bb mar felismered
és hasznalod az alapvet6 jeloléseket, végiil gyakorlottan
méricskélsz és kiigazodsz a legritkdbban hasznalt tér-
képészeti jelolések kozott is.

Biztos tudas

5 - Sajat rajzocskaid megértése.

8 - Térképvazlatok rajzolasa.

10 - Egyszer( alaprajz olvasasa.

12 - Tajékozodas kiralyi térkép alapjan.
15 - Térképész.

16 - Osi térképek olvasasa.

18 - Kiralyi hadmérnok lehetnél.

20 - Titkos térképek értelmezése.

Probatételek

Mindennapos feladat (9): egyértelm, plasztikus tér-
képvazlatok megértése.

Konnyii feladat (12): rajzban elmagyarazni az utat a
harom saroknyira allé fogaddba.

Atlagos feladat (16): az egyszeriibb térképszimbo-
lumok felismerése. Gyors és nagyjabdl pontos vazlatot
rajzolni az ellenséges taborral.

Nehéz feladat (18): megbizhaté térképvazlatok ké-
szitése egy varrdl vagy kisebb telepiilésrol.

Nehéz feladat (19): alaprajzok alapjan elképzelni egy
egyszerlibb varat. A birtokhatarok pontos kijel6lése a
kiralyi kancellar térképei alapjan.

Nagyon nehéz feladat (21): mért térképet rajzolni
egy varrol. Epitészeti alaprajzokat késziteni.

Mesterhez mélté feladat (22): pontosan - jelentds hi-
ba nélkiil - mértani miiveletekkel magassagot, aranyo-
kat, tavolsagot szamolni. Tavolbdl (max. 40 mérfold)
ugy betajolni egy épiil6 utat, hogy az teljes biztonsaggal
a kijelolt célban végzddjon. Feltérképezni a kornyezd
tajat: domborzattal, varosokkal és utakkal.

Mestert kivdno feladat (23): egy ismeretlen jeldlé-
sekkel ellatott térképrdl kiolvasni valamit; az Osszes
régen és Ujabban hasznalatos szimbélumot felismerni.

Hésies feladat (24): pontos varostérképeket készite-
ni, az aranyok, a kanyargo6 utcak talalkozasainak meg-
tartasaval.

Emberfeletti feladat (30): emlékezetbdl papirra vetni
egy tobbszintes var pontos alaprajzat. Térképet készi-
teni egy egész foldrészrol.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: az egész vila-
got feltérképezni. Emlékezetbdl lerajzolni egy nagyva-
ros részletes és aranyos térképét. Lépés pontossaggal
megbecsiilni két varos tavolsagat.

Esetleges m6dositok a Nehézséghez

+3: a térképész hallomads alapjan dolgozik.

+3: a felmérés hidnyos vagy rosszak voltak a latasi
koriilmények.

+6: éjszaka végzett terepfelmérés.

R’ (opciondlis szabdly): egyszeriibb térképek olva-
sasahoz/rajzolasdhoz elegend6 az iras/olvasas.

TORTENELEMISMERET (1x)
Intelligencia + Akaraterd

Képzettség-prébdt kell dobni a torténelmi ese-
mény(ek) ismertsége és az események kozotti Ossze-
fiiggés felfedezésének Nehézsége szerinti mddositdval.

A képzettség a torténelem ismeretét jelenti. Elen-
gedhetetlen a mult kutatdsahoz, 6si helyek megtalala-
sdhoz és felderitéséhez, a mult nagyjainak
megértéséhez. Mindemellett a torténelmet ismerd maga
is okulhat az el6dok cselekedeteibdl. A képzettség ma-
gaban foglalja a legendak ismeretét is - ambar ki job-
ban, ki kevésbé hangsulyosan foglalkozik veliik.

A képzettség olyan lexikdlis tudas Ynev multjardl,
amit a jatékos nyilvanvaléan nem bir teljes egészében.
A hianyossagot a tdrténelemismeret-préba pdtolhatja.
Sikeres prdéba esetében a KM megosztja a sziikséges
informacidkat a jatékossal. A préba Nehézségét a sze-
rint hatdrozza meg, hogy szerinte mennyire ismert a
kérdéses mozzanat.

Biztos tudas

5 - Hallottal ezt-azt.

10 - Ismered a kozelmult torténéseit.
12 - Mivelt embernek szamitasz.




15 - Valdsagos torténész vagy.
17 - Konyvtarat 6rzol a fejedben.
18 - Bolcsnek szolitanak.

20 - Jov8be lato bolcs vagy.

Képzettség

5 - Egyszer egy oregember teljes napon at beszélt
neked az elmult korokrél. Megjegyeztél néhany dolgot,
de nem mindenre emlékszel.

10 - Gyermekkorodban egy ember - akit nem tul-
zottan kedveltél - minduntalan a multrél mesélt. Sok-
szor visszakérdezett és elismételte azt, amire nem
tudtal valaszolni. Most mar halas lehetsz neki.

12 - Megtanitottadk neked az orszag torténelmét és a
kornyezé hatalmakrdl is hallottdl valamennyit. Kifeje-
zetten miivelt embernek szamitasz.

15 - Behatéan ismered hazadnak és kornyezetének
torténetét. Sokat tudsz a torténelemrol, még évezredek
tavlatdban is. Egy j6 konyvtarban csaknem barmely
kérdésre valaszt talalsz.

17 - Az emberek, akik eljonnek hozzad, hogy meg-
kérdezzék, mi volt ekkor meg akkor, bdlcs mesternek
szo6litanak. Mindent tudsz a torténelem irott korszakai-
rél - vagy ha nem, hat tudod, hol keresd a valaszt.

18 - Behatdan ismered Ynev torténelmét - feltehe-
téen tobb nyelven is olvasol -, sok ritka, elveszettnek
hitt félidns fordult meg a kezeid kozott. A térténelem
elétti korokrdl is vannak ismereteid. Ha valamit nem
tudsz targyszer(en, kitaldlod a kérnyez6 eseményekbdl.

20 - Ismered az dsszefliggéseket, lattad, hogyan fo-
rog a torténelem kereke. Ha fontosnak érzed, megjéso-
lod a jovot.

Proébatétel

Mindennapos feladat (9): megnevezni a kiralyt.

Konnyti feladat (12): elmesélni szlikebb szarmazasi
helyed rovid torténetét.

Atlagos feladat (15): megnevezni az orszag kincs-
tarnokat, kancellarjat és legf6bb hadurat, aki a legutob-
bi zaszlohaboriban sikeresen harcolt a hddité
ellenséggel szemben.

Nehéz feladat (18): dtszaz évre visszamendleg elci-
talni az uralkoddéhdaz kiralyait. Megmondani, ki uralko-
dott az orszagban a II. Zaszl6haboru idején.

Nagyon nehéz feladat (21): elmesélni az erv hoditas
torténetét. Vazolni a Toroni Csaszarsag kialakuldsanak
koriilményeit.

Mestert kivdné feladat (22): megkozelitleg behata-
rolni a Démonikus Obirodalom korszakait

Hésies feladat (24): legendak alapjan megtaldlni a
sokezer éve halott crantai uralkodd eltemetett varosat.

Kozel lehetetlen feladat (27): torténelmi személy
szokasai, életttja alapjan kikovetkeztetni, vajon halala
elétt kinek suttogta el a titkait.

Emberfeletti feladat (30): emlékezetbdl, a legaprébb
részletre is kiterjed6en elmesélni Eszak-Ynev torténetét
a Crantai Birodalom koratol.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! Megnevezni a
Démonikus Obirodalom maguscsaszarait.

Esetleges médositok a Dobashoz
+5, ha jol felszerelt konyvtar all rendelkezésre.

VALLASISMERET (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Nagyrészt lexikdlis jellegli tudds, melynek bir-
tokaban a karakter bizton allithatja, ismeri Ynev f6bb
vallasait, azok Isteneit, torténetét, alapvetd tanitasait és
legnagyobb tanitéit. Szamtalan szertartds menetével és
céljaval is tisztdban van.

Aki magas szinten birja a Vallasismeret Képzett-
séget, az el6tt Ynev legjelentéktelenebb, netdn titkos
vallasai sem ismeretlenek. Hallott ezek szertartisairoél,
és nagy biztonsaggal képes meghatarozni azok céljat is.
A f6ébb vallasokat szinte teljes alapossaggal ismeri, ké-
pes idézni azok szent kdnyveibdl, nem jelent szamara
gondot kevéssé kozismert alakjaiknak felsorolasa és
jellemzése sem. Sajat hitével és minden azzal kapcsola-
tos mozzanattal oly fokig tisztdban van, hogy a legfel-
s6bb egyhazi korokben sem Kkeriilne zavarba egy
teoldgiai vita kirobbandasakor.

A képzettség mindig egy adott vallasra - altalaban a
karakter valldsara - vonatkozik, és a képzettség értéké-
nek felével dobhat mas valldsokkal kapcsolatos kép-
zettség-probakat.

A papmadgia alkalmazéi esetében a Papmagia (Kis
Arkdnum, Nagy Arkanum) képzettségek értéke nem
lehet magasabb, mint a Vallasismeret képzettség.

Biztos tudas

5 - falusi iskola, a vallas alapvet6 tanitasai.
8 - tanult nemesifju.

10 - laikus testvér.

12 - kolostori novicius, falusi pap.

15 - teologiat, vallasfilozo6fiat végzett pap.
17 - apat, rendfénok.

18 - teoldgus bdlcs.

20 - koranak nagy teoldégusa.

Probatétel:

Mindennapos feladat (9): Ismerni sajat vallasod leg-
fontosabb tanitasait, elnagyolt torténetét, néhany profé-
ta vagy nagy tanité nevét.

Atlagos feladat (15): Elcitalni a vallas erkolcskéde-
xét, részletes torténetét, a f6bb istenek (szentek) neveit
és tetteit.

Nehéz feladat (18): Altalanos teolégiai kérdésekben
vitat kezdeni egy masik tanult emberrel.

Nagyon nehéz feladat (21): Ismerni idegen vallasok
tanitasait, felismerni az alapvet6 azonossigokat és
kiilonbségeket.

Hésies feladat (24): Ertékelhetd teolégiai értekezést
irni két vallas tanitdsainak 6sszehasonlitasarél. Evezre-
dek tavlatadbol 1ényegtelen vallastorténeti mozzanatok
ismerete.

Kozel lehetetlen feladat (27): Ujat mondani a teolé-
giatudomanynak.




Misztikus képzettségek

ANTISSJARAS (2x)
Akaraterd + Asztrdl

A képzettség az Antissra, az Alomvilagra valé belé-
pésre, az azon valé mozgdasra, alakvaltasra és harcra
vonatkoz6 ismereteket jelenti.

A képzettséget a karakter Kkizardlag egy
Antissjarotél tanulhatja meg, mivel semmilyen mas
Uton nem sajatithat6 el. A karakter, amig nincs a kép-
zettség birtokdban, szabad akaratdbdél nem képes fel-
jutni az Alomsikra.

A képzettség esetében préobat kell dobni:

- annak eldontésére, hogy a karakter képes-e fel-
venni az altala valasztott alakot (sikertelenség esetén
eredeti alakjaban vagy masok altal meghatarozott alak-
ban jelenik meg az Alomsikon),

- akkor, mikor a karakter méasokat is fel akar vinni
az Antissra,

- ha a karakter ismeretlen ill. ismerds személy alma-
it, vagy az adott személy valds tartézkodasi helyét sze-
retné megtudni.

Az Alomsikon a harc specialis médon torténik.

Az Alomsikrél, illetve az Antissjaras képzettségrol
részletesen a Szakrdlis mdgia kényvében lesz sz0.

ASZTROLOGIA (1x)
Erzékelés + Asztrdl

A csillagos égbolt ismerete; az Egi valtozasok rank
és kornyezetlinkre gyakorolt hatdsainak értelmezése;
az elkévetkez§ események megjésolasa az Egbolt valto-
zasaibol. Ezekre és ezekhez hasonl6 csodalatos dolgok-
ra képes az Asztrologia képzettség ismerdje, mivel az
Asztrolégia tudomanya az égbolt jeleinek olvasasat és
értelmezését tanitja.

Az Egbolt csillagai mind isteni hatisokat testesite-
nek meg. Az Egbolt valtozasa tulajdonképpen nem mas,
mint a mozgasban maradé Mindenség 6rok metamorfo-
zisa. Ugyanazon okok és erdék vezérlik, mint amelyek
kicsiben kozottiink is jelen vannak, s a mi életiinket és
torténelmiinket befolyasoljak. Az Egbolt tanulmanyozas
ralatast biztosit a Mindenségben zajl6 folyamatokra.

Az Egbolt valtozasai mindig elérevetitik a térténel-
mi valtozasokat és az egyéni sorsokat. Pontosabban a
ketté kozott megvannak az egyidejliségek és a kapcso-
latok, am az Egbolt valtozasait asztrolégiai tudasunk
alapjan képesek vagyunk el6re is kiszdmolni. Ekként
mozgasa alapjan készithetiink joslatot a foldi esemé-
nyekrdl. Ehhez természetesen alaposan kell ismerni a
kett6 kozotti parhuzamokat: az Gn. megfeleltetéseket. A
képzett asztrolégus tudja a mdédjat, hogyan vetitse ki az
Egboltrél késziilt prognézist megadott eseményekre,
ligyekre, nemzetekre vagy egyénekre. Pontosan kell
ismerni a multat és a pillanatnyi jelent, valamint azt,
amir6l/akir6l a joslat késziil. Minél sziikebb a joslat
altal érintettek kore, annal nehezebb kiszamolni a jovét.

Hogy miért?

Mert ez nem a biztos, pusztan csak a valdszinii jové.
Ugyanis az Egi hatasok - pontosabban a hatdsok, me-
lyek az Egboltrél is leolvashatéak - nem koteleznek,
csak késztetnek. Olyanforman, akar az illatos pecsenye
az éhes embert, nem kotelezd ennie, de valdszinlileg
fog. Minél sziikebb a kor, annal valdsziniibb, hogy valaki
meggondolja magat, hogy valami nem a késztetések
szerint torténik.

Biztos tudas

9 - hajéskapitany.

11 - miikedvel6 asztrolégus.

12 - kezd§ asztrolégus.

15 - asztrolégus mester.

16 - asztrolégus varazstudo.

18 - hires csillagjés.

20 - tévedhetetlen proféta.

Képzettség

9 - Ismered a fontos csillagképeket, a legfényesebb
csillagokat, tudsz tajékozédni a csillagos Egbolt alapjan.

11 - Ismered az Egi jelenségeket és legalapvetSbb
hatasaikat; az igazdn bonyolultak kivételével ismered
az 0sszes asztrolégiai szamitast.

12 - Mar nem csak a szamitasi miiveletekben vagy
jaratos, hanem a megfeleltetések tobbségét is ismered.
Elboldogulsz a legalapvetébb asztroldgiai feladatokkal:
példaul meg tudod mondani, hogy egy adott csillagkép
alatt sziiletett emberek az elkovetkezd 2 hétben milyen
késztetéseknek lesznek kitéve.

15 - Igazi asztrologus vagy: ha megkapod a sziiksé-
ges adatokat, bonyolult parhuzamokat is levezethetsz
az égi jelenségekbdl. Tobb-kevesebb sikerrel joslatokat
készithetsz.

16 - Biztosan meg tudod j6solni szamitasaid alapjan
azokat a jelenségeket, melyeket az emberi szeszély nem
madsithat meg. Példaul a magikus egyiittallasokat, a
természeti katasztréfakat stb.

18 - Népek és orszagok sorsanak alakulasat is nagy
biztonsaggal meg tudod mondani, kiillondsen hosszuta-
von. Jéslatokat tehetsz nagyon fontos eseményekrdl -
ezeket nem név szerint keresed, hanem egyéb szamita-
said soran szoktad felfedezni. Kérnyezetedben mar-mar
profétanak kijaro tisztelet dvez.

20 - Rendelésre is tudsz joslatokat késziteni - ha
hajlandé vagy - maroknyi csoportok, jo eséllyel még
egyének életérdl is. Ha gondolod, jéslataiddal barkit
megmenthetsz a romlastél és szomorusagtol, de a ki-
szamithatd halaltél biztosan.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): Navigélni a csillagok alap-
jan, felsorolni a legismertebb csillagképeket.

Atlagos feladat (15): Ertelmes tarsalgasba bonyo-
16dni egy asztrolégussal az Egbolt jelenségeirdl. Egysze-
riibb szamitasokat végezni.

Atlagos feladat (16): Tokéletes jéslatokat adni... nos,
egyelére nem masrél, mint magarél az Egbolton varha-
t6 valtozasokrol.

Kézepesen nehéz feladat (17): Horoszképjanak elké-
szi{tése utan pontosan megmondani egy emberrol, mi-
lyen a jelleme, a gondolkoddsméddja és a torekvései...
Hacsak nem kiemelked6 személyiség az illetd, akire mar
nem igaz a horoszképja.




Nehéz feladat (18): megmondani egy atlagember-
nek, mire szamitson az elkovetkez6 napokban: varhato-
an milyen lesz a kedélyallapota, a tlir6képessége,
milyen jellegli hatasok fogjak érni.

Nagyon nehéz feladat (21): megmondani egy hadja-
ratrol, mikor érdemesebb meginditani: most vagy egy
esztend6 multan.

Mestert kivdné feladat (22): meghatarozni, hogy egy
esztend6n beliill mikor és milyen nagy magikus egytitt-
allasok varhatéak. Ugyanez két hét tavlataban a kisebb
egyittallasokrol.

Hésies feladat (24): felfigyelni arra, ha most vagy a
kozeljovoben nagy hordereji valtozdsok torténnek
tdgabb kornyezetedben: az orszagban vagy Yneven -
attdl fiigg, mennyire széleskoriiek az ismereteid a vilag-
rél.

Kézel lehetetlen feladat (27): megjésolni egy ember-
nek, nagyjabol mi var ra az elkévetkezend6 napokban,
ha nem tesz ellene semmit.

AURAELEMZES (1x)
Intelligencia + Erzékelés

Az Auraelemzés az aura formajanak, 6rvényld szine-
inek értelmezésére szolgalé tudomany. Részletesen lasd
a Pszi c. fejezetben.

DEMONOLOGIA (2x)
Intelligencia + Asztrdl

A Demonolégia titkos képzettség. Pyarron vagy
Doran konyvtaraiban akad csak olyan f6lians, amely
titkairol regél, s persze a tavoli Kranban. Toron egyes
rendjei avatjdk be tudomanyaba a tagjaikat, s a Déli
Kolostorokban bukkanhat efféle tudas nyomara a kiva-
lasztott kutato.

A Demonoldgidban alacsony szinten képzett karak-
ter kozel szazfajta k6zdémon nevét, gondolati sémajat
és képességeit ismeri. Ugyanigy tisztdban van a legtobb
démonur és démonherceg tudomanyaval. Magasabb
szinten a karakter mar ismeri a démonok mentalis
testének felépitését, igy Alexandrit hasznalata nélkdl is
képes rajuk Mentadlméagiaval hatni.

A jaték nyelvére leforditva: a képzettségpréba Ne-
hézségét a démon osztilya és a megszerezni kivant
informacié adja az alabbiak szerint:

Oszt. Démontipus Alap Nehézség
[.  Szolgadémon 12
II. Kozdémon 14
[II.  Démonur 16
IV.  Démonherceg 18
Informacio modositd
tudni a démon nevét 2
tudni, mekkora a hatalma 4
tudni, miben 3ll ez a hatalom 6
ismerni a démon gyengéit 8
kitalalni, mivel lehetne alkura birni 10
ismerni mentalis teste felépitését 12

Vagyis egy kozdémon nevének megtudasahoz a Ne-
hézség 16, de e kdzdémon gyengéinek ismeretéhez mar
22-es Nehézséget kell megdobni.

DRAGAKOMAGIA (2x)
Intelligencia + Akaraterd

Titkos Képzettség, csak a legnagyobb varazsléisko-
lakban, Kkivalasztott tanitvanyoknak oktatjak. Va-
razstargyak  és  dragaké-esszencidk  készitésére
alkalmas.

A képzettségre tett proba Nehézsége megegyezik a
Magiahasznalat-képzettségre tett probdéval (12 + a
varazslathoz felhasznalt Mp-ok 10-es része).

MAGIAHASZNALAT (1x - 8x)
Akaraterd + Asztrdl

A karakter e képzettség segitségével valik képessé
Mana-pontoknak az elméjében torténd tarolasara és
azok hasznalatara. Onmagaban azonban e képzettség
nem elegendd - a karakternek un. Magiatertilete(ke)t is
valasztania Kkell, ezek hatdrozzak meg ugyanis, hogy
milyen magiaformédhoz ért, milyen varazslatokat hasz-
nalhat. A karakter altal felvett magiateriiletek Nehézsé-
gének 0Osszege adja a Magiahasznalat képzettség
Nehézségét.

Részletesen ld. a Mdgia c. fejezetben.

MAGIAISMERET (1x)
Intelligencia + Akaraterd

A karakter a képzettség felvételét kovetéen - annak
értékétdl fiiggetlentl - rogton felismeri azon varazsla-
tokat, melyek az altala ismert varazshasznalé kaszt
eszkdztaraba tartoznak. FIGYELEM! E szabalyrendszer-
ben is a kasztmdagiak (bard, papi, boszorkany stb.) sze-
rint kell érteni a varazshasznal6 ,kasztokat”! A karakter
megkozelitbleg azt is képes meghatarozni, miként hat
az adott varazslat (pl. Anyagi Sikon, asztralisan, melyik
szféraba tartozik, szimpatikus magia, idéz6 magia stb.).
Mindennek egyetlen feltétele, hogy a karakter lassa és
hallja a magia hasznaléjat varazslas kozben.

A fentieken kiviili (feliili) informacidk megszerzésé-
hez - vagy ha nem latja a magia hasznaldjat - azonban
mar képzettség-probdt kell tennie, és az informacidk
mindsége attol fiigg, hogy mekkora Nehézséget sikertilt
megdobnia.

Nehézség Eredmény
9 magiaterilet*
12 miként hat*
15(9) hatasa
18 (12) hatéideje
21 (15) Mp igény
24 (18) Erdsség

* = ha a karakter latja a magia hasznaléjat, ugy ezt a
két informacidt tudja, ilyenkor a préba Nehézségét a
zarobjeles értékek adja.




Természetesen minden sor magaban foglalja a felet-
te l1évo(ke)t is, tehat ha a karakter pl. képzettség-
prébaja 15, tudja a varazslat magiateriiletét is, és hata-
satis.

Ismeretlen magiateriilethez tartozé varazslatok
megérzése is lehetséges ezzel a képzettséggel, ilyenkor
a képzettség-proba Nehézsége 24 vagy 27.

A képzettség varazsloi magiara is folvehetd!

Pszi (2x - 4x)

Akaraterd + Asztrdl

A vildgegyetem legnagyobb hatalma a képzelet,
amely alkotasra, tettekre sarkallja a teremtett vilagok
lényeit, s ennek a hihetetlen erének a forrasa a gondol-
kodé elme. A tudat erejének, hatalmanak felhasznalasa-
ra szolgdl a pszi-képzettség, amelynek tobbféle
valtozata 1étezik.

Fontos hangstlyozni, hogy egy karakter csak egy
pszi-képzettséget tanulhat meg.

Részletesen 1d. a Pszi c. fejezetben.

RUNAMAGIA (2x)
Ugyesség + Intelligencia

A RuUnamaégia - ha szigorian nézziik - a jelmagia
azon alfejezete, amely a Kkiilonb6z6 runa-rajzolatok
magikus tulajdonsagait tanulmanyozza. Elsédleges
fontossaggal bir a jelmagidn alapulé vardzstargyak
készitésében, ahol a magikus hatdsokat a rundk tarol-
jak. A Runamagiaban alacsony szinten képzett karakter
képes szabalyosan felolvasni a masok altal leirt rinakat.
Tudomanya elegend6 arra, hogy tekercseket olvasson
fel, s életre hivja a beléjiik fogalmazott varazslatokat,
am nem teszi alkalmassa egyetlen rina leirasara sem.

A magas szint mar a rundak leirasanak tudomanya.
Mivel szdmtalan magikus alapismeretet és jelentds
magikus hatalmat kovetel, még a nagy varazsldiskolak-
ban is csak keveseknek oktatjak. Ismeretében a karak-
ter varazstargyakat alkothat.

A képzettség-proba Nehézsége rundk irdsa esetében
megegyezik a Magiahaszndalat-képzettségre tett proba-
éval (12 + a varazslathoz felhasznalt Mp-ok 10-es ré-
sze).

Rundk olvasdsa esetében a Nehézség 12 + a targy
vagy rajzolathoz felhasznalt Mp-ok 10-es részének fele
(pl. 60 Mp-os targy esetében 12 + 6/2, vagyis 15).

Konnyii feladat: atugrani egy kdmellvédet.

Atlagos feladat: hArmasugrassal atszelni egy széle-
sebb patakot.

Nehéz feladat: harc kozben ugrasokkal elkeriilni a
sériilést.

Nagyon nehéz feladat: harc kdzben ugrasokkal ta-
madasi elényt kovacsolni.

Hdsies feladat: 6sszetett ugrdsokkal feljutni egy di-
szitett-fellobogdzott varosi palota diszerkélyéig.

Szinte lehetetlen feladat: torkodat szorongatd ellen-
séggel a hatadon, a vagtatd négyesfogat bakjarol a lovak
kozé vetned magad, hogy rohanasukat megfékezd.

ALLATISMERET (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A karakter ezzel a képzettséggel bizonyos ,kultir-
korbe” tartozo allatok szokasait, életmodjat ismerheti
meg, mint pl.: haziallatok, vagy mérsékelt égovi erddk
természetes vadjai, esetleg a Nyugati pusztak allatai stb.
De ezzel a képzettséggel lehet ismereteket szerezni egy
bizonyos allati szérnytipusra is, mint példaul sarkanyok
és sarkanygyikok stb. Az allatok ,kultirkoérét” termé-
szetesen fel kell tlintetni a karakterlapon.

Harc esetén a képzettség értéke alapjan a karakter
modositokat kap az adott allat ellen, az alabbiak szerint:

+KE = a képzettség 10 feletti részének fele
+TE és +VE = a képzettség 10 feletti része

Vilagi képzettségek

AKROBATIKA (1x)
Eré + Ugyesség

A karakter a legkiilonlegesebb ugrasok, perdiilések,
szaltok, passziv és dinamikus hajlékonysagi elemek,
valamint kotéltanc végrehajtasara képes.

Nehézségek

Mindennapos feladat: atugrani egy keskeny arkon.

Ha a karakter sikeres képzettség-probat dob (a Ne-
hézséget a KM hatdrozza meg az allat jellegzetességei
alapjan), az adott csoportba tartozé allatok nem riad-
nak fel a jottére, még a ragadozok is megkimélik, ha épp
nem ingerli 6ket.

CSAPDAISMERET (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A karakter képes az embert vagy allatot (tartdsan
vagy csak rovid ideig) foglyul ejt6, vagy akar figyelmez-
tetd jellegli csapda elkészitésére, s azok felfedezésére is.

A karakternek els6 lépésben képzettség-probdt kell
dobnia a csapda elkészitésekor (a csapda tipusanak
megfelel6 modositokkal), s ha a proba sikeres, a karak-
ter jol elkészitette a csapdat. Csapdakészitésére iranyu-
16 dobasakor az adott terephez kapcsolédd képzettsége
(erdében készitend6 csapda esetén az Erddéjaras, var
esetén az Epitészet stb.) valamint a Mechanika képzett-
sége segédképzettségnek szamit. Ezt kovetben a csap-
dak felé sétalé lények képzettség-probdt tesznek
(Csapdafelfedezés képzettségiikre, vagy az Eberség
képzettségiik értékére), ahol a Nehézséget a csapda
elkészitésekor dobott préoba eredménye adja.

Csapdaallitas
sikeres Csapdadllitds képzettség-préba utan:

Csapdaismeret + k10
VS.
Csapdaismeret + k10
(vagy Eberség + k10)




Ha a csapdakeresé nyer, észreveszi a csapdat, ellen-
kez6 esetben belesétal abba.

A csapdak altal okozhaté sebzés értékét az aldbbi
tablazat mutatja meg:

A képzettség Fp*
1-10 1k6
11-13 2ké6
14-15 3ké6
16-17 4k6

18- 5k6

* Ne feledkezziink meg a kotelez§ Ep-vesztés szabalyarol!

Megjegyzés:

Léteznek olyan bonyolult csapdaszerkezetek, ame-
lyek elkészitéséhez a Mechanika képzettségre kell dob-
ni. Ilyenkor a karakter dobadsdhoz hozziadhatja a
Csapdaallitas képzettségének tizedét.

Ugyanakkor - értelemszeriien - az elrejtett csapdak
felfedezésére és hatastalanitdsara is szolgal ez a kép-
zettség. A felfedezés és a hatdstalanitas kiilon képzett-
ség-proba! Ugyanakkor az is el6fordulhat (KM dont),
hogy a csapda olyan bonyolult szerkezet, melynek ha-
tastalanitdsahoz a Mechanika képzettségre kell dobni
(ilyenkor a Csapdafelfedezés a segédképzettség).

Nehézségek

Konnyii feladat (12): sajat csapdak meglelése (pl. er-
dében).

Nehéz feladat (18): sebtében készitett, gyengén al-
cazott csapdak észlelése.

Nagyon nehéz feladat (21): j61 alcazott csapdak ész-
lelése (pl. bozotzsineges csapda).

Hésies feladat (24): szinte észrevehetetlen, ,triikkds”
csapdak felfedezése (nyomasérzékeld padléval, csapd-
ajtoval felszerelt karosverem).

Szinte lehetetlen feladat (27): normals koriilmények
kozott gyakorlatilag észrevehetetlen csapdak felfedezé-
se.

Lehetséges moédositok

- megfelel§ terep ismerete esetén a felfedezéshez
+1-3 jarulhat (pl. erdében Erd6jaras, varban Epitészet
stb. segédképzettségek révén)

- hatastalanitasnal a Mechanika képzettség segéd-
képzettségnek szamit.

CSOMOZAS (1x)
Eré + Ugyesség

Képzettség-préba a csomé nehézségétdl fiiggd mo-
dositoval. Adott esetben - pl. ha egy karaktert megko-
toznek - ellenprébdt is lehet dobni, ahol a csomdt koté a
csomdzds képzettségére, a szabadulni kivané pedig a
kételékbdl szabadulds képzettségére dob.

A kotél szakavatott kézben fegyverré is valhat,
ugyanakkor a hurokvetés is Fegyverhasznalat képzett-
séget igényel (Egyéb Célzéfegyver kategoria).

Nehézségek:

Mindennapos (9): Megtoldani a szaritokotelet.

Atlagos feladat (15): Kikét6csomé (amivel a bakra
rogzitik a kikotékotelet).

Nagyon nehéz feladat (21): Osszetett szoritéguzs
(minél jobban igyekszik szabadulni az aldozat, annal
jobban rafesziil a kotelék).

Hdsies feladat (24): Felvondszerkezet biztosité bo-
gait, csuszbéhurkait és szoritéhevedereit megtervezni,
kivitelezni.

ESES (1x)
Eré + Ugyesség

A képzettség a zuhands, esés tompitasara, megallita-
sara, kiguruldsara iranyul. Minél képzettebb a karakter,
anndl magasabbrdl illetve anndl veszedelmesebb hely-
zetben képes zuhanni anélkiil, hogy az életébe keriilne.

A karakter képzettség-probdt dob. A médositéknal
vegyiik figyelembe, hogy nem mindegy, hogy a karakter
mirdl és mire esik (pl. jobban jar, aki homokba esik 10
méterrd], mint aki feldllitott dardakkal teli verembe 5
méterrol).

Nehézségek

Kénnyti feladat (12): 6t-hat méterrdl fiives talajra
huppanni.

Atlagos feladat (15): iiget6 16rél leesni.

Nehéz feladat (18): harc kozben, egy sebet okozd
csapas kovetkeztében legurulni a koves meredélyen.

Nagyon nehéz feladat (21): tiz méteres magassagbol
leugrani és fiives talajon sértetleniil foldet érni.

Hésies feladat (24): ellenféllel 6sszekapaszkodva
nagy magassagbol lezuhanni - és épségben meguiszni.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen: gleccserszakadékba
ugrani, és pozdorjanal jobb allapotban a fenekére érni.

Az Esés képzettség csokkenti tovabba a Zuhanasbdl
ad6dé sebzések mértékét is — 1d. az Eleterd, egészség
fejezetben.

EBERSEG (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A képzettség mutatja meg, hogy egy karakter meny-
nyire figyel fel a kornyezetében fellépd rendellenessé-
gekre, szokatlan vagy éppen veszélyes dolgokra.
Eberséggel lehet felfigyelni a kovetskre, a rejt6zkodsk-
re, az alruhas rabldkra, a ruha ala rejtett fegyverre, a
tomegben el6villané ismerds arcokra, a haztet6n lapuléd
fjaszra, a mérgezett bor szokatlan szinére.

A képzettség jellegéb6l adéddan sokszor a KM dob a
Jatékos helyett, és gyakran ellenprébdkra kertil sor.

Médositok a képzettség értékéhez

Tipus Moédosito
elf +3 latas, hallas
khal +6 latas, hallas, szaglas
udvari ork +2 csak szaglas
infralatas +2
ultralatas sOtétben nincs levonas
feltdmadt gyanud +5
Erz.ek gleéltes +5 adott érzékszervre
diszciplina
hatodik érzék +10
kapcs. segédképzettség +1-3
zart sisak -8




arc el6tt nyitott sisak -3
latas, hallas: 10 méteren tul

minden 6t méter -1
alkonyat, kod -2
faklyafény -4
gyertyafény -6

este, fatyolos holdfény -8
vaksotét, éjkozép -12

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): észrevenni, hogy szerel-
mednek 4j a hajviselete.

Konnyt feladat (12): felfedezni, hogy valaki kutatott
a szobadban - a kdnyveid kozill egy-kettd nem ugy és
ott van, ahol hagytad, a hintaszék nem a megszokott
iranyba néz.

Atlagos feladat (15): szemeid sarkabol észrevenni,
hogy valaki folyamatosan a nyomodban koslat.

Nehéz feladat (18): felfedezni, hogy az éjszakai ar-
nyak egyike egy kicsit mindig koézelebb keriil, mint ahol
az imént volt.

Hésies feladat (24): hatalmas terem sok-sok festmé-
nyén korbepasztazva leleplezni, melyik arckép szemén
atlesnek rad a falak mogiil.

ERTEKBECSLES (1x)
Intelligencia + Akarateré

A karakter képes a kiilonb6z6 targyak, dolgok érté-
két (arat) meghatdrozni, a neves mesterek munkajat
felismerni. A képzettség-prébdhoz médositokkal.

Nehézségek:

Konnyii feladat (12): Mindennapi életben hasznalt
targy (butor, ruhak, atlagos szolga stb.).

Atlagos feladat (15): Bonyolultabb, nagyobb, ritkab-
ban eladott/vasarolt dolgok becslése (birtok, hinto).

Nagyon nehéz feladat (21): Komoly felkésziiltségi
hamisitot leleplezni. Felismerni szakért6 kezek hibarej-
t6 munkajat.

Hésies feladat (24): A becslis szdmara pontosan nem
ismert targy becslése. Funkciéjaroél ugyan van fogalma,
de készitési médjardl, valédi tulajdonsagairdl nincs.

Szinte lehetetlen feladat (27): A becsiis szamara tel-
jesen ismeretlen targy értékének felmérése. Csak alta-
lanos tapasztalataira hagyatkozhat.

Lehetdségek modositokra

Ha a karakter jaratos a megfelel6 Szakma képzett-
ségben (pl. egy kard esetén a fegyverkovacs szakma-
ban), azt segédképzettségben figyelembe veheti.
Ugyszintén figyelembe veheti segédképzettségként a
kapcsolodd miivészeti képzettséget (pl. Festészet kép-
zettség egy festmény esetén), valamint mialkotés ese-
tén a miivészettorténet képzettséget.

Hamisitas esetén a karakterek ellenprobdt tesznek
Hamisitds vs. a megfelel szakérté képzettség (Erték-
becslés, Ekszerészet, Szobrdszat sth.) ellen.

FAJDALOMTURES (1x)
Akaraterd + Asztrdl

A képzettség segitségével lehet ellendllni a kinzas-
nak, ilyenkor a kinzo és a ,célpont” ellenprébdt dobnak,
ha a kinz6 nyer, a célpont megtorik és beszél, ellenkezd
esetben néma marad.

Fajdalomtiirés + k10
vs.
Kinzas + k10

A képzettség természetesen nem jelenti azt, hogy a
kinzott nem érezné a fajdalmat, ne szenvedné el a sérii-
léseket, s el6bb-utdbb ne halna bele azokba.

FUTAS (1x)
Alloképesség + Akaraterd

Egy fut6 alapesetben annyi d6ran at képes futni,
amennyi az Alléképességének 10 feletti része. Nagy
altalanossagban egy tartdsan futd sebességét kortilbeliil
16 km/h-nak tekinthetjiik.

A koriilmények er6s befolyassal lehetnek a futéra.

Lehetséges modositok

- minden +6ra futas: -1

- hegyes, kacskaringds, sziklas terep: -2

- minden plusz 6t kg, mely meghaladja a karakter

testsulyat: -1

- teljes erébedobassal futni (25-30 km/h): -4

- ha a futé maximalis er6bedobassal fut (max. 40

km/h), az All6képesség értékének megfeleld percig

birja, aztan meg kell allnia, de legaldbbis komolyan
lassitania.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): végigfutni a féutcan.

Konnyt feladat (12): atkocogni a szomszédos faluba.

Atlagos feladat (15): elrohanni egy felbdszitett vad-
kan eldl.

Nehéz feladat (18): teljes menetfelszerelésben iiget-
ni 6rakon at.

Nagyon nehéz feladat (21): lerohanni egy szarvas-
csordat, mellettiik szaguldani, mig a kiszemelt (gyenge)
egyed le nem valik.

Hésies feladat (24): napokon at révid pihendkkel fu-
tasban atszelni egy hegységet.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: a sargulé du-
dalevél nyilasakor atszaladni Ilanorbdl Yillinor foldjére,
és visszaérni, mielGtt az utolsé szirom elhervadna.

HA)0ZAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A karakter képes alacsony szinten elirdnyitani fo-
lyami vagy kisebb tavi hajokat, tengeri hajékon pedig
tengeri matrézként is megallja a helyét, magasabb szin-
ten tengeri hajok parancsnoklasahoz, valamint part
menti, 6ceani fuvarok lebonyolitdsahoz is ért.

Biztos tudas

5 - Hajosinas.

9 - Matroéz.




12 - Haj6stiszt. Kormanyos.

15 - Kapitany (hadihajot kivéve).

16 - Hadihajé kapitanya. A beltengerek 6rdoge, akin
a nagyobb viharok sem fognak ki.

18 - Oreg tengeri réka, aki a legvadabb viharokat is
meglovagolja. Tengeri flotta parancsnoka.

19 - Kalézkapitanyként nincs flotta, amely elkapna.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): csénakon atkelni egy nyu-
godt folyon. Topart mentén csénakazni.

Konnyii feladat (12): csénakon atkelni egy gyors
sodrasu folyon. Kisebb nyugodt tavakon atkelni.

Atlagos feladat (15): tutajjal, kisebb barkaval hajézni
tavakon, foly6kon.

Nehéz feladat (18): kisebb viharokat atvészelni ta-
vakon, folyékon. Zuhatagos folyén biztonsaggal leha-
jézni. Tengereken kisebb hajéval part mentén hajézni.

Nagyon nehéz feladat (21): tengereken biztonsaggal
kozlekedni hadihajok kivételével barmilyen hajon, kis
és kozepes viharokat atvészelni.

Mestert kivdné feladat (22): nagy tengeri viharokat
épp bérrel megtiszni. Oceani atkelést sikerrel végrehaj-
tani. Tengeri litkdzetben egy hadihajot sikeresen irdnyi-
tani. Magikus hajok kiilonleges adottsagait kihasznalni.

Hésies feladat (24): tornaddk kozott lavirozva atkel-
ni az dcednon. Tengeri litkdzetben flottaparancsnok-
ként sikeresen helyt allni.

Kozel lehetetlen feladat (27): a toroni csaszari flottat
leiskolazni.

Megjegyzés

A Kkarakter egy alkalommal valaszthat hajétipust,
melynek navigalasa esetén dobasihoz +2 jarul.

HANGUTANZAS (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A karakter képes barmilyen, emberi szajjal repro-
dukalhaté hangot leutdnozni - képzettség-préba utan.
Hasznos lehet Vadaszatnal, illetve Alcazasnal is.

Nehézségek

Atlagos feladat (15): ismert személy hangjanak felii-
letes (esetleg deriiltséget keltd) utanzasa.

Nehéz feladat (18): a legkdnnyebb allathangok egy-
szer( utanzasa.

Nagyon nehéz feladat (21): ismert személyek hang-
janak er6sen megtéveszt6 utdnzasa.

Hésies feladat (24): az ismert személy, allat vagy
szérnyeteg hangjanak barkit megtéveszt§ utdnzasa.
Egyszerre tobb személy hangjanak tokéletes utanzasa
(pl. parbeszéd imitalasa).

Szinte lehetetlen (27): mégikus jelentéssel biro, a ka-
rakternek ismeretlen 6si nyelvek tokéletes utanzasa.

HELYISMERET (1x)
Intelligencia + Akaraterd

Ismerni egy falu, varos, kisebb tartomany tajegység
foldrajzi, tarsadalmi, etnikai viszonyait, allat ill. no-
vényvildgat stb. Alacsonyabb szinten nem csupan sze-
mélyes élmények alapjan szerezhet6 meg a tudas,
beszamolok és olvasmdanyok is sokat segitenek. 10-est

elérni mar csak személyes latogatasok utan lehet, 14-
hez pedig huzamosabb ideig ott is kell élni.

A képzettség értéke azt mutatja meg, hogy a karak-
ter az adott helyen mekkora eséllyel igazodik el. Fej-
lesztése nem igényel Kp-t, alapvetSen az illetd teriileten
eltoltott idot6l fiiggben novekszik, varosban 1/hét,
nagyobb foldrajzi egységre vonatkozéan 1/hénap.

Eletut-jatéknal a kapcsolatok a jaték soran fejléd-
nek, a karakterek maguk alakitjak 6ket. Egyéb esetben a
Helyismeret képzettség értéke lehet a megszerzett
ismerdsok szama - de ez csak tdAmpont. A személyek
befolyasa és a karakterhez val6 viszonya az aldbbiak
szerint hatarozhaté meg.

k10 ismerods
1,3 nem sok vizet zavar6 haragos
57 veszedelmesnek tlin6 haragos
9 jobb lesz odébballni!
2,4 kevés hasznu joakard
6,8 komoly tAmogaté
10 fényeremény!

Altalaban a jatékos karakterek zome a sziil6foldjét
ill -varosat meglehetdsen j6l ismeri, ezért minden ka-
rakter els6 szinten (alapfok+6) Helyismerettel indul
erre vonatkozoan.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): ,Ugy hallottam, itt soha
nem esik a ho.”

Konnyii (12): Népviselet felismerése. Nyelv felisme-
rése. Nagyon hires épiiletek, latnivalok felsorolasa.

Atlagos feladat (15): Ismerni a helybéli élet alapvetd
szokasait. Tudni, hol és mivel lehet pillanatok alatt
bajba keveredni Hol szabad vasarolni és hol nem. Ki
lehet-e menni éjszaka az utcara? Lehet-e fegyvert visel-
ni a templomban?

Nehéz feladat (18): f6bb utvonalakon eligazodni. J6l
boldogulni a helyiekkel. Kellemes tavernat talalni. Ol-
cs6bb helyek, arviszonyok, f6bb idegen-atverd triikkkok
ismerete. Alvilaggal kapcsolatot talalni.

Nagyon nehéz feladat (21): Tudni, melyik sikator
hova nyilik. Hol vannak atjaréhazak? Valamely helyi
szervezet ellenében folyamatosan cselekedni.

Hésies (24): alvilagi klant szervezni és miikddtetni.

Szinte lehetetlen feladat (27): Mindent tudni egy va-
rosrol a messzi multtol a jelenig, ismerni 6sszes lakdjat,
épiiletei és utcai valamennyi kovét.

Lehetséges médositok

- segédképzettségek: Térképészet, Kultura, Legen-
daismeret (utobbi csak bizonyos esetekben)

- rendelkezik-e a karakter térképpel, vagy kapott-e
el6zetes Utbaigazitast: +1-2

- a telepiilés vagy a teriilet mérete (a megadott érté-
kek 30000 lakosu varosra és egy megkdzelitdleg Predoc
méretd teriiletre vonatkoznak).

IDOMITAS (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Leegyszertisitve: az emberi intelligenciaval nem bi-
ré lények kozremitikodésre birasanak tudomanya. Az
allatok zome valamilyen szinten tanithaté - egyesek




konnyebben, masok nehezebben. Aki jaratos a képzett-
ségben, sok 6romet lelhet benntik.

Biztos tudas

10 - Kutyajat terelget6 csavargo.
12 - Falusi l6csiszar.

15 - Cirkuszi idomar.

17 - Udvari tréner.

19 - Elf neveld.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): Ul, fekszik, nem mozog!
Gyere ide, takarodj te biidos dog!

Kénnyii feladat (12): Fogd meg!

Atlagos feladat (15): Ereszd el!

Nehéz feladat (18): mas allatokkal egyiittmiikodve
dolgozzon (de a sajat utasitasait végezze, s ne menjen a
tobbi utan). Szokjon vissza eladas utan. Allja a harcot
(pl. 16).

Nehéz feladat (19): 6nallé cselekvés (pl. szabad
nyomkovetés). Feltételhez kotott cselekvés. Biztos
végrehajtas veszélyben is.

Nagyon nehéz feladat (21): 6sszetett, gyakori 6nall6
dontést kovetel6 cselekvés. Szokasaiba nem ill§ tevé-
kenység (labdat visszahoz6 harci mén). A mély félelmek
legy6zetése. Harcban a helyzethez alkalmazkodva ve-
gyen részt.

Hdsies feladat (24): természetes ellenségeket ko-
moly és megbizhat6 egytittmiikodésre birni.

Kozel lehetetlen feladat (27): legmélyebb 6sztoneivel
ellenkez6 dologra ravenni (pl. tlizb6l mentés). Intelli-
gencidja végs6 hatarait kihasznalni.

IDGJOSLAS (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A képzettség ismeréje képes megjosolni az elkovet-
kezendd nap idéjarasat. Alacsony szinten tudomanya
csak a nemzedékek sordn gytijtott megfigyeléseken és
személyes tapasztalatan alapul. Ilyen formaban a vén
tengeri medvék és a természeti népek fiai is mind ren-
delkeznek Id6jdslassal.

Biztos tudas

5 - parasztgyerek, aki sokat van szabad ég alatt

10 - Természeti nép fia, tapasztalt tengerész.

12 - Nomad torzs tagja, vén tengeri medve.

15 - 1dGjos.

17 - Tapasztalt id6jos.

18 - Nomad saman.

20 - Oreg saman.

Probatétel

Mindennapos (9): felismered az es6felhéket.

Atlagos feladat (15): fél napra elére olvasni a felhdk,
az allatok, a novények jelzéseibdl.

Nehéz (18): nagy biztonsaggal megmondani, varha-
to-e eso vagy vihar az elkdvetkezd két napban.

Nagyon nehéz feladat (21): megmondani, ha az elko-
vetkez0 par napban gyokeres valtozas varhaté az id6ja-
rasban... Holott erre semmi jel nem mutat.

Hésies feladat (24): két hétre elére megmondani a
varhato6 id6jarast.

Emberfeletti feladat (30): egy hdénapra el6re meg-
mondani az id6jarast.

KiNZAs (1x)
Ugyesség + Asztrdl

A képzettség igazi szakemberei a hohérok, kinzo-
mesterek, egyes emberaldozé szektdk tagjai. A kinzo-
nak csatat kell vivnia a karakter fajdalomt{irésével. Meg
kell tornie, megadasra kell kényszeritenie - egy nagy
tudasd kinzémester el6tt el6bb-utébb csaknem min-
denki elismeri, hogy cinkosa, babdja, vezére, katondja,
hogy ellopta, megdlte, elrejtette, eladta, kifosztotta,
eltervezte, kikémlelte...

A Kinzds képzettség szall tehat szembe a Fdjdalom-
tiréssel, egyszer( ellenpréba formajaban. Ha a vallatott
marad alul, beszélnie kell. Amennyiben a kinzé veszit,
tehet barmit, nem sikeriilt megtérnie foglyat - megolni,
djulasba kergetni ettdl fiiggetleniil lehet. A kovetkezd
napon ujra munkaba allhat, Gjabb ellenpréba koévetke-
zik, és igy tovabb, akar minden nap. Ha egyszer sem
gy6zedelmeskedik, a biiszke fogoly mindvégig megtar-
totta titkat.

S hogy mi ebbdl a tanulsag? ol képzett mesterem-
bereket kell tartani!

Biztos tudas

5 - Keményoklli mészaroslegény.

16 - Légiok mellé kiképzett kinzémester.

18 - Kiralyi févallatd.

KoCSIHAJTAS (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

Noha az egyes kocsiféleségek ugyancsak eltéréek,
hajtasuk 1ényegében hasonld elveket kovet - &m nem
mindegy, hogy melyik milyen szintd tudast kovetel! A
kocsi tipusa, a végrehajtani kivint mandver nehézsége,
a terep, a terheltség, a lovak allapota stb. szerint mddo-
sitok lehetnek.

Biztos tudas

9 - Gazduram a gabonaszallit6 szekéren.

12 - Nemesur kocsisa. Gazdaja harom-négyféle hin-
tojat biztos kézzel hajtja.

15 - Biztos kézzel fogja a négyesfogatot is, veszede-
lemben sem rémiil meg. Szokatlan terepen is helytall.

18 - Tokéletesen boldogul a hatosfogattal.

19 - Helytall barmiféle fogattal nehéz terepen, ve-
szedelemben.

20 - Ami fogathajtasban elképzelhetd, semmiféle
akadalyt nem jelenthet szamara.

Nehézségek:

Mindennapos feladat (9): Parasztszekeret irdnyitani.

Konnyii feladat (12): Nagy forgalomban, varosban
megrakott szekeret vezetni. Kétkerekii kocsit hajtani
nyilt Gton, galopp-sebességig.

Atlagos feladat (15): Varosban kétkerekii kocsit
ligyesen iranyitani, kikeriilni az akadalyokat, néptelen
Uton vagtazva hajtani.

Nehéz feladat (18): Négyesfogatot néptelen varos-
ban a féutcan gyorsan vezetni.




Nagyon nehéz feladat (21): Négyesfogattal 1ézeng6
emberek koézott robogni a varosban. Masik fogattal
versenyezni, leszoritani.

Hdésies feladat (24): Egy varos kanyargoés, szik ut-
cacskain fogatokkal iildozési jelenetbe keveredni, har-
colni a masik fogat ellen.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: A Sheral vol-
gyeiben homokfutéval rohamot folytatni.

LOVAGLAS (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

A lovaglas képzettség leghétkoznapibb értelmezése:
lovon utazni. Erre alapszinten majdnem mindenki ké-
pes Yneven, am épp igy majdnem mindenki tudja azt is:
a lovaglas nem csak ennyit jelent. A lovasharcosok, a
lovasfutarok igazi miivészei a képzettségnek; valdsag-
gal eggyévalnak lovukkal, és olyasmire képesek, amit a
békés polgar legfeljebb legendakbol ismerhet.

Biztos tudas

9 - Rendszeresen lovon kozlekedd polgar.

12 - Lakatlan teriileteket gyakran atszeld, fegyver-
forgato utazo.

15 - Lovas katona. Lovas ijasz.

17 - Tapasztalt lovag.

18 - Lovas akrobata.

20 - az ilanori than lovas test6r-kisérete.

Nehézségek:

Mindennapos feladat (9): Léptetni.

Konnyii (12): Vagtazni 16val nyilt, néptelen tton.

Atlagos feladat (15): J6, de természeti talajon vag-
tatni, kisebb akadalyokat ugratni, fak kozott gyorsan
haladni.

Nehéz feladat (18): Menekiilni a 16val. Fennmaradni
a megugro lovon. Ismeretlen terepen vagtatni, nagyobb
akadalyokat ugratni. Lorél harcolni.

Nagyon nehéz feladat (21): Lordl {jaszni, biztos kéz-
zel harcot folytatni, lovascsataban helytallni. Buko lovat
rendezni”.

Hdésies feladat (24): Vadlovat betorni, a hatdn ma-
radni. Harci helyzetben lovasakrobatikat folytatni.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: A Sheral ma-
gashegyi jégvolgyeit I6haton atszelni.

Ugyanakkor a lovas nem kapja meg automatikusan a
kilonb6zé lovas harcmodorbdl eredd modositokat,
hanem csak a képzettségiik értékének megfelelé bonu-
szokat:

+TE = képzettség értéke
+VE = képzettség értékének fele

MASZAS (1x)
Eré + Ugyesség

A fak, falak, kotelek és mas egyéb feliiletek megma-
szasaban valo6 kiilonleges jartassag. A gyakorlott karak-
ter képes kapaszkodot talalni (vagy késziteni maganak)
ott is, ahol képzetlen tarsai el sem tudjak képzelni a
feljutast. Megtervezi a maszas Utvonalat; észreveszi és
elkeriili a buktatékat, amelyeken egy kevésbé tapasztalt
masz6 elakadna. A karakternek (kivéve, ha a képzettsé-

gébdl eredéen automatikusan sikeres) 20 méterenként,
vagy 3 perc tétlen kapaszkodas utdn kell képzettség-
probdt tennie. BArmekkora is a Nehézség, rontdsnal a
»Rontds szabalyai” irdnyadok - tehat korantsem biztos,
hogy a masz6 leesik (kisebb hibanal a masz6 elakad,
visszafordul stb.)

A lehetséges modositékat, az 1 kor alatt megtehetd
tavolsagokat az aldbbi tablazat tartalmazza:

Felszin m/kéor Nehézség-modositd
csuszos 0,1 +15
teljesen sima 0,1 +10
repedezett sima 0,2 +3

durva 0,4 0
kiszogelléses 0,5 -1

ferde fal 1 -3

kotél 1,5 -8

fa 2 -6

A tovabbi lehetséges médositok:
- minden 5 kg teher, amely a karakter sulyat megha-
ladja, 1-gyel csokkenti a karakter képzettségét.

Folyamatosan annyi percen at képes maszni a ka-
rakter, amennyi az Alloképessége.

AKki maszik, kiszolgaltatott helyzetbe keril. Ekkor a
Harc helyhez kotve szabalyai vonatkoznak ra.

Biztos tudas

10% - Sziklas hegyvidéken felndvekvd gyerekek.

12 - Fejvadasziskola els6 bevetéses harcosa.

15 - Ork hegyivadasz.

17 - Behatolasra kiilon kiképzett magas szint( fej-
vadasz.

20 - Faligyik.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): a cseresznyefara felmaszni.

Konnyii feladat (12): jegenyefara, magas fenydre
felmaszni.

Atlagos feladat (15): mészkészirtet megmaszni.

Nehéz feladat (18): 6don var repedezett, gyomverte
falat megmaszni.

Nagyon nehéz feladat (21): havas-jeges mészkdszir-
tet megmaszni.

Hdsies feladat (24): granittomb tetejére feljutni.

Szinte lehetetlen feladat (27): a Sheral jégtli-sziklait
megmaszni.

MELLEBESZELES (1x)
Intelligencia + Szépség

A mellébeszélésben jaratos karakter sokszor gya-
korlottabban forgatja a szét, mint a fegyvert. A gyakor-
lott mellébeszél6 nem jon zavarba, a legkényesebb
helyzetekben is mindig megtalélja a helyes szavakat, a
legmegfelel6bb hazugsagokat. Amennyiben a karakter
mellébeszélést alkalmaz, ellenfelével ellenprébdt dob-
nak, s ha a karakter nyer, szinjatékat ,megették”.

Mellébeszélés + k10
VS.
Emberismeret + k10




FONTOS! A képzettség a szerepjaték tamogatasara
szolgdl, nem pedig helyettesitésére. Ezért a karakter
mutassa be szinjatékat, s a KM ennek ismeretében ad-
jon mddositokat a Mellébeszélés dobasahoz (a médosi-
t6 természetesen negativ is lehet...).

Probatétel

Atlagos feladat (15): megmagyarazni, amikor rajta-
kapnak benneteket az ablakmélyedésben, hogy te tulaj-
donképpen csak az ablakhoz akartad tamogatni a
kisasszonyt, mert szemlatomast megszédiilt.

Nagyon nehéz feladat (22): rézpénzért megvasarolni
értékes kardjat a zsoldostdl, aki eredetileg azért jott
hozzad, hogy erével behajtson egy tartozast.

Hdsies feladat (25): megmagyarazni, mit keresel egy
szdl pendelyben a haz Urnéjének magin-
lakosztalyaban.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! Meztelen tor-
rel a kezedben, lopakodé-ruhazatban allsz a felriad6
hadar halészobajdban - meggy6zni a testdreit, hogy
csak a mellékhelyiséget keresed.

MUTATVANYOSSAG (1x)
Ugyesség + Karizma

Messzi multba visszanyuld szérakoztatasi és megél-
hetési forma. Elsajatitasdhoz ligyességre, gyorsasagra,
j6 egyensulyérzékre és 6sszpontositd képesség kell.

Sokan 6nmagukat fejlesztik az agazatban, esetleg
vandortruppokhoz szegédnek tanoncként, de léteznek
iskoldk is, ahol kitanulhatjak a miivészet minden csin-
jat-binjat (pl. a nertonok gladiatoriskolai).

A nagyobb varosoknak allandé cirkuszaik, a nagy-
uraknak sajat mutatvanyosaik vannak, de a vandortar-
sulatok mindenhova eljutnak - s tobbnyire szivesen
latjdk oket. Egy-egy igazan tehetséges és tapasztalt
cirkuszmiivész legalabb akkora népszerliségnek or-
vend, mint egy neves kolt6.

Biztos tudas

9 - Tudasod elkapraztatja az utcakolykoket.

12 - Vasartereken fellépve szép pénzt keresel.

15 - Nemesi udvarokban szivesen latnak. Tagja le-
hetsz neves vandor-, de akar allandé szinpadu tarsula-
toknak is. A varosban ismerik a neved, ha fellépsz,
felztig az 6romrivalgas.

18 - Sajat, kiilfoldon is ismert cirkuszt vezetsz, s te
magad vagy a f6 attrakci6ja. Miisorod 6sszetett, valtoza-
tos: tudsz Ujat mutatni annak is, aki hetente megnézi.

20 - Az ynevi szinpadok allandé szerepl6je vagy,
miisoraidat a legmagasabb rangu urak latogatjak - még
Oket is képes vagy sz6rakoztatni!

Nehézségek

Mindennapos (9): két almat dobalni egyszerre.

Kénnyii feladat (12): kézitriikkok pénzérmével.

Atlagos feladat (15): harom égé faklyat dobalni. Ko-
télen kisebb kunsztokat bemutatni; lajtorjaval egyensu-
lyozni; labdat porgetni rad végén.

Nehéz feladat (18): porgé tanyérokat egyensulyozni
(homlokon, két kézben, és egy labon egyszerre) méte-
res farudak végén. Osszetett ugrészamokat bemutatni.

Nagyon nehéz feladat (21): tobbszemélyes, dsszetett
akrobatikus szamokat bemutatni, ahol a targyak mellett
a tobbi szerepl6t is minduntalan figyelni kell.

Hdsies feladat (24): Erion latvanyos, tobb szaz sze-
replés iinnepi miisorainak o0sszeallitasa, az elemek
betanitasa, a tarsasag felkészitése.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: keresztiilgya-
logolni az erioni varosfalon, eltlintetni a toroni csaszar
tronszékét.

NYOMOLVASAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

A Nyomolvasasban jaratos karakter képes kovetni
masok nyomait, pusztan a nyomokbdl kiolvassa, hanyan
jartak arra el6tte és nagyjabdl mit tortént a helyszinen.
Természetesen az esd, és a koves talaj megneheziti a
nyomolvasast.

A Nyomeltiintetés alapvetd képessége a Nyomolva-
sashoz ért§ karakternek. igy az képes arra, hogy hatra-
hagyott nyomait madasok el6l elrejtse. A nyomot
eltiintetni akaré és a nyomolvasé ellenprébdt dobnak.

Nyomok olvasdsdban és eltiintetésében az elfek
messze el6tte jarnak barkinek Yneven. Azok pedig,
akikt6l a karakter a legkiilonb képzésben részesiilhet,
Arel papjai.

A tereptdl fliggben a képzettség 10 feletti részének
megfeleld szdmu nap tavlatabol lehet olvasni a nyomo-
kat (de minimum fél nap).

A Nehézség egyrészt a tereptdl (pl. konnyi terep =
laza, puha, talaj, amelyen a nyomok néhany dranal to-
vabb is észlelhet6ek maradnak), masrészt az id6jarastol
is - az es6 pl. kdnnyen elmoshatja a nyomokat.

Probatétel

Konnyii feladat (12): mocsarban félnapos nyomot
meglelni és kdvetni.

Nehéz feladat (18): réten 1 napja hagyott nyomot
meglelni.

Nagyon nehéz feladat (21): es6 utani elmosott nyo-
mot megtalalni.

Hésies feladat (24): forgalmas utcan nyomot kévetni.

Kozel lehetetlen feladat (27): szinte tokéletesen el-
tlintetett nyomot meglelni.

Nem dobhatsz rd! Vizen nyomot kévetni.

PENZUGYEK (1x)
Intelligencia + Akaraterd

A képzettség segitségével a karakter képes pénz-
ligyeit intézni, sikeres lizletekbe fogni, ill. birtokaibdl
jovedelmet szerezni.

Az els6 tablazat megmutatja, hogy mekkora kocka-
zattal mekkora hasznot érhet el a karakter. A karakter
ilyenkor képzettség-probdt tesz a kockazat rovatban
feltlintetett Nehézségre, és siker esetén a haszon rovat-
ban feltiintetett szazalék értékével novelte vagyonat.

Kockazat (Nehézség) Haszon (%)

15 10+K
18 15+K
21 20+K
24 30+K
27 40+K

Megjegyzés: K = a képzettség értékének fele.




Ha a karakter dobasa nem sikeriil, 4jbol probdt te-
het, és amennyiben az Ujabb dobasa sikerrel jar, a be-
fektetett 6sszeg k10*10%-4t vissza tudja szerezni. Ha
azonban ez a dobdsa is sikertelen, mindent elveszit.

A kovetkez6 tablazat megmutatja, hogy mekkora az
az 0sszeg, amit a karakter minimalisan ill. maximalisan
befektethet.

A képzetts. Min. 6sszeg Max. 0sszeg
1-10 100a 1000a
11-12 90a 3000a
13-14 80a 5000a
15-16 70a 10.000a
17-18 60a 15.000a
19- 50a 20.000a

A harmadik t4blazat pedig azt mutatja meg, hogy a
karakter mekkora birtokot képes igazgatni, és abbdl
mennyi jovedelmet szerezhet:

. Birtok Eves
A képz. . .
nagysaga jovedelem
1-10 - -
11-13 Kis K*2 a
14-16 Kozép K*k10 a
17-19 Nagy K*5k10 a
20- Orids K*k100a

Megjegyzés: K = a képzettség értéke.

Megjegyzendd, hogy a karakter korlatlan ideig képes
fenntartani dnmagat, csaladjat és szerény udvartartasat
(legfeljebb 5 + a képesség 10 feletti része szamu fo6t)
egy atlagos, két-hdrom nagyobb témbbdl all6 nemesi
birtok jovedelmébdl. Ehhez azonban az esztenddnek
legalabb a felét a birtokan kell toltenie, maskiilonben az
uradalom 3k10 arany adéssagot termel évente. Az en-
nél nagyobb birtokoknal mar legfeljebb évi 20 napot
lehet tavol maradni, kiilonben szintén 3k10 arany lesz
az éves adossag.

15-6s képzettségnél mar birodalmi és regionalis vo-
lumenli befektetésekre is vallalkozhat; tizletlancot
szervezhet példaul a Quiron-tenger partvidékén vagy
postahalézatot Shadonban. A karakter impozans gazda-
sagi ismeretekkel bir, tekintélynek 6rvend a pénziigyi
vildgban: nemcsak az itél6képessége jobb, becsapni is
kevesebben merik.

SZAJROL OLVASAS (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Ismeretével fiilsiiketité zajban vagy tavolrdl is fel-
ismerhetéek az ajkak formalta szavak (siiket karakte-
rek esetén egyenesen nélkiilozhetetlen!).

Kémek és felderiték tanuljak elGszeretettel, hiszen
igy lényegesen biztonsagosabb tavolsagbdl ,hallgatdz-
hatnak”. Legaldbb anyanyelvi szint( (10-es) Nyelvisme-
retet kovetel.

Nehézségek

Atlagos (15): a karakter szamara ismerés mimikaju,
alig hallhat6an beszél6 ember szajarol olvasni.

Nehéz feladat (18): ugyanilyen koriilmények kozott
a karakter szamara ismerds idegen nyelvet szajrél ol-
vasni.

Nagyon nehéz feladat (21): egyetlen hang nélkiil,
nagy tavolsagbdl leolvasni a szavakat. Féloldalas hely-
zetbdl olvasni, egy-egy foszlany meghallasa mellett.

Hésies feladat (24): csak félig-meddig sikeres, id6-
rél-idére megszakadé szajrél olvasdsbdl kihdmozni a
mondanivalét (pl. egy meglebben6 kdpenyszegély min-
duntalan bezavar). Varazslatot szajrél olvasni.

SZAKMA (1x)
Vdltozé (dlt. Ugyesséq + Intelligencia)

A képzettség segitségével a karakter elsajatithat egy
altala megnevezett kézmiives vagy egyéb, ,civil” szak-
mat. Hogy melyiket, azt elssorban szarmazasa, masod-
sorban érdeklédése donti el.

Biztos tudas

9 - Mester irdnyitasa mellett dolgozott mar a szak-
maban (nem kezd§ inas).

12 - Mesterlegény. A mester batran rabiz egysze-
riibb feladatokat; olykor magara is hagyja. Vannak 6nal-
16 munkai is.

15 - Mester. Kitanulta a szakma fogasait, megbizha-
t6, j6 munkat végez.

16 - Kiemelked6 képviselgje a teriiletnek. Nevét or-
szagszerte ismerik.

18 - Egyéni latdsmodja, sajat stilusa, 6nallé talal-
manya van; idegen f6ldrol is felkeresik olykor.

19 - Messze foldon hires miivésze szakmajanak.
Munkajaért kiralyok allnak sorba, értéke mar vagyon-
ban alig mérheté.

Nehézségek

Kénnyii feladat (12): kifejezetten a szakmadra jellem-
z6 megoldasokat hasznalni az egyszer(ibb holmikhoz
(pl. 6sszecsapolas). Fegyelemhez szokott jobbagygye-
rekeket tanitani.

Atlagos feladat (15): a szakma alapfeladatait elvé-
gezni. (Fazekasnak bodont késziteni.)

Nehéz feladat (18): igazan j6 mindségl, ugyanakkor
esztétikus holmit késziteni. Fegyelmezetlen varosi lur-
kokat tanitani. Postaallomast iranyitani.

Nagyon nehéz feladat (21): Széls6séges viszonyok
kozt is helytallé holmit késziteni (pl. allanddan tszta-
tashoz haszndlt nyerget).

Hésies feladat (24): férendek nyegle fiacskait tanita-
ni. Onalléan Kkifejlesztett eljarassal minden eddiginél
jobb holmit késziteni.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: Rekonstrudlni
az 0id6k égi hajoit.

Néhany szakma és tevékenységi kore:

Szakma Tevékenységi kor

acs épiiletek faszerkezeteit késziti el
asztalos fa targyakat, butorokat készit
bognar horddkat készit

fegyverkovacs fém fegyvereket készit

fogadds vendégeket fogad

foldmtives miiveli a foldet

ijkészito ijjakat, nyilvesszdket készit
kerékgyarto kocsikereket készit

kovacs fémtargyakat készit
l6csiszar

lovakat nevel, elad




pancélkovacs  fém pancélokat készit
patkolokovacs patkékat készit, lovakat patkol

suszter cip6t készit

szab6 ruhakat készit

szatocs vegyeskereskedd

tanit6/tanar iskoldban vagy egyetemen tanit

_ Az adott szakman beliil minden karakter olyan foku
Ertékbecsléssel rendelkezik, amilyen szintli a Szakma
képzettsége!

Egy példa: Ekszerészet

Képzettség-proba az elkészitendd ill. a megvizsga-
landé ékszer, valamint a rendelkezésre allé eszkozok
szerinti médositékkal.

Képzettség-probdt lehet dobni az alabbiakban:

- megvizsgalt ékszer pontos értékének, eldallitasi
modjanak, mindségének megallapitasa,

- nemesfémekbdl, legegyszeri{ibb anyagokbdl tetsze-
tOs és latvanyos diszek eléallitasa,

- nemtelen anyagok draga bevonattal torténé ellata-
sa (ebben az esetben Ekszerészet vs. Ertékbecslés el-
lenprobadt kell tenni, hogy kidertiljon a turpissag)

- nemesfémek megmunkaldsdbo6l bonyolultabb di-
szek eldallitasa

- dragakovek mértani pontossagu hasitasa és csiszo-
lasa,

- ékszerrdl pontosan megallapitani, hogy melyik kul-
turkorben, milyen technikaval, mikor késziilt, s6t, eset-
leg az alkoté megnevezése

- magikus uton létrehozott ékszerek felismerése
(gyakran 6 maga is képes ilyet késziteni),

- masolat eredetit6l valé megkiilonboztetéséhez el-
lenprébdt kell dobni Ekszerészet/Ertékbecsiés vs. Eksze-
részet/Hamisitds ellen.

SZEXUALIS KULTURA (1x)
Karizma + Asztrdl

A Szexudlis kulttra képzettség valéjaban a szeretke-
zés miivészetét jelenti. Ynev vilagan tébb kultirkor is
kialakitotta a maga, a tobbit6l kiillonb6z6 tudomanyat
az érintett teriileten. A karakter ezek koziil valogathat,
mikor a Képzettség elsajatitasara késziil. Alacsony szin-
ten a karakter kulturaltan szeretkezik, érzékeli és képes
teljesiteni partnere kivansagait. Magasabb szinten mar
a karakter szeretkezés kozben a legmagasabb szinti
kéjben részesiti, szinte megdrjiti partnerét. Mindezek
eredményeképp altaldban érzelmileg is magdhoz lan-
colja a masikat.

A Szexualis kultura igazi tudéi Ellana papndi, de
egyes boszorkanyrendek tagjai vagy Alidar Gyongyei
sem maradnak el mogottiik.

A képzettség-probdkat és a biztos tudast a KM és a

s sez

UszAs (1x)
Alléképesséqg + Akaraterd

Az Gsz6 alapesetben (kellemes hémérsékletii, sima
tiikrii alléviz) annyi 6ran at képes Uszni, amennyi az
Alloképességének 10 feletti része.

A Nehézség az alabbiak szerint médosithaté:

- minden +30 perc Uszas: +1,

- daramlasban iranyt tartani: +2,

- minden +5kg, amely meghaladja a testsulyt: +1,

- 1 m/s sebességgel Uszni: +5.

A karakter alapesetben 1/3 m/s sebességgel uszik,
vagyis koronként nagyjabodl 3 m-t, percenként 20 m-t,
oranként 1,2 km-t tesz meg.

Biztos tudas

9 - Kivalban uszkal fel-ala a békés, langyos vizi to-
ban.

12 - Komolyabb foly6ba sem fullad bele.

15 - Kitartdan uszik, nagy sodrasu folyokkal is bol-
dogul. Kénnyebb vizfolydsok esetében nem zavarja a
teher.

17 - Erés sodrasu vizekben sem veszélyezteti 6t a
teher (malha, nehéz ruha, eszméletlen tars stb.)

19 - Gyongyhalasz.

Probatétel

Mindennapos (9): atszelni a kacsauisztatot.

Atlagos feladat (15): felborulé csénakbél partra
uszni a békés tavon.

Nehéz feladat (18): rohan6 foly6n atdszni.

Nagyon nehéz feladat (21): vad hegyi folyon hati
malhaval atkelni.

Hésies (24): hegyi folyébdl embert menteni.

Kézel lehetetlen feladat (27): kavargd csataban ro-
hané foly6bdl sebesiilt tarsat menteni.

Figyelem! Fémvértezetekben nem lehet tiszni!

VADASZAT /HALASZAT (1x)
Ugyesség + Akaraterd

Allatok elejtésének, foglyul ejtésének tudomanya,
bizonyos vadonjards képzettséggel elegyitve. Népcso-
portonként, tajegységenként valtozé szokasok és elja-
rasok jellemzik, melyek inkdbb csak formalisan térnek
el egymastol.

A képzettség az allatok él6helyeinek, szokasainak,
taplalékforrasainak, életmddjanak, elejtési és foglyul
ejtési lehetdségeinek ismeretét tartalmazza - altaldban
egy adott tajtipusra vonatkozdéan. A rabukkands, a
nyomkovetés, a becserkészés vagy hajtas, végiil a zsak-
manyolas folyamatait. BArmely szakaszroél legyen is sz9,
mindig is a Vadaszat képzettség a mérvado! (Valami-
lyen allat becserkészéséhez tehdt nem Lopakodas-
probat kell dobni.)

Biztos tudas

9 - A falu melletti erd6ben nytlra vadaszgaté pa-
raszt.

12 - A nemesur segédvadasza.

15 - A nemesur vadasza.

17 - Udvari vadaszmester.

18 - Egész életét a vadonban t6lt6 erdei ember.

20 - Zsakmanyra les6 tapasztalt elf vadasz.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): iirgét 6nteni. Merit6haldval
halat fogni.

Kénnyti feladat (12): hurkot vetni; 1éppel, haléval
madarat fogni.




Atlagos feladat (15): régebbi nyomok alapjan kovet-
keztetni, mekkora példany haladt arra. A kérnyezeten
hagyott jelek alapjan tajékozdédni az ivarjardl, a csapat
nagysagarol.

Nehéz feladat (18): felismerni az adott példanyt a
hatrahagyott nyomokbdl (,Igen, ez a vén Félszem{!
Nézd csak, mindig a bal oldalon tépi meg a torzseket.”)
Ragadozdk vackat felkutatni, napokon at (izni egy vén,
ravasz egyedet.

Nagyon nehéz feladat (21): megkozeliteni egy szar-
vascsordat, melyet a kisérémadarak csapata is vigyaz.

Hésies feladat (24): befogni egy magashegyi
szirtimacska-hordat.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! Pusztakezes
foldharcban ravenni a Sheral hatalmas eziistmedvéjét,
hogy egyezzen ki dontetlenben.

VADONJARAS (1x)
Intelligencia + All6képesség

A képzett karakter ismeri az érintetlen vadon vila-
gat, a természet torvényeit. Olvas a jeleib6l, megérti
lakéit; megél és boldogul a lakott teriiletektdl tavol.
Eppen olyan biztonsaggal mozog az erd6 fai, a hegység
bércei kozott (netdn a sivatag homokjaban), miként
utcai tolvaj a varos koévén. Otthon van a vadonban. Nem
lepi meg varatlan vihar, nem koéltozik be egy medvebar-
langba, esti tiizével nem gyujtja fel az avart, nem tévesz-
ti el az irdnyokat, nem eszik mérgez6 bogyot, nem
telepszik sotét szellemnek otthont adé fa arnyékaba...

A képzettséget az alabbi tdjakra lehet felvenni (a lis-
ta kiegészithetd):

-erd6

- sivatag

- sztyepp

- tenger

- jégmezd

- magashegység
- mocsar

Biztos tudas

10% - Gyermekkordban eljart az erd6be a hegyi
vadasz tarsasagaban. Sok minden ,raragadt”.

12 - A tajtipust, ahol feln6tt, ismeri, mint a tenyerét,
de idegen jellegli vidékeken mar bizonytalan.

15 - Tanulta a vadon torvényeit. Nem csupan egy
tajtipussal boldogul, vannak ismeretei orszaga minden
vidékérol.

16 - Orszaga hatdrain belill barmilyen vidéken ott-
honosan mozog, a legtébbon jart is, bar akadnak még
tertiletek, melyekrol nincsenek személyes tapasztalatai.

17 - Orszaghataron kiviil is jart mar. Vannak tapasz-
talatai minden alapvet6 tajtipusrdl. Nem valik tanacsta-
lannd Ynev egyetlen vidékén sem, hiszen vannak
elképzelései lehetséges kornyezetrdl. Orszaga minden
tertiiletét kivaléan ismeri.

19 - Csaknem egész életét a természetben toltotte.
Beszél hozza minden t3j, otthonava lehet barmiféle
vidék, hiszen egy-két nap alatt kitarulkozik neki, felfedi
legrejtettebb titkait is.

Probatétel

Kénnyii feladat (12): megkiilénboztetni egymastol a
széles korben fogyasztott gombat a kornyék legmérge-
z6bb galdcajatol. Felismerni az uralkodd széliranyt.

Atlagos feladat (15): elmosédott vadnyomokat fel-
ismerni. Rabukkanni az itatéhelyekre. Tudni, miféle
csalitost kedvel legjobban az 6z, milyen talajon legjobb
haladni, melyik levelet ragcsalva odazhaté el a szomjua-
sag.
Nehéz feladat (18): eligazodni a legjobban ismert
tajtipusban. Biztonsdgos szallast talalni; felismerni
minden ott honos &llatot és a leggyakoribb névényeket.
Ismerni a jellegzetes veszedelmeket. Felismerni a szok-
vanyosabb csapdékat.

Nagyon nehéz feladat (21): az orszag ismeretlen vi-
dékén, tapasztalatlanul, pusztan az elméleti tudas bir-
tokdban boldogulni. Kévetni egy vén szirti leopardot a
Traidlan-hegységen at. Pyarroni udvaroncokat atkisérni
a Larmaron-hegységen. Egyszertiibb elf csapdakat felfe-
dezni.

Hdsies feladat (24): idegen kontinens teljesen isme-
retlen, lakatlan teriiletén egyszer(i alapfelszereléssel,
egyediil elboldogulni. Lépést tartani egy ork hegyiva-
déasszal.

Kézel lehetetlen feladat (27): atszelni az dceant
Anvariaba.

Szocialis képzettségek

ETIKETT (1x)
Karizma + Asztradl

A képzettség a kiilonboz6 illemszabalyok, szokasok,
szokasjogok, széfordulatok, gesztusok, szimbdlumok,
beszédstilusok stb. ismeretét és helyes hasznalatat
biztositja. Alkalmazéja tudja, mikor mit tanacsos tennie,
mit kotelessége megtenni, hogyan Kkell reagalnia -
egyaltalan, valamilyenszinten eligazodik Ynev igencsak
bonyolult szokas- és illemtorvényei kozott.

Biztos tudas

10% - Kozépszinti altalanos ismereteket oktatd is-
kolat végzett ynevi.

12 - Kisebb varos férendje.

16 -Toroni nagykalmar, nemesur.

18 - Enoszukei férend.

20 - Shadoni kiralyi cereméniamester.

Probatétel

Az életben maradds feladata (1): Minden magasabb
rangunak add meg az altalad kifejezhetd legnagyobb
tiszteletet!

Mindennapos feladat (9): tudni, hogy jobb, ha hall-
gatsz.

Kénnyii feladat (12): hogyan felelhetek meg egy ma-
gasabb rangunak, ha kérdést intéztet hozzam (a vétés
akar haldlos hiba is lehet!).

Atlagos feladat (15): kozépszintii rangokig helyesen
megitélni és érzékeltetni az egymashoz valé rangsor-
viszonyt. Kozépszinttdl felfelé mindenkinek az ismert
legmélyebb tiszteletadas kotelezo.




Nehéz feladat (18): kissé kozépszint felett is kiilonb-
séget tenni. K6zépszintig értelmezni a viselkedésforma-
kat, gesztusokat stb. Egyszerdi formaban, de mar nem
durvan érzékeltetni hozzaallast, véleményt stb. A leg-
tobbet latogatott tarsadalmi osztaly altalanos viselke-
dési torvényeit ismerni.

Nagyon nehéz feladat (21): eligazodni a magasabb
szintli szokastorvények kozott. Ertelmezni az 6sszetett
jelzéseket. Ismerni egyes szimbdélumrendszereket (arc-
festés, 0ltozkodés, virag, szin, kézmozdulat stb.) Egyre
finomabb kiilonbségeket tenni. Szembeszegiilni maga-
sabb ranguval ugy, hogy az ne legyen koteles megtorol-
ni. A legtobbet latogatott kor szabdlyait részletekbe
menden ismerni, tobb masikat altalanos szinten. Egy-
forman jdl értelmezni és alkalmazni a kiilonb6z6 eljara-
sokat.

Hésies feladat (24): a toroni csadszari udvar jelkép-
rendszerét magas szinten ismerni és értelmezni. Meg-
sérteni magasabb rangut dgy, hogy ne legyen joga
megtorolni. Folyamatosan, szimbélumokban beszélni,
ilyen szoveget értelmezni. Virtuézan banni a Lingua
Domini bonyolult széfordulataival.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! A Khyn-ontor
linnepén a csaszari udvarban egyetlen apré disszonan-
ciat sem elkévetni.

ENEKLES /ZENELES (1x)
Szépség + Asztrdl vagy Ugyesség + Asztrdl

Az ember egyik leg6sibb szorakozasi ill. 6nkifejezési
és lélekfejlesztd formdja az éneklés, és a hangszeres
zene. Minden népnek, népcsoportnak megvan a maga
jellegzetes forma- és érzelemvilagu zenéje, a leginkabb
alkalmas hangszerekkel. A zene szamos célnak eszkdze,
az es6csinalastdl a mulatozason at a felsébb szférakba
felemelkedésig. Az igazan j6 énekesek, zenészek kozott
jarva mintha megallna az id6: lathatatlan burkot von a
hallgatok koré a dallam, a dalba rejtett érzelem. A kép-
zettség magaba foglal egyfajta el6adoi készséget, stilust
is, mely egyedileg jellemz6 a miivészre.

Ha a karakter énekelni és zenélni is szeretne egy-
szerre, a Szépség és az Ugyesség értékeinek szamtani
atlagdhoz adja hozza az Asztral képességének értékét.

Biztos tudas

5 - Dudoraszas.

9 - Az ismert dalok hellyel-kozzel tiszta el6adasa.

10 - Tiszta énekhang, kdrusban mar 6rommel fo-
gadjak.

11 - J6 hir( fogaddban sincs szégyenkezni valéja.

12 - J6 szolista, mar szinhazi el6adason se vallana
szégyent, de azért még van mit tanulnia.

15 - Magasan képzett, hivatasos énekes, biztonsag-
gal kezeli a hangjat, kornyezete ismeri, kedveli. J6l ba-
nik a hangulatokkal.

16 - Hires és kozkedvelt énekes, kifejezetten nehéz
darabokat is képes sikerre vinni méért6 kozonség elott.
A hangulatot kedve szerint alakitja.

18 - Népe legnagyobb énekeseinek egyike. Messzi
foldrél 6zonlenek az emberek, hogy hallhassak. El6ada-
sain mar-mar megsziiletik a magia.

20 - Az énekes barmilyen érzelmet képes el6csalo-
gatni kozonségébdl, ugy jatszik rajtuk, mint zenész a
hangszerén. Hatdsa alél csak minusz 2-es Asztral-
probaval lehet szabadulni. Aki hallotta, tobbé nem ké-
pes szabadulni az emlékétol.

(A Zenélés képzettség kategoridi ennek megfelel6ek).

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): egy népdalt dudoraszni az
Uton ugy, hogy te tudod, mit énekelsz.

Kénnyii feladat (12): ugyanezt a dalt nagyjabdl he-
lyesen, felismerhet6en el6adni.

Atlagos feladat (15): nem miiértd kozonséget széra-
koztatni egy-egy kellemes dallal.

Nehéz feladat (18): kdnont énekelni; dalmiivekben
mas el6addkkal egylitt, 6nall6 sz6lamot énekelni.

Nagyon nehéz feladat (21): miiérté kozonség elott
tokéletesen el6adni egy udvari dalmtivet. Kottabél elsé
latasra el6adni komolyabb miivet.

Hdsies feladat (24): az énekes kulturkorétdl gyoke-
resen eltérd szarmazasu dal el6adasa, kottdbol elsé
latasra, miiértok elott.

Szinte lehetetlen feladat (27): az ember &ltal valaha
hallatott legmélyebb és legmagasabb hang kozti skalan
énekelni. Alapvet6en ellenséges hangulatli, a zenében
magasan képzett tarsasigot elbilivolni. Illuzié-vilagot
teremteni, a hangok erejével képeket festeni.

Megjegyzés: Ha a karakter a hangszeres eladast
(is) valasztotta, annyi hangszeren jatszik, amennyi a
képzettsége értékének negyede (felfelé kerekitve).

FESTESZET /RAJZOLAS (1x)
Ugyesség + Asztrdl

A kornyezd vilag, hangulatok és elképzelések, filozo-
fiak is hitvallasok egyik abrazolasmoédja. A képzett ka-
rakter ismeri a specialis rajz- és festészeti technikakat,
megoldasokat (freskd, akvarell, olajképek, tetovalas,
festékek, eszkdzok stb.), j6 aranyérzékkel bir.

Mesterszinten mar miivészi értékli szénrajzokat,
vazlatokat készit néhany perc alatt. Ha komoly munka-
ba fog, néhany hénap alatt jegyzésre mélté mii keril ki
a kezei kozil. Képes a modellt szinte tokéletesen meg-
orokiteni, vagy hangulatokat, eszméket stb. tiikrézni,
sugallni.

A nagymesterek magikus festészetet tiznek. A fest-
ményen abrazolt érzelmek hatnak a kép nézdire. A kép
megdvja Oket valamit6l, visszadllit egy lelkiallapotot
vagy éppen valamiféle 0j érzelmet kelt. A festményen
abrazolt lény lelép a falrdl, a megfestett jelenség - pl.
napsiités - megjelenik a szobaban...

Biztos tudas

5 - Felismerhet6, hogy mit akartal rajzolni, de az
anatdmiai és aranyhibak alaposan prébara teszik a néz6
képzelGerejét.

8 - Csak mozdulatlan, egyszeriibb dolgokat vagy
képes lerajzolni: pohar, asztal, iil6 macska.

10 - Mar rajottél egy-két fogasra. Kevés hibaval dol-
gozol, kialakuléban van a sajat, egyéni stilusod.

12 - Mozgast is képes vagy dbrazolni, képeid hangu-
lata magaval ragado, hatarozott stilusod van. Latod,




merre és hogyan fejlédhetsz, ha sokat gyakorolsz. Mar
érdemes gyakorolnod a bonyolultabb technikakat is (pl.
olajfestmény készitése).

15 - Elismert festd vagy - legalabbis lehetnél. Ha
tobb alland6 megrendeldd (mecéndsod) van, mar meg-
élsz a miiveidbdl. Elsajatitottad a kiilonféle vonalveze-
tési technikdkat, hangulatot tudsz teremteni. Ha
készitesz hamisitvanyokat, jelen képzettséged tizes
részét hozzaadhatod a Hamisitas képzettségedhez.

17 - Tobb festészeti iranyzatban, technikaban is
mesternek szamitasz, egyet pedig olyan szinten m-
velsz, hogy csodéjara jarnak.

18 - Kezded felismerni, hogy vannak méagikus tech-
nikak, lelkiallapotok, amelyek a festményekben és a
festészetben rejlenek. Neked mar mesél a kép, néha
latomasok ragadnak magukkal. Erzed, hogy el lehet érni
a tokéletességet. A képeid koziil néhany - a legjobbak -
szinte mar magikus hatassal telitédnek.

20 - Magikus hatalom tolti meg képeidet.

Nehézségek:

Mindennapos feladat (9): pdlcikaembert rajzolni.
Festékes papirok hajtogatdsaval, frocskoléssel érdekes,
szines mintakat létrehozni.

Kénnyii feladat (12): foltokban, felismerhetden lefes-
teni egy tajat; aranyos alakokat rajzolni, melyek szerke-
zetileg nagyjabol helyesek; fajra/fajtara felismerhetd
novények, allatok rajzolasa.

Atlagos feladat (15): tusrajzot késziteni valakirsl
(aki fel is ismerhet6 a kép alapjan). J6 tajképet, csend-
életet rajzolni.

Nehéz feladat (18): allatot mozgas kdzben abrazolni
(emlékezetbdl rajzolni a gondosan megfigyelt allatot),
szinte fénykép mindségi rajzot késziteni.

Nagyon nehéz feladat (21): szines olajfestményeket
késziteni, megdobbentd élethiiséggel.

Hésies feladat (24): olyan képeket festeni, melyek
hangulatukkal mar ténylegesen befolyasoljak a szemlé-
16t (pl. tartésan jobb kedvre deriil).

Szinte lehetetlen feladat (27): termek, folyosdk falait
betoltd folyamatos képeket festeni, melyek Osszetett
rendszert alkotnak, egyes vallasok, filoz6fidk alaphan-
gulatat és tanitasait tiikrozik, megértésiiket és elfoga-
dasukat segitik, szolgaljak.

HERALDIKA (1x)
Intelligencia + Akaraterd

A heraldika képzettség cimerek, zaszlok, csaladi és
torténelmi jelképek ismeretét és tervezését takarja.
Igazi miivel6i mar bizonyos torténelemismerettel is
birnak. A cimertan a klanok, iskolak, vallasi szektak
jelképeire is kiterjed.

A heraldika val6sagos tudomany, egyesek szerint
mar mivészet. Torvényeivel és 0sszefiiggéseivel kony-
veket lehetne megtolteni. Rdadasul, a heraldikaban a
kiilonféle torténelmi korok is megteremtették a maguk
szokasait.

Nem mindegy, hogy egy cimerben milyen szinek, je-
lek, diszitések szerepelnek. Bizonyos elemeket keverni
kifejezett izléstelenség, mig némely Osszetételek ma-
sodlagos, harmadlagos jelentéseket is kolcsondznek a

cimernek. Egy jol elkészitett jelkép szinte mindent el-
mond a visel8jérdl, még miel6tt megszdlalt volna. Aki
mindezeket értelmezni képes, mar mestere a cimertan-
nak.

Biztos tudas

5 - Felismered az urad cimerét.

8 - Felismered a kiralyi cimereket.

10 - A kdrnyékbeli cimereket ismered.

12 - Ismered az orszag 6sszes jelentds cimerét és
jelképét.

15 - Herold lehetnél a lovagi tornan.

16 - Tokéletes cimereket készitesz.

18 - Tavoli tajak kisebb cimereit is ismered.

20 - Magikus jelképeket is hasznalsz.

Nehézségek:

Mindennapos feladat (9): Legmélyebb almodbdl fel-
riasztva is felismerni sajat hlibérurad cimerét és hatal-
mi jelvényeit.

Atlagos feladat (15): Azonositani lakéhelyed kor-
nyékének legjellegzetesebb cimereit, pecsétjeit, jelvé-
nyeit.

Nehéz feladat (18): Alapvetd hibakat felfedezni egy
cimerben.

Nehéz feladat (19): Hamis, 0j cimert tervezni, mely-
lyel barkit 16va teszel - egy igazi heroldot kivéve. (Van-
nak rejtett, apro jelek is!).

Nagyon nehéz (21): Lovagi tornan heroldként hely-
tallni. Felismerni orszagod legaprébb cimerét is.

Nagyon nehéz feladat (22): Szép és helyes cimert,
jelképet tervezni. Pontosan tisztaban lenni a heraldika
szabalyaival.

Hésies feladat (24): Tavoli tajak jelképeit firtatok
kérdésére megfelelni.

Szinte lehetetlen feladat (27): méagikus hatassal is bi-
ré cimereket és jelképeket tervezni. Alkalmasak gyenge
véd6amulattnek (+1 a magiaellendllasra). Okkult és
magikus szimbdélumokat felismerni, értelmezni.

A felismerés (mdédositok a Nehézséghez)

Cimerek, jelek, pecsétek, zaszlok és egyéb hatalmi
jelképek felismerésére sokszor sziikség van a jatékban,
ezért érdemes részletesebben Kkifejteni. Nyilvanvalg,
hogy a karakter jobban ismeri szarmazasi helyének
cimereit és jelképeit.

+3 A kirdly és a féurak (férendek) széles korben
hasznalt hatalmi jelképei.

+5 Az orszag jelentsebb csalddi cimerei, a legis-
mertebb klanok, rendek, iskolak jelei.

+10 A kisebb nemesi csaladok cimerei.

+12 Ismeretlen cimer eredetének kikovetkeztetése.

+14 Kisebb klanok, korok, iskolak jelképei.

+16 Az orszag egyik legjelentéktelenebb nemesi ci-
mere, pecsétnyomadja, billogja, zaszlaja.

+18 Titkos tarsasagok, céhek, klanok jelei.

+20 A klanok és iskolak belsé, titkos jelei.

A fenti Nehézségek csak altalanos irdnymutatéul
szolgalnak. Még az is szamit, hogy a karakter mennyire
ismeri az orszagot, orszagrészt, ahonnan a cimer valé.

Az alabbiak is modosithatjak a Nehézséget:
-10: sajat varos, hiibérur.
-8: sajat tartomany, orszagrész.




-6: sajat orszag.

-2: szomszédos orszag.

0: idegen orszag.

+4: nagyon tavoli orszag.

+10: idegen vilag.

Ne felejtsiik el, hogy ha a képzettség kisebb 1-nél, a
karakter nem dobhat!

Esetleges tovabbi mddositok
A tirténelemismeret és kultira segédképzettségnek
szamit.

KOLTESZET /IRODALOM (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A koltészet a szavak és a lélek tudomanya. Az egy-
szer( rimfaragistdl a gondolatok, hangulatok, eszmék
és hitek tokéletes atadasaig szdmtalan dllomdasa ismere-
tes. Az Irodalom a prdza és a drama miivészete.

Szoérakoztat és magasba emel, elgondolkodtat és
megmagyaraz, tanit és dncélian csak van - akar minde-
zek egyszerre. Udvari kérokben nagy népszerliségnek
orvendenek a poétadk, nem kizardlag a muiértdk, de a
szép holgyek korében is. Nagy divat, hogy maguk a
nemesurak is jeleskednek e miivészetben, s nem csupan
a fizetett koltok. A két képzettséget kiilon kell felvenni.

A versmiivek magas fokon filozéfidk és miszticizmu-
sok alapelveit képesek megfogalmazni.

Biztos tudas (ugyanez igaz a prézara/dramara)

10 - Hétvégi flizfapoéta (tréfas versikék, bordalok,
attetsz6 lirdk szerzése).

14 - Tehetséges miikedveld kolto.

16 - A rimfaragas minden fortélyat ismerd, mara-
dandé verseket alkotd kolt6. Versei mar jellemvaltozta-
t6 erdvel birnak.

18 - Egész kultiradk szerepét meghatarozo mivek,
eposzok-mitoszok halhatatlan szerzéje. Versei sorsfor-
malo6 erdvel birnak.

20 - Tulvildgi magassidgokba emelkedd miivész,
proféta, démonok-istenek fogadott poétaja.

Nehézségek (ugyanez igaz a prézara/dramara):

Mindennapos feladat (9): egy adott témarol helyben
par soros, hatborzongatéan buta versikét rogtonozni.

Kénnyti (12): egyszer(ibb tartalmd, de a verstani
szabalyoknak mar megfelel6 formaju miivet alkotni.

Atlagos (15): szokvanyos stilusti, megkomponalt, de
kiilonodsebb jelentdséggel nem bird verset irni.

Nehéz feladat (18): érdekes, figyelemfelkelto, vala-
miféle erd6vel biré (akar szorakoztatd) verset irni. Aki
ilyenre képes, mar szamithat ra, hogy egy adott kérnye-
zetben felfigyelnek személyére. Ha ennek megfeleld
kotetet ad ki, mar orszagszerte ismertté lehet.

Nagyon nehéz (21): képverseket irni. Jellemet for-
malni alkotasunkkal. Elvont dolgokat megvilagitani.

Hdésies feladat (24): versben beszélni, és valaszolni
mindenre. Toébbszaly, tobbféleképp olvasha-
to/értelmezhetd miivet irni. Sorsformalé mivet alkotni.
Filoz6fidk és miszticizmusok érzeteit maradéktalanul
atadni.

Szinte lehetetlen feladat (27): magikus hatasu verset
irni. Akar Mental és Asztral befolyasként is miikodhet.
Tomegekre magikus hatassal biré mivet alkotni.

KULTURA (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Az egyes fajokon beliil Ynev térténelme soran mar-
kansan megkiilonboztethetd csoportok jottek létre:
nyelviik, hagyomanyaik, szokasaik mind masok is ma-
sok. Az ily m6don keletkezett népi—foldrajzi—szellemi
kozosségeket hivjuk kultirkéroknek.

Az emberi kultirkorok a kovetkezdk: Pyarroni,
Shadoni, Gorviki, Ordani, Dzsad, Nomad, Aszisz, Toroni,
Erv, llanori, Dwoon, Niarei, Korg, Tongoriai, Krani.

Fontos kiemelni, hogy az egyéb fajok (elfek, torpék
stb.) esetében is létrejottek sajat kulturkorok, pl. a tor-
péknél ismeretes Tarini, Zimahidnus, Tengeri torpe,
Diaszporikus, Gaab stb., mig az elfek esetében mas kul-
turaval rendelkezik egy sireanari, egy elfendeli, az
északi Kiszakadottak, az yllinori koléniak, a kraniak...

A befogadé kulturkor kell6 fokd ismerete nélkiil a
karakter mindig kiri a kornyezetébdl, messzir6l latszik
rajta, hogy idegen, a legelemibb viselkedési szabalyokat
sem ismeri. Ez még a toleransabb vidékeken is problé-
makat okozhat: a kiviildlléval szemben az emberek
zarkdzottabbak, vonakodnak szdba elegyedni veliik, ha
barmiféle bonyodalom tdmad, azonnal 6t hibaztatjak
érte. Hogy a mindennapos életben elboldoguljon, ahhoz
legaldbb alapvet6 szinten ismernie kell az adott kultur-
kort; maskilonben mindeniitt visszautasitasba, bizal-
matlansagba, gyanakvasba iitkozik (a reagalas is
kultarkor-fiiggd, pl. a Dwyll Uniéban nem tandcsos mas
isteneket fennhangon dicséiteni, mig ez a Taba el-
Ibardban nem jelent akkora ziirt).

A karakterek indulaskor egy (a sajat) kulttira érté-
két megkapjak alapfok+6-on.

A kultura képzettség fejlédése a kovetkez6: a karak-
ter egy hénapnyi ott tartézkodds utdn megkapja az
adott Kultdrat 5-6s értéken, ezt kovetSen a képzettség
havonta n6 1-gyel.

1. Pyarroni kultirkor

Kézpont: Uj-Pyarron (P. sz. 3676 elétt O-Pyarron).

Féldrajzi kiterjedés: Dél-Ynev, a Predoci-medence és
szélesebb értelemben vett kornyéke.

Befolydsi 6vezet: Ynev emberlakta teriileteinek koze-
lit6leg 70 szazaléka.

Politikai ~ keretek:
(Pyarroni Allamszovetség).

Rassz: Magas termet, sz6ke haj, vildgos bor (pyar).

Jellem: Valtozatos, szinte minden kombinacié el6-
fordul, bar 6sszesitésben a stlypont az Elet-Rend pélus
felé tolodik el.

Vallds: Politeizmus (pyarroni panteon).

Nyelv: Pyarroni (K6z6s Nyelv, Gj-godoni).

Oskultiira: Godon (human).

Rivdlis kultirkér: Kran (inhuman).

teokratikus konfoderacio

2. Shadoni kulturkoér

Kozpont: Shadon

Foldrajzi kiterjedés: Dél-Ynev, a Galyak Tengerétdl a
Shadoni-6bélig huzédo foldnyelv.

Befolydsi 6vezet: Dél-Ynev, KereskedGhercegségek.

Politikai keretek: feudalis monarchia, harmas hata-
lommegosztéassal (Shadoni Birodalom).




Rassz: kevert, nem jellemzé.

Jellem: Rend-Elet, nagyobb hangstly a Rend kompo-
nensen.

Vallds: monoteizmus (Domvik-hit).

Nyelv: Shadoni (mas néven utdé-godoni; a tartoma-
nyokban helyi dialektusok: felfoldi, 6bolvidéki, shadleki
stb.)

Oskultira: Godon (human).

Rivdlis kultirkér: Gorvik (human).

3. Gorviki kultarkor

Kozpont: az Ot tartomany (Abrado, Rokmund,
Gorvik, Varvik, Akvilona) székvarosai és Todvar.

Foldrajzi kiterjedés: Dél-Ynev, a Ravandi-obol és a
Galyak Tengerétdl altal hatarolt foldnyelv.

Befolydsi dvezet: Dél-Ynev, Keresked6hercegségek,
elszért goécpontok Shadonban és Eszak-Yneven, a
Quiron-tenger mellékén.

Politikai keretek: elméletileg teokracia, ez azonban
csak két tartomanyban érvényesiill maradéktalanul;
inkabb feudalis anarchianak tekinthetd ("Szent Fold").

Rassz: Vékony testalkat, kreol bér, olajosan fekete
haj, sasorr (6bolvidéki).

Jellem: Rend-Halal.

Vallds: monoteizmus (Ranagol-hit).

Nyelv: shadoni (mas néven uté-godoni; 6bolvidéki
nyelvjaras).

Oskultira: Shadon (human) és Kran (inhuméan)

Rivadlis kultirkér: Shadon (human).

4. Ordani kultarkor

Kozpont: Ordan.

Féldrajzi kiterjedés: Hagovidék.

Befolydsi dvezet: elszort kultuszkdézpontok a Hat Va-
rosban és a Varosallamokban, elvétve a mélyebb Délvi-
déken is.

Politikai keret: magiokracia (Tlizvarazslok Rendje).

Rassz: kevert, nem jellemzé.

Jellem: valtozatos, 0sszesitésben szinte teljesen Ki-
egyensulyozott; a széls6séges kombinaciok - irdnyult-
sagtol fiiggetlentil - elég ritkak.

Vallds: monoteizmus (Sogron-hit).

Nyelv: pyarroni.

Oskultiira: Kyria (inhuman), erés helyi befolyassal.

Rivdlis kultirkor: -

5. Dzsad kultirkor

Kozpont: Al Abadana, el Sobira, Abu Baldek és a tob-
bi sivatagi kisallam.

Féldrajzi kiterjedés: Dél-Ynev, Taba el-Ibara.

Befolydsi dvezet: politikailag Dél-Ynev, Taba el-Ibara
kozvetlen korzete; gazdasagilag 1ényegében a foldrész
minden emberlakta tertilete.

Politikai keretek: valtoz6; altalaban plutokracia, né-
ha nyilt despotizmus, a sivatagi torzseknél katonai de-
mokricia.

Rassz: Kozepes termet, sotétbarna bdr, stirt, fekete
haj, horgas orr, sotét szem (dzsad).

Jellem: valtozatos, tébbnyire kiegyenstlyozott, oly-
kor azonban tilzé szélséségekbe csap at; az Elet kom-
ponens legfeljebb elvétve szerepel a kombinaciékban.

Vallds: politeizmus (dzsad panteon)

Nyelv: dzsad

Oskultiira: Dzsenn (inhuman)

Rivdlis kultirkér: altalaban senki, inkdbb egymas
kozott haboruznak; néha Gorvik (human); az utdébbi
id6ben pedig az amund (inhuman) kultdarkor.

6. Nomad kultarkoér

Kézpont: -

Féldrajzi kiterjedés: Déli Sikfold

Befolydsi 6vezet: Déli Sikfold

Politikai  keretek: katonai demokracia (torzsi-
nemzetségi tarsadalom)

Rassz: alacsony termet, vaskos csontozat, barnas-
sarga bdr, durva szalq, fekete haj, vagott szem, széles ja-
romcsont (nomad)

Jellem: Kaosz-Halal

Vallds: démonimadat (szerafizmus)

Nyelv: hyunghai (nemzetségenként eltéro dialektus)

Oskultiira: Démonikus Obirodalom (inhuméan)

Rivdlis kultirkér: Pyarron (human)

7. Aszisz kultarkor

Kozpont: 1fin, az egyes hercegkapitanysagok székva-
rosai és a Baraad-sziget

Féldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, Onpor-medence és
koérnyéke

Befolydsi dvezet: Eszak-Ynev, néhany kozeli sziget és
varosallam

Politikai keretek: feudalis anarchia, monarchikus
diszlettel (Abasziszi Kiralysag)

Rassz: zomok termet, sotét bdr, gondor, fekete haj,
er0s testszirzet (aszisz)

Jellem: valtozatos, de O0sszesitésben hatarozottan a
Kaosz polus felé hajlik

Vallds: valtozatos: pyarroni panteon, kyr marad-
vanypanteon, Orwella-hit, démonimadat stb.

Nyelv: aszisz

Oskultiira: Ryeki Démoncsaszarsag (human, erds
inhuman belitéssel)

Rivdlis kultirkér: valtozatos, de jobbara erv, dwoon
és ilanori (mindegyik human)

8. Toroni kultirkoér

Kozpont: Shulur

Foldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, a Quiron-tenger
északi partvidéke, egészen a vizvalasztokig

Befolydsi ¢vezet: Eszak-Ynev, a Quiron-tenger ta-
gabb értelemben vett korzete, kiilondsen a varosallam-
ok

Politikai ~ keretek:  despotizmus, hallgatdlagos
magiokraciaval tarsulva (Toroni Csaszarsag)

Rassz: magas, nyulank termet, eziist vagy hamuszin
haj, kreol bér, faké szem (kevert kyr)

Jellem: a Halal komponens kiilonféle variacioi

Vallds: politeizmus (kyr maradvanypanteon, els6-
sorban Tharr-hit; hekkak)

Nyelv: koztoroni, a felsébb tarsadalmi rétegekben
kyr

Oskultiira: Kyria (inhuman)

Rivdlis kultirkér: erv, dwoon és ilanori; olykor
niarei (mindegyik huméan)




Megjegyzés: kiviilallok (nem sziiletett toroniak) e
kulturkort legfeljebb 12-es szinten tanulhatjdk meg.

9. Erv kultirkér

Kozpont: Erigow, Eren

Foldrajzi  kiterjedés: Eszak-Ynev, a Traidlan-
medence szélesebb értelemben vett kdrzete

Befolydsi ovezet: Eszak-Ynev, néhany hegyvidéki
torzs és telepiilés

Politikai keretek: feudalis konféderacié, nemesi res-
publikira emlékeztetd vonasokkal (Eszaki Harmak)

Rassz: magas termet, feltlin6en izmos testalkat, so-
tét hajszin (erv)

Jellem: valtozatos, alkalmanként széls6ségektdl sem
mentes, de a Halal komponens joszerivel ismeretlen

Vallds: politeizmus (pyarroni panteon)

Nyelv: erv

Oskultiira: Dawa Birodalom (human)

Rivdlis kultirkdr: Toroni (humadn, erds inhuman)

10. Ilanori kultarkor

Kozpont: Dorian, Ru-Shennon

Foldrajzi kiterjedés: északon a Peratlon-félsziget, dé-
len a Gytiri-hegység és kdrnyéke

Befolydsi dvezet: Ynev legészakibb részén a niarei
hatartél az erv hegyekig terjed6 szakasz; Délen a Gyt-
rii-hegységtdl Elfendelig terjedd teriiletek

Politikai keretek: északon torzsi-nemzetségi alapo-
kon nyugvé katonai demokracia (Szépmezd), Délen
abszolit monarchia (Yllinor)

Rassz: sudar termet, vékony testalkat, halvany bér,
sotét szinl haj vilagos-faké szemmel (ilar)

Jellem: Elet-Kaosz

Vallds: politeizmus, elvétve animizmus (pyarroni
panteon, helyenként az Gsi természetszellemek tisz-
telete)

Nyely: ilanori (rejtnyelv)

Oskultiira: 77?

Rivdlis kultirkér: Toroni (human), esetenként az
Aszisz (human)

11. Dwoon kultirkor

Kozpont: Davalon (kordbban Tiarniel)

Féldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, a Ziron-medence és
kozvetlen kornyéke

Befolydsi ¢vezet: Eszak-Ynev, a Ziron-medence koz-
vetlen kornyéke

Politikai keretek: teokratikus rendi konféderacio
(Dwyll Unio)

Rassz: zomok testalkat, darabos vonasok, sotét szinti
szem, méz szbke vagy vildgosbarna haj (dwoon)

Jellem: Rend

Vallds: monoteizmus (napimadat; Ranil-hit)

Nyelv: dwoon

Oskultira: Naphon (human?)

Rivdlis kultirkér: Toroni (human), esetenként az
Aszisz (human)

12. Niarei kultarkor
Kozpont: a Mennyei Palota Magassagos Sarkanytroé-
nusa

Foldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, a Yian-Yiel hegy-
lancon tuli vidékek

Befolydsi évezet: Eszak-Ynev, a Yian-Yiel hegylancon
tuli vidékek; Enoszuke és a Sinemos-tengeri szigetvilag;
Tiadlan

Politikai keretek: Niaréban szakralis despotizmus
(Sarga Csaszarsag), Enoszukén Kkatonai diktatdra
(Dandzsé6dai), Tiadlanban alkotmanyos monarchia,
harmas hatalommegosztassal (kirdly, Dorcha, Duin)

Rassz: alacsony termet, finom csontozat, sargas bor-
szin, vagott szem, egyenes szaly, fekete haj (niarei)

Jellem: a Rend komponens kiilonféle variacioi:
Tiadlanban inkabb az Elettel, Enoszukén a Halallal tar-
sul, mig Niaréban tdbbnyire magaban szerepel

Vallds: monoteizmus (sarkanyimadat; Kaoraku-hit)

Nyelv: niarei (a tartomanyokban helyi dialektusok;
az enoszukei "nyelv" 1ényegében a niarei Igazgyongy
nyelvjarasa)

Oskultiira: -

Rivdlis kulturkér: Tiadlannak a toroni, Enoszukének
az erv, a dwoon és az ilanori (mindegyik human);
Niarénak nincsen rivalis kulturkére

13. Korg kultarkor

Kézpont: a Tengeri Kigy6 Barlangja

Foldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, K'Harkad és ]J'Hal-
pina hegyvidéke és tagabb korzetiik

Befolydsi dvezet: Eszak-Ynev, a Quiron-tenger part-
vidéke, északon Toron, délen Abaszisz nyugati ha-
tarsavjaig

Politikai keretek: despotizmusba hajlé katonai de-
mokricia, torzsi-nemzetségi keretek kozott (kansag)

Rassz: magas termet, vaskos csontozat, feltlin6en
izmos alkat, dus testszdrzet; hajszinben gyakori a sz6ke
és voros (korg)

Jellem: Kaosz komponens, tobbnyire 6nmagaban,
olykor Halallal parositva

Vallds: természetimadat (6selemi samanizmus)

Nyelv: Korg

Oskultiira: -

Rivdlis kulturkér: 1ényegében barmelyik, ha elérhetd
kozelségben van; leggyakrabban mégis a dwoon és a
niarei (mindkett6 human), illetve a tengeri ork
(inhuman).

14. Tongoriai kultirkoér

Kézpont: az egyes nemzetségek sadmdanszentélyei,
tobbnyire jeles 6sok végs6 nyughelye kozelében

Féldrajzi kiterjedés: Eszak-Ynev, Doardon-hegység

Befolydsi 6vezet: Eszak-Ynev, Doardon-hegység

Politikai keretek: magiokratikus anarchia (torzsi-
nemzetségi tarsadalom samani vezetés alatt)

Rassz: alacsony termet, vékony testalkat, kiugrd
homlokeresz, betegesen sapadt b6r (késé-crantai)

Jellem: Kaosz-Halal, 6sszesitésben a Haldl kompo-
nens a hangsulyosabb

Vallds: 6simadat (nekroszerafizmus)

Nyelv: crantai

Oskultiira: Crantai Birodalom (human)

Rivdlis kultirkér: Az 6sszes tobbi.




NI N A A

LELEKTAN (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A képzettség embertarsaink felmérését, megitélését,
tetteik mozgatérugoéinak feltarasat segiti. Els6 1épcséfo-
kait szinten minden, tirsadalomban él6 ember eléri,
mar 0Osztonei szintjén bir a megitélés képességével,
sajat érzelemvildgdhoz hasonlitva a masikét.

Fejlettebb szinten kiilonféle megfigyelések is segit-
hetik alaposabb vélemény kialakitdsaban. A ruhazko-
das, modor, gesztusok az emberek legtobbjér6l hi
képet ad a figyelmes szemlél§ szamara. Aprd, rejtett
jelekbdl kovetkeztetni lehet arra, ha valaki hazudik,
vagy éppen eltitkol valamit, de arra is, ha maga szdmara
is alig érthet6 médon szimpatiat érez irantunk.

A képzettség magas foku haszndlata pedig szinte
mar varazslatos hatdst kelt: a kitlin6 emberismerd
rovid vizsgalédas, néhany szavas beszélgetés utan ké-
pes kimerité (és pontos!) itéletet mondani barkirdl,
eldre jelezni a viselkedését kiillonbo6z6 élethelyzetekben,
megjoésolni adott kérdésben tanusitott reakcioit.

Biztos tudas

5 - Ostoba, tigyetlen torténetekkel nem lehet atver-
ni, nyilvanvald lelkiallapotokat, tipusokat mar felismer.

10 - Mar tisztdban van az alapvet6 mozgatérugdk-
kal, motivacidkkal, a szavak és arcok mogé tekint, s ott
gyakran lel hasznos tudésra.

12 - Nem elég finoman talalt hazugsagok, manipu-
laciok mar nem tévesztik meg, rejtett jellemvonasok is
feltarulnak el6tte - de ehhez iddre van sziikséges. Mar
tul van az egyszer( hibakon. Emberi kérdésekben vi-
szonylag ritkadn téved, de akkor nagyot.

15 - Az emberi kapcsolatok mestere, apro rezdiilé-
sekbdl feltérképezi a tobbieket. Taldn ez az utolso szint,
ahol még lehetnek sajat, dédelgetett illiziéi masokrol.

17 - A vesékbe 1at, szinte lehetetlen megtéveszteni.
Az emberi 1élek nyitott kdnyv szdmara. A legrejtettebb
gondolat, érzés, jellemvonas is mintha egyenesen felki-
nalkozna neki.

19 - Az emberek tdbbségét jobban ismeri, mint azok
onmagukat. Nyugodtan jov6t is mondhat nekik, ha éle-
tlik kicsit is dnmagukon mulik, jéslata teljesiilni fog.

Probatétel

Mindennapos feladat (9): a kocsmaban dagalyos tor-
téneteket meséld részeg katonardl sejteni, hogy itt-ott
lodit.

Kénnyti feladat (12): kivalasztani a vidéki szélha-
most a munkara jelentkez6k koziil.

Atlagos feladat (15): baratunk hirtelen hangulatval-
tozasat azonnal felfedezni.

Nehéz feladat (18): atlagemberrdl azonnal és hibat-
lanul megmondani, ha hazudik.

Nagyon nehéz feladat (21): kezd6 alidari kereskedd
mesterkedésén atlatni.

Hdsies feladat (24): bonyolult lelkd, zarkézott ember
akarata ellenére valo feltérképezése.

Kézel lehetetlen feladat (27): a feladatra alaposan
felkésziilt, profi szinészr6l els6 latasra megmondani,
hogy nem az, akinek kiadja magat.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! A kiralyi kan-
cellar félve rejtegetett gyermekkori megrazkddtatasara
kapasbol ramutatni.

A jatékban a Lélektan gyakran ellenprobak soran al-
kalmazandd a Mellébeszélés, a Szinészet vagy az Alcdzds
ellen.

NYELVISMERET (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A karakter ismer egy altala tetszés szerint kivalasz-
tott nyelvet a széles ynevi palettarél. Hogy milyen mér-
tékben tette ezt magdéva, azt a képzettség értéke
mutatja meg.

Biztos tudas

5 - Felismeri az adott nyelvet. Néhany szot ért.

6 - Ismer néhany szét, ha lassan, tagoltan beszélnek
hozz3, sejti - de nem tudja biztosan - mirdl esik szo6.
Osszefiiggéen beszélni képtelen.

7 - Ha kifejezetten hozza szo6lnak, tagolva, egyszeri
szavakkal, egyszerl szerkezeteket hasznalva, megérti.
Beszélni csak szakaszosan, kdriilményesen, gyakran az
érthetetlenségig helyteleniil, pocsék kiejtéssel képes.
Csak kozismert szavakbol épitkezd, egyszeriibb monda-
tokat hasznal.

8 - Erti, ha beszélnek hozz4, tlirhetéen fogalmaz 6 is.
Ha bir iras/Olvasas Képzettséggel, akkor nehézkesen
ugyan, de irja és olvassa is az adott nyelvet.

9 - Mindent ért, és valasztékosan, bar akcentussal
beszél. Ha irdstudd, az iras, olvasas sem jelent szamara
gondot. Ha egy kifejezetten ritkdn haszndalt szét nem
ért, azt pillanatok alatt kortil lehet irni szdmara.

10 - Anyanyelvi szinten érti és beszéli, ha irastudo,
irja és olvassa is az adott nyelvet. Semmilyen akcentusa
nincs, és néhany egyszertibb dialektust utanozni képes.

14 - Pallérozott elméjli nemesek, tuddésok, miivé-
szek beszélik ilyen szinten az anyanyelviiket. Frappan-
san, csattandsan fogalmaznak, a bolcs gondolatokat
méltéd kontdsben vezetik fel. Jelképeket, masodlagos
jelentéseket hasznalnak, olykor szellemes rimekkel
tarkitjak a sz6fordulataikat.

17 - Karaktered pdaratlan ékesszdlassal beszéli a
nyelvet. Ezen a szinten mar a legperg6bb szécsatdkban
is részt vehet. Ha akarja, a nyelve vag, mint az acél, vagy
mézes-mazos, mint egy behizelgé udvaroncé. Barmikor
képes virdgnyelven megfogalmazni egy bonyolult gon-
dolatot vagy lizenetet, melynek rejtett tartalmat csak az
azonos szinten allok értik meg. Ertelemszer(, hogy az
elrontott képzettség-prdba oriasi félreértésekhez ve-
zethet, s nevetség targyava tehet. Efféle hibaval akarat-
lanul is haldlosan megsérthetsz egy magas rangu
nemest. Ha nem biztos a tuddsod, bolcsebb maradsz,
amig hallgatsz.

19 - Olyan meggy6z6 er6vel, olyan széfordulatokkal
beszéled az adott nyelvet, hogy az magiaval felér6 hata-
sokat okoz. Erzelmi toltésii szénoklataid ellen Asztral-
probat, vitdban megnyilvanulé meggy6z6 erdéd ellen
Akaraterd-probat kell dobni. Aki elvéti, automatikusan
atveszi a szonoklat altal sugallt érzelmeket és gondola-
tokat, anélkiil, hogy észrevenné. Persze, csak a kdnnyen
befolyasolhaté jellemet sarkallhatod végletes cseleke-
detekre, ongyilkos tettekre. Ilyen szonoklathoz mar
biztos tudéas kell.




Probatétel

A nyelvismeretet altaldban biztos tudasként szokas
kezelni a jatékban, ritkan fordul eld, hogy prébat kelle-
ne ra dobni. Altalaban haromféle helyzet kovetelhet
prébat. Egyrészt a megértés és az onkifejezés vagya
idegen nyelven. Masrészt a megtévesztés szandéka:
amikor a karakter masnak proébalja kiadni magat, mint
aki val6jaban. Harmadrészt a vita és a széparbaj: ami-
kor donteni kell, hogy a karakter képes-e allni a ver-
senyt egy poétalelkd udvaronccal.

Mindennapos feladat (9): elkérni a szomszédtol a fe-
noékovet.

Konnyli feladat (12): egy egész estét végigbeszélget-
ni a tdbortliz mellett, hétkoznapi, egyszerli szavakkal,
olykor mutogatassal.

Atlagos feladat (15): mindennapi témakroél folyama-
tosan beszélgetni. Megbeszélni az ivocimboraddal, hogy
a kovacs lanya milyen alsészoknyat hord, mennyivel és
miért szebb, mint a fogaddsné.

Nehéz feladat (18): filozéfiai kérdésekben kifejteni a
véleményedet idegen nyelven - valamint ugyanezt
megérteni anyanyelvi szajabdl. Megtéveszteni egy ma-
sik idegent: elhitetni vele, hogy neked ez az anyanyel-
ved.

Nagyon nehéz feladat (21): gyors, pergd szévaltasba
keveredni egy anyanyelviivel. Elhitetni vele, hogy azo-
nos nép fiai vagytok. Két idegen nyelv kdzott szinkron-
tolméacsolni.

Hésies feladat (24): megmondani a kiradlynak, hogy
megkéred a lanya kezét, de elébb iisson lovagga, mert
sajna nem vagy nemesi szarmazasud (mindezt persze
szertartasosan, tanuk el6tt!). A kiilonb6z6 tarsadalmi
rétegek beszédét, széfordulatait pontosan ismerni és
alkalmazni (hogyan iivolts ra egy parasztra, hogy csuta-
kolja le a lovad - mikdzben fel sem meril benne, hogy
nem te vagy a varva vart nemesur). Szojatékokat jat-
szani - példaul teljes mondatokat alkotni egyetlen ma-
ganhangzdval.

Kézel lehetetlen feladat (27): ellened hangolt tdme-
get néhany széban meggydzni az igazadrol. Egy fergete-
ges szonoklattal ldzadast szitani az igazsagos kirdly
ellen.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! Beszédet
mondani, amivel a hallgatékat olyasmire veszed ra, ami
alapvetGen ellentétes a jellemiikkel és a gondolkoda-
sukkal. Pl.: szentéletli papokat rabeszélni az orgiara,
vagy a kiraly testdrét az orgyilkossagra.

Esetleges m6dositok

A feladat Nehézsége azzal aranyban né, minél tavo-
labb esik a karaktered nyelvi ismereteit6l és érdeklddé-
sétél az adott téma. Pl: barbar karakterednek egy
varazstudo lelkes kisel6adast tart a prima materia el6-
allitasardl. Hidba 9-es a nyelvismereted - a szaknyelv
ismerete hidnyzik - egy szt sem fogsz érteni beldle.

A megértés Nehézségét noveli:

+2-5: a karakter ismereteit6l tavol all a beszédtéma.

+2: a beszél6 selypit, vagy nehezen érthet6en beszél
(dadog, raccsol stb.).

Tanulas
Egy nyelvet els6sorban sajat kornyezetében lehet
elsajatitani, abban az orszagban, olyan emberek kdzott,

akik anyanyelviikként beszélik. Ha valaki konyvbdl
tanul, ugy 7 folé nem fejlesztheti a nyelvtudasat, ha
pedig tanit6tél, akkor 9 a maximum (persze, tanitdja
valogatja, lehet, hogy csak 8 - a KM dont).

POLITIKA/DIPLOMACIA (1x)
Intelligencia + Asztrdl

Rendkiviil sok odafigyelést, tiirelmet és nem utolsé-
sorban éles elmét kivan6 képzettség. Kulturkoronként
kell felvenni, tehat ha valaki - barmilyen szinten - jara-
tos ugyan a shadoni politikai életben és akar tlirhetd
diplomata is, az nem jelenti feltétleniil, hogy ugyanezt
kamatoztatni tudja mas (pl. gorviki, dzsad) élethelyze-
tekben is. Kulturkorok kozotti kapcsolatok esetében
elengedhetetlen a masik kultirkor ismerete, s tanacsos
bizonyos fokil nyelvismerettel rendelkezni. Jobbara
hosszas gyakorlas és masok aprélékos megfigyelése
soran valhat valaki kulturkorok kozti diplomaciai tar-
gyalasok szerepldjévé, s persze nem utolsé sorban bir-
nia kell meghatalmazéi bizalmat is. Ugyanakkor
alkalmazasa semmi esetre sem helyettesitheti a szerep-
jatékot.

Nehézség-példak:

Atlagos feladat (15): az uralkod6 eréviszonyok is-
merete.

Nehéz feladat (18): a politikai egységeket irdnyitod
kiilonféle hatalmi er6k megosztasanak, azok egymashoz
val6 viszonyanak, céljainak ismerete.

Nagyon nehéz feladat (21): a kiiliigyi kérdések ala-
pos ismerete.

Mestert kivdnd feladat (23): gazdasagi-politikai ma-
néverek mogott hizoédé valds indokok, az események,
merényletek rejtett indokainak ismerete.

A karakter ismerdseinek, kapcsolatainak szama ma-
gasabb politikai korokben megegyezik képzettsége 10
feletti részével.

SZINESZET (1x)
Szépség + Asztrdl

Kedvtelésbdl, hivatasboél, cselbdl vagy pillanatnyi
sziikkségbdl mas bérébe bujni, személyiséget, hangula-
tot, indulatot valtani - s mindezt hitelesen el6adni.
Valddi mesterei nyilvanval6an a hivatasos szinészek, de
hiba lenne azt gondolni, hogy Ynev tarsadalmaban kiza-
rélag 6k értik a szinvaltas miivészetét. Mas bérébe bujni
nem jelent gondot egy magasan képzett ligyndknek,
szélhdmosnak, szerencsevadasznak, hangulatait és
arcait pedig a legtobb nemes és udvaronc kitlin6en
képes barmiféle maszkkal helyettesiteni. Ok persze csak
a mindennapok megszokott keretein beliil alljak meg a
helyiiket: sem egy nyilvanossag el6tt el6adott szinda-
rab, sem barmiféle komoly veszélyhelyzet nem kedvez-
ne jatékuknak.

Biztos tudas

5 - Iskolai szavaldkar tagja.
8 - Hazassagszédelgd.

10 - Kisvarosi nemes.




12 - Dorzsolt szélhdmos, gorviki urholgy.
15 - Magasan képzett, beépitett tigynok.
17 - Varosi szinhaz jellemszinésze.

19 - Vezetd csaszari szinész.

Nehézségek:

Mindennapos feladat (9): élvezhet6en, &m minden
miivészi értékt6l mentesen végigmondani egy verset.

Atlagos feladat (15): eljatszani, hogy roppantul ér-
dekel tarsad fertalyoras fejtegetése az erigowi oszlop-
fék virdgmintainak sziromszamairdl.

Nehéz feladat (18): udvari ddmat meggydzni hogy te
vagy a tokéletes foldi szerelem testet 6ltott istene.

Nagyon nehéz feladat (21): tovabbra is rajongo tisz-
teletet mutatni neveldd irant, akir6l épp az imént tud-
tad meg, hogy alaposan kihasznal.

Szinte lehetetlen (27): egy Tier Nan Gorduinrol sz616
drama fészerepét sikeresen végigjatszani ©.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: Ork torzsben
ember létedre eljatszani a torzsf6 szerepét.

Egyes esetekben ellenprdbdt is lehet dobatni, ahol a
karakter Szinészet képzettsége all szemben a masik
személy Lélektan képzettségével.

SZOBRASZAT (1x)
Ugyesséqg + Asztrdl

Almokat, vagyakat, eszméket, eseményeket, halan-
dokat és halhatatlanokat formaznak az élettelen anyag-
ba. Keziik nyoman a durva rog igérettel teli névé lesz,
katedralisok diszeivé szeg6dnek az istenek. Bizonyos
mértékig ismerik a kovek, az ércek vilagat is, bar két-
ségteleniil mas oldalrél, mint az épitészek vagy 6tvosok.

Képzettség

10 - Kezdetleges, kissé durva dbrazolasmad.

14 - Letisztult, gondolatébreszté &brazolasméd.
Mar nem csak a valosag tiikrozésére képes, szobrai
jelentéstartalommal birnak.

16 - A miivész zavarba ejtd precizitassal és hiiség-
gel képes megformdazni szobrait. Ha kivanja, mar tartés
hangulatokat ébreszt, illetve bonyolultabb szimbolikat
formaz.

18 - A karakter kordnak legnagyobb miivészei kozé
tartozik.

20 - A sugallt gondolat, érzés, hangulat elemi erével
tor fel a szemlél6ben, magikus szimbdlumokat hordoz,
az isteni harmdnia tokéletességét kozeliti.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): gyurmabol, gipszbdl hazi-
koékat, allat-utdnzatokat csindlni. A szobrok felismerhe-
téek ugyan, de...

Konnyii feladat (12): fajra felismerhet6, aranyokban,
testtartasban, anatémiailag helyes szobrot késziteni.

Atlagos feladat (15): személyiikben felismerhetd 1é-
nyeket megtestesiteni, egy adott targyat jellegzetessé-
geiben megragadni (csak fa, gyurmaill. gipsz!)

Nehéz feladat (18): kisebb kdszobrot késziteni, né-
miképp elnagyolt formdban; a mozgéds, a dinamika
ugyan még nem az igazi, de mar alakul. Ertékelhets
fémszobrokkal probalkozni

Nagyon nehéz feladat (21): nagyobb méretli készo-
bor, szoborcsoport tokéletes megalkotdsa palotakba,
templomokba. Kemény kovekbdl miniatlir szobor for-
malasa. Csontfaragas millionyi apré alakkal. Egysze-
riibb hangulatok, szimbdlumok tokéletes, hibatlan
leképezése.

Hésies feladat (24): elkésziteni tdbb ezer, kiilonboz6
ember hibatlan masat. Megalkotni a modell lelkének
tiikkdrképét. Osszetett szimbSlumrendszereket tokélete-
sen kidolgozni.

Lehet6ségek modositokra

Ha a szobrasz jaratos a ml anyagahoz kapcsol6dé
szakmaban (pl. ontémester), akkor az a képzettség
segédképzettségnek szamit.

Amennyiben a karakter hamisitassal foglalkozna,
Szobraszat képzettségénél az esetleges Mlivészettorté-
net képzettség segédképzettségnek szamit.

Hamisitas esetén a szobrasznak és az értékbecsl6-
nek ellenprobdt kell dobnia. Ha azonban az értékbecsl6
is jaratos a Mlivészettorténetben, ez szdmara is segéd-
képzettséget jelent.

TANC (1x)

Ugyesség + Karizma

A tanc és a zene a gyokerekt6l fogva dsszekapcsolo-
dik. Eppugy szolgilhatja a mulatsagot, a felsébb hatal-
mak befolyasolasat, az dnkifejezést, a magasabb szférak
felé torekvést, az emberi kapcsolatokat és a szdrakozta-
tast, miként a muzsika. Egyiitt alakultak, egyiitt fejléd-
tek, nehezen is valaszthatdk el egymastol. A tanc barki
szamara elérhet6 magia - nem sziikséges hozza semmi-
féle képzettség, csak bele kell feledkezni. Ha a tancos
mar nem csupan énmagarol szél, attél kezdve egészen
mas a helyzet.

A tancoknak rengeteg fajtdja van, csoportositasuk
tobbféle elv alapjan torténhet. Jatékunkban a kovetkezd
teriileteket érdemes elkiiloniteni: ritudlis tanc, tarsasagi
tanc (udvari tanc, népi tanc) és tancmiivészet (szinpadi
tanc, blivtanc).

A ritudlis tdnc a szellemekkel valé kapcsolat kiépité-
sére és apolasara szolgdl, ennek megfelel6 kotelezéen
magikus (misztikus) jellegt.

A tdrsasdgi tdncok els6sorban a tancolok 6romét és
az emberi kapcsolatokat szolgaljak. A népi tanc a falusi
élet mindennapjainak, mig az udvari tanc a nemesek
id6toltésének szerves része.

A tdncmiivészet els6dleges célja a gyonyorkodtetés.
Az egyszer( szinpadi tAnc nem is tobb kdzonséges - bar
alkalmasint mivészi szinvonald - szérakoztatasnal.
Miként a mas miivészetek, ez is véghetetlen mélysége-
kig vezethet. A biivtdnc az emberileg elérhetd hatar: a
tdncmagia. A réviiletben tancolé elébb csak 6nmaga,
majd nézb6i szamadra is atlényegiil - azza lesz, amit épp
tdncol. De nem csupan gyonyorkodtetni képes a
blivtanc: gondolatokat, érzéseket sugall, magasba emel
és rettenetes mélységekbe taszit - akar a valédi magia.

Biivtancos minden tadncformaban létezik - akar az
udvari tancban is. Az ilyen tancos azonban nem kozon-
ségét kivanja elbiivolni, hanem a partnerét. A hatas
leny(ig6z6 lehet.




Képzettség

8 - Latta mar, hogyan kell tdncolni. A faluhazban két
korsé arpasor utan barkivel szivesen ropja.

Nemesifjak raébrednek, hogy az udvari tancok egy
részét talan meg lehet tanulni.

Szinpadi tancosként valami nagyon félrees6 banya-
telepen tan végignézik az els6 el6adasat, azutan gyor-
san kell szaladnia.

10 - A tajegységre jellemz0 tanc alapelemeit ismeri,
alkalmazza.

Két-harom szokasos udvari tanc alaplépéseit ismeri,
biztonsaggal alkalmazza, parjat igy is vezetni tudja
(dmbér, aligha fordulnak utanuk a baloz6k).

Szinpadi tadncosként kiilvarosi afium-barlangokban
esetleg prébalkozhat. (Csak ne legyen rajta sok ruha).

12 - A tajegység tancait ismeri, a legjellegzeteseb-
beket biztosan, j6l ropja, tarsait vezetheti is.

Udvari tdncokban jaratos, magabiztosan tancol, ve-
zeti parjat, itt-ott mar diszit is.

Szinpadi tancosként kisebb varosok, vidéki kasté-
lyok kedvelt csillaga lehet.

Biivtancot ekkor kezdhet el tanulni.

15 - Tajegysége minden tancat kivaldan ismeri, biz-
tosan jarja, mar szoldkat is hibatlanul ad el6; kérnyezé
vidékek tancait is tanulmanyozza. Tudasara immar
mint miivészetre kivancsiak.

Minden éppen divatos udvari tancot tokéletesen is-
mer, nem vall szégyent semmiféle tarsasagban. Parjat
koénnyedén, elegédnsan vezeti, sokat ,diszit”. Megbamul-
jak, megtapsoljak, amikor tancol.

Szinpadi tancosként orszagszerte hires, tanckedve-
16k a hatarokon tul is jol ismerik. Mozgasa miivészi,
remekiil jelenit meg érzeteket, hangulatokat.

Blivtancban mar ismeri a rejtett mozdulatok és a
mozgasszimbolika jellegzetes titkait; mar képes dssze is
flizni 6ket, alapvetd, egyszeri hatasokat elérni.

17 - Tanit6ja vidéke tancainak. Fiatalok jarnak hoz-
z4, akar tavoli falvakbol is. Ismeri kontinense legjelleg-
zetesebb népi tancait.

Ismeri az udvari tancszimbolikat, a szertartasi tan-
cokat; magyarazni képes egyes elemeit. Megérti a dip-
lomaciai (masképpen lizenet-) tancokat.

Szinpadi tdncosként 6nmagaval mar el tudja hitetni,
hogy ténylegesen azonossa lett azzal, amit eltdncol.
Tanca igy végteleniil finomma lesz, mindenkiben elemi
erdvel tor fel a megjelenitett kép, hangulat érzet stb.

Blivtancban mar 6sszetett hatast képes elérni. [smer
minden mozdulatelemet, de nem mindegyiket képes
még megfelel6en 6sszeflizni.

18 - Minden tanckategoéria: mar maga is képes szin-
vonalas, széles korben elterjed6 koreografidkat alkotni.
Egyéni stilus fliz6dik a nevéhez. Felismeri, ha biivtancot
lat.

Régi tancokat tanulményoz, elemeit beépiti a vidék
jelenlegi tancaiba, s azokat 6rokiil hagyja az utékorra.

Udvari tancoknal szimbolikus szertartasi és diplo-
madciai-tdncokat tervez, koreografal.

Szinpadi tAncndl mar nem csupdn lelkében alakul at:
kisugarzasa oly erds, hogy kozoénsége is Idtja, amit meg-
jelenit. A tancos eltlinik a szinpadrdl, csak az eltancolt
jelenség marad.

Blivtanca szinte barmire képes.

20 - Elveszti minden kapcsolatat az anyagi vilaggal,
torvényei nem kotik tébbé. Ha kivan, ténylegesen sem-
mivé lesz: feloldédik a Harmoénidban.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): 1épegetni a zenére.

Konnyii feladat (12): csaladi mulatsagon ropni, gyi-
riibe fon6dva korbe-korbe ropni.

Atlagos feladat (15): egyszer(i tancokat alapszinten
jarni, csoportban hattérelemekkel fellépni.

Nehéz feladat (18): kozonség elbtt szOlot tancolni,
6nallé koreografiat 6sszerakni. Ismeretlen parral mi-
vészi el6adast produkalni.

Nagyon nehéz (21): improvizalva tancolni miivészi
igénytl koreografiat. (Bliv)tanccal ravenni valakit, hogy
alljon el a kovetkez6 hajnalban vivando6 parbajtol.

Hdsies feladat (24): egyik tAncnembdl azonnal atval-
tani egy maésikba, tobbszori valtdssal, mindegyik
tdncnemben improvizalva. A kozonséggel elhitetni,
hogy tavat és nadast, vizrol felreppend hattyut lat, s
nem egy szal tancost. (Bliv)tanccal meggy6zni egy had-
vezért arrdl, hogy (valdjaban zsenidlis) felvonulasi
tervét elvesse egy joval gyengébbért.

Alvilagi képzettségek

ALCAZAS/ALRUHA (1x)
Ugyesség + Asztrdl

Valaki mas borébe bujni. A képzettség a sminkelés,
az oltozkodés, a fodraszat, az emberi gondolkodas és
viselkedés ismeretének, felhasznaldsanak tudomanya. A
megtévesztés miivészete.

Biztos tudas

10 - Maszkabalra késziil6 tehetséges szinészinas.

13 - Mindig azonos szerepet jatszo ligynok.

17 - Allandban arcot valto, ellenséges korben dol-
goz6 ligynok.

20 - A Csaszari Szinhaz vezeto szinésze.

Nehézségek:

Atlagos feladat (15): sététben utdnozni a sétalé 6rt.

Nehéz feladat (18): tavolabbrol, fényes nappal az
utdnzott személy ismerdsei el6tt mutatkozni, hangot
utanozni (pl. koszonteni Gket).

Nagyon nehéz feladat (21): hosszabb id6n keresztiil
elfogadtatni az alcat olyanok eldtt, akik csak feliiletesen
ismerik az utanzott személyt.

Hdsies feladat (24): viszonylag hosszabb tavon, jé 1a-
tasi viszonyok mellett kozvetlen hozzatartozo el6tt
eljatszani a szerepet.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: egy anyanak a
leszurt fia mellett bebizonyitani, hogy te vagy az igazi, s
a tetem az alruhas.

Az Alcdzds/dlruha ellen Lélektan vagy Eberség el-
lenpréba dobhato.




HAMISITAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

Hamisithato targy, irat, taplalék, ital, de akar él6lény
is - csak igény és szakember kérdése. Aruba bocsatas-
nal (felhasznalasnal) a hamisité képzettsége mérkdzik a
vasarlé jartassagaval: ez lehet Szakma, Ertékbecslés, az
adott miivészet, kiilonos esetben Eberse’g.

Nehézségek

Kénnyii feladat (12): irni-olvasni alig tudé poroszld-
nak ,menlevelet” mutogatni.

Nehéz feladat (18): az eredeti okmanyt vagy targyat
kiilondsebben nem ismerdék megtévesztése. Pl. a szom-
széd varosban lak6 céhmester pecsétjének hamisitasa

Nagyon nehéz feladat (21): az eredeti okmdannyal
vagy targgyal gyakran taldlkoz6é (de nem szakértd)
személyek megtévesztése. Pl. kirdlyi levél hamisitasa.

Hésies feladat (24): a hamisitott okmannyal illetve
targgyal az eredeti példany készit6jén kiviil szinte min-
denki megtéveszthetd. Magikus okmanyok hamisitésa.

Szinte lehetetlen feladat (27): a hamisitott okmany,
masolat vagy targy még az eredeti példany készitgjét is
megtéveszti.

Megjegyzések

- adott esetben a hamisité kapcsolédé képzettsége
(pl. szakma) segédképzettségnek szamit

- egy jo hamisitvany elkészitése MINDIG idébe ke-
ril! Ennek meghatdrozasa a KM feladata: példaul egy
falfestményé, szoboré 1-12 hénap, egy oklevélé 1-7 nap.

KOCSMAI VEREKEDES (1x)
Eré + Ugyesség

A karakter képes barmilyen kezébe akado, fegyver-
ként hasznalhat6 targgyal verekedni: korséval, székkel,
asztalldbbal (a sebzés legfeljebb k5 Sp lehet).

Ha a karakter rendelkezik a képzettséggel, a felso-
rolt targyakkal torténd verekedése soran nem sujtjak a
Képzetlen fegyverforgatasbol ad6dé levonasok, hanem
alap harcértékeivel harcolhat.

A képzett vereked6 harcértékeihez mddositokat ad-
hat, az alabbi tablazat szerint:

AKképz. értéke +KE +TE/VE
1-10 - -
11-12 +1 +1
13-14 +1 +2
15-16 +1 +3
17-18 +2 +4

19- +2 +5

Ha a karakter képzettsége eléri a 20-at, egy korben
mindkét kezével tAmadhat.

LoPOZAS (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

A hangtalan, észrevétlen helyvaltoztatas miivészete.
A préba alkalmazasa elkertilhetetlen, ha azt szeretnénk,
hogy mozgasunk felfedezetlen maradjon - persze, ha
akad a kézelben valaki, aki egyaltalan felfedezheti.

Biztos tudas

9 - Padon elszenderedett varosi polgarokat meglo-
po utcai tolvaj.

12 - Fejvadasziskola frissen végzett névendéke

15 - Képzett, tapasztalt orgyilkos, aki rendszerint
belop6zva, otthonaban végez az aldozattal.

17 - Elf mesterfelderit6.

19 - Csillagtalan éjben zsakmanya felé kozeled6 fe-
kete parduc.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): elosonni a zdldségeskofa
mogott.

Konnytii feladat (12): elosonni a zoldségeskofa el6tt.

Atlagos feladat (15): késziils haditabor kozelébe
férko6zni és kikémlelni az est sotétjében.

Nehéz feladat (18): felkésziilt, drszemekkel védett
tdbort megkozeliteni, a satrak kozé bemerészkedni.

Nagyon nehéz feladat (21): kiképzett 6rkutyakkal és
tapasztalt gazdaikkal védett vérudvaron athaladni az éj
leple alatt.

Hésies feladat (24): tapasztalt fejvadaszoérség fi-
gyelmét kijatszani. Nappal végrehajtani az egyszeriibb
feladatokat.

Nem dobhatsz rd - Lehetetlen feladat: a kivilagitott
balterem Orei kozott erdei alcadltozetben keresztiil-
osonni.

Lehetséges méodositok a képzettséghez

- képadlé: +4

- fapadlé (nem nyikorog!): +2

- puszta fold: +2

-kert: -1

- erdd: -2

- bozétos: -4

- zajforras a kozelben: +1-t8l +5-ig (csordogalé pa-
taktol az ivoltd tomegig).

- zajt csap6 targyak, vért, fegyver a lopakodoén: -1-5.

Adott esetben ellenprébdt is lehet dobatni:

Lopdzas + k10
vs.
Eberség + k10

Az ellenproéba sordn a fenti médositokat megkapja
az a fél, amelyiknek az pluszt jelent (pl. ha a lopakodo
erd6ben van, akkor az ellenfele +2-6t kap dobasahoz.

MEREGKEVERES (2x)
Ugyesség + Intelligencia

A képzett karakter ismeri a mérgeket, az dsszetevo-
iket, a hatasaikat, a mérgezések tiineteit és ellenszerét.
Természetesen elkésziteni is képes a mérgeket, és sem-
legesiteni is tudja azokat.

A méreg - vagy ellenméreg - el6allitdsahoz minden
esetben megfelel alapanyagok, felszerelés és id6 kell.

Részletesen d. az Eleterd, egészség c. fejezetben.

Képzettség
10 - Ismered a legegyszer{ibb mérgeket és mérge-
zési praktikakat.
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14 - Otthonosan mozogsz a névényekbdl, allatokbol
nyerhetd ismertebb mérgek és ellenmérgek terén (pl.
étel- és fegyvermérgek).

16 - Ritka asvanyi mérgek, tobb komponensii gyil-
kos afiumok készitésére és vegyitésére is képes vagy
(pl. 1égi- és kontaktmérgek).

18 - Elismert és rettegett miivésznek szamitasz a
»szakmaban” (pl. rafinalt, tobbkomponensii kinporok,
magikus tulajdonsagu kotyvalékok, nagy hatasu ellen-
mérgek stb.)

20 - Szamtalan kifinomult médozatat ismered an-
nak, hogyan gyilkolj (arts) gy, hogy a mérgezésre a
legaproébb jel se utaljon.

Probatétel

Mindennapos (9): megnevezni néhany ismert mérget

Konnyii feladat (12): tudod, mihez kezdj egy méreg-
gel. Ismered és felismered az ismertebb méregtipusok
hatasait, a mérgezés tlineteit.

Atlagos feladat (15): tudni, hol és hogyan szerezd be
a masok 4altal elkészitett mérget. Tovabba tudni azt,
hogyan tarold, kezeld, juttasd az aldozat szervezetébe.

Nehéz feladat (18): magad késziteni a gyomorron-
tast, hasmenést, fejfajast - gyengébb, gyorsan muld
kellemetlenséget - okozé szert. Ellenszerrel, kezeléssel
lassitani egy hasonlé méreg hatasat.

Nagyon nehéz feladat (21): elkésziteni egy betegség-
re emlékeztetd, enyhe lazat, k2 napig tarté bagyadtsa-
got, rosszullétet okoz6 mérget. Kuralassal, ellenszerrel
kikezelni a gyengébb mérgezéseket.

Mestert kivdné feladat (24): pontos recept alapjan
elkésziteni egy azonnal 616 mérget.

Lehetetlen feladat - nem dobhatsz rd! Azonnal hato,
30 m sugaru korben mindenkit (aki nem kapott az el-
lenszerbdl) elpusztitd, bivalyerds mérget késziteni.

Megjegyzés: a Herbalizmus, az Elettan és az Alkimia
képzettségek segédképzettségnek szamitanak.

A Méregkeverés egyszeriisitett szabalyai

A képzettség-probdhoz tartoz6 Nehézségeket az
alabbi tablazatok tartalmazzak, els6ként mérgek tipusa
ill. azon beliil az egyes hatasok szerint:

I. Emészto rendszerre hato
Semmi
Emelygés
Rosszullét
Fp vesztés
Ajulas
Halal

Nehézség

B ®oNo

II. Idegrendszerre haté
Semmi
Emelygés
Bédulat
Alvas
Halal

Nehézség

o O B

-
o

III. Izomrendszerre hato
Semmi -

Gyengeség 4

Gorcs 6

Bénultsag 8

Halal 10

Nehézség

IV. Keringési rendszerre haté Nehézség
Semmi -
Emelygés 4
Kabultsag 6
Fp vesztés 7
Ajulas 8
Halal 10
Hatéid6 Nehézség
Azonnali 8
Gyors (k6 kor) 4
Lassu (k6*10 perc) -
Nagyon lassu (k6 nap) -
Lappangé (spec.) 8
Hatas idétartama Nehézség
Egyszeri (1 kor) -
Rovid ideig (k6*10 perc) 4
Kozepes ideig (k6 6ra) 6
Hosszu ideig (k6 nap) 8
Maradandé 10

Megjegyzés: A halal mindig maradandd!

Méreg erdssége = Képzettség 10-es részének fele
(lefelé kerekitve). Ennél gyengébb mérget barmikor
tud késziteni a karakter (csak minek? ©), er6sebb mé-
reg esetén pedig minden plusz erdsités 1-gyel noveli a
Nehézséget (de maximum 5-tel novelhetd).

Tobbhatast mérgek: Ha a méregnek tobb hatasa
van (pl. bénultsdg/gyengeség), a két hatas Nehézsége
O0sszeadddik. Ha a dobds sikertelen, a karakter nem
tudta elkésziteni a mérget.

Egyéb moédositok a képzettséghez Moédositd
mihely felszereléssel -
hordozhato felszereléssel -2
csak hétkodznapi targyakkal

(kanal, csésze, mozsar) 4
kapkodd, elsietett munka -2
pontos recept alapjan +4
alkimia segédképzettség +1-3
herbalizmus segédképzettség +1-3

Ellenmérgek készitése: els6 1épésben a karakter-
nek képzettség-prébdt kell tennie, hogy megtudja a
méreg pontos hatasat. Ezt kovetSen 0jbol képzettség-
probdt kell tennie, ahol az ellenméreg ,hatasa” és id6-
tartama szerinti moédositénak ugyanakkordnak kell
lennie, mint a kiiktatni kivint méregnek (pl. a méreg
kozepes ideig gorcsot okoz, akkor az ellenméreg Nehé-
zsége alapbdl 12 lesz), a tobbi tényezdé - hatdidé ill.
egyéb koriilmények - a karakter dontésétdl és a koriil-
ményektdl fiigg.

Példa: A karakter képzettségének értéke 12. Izom-
rendszerre hatd, gorcsét okozé (Nehézség = 6), gyors
hatéidejii (4), rovid ideig haté (4) mérget szeretne
késziteni, tehat a Nehézség 14. A méreg erdssége 1 lesz.
Ha azt szeretné, hogy a méreg sikeres Egészségpréoba
esetén is legaldbb gyengeséget okozzon, a Nehézség 18
lesz. Ha ezt a mérget pedig legalabb 3-as er@sségiivé
szeretné tenni, a Nehézség 20-ra emelkedik. Ha ezt a
mérget pontos recept alapjan késziti el, a képzettsége
16-ra emelkedik.




ORVGYILKOLAS (2x)
Gyorsasdg + Akaraterd

Meglehet6sen Osszetett képzettség, melynek lénye-
ge minden esetben egy (vagy tdbb) célszemély elpuszti-
tdsa. A lényeg: gyorsan és észrevétleniil végezni az
aldozattal. A metdédusok sok esetben - de kordntsem
mindig! - fontos feltétele, hogy az orgyilkos maga sér-
tetleniil, rdadasul leleplezetleniil keriiljon ki az akcié-
bol.

Ha a karakter tuliiti ellenfelét, képzettség-prébdt
dobhat, siker esetén az ellenfél meghal, sikertelenség
esetén ,csupan” Ep-t sebez.

Biztos tudas

9 - Bokorban lapul6 lesipuskas.

12 - Kiképzo6klan els6 bevetéses novendéke.
15 - Tapasztalt, sokat latott klantag.

18 - Egyéni stilusu mestergyilkos.

20 - Fejvadaszklanok vezetdi.

Nehézségek:

Konnyii feladat (12): egyetlen térd6féssel megolni a
hazaban alvo honpolgart.

Atlagos feladat (15): utcai forgalomban tért dofni az
el6ttiink sétalé bordai kozé. Egy doféses halal. Tuliité-
ses tdmadast feltételez.

Nehéz feladat (18): hangtalanul végezni a hatulrol,
észrevétleniil megkozelitett 6rrel.

Nagyon nehéz feladat (21): halélos szuras a varatla-
nul elérantott fegyverrel.

Hésies feladat (24): balesetnek alcazni, hogy valaki
beleftlt a levesébe.

Szinte lehetetlen feladat (27): harc kdzben egy szu-
rassal 6lni.

REJTOZES (1x)
Intelligencia + Asztrdl

A ragadozok és zsdkmanyaik 6rokos harca hihetet-
len rejt6z6-képességeket produkalt az allatvilagban.
Ugyanez a kiizdelem az értelmes fajok vildgaban is
megteremtette az eltlinés miivészetét.

Ha a karakter el kivan bujni valaki vagy valami eldl,
a Rejtézés képzettségéhez kell folyamodnia. Ennek
hidnyaban kizardlag az ellenfél éberségén mulik a siker.

Biztos tudas

10 - Természeti népek fiai, 6sztonds adottsag.

14 - ]Jol képzett orgyilkos.

16 - Mestergyilkos palota-kérnyezetben.

18 - Elf fejvadasz erdei terepen.

20 - Az éjszakai lepke a fakérgen. Magiaval atfor-
malt mesterfelderit6k és mestergyilkosok.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): eltlinni egy szénaboglya
kozepén.

Konnyii feladat (12): elvegyiilni a stirdi tomegben.

Atlagos feladat (15): stir{i aljnévényzetben, erdében
elrejtézni.

Nehéz feladat (18): kereket oldani zsufolt varosban
a , Tolvaj’ Tolvaj!”-t kiabal6 varosi utcanép eldl.

Nagyon nehéz feladat (21): elrejt6zni a terepet ala-
posan ismer6 iild6z6k eldl.

Hésies feladat (24): kozepes lehetdségeket nyujté te-
repen a nagyszamu hajto-keresd eldl eltinni.

Szinte lehetetlen feladat (27): rejtézésre latszolag
teljesen alkalmatlan terepen észrevétleniil meglapulni.

Adott esetben ellenprdébdt is lehet dobatni (Rejt6zés
vs. Eberség, Rejtézés vs. Nyomolvasas).

B> (opciondlis): E képzettséget (ill. az el6bbi ellen-
probdt) kell hasznalni, ha a karakter kovetni kivan va-
lakit, vagy kovetdit szeretné lerazni. Abban az esetben,
ha a kovet6 személy titokban probalja kévetni célpont-
jat, két dobas sziikséges, el6bb a kovetett ébersége a
koveto rejtézésével, ha a kovetett nyer, Kiszurta koveto-
jét, majd a kovetett dob rejtézésre, a kovetd éberségre,
ha a kovetett nyer, eltlint kdvetdje szeme eldl.

SZABADULOMUVESZET (1x)
Eré + Ugyesség

A karakter elméleti szinten ismeri a csomokat és ko-
tozési eljarasokat, egyes bilincsek, kalodadk elveit.
Amennyiben nem haladja meg tudomanyat, képes felet-
tiik urra lenni - rabsagabdl megszabadulni. Alapja mec-
hanikai, csomdzasi ismeret lehet, esetleg akrobatikus
lazasag, hajlékonysag.

A szabadulas esélye részben a karakter képzettségé-
tol, részben a megkotozd jartassagatol fiigg. Ellenpréba
dobasa javasolt tehat (Szabadulémiivészet vs. Csomé-
zas pl.).

R (opcionalis): e képzettség az Akrobatika része.

SZERENCSEJATEK (1x)
Ugyesséqg + Asztrdl

Nem csupan a kartyaban, mas tipusu szerencseja-
tékban is kamatoztathaté tudomdany: hathatés befolyas
az esélyek javitdsara. Triikkok, segit6k, csalafinta esz-
ko6zok és megoldasok alkalmazasa. Nemes egyszeriiség-
gel szdlva - csalas. Mivel esetiikben komoly sullyal esik
latba az ellenfél figyelmessége, mindig ellenprébaval
kell jatszani: Szerencsejaték vs. ellenfél Ebersége vagy
Szerencsejatéka.

A jaték izgalmainak fokozasara - igény szerint -
hasznalhatdk az aldbbi modositok. Ennek alapjan tjabb
moédositok is kitaldlhatéak.

e A Kkaraktert segit6 kartyasok utdn: a segiték

Szerencsejdték segédképzettsége, max. 4 f6ig.

e Minden ellene dolgozé utdn: a segiték Szeren-
csejdték segédképzettsége hozzdadddik a Nehé-
zséghez, max 4 f6ig.

e Ha tobben figyelik a jatékot: préba kiilon-kiilon
mindenki ellen, max. 4 f6ig.

Igen izgalmas helyzetek adédhatnak, ha két ellenta-

bor gyfilik 6ssze, ahol a jatékosoknak tobb kibice, segi-
toje, ellenfele is van!

Biztos tudas
9 - A sarki ivéban esténként Osszeiil6 mesterlegé-
nyeket barmikor tonkreveri.




12 - A jatékban jaratos, de korantsem hivatasos ja-
tékosokat is képes félrevezetni.

15 - A vele azonos szintli hivatasos jatékosok ellen
is probalkozhat, tobb hamiskartyassal szemben is me-
gallja a helyét.

16 - Gyakorlott és erésen gyanakvd jatékosok ellen
is képes gy6zni.

18 - Egyszerre tobb, egymassal 6sszedolgozé ha-
miskartyas ellen is képes gy6zelmet aratni.

19 - A mesterség minden csinjat-binjat ismer6 ha-
miskartyas(ok) ellen, megfigyeldk és kibicek kereszttii-
zében is képes gy6zelmet aratni, leleplez6dés nélkiil.

Nehézségek

Mindennapos feladat (9): magusnak lenni az utca
poraban ,ki van a feneked”-et jatsz6 porontyok kozott.

Konnyii feladat (12): orrandl fogva vezetni egy el6-
szor asztalhoz 16 jatékost.

Atlagos feladat (15): gy6zelmet aratni a kantinban
kockazgatd hely6rségi katonak felett.

Nehéz feladat (18): tobb képzett, de tisztan jatszo el-
lenfél felett gy6zelmet aratni.

Nagyon nehéz feladat (21): tobb hamiskartyas ellen
gy0zni.

Hésies feladat (24): szamos Kibic és ellenkibic kozott
hamiskartyasokat legy6zni.

Szinte lehetetlen feladat (27): kibicek, barmiféle se-
git6k nélkiil, egy szal trikoban, motozas utén, ellenérok
pillantdsainak kereszttiizében csalni az abadanai Hat-
esztendds Jatékokon.

TITKOSAJTO KERESES (1x)
Ugyesség + Intelligencia

Noha 0nallé6 képzettségként szerepel, voltaképpen
az Epitészet, a Csapdaismeret és a Mechanika tanait
hasznalja fel, kiegészitve az évszdzadok alatt felgytilt
tapasztalatok 0Osszefoglalasaval. Célja egyértelmii: a
készit6k altal rejteni szandékozott ajtok-ablakok felfe-
dezése.

Nehézségek

Atlagos feladat (15): hanyagul alcazott titkosajté fel-
fedezése.

Nehéz feladat (18): gyakorta haszndlt rejtett atjaro
vagy olyan titkosajto felfedezése, melynek elhelyezke-
désérol a karakter rendelkezik némi informacidval.

Nagyon nehéz feladat (21): gondosan rejtett
titkosajtok észlelése.

Hésies feladat (24): ritkdn haszndlt, nagy miigonddal
elrejtett, bonyolult szerkezeti titkosajtok felfedezése

Szinte lehetetlen feladat (27): a legképtelenebb he-
lyekre elhelyezett, tobbszordsen alcazott, és sosem
hasznalt titkosajtdk felfedezése.

Nyilvanvaléan sokat szamit a rejtekajté tervezojé-
nek és készit6jének tudasa. A Nehézség alapesetben az
6 jartassaga, ezt médosithatjak bizonyos tényezdk (pl. a
hasznalat mértéke, a keresésre szant id6 stb.). Ameny-
nyiben a jatékos egy j6 otlettel kozel keriil a megoldas-
hoz, jelentdsen csdkkentheti a Nehézséget. Ha kitaldlja,
hol rejt6zik az ajtd, természetesen dobnia sem Kkell -
karaktere sikerrel jar.

Lehetséges moédositok
Az Epitészet és a Mechanika segédképzettségek.

ZARNYITAS (1x)
Ugyesség + Intelligencia

Zarak, lakatok, Osszetett szerkezetek felnyitasanak
tudomdanya (alkulcs vagy egy darab drét segitségével,

Nehézségek

Atlagos feladat (15): a leggyakoribb/legegyszer{ibb
zarak leklizdése (pl. konny( retesz) erészak nélkiil.

Nehéz (18): 6sszetettebb zarszerkezetek leklizdése.

Nagyon nehéz feladat (21): bonyolult, ,tolvajbiztos”
zarszerkezetek felnyitasa.

Hésies feladat (24): mesterien elkészitett, egyedi el-
rendezés(i zarszerkezetek lekiizdése.

Szinte lehetetlen feladat (27): rendkiviil bonyolult
(pl. tobbszorosen biztositott, csak egyik oldalrél nyitha-
t0), esetleg magiaval tamogatott nyitészerkezetek le-
kiizdése, célfelszerelés nélkiil.

Lehetséges médositok

Mivel ez tkp. a Mechanika képzettség egyik részte-
riilete, ezért altaldban nem, de kivételesen (ha a KM jo
fej) a Mechanika képzettség segédképzettség lehet.

ZSEBMETSZES (1x)
Ugyesség + Gyorsasdg

A zsebtolvajlds sok esetben hasznos képzettség,
ambar kétségteleniil az utcdn, erszények elorzadsara
alkalmazzak leginkabb. A fiirge, finom mozdulat, mely-
lyel a tolvaj az 4dldozat zsebébe nyul (esetleg apr6 pen-
géjével felmetszi a ruhat, netdn kampdt haszndl) a
legritkabb esetben kelt figyelmet. Ha pedig mégis? Nos,
akkor jon a futas képzettség... vagy a harc.

Biztos tudas

9 - Javait alkalmi tolvajlassal kiegészit6 utcakolyok.

14 - Rendszeres tolvajlasbol é16 csavargo.

17 - Egy tisztelt tolvajklan nagy tapasztalatu tagja.

20 - Vilaglatott mestertolvaj.

Nehézségek

Atlagos feladat (15): tomegben, dulakodas vagy 16k-
dos6dés kozben végrehajtott zsebmetszés.

Nehéz feladat (18): utazok, fogaddéban iildogélok, kis
forgalmu utcan sétalé emberek kizsebelése

Nagyon nehéz feladat (21): 4dlland6an gyanakvo ke-
reskeddk kizsebelése.

Hésies feladat (24): kifejezetten a karakterre gya-
nakvd, csoportosan kozeledé utazdk, vagy egymassal
0sszedolgoz6 ,zsebesek” kifosztasa.

Szinte lehetetlen feladat (27): dorzso6lt mestertolvaj
megcsufolasa.

Esetleges modositok a képzettséghez

- a célpont erésen koncentral valami masra: +3

- tdmeg van: +1-tdl +2-ig

- egymashoz zsufolédva szoronganak emberek: +3

- penge, segédeszkoz: +1

- zart o6ltozet bels6 zsebébe kell nytlni: -2

A KM dobathat ellenprébdt is, ahol a tolvaj Zsebmet-
szése ,néz farkasszemet” aldozata Eberségével.




