A gondolkod6 elme hatalmas eréforrasokat rejt, me-
lyek felhasznalasaval uralmunk ald hajthatjuk testiink
minden porcikajat, befolydsolhatjuk az anyagi vilag
torvényeit, vagy akar masok tudatat. Ezt az erét Pszinek
(W) nevezziik. A Pszi olyan rejtett tudas, mely minden
él6, gondolkodd elmében ott rejlik, s olykor még teljes
képzetlenség esetén is megnyilvanul. A képzés folya-
man a Y-alkalmazo feltérképezi ezeket az eréforraso-
kat, szigoru diszciplindkkal akaratat gyémant-
keménységlire csiszolja, tudatalatti folyamatait at-
rendezi és tudata irdnyitasa ald rendeli. A W alkalmazé
agya ugy viszonyul egy képzetlen tudathoz, mint a csi-
szolt dragaké a hegy mélyébdl kibanyaszotthoz.

A Pszi tudomanyat két egymastol teljesen fiiggetlen
kaszt mesterei dolgoztak ki.

A harcmiivészek altal megteremtett Slan it a maga
nemében a W-alkalmazas legmagasabb fokat jelenti -
diszciplindi segitségével a harcmiivész olyan hatalmat
nyer sajat teste és tudata felett, mely mar-mar termé-
szetfelettinek tlinik.

A kyr mdgusok a magia alapelemének tekintették a
W-energidkat, kutatasaikat ez irdnyban tokéletesitették,
s elérték, hogy a W-er6t elméjiik hatalmaval kézvetleniil
Mandvd alakithattak. A W alkalmazdsanak ezt a médjat
Kyr metédusnak nevezik, s kizardlag a magusoknak
oktatjak.

Pyarronban dolgoztak ki a Pszi mindenki szdmara
megtanulhaté fajtajat, mely segitségével onmagunk és
masok felett is korlatozott befolyasra tehetiink szert. A
Pyarroni modszer nem alkalmas sem Mana el6allitasa-
ra, és nem is oly hatékony, mint a Slan Ut, 4m nagy el6-
nye, hogy rovidebb id6 alatt elsajatithat6, mint az el6bbi
kettd, és gyakorlatilag barmely kaszt szamara elérhet6.

A negyedik ismert mddszert a kiilonboz6 vallasi
iranyzatot kovet6 (els6sorban pyarroni, illetve shadoni)
szerzetesek dolgoztdk ki. A szerzetesi pszi nehezen
sorolhatd be a fenti iskolak kézé. Bizonyos szempontbo6l
a legszélesebb kor(i tudast birtokoljak, hiszen vallasatol
és rendjétdl fiiggetleniil minden szerzetes képes a Slan-
ut és a Kyr met6dus egyes pszi diszciplindinak alkalma-
zasara, ugyanakkor (a Telepatia kivételével) csak on-
magukon képesek azokat alkalmazni.

Pszi képzettségek

A pszi képzettségeket 6sszefoglaldéan az alabbi tab-
lazat mutatja be:

Pszi-képzettség X Kép.

pyarroni 2x Ak + Asz
Slan ut 4x Ak + Asz
szerzetesi 3x Ak + Asz
Kyr metédus 4x Ak + Asz

Vagyis a pyarroni pszi megtanulasa két alapfokba
kertl stb., az alapfok értékét pedig az Akaraterd és az
Asztral képzettségek hatarozzak meg (ld. a képzettsé-
geknél). A karakter csak egy pszi-képzettséget tanulhat.

A pszi képzettség megtanulasanak feltétele tovabba,
hogy a karakter Intelligencia, Akaratero6 és Asztral érté-
kei egyarant elérjék vagy meghaladjak a 12-6t.

PSZI - PYARRONI (2x)
Akaraterd + Asztrdl

Segitségével sajat testiink és akaratunk felett nyer-
hetlink hatalmat, elménk kéré asztrdlis vagy mentdlis
pajzsokat épithetiink. Az alapfok alkalmazéi az Altala-
nos Diszciplindk mindegyikét végrehajthatjak, am csak
sajat magukon. Elsajatitasdhoz elegendé 2-3 év.

A pyarroni pszi-képzettség értékének novekedésé-
vel mar masok tudatara vagy fizikumara is hatast gya-
koroljunk. Képesek lehetiink masok W-pajzsait
lebontani, és az Altalanos Diszciplinakat nemcsak ma-
gunkon, hanem masokon is végrehajthatjuk. Igaz, ilyen-
kor a befolydsolni kivant személy Magiaellenallasra
dobasra jogosult - asztrdlisra vagy mentdlisra, attél
fliggéen, hogy a diszciplina a tudat melyik sikjat ta-
madja.

Pszi - KYR-METODUS (4x)
Akaraterd + Asztrdl

Magaba foglalja a Pyarroni médszer teljes tudasat,
diszciplinai segitségével az elme hatékonyabban védhe-
t6 és tdmadhatd, mint a Pyarroni mddszerrel. Tokélete-
sebb uralmat ad masok tudata és teste felett, mint
barmely egyéb W-alkalmazasi eljaras. Legnagyobb eré-
nye mégis az, hogy képes a ¥ pontokat Mana-pontokka
alakitani. A Kyr metddust csakis varazsléknak és magu-
soknak oktatjak. E tudast gondosan 6rzik, igy mas kaszt
tagjai soha nem juthatnak hozza. Megértéséhez és elsa-
jatitasdhoz legkevesebb hat, kemény tanulassal toltott
esztendd sziikséges, meg olyan kézikonyvek, melyek
ritka példanyait biztos helyeken rejtegetik. A pyarroni
Fehér Paholy és az északi Doran beavatottjai szazadok
ota dolgoznak djabbnal Gjabb diszciplindkon, am ezeket
csak a felsé kasztba tartoz6 magusok szdmadra teszik
elérhet6vé.

PSZI - SLAN (4x)

Akaraterd + Asztrdl

Niarei szerzetesek évezredes tapasztalatat, munka-
jat foglaltdk egységbe a Slan it megalkotasakor. E W-
alkalmazas hasznaléi - kizardlag harc- és kardmiivé-
szek - a testiik és tudatuk feletti tokéletes uralmat valo-
sitottdk meg. Képesek végrehajtani barmit, amely a
Pyarroni mddszer része, am sajat diszciplinaikat (kevés
kivétellel) csak 6nmagukra tudjak vonatkoztatni. A Slan
ut segitségével felépitett Statikus W-pajzs lebonthatat-
lan, csak megalkotdja tudja megsziintetni. A Slan-pszi
nem torekedett a masok felett gyakorolt ellendrzés
modszereinek tokéletesitésére — a Kyr metddus e téren
felilmulja -, s energidit sem képes Manava alakitani.




Mindettdl fiiggetleniil az elme és az akarat csi-
szoltsdganak magasiskolaja, az dnkontroll legtokélete-
sebb formaja. Elsajatitasahoz tiz-tizenkét esztend6
sziikséges, és egy Slan tandr dtmutatasai. Egyszer(
harc- vagy kardm{ivész - aki nem tanitémester - képte-
len tovabbadni tudasat, bArmekkora hatalma legyen is a
Y-energiak felett.

PSZI - SZERZETESI (3 %)
Akarateré + Asztrdl

Hasznaldja ismeri a Pyarroni médszer diszciplinait,
de azokat (a Telepatia kivételével) csak dnmagukon
képes alkalmazni. Tovabba bizonyos Slan és Kyr disz-
ciplindkat is ismer, a karakter szintjének fiiggvényében
az alabbiak szerint (ha teljesiti a W-kiiszob értéket):

TSZ diszciplina Kiiszob
1 Aranyharang (slan) 10
1 Levitacié (slan) 10
1 Statikus W-pajzs (slan) 10
1 Tetszhalal (slan) 10
1 Lathatatlansag észlelése (kyr) 10
2 Jelentéktelenség (slan) 12
2 Mental szem (kyr) 12
2 Asztral szem (kyr) 12
3 Erzékelhetetlenség (slan) 12
4 Bels6 id6 (slan) 14
5 Auraérzékelés (kyr) 14

Pszi-pont

A Pszi-energia mennyiségét Pszi-pontokban (¥p)
mérik. Azt, hogy egy W-alkalmazé mennyi Wp-ot képes
elméje pihentetése nélkil, egyszerre vagy folyamatosan
felhasznalni, maximalis Wp-jainak (max. Wp) szama
mutatja meg. A max. Wp tehat nem mas, mint egy telje-
sen kipihent és felt6lt6dott tudat rendelkezésére allo
Pszi-energidk mennyisége. A maximalis Wp-ok szadma a
W-alkalmazd szintjétdl és a pszi-képzettségétdl, és az
szintenként vasarolt Wp-ok szamatdl fiigg. Minél maga-
sabb szintli W-alkalmazé valaki, annal tobb maximalis
Wp-tal rendelkezhet.

Az alabbi tablazat mutatja meg, hogy a karakter a
pszi-képzettségétdl fliggben Tapasztalati szintenként
(mar az 1. Tsz-en is) mennyi Pszi-pontot vasarolhat
meg:

Pszi-képzettség Max. vasarolhat6é Wp/szint

pyarroni 4¥p
Slan ut 5%¥p
szerzetesi 6 ¥p
Kyr metédus 6 ¥p

A maximalis Wp-ok kiszamitasa mind a négy kép-
zettség esetében egyforma: 1. TSz-en = Intelligencia 10
feletti része + vasarolt Wp-ok szama +1, a tovabbi szin-
teken pedig a vasarolt Wp-ok szdma hozzdadddik a
karakter maximalis Wp-jainak szamahoz.

Ugyanakkor a pszi-képzettség értéke meghatarozza
azt, hogy a karakter elméje legfeljebb mennyi Wp-ot
képes tarolni, vagyis mennyi lehet a maximalis Wp-
jainak szama. A karakter ennél az értéknél tobb Wp-tal
nem rendelkezhet, akarmennyi KKP-t is koltene el e
pontokra. A W-limit értéke a f6lvett képzettségtdl fiigg:

Képzettség W-limit
pyarroni képzettség értéke x 3
szerzetesi képzettség értéke x 5

Slan ut képzettség értéke x 5

kyr-metédus képzettség értéke x 5

Amint a karakter pszi-képzettsége eléri a 20-at, attol
kezdve elméje mar korlatlanul képes Wp-okat tarolni.

Példa: egy 3. szintl karakter Intelligencidja 15,
Asztrdlja 12, Akaratereje 12, pyarroni pszit haszndl, és
szintenként 3 WYp-t vdsdrolt. Eddig a kezdeti pszi képzett-
ségének értékét 1 ponttal fejlesztette. Ertékei tehdt: Pszi-
képzettsége 8, Wp: 15. A Y-limit értéke = 8 * 3 = 24, tehdt
maximdlisan 24 ¥p-ot birna el az elméje. Amikor a 4.
szintre 1ép, ismét vesz 3 Yp-t (ekkor 18 Wp-ja lesz), dm a
képzettségét nem fejleszti. A képzettsége fejlesztési nélkiil
az 5. és a 6. Tsz-en Gsszesen 6 ¥p-ot vehet, mivel a ¥p-
jainak szdma el fogja érni a W-limit értéket (24). Ha az 5.
Tsz-en a képzettségét 1 ponttal, 9-re, akkor a W-limitje
27-re nd.

Az aktualis Wp-ok szdma arrél tanuskodik, hogy a
Pszi-alkalmazé max. Wp faib6l mennyit tud még felhasz-
ndlni a kovetkez6 pihenésig. Barmiféle Pszi-
tevékenység - W-pajzs emelése, Dinamikus W-pajzs
fenntartasa, W-ostrom folytatasa, vagy akarmely disz-
ciplina alkalmazisa - adott mennyiségli W-energiat
emészt fel, azaz bizonyos mennyiségti Wp-ba kertl.

Egy teljesen pihent elme Pszi hatdsfoka maximuman
all. Ha azonban elkezdi hasznalni tudata energiait, ezek
lassan elfogynak. Amikor mar minden Wp-jat felhasz-
nalta, a W-alkalmazdénak pihennie kell, hogy elméje
regeneralddjon, és ismét energidkkal teljen meg.

Leegyszertisitve: képzeljiikk az emberi agyat kehely-
nek. A benne tarolt bor a Pszi. Azt, hogy 6sszesen meny-
nyi bor (Wp) fér a kehelybe, a max. Wp-ok szama
mutatja meg. Az aktudlis Wp-ok szdma pedig arrél tajé-
koztat, hogy éppen mennyi bor (Wp) van a kehelyben.

Az alabbi tablazat arrdl tudoésit, hogy kiilonbozo
helyzetekben milyen mértékben regeneraldédik az elme.

1 Wp visszanyerésé-

Tevékenység hez sziikséges idd
Meditacio* 2 perc
Alvas** 10 perc
Pihenés (lildogélés) 20 perc
Konnyt séta, 1éptetés lovon 30 perc
Utazas, ligetés v. vagta 60 perc

* A meditacié az elme egyfajta pihentetése, a tudat
akaratlagos kiemelése a valdsagbdl, elzarkézas minden
benyomastdl. Az elme teljes tehermentesitése egy érzé-
kelés és gondolatok nélkiili, az dlomtalan 4lomnal is
mélyebb tudatdllapotban. Az ebbe az allapotba vald
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atmenet 30 percnyi nyugalmat kivan. {gy nehezen el-
képzelhet6 egy harctéren, vagy verem fenekén meditalé
személy. Ilyen esetekben a KM jogkore eldonteni, lehet-
séges-e meditacio, illetve, hogy megkezdéséhez sziiksé-
ges-e egy sikeres Akaraterd-proéba.

** Teljes pihenés utan, azaz amikor az alvas termé-
szetes ébredéssel ér véget, és az elme sajat akarata és
tempdja szerint meriil ala a valésagba, a pszi alkalmazoé
maximalis képességei birtokdban, maximalis W-ponttal
ébred.

Eréltetett menet, farasztd utazds sordn Wp nem
nyerhet6 vissza.

Diszciplinak

A diszciplindk azok a gyakorlatok, moédszerek, ame-
lyek segitségével a W-alkalmazd energidit hasznalni
tudja. Minden iskola kiilénb6z6 formakat talalt ki egy-
egy altaluk kivdnatosnak vélt hatas elérésére. A diszcip-
lindk nem igényelnek mast, mint nagyfoka koncentraci-
ot (ez mindegyikre igaz), a kiilénbség annyi, hogy mire,
milyen moédon koncentrdl a W-alkalmazé. Egy
Telekinézis alkalmazasanal, a karakter Kkiliriti elméjét, s
felvillantja benne az emelkedd targy képét. Ez a leg-
alapvet6bb fajtaja a W-koncentracionak. A Slan-ut és a
Kyr metédus alkalmazéi gyakran bonyolult mintdzato-
kat vagy szimbo6lumokat idéznek fel - zavaré gon-
dolatoktél megtisztitott - tudatukban. A W-alkalmazas
szintjétdl fiigg, hogy ezt milyen gyorsan és hatékonyan
képesek végrehajtani. Minél kevesebb energiat emészt
fel a koncentracid, annal hatékonyabban képesek a
maradék energiat a diszciplinak végrehajtasara fordita-
ni, igy érthetd, hogy tobb Wp-ot tudnak elméjiik rendel-
kezésére bocsatani. Ezért lehet szintenként (ahogy
gyakorlottsaguk ndvekszik) tobb Wp-juk.

A diszciplindkhoz olykor nem elég a pillanatnyi kon-
centracid, néha a tokéletes tudatallapot megteremtésé-
hez meditdlni kell. A mediticiéhoz azonban nem
sziikséges mozdulatlanul a foldre kuporodni, elég a
tudatossagot igényld cselekedetekkel felhagyni. Az igazi
meditacidos pdézok - iskolanként és mesterenként kii-
l6nboznek - persze tokéletesebb eredményt hoznak, de
nem kotelez6ek. Meditaciés allapotban csak egy lega-
labb 5. szintli harc- vagy kardmiivész képes harcolni,
am 6 is csak Védekez6 Harcot folytathat.

A harc- és kardm{ivészek a 11. szintet elérve mar
képesek meditacié6 kozben harcolni, am ez a Sdrkdny
tdncdra (lasd Slan-iit) nem vonatkozik. Mas kasztok
tagjai meditacié kozben semmiféle harcot nem folytat-
hatnak.

Tobb Pszi-diszciplina egyidejii alkalmazasa csak ak-
kor lehetséges, ha az els6ként hasznalt fenntartdsa nem
igényel Pszi hasznalatot kizdré erds koncentraciot.
Adott esetben errdl a diszciplina leirasa is tajékoztat.

Minden Pszi-diszciplina hatékony alkalmazasahoz
(amennyiben az egy masik 1ényre hat, nem magara a
Pszi-alkalmazdra) tisztan latnia kell az 4ldozatot (arc-
vonasok felismerhetéek legyenek). Ez a gyakorlatban
szabad szemmel, segédeszkozok nélkil, jé 1atasi viszo-
nyok és nappali megvilagitas mellett 100 m-t jelent.

DISZCIPLINA-KEPZETTSEG KUSZOB

A karakter csak akkor hasznalhatja az adott diszcip-
linat, ha az adott, ha pszi-képzettségének értéke eléri a
tablazatban feltiintetett értéket (zardjelben a diszcipli-
na masokra valé alkalmazasahoz sziikséges kiiszob-
értéket, ha ez a diszciplina esetében lehetséges):

Pyarroni médszer Képz. értéke

fajdalomcsillapitas (kinokozas) 6 (10)
tudatnyitas 6
ébredés (ébresztés) 8 (10)
érzékélesités (tompitas) 8 (10)
képességjavitas (rontas) 8 (10)
statikus pszi-pajzs (masokon) 8(12)
testhémérséklet (masoknal) 8 (10)
transz 8
dinamikus pszi-pajzs 10
emlékfelidézés (masokban) 10 (12)
hatodik érzék 10
pszi-lokés 10
pszi-roham (megfékezés) 10 (12)
telepatia (gondolatatvitel) 10 (12)
testsulyvaltoztatas 10
tiszta elme 10
abszolut latas 12
csettintés 12
energia felszabaditas 12
membran (masokon) 12 (14)
pszi ostrom 12
telekinézis 12
Slan ut Képz. értéke
a Sarkany diihe 8
aranyharang 10
jelentéktelenség 10
levitacié 10
tetszhalal 10

a Sarkany ébredése 12

a Sarkany tanca (Chi-harc) 12
belsé id6 12
érzékelhetetlenség 12
halélos ujj 12
kialtas 12
kitérés 12
zavaras 12
Kyr Metodus Képz. értéke
energiagyjtés 8
asztralszem 12
auraérzékelés 12
er0sitett pszi-ostrom 12
lathatatlansag észlelése 12
magikus tekintet 12
mentalszem 12
pszeudo 14




Altalanos (pyarroni) diszciplinak

Az Altalanos Diszciplindkat minden W-alkalmazé
képes hasznalni, fiiggetleniil attdl, hogy az alkalmazas
mely moddjaban jaratos. A Pyarroni médszer alkalmazdi,
kezdetben a diszciplindkat csak sajat magukon képesek
végrehajtani. A zardjelben irt képzettség-kiiszobot
elérve a diszciplina hatasat masokra is kiterjeszthetik.
Igaz, ilyenkor a befolyasolni kivant személy, a
Magiaellenallasrol sz6l6 részben leirt méd szerint ME
dobasra jogosult. A Slan 1t és a Kyr metddus hasznaloi
az Altalanos Diszciplindk kapcsan mar els6 TSz-en is
mesterfoku alkalmazénak mindsiilnek.

Azon diszciplindk, melyek neve utdn nincs zaroéjel-
ben egy djabb név, csak alapfokon hasznélhatok.

A diszciplina neve mellett feltlintetett zaroéjeles név,
a diszciplina mesterfokon torténd alkalmazasara vo-
natkozik, azaz, ha hatasat masokra akarjuk Kiterjeszte-
ni, még mire hasznalhato.

A Wp azt mutatja, hogy a diszciplina végrehajtasa
mennyi Wp-ba Kkeriil. (Ennyit kell levonni az aktudlis
Wp-okbdl.) Ha nincs meghatarozva, ugy a diszciplina
nem fogyaszt Wp-ot, dm legalabb 1 Wp-tal kell hozza
rendelkezni.

Az ME arrdl tdjékoztat, hogy a diszciplina a tudat
mely részére hat, tehat asztralis vagy mentdlis tama-
dasnak mindsiil-e.

A meditacié ideje megmondja, hogy a diszciplina
végrehajtasa mennyi id6be keriil.

Az Idétartam arrél arulkodik, hogy a diszciplina ha-
tdsa mennyi ideig tart. Amennyiben nincs meghataro-
zott id6tartam, a diszciplina a pillanatnyi hatas kifejtése
utdn megszlinik mikodni.

Az Erdsség azt mutatja, hogy a diszciplina milyen
erds asztralis vagy mentdlis tAmadasnak mindsil. Az
Altalanos Diszciplindk mindegyike 6 erdsségii.

ABSZOLUT LATAS

Wp: 8W¥p

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idé6tartam: ld. a leirast

Képzettség-Kkiiszob: 12

Az Abszolut Latas alkalmazdja nem anyagi testének
tokéletlen latoszervén, a szemen keresztiil 1at, hanem
sokkal kifinomultabb lelki szemét hasznalja. A Dinami-
kus pajzshoz hasonléan elméje koré gytijtott energidkat
alkalmazza, csak sokkal kisebb intenzitdssal, mintegy
letapogatva a targyak vetette arnyakat, a személyek és
él6lények vetette fodrozdédasokat a Bels6 Sikok anyaga-
ban. Ezaltal egyszerre, nem csak egy iranyba lathat,
hanem a tér minden iranyaba - jobbra, balra, elére,
hatra, fel és le - egyidejlileg: mi tobb, mindezt élesen,
hisz a szellemi sikokon nem kotik a fizikai korlatok.

Az Abszolut latassal érzékelhetd teriilet (latotavol-
sag) 20 ynevi lab sugart gémb, azon tul mindent az
atjarhatatlan feketeség ural. Az érintett teriileten beliil
viszont az alkalmaz6 tokéletesen lat, fiiggetleniil a fény-
viszonyoktol - azaz teljes sotétben is minden lathaté. A
diszciplina segitségével sem pillanthatok meg ellenben

a lathatatlan targyak és lények, a rejt6z6 emberek vagy
takardsban 1évé dolgok.

Néhany hatuliit6je is van a diszciplina alkalmazasa-
nak. Amennyiben vannak a latétavolsagon beliil
jelmagikus szimbdlumok, azok rogton kifejtik a hatasu-
kat, kivétel persze, ha mégsem latja ezeket, mert példa-
ul takarasban vannak. Am, az Abszoltt latds hasznalata
semmiféle kihatissal nem jar a Magikus tekintet disz-
ciplina alkalmazasaval kapcsolatban, hiszen annak épp
a szemkontaktus misztikus hatasa az alapja.

A lelki szem altal érzékelt képi vilag megértéséhez
elvont gondolkodas sziikséges, hiszen nehéz felfogni a
féokuszalas nélkiili teljes gombhéju latast, az addig igen-
csak behatarolt ter(i és szogi latashoz szokott emberi
elmének. Eppen ezért - az atallas miatt - igényel sok
Mentalis energiat (Pszi pontot) a diszciplina alkalmaza-
sa.

Maga az Abszolut latas - a normal latashoz hasonlé-
an - nem igényel Pszi pontot, csak az atallas: a lelki
szemre val6 atkapcsolés. Azaz barmeddig hasznalhat6,
mig csak alkalmazoéja vissza nem kivan térni a szokva-
nyos modszerhez; ekkor Gjra a diszciplindhoz kénytelen
fordulni, hogy normal latasat visszanyerje. Viszont
éppen a nehéz feldolgozhat6sag miatt a korlatlan hasz-
ndlat igen veszélyes. Senki szdmara nem javasolt a disz-
ciplina megszerzésének szintjétdl szamitva szintenként
6 kornél tobb id6t tolteni a diszciplina hatasa alatt. aki
ezt tullépi, annak Intelligenciaja tovabbi Abszolut latas-
ban toltott kéronként eggyel csokken. Ez annyi korig
tart, amennyit a diszciplina hatasa alatt toltott, ezutan
oranként 1 Intelligencia pontja visszatér. Ha Intelligen-
cia pontjainak szdma 12 alid csokken, ugy a karakter
id6legesen elvesziti a Pszi hasznalat képességét és a
diszciplina alkalmazasa félbeszakad, a karakter pedig
1k6 oOrara eszméletlenné valik, amib6l természetes
moédon nem ébreszthet6 fel.

Amig valaki a lelki szemére hagyatkozik, a szemhé-
jak lecsukddnak, igy a hirtelen felvilland éles, természe-
tes fény nem tehet kart az alkalmaz6 latasaban.

A diszciplinat vakok és bekotott szemiiek is hasz-
nalhatjak.

A diszciplina hasznalata alatt az alkalmazdt nem le-
het meglepni, ugyanakkor a hasznalé képtelen mas
diszciplinat vagy varazslatot alkalmazni.

CSETTINTES

Yp: 1

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: egyszeri

Képzettség-Kiiszob: 12

Alkalmazésakor a tudat felhalmozott energiija a ¥-
ostromhoz hasonléan a célpont felé tor ki, de csak érin-
tésnyi erével.

Egyszerre csak egyvalakivel szemben hasznalhato, s
mindossze annyi torténik, hogy az illet§ tudomast sze-
rez a diszciplina alkalmazdjardl. A hatas hasonl6 ahhoz,
mint amikor valaki egy csendes teremben csettint. A
csettintést csak a célpont hallja, nem tudja, kit6l szar-
mazik, de tudja, milyen irdnyban keresse 6t. Tapaszta-
latlan emberek els6 reakcidja feltétleniil az, hogy az
alkalmazo iranyaba néznek, netan rapillantanak.




DINAMIKUS PSZI-PAJZS

Wp: nincs meghatarozva, de minimum 1 Wp

ME: -

A meditacié ideje: 1 kor; lasd még a leirast!

Id6tartam: végleges; lasd még a leirast!

Képzettség-Kkiiszob: 10

A Statikus Pajzsokra épithetd egyetlen dGjabb védel-
mi réteg, az ugynevezett Dinamikus Pajzs. Az 1 korig
tartd meditacié utdn a Dinamikus Pajzs megmarad
mindaddig, amig az alkalmaz6 meg nem sziinteti, vagy
Y-ostrommal le nem bontjak. Felépitése utan barmikor
tovabbi Wp-ok adhatéak hozza (azaz erdsithetd), vagy
vonhatoak el bel6le. Ez minden alkalommal 1 korig
tarto, rovid, meditativ koncentraciét igényel. Erdssége
minden esetben megegyezik az éppen benne tarolt Wp-
ok mennyiségével, dm az aktudlis Wp-ok szdmanal so-
sem lehet tobb. A Dinamikus Pajzsokban tartott Wp-ok
beleszamitanak a karakter aktudlis Wp-jaiba, azaz az
asztralis és mentalis Dinamikus Pajzsban m{ik6d6 Wp-
ok és a diszciplindkra felhasznalhaté pontok dsszessége
a karakter max. Wp-ja.

Fenntartdsa folytonos, gyenge koncentraciot igé-
nyel, amire a W-alkalmazé szinte barmely esetben ké-
pes - kivéve, ha alszik, eszméletlen, vagy barmely egyéb
okbol dntudatlan. Ha az elmét valamilyen erds sokk éri,
akarcsak egy pillanatra is, vagy a tudatot megbénitjak, a
Dinamikus Pajzs rogton lebomlik.

A Dinamikus Pajzsnak két formaja 1étezik, asztralis
és mentdlis, és eréssége hozzdaddédik a ME-hoz. A ben-
ne tarolt W-energia barmikor hozzaférhetd, s felhasz-
nalhatéd egyéb diszciplindk alkalmazdsdhoz vagy W-
ostrom folytatasahoz. Hatranya, hogy a Dinamikus Pajzs
lebontasaval a tAmad6 nem csak kozelebb jutott az
elméhez, hanem az alkalmazdt, a diszciplinakra fel-
hasznalhaté Wp-jai egy részétdl (a Dinamikus Pajzsban
taroltaktol) is megfosztotta.

Dinamikus Pajzs mas elméje koré nem épithetd.

EBREDES (EBRESZTES)

Wp: -

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-kiiszob: 8 (10)

A W-alkalmaz6 képes beprogramozni magat arra,
hogy egy meghatarozott idében minden kiilsé befolyas
nélkil felébredjen. Az dnszuggesztionak vagy arra kell
iranyulnia, hogy mennyi id6 mulva szakadjon ki az
alombol, vagy egy kiils6 jelhez kell kapcsolédnia. Mivel
az érzékszervek alvas alatt is miikddnek - noha norma-
lis esetben a gyenge ingereket a tudat figyelmen kiviil
hagyja - a diszciplina alkalmazéja olyasféle jeleket
hatdrozhat meg ébredési pontnak, mint hajnali kakas-
sz6, az Ejkozép teljes sotétje, lova ideges horkantasa,
stb.

A diszciplina nem miikodik, ha a karakter elajult, ka-
bitészeres dlomba mertlt, vagy valamely mentalis ta-
madas hatdsara kapcsolt ki tudata. Az alkalmazashoz
legalabb egy Wp-tal kell rendelkeznie.

EMLEKFELIDEZES (EMLEK FELIDEZESE)

Yp:1Y¥p

ME: Mental

A meditacié ideje: 1 kor vagy 1 perc

Id6tartam: 3 év vagy 10 kor, és lasd a leirast!

Képzettség-kiiszob: 10 (12)

A diszciplina helyszinek, szdvegek, vagy események
megjegyzésében, illetve régi - egyébként mar elfelejtett
- emlékek felidézésében nyujt segitséget. Ha a W-
alkalmaz6 valamit szeretne ugy az elméjébe vésni, hogy
arra kés6bb - minden részletében - visszaemlékezzen,
akkor rovid (két korig) tarté meditidcioval mintegy
beleégeti a kivant dolgot az agyaba. Ezek utan az emlék
még harom éven 4t tokéletesen tisztan él benne, s min-
den kiilon6sebb erdfeszités (vagy diszciplina alkalma-
zasa) nélkiil felidézhet6. Az emlék harom év multan
ugyanugy halvanyodni kezd, mint egy nem efféle beége-
téssel szerzett kép.

Ha a W-alkalmaz6 olyan emléket kivan felidézni, me-
lyet nem a fenti médon tarol agyaban, akkor a diszcipli-
na hasznélataval erre is mod nyilik. Az igy felidézett
emlék 10 korig tokéletesen éles lesz, am utdna semmivé
valik, s csak a diszciplina 4jboli alkalmazasaval keriil
el6 megint.

ENERGIAFELSZABADITAS

Yp:8/E

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

E diszciplina a Pszi-roham kontrollalt, tovabb toké-
letesitett formaja. Lényege, hogy egy igen rovid medita-
ciés formuldval - altaldban az alkalmazé altal elére
kondicionalt kulcssz6 - egyetlen lokéshulldmban fel-
szabaditja a rejtett energiatartalékokat. (Ez leginkdbb
az alkalmaz6 erejének hirtelen megnovekedésébdl
észlelhet6). A hatds csak egy pillanatig tart, amilyen
gyorsan jott, el is mulik. A rovidke id6é azonban gyakran
elegendé egy eldre eltervezett mandverhez.

Ez sok minden lehet, példaul egy hatalmas ugras,
egy ajtot bezuzd ragas vagy akar tdmadas. Fegyvertelen
mandverek esetében az alkalmazo6 hozzavetdleg a meg-
szokott kétszeresét képes teljesiteni, azaz, aki eddig két
métert tudott ugrani, most j6 négy métert ugrik. Ujabb
8 W-pont befektetésével mar 3-szoros teljesit6képesség
érheto el.

Kozelharci tamadasnal a karakter TE-je +10-zel,
Sebzése +1-gyel n6 a metédus minden 1 E-je utan.

ERZEKELESITES (TOMPITAS ES MEGZAVARAS)

Wp: érzékszervenként 2 Wp

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 6 kor

Képzettség-kiiszob: 8 (10)

A Pszi-energidk lehetdséget nyujtanak arra, hogy
felhasznalasukkal az alapvetd o6t érzékszerv hatasfokat
noveljiik vagy csokkentsiik. A diszciplina arra ad médot,




hogy a latast, hallast, szaglast, tapintast és izlelést aka-
ratunk szerint befolyasoljuk.

A Ldtds befolyasolasaval nemcsak élesithetjiik a
szemet (esetleg elhomadlyosithatjuk), hanem lehetdsé-
giink nyilik a megzavarasara is. A latas élesitésével
legfeljebb megkétszerez6dik a latétavolsag, tompitasa-
val azonban vaksag is okozhaté.

Megzavaras esetén a szem nem tud kell6képpen f6-
kuszalni, igy felléphet kettds latas, esetleg a tavolsag,
vagy egy kozeledd targy, 1ény sebességének felmérése
okozhat problémat. A valdsagtol vald eltérés 10% és
60% kozott mozoghat. (Kiszdmitasa: 1K6, majd az
eredmény megszorzandé 10-zel.)

A Hallds élesitése kétszeresére noveli a hallotavol-
sagot, mig tompitdsa akar siiketséghez is vezethet.

Megzavardsakor a hangok tavolsagat, esetleg ira-
nyat véti el a befolyasolt 1ény. Az eltérés és a kiszamitas
modja megegyezik a Latas befolyasolasanal leirtakkal.

A Szaglds, a Tapintds, és az izlelés feler6sitése meg-
kétszerezi ezen érzékszervek hatasfokat. Tompitasuk az
érzékek teljes kikapcsolasaval is jarhat. Megzavarasuk-
kal elérhetjiik, hogy mas szag, anyagi mindség (esetleg
hémérséklet), vagy iz érzddjék. A Megzavaras mértéké-
nek eldontése a Kalandmester feladata.

FIGYELEM! A diszciplina nem alkalmas arra, hogy
barmely érzékszerv befolyasolasaval valos kart okoz-
zon. PL: nem lehet a héérzetet annyira fokozni, ami
sebestiléssel jar.

A diszciplina végrehajtisa érzékszervenként 2 Wp-
ba keriil, és hatdsat 6 korig fejti ki. 4 Wp-ért két érzék-
szervet lehet befolyasolni 6 korig, vagy egy érzékszer-
vet 12 korig, stb.

FAJDALOMCSILLAPITAS (KINOKOZAS)

Wp:1/1 Fp

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Id6tartam: végleges

Képzettség-Kkiiszob: 6 (10)

A diszciplina segitségével az agy fajdalomkézpont-
jara gyakorolhatunk hatast. Lehetdség nyilik fajdalom-
érzet tompitasara vagy keltésére. Miutdn nem gydgyit
vagy okoz valédi sebesiiléseket, az Eleter6 Pontokra
nincs befolyassal, csak Fp-t adhatunk vissza, vagy vehe-
tiink el. Az Fp-ok teljes elvonasaval - 0 Fp-re kinzas -
elérhetjiik, hogy az aldozat elajuljon, am igazi seb ekkor
sem Kkeletkezik rajta. Maximum Fp f61é sem 6nmagun-
kat, sem masokat nem juttathatunk, barmennyi Wp-ot is
aldoznank ra. Asztraltesttel nem rendelkez6 1ényekre a
diszciplina nem miikodik.

HATODIK ERZEK

Wp:3¥p

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Id6tartam: 1 perc

Képzettség-Kkiiszob: 10

A Hatodik Erzék az agy azon kiilonleges képességét
hasznalja fel, mely lehet6vé teszi, hogy az id6 szovedé-
kén atszlir6dé6 eseménymozaikokat Osszerendezve

megérezze a kozeljovoben bekovetkezd torténések
iranyat.

A diszciplina alkalmazéja megérzésekhez juthat az
id6tartam alatt. Ezek a megérzések semmiféle pontos-
saggal nem birnak, csupan egy hamarosan bekovetkezd
eseményre figyelmeztetik a karaktert. A megérzések
lehetnek jé, vagy rossz el6jeliiek.

Rossz el6érzetet kelt minden olyan toérténés, mely
artalmas lehet, vagy gonosz szandékkal cselekedték.

J6 el6érzethez juthat a diszciplina alkalmazéja, ha az
id6tartam alatt semmiféle baj nem torténik vele, illetve
aravaro6 események a javara valnak.

A Hatodik Erzéknek két alkalmazasi médja lehetsé-
ges. Az els6 esetben a karakter csupan altaldnossagban
kivancsi az id6tartam alatt bekovetkez6 események ra
vonatkoz6 el6jelére. Ennek tipikus példaja, ha a karak-
ter egy sotét barlang szajanal megtorpanva alkalmazza
a diszciplinat. Amennyiben a barlangban ellenséges
lények lapulnak, akik valamilyen médon a biztonsagara
tornek a diszciplina hatasanak idétartama alatt, akkor a
karaktert Rossz El6érzet fogja el. Nem tudja az okat, sét,
a leselked6 veszedelem mértékét és pontos iranyat sem
ismeri, csupan arrol szerez tudomast, hogy valami var
ra. Belépve a barlangba fokoz6dik Rossz El6érzete -
ahogy az id6ben egyre kozeledik az artalmas esemény -
, majd a baj kozvetlen megtorténte el6tt egy pillanattal
megérzi irdnyat is. Ha ez tAmadas volt, mar nem érte a
diszciplina alkalmazojat varatlanul, s ebben az esetben
az ellenséges akcié nem mindsiil Meglepetésnek.

A Hatodik Erzék masik alkalmazasi modja, ha a ka-
rakter arra kivancsi, hogy egy altala végrehajtott cse-
lekmény milyen hatassal jar ra nézve. Ilyenkor a
diszciplina alkalmazisa utan megkérdezheti Kaland-
mesterét, hogy milyen el6érzetei vannak, érdemes-e
megtenni, amire késziil. A valasz minden esetben csak
annyi, hogy j6 vagy rossz érzések ébrednek benne.
Indoklés sosincs. Jellemz8 helyzet, amikor karakter egy
sirt kivan kibontani. Végrehajtja a diszciplinat, s meg-
kérdezi a Kalandmesterét érzeteirdl. Ha a sirban él6ha-
lott fekszik, a karakternek Rossz El6érzetei tamadnak.
Ha a sirban semmi sincs (legfeljebb egy porlad6 tetem),
vagy a koporsé mélyén kincs hever, a karakterben jé
el6érzetek ébrednek.

A diszciplina 3 Wp-ért 6 korig engedi efféle korlato-
zott médon a jovo titkainak felfedését. 6 Wp felhaszna-
lasaval az id6tartam megduplazodik, stb.

KEPESSEGJAVITAS (RONTAS)

Wp: lasd a leirast!

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 6 kor

Képzettség-kiiszob: 8 (10)

Olykor - kiilonleges veszélyhelyzetekben - az em-
beri fizikum latszdlag csoddkra képes. Egy vadallattdl
megrémiilt gyermek hihetetlen gyorsasaggal képes
felkiszni egy sudar, g nélkili fa térzsén, s miutan a
veszély elmult, nemcsak azon csodalkozik, hogy miképp
sikeriilt ez neki, hanem gyakorta lemészni sem tud
magatél. Ez jellemz6 példaja a pszi akaratlan megnyil-
vanulasanak, hiszen ilyenkor az agy szabadit fel a test-




ben olyan eréforrasokat, melyek egyébként nem hozza-
férhetdek.

A diszciplina ugyanezt képes végrehajtani, termé-
szetesen a tudat teljes irdnyitasa alatt. A ¥ erdk segit-
ségével a fizikai képességek - kivéve a Karizmat -
megvaltoztathatéak. A valtoztatas iddleges, s a diszcip-
lina hatdsdnak elmultaval visszatérnek az eredeti érté-
kek. Ugyanakkor lehetetlent nem szabad elvarnunk a
W-t6l sem: egyik képességiinket sem emelhetjiik 20
folé.

FIGYELEM! Barmely képesség nullara - vagy nulla
ala - csokkentése azonnali haldlhoz vezet.

A Képességjavitds az egyik legkedveltebb Altalanos
Diszciplina. Gyakorta hasznaljak a Méregellenallas - az
Egészség - megnovelésére. Valojaban igen hasznos
minden olyan esetben, amikor Tulajdonsag-probara
kényszeriiliink, hiszen az adott pillanatban valéban
er0sebbek, gyorsabbak, egészségesebbek vagy ligye-
sebbek lesziink. Nem szabad elfelejteni, hogy ha harc
folyaman megnéoveljiik egészségiinket - és egy csapast
csak az igy nyert Ep-kel éltiink tiil -, amint a diszciplina
hatasa elmulik, a nyert Ep-k is semmivé lesznek, s ebbe
akar bele is halhatunk.

Ha Rontéssal az ellenfeliink Egészségét annyira le-
csokkentettiik, hogy ettdl elvesziti maradék Ep-it, akkor
meghal. Hidba jonnének vissza az Ep-k a diszciplina
hatdsanak megsziintével, a 1élek nem koltozik vissza a
halott testbe.

+/- modositas
az eredeti Tulajdonsaghoz képest
1 2 3 4 5 6

Sziikséges Wp 1 2 4 8 16 32

A tadblazatban feltiintetett Wp értékek a diszciplina
alap id6tartamara (6 kor) vonatkoznak. A felhasznalt
Wp-ok megduplazasaval a hatds id6tartamanak meg-
duplazasat érhetjiik el, triplazasaval a hatas ideje meg-
haromszorozodik, stb.

MEMBRAN (MEMBRAN MASON)

Wp: 10

ME: -

A meditacio ideje: 5 perc

Idétartam: lasd a lefrast

Képzettség-kiiszob: 12 (14)

A Membran a Dinamikus W-pajzs egy valtozata, csak
annal sokkal képlékenyebb matéria, nem védi az elmét,
hanem figyelmezteti a r4 irdnyulé passziv vagy aktiv
pszi-tevékenységre. A Membran felépitéje megérzi, ha
huzamosabb ideig figyelik, s azt is meg tudja hatarozni,
merrdl. Azonnal tudomdsara jut, ha Asztral- vagy
Mentalszemmel, illetve Auraérzékeléssel rapillantanak.

Természetesen akkor is nyomban riaszt, ha Asztral-
vagy Mentalvarazslattal probalnak hatni a viselGjére. Ha
a pszi-hasznalé nem a sajat, hanem mas elméjét ovezi
Membrannal, barmilyen tavol tartézkodjék is, tudoma-
sara jut, ha a visel6re a fent emlitett magikus médsze-
rekkel hatnak.

A Membran magatol csak akkor vész el, ha felépitdje
elalszik vagy ontudatat veszti, maskiilénben csak 10E
erdsségli céliranyos W-ostrommal lehet lebontani.

PSZI-LOKES

Yp:1¥p/5kg

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-kiiszob: 10

Mas nevén Energialékés. A magidhoz legkdzelebb al-
16, alapvetd diszciplina. Hasznalata soran a W-alkalmazo6
kis mennyiségli magikus energiat gyiijt magaba, am
mivel tarolasara nem késziti fel a mddszer, azonnal ki is
aramlik bel6le. A W-16kés irdnyithatd, gyenge szél fuval-
lat formajaban nyilvdnul meg. Taszité ereje felhasznalt
Wp-onként 5 kg. Aprébb dolgok felboritasara, arrébb
l6késére szoktak hasznalni, olykor - kell6 erével alkal-
mazva - targyak vagy emberek egyensulyi helyzetét
lehet megsziintetni vele.

PSZI-OSTROM

Wp: nincs meghatarozva, de minimum 1 Wp

ME: ld. a leirast!

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: egyszeri

Képzettség-Kiiszob: 12

A tudat védelmére felépitett W-pajzsok megsemmi-
sitésére szolgalo diszciplina. Két kiilonboz6 tipusa léte-
zik: a Y-rombolds és a W-bontds.

A W-romboldssal a Statikus Pajzsokat lehet meg-
szlintetni. A Statikus Pajzsok nem bonthatéak Wp-
onként - egyszerre kell lerombolni 6ket. Ez a kovetke-
z6képp torténik:

A diszciplina alkalmazéja meghatarozza, hogy a W-
rombolashoz hany Wp-ot kivan felhasznalni. Ennyi lesz
a Rombolas erdsitése. Ha ez nagyobb (egyenld), mint a
Statikus Pajzs erdsitése, akkor a Statikus Pajzs megszii-
nik, s a pajzshoz felhasznalt energia semmivé valik. Ha a
Y-rombolashoz valaki kevesebb Wp-ot hasznal, mint
amennyib6l a Statikus Pajzsot felépitették, akkor a
pajzs teljes erdsitéssel megmarad, mig a Rombolashoz
felhasznalt Wp-ok elvesznek. A W-rombolas nem art a
Dinamikus Pajzsoknak.

A Dinamikus Pajzsok kiiktatasara a ¥-bontds szol-
gal. Segitségével akar Wp-onként is bonthaté a Dinami-
kus Pajzs. Ilyenkor a Bontashoz felhasznalt Wp-ok
mennyiségével megegyez6 Wp bomlik le a Dinamikus
Pajzsbol. W-bontassal nem tAmadhatd a Statikus Pajzs.

Egy 10 Wp erdsségli Statikus Pajzs, csak egy, leg-
alabb 10 Wp erd6sségil (vagy nagyobb) W-rombolassal
semmisitheté meg. Ekkor a pajzs visel6je (a pajzs épi-
téséhez felhasznalt, am az aktualis Wp-jaiba nem bele-
szamitd) és a Rombolads alkalmazoéja (a Rombolashoz
felhasznalt) Wp-jalt is elvesziti. Ha a W-rombolashoz
kevesebb, mint 10 Wp-ot hasznaltak, a Statikus Pajzs
teljes erGsitéssel megmarad, mig a Rombolashoz igény-
be vett Wp-ok elvesznek.

Egy 10 Wp nagysagu Dinamikus Pajzs lebonthaté 1, 2
vagy 3 Wp-onként, de felhasznalhaté egyszerre 10 vagy
tobb Wp is. A Dinamikus Pajzs mindig elveszit annyit az
er8sségébdl, ahany Wp erdsségli a Bontas. Persze, ha
mar nincs pajzs, a Rombolashoz vagy Bontashoz fel-
hasznalt Wp-ok elvesznek, hiszen ugyantgy levonddnak
az aktualis Wp szamabol, mintha lett volna pajzs.




A pszi alapfoku alkalmazéi nem érzékelik, ha egy
elmét pajzsok védenek. Aki mar ismeri a W-ostrom
diszciplinat (pszi-képzettsége elérte a 12-t) mar gyenge
(Wp-ot nem igénylé) koncentraciéval megallapithatja,
ha a tudatot Ovezi valamiféle védelem. Azt azonban,
hogy Statikus vagy Dinamikus Pajzsok m{ikddnek, csak
a Kyr met6dus alkalmazéi tudhatjak (lasd Kyr Diszcipli-
ndk, Auraérzékelés).

A W-ostrom folytatdja kovetkeztethet a pajzsok ti-
pusaira, hiszen pontosan érzékeli, ha az Ostrom vala-
mely fajtaja sikerrel jar, vagy ha a felhasznalt energidk
nem titkoznek ellenéllasba.

PSzZI-ROHAM (MEGFEKEZES)

Yp: 1Wp=+2TE

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 tamadas

Képzettség-Kkiiszob: 10 (12)

A diszciplina alkalmazéja egyetlen csapasra 06ssz-
pontositva, teste és elméje minden tartalékat kiadja egy
lerohanasszerii timadasban. Az alkalmaz6 mély, torok-
hangu kialtas kiséretében hajtja végre a rohamot.

A diszciplina felemészti az alkalmazé 6sszes aktualis
Wp-jat, beleértve a Dinamikus Pajzsban taroltakat is. Ez
azt jelenti, hogy a tdmadé kénytelen felhasznalni min-
den Wp-ot, amivel rendelkezik, s az ebbdl nyert energia
hozziadédik a Tamadé Ertékéhez. 1 Wp +2 TE-t jelent.
(Azaz 5 Wp felhasznalasa +10-zel néveli a TE-t.)

Amennyiben az ellenfél nem ugyanezt a diszciplinat
alkalmazza, a kezdeményezés automatikusan a Roham
alkalmazoéjat illeti, kezdeményezd dobas nélkiil.

Megfékezés esetén a diszciplina végrehajtdja ezzel a
modszerrel megakasztja, megzavarja tadmaddjat, az
elvesziti kezdeményezését és a fenti mddon kiszamitott
érték levonédik a TAmadé Ertékébdl.

Ez a diszciplina olykor igen hasznos lehet, &m nem
szabad figyelmen kiviill hagynunk veszélyét: agyunk
feltolt6déséig képtelenek lesziink barmiféle W-
alkalmazasra és elménket is csak a Statikus Pajzs védi.

STATIKUS PSZI-PA]JZS

Wp: nincs meghatarozva, de min. 1¥p

ME: -

A meditacio ideje: 90 kor

Idétartam: lasd a lefrast!

Képzettség-kiiszob: 8 (12)

A Pszi-pajzsok hivatottak megvédeni az elmét a ma-
gikus és Pszi befolyasok ellen. Az alkalmazé agyi ener-
gidibdl erdteret épit tudata koré, melyen a tudati
tdmadasok fennakadhatnak. A Statikus Pajzs alland6
védelem, amely addig 6vja a tudatot, amig azt az alkal-
mazo6 meg nem sziinteti, vagy valaki le nem rombolja.

A Statikus Pajzs erdssége annyi, ahany Wp-bél épi-
tették. Gyakorlati hatdsa abban nyilvanul meg, hogy a
pajzs erdsségét hozzaadjuk a Tudatalatti
Magiaellenallashoz és igy dobjuk az ME-t. Két kiilonbo-
z0 tipusu Statikus Pajzs 1étezik: asztrdlis és mentdlis. Az
Asztralis Pajzs az asztralis tdmadasok elleni ME-t a
Mentélis Pajzs pedig a mentalis ME-t ndveli.

A Statikus Pajzs, miutan felépiilt, tobbé nem befolya-
solhat6: Wp-okot sem elvonni, sem hozzaadni nem
lehetséges. Véd6 hatasat akkor is kifejti ha a W-
alkalmazo6 alszik, eszméletlen, vagy barmely egyéb
okbdl 6ntudatlan, hiszen immar az elmétdl fiiggetleniil
miikodik. Lebontani is csak Ujabb kilencven koron at
tarté meditacioval lehet, vagy Pszi-ostrommal.

A Statikus Pajzshoz felhasznalt Wp-ok a késGbbiek-
ben nem szamitanak bele az aktudlis Wp-ok szamaba.
Ez azt jelenti, hogy az alkalmazdé megteheti, hogy egy
békés napon az 6sszes Wp-jat Statikus Pajzsok emelésé-
re forditja, majd pihenés utan ismét maximalis Wp-jaira
tdmaszkodhat - noha tudatat mar védik a Statikus Paj-
zsok). Minden elme koré legfeljebb egy asztralis és egy
mentalis Statikus Pajzs épithetd.

A Statikus W-pajzs 12-es képzettség elérésekor bar-
ki elméje koré (nemcsak ember, de 1élekkel rendelkez6
allat) épithetd, am a mas elme koré épitett pajzs, akarki
épitette is (harcmivész, kardmiivész vagy varazsld),
barki altal alkalmazott W-ostrommal lerombolhatd, 4m
az igy felépitett pajzs az épité Max. Pszi-pontjait csok-
kentik, amig az fenndll, vagy az alany meg nem hal.

TELEKINEZIS

Wp: 2¥p/1kg

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kiiszob: 12

Agyi energidink segitségével kisebb targyakat moz-
gathatunk latétavolsagon beliil. Elfordithatunk a zarban
egy kulcsot, a t6liink tavol heverd fegyvert magunkhoz
hazhatjuk, vagy észrevétlen elcsenhetiink az éksze-
részmiihelybdl némi dragasagot. A diszciplina alkalma-
zadsa taglejtéseket nem igényel, pusztdn a mozgatni
kivant targyon Kkell tartani tekintetiinket. Amint elfor-
dulunk, vagy valami eltakarja a targyat, az mozdulat-
lanna valik, esetleg - ha a leveg6ben volt - lepottyan. A
Telekinézis csak lassii mozgatasra alkalmas - egy futé
ember sebességénél nagyobbat nem érhetiink el vele -
fegyvert dobni, sebestilést okozni vele szinte lehetetlen.

A diszciplina kifejti hatdsat magikus targyakra is.

2 Wp felhasznalasaval 1 kg sulyd targy mozgathaté 1
korig. 4 Wp radldozasaval mozgathatunk 1 kg-os targyat
2 korig, vagy 2 kg-ot 1 korig, stb.

TELEPATIA (GONDOLATATVITEL)

Wp: 1asd leirast

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Idé6tartam: lasd leirast

Képzettség-kiiszob: 10 (12)

Az egyik leg6sibb W-alkalmazas, mas néven Gondo-
latdtvitel. Az Altalanos Diszciplinak azon kivétele, mely
igazan csak masokon hasznalhaté. Segitségével gondo-
lati aton lehet beszélgetni, vagy a W-alkalmazé altal
felidézett képeket kozolni. A Telepdtia csak W képzett-
séggel rendelkezd6k kozott miikodik. Az, aki nem érte el
a képzettség-kiiszobot, nem tud beszélgetést kezdemé-
nyezni, s6t valaszolni sem, csupan a hozza intézett gon-
dolati lizenetet képes venni.




A 12-es képzettség-kiiszob elérése ad modot arra,
hogy valaki a Gondolatatvitelt meginditsa. 10-es kép-
zettség-kiiszob elérésekor a karakter csak valaszolni
tud a masik fél altal kezdeményezett beszélgetésben.

A Telepatia alkalmazdsahoz a Gondolatatvitel meg-
kezdo6jének tokéletesen ismernie kell a gondolatokat
fogad6 személyt - ebben az esetben a tavolsag nem
szamit -, vagy latnia kell azt.

Ha a Telepatidban résztvevok latjdk egymast, csu-
pan 2 Wp-ba keriil az 1 korig tartéd gondolatatvitel. Ha
nem latjak egymast 1 szegmensenként keriil 1 Wp-ba. A
Wp-ok novelésével egyenlé ardnyban novelhet a disz-
ciplina idétartama is.

Egyszerre legfeljebb két elme kapcsolhatd 6ssze Te-
lepatidval, tehat a gondolati Uton torténd beszélgetésbe
nem lehet harmadik részrél sem beleszdlni, sem azt
lehallgatni.

A Telepatiat a Dinamikus Pajzs feltartéztatja. Ha egy
efféle pajzsot visel6nek kiildenek Telepatiaval iizenetet,
az csak azt fogja érzékelni, hogy kapcsolatot keresnek
vele, &m a beszélgetés csupan a fogadé Dinamikus Paj-
zsanak lebomlasa utan johet létre.

A Telepatia mindig csak annak a W-alkalmazdénak
keriil Wp-ba, aki a gondolati kozlést kezdeményezte.

TESTHOMERSEKLET NOVELES (HUTES)

Wp: 2 fokonként 1 Wp

ME: Mental

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: | 6ra

Képzettség-kiiszob: 8 (10)

A diszciplina alkalmazo6ja képes sajat - ill. mas -
testének hémérsékletét novelni vagy csékkenteni. Igy
lehet6sége nyilik a vizes ruhat megszaritani magan,
vagy egy langolé hazbdl kimenekiilni égési sériilések
nélkil. Minden felhasznalt Wp 2 fokkal képes megval-
toztatni a testh6mérsékletet.

Az o6tven fok folé novelt testhd hat kor multan aju-
last eredményez, hosszabb tavon halallal jar. A husz
fokra csokkentett hdmérséklet Tetszhaldlhoz vezet -
ilyen forman még egy felkésziiletlen szervezet is képes
életben maradni néhany hénapig -, a htsz fok ala csok-
kentett testh6 maradand6 egészségkarosodassal jar,
mig a negyedérat meghalad6 o6t fok alatti allapot vissza-
fordithatatlan folyamatta valik, és az dldozat meghal.

A diszciplina lehet6séget ad arra, hogy 1Wp-ért 2
fokkal eltér6 hdmérsékletet 1 draig fenntartsa, 2Wp-ért
a 2 fokos befolyasolast 2 6raig, vagy a 4 fokos valtozta-
tast 1 6ran keresztil biztositsa, stb.

TESTSULYVALTOZTATAS

Wp: 1 Wp/ 3 ynevi font

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 6 kor

Képzettség-Kiiszob: 10

A diszciplina hasznalataval a W-alkalmazo képes sa-
jat testsulyat megnovelni, avagy lecsokkenteni. Ezaltal
képessé valik tobb emelet magasra felugrani, a havon
futni anélkil, hogy mély nyomot hagyna, esetleg gyor-

sabban aszni. A diszciplindval nem valtoztathaté meg az
alkalmazé altal hordott vagy viselt targyak sulya.

1 Wp-ért 3 ynevi font (kg) mértékben valtoztatja
meg a test tomegét az eredetihez képest pozitiv vagy
negativ irdnyba. A felhasznalt Wp-ok novelésével a
diszciplina Id6tartama is meghosszabbithaté.

Héaromszorosndl jobban névelni, vagy harmadéanal
kevesebbre csokkenteni a testsulyt barmennyi Wp raal-
dozasaval sem lehet.

TISZTA ELME

Wp: 1 /5 Mental ME

ME: -

A meditacio ideje: amig a litania tart

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kiiszob: 10

A varazslatok egy része az emberek elméjében or-
vényld gondolatok kozott fejti ki hatdsat - ha az dldozat
tudata ilires, a magia nyilvanvaléan nem képes utat
talalni a gondolataihoz. Ezt a tényt hasznaltak ki e disz-
ciplina megalkot6i. Az elv rendkiviil egyszert: az alkal-
maz6 semmi masra nem koncentrdl, csak egy rovidke
litAnidra, amit folyamatosan ismételget. Nem kell persze
val6jaban megformalnia a szavakat, azoknak pusztan az
elméjében kell megjelenniiik. A litAnidn kiviil minden
egyebet szamiiz tudata legeldugottabb zugaba. Minél
er6sebb a koncentracid, annal hatékonyabb az elmét
kitolté litdnia, annal nehezebb az alkalmazé
Mentaltestét befolyasolni. A sziinteleniil zsolozsmazott
szoveg barmi lehet, a hatds szempontjabdl ez nem bir
jelentéséggel. Altalaban valami rovidke mondat, amihez
az alkalmaz6 kotddik. Ilyen lehet példaul: ,Domvik
irgalmazz!” vagy ,Nem, nem NEM!”

A jatékrendszer szempontjadbol minél erdsebb a
koncentraci6 - minél tobb Pszi-pontot hasznal fel az
alkalmazé -, annal hatékonyabb a védelem. 1 Wp +5
moédositot ad a Mentdlis ME-hez, 2 Wp +10-et, és igy
tovabb. A diszciplina hatranya a folyamatos koncentra-
cié, igy emellett semmilyen mas, koncentracidt igényld
cselekedet nem végezhetd. Lehet viszont harcolni, me-
nekiilni, lovagolni, stb., amennyiben ez az alkalmazo6nak
megszokott, rutinszeri cselekedete.

FIGYELEM! Ezek az értékek koronként értenddk,
azaz, ha valaki egy percig (6 kor) +30-cal akarja novelni
Mentalis védelmét, az 30/5x6, = 36 W-pontba kertil.

TRANSZ

Yp: 1

ME: -

A meditacio ideje: 5 perc

Idétartam: korlatlan

Képzettség-kiiszob: 8

A diszciplina segitségével a végrehajté transzalla-
potba keriilhet. Hogy ez megtorténjék, tiz percig moz-
dulatlan meditdl, teljes szellemiségével a transz
elérésére 6sszpontosit. Ez id6 alatt nem végezhet fizikai
vagy szellemi tevékenységet, mozdulatlanul 4ll, vagy il,
netan fekszik.

Transzban lassi mozdulatokkal képes mozogni,
akar egy sétald lovat is megiilni, vagy gyalogolni, magi-
kus jeleket rajzolni, beszélni, irni; de nem képes flirge
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mozdulatokra, kézelharcra, a transztol eltéré 6sszpon-
tositdsra. Maga a végrehajté barmikor visszatérhet
normalis tudatallapotba; mas azonban csak nehezen
képes kizokkenteni. A transzban levé emberhez hiaba
beszélnek, razzak, ontik nyakon vizzel; a transz csak Ep
vesztést okoz0 ,zavaras" hatdsara szakad félbe.

A transzallapot feltétleniil sziikséges egyes magikus
tanok gyakorlasanal (pl. jelmégia), s a varazslék ilyen-
kor e diszciplindhoz folyamodnak Egyetlen W-pont
felhasznalasaval a végrehajté korlatlan id6tartamra
transzba Kkeriilhet. Természetesen léteznek mas méd-
szerek is a transzallapot elérésére, mint példaul a kop-
lalds, a kantdlds vagy a torzsi tdnc - am ezek a
javasasszonyok, boszorkanyok, sdmanok fegyvertaraba
tartoznak.

Transzallapotban az ember testi funkcioi lelassul-
nak, igy joval (6tszor) hosszabb id6t képes kibirni evés,
ivas vagy levegdvétel nélkiil.

TUDATNYITAS

¥-iskola: Pyarroni Médszer

¥-pont: 1/1 perc

ME: -

Meditacio ideje: 1 szegmens

Idétartam: min. 1 perc

Képzettség-Kkiiszob: 6

A legalapvetSbb szellemi képesség, a Harmadik
szem felnyitdsa. Ezen esemény els6 bekdvetkeztétol
szamit valaki mindharom - az Asztral-, a Mental- és az
Anyagi sikon kifejlett tudatnak. Az eddig csupan az
Anyagi sikot érzékeld tudat eztan mar nem csak Léte-
zO0ként, de passziv szemlél6doként is részt vehet a Bels6
Sikok életében.

A karakter rovid elmélyiiléssel felnyitva tudatanak
védmiiveit - TME, Pszi pajzsok, egyéb védelmek -, a
Bels6 sikok egyikére pillanthat. Megfigyelheti az adott
sik mozgasat, orvényeit, szineit: a haboruskodas, az
0ldoklés vonagld vordseit, melyek mérfoldekrdl, vagy
akar orak tavolsagabol arulkodnak a képzett pszi hasz-
nal6 szamara a vérontasrol, vagy akar a szeretet, szere-
lem izz4, pislakol6 eziistjét, vakito fehérségét.

A 1étez6k, hacsak nem rejtik el magukat valami mé-
don, messzire fénylenek a sikokon. Ha pajzsok mogé
rejteznek, az alacsonyabb foku (a pszi képzettség értéke
kisebb) pszi felhasznalék szamara, akik Tudatnyitassal
tekintenek a Bels6 Sikokra, nyomtalanul eltlinnek, mig
12-es pszi-képzettségtdl halovany eziistben derengenek
fol az elméjliket 6v6 védmiivek (azonban ezek nagysa-
garodl és Osszetételérdl a diszciplina semmilyen infor-
maciéval nem szolgal).

Ha a karakter beleegyezik, hogy diszciplinat,
Asztral- vagy Mentélalapu varazslatot alkalmazzanak
ra, ezzel a diszciplinaval nyithatja fel védmiiveit, igy a
varazslat akadalytalanul hatol at rajtuk (az alkalmazoé
Mégiaellendllasa ideiglenesen 0-ra csokken az adott
varazslattal vagy diszciplinaval szemben).

Slan diszciplinak

A SARKANY DUHE

WYp: 1/kor

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: W-pontoktdl fiigg (min. 1 kor)

Képzettség-kiiszob: 8

E diszciplina a képesség-novelés lassan ébredd, a
test és szellem tartalékait pillanatok alatt felemészt6
zabolazatlan energia-folyamanak mederbe terelése, a
lélek fels6bb harmdnidjanak és tokéletességének meg-
nyilvanuldsa a Slan mozdulataiban. Ett6l lesz tébb min-
den egyéb pusztakezes verekedénél és fegyver-
forgaténdl - ez a harc miivészete. Az alkalmazas kdzben
mozdulatai csiszoltabbd, pontosabba valnak, sajat bels6
ideje lelassul. Utéseiben nemcsak izomzatanak ereje és
testének sulya nyilvdnul meg, hanem felszabaditott
tudati energiai is. A harcmiivész puszta keze - ha agy
kivanja - a legélesebb karddal lesz egyenértékli vagy
buzoganyként zlz. A kardmiivész eggyé valik fegyveré-
vel, mintegy sajat végtagjaként érzékeli azt.

A diszciplina alkalmazasa folyaman nem lehet meg-
lepni az alkalmazot, s semmilyen mas harci mandvert
(lefegyverzés, fegyvertdrés) nem lehet végrehajtani.
Hasznalata soran az alkalmaz6 vondasai 6sszpontositas-
rél arulkodnak, arca kifejezéstelen kémaszkként hat,
tekintete maga elé mered, hiszen nem csak a szemére,
hanem érzékeinek egyiittesére hagyatkozik.

A Sarkany diihe alkalmazasaval a Slan tanokat elsa-
jatitd karakter minden kozelharci sebzéséhez +1 bo-
nuszt kap az alkalmazas minden mdsodik szintje utan.
Ez nem a karakter tapasztalati szintjét jelenti, hanem
azt a szintet, amidta birtokdban van a diszciplindnak (az
1. szint az, amikor elérhetévé valik szamara e diszcipli-
na a képzettség-kiiszob miatt).

A diszciplina fenntartdsa gyenge koncentraciot igé-
nyel, ezért ezzel parhuzamosan csak az Aranyharang,
Kialtas és a Sarkany tanca és a Sarkany ébredése disz-
ciplinak alkalmazhatoéak.

A SARKANY EBREDESE

WYp: 3/kor

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: W-pontoktdl fiigg (min. 1 kor)

Képzettség-kiiszob: 12

A Sarkany ébredése a hatarvonal a magiahaszndlat
és a Slan pszi kozott. A Slan mar olyan szinten képes
uralni a sajat maga és a kornyezete fizikai valéjat a
puszta akarataval, hogy képes belatni a vilag mogotti
homadlyba, és képes az ott megbuvd erdévonalakat el-
mozditva kart tenni olyan lényekben, iitéseivel, rigasa-
ival vagy fegyverével a diszciplina hatasa alatt, akiket
csak magiaval atitatott gyilokszerszdmokkal lehetett
volna legy6zni.

A diszciplina fenntartasa gyenge koncentraciot igé-
nyel, ezért ezzel parhuzamosan csak az Aranyharang,
Kialtas, és a Sarkany diihe és a Sarkany tanca diszcipli-
nék alkalmazhatoak.




A SARKANY TANCA (CHI-HARC)

Wp: 2 /kor

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: W-pontoktol fiigg (min. 1 kor)

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Sarkany tanca az 8si szornyetegek id6tlen almai-
hoz hasonlé allapotba, egyfajta transzba ragadja alkal-
mazéjat. Amig kordbban a  Sarkdny  diihe
jesztette ki a testre, addigra most mar a szellem harcol.
Az alkalmazé csapésai mintegy rendre az ellenfél védte-
len pontjaira talalnak, mintha tudng, hova kell sdjtania.

A megérzések és a belsé latds vezette harcmodor
miatt a Slan elmélyiilve az 6sszpontositasban szellemi
folényét fizikailag is érvényesiti. Ezt mutatja meg az
alabbi tablazat.

Alkalmazas szintje* +TE/VE
1. +4
2. +5
3. +6
4. +8
5. +10
tovabbiakban AlKk. szintje x2

* Nem a karakter Tapasztalati Szintjét jelenti, hanem
azt a szintet, amiota birtokdban van a diszciplindnak
(elérte a képzettség-kiiszobit). Ha pl. a karakter 3. szin-
ten éri csak el a 12-es Pszi-képzettséget, 1. szintid alkal-
mazoénak mindstil.

A diszciplina fenntartasa gyenge koncentraciot igé-
nyel, ezért ezzel parhuzamosan csak az Aranyharang,
Kialtds és a Sarkdny diihe és ébredése diszciplindk
alkalmazhato6ak és a Statikus Pajzsok sem bomlanak le.

A diszciplina alkalmazasa nagyon megterheli a tes-
tet és a szellemet. Ezért a harcmiivész a Sarkany tancat
maximalisan annyi korig képes fenntartani, amennyi a
Tapasztalati szintje. A Sarkdny tancdnak befejeztével
annyi kort kell pihenéssel toltenie, miel6tt Gjra hasz-
nalnd az alkalmazast, amennyit a diszciplina hatasa
alatt toltott. A pihenés itt minddssze annyit jelent, hogy
a karakternek hagyomanyos harcot kell folytatnia, de
mas diszciplinakat alkalmazhat.

A harc- és kardmiivészek nem mindegyik altaluk
ismert fegyverrel képesek Sarkanytancot folytatni:
csakis az altaluk a Harcmiivészet képzettségnél kiva-
lasztott fegyverrel (vagy a puszta testiikkel).

ARANYHARANG

Yp: 1 Wp/ 1SFE

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 2 kor

Képzettség-Kkiiszob: 10

A tudat test feletti tokéletes uralma nyilvanul meg
ebben a diszciplindban. Segitségével az alkalmazé ké-
pessé valik testét é16 pancélld alakitani. Ezt izomzata
atrendezésével, és W-energdinak erds kisugarzasaval
éri el. Az Aranyharang éppen olyan Sebzés Felfogé Er-
téket ad alkalmazéjanak, mint barmilyen pancél - az igy

nyert SFE megegyezik a felhasznalt Wp-ok szamaval. A
diszciplina az egyik legnehezebben elsajatithatd és
legveszedelmesebb W-alkalmazasi médszer. Eppen
ezért az alkalmaz6 nem haszndlhatja korlatlanul: ma-
ximalis mértéke megegyezik az alkalmazd Tapasztalati
szintjével. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy az Arany-
harang SFE-je sosem lehet nagyobb a diszciplinat hasz-
nalé Tapasztalati Szintjénél (azaz egy 4. szintli Slan
legfeljebb 4-es SFE-j(i Aranyharangra képes).

1 Wp-ért 1-es SFE nyerhetd 2 kérre, 2 Wp-ért 2-es
SFE 2 korre, vagy 1-es SFE 4 korre, stb.

BELSO IDO

Wp: 10 Yp

ME: -

A meditacio ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 szegmens

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Slan Pszi mentalis alkalmazasanak tokélyre vitele.
A diszciplina alkalmazoja képes sajat bels6 idejét annyi-
ra lelassitani, hogy minden - a valésagban - 1 szeg-
mensnyi id6t egy teljes kdrnek érzékel. Ez lehetGséget
nyudjt az alkalmazoénak, hogy az eseményeket jobban
végiggondolva mérlegeljen, s hogy az eltelt valds id6
helyett a sajat belsé ideje szerint alkalmazzon W-
diszciplindkat. Mindemellett a Slan-ut Belsé Ideje a
gondolati folyamatokat gyorsitja fel, igy hihetetlen
gyorsasaggal reagal a torténésekre, teste ugyan nem
gyorsul fel, viszont megvaltozott észlelése miatt min-
denképp 6t illeti meg a kezdeményezés.

A kiils6 szemlél6 érzékei szinte kovethetetlen gyor-
sasagunak taldljak a diszciplina alkalmazdjanak reflexe-
it A haszndlat sordn az alkalmazdé képes Kkitérni a
magikus lovedékek el6l, a ralétt nyilvesszéket akar
puszta kézzel is megfoghatja, és lehetetlen meglepetés-
szer( tdmadast intézni ellene.

10 Wp felhasznélasaval a valés id6 1 szegmense las-
sithatd le, 20 Wp-ért mar két szegmens, stb.

ERZEKELHETETLENSEG

Wp: 8W¥p

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 6 kor

Képzettség-Kkiiszob: 12

A diszciplina alkalmazdja mozdulatlanna dermedve
képes érzékelhetetlenné valni. Ebben az allapotaban
még a legélesebb érzékszervek (pl.: latas, hallas, szag-
las, stb.) szamara sem fedezhet6 fel, és kikertiil a Hato-
dik Erzék hatésugarabdl is. Az Erzékelhetetlenség
folyaman semmilyen tevékenység (mozgdas, harc, W-
alkalmazas, vagy kommunikacié) nem végezheté.

A Kyr metddus Auraérzékelése el6tt is rejtve marad,
csupan olyan Ldthatatlansdg észleléssel fedezhetd fel,
mely legalabb 4-es erdsités.

Nyolc Wp felhasznalasaval 6 korig alkalmazhaté a
diszciplina, 16 Wp-ért 12 korig, stb.




HALALOS UJJ

Yp:3¥p/1Ep

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 nap

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Pszi energidk koncentralt, rombol6 kisugarzisa-
nak modszere Yadegori Chunin nevéhez fiizédik.
Yadegori, ellentétben a hiresztelésekkel kardmiivész
volt, noha a pusztakezes harcmiivészet nagymestere-
ként tartjdk szdmon. Ennek oka, hogy kozel tiz évet
toltott az Oltalmazé Keleti Szél kolostordban, ahol
Enoszukérol magaval hozott tudasat tanitotta a szer-
zeteseknek. Hamar hiressé valt, s elterjedt réla, hogy
egyetlen érintésével képes olni. A Gyémantok évének
nyolcadik havaban Yi Chien Mu csaszari herceg, maig
ismeretlen okbol parviadalra hivta ki. Yadegori tobb-
szor visszautasitotta a kihivast, am egy izben a herceg
meditacié kdzben zavarta meg, s tiszteletlenségével
addig provokalta, mig az enoszukei mester - anélkiil,
hogy egy szdt szdlt volna - odalépett a herceghez és
mutatéujjaval megbokte. Yi Chien Mu azonnal kiszen-
vedett. Az esetnek hamar hire ment, igy Yadegori kény-
telen volt menekiilni. Azonban miel6tt elhagyta volna a
kolostort, megtanitotta a rendfénokot arra a diszcipli-
ndra, melynek segitségével megolte a csdszari herceget.
A Halalos ujjat - nevezik Yadegori érintésének is — soka-
ig titkos tanitdsként kezelték, csak nemrég jutott el
Tiadlanba, ahol is a legtdbb Slan iskola.

A diszciplinat a legveszélyesebb W-alkalmazasnak
tarjak. Hasznalataval id6zitett belsé sériilések okozha-
tok. Az alkalmazonak meg kell érinteni valamelyik mu-
tatoujjaval ellenfelét. Ez harci szituacidban sikeres
tdmadast igényel. Az okozott sériilés az alkalmazé aka-
rata szerinti - de huszonnégy éran beliil es6 - id6pont-
ban keletkezik, gy6gyitasa nem lehetséges. A diszciplina
mindig Ep veszteséget okoz, s a pancélok Sebzés Felfo-
g6 Ertéke nem vonédik le beléle, sét az Aranyharang
sem jelent védelmet hatasa ellen.

Nehézsége okian nem alkalmazhaté korlatlanul:
minden Tapasztalati Szinten csak 1 Ep sériilés okozha-
t6, mely 3 Wp felhasznalasaba kertl. Masodik TSz-en
mar 6 Wp-ért 2 Ep veszteség érhetd el, stb.

Létezik egy masféle alkalmazasa is: a diszciplina
minden 3E-je utan a Slan képes a Mérgek c. fejezetnél
feltlintetett hatdsok egyes szintjeit elérni. E szinteket a
Méregkeverés képzettségnél a hatdsok tdblazatdban
lehet megtaldlni (tehat a gyengeséghez 12 Wp kell, a
kabultsaghoz 18 Wp stb.)

JELENTEKTELENSEG

Wp: 6 ¥p

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 6 kor

Képzettség-Kkiiszob: 10

A Slan-ek életiik nagy részét - mig ki nem keriilnek
a kolostorbol vagy iskolabdl - cséndes 6nmagukba
zarkézassal, nyugalmas elmélyedéssel toltik. A szinte
észrevétlen jelenlét, hattérbe huzdédé viselkedés az
effajta életmdd egyik alapkoévetelménye. Mindezt to-

kélyre fejlesztve, és a W-energidkat is segitségiil hivva, a
Slan-ut alkalmazoéi elérték, hogy a teljes jelentéktelenség
aurajaba burkol6zhassanak.

Hasznalatakor az alkalmazd nem tlinik fel a legébe-
rebb Ornek, a legfigyelmesebb szemlélédének sem. A
rairanyitott tekintet lesiklik rola, jelentéktelen, figyel-
met nem érdemld senkinek hat. A tudatos érzékelések
persze felfedezik (Auraérzékelés, Ldathatatlansdg Erzé-
kelés, Hatodik Erzék) és leleplez6dik akkor is, ha a fi-
gyelmes szemléld sikeres Intelligencia-prébat dob. Ha
azonban az alkalmazé mar elhagyta a helyszint, hidba
jart le az Id6tartam, nem ébred gyanu senkiben.

Ko6zonséges példaja ennek, ha az alkalmazd ugy ki-
van halalos ellenségeinek taboran végighaladni - eset-
leg kikémlelni azt -, hogy jarasa-kelése észrevétlen
maradjon. Ilyenkor a diszciplina segitségével jelenték-
telenné valik, s az 6rok meg a taborlakok - sikeres Intel-
ligencia-proba, vagy tudatos érzékelés hijan - nem
figyelnek f6l ra: maguk kozé tartozonak tekintik. Miutan
a tabort elhagyta, senkinek sem jut eszébe, hogy idegen
jart kozottiik. Tavozasa éppugy jelent6ség nélkil valo,
mint jelenléte. A diszciplina alkalmazasa koézben sz6lni,
beszédbe elegyedni nem lehet - ez azonnali leleplez6-
déssel jar -, miképpen a harcba bocsatkozas is meg-
sziinteti a jelentéktelenséget.

A diszciplina értelmetlen alkalmazasa szintén balul
lithet ki: maganyos emberhez odamenni, vagy hegyi
oriasok falujdba besétdlni - azaz barmi olyat tenni,
amikor nincs mdd a kérnyezetben tartézkoddékkal valo
azonosulasra - nem vezethet sikerhez.

A Jelentéktelenség 6 Wp-ért 6 korig tarthato fenn, 12
Wp-ért 12 korig, stb.

KIALTAS

Wp: 5 WYp / tamadas

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

A diszciplina a Sarkanyharc felfokozott pillanatnyi
kitorésekben megnyilvanulé formiacidja, segitségével,
szellemi energidjaval timadasanak erejét fokozhatja a
harcmiivész. A Kialtas kiséretében végrehajtott tdma-
das romboloerejét tekintve kivételes. Sebzésének meg-
hatdrozasakor nincs sziikség kockadobdsra, minden
esetben a dobas a lehetséges maximumot sebzi.

A belsé energidkat elnyujtott kidltas szabaditja fel -
innen kapta a nevét a diszciplina. Kialtas hijan a vart
hatds is elmarad. Mindig egyetlen tdmadast befolyasol,
csak annak sebzését noveli. A felhasznalt W-pont akkor
is elveszik, ha a tdmadas sikertelen. A diszciplinat a
harcmiivész egy kor alatt legtobb annyiszor hasznélhat-
ja, ahanyadik Tapasztalati szint{i --természetesen min-
den megerdsitett timadas tovabbi 5 W-pontba keriil.

KITERES

Wp: 3/kor

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens
Idétartam: W-pontoktdl fiigg (min. 1 kor)
Képzettség-Kiiszob: 12




A Kitérés id6tartama alatt a harcmiivészen egyfajta
réviilet uralkodik el, melynek hatasara a Chi-harchoz
hasonlban az Istenek idejébe meriilve képes megérezni
az erdk legaprdbb rezdiilését, az 6t fenyegeto veszély
arnyait. Ez nem jelenti azt, hogy a Hatodik érzékhez
hasonl6 megérzései tAamadnak az alkalmazoénak, inkabb
arrol van sz6, hogy a kozvetlen életveszéllyel fenyegetd
események kitérésre késztetik. Valdjaban egyetlen
konkrét felhasznaldsa ismeretes, mikor a diszciplina
alkalmazéja célzott tdmadas el6l prébal meg kitérni.
Ilyenkor a céllové Célzo Dobasaval szemben a harcmii-
vész Véd§ Ertéke érvényesil, nem a tavolsag, s a kilott
lovedékek szamatdl fliggden érvényesiil a Tulerd.

LEVITACIO

Wp: 8W¥p

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kkiiszob: 10

A diszciplina az Aura-atalakitas egyik igen komoly
szintii alkalmazasa. A Slan a rovid pillanatnyi meditacio
utdn Aurajaba hihetetlen mennyiségi szellemi energiat
zudit, hogy az éteri 1étezésbdl egyfajta anyagi valdt
kolcsonozzon neki. Ezzel az alkalmazassal a Slan képes
a szokasos feliiletek helyett a targyak vagy él6lények
Aurdjat alkalmazni kiinduldsi pontként ugrasaihoz,
nekirugaszkodasaihoz, mivel az immaron szildrd Auraja
szamara ezek csak a Belsd Sikokon létez6 lenyomatok
ha nem is teljesen szilard, de egyfajta ingovanyos ta-
maszként szolgalnak szamara.

fgy az alkalmazé képes rovid ideig futni akar a viz
felliletén, vagy esetleg egy sovénysor tetején. A diszcip-
lina talan leghatborzongatébb megnyilvanulasa, mikor
a Slan egy embertomeg felett halad at, szinte alig érint-
ve labaival a vallakat, fejeket.

A Slan haladasi sebessége teljesen megegyezik a
normal képességeivel, illetve a diszciplina hatasa alatt
ugrasainak magassaga és hossza sem valtozik.

TETSZHALAL

Wp: 6 ¥p

ME: -

A meditacio ideje: 10 kor

Idétartam: 1 6ra

Képzettség-Kiiszob: 10

Az alkalmazas segitségével lehet6ség nyilik a test
élettani folyamatainak felfiiggesztésére. Ilyenkor az
alkalmaz6 semmiféle életjelet nem ad, nincs sziiksége
taplalékra vagy folyadékra, de még levegbre sem. Moz-
dulatlanna valik - olyan ez, akar a halal dermedtsége -
és kihiil, a tudati folyamatok megsziinnek, igy lebomlik
a Dinamikus Pszi-pajzs. Ezzel szemben az Asztral- és a
Mentéltest nem alszik, igy az alkalmazé tovabbra sem
mazonak eldre el kell dontenie a Tetszhalal id6tarta-
mat, mert nincs rd méd, hogy az idétartam lejarta eldtt
félbeszakitsak a diszciplinat. Tetszhalal allapotaban a
testet ért (Ep) sériilések felezédnek. Az egyetlen olyan
diszciplina ez, melynek alkalmazdsa soran valdban
regeneralddik a test. Minden Tetszhalalban toltott 6ra

alatt 1 Ep regeneralédik - azaz gyégyul magatél, azon-
ban a Maximuma f6lé nem emelkedhet. A szervezetbe
keriilt mérgek hatdideje haromszorosara lassul, raada-
sul sebzésiik is harmadolédik.

A Tetszhaldl felfedezésére csak a Kyr Metédus Aura-
érzékelésével lehetséges.

A Wp-ok megdupldzédsaval az id6tartam megkétsze-
rezddik, triplazasaval megharomszorozédik, stb.

ZAVARAS

WYp: 5

ME: ellenpraéba (1d. leiras)

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Zavaras a Slan pszi kiterjesztett Aurara épiil6 al-
kalmazasainak legmagasabb szintli formdja. Végrehaj-
tasakor a Slan sajat Aurajat lepelként Kiterjesztve
boritja be ellenfelét, elzarva 6t a Bels6 Sikokto], illetve a
Manahalétél. Az aldozat ezt egyfajta elcsendesiilésként,
kifakulasként éli meg. A korotte 1év6 vilag elveszti min-
den érdekességét, az illatok eltompulnak, az emberek
mosolya vagy haragja hiteltelenné valik, mivel az ontu-
datlan észlelése az Asztal és Mentalsikon immaron nem
latja benyomdasokkal, nem egésziti ki az érzékszervei
altal nytjtott informacidkat, észleléseket.

Ennek hatésai tobbféleképpen is megnyilvanulnak:
minden mar megfogant varazslat, fohasz és pszi alkal-
mazas, mely koncentracidt igényel, és nem az alkalmaz6
sajat testére hat, azonnal megszakad, az id6tartam alatt
pedig az dldozat nem képes Mana-pontjai visszaszerzé-
sére sem, illetve Gjabb varazslatok, fohaszok, vagy pe-
dig pszi alkalmazasok végrehajtasara.

A sikeres alkalmazashoz azonban a Slannek meg kell
érintenie aldozatat, hogy Aurdjuk érintkezhessen. Ez
utdn sem tavolodhat el a célponttdl 5 ynevi labnal
messzebb, mivel ekkor a diszciplina azonnal megsza-
kad. Emellett a megtamadott méasféleképpen is véde-
kezhet: a Slan és a megtamadott ellenprébdt dobnak, a
Slan a pszi-képzettségével, a megtamadott a pszi- vagy
a magiahasznalat-képzettségével (amelyik magasabb).
Ez az ellenpréba csakis a diszciplina megfoganasakor
doband6, s ha a megtamadott veszit, akkor 6nnon ere-
jébdl képtelen szabadulni.

A Zavaras nem bontja le a megzavart 1ény pajzsait,
nem csOkkenti azokat, csupan keresztiilférkézik rajtuk,
hatdsat még abban a szegmensben kifejti, és megsz{inik.
Az 34ldozat sem abban a korben, sem a kovetkezében
nem képes semmi olyasmit cselekedni, mely komoly
koncentraciét igényel, azaz Pszit haszndalni vagy vara-
zsolni.

Kyr diszciplinak

A Kyr metddus diszciplinai erésségiikben a varazs-
latmozaikokra hasonlitanak. Alaphelyzetben erdsségiik
1, &m az alkalmazashoz sziikséges W-pontok tobbszoro-
zésével a diszciplina erdssége is novelhetd.




ENERGIAGYUJTES

Wp: 1d. a leirasban

ME: -

A meditacio ideje: 1d. a leirasban

Idétartam: -

Képzettség-kiiszob: 8

A Kyr metodus legalapvetébb diszciplindja, a va-
razslok tudomdanyanak alapja. Segitségével a varazslo
elméjébe gyljtheti a vilagegyetemet athaté magikus
energiat (Mana-pont), az energiat, melyhol a varazslata-
it 1étrehozza. Természetesen egyszerre maximum any-
nyit, amennyit befogadni képes. Errdl a mennyiségrél a
Tapasztalati Szint fiiggvényében a max. Mana-pont
tuddsit. Az Energiagyijtés leegyszerlisitve nem mads,
mint a W-pontok Mana-pontokra valtasa - a valtdszam
az Energiagytjtésre alkalmazott moédszertdl fiigg. Itt
csak a harom alapvet6 mddszer keriil ismertetésre: a
Meditacios-formula, a Kivonas és a Kisajtolas.

A Meditdcios Formula (1 Wp = 10 Mp) alkalmaza-
sahoz a varazslénak Meditacios Varazskoérben kell tar-
tézkodnia (ennek elkészitése 18 Mana-pontba Keriil és
30 percbe telik) és ott 1 6ra hosszan transzallapotban
meditdlnia (ldsd Transz diszciplina). Mar ebbdl is lat-
szik, hogy ennél a médszernél jelentds el6késziiletekre
van sziikség, s a varazsld masfél 6ra hosszan helyhez
van kotve. Mégis, a varazslok, ha idejik és koériilménye-
ik engedik, ehhez az energiagy(jtési mdédszerhez fo-
lyamodnak, mert igy juthatnak a legtobb magikus
energidhoz (Mp) a legkevesebb W-pontért.

Ha a meditacié barmely okbdl félbeszakad, az Ener-
giagytjtés sikertelen lesz, s a felhasznalt W-pontok is
elvesznek. Mi tobb, a varazsloé elméjébdl elillan a mar
korabban begy(ijtott energia is, azaz Mana-pontjainak
szama nulldra zuhan.

Ha az 1 6ras meditacié zavartalanul véget ér, azzal a
varazslé sikerrel gytjtotte elméjébe a kivant mennyisé-
gl magikus energiat. Tizszer annyi Mana-pontot kap,
ahany W-pontot a diszciplina alkalmazasara forditott;
tehat a Meditaciés formula alkalmazasaval 1 W-pontért
10 Mana-pont jar.

Kivondshoz (1 Wp = 3 Mp) a varazslok olyankor fo-
lyamodnak, ha kifogytak az elméjiikben tarolt energia-
bol, és siirgésen utdnpdtlasra van szilikségik. A
sietségért cserébe a kisebb hatékonysaggal fizetnek - a
modszer a W-pontok val6sagos pazarlasa! Ellenben csak
2 korig tart, és sem Transz, sem Meditacids Vardzskor
nem kell hozza; azaz semmiféle el6késziiletet nem igé-
nyel, minddssze némi 6sszpontositast. Kézben a varazs-
16 sétalhat, léptethet a lovan, de nem harcolhat,
varazsolhat, s nem alkalmazhat mas diszciplinat.

A moddszer alkalmazasakor a varazslé kivonja kor-
nyezetéb6l a tobbletenergidkat, mindenhonnan csak
keveset és csak a felesleget - nem art senkinek és sem-
minek. Kivonassal haromszor annyi Mana-ponthoz jut,
mint amennyit a diszciplinara aldozott; tehat 1 W-
pontért 3 Mana-pontot kap.

A Kisajtolds (1 Wp = 5 Mp) természetébdl fakadéan
feketemagia! Alkalmazisakor a vardzslé nem a felesle-
get vonja el a kornyezetétdl, hanem kisajtol abb6l annyi
energiat, amennyit csak képes. A folyamat eredménye-
ként a varazslé Zoéndjaban (20 m sugart gémb) a nové-
nyek elszaradnak (csak 20 Mp felett) és az él6lények

kinzé fajdalmat éreznek egész testiikben. A fajdalom
nem jar sebbel, de Sp-vesztést okoz a varazslé Zoénaja-
ban tartézkodé Osszes lénynek. A veszteség minden
megkezdett 20 Mp utdn k6 Fp (pl: 20 Mp = k6 Fp; 25
Mp = 2k6 Fp; 70 Mp = 4k6 Fp). Az aldozat ily médon Ep-
t soha nem veszithet!

A Kisajtolas 5 szegmens alatt elvégezhetd, és 6tszor
annyi Mp-ot eredményez, mint amennyit a varazslé a
diszciplinara elhasznalt, vagyis 1 W-pontért 5 Mp jar.

A leirtak kivételével a Kisajtolas modszere teljesen
azonos a Kivondssal.

ASZTRALSZEM

Yp:1W¥p/E

ME: Asztral

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

A diszciplina masok érzelmeinek, indulatainak ki-
fiirkészésére alkalmas. Segitségével at lehet ,latni" az
Asztral Pajzson is. Barmilyen erdsitésii Asztral Szemmel
tekintlink is valakire, egyet mindenképpen és biztosan
megtudhatunk: az illetd érzelmi kiegyensulyozottsaga-
nak mértékét, masként szolva, Asztraljat (lasd Tulaj-
donsagok). Ezen tul az dldozat jogosult Asztralis ME-re.

Abban az esetben, ha Magiaellendllasa sikeres, az
alkalmazé csak a legnyilvanvalébb érzelmeirdl szerez
tudomast - melyek altalaban mar puszta emberismeret-
tel is felfedezhet6ek. Kimagasloan erds érzelmekrol van
itt szd: ilyen a heves szerelem, a vak gytilélet, a szamu-
raj hlisége vagy éppen a fellangold szexualis vagy. Min-
dezeknek is csak a létére deriil fény; a céljukra, arra
hogy az illet6 kinek vagy minek az irdnyaban érez, arra
nem. Erre a diszciplina alkalmazdéja legfeljebb kovetkez-
tethet: példaul kitalalhatja, hogy a pap vak hiisége iste-
ne felé iranyul.

Ha az aldozat elvéti Asztralis Magiaellenallasat, vila-
gossa valik az érzelmek célja is, mi tobb, a kevésbé
nyilvanvalé érzelmek is napvilagra keriilnek. Persze az
Asztral Szem egyszeri haszndlata nem egyenl6 az aldo-
zat teljes érzelmi életének feltérképezésével. Segitségé-
vel megpillanthatdé 6t nyilvanvalé, harom atlagos vagy
egy titkolt érzelem. Legutdbbirdl akkor beszéliink, ha
valaki dsszpontosit arra, hogy lelke mélyén elrejtsen
egy érzelmet illetve indulatot - egyszerre legfeljebb
kett6vel teheti.

A Szem alkalmazdja vagy a KM-re bizza, hogy mesél-
je el, mi az, amit lat, vagy célirdnyosan kérdezhet is.
Felteheti a kérdést, hogy a diszciplina dldozata miként
érez meghatarozott személyek vagy eszmék iranyaban.
Kérheti az ot legnyilvanvalobb érzelem felsorolasat,
vagy tudakozddhat egy esetleges titkolt érzelem feldl. A
valasztol fliggetleniil, a kérdezést annyiszor ismételheti
meg, ahanyszor a felsorolt feltételek lehet6vé teszik.

A diszciplina egyszerre egyetlen személy ellen al-
kalmazhato, és a feltiintetett 1 kor alatt a teljes infor-
maciocsere lezajlik. Ez id6 alatt az alkalmazonak
meditativ tudatallapotban kell lennie.

Az alkalmazasra szant minden egyes tovabbi W-pont
1-gyel noveli a diszciplina Er6sségét.

Az Asztral Szem hasznalatardl a diszciplina dldozata
ill. ldozatai nem szereznek tudomast!




AURAERZEKELES

Yp:3¥p/1E

ME: Asztralis, Mentalis

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

Minden kifejlett 1élekkel biré teremtmény kisugaroz
magabol Személyes Aurdt. Ez azon tdl, hogy megvédi a
lélek uralta testet a magia bizonyos formaitél, messze-
menden jellemz6 az illetére. Egy varazslé képes arra,
hogy kiilonleges érzékeivel szemiigyre vegye az Aurat.
Ha mar maéskor is ,latta" és megjegyezte, az Aura alap-
jan felismeri a lelket, barmely testben lakozik is. Képes
észlelni a szembeo6tld természetellenességet is, mint
mikor emberi lélek allatban lakozik, vagy forditva. To-
vabba meg tudja allapitani, hogy az illet6 milyen fajhoz
tartozik.

Mivel azonban az Asztral és Mental Pajzsok az Aura
koriil épiilnek fel, mindezen informaciét csak akkor
szerezheti meg, ha ,atlat" a Pajzsokon. Ezt csak ugy
érheti el, hogy az Auraérzékelést annyira felerdsiti,
hogy aldozata elvétse kiilon-kiilon, mind Asztral, mind
Mental Magiaellenallasat. Addig, mig ez nem torténik
meg, a diszciplina csak a pajzsok erdsségérol szolgaltat
adatokat. Nem szamszerlien, hanem a kovetkez6 tabla-
zat szerint elarulja, milyen nagysagrendd az illetd Stati-
kus, valamint Dinamikus Asztral és Mental Pajzsa.

Pajzs E-je Nagysagrend
0 nincs
1-10 elenyészé
11-20 gyenge
20-30 mérsékelt
31-40 kozepes
41-50 erds
51- nagyon erdés

A diszciplinat el6szeretettel hasznaljak alakjukat
megvaltoztatott személyek felismerésére, netan vélt
azonossag vagy ennek ellenkez6jének tisztazasara,
mivel az Aura elvaltoztatasara nincs mod!

EROSITETT PSZI-OSTROM

Wp: minimum 1 Yp

ME: ld. a leirast

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

Mindenben azonos az Altalanos Diszciplinaknal leirt
W-ostrommal, &m ezzel 1 W-pontért 2 W-pont bonthaté
le a Dinamikus Pajzsbdl, illetve 1 W-pont kétszeresen
szamit a W¥-rombolasnal.

LATHATATLANSAG ESZLELESE

Yp:5¥p/ 1E

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor
Idétartam: 6 kor
Képzettség-Kiiszob: 12

A diszciplina végrehajtoja 6 koron keresztiil latja a
magikusan lathatatlanna tett targyakat és él6lényeket.
Természetesen csak azokat, melyeknél a diszciplina
er0ssége meghaladja a lathatatlansag Erdsségét (E).
Hasonloképp a Leplezett varazslatok esetében: az al-
kalmazé megpillanthatja a lathatatlanna tett magikus
hatasokat, varazslatokat.

Alapesetben a diszciplina erdssége 1, de ez dupla
vagy tripla stb. W-pont felhasznalasaval a végtelenségig
tobbszorozhetd. Ugyanez igaz az 6 kords idétartamra is.

MAGIKUS TEKINTET

Wp: 4 ¥p

ME: Akaraterd-préoba

A meditacié ideje: 1 szegmens

Idétartam: ld. lefrast

Képzettség-Kkiiszob: 12

A diszciplina az Energiagy(ijtés mellett a Kyr metd-
dus masik csdcspontjat jelenti. Kifejezetten 0j keletd,
bar évek alatt széles korben elterjedt; kifejlesztése egy
Ynev-szerte csak a Smaragd Uraként ismert pyarroni
magus nevéhez flizédik. Alapja az okkult tan, miszerint
az anyagi porhiivelyben a szem a legrovidebb tut a 1élek
felé. Epp ezért az alkalmazénak minden esetben a ki-
szemelt dldozat szemébe kell néznie.

Barki, aki a diszciplina alkalmazo6janak szemébe néz,
Akaraterd-probat koteles dobni, amit ha elvét, tobbé
nem képes tekintetét a varazsloétdl elszakitani. Barmit
tehet, hatralhat, akar ra is tamadhat az alkalmazoéra, de
nem cselekedhet semmi olyat, minek eredményeként
kiszabadulna a Magikus Tekintet béklydjabol. Vagyis
nem helyezhet semmit az dsszekapcsolddo tekintetek
utjaba, nem fordulhat el, nem léphet takarasba. A kap-
csolat megtartasa minden célja el6tt vald! A Mdgikus
Tekintettél csak akkor szabadulhat, ha az alkalmazé,
tekintetének elforditasaval szabadon engedi, illetve, ha
harmadik személy akar csak egy szemvillanasra is aka-
dalyt gordit a két pillantas kereszttiizébe.

Ha az aldozat kiszabadult, a diszciplina id6tartama
azonnal lejar, egyébként percekig, 6rakig, de elméletileg
akar a végtelenségig is tarthat.

A varazslé az ellen a személy ellen, aki Magikus Te-
kintetének rabja, magasabb hatasfokon képes Asztral-
és Mentalmdagiat alkalmazni. Ami természetesen felté-
telezi, hogy a varazslat ideje alatt az 4ldozat nem szaba-
dul. Az emlitett magasabb hatasfokot a kovetkezd
tablazat mutatja:

TSZ +E TSZ +E
1. +4E 9. +13E
2. +5E 10 +15E
3. +6E 11. +16E
4, +7E 12. +17E
5. +9E 13. +18E
6. +10 E 14. +19E
7. +11E 15. +21E
8. +12E

A varéazslat Erésségéhez (E) hozzdadandé az adott
Tapasztalati Szinten, a +E rovatban feltiintetett E érték.
(Példaul: 4. TSZ-en, ha a varazslat E-je 13, Magikus
Tekintet rabsagaban az erdsség 20-nak mindsiil.)
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A varazslat 1étrejottével - de még id6tartamanak le-
jartaval sem - az aldozat nem szabadul a Magikus Te-
kintet bilincsébdl. Ez csak a fent emlitett esetekben
torténhet, addig a varazsl6 annyiszor varazsol ra a leirt
kedvezménnyel, ahanyszor csak jonak latja, illetve
ameddig Mana-pontjai el nem fogynak.

MENTALSZEM

Yp:2¥Yp/1E

ME: Mentalis

A meditacio ideje: 1 kor

Idé6tartam: egyszeri

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Mentdl Szem egyetlenegy személy gondolati életé-
nek mindségérol ad felvilagositast. Segitségével at lehet
"latni" a Mental Pajzson, bar ilyenkor nem égbekialto az
eredmény - de nem is lebecsiilendé.

A Mentdl Szem hasznalata ellen a kiszemelt dldozat
mentalis Magiaellenallasra jogosult. Ha ez sikeres, az
alkalmazé csak annyit tud meg roéla, hogy figyelemre
mélté elme-e, netan atlagos gondolkodo, vagy éppen
afféle ,ostoba tuské". Tovabba azt, ha valakitdl, vagy
valakihez Mentalfonal vezet. Hogy kit6l kihez, az csak
akkor derithet6 ki, ha az alkalmazé mindkét aldozatot
szemiigyre veszi Mental Szemével.

Ha az aldozat elvéti Magiaellenallasat, az alkalmazé
szamszerilien tudomdst szerez Intelligencia és Akarat-
er6 Tulajdonsagairdl, Kasztjar6l és plusz-minusz 1
eltéréssel a Tapasztalati Szintjérdl és pszi-képességei
koriilbeliili mértékérdl (1d. az Auraérzékelésnél 1évo
tablazatot, csak itt a W-pontok tekintetében).

A diszciplina egyszerre egyetlen személy ellen al-
kalmazhaté, és a feltiintetett 1 kor alatt a teljes infor-
maciocsere lezajlik. Ezalatt az alkalmazénak meditativ
tudatallapotban Kell lennie.

A Mentdl Szem haszndlataroél a diszciplina aldozata
nem szerez tudomast!

PSZEUDO

Wp: 5 + a Pszeudd W-pontjai

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: Id. a leirast

Képzettség-Kkiiszob: 14

A diszciplina alkalmazoéja tokéletes ura sajat tudata-
nak, ha sziikséges, akkor képes elkiiloniteni és levalasz-
tani tudata egy részét, s a telepatia egy specidlis
véaltozataval célba juttatni. A varazsld az isteni alkotas, a
teremtés babérjaira torve egy Uj létez6t probal megal-
kotni, még ha csak ideiglenesen is. A karakter sajat
Intelligencia és Asztral tulajdonsdgpontjaib6ol ad at
szamara, midltal 6nall6 létre hivja. A megsziiletett
Pszeud6 Tudat - roviden Pszeud6 - nem bir Anyagi
Testtel, nincs is jelen az Anyagi Sikon, csak asztralisan
és mentalisan létezik. A teremtdjét6l kapott W-pontok
tartjak életben - szamara ezek jelentik az Eleterd Pon-
tot. Ha W-pontjai elfogynak, a Pszeud6 meghal.

A Pszeudd nem igazi 1élek, hanem ember altal létre-
hozott életképtelen masolat. Ezért életereje, azaz a Pszi-
pontjai folyamatosan fogynak: minden kérben 1 Pszi-
pontot veszit, s ez ellen lehetetlen tenni.

A Pszeudonak soha nincs Magiaellenalldsa, csak
Pszi-pajzsokkal védheti dnmagat. Minden Asztral- és
Mentalmagia hat r4, s igy konnyen teremtéje ellen for-
dithaté. 0 a Kyr metédus alkalmazéjanak szamit (kép-
zettségének értéke megegyezik teremtdje
képzettségével), magiat vagy barmi mast akkor sem
hasznalhat, ha teremt6je jartas benne.

A Pszeudé egy vagtato 16 sebességével kozlekedik.

A teremtd sajat Pszi-pontjaibdl barmennyit atadhat
a Pszeudoénak, mely ezaltal 6nall6 Pszi-tevékenységre is
képes lesz. Jatéktechnikailag éppolyan Pszivel rendel-
kez6 1énynek szamit, akdr barmelyik karakter, éppugy
befolyasolhatd pszivel vagy magidval, asztralisan és
mentdalisan. Az anyagra haté varazslatok és diszciplinak
viszont nem hatnak ra. A teremt6jétdl kapott pontokbdl
a Pszeudd Pszi-pajzsokat épithet maganak és hasznal-
hat mas altalanos diszciplinakat is. Ezaltal hatékony
fegyverré valhat. A Pszeudd a Tudatnyitas diszciplina,
az Asztal- vagy Mentalszem szamadra egy nagyon gyenge
létez6ként, egy kisgyermek fejletlen lelkeként jelenik
meg. Ha bejutott a pajzsok mogé, akkor mar csak akkor
észlelhet6, ha a diszciplinak vagy kutatémagiak atiitik a
célpont és a Pszeudo6 osszesitett védm{iveit.

A Pszeud6 képes arra, hogy athatoljon masok pszi-
pajzsain, anélkil, hogy azokat lebontang, igy toménte-
len Pszi-pontot veszitene. A Dinamikus pajzsok egyalta-
lan nem jelentenek szamara akadalyt, a Statikusok
kozil is csak az képes megallitani, melynek erdssége
(E) nagyobb a Pszeud6 erdsségénél. (A Pszeudd erdssé-
ge annyi E, amennyi éppen aktudlis Pszi-pontjainak
szama). A nala gyengébb statikus pajzsokon a Pszeud6
1 kor alatt atjut. Ha bejutott, attél kezdve egyenesen az
elmére hathat, azaz diszciplinai ellen a Pszi-pajzsok
nem, csak a Tudatalatti Méagiaellenallds (TME) védi
aldozatat. Erdemes azonban gy tartalékolnia a Pszi-
pontjait, hogy kifelé is elegend6 maradjon a Statikus
pajzsokon valé dthaladashoz, kiildonben mogottik reked
s id6vel elpusztul; avagy kockaztathat is, remélve, hogy
maradék Pszi-pontjaival megdlheti dldozatat.

A Pszeud6 06nallésagat, a 1étrehozasara aldozott In-
telligencia pontok hatarozzak meg: 1 pont esetén csak
elére meghatarozott feladatok (cselekvések, diszcipli-
nak) pontos, gépies végrehajtasara képes. 2 pont esetén
a teremt6 a cselekedeteket feltételek teljesiiléséhez
kotheti, az utasitas-sorozatokban elagazasokat is elhe-
lyezhet, Intelligenciaja 5. 3 pont esetén a Pszeud6 onal-
l6an mérlegelve, sajat elhatdrozasa szerint cselekedhet:
teremtdje éppugy ,jatszhat” vele, mintha masodik ka-
raktere lenne. A 3 ponttal 1étrehozott Pszeudé Intelli-
genciaja természetesen annyi, mint teremt6jéé.

A kvazi tudat létrehozdsara ugyanannyi Asztral és
Intelligencia pontot kell 4dldozni. Ezeket a teremt6 ideig-
lenesen elvesziti, s csak akkor kapja vissza, ha a
Pszeud¢ ,életben” visszatér, s a két Tudatrész tjra egy-
beolvad. Ekkor a Pszeud6 természetesen megsziinik
létezni, a teremtd visszakapja Tulajdonsag-pontjait, s a
Pszeudé megmaradt Pszi-pontjait is. Ha azonban a
Pszeud6 Pszi-pontjai elfogynak, s ezért ,meghal’, a
létrehozasara aldozott Intelligencia és Asztral pontokat
a teremtd Orokre elvesziti. Ez a Pszeud6k hasznalatanak
oriasi kockézata.
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DISZCIPLINAK OSSZEFOGLALO TABLAZATA

ALTALANOS E Medit. ideje  Idétartam Hatétav

abszolut latas 8 6 1 kor ld. leirdas ~ 6nmaga - 12
csettintés 1 6 1 szegmens egyszeri akit lat - 12
dinamikus pszi-pajzs min. 1 6 1 kor 1d. leiras 6nmaga - 10
ébredés (ébresztés) - 6 1 kor egyszeri 100 m M 8 (10)
emlékfelidézés (masokban) 1 6 1 kor v. 1 perc 1d. leiras 100 m M 10 (12)
energiafelszabaditas 8/E 1 1 szegmens egyszeri 6nmaga - 12
érzékélesités (tompitas) 2 /érzékszerv 6 1 kor 6 kor 100 m M 8 (10)
fajdalomcsillapitas (kinokozas) 1/1Fp 6 1 kor végleges 100 m M 6 (10)
hatodik érzék 3 6 1 kor 1 perc 6nmaga - 10
képességjavitas (rontas) Id. leirast 6 1 kor 6 kor 100 m M 8 (10)
membran (masokon) 10 10 5 perc 1d. leiras  1d. leiras - 12 (14)
pszi-16kés 1/5kg 1 1 szegmens egyszeri 100 m - 10
pszi-ostrom min. 1 6 1 szegmens egyszeri 100 m - 12
pszi-roham (megfékezés) 1/1TE 6 1 szegmens 1 tamadas 100 m - 10 (12)
statikus pszi-pajzs (masokon) min. 1 6 90 kor 1d. leiras 1f6 - 8(12)
telekinézis 2/1kg 6 1 szegmens 1 kor 100 m - 12
telepatia (gondolatatvitel) 1d. leiras 6 1 kor Id. leiras  1d. leiras M 10 (12)
testh6mérséklet nov./csokk. 1/2°C 6 1 kor 1 6ra 100 m M 8 (10)
testsulyvaltoztatas 1/3kg 6 1 kér 6 kor 6nmaga - 10
tiszta elme 1/5Mentdl ME 6 amig a litdnia 1 kor 6nmaga - 10
transz 1 1 5 perc korlatlan  dnmaga - 8
tudatnyitas 1 / perc 6 1 szegmens 1 perc 6nmaga - 6
SLAN DISZCIPLINAK E Medit. ideje  Idétartam Hatétav

a Sarkany diihe 1/ kor 6 1 szegmens 1d. leiras Onmaga - 8

a Sarkany ébredése 3 / kor 6 1 szegmens 1d. leiras 6nmaga - 12
a Sarkany tanca (chi-harc) 2 [ kor 6 1 szegmens 1d. leiras 6nmaga - 12
aranyharang 1/1SFE 6 1 kor 2 kor Onmaga - 10
bels6 id6 10 6 1 szegmens 1 szegmens oOnmaga - 12
érzékelhetetlenség 8 6 1 kor 6 kor 6nmaga - 12
halalos ujj 3/1Ep 6 1 szegmens 1 nap 6nmaga - 12
jelentéktelenség 6 6 1 szegmens 6 kor 6nmaga - 10
kialtas 5/tdmadas 6 1 szegmens egyszeri 6nmaga - 12
kitérés 3/kor 6 1 szegmens 1 kor 6nmaga - 12
levitacié 8 6 1 szegmens 1 kor 6nmaga - 10
tetszhalal 6 6 10 kor 1 6ra Onmaga - 10
zavaras 1/E 1 1 szegmens 1 kor 100 m * 12
KYR-METODUS E Medit. ideje  Idétartam Hatétav

asztralszem 1/E 1 1 kor egyszeri 100 m A 12
auraérzékelés 3/E 1 1 szegmens egyszeri 100 m AM 12
energiagyfijtés 1d. leiras 1 1d. leiras - 6nmaga - 8
erdsitett pszi-ostrom 1/2E 1 1 szegmens egyszeri 100 m - 12
lathatatlansag észlelése 5/E 1 1 kor 6 kor 100 m - 12
magikus tekintet 4 1 1 szegmens 1d. leiras 100m  Akr-pr. 12
mentalszem 2/E 1 1 kor egyszeri 100 m M 12
pszeudd 5 + a Pszeudé 1 1 kor Id. alefrast ©nmaga - 14

* Pszi-képzettség vs. Magiahasznalat vagy Pszi-képzettség ellenpréba (1d. a leirast).
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KEPZETTSEG-KUSZOB ES PSZI-KEPZETTSEGEK

Pyarroni Slan ut Kyr metodus

10

12

14

fajdalomcsillapitas
tudatnyitas
ébredés
érzékélesités
képességjavitas
statikus pszi-pajzs
testhémérséklet nov./csokk.
transz
(ébresztés)
(érzéktompitas)
(képességrontas)
(masok testhdm. név./csokk.)
(kinokozas)
dinamikus pszi-pajzs
emlékfelidézés
hatodik érzék
pszi-lokés
pszi-roham
telepatia
testsulyvaltoztatas
tiszta elme
(statikus pajzs masokon)
(emlékfelidézés masokban)
(megfékezés)
(gondolatatvitel)
abszolut latas
csettintés
energiafelszabaditas
membran
pszi-ostrom
telekinézis

(membran masokon)

a Sarkany diihe

aranyharang
jelentéktelenség
levitacio
tetszhalal

a Sarkany ébredése
a Sarkany tanca (Chi-harc)
bels6 id6
érzékelhetetlenség
halalos ujj
kialtas
kitérés
zavaras

energiagyijtés

asztralszem
auraérzékelés
er0sitett pszi-ostrom
lathatatlansag észlelése
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Titkos pszi

Ebbe az alcimbe olyan pszi-diszciplinak kertltek,
amelyek jatékban val6é alkalmazasardl kizarélag a KM
donthet. Ha gy latja jonak, hogy helyiik van a jatékban,
elérhet6vé teheti a jatékosok szamara, ha azonban nem
latja indokoltnak, nem enged hozzaférést az aldbbi
diszciplinakhoz.

Titkos pyarroni diszciplindak

EGYENSULY

Wp: 10

ME: mental

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: 3 kor

Képzettség-Kkiiszob: 10

Az egyensulyérzék iddleges novelésére szolgald el-
jaras. Nemcsak olyan esetekben johet jol, amikor kiilon-
leges feladatot kell végrehajtani - pl. kotéltdnc -, de
bizonyos harci helyzetekben is. A karakter akrobatika
képzettségéhez a diszciplina +6 mddositét ad, és ugya-
nennyit minden mas, egyensulyt igényl6 mandverhez.
Enyhiti a szédiilés és az émelygés hatasait is, akar mé-
regtol, akar betegségbdl, akar magiatol szarmaznak. Az
ilyen negativ mdédositokat az alkalmazd felezheti.

ERZEKETLENSEG

Wp: 1 pszi pont/1 kor

ME: -

A meditacio ideje: 5 szegmens

Idé6tartam: lasd a lefrast

Képzettség-Kiiszob: 10

A tan hasonl6 alapokon nyugszik, mint a fajdalom-
csillapitas, alkalmazasa azonban lényegesen eltérd. Az
érzéketlenség diszciplina segitségével is a test fajda-
lomérzete sziintethetd meg - 4m ebben az esetben mar
el6zetesen, tehat az alkalmazo6 a kovetkez6kben elszen-
vedett fajdalmat nem fogja érezni, igy minden megkotés
nélkil harcolhat, nem zavarjak a sajgé sebek. Ez persze
nem jelenti azt, hogy nem veszit Fp-ibdl; a veszteséget
ellenben nem észleli, s 0 Fp elérésekor nem ajul el
Ekkor mar Ep-ibél veszit, ha megsebesiil. Az Ep veszte-
ségbdl adédé levondsok és mddositék csak 50%-ban
hatnak a karakterre, azaz csak 2 Ep elérésekor kell
All6képesség probat tennie, hogy elajul-e. Ha eléri a 0
Ep-t, holtan bukik fel (a moralis szabaly persze itt is
véd).

A diszciplina nagy hatuliit6je, hogy az alkalmazé
nem érzi, meddig birja még, azaz nem tudja megmon-
dani, mikor lenne tanacsos menekiilnie. Ez a jatékban
ugy oldhaté meg, hogy ilyenkor a KM vezeti a karakter
Fp és Ep veszteségeit, a jatékosnak pedig csak annyit
mond el, hogy eltalaltdk-e vagy sem.

A diszciplina alkalmazasahoz folyamatos, enyhe
koncentracié sziikséges, de emellett a karakter képes
varazsolni, s6t, mas diszciplinakat is alkalmazhat. Ha
ugy dont, menekiil és megsziinteti a koncentraciot, ez

egy teljes kort vesz igénybe. Ha ennél gyorsabban szii-
nik meg a diszciplina hatdsa, az alkalmazd egyetlen
hullimban éli 4t a fajdalmat, amit eddig nem érzett.
Ilyenkor koteles Alléképesség-probat tenni (Nehézség =
18 + az elvesztett Fp-k tizes része), amit ha elvét, elajul,
akdrmennyi Fp-je maradt is. Siker esetén atvészelte a
sokkot. Természetesen, ha kozben elfogynak az Fp-i,
mindenképpen elajul.

ERZEK-TISZTITAS

Wp: 1/érzékszerv

ME: -

A meditacié ideje: 1 szegmens

Id6tartam: végleges

Képzettség-kiiszob: 8

A diszciplina alkalmazoja 1 W-pontért megtisztithat-
ja egyik érzékszervét, melyet a korabbi nagy erejii inge-
rek eltompitottak. Verdfényrél a barlang sotétjébe
lépve azonnal hozzaszoktathatja szemét a megvaltozott
fényviszonyokhoz; a fiilsért6 ricsajt kovet6 csendben is
kifinomultan hallgatézhat; egyetlen ropke pillanat alatt
szamiizheti orrabdl a koradbbi biliz vagy illatfelhd szag-
last bénit6 utéhatasat.

FELEJTES (EMLEK TORLESE)

Wp: 5

ME: mental

A meditacio ideje: 3 kor

Id6tartam: végleges vagy lasd a leirasban

Képzettség-kiiszob: 12 (14)

A diszciplina alkalmazdja képes barmilyen emlékét
semmissé tenni. Mindaz az esemény, szoveg vagy hely-
szin, melyet valamilyen okb6l nem kivan tobbé felidéz-
ni, megszlinik a szamara. Lehet ez valami kellemetlen
torténés vagy barmi, ami hatranyos, arulé, terheld lehet
ra nézve, amennyiben tudomadsa van roéla. A sajat maga
szamara kijelolt emlékeket 3 korig tartéd koncentracio-
val tudja torolni. Nem képes arra, hogy késébb az ilyen
modon torolt emlékeket udjra felidézze, de hagyhat
nyomokat, ami alapjan olyan tampontokhoz juthat,
melyek segitségére lehetnek az emlék Gjboli felidézésé-
hez. Ezek lehetnek 6nmaganak készitett feljegyzések,
vagy utalasok, amelyek alapjan taldlkozhat olyanokkal,
akik jelen voltak a feledésre {télt események megtortén-
tekor.

Ha olyan emléket kivin megsemmisiteni, amelyet
el6tte az Emlékfelidézés diszciplina segitségével erdsi-
tett meg, abban az esetben mind a meditacio ideje, mind
a pszi-pont igénye a duplajara né.

Mas személyeken valé alkalmazas esetén, ha az al-
dozat beleegyezik az emlék semmissé tételébe, a fenti
szabalyok vonatkoznak ré is, avval a kiilénbséggel, hogy
a torlend6 tényeket 6 maga hatarozza meg, s nem képes
nyomokat hagyni az jbdli felidézéshez. Ha az illetd
nem egyezik bele a feledésbe, nemcsak (milyen?) men-
tédobasra jogosult, de a diszciplina hatdsa sem lesz
végleges. Az alkalmazé nem képes meghatarozni a tor-
lendé emlékeket, valamiképpen aldozata eszébe Kkell
juttatnia, amit vele elfeledtetni kivan. Nem ritka, hogy
ezzel a mddszerrel nem ér célt, és mas dolgokat tiintet
el, mint amit akart.




Ha valaki méas személyen haszndlja a diszciplinat, az
id6tartam annyiszor 10 perc lesz, amennyi az alkalma-
z6 szintje. Utana az emlékek fokozatosan térnek vissza.
Ily médon lehetetlen képzettségeket torolni az aldozat

s rez

KAMELEON

Wp: 12

ME: -

A meditacio ideje: 3 kor

Id6tartam: 1asd a lefrast (max. az alkalmazé Tsz-je)

Képzettség-Kkiiszob: 12

Ez a sajatsagos diszciplina a Slan-uit Erzékelhetet-
lenség nevii diszciplindjaval rokon, noha hatékonysag
tekintetében nem veheti fel a versenyt amazzal. Altala-
nosan elterjedt nézet szerint a Pyarron-hd allamok
titkostigynokei szamara dolgoztak ki a lelki gyakorlatok
mesterei, am j6 ezer éve mar, hogy egyes - nagytudasu
- kalandozdék is hasznaljak.

A diszciplina alkalmazdja, amennyiben teljes nyuga-
lomba, mozdulatlansagba dermed, érzékelhetetlenné
valik ellenfelei szamara. (FIGYELEM! A gyakorlat csu-
pan a latészerveket befolyasolja, a zaj- és szagingerek-
nek nem szab gatat!) A karakter csak magara
hasznalhatja a diszciplinat, melynek id6tartamat ko-
ronként plusz 2 pszi pont raforditasaval sajat tapaszta-
lati szintjének megfelel6 szamu korig novelheti.

KITARTAS

Wp: 1 pszi pont/1 6ra

ME: -

A meditacio ideje: 6 kor

Idétartam: lasd a lefrast

Képzettség-Kiiszob: 12

A metddus az alkalmazé kitartdsat, tlir6képességét
nyudjthatja meg. Rovid, egyperces meditacié utan képes
lesz 6rakat futni megallds, pihenés hijan, vagy ébren
maradhat a faradtsag legkisebb jele nélkiil.

Barmiféle cselekvést annyi 6ran at folytathat, ahany
pszi-pontot a diszciplina létrehozasaba fektetett. Ez
minden érdban egy pszi-pontjaba keriil, tehat dsszesen
annyi ideig képes fenntartani az allapotot, ahdny pszi-
pontja van. A folyamat sordn nincs méd a pszi-pontok
visszanyerésére. Ettdl eltekintve az alkalmazé barmit
tehet: harcolhat, futhat, de akar varazsolhat, vagy egyéb
diszciplindkat is hasznalhat. A met6dusra értelemsze-
rlien csak akkor van sziikség, amikor a természetes
tartalékok mar kimeriiltek. Ha tehat egy vandor hosszu
utra kél, csak akkor folyamodik pszi-erejéhez, csak
akkor folyamodik pszi erejéhez, ha a révid pihen6k mar
nem képesek felfrissiteni.

Ne feledkezziink azonban meg az érem masik olda-
larol: a kitartds nem helyettesiti a pihenést; csak moz-
gbsitja a szervezet tartalékait, és eloddzza az alvas
sziikségességét. Amint vége szakad a diszciplindnak, az
alkalmazo6t 6lmos faradtsag keriti hatalmaba. 1K6 per-
cen belill elalszik, s nem ébred fel annyi 6ran at, ameny-
nyit a diszciplina hatdsa alatt toltott. Ez az alom olyan
mély, hogy a karaktert semmivel sem lehet felébreszte-
ni, még pszivel sem. Alvds utan frissen és kipihenten

ébred; ha legaldbb nyolc 6rat aludt, pszi pontjai teljesen
visszatérnek; akarcsak természetes alvasnal.

KITERES

Wp: 6

ME: -

A meditacié ideje: 2 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kiiszob: 12

A slanek 6sszpontositasahoz hasonl6 eljaras, mellyel
a feléjiik 16tt vagy hajitott fegyverek eldl képesek kitér-
ni. A diszciplina alkalmazasaval barki koncentralhat
olyképpen, hogy legyen esélye a kitérésre. Akar kozel-
harcban is megteheti, ekkor VE-jéhez +60 mdédositét
adhat. Alkalmazasa azonban inkdbb a célzéfegyverekkel
szemben szokasos. Aki ezt a diszciplinat hasznalja, az
adott kérben a +50 VE médositot kap az ellene iranyuld
tavolsagi tAmadasok ellen. A diszciplina hatranya, hogy
folyamatos koncentraciét igényel, igy sem varazsolni,
sem egyéb diszciplinat hasznalni, de még harcolni sem
lehet. Aki tehat kitérésre dsszepontosit, az nem tdmad-
hat, nem adhat le célzott 16vést, s6t, még védekezo har-
cot sem folytathat!

LELEGZET VISSZATARTASA

Wp: 7+3/kor

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor

Idétartam: lasd a lefrast

Képzettség-kiiszob: 10

Alapesetben ha egy karakter vissza akarja tartani a
lélegzetét, annyi korig teheti, amennyi az All6képessé-
ge. Ezzel a diszciplinaval az idétartam megnévelhet6.
Minden egyes leveg6vétel nélkiili kor 3 Pszi-pontot
igényel az alap 7 pszi-ponton tul. A karakter, mielStt
hasznalna a diszciplinat, el kell dontse, hogy hany koérre
akarja visszatartani a lélegzetét. Az id6tartam ugyan
hosszabbithat6, de ez mar 5 Pszi pontot jelent koron-
ként. Hasznalhaté viz alatti hosszabb tartézkodasra,
vagy mérges gazzal megtelt helyiségekben. Természe-
tesen nem hatdsos kontaktmérgekkel vagy boéron ke-
resztil is felszivddé mérgekkel szemben, ezek
ugyanugy kifejtik hatdsukat. Hatranya a diszciplinanak,
hogy ha erés fizikai hatds éri az alkalmazoét, a Lélegzet
visszatartisa azonnal megsziinik. Ezutdn levegét kell
vennie, kiilonben 1 koron beliil eldjul, Fp-je nullara
csokken. Ha ezutdn sem lélegezhet, 1 percen beliil meg-
fullad.

MEGFELEMLITES

Wp: 12

ME: mentalis

A meditacio ideje: 2 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-koszob: 12

A metddus leginkdbb a gyenge akaratiiak ellen
hasznos. Az alkalmazé a roévid meditacios formula fel-
idézése utan aldozata szemébe néz, kozben pedig elmé-
jével az 6vének fesziil. Ezzel gyakorlatilag szavak nélkiil
érezteti vele sajat akaratanak sulyat. Az aldozatot a




hatassal szemben mentalis magiaellenallasra jogosult,
mégpedig a kettejiik Akaratereje kozti kiilonbségnek
megfelel6 moédositéval. Ertelemszeriien, ha az aldozat
tulajdonsaga kisebb, a médositd negativ. Sikeres ellen-
allas esetén az dldozattal semmi sem torténik, sikerte-
lenségnél azonban kisebbfajta kétségbeesés lesz turra
rajta. NJK-k batorsaga K6-tal csokken, és tartani fognak
a karaktertdl. Harcban az 4ldozat arra a korre automa-
tikusan elveszti a kezdeményezést. Bar az egy koros
id6tartam lejarta utan a diszciplinanak nincs kozvetlen
hatasa, emléke megmarad. Az aldozat nem szivesen
bocsatkozik harcba az alkalmazodval; s6t hacsak teheti,
kertli. Hasznos ez a diszciplina akkor is, ha egy fogoly-
bol kell fontos informaciét kihtzni. A hatds 1 pszi-
pontért 1E-vel erdsithetd.

OSSZPONTOSITAS

Wp: 1 / Diszciplina-hasznalati Szint

ME: -

A meditacié ideje: 2 szegmens

Idétartam: 1 kor

Képzettség-Kkiiszob: 10

A diszciplina legtobb 1 kor idétartamig egyetlen
adott feladat megoldasara elegend6 misztikus, belsé
erdvel ruhazza fel alkalmazojat. Az illet6 ezaltal képes
lesz olyan probatételek sikeres végrehajtasara, melyek-
re egyébként dlmaban sem lenne alkalmas. 1 W-pont
felhasznalasaval +1-gyel novelheti esélyeit (pl. képzett-
ség-prébanal). Egyszerre legtobb annyi W-pontot képes
felhasznalni ilyen célra, ahanyadik szint 6ta ,atlépte” e
diszciplinat érintéen a Képzettség-kiiszobot (pl. egy 6.
szintii karakter, aki 3. Szinten érte el a 10-es képzettsé-
get a pszi-ben, 4 W-pontot képes felhasznalni).

Mivel az 1 teljes korig tarté 6sszpontositas utan az
elsé tevékenység maga a probatétel kell legyen, a disz-
ciplina aligha hasznalhat6 kozelharcban. Annal inkabb
lesbél leadott, célzott 16vésben (+5 CE/ W-pont).

SZINESZTEZIA

Wp: spec. (lasd a leirasban)

ME: -

A meditacié ideje: 2 szegmens

Id6tartam: egyszeri

Képzettség-Kiiszob: 12

A diszciplina alkalmazéja képes Erzékkozpontjaban
a latashoz kapcsolni a mas érzékszervein keresztil
észlelt ingereket. Illy m6don szines fénynyaldabok forma-
jaban megpillanthatja a hangokat és a szagokat, és
konnytiszerrel felismerheti forrasukat. Varazslok a
Szinesztézia altal a leplezetlen magiat is megpillanthat-
jak, mivel az dereng6 auraként vilagit a magikus targy,
személy, hely koriil. Hatodik érzékkel egytitt alkalmaz-
va a diszciplina hasonlé auraval leplezi le az alkalmaz6-
jat veszélyeztetd targyat, illetve személyt.

Nem sziikségszerd, hogy éppen a latas legyen a ked-
vezményezett érzékszerv, ez csak az emberi és hozza
hasonl6 fajok esetében természetes, mivel 6k leginkabb
a latasukra hagyatkoznak. Elviekben mas érzékszerv
hasznalata is elképzelhetd, bar ezt - gy tudni - egyet-
len pszi-mester sem oktatja és ismeri.

A Szinesztézia alkalmazasakor minden érzékszerv
ingerei mas szinben és erdsségiiktdl fiiggben egyre
vildgosabb darnyalatban (egyre nagyobb fényerdvel)
jelennek meg. Altalanosan a kovetkezé szinek hasznala-
tosak:

Erzékszerv szin Yp
hallas sarga 1
szaglas z06ld 1
magia kék 2
hatodik érzék vOros 3

A W-pont rovat megmutatja, mennyi pszi energiat
emészt fel az adott érzékszerv latashoz kapcsolasa 1
korre. Tobb érzék egyiittes atkapcsolasakor az értékek
0sszeadddnak, az id6tartam novelésekor pedig koron-
ként tobbszorézédnek.

VAGY KIOLTASA (VAGY KIOLTASA MASOKBAN)

Wp: 25

ME: asztralis

A meditacio ideje: 5 kor

Idétartam: lasd a leirast

Képzettség-Kkiiszob: 12 (14)

Osi eredett, vegyes megitélésti metdédus, melyet a
felvildgosulatlanabb allamokban csak férfiaknak tanita-
nak. Mondjak, kezdetben az aszkétikus elmélytilés esz-
koze volt, utébb valt a kalandozdék fegyvertaranak
részévé. Az asztralis tAmadasok legveszedelmesebbiké-
nek semlegesitésére szolgdl: képessé teszi a karaktert
arra, hogy megszabaduljon a testi-lelki vonzddas okozta
hatranyoktol.

Ahhoz, hogy a karakter alkalmazhassa a diszciplinat,
mindenek el6tt tisztaban kell lennie azzal, hogy gondo-
latait és cselekedeteit a vagy motivalja. A felismerésig
maganak kell eljutnia, tarsai azonban - ha vannak -
természetesen segithetik ebben. A vonzalom elfojtasa
egyszeri cselekedet, hatdsa addig tart, amig valamely
benyomds - pl. a vagyat felkorbacsolé személy ujboli
megpillantasa - tapot nem ad neki.

Alapfoku alkalmazas (a pszi-alkalmazé sajat magan
hajtja végre e diszciplinat) esetén az Asztralis ME-vel
szamolni nem kell, ha azonban egy pszi-alkalmazé ma-
son Ohajtja hasznalni tudomanyat, az illeté Asztralis
ME-re jogosult.

Godoni 6rokség

A Pyarron szerinti 1300-as évek derekara Godon
emlékét is majdnem eltorolték Kran aquirjai és orgyil-
kosai altal. A szétszorodott tulélok egy része a mar nem
is oly ifja Pyarronban, masok a felemelkedé Shadonban
lattdk a tovabblépés lehetdségét. A lehetdséget, hogy
tudasuk morzsainak tovabbi szétforgacsolédasat meg-
allitsak, hisz a rend nagymestereinek haldlaval igy is
misztikus tudomanyuk nagy része odalett, talan 6rokre.

A lar-dor-i Keleti Iskola P. sz. 2647-es megalapitasa
volt az elsd 1épése a régi hatalom és tudas ujrafelfede-
zésének. Godon varazsléinak leszarmazottai biintuda-
tuktdl hajtva, immadaron a pyarroni istenek égisze alatt




probaltdk meg tudomanyukat az embernépek javara
ismét dsszegytijteni és kamatoztatni. A munkat az 6si
pszionikus erejiik felkutatasaval kezdték: els6re tokéle-
tesitették és kibovitették a Pyarroni Mddszer alkalma-
zasait, majd a régi-uj utak felkutatasara indultak. Kran
azonban tul j6 munkat végzett. Egészen a 3600-as évek
elejéig, Sonor magiszter ordani Utjdig a teljes godoni
tudas visszaszerzésére iranyulé munka reménytelen
véallalkozasnak tilint. Pyarron nagyjainak szerencséjére
Ardae Magnus 4altal Ordanba menekitett feljegyzések
potoltdk a hidnyzé mozaikokat, és sosem latott fellen-
diilés kovetkezett be a szellem tudomanyaban.

A kutatasnak egy idére Pyarron 3676-0s pusztulasa,
illetve az ezen esemény folyomanyaként a Fehér Paho-
lyon beliil kibontakozé széthuizas vetett véget; a Paholy
tanacsanak egyes tagjai a bosszut, masok inkdbb az
Ujjaépitést szorgalmaztak.

Egy azonban bizonyos, a jelenleg Osszeallitott tu-
dasanyagbol mar feltételezhetd, hogy miféle félelmetes
mértékli hatalommal birhattak Godon nagyjai egyko-
ron. Ezen diszciplindk er6t és hatalmat hordoznak, mely
nem valo felkésziiletlen alkalmazdé kezébe, emiatt csakis
a lar-dor-i Eszaki és Bels6 Iskola névendékeinek oktat-
jak, illetve még Ordan leghatalmasabb varazstudéi
férhetnek hozz a titkos tanokhoz.

A Godoni Orékség tiikrozi a birodalom vilagszemlé-
letét: ismerd meg a szabalyokat, majd talald meg a ben-
niik rejlé lehetéségeket, és ha mar ez sem elég, alkosd
Ujra 6ket. Alkalmazoéi hihetetlen fegyelemmel és erkol-
csiséggel megaldott emberek, kik hatalmukat csakis
épitésre hasznaljak, s semmiképpen sem valljak a tiizet
tlizzel elvet.

A godoni pszi alapja a Manahal4. Ahogy a kyr szel-
lemiségli varazstudék megragadjak varazshatalmukkal
a szovedékét, és Uj mintazatokba csomdézva valtozasra
kényszeritik a valdésagot, ugy valtoztatja meg a mana
dramait a godoni pszi, melyhez leginkdbb hasonlé al-
kalmazas talan a kyr Energiagytijtés, mely szintén a
Manahaléval manipulal.

A Godoni Orékség az 1jité szellem, a tiszta és nyilt
kivancsisdg miatt, mely megalkotoinak szellemiségét
mélyen athatja, képes barmely szemlélet befogadasara,
tehat alkalmaz6i barmely pszi irdnyzatot tanulhatjak
mellette - ha hozzaférnek a Godoni Ordkséghez, az
adott pszi-képzettség fejlesztésekor, a diszciplinat a
leirt képzettség-kiiszob elérésekor megtanuljak.

GODONI TRANSZ

Yp:1/E

ME: -

A meditacio ideje: 1 perc

Idé6tartam: lasd a lefrast!

Képzettség-Kkiiszob: 14

A metdédus a vildgegyetemben hullimzé magikus
szubsztanciat, a manat rendezi, slriti az alkalmazé
lelkének szovedékébe, egyfajta magikus aramlast hozva
létre, mely folyamatosan potolja az elhasznalt eréket. A
diszciplina alkalmazdsa sordn az egyperces elmélyiilést
kovetéen a varazstud6 képes az alkalmazas E-jével
megegyez0 korig fenntartani az aramlast, és ez altal
Tapasztalati szintjével megegyezé szamu Mana pontot
tolteni elméjébe koronként.

FELFEDES

Yp:3/E

ME: -

A meditacio ideje: 1asd a leirast!

Idétartam: lasd a leirast!

Képzettség-Kkiiszob: 12

A Felfedés a Godoni Orékség legalapvet6bb diszcip-
lindja, segitségével alkalmazdja megpillanthatja a
Manahalé szovedékét, mely athatja vilagunkat, melynek
fodra érzelmeink, csomoi létezésiink és életiink, hulla-
mai pedig a beavatottak altal megidézett varazslatok. A
diszciplina egyfajta latast kélcsonoz az alkalmazdjanak,
mellyel ezt a szovedéket vizsgalhatja az Akaraterejétol
fiiggd tavolsagban (a diszciplina hasznaléjanak Akarat-
erd értékével megegyez6 szamu ynevi lab sugard koron
beliil), s meriilhet el részleteiben a befektetett energiai-
tol (Erdsség) fiiggben.

A diszciplina id6tartama alapesetben 1 kor, ez kitol-
hat6 a befektetett Pszi pontok szamanak tobbszorozé-
sével. Az alkalmazas ideje alatt a vardzstudd lassan
mozoghat, de nem harcolhat vagy varazsolhat, és sem-
milyen koncentraciét igényld tevékenységet nem vé-
gezhet.

1E: Alaperdésitésen csak a fizikai valtozasokat okozé
rezdiilések figyelhet6ek meg a haléban, azaz azon jelen-
ségek érzékelhet6ek, melyeket az alkalmazé sajat ér-
zékszerveivel is észlelhetne, de azon jelenségeket is,
melyek el6le takardsban vannak, példaul egy fal mogott,
vagy egy masik szobaban.

2E: Az alkalmazé ilyen Erdsités mellett képes a
Manahalé szovedékét mar elég behatéan vizsgalni ah-
hoz, hogy az anyag szerkezetének mintazatat kivehesse
beldle, s igy megfigyelhesse a fizikalis testtel megfogha-
té targyakat, a legaprébb repedésig, a legkisebb zarva-
nyig bezarolag. Képes megfigyelni az életer aramlasat
az él6 testekben, illetve az anyag tulajdonsagait, akar
targyakon beliil. {gy, sikeres Elettan vagy Alkimia kép-
zettség-proba (a Nehézség a célpont Egészsége +3) utan
egészen behatd ismereteket szerezhet a vizsgalt sze-
mély vagy targy allapotardl, fizikai tulajdonsagairol
(pontérték szerint is), esetleges sériiléséirdl, hibairol.

3E: Az alkalmazé ilyen Erésités mellett képes meg-
pillantani a nyers magia, illetve a varazslatok jelentett
fodrozdédasokat, azaz sikeres magia képzettség préba (a
Nehézség altaldban 20) utdn az alkalmazé a Mozaikma-
gia Flrkészés nevezetll mozaikja altal megszerezhetd
informaciok birtokaba jut. Ha a préba sikertelen, akkor
csak a varazslat Mana-pont koltségérd], illetve Erdsité-
sér6l szerezhet informdaciokat. Emellett pedig képes
felfedezni az egyes személyekben, vagy targyakban
rejtekezd varazsero6t, illetve Magikus fogékonysagot. Ez
az Erdésités sziikséges egyes tertiletek érzelmi és logikai
hullAmainak, formdainak felismeréséhez, az erds érzel-
mek, magvas gondolatok érzékeléséhez, melyek, akkor
hagynak nyomot az adott teriileten, ha az 6ket indukal6
személy nem zarta le elméjét pszi pajzsokkal, vagy mas
modon. A nyomok az érzelem vagy gondolat hevességé-
tol, erejétdl fiiggben 1-6 Oran at érzékelhetlek. Az
Asztral- és Mentdlmagia nyomai azonban 12 6ran at
maradnak fenn. Leplezett varazslattal szemben a disz-
ciplina hatastalan.




4E: Az ilyen magas Erésités mellett az alkalmaz6
mar képes a magikus er6vonalakat és hulldmzast
szemmel kdvetni, azaz behatarolhatja a hatétavon beliil
a koncentraciot igényl6 varazslatok szarmazasi helyét,
asztral-, mentalfonalakat fedhet fel, illetve, ha a Leple-
zés E-je nem nagyobb a diszciplina E-jénél, akkor leple-

zett varazslatokat, illetve rejtémdagidkkal (pl.
lathatatlansag) leplezett személyeket, targyakat is fel-
fedezhet.

5E: Az alkalmazo6 ilyen Erdsités mellett mar képes a
Manahalé hulldmaibdl kévetkeztetni az elkovetkezendd
percek eseményeire, azoknak a jelenbe vetiil6 arnyai
alapjan. Ez jatéktechnikailag annyit jelent, hogy homa-
lyos utaldsokbol, érzetekbdl allithatja 6ssze az alkalma-
z6 az elkdvetkezenddé egy perc legvalészinilibb
eseményeit, hacsak, valamiféle rejtémagia nem leplezi
az abban résztvevd személyeket. Az elGretekintés id6-
tartama természetes a Pszi pontok tobbszorozésével
kitolhaté.

ORVENY

Yp:1/E

ME: -

A meditacio ideje: 1 kor vagy lasd a leirast!

Idé6tartam: Lasd a leirast!

Képzettség-Kkiiszob: 16

A diszciplina alkalmazéja képes a Manahalé aramait
befolyasolni, az Akaraterejétdl fliggd tavolsagban (a
diszciplina haszndal6janak Akarater$ értékével meg-
egyezd szamu ynevi lab sugart koron beliil) a testétdl.
Az Orvény segitségével a diszciplina felidéz6éje képes a
teste koriil 6rvényl6 Manahaldt a szellemébe iranyitani,
azaz koronként az alkalmazd Tapasztalati szintje plusz
a diszciplina E-jének kétszeresével megegyezd szamu
Mana pontot az elméjébe gyiijteni. Az Orvény fenntarta-
sa az E-jének megfeleld Pszi pontba keriil koronként, s
alkalmazéja nem toltheti magat a maximalis Mp értéke
folé.

A diszciplina masik alkalmazasi moédja az, amikor
létrehozbja nem a sajat elméjébe irdnyitja a magikus
erdket, hanem egy kiszemelt varazslatba, melynek szin-
tén a diszciplina hatétavjan beliil kell esnie. Ekkor a
diszciplina minden egyes E-je 5 Mp-nyi varazslat fenn-
tartasara képes a varazslat leirasanal emlitett id6tar-
tamhoz képest plusz egy korig. Az id6tartam ennél
komolyabb kitoldsa is lehetséges, ebben az esetben
azonban a sziikséges erdsitésen tul annyi Pszi pontot
igényel a diszciplina, amennyi Mp-ot egy hasonl6 1dé-
tartamhoz szilikséges I[d6magia Mp igénye lenne.

A diszciplina harmadik alkalmazasi mddja, mikor az
Orvénnyel egy varazslat magikus energiait fékuszban
tartd erdket oldja fel el az alkalmazd. Ekkor a fentiekhez
hasonl6 médon 5 Mp-nyi vardzser6t 1 Pszi pontért
oszlathat el. A diszciplina meditaciéjanak ideje ezen
esetben is 1 kor. Abban az esetben, ha az alkalmazé
tobb Pszi pontot kolt el a magia feloldasara, mint
amennyi sziikséges volna, akkor a plusz Pszi pontok
elvesznek, és a varazslat eloszlik minden egyéb kisér6
jelenség nélkil, mit azt tenné a megfeleld Erdsités mel-
lett.

Az Aura

Midta az értelemmel és a 1élekkel bir6 1ények megje-
lentek a vilagban, az6ta kutatjak a bels6 utak torvénye-
it. Sokan gondoltak mar, hogy rajottek az igazsagra, és
feltérképezték a lélek minden részletét. Masok szerint
megismerhetetlen a 1élek is, akarcsak a koriilottiink
1évé vilag, ill. vilagok sokasaga. Kinek van igaza, taldn
majd kideriil. Néhany dolgot azért mar most is bizo-
nyosra vehetiink.

Az Asztral- és a Mentaltest az Els6dleges Anyagi Si-
kon arnyékot vet, ezt nevezziik Auranak. Az Aura nem
része a léleknek, hanem azonos vele. Els6sorban a tes-
tet koriiloleld szines, 6rvénylé burokként szokas leirni.
Nincs konkrét hatara, a test feliiletét6l kiindulva foko-
zatosan halvanyodik, s végiil elenyészik. Ez a kavargo,
szines sugarzas megvédi a testet egyes magikus prakti-
kaktdl, és emellett mindent tartalmaz, amit visel6jérdl
tudni lehet, vagy tudni érdemes. Természetesen ezek az
adatok kiolvashaték az Aura elemzése soran. Ez azon-
ban nagyon nehéz mesterség. Aki ilyesmire vallalkozik,
annak eldszor is meg kell figyelnie a vizsgélni kivant
személy Aurajat, ami 6nmagaban sem egyszer(i feladat,
ezutan pedig a latottakat értelmeznie kell.

Az Aura 6sszetett képz6dmény, tobb rétegre bont-
meg, ezek, mint a hagyma héjai, boritjdk egymast, ha
nem is kiiloniilnek el olyan élesen egymastdl. A Kiilsé
Régid két rétegbdl all, a Kozéps6é Régiot harom réteg
alkotja, mig a Bels6 régiéba csak egyetlen réteg tartozik.

KULSO REGIO

A legkiils6 rétegben a futé gondolatoknak, pilla-
natnyi érzelmeknek, érzeteknek a lenyomatai taldlha-
tok. Egy hozzdértd annyit tud nagyjabdl kiolvasni a
réteg elemzése soran, hogy mire gondol konkrétan az
illetd, milyen dolgok foglalkoztatjdk éppen. Példdul:
,Ezen a sarkon kell befordulnom”; ,Ehes vagyok”; -
esetleg kiolvashatja a nyugalmat vagy fesziiltséget, ami
akkori allapotat jellemzi. Ezen gondolatok, érzelmek
kozvetlen okaira is kovetkeztethet, mivel ezek a kovet-
kezd rétegben taldlhaték., és bizonyos mértékig az ar-
nyékuk atvetiil ide is. Az egyébként minden rétegre
igaz, hogy az ott rejtez6 dolgok a szomszédos kiils6
rétegben nyomot hagynak

A masodik rétegben a rovid tava tervek, pillanat-
nyi célok talalhatok. A futé érzelmek okaira talalunk
utalast. Nagyon fontos ez a réteg abbdl a szempontbdl,
hogy mar halvanyan dereng benne a koznapi név, a
Kaszt és a Tapasztalati szintnek a lenyomata. Nem itt
van a valédi helyiik, hanem a harmadik rétegben, vi-
szont mar lehet kovetkeztetni a mibenlétiikre. Igaz, az
eredmény valészintileg igen durva kozelités lesz.

KO0ZEPSO REGIO

A harmadik réteg a fent emlitetteken kiviil tartal-
mazza az olyan dolgokat is, melyek gyakorta foglalkoz-




tatjak az illet6t. Példaul egy tan vagy eszme, valamint az
ezekkel kapcsolatos érzelmek és érzetek.

A negyedik réteg a meggyokeresedett eszmék,
hosszu tavu tervek helyek. Itt lelhetiink ra a tartés ér-
zelmekre is. Ezekb6l mar egy tapasztalt emberismerd
kovetkeztethet az illet6 jellemére.

A kovetkez6, 6todik rétegben - a Kozépsé Régiod
legbels6 rétege - a személyiséget felépité elemek kap-
nak helyet. Itt talalhatéak a személyiségjegyek, a jellem.
Minden olyan hatdsnak a lenyomatat is ebben a réteg-
ben kell keresniink, amelyek az illetd egész életére
hatast gyakoroltak.

BELSO REGIO

A hatodik réteg olyan mélyen rejtézik, hogy 1étéré],
tartamardl csak keveseknek van tudomasa. Itt 6rzédnek
azok az emlékek, melyeket a lélek az ujjasziiletések
korforgasaban szerzett, az illet6 Valdédi Neve, és azok a
bélyegek, melyek a sorsat iranyitjak.

A régidk tehat egymasra épiilnek, mégpedig oly mo-
don, hogy az egyes rétegekben vizsgalhat6 gondolatok,
érzelmek okait, forrasait egy belsébb rétegben talalhat-
juk. gy visszafejthets a vizsgalt alany viselkedése, s6t
még a személyiségét kialakité elemekre is raakadha-
tunk egy alapos elemzés alkalmaval.

Vannak, akik képesek arra, hogy madasok Aurajat
megpillantsdk és alaposan szemiigyre vegyék. Erre
szolgalnak egyrészt az Auraérzékelés és - a varazslok
altal hasznalt - Asztral és Mentadl Szem diszciplinak,
masrészt a mozaikmagia egyes elemei. Az el6bbi @-
alkalmazasok csak a Kiilsé Régi6 - az els6 két réteg -
megfigyelését teszi lehet6vé. Az altaluk latni engedett
Aura-rétegek értelmezéséhez elengedhetetleniil sziik-
séges az Auraelemzés képzettség (1d. lentebb) ismerete.

A fenti szabalyok kihatdssal vannak az Auraérzéke-
lés, valamint az Asztral és a Mental Szem diszciplinakra
is, az alabbiak szerint:

AURAERZEKELES

A diszciplina alkalmazoja képes arra, hogy kiilonle-
ges érzékeivel szemiigyre vegye az Aurat. Ha mar mas-
kor is ,latta” és megjegyezte, Aurdja alapjan felismeri a
lelket, barmilyen testben is legyen. Képes észlelni a
szembeotld természetellenességeket is, mint mikor
emberi 1élek allati testben lakozik, vagy forditva. To-
vabba meg tudja allapitani, hogy az illet6 mely fajba
tartozik. A diszciplina segitségével csak az Aura két
kiils6 rétege léthat6, ezért az Aldozat Tapasztalati szint-
jére, kasztjara, koznapi nevére csak kovetkeztethet a
diszciplina hasznaldja, mivel ezeknek minddssze az
arnyéka vetiil ebbe a régidba. Ezzel szemben a tényle-
gesen e rétegekbe tartozé valamennyi informaciéhoz
hozzajuthat. Vagyis az illetd futé gondolatairdl, pilla-
natnyi érzelmeir6l - ezek okairél -, rovid tavu terveir6l
stb. alkothat fogalmat az alkalmazé. Ezeket az informa-
ciékat azonban csak akkor képes megszerezni, ha az
Auraelemzés képzettséget ismeri (1d. lentebb). Ha nem
bir az Auraelemzés képzettséggel, akkor megpillanthat-

ja ugyan az aldozat Aurajat, de az szamdara semmit nem
mond. Ilyenkor csak az elmét 6vé pajzsok erdsségét
ismeri meg.

Mivel azonban az Asztral és Mental Pajzsok az Aura
koriil épiilnek fel, mindezen adatok birtokaba csak
akkor juthat, ha ,atlat”’a Pajzsokon. Ezt csak ugy érheti
el, ha az Auraérzékelést annyira felerdsiti, hogy az aldo-
zat elvétse Kkiilon-kiilon, mind asztral, mind mental
Magiaellenallasat.

Mindaddig, amig ez nem toérténik meg, a diszciplina
csak a Pajzsok erdsségérdl szolgaltat némi informaciot.
Ez nem szdmszer(ien torténik, am az Auraérzékelés
diszciplinanal taldlhat6 tablazat alapjan hozzavetdlege-
sen megtudhatja, milyen nagysagrendii az illet6 Stati-
kus Asztral és Mental Pajzsa, valamint Dinamikus
Asztral és Mental Pajzsa.

A diszciplinat el6szeretettel hasznaljak alakjukat
megvaltoztatott személyek felismerésére, netan vélt
azonossag vagy ennek ellenkezdjének tisztazasara,
mivel az Aura ilyen foku elvaltoztatasara nincs mad.

A diszciplinat a kyr-met6dus tartalmazza, a pyarroni
pszi-vel rendelkezd karakterek pedig 3 Kp-ért megva-
sarolhatjdk (a szerzetesi pszit hasznalék 5. szinten
megkapjak, de 6k is megvasarolhatjak el6bb).

ASZTRAL SZEM

Az Asztrdl Szem masok érzelmeinek, indulatainak
kifiirkészésére alkalmas. Ha azt a diszciplina alkalmazé-
ja legytiri”, az Aura két kiils6 rétegére vethet pillantast.
Mindenféle egyéb ismeret nélkiil is képes hozzavettle-
gesen megallapitani az illetd érzelmi kiegyensulyozott-
sagat, vagyis Asztrdl Tulajdonsidganak értékét plusz-
minusz 2 pontossaggal.

Az Auraelemzés képzettség ismeretével elméletileg
az Aura ezen rétegeiben fellelhet6 valamennyi informa-
cibhoz hozzajuthat, természetesen csak azokhoz, ame-
lyek az aldozat Asztraltestével kapcsolatosak.
Gyakorlatilag azonban harom konkrét kérdést tehet fel
a jatékos a KM-nek ezzel kapcsolatban, amire valaszt
kell kapnia (ha Ujabb kérdések fogalmazdédnak meg
benne, akkor a diszciplinat ujbol alkalmaznia kell). Az
auraelemzés képzettség segitségével az dldozat Asztral
Tulajdonsagat is pontosabban fel tudja mérni, vagyis az
altala megismert érték csak 1-gyel térhet el a valdsagtol
pozitiv vagy negativ iranyban.

A diszciplina egyszerre egyetlen személy ellen al-
kalmazhat¢, és a feltiintetett 3 szegmens alatt a teljes
informaciécsere lezajlik. Ez id6 alatt az alkalmazonak
meditativ tudatallapotban kell lennie.

MENTAL SZEM

A Mental Szem egyetlen személy gondolati életének
mindségérol ad felvilagositast.

Ha azt a diszciplina alkalmazdja ,legytiri”, az Aura
két kiils6 rétegére vethet pillantast, valamint az Intelli-
gencia Tulajdonsaganak értékérol is fogalmat alkothat.
(plusz-minusz 2 pontossaggal). Amennyiben nem ren-
delkezik az Auraelemzés ismereteivel, ugy egyéb infor-
maciét nem szerezhet.
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Ha az elébb emlitett képzettséget ismeri, akkor az
aldozat Aurdjanak két kiilsé rétegét vizsgalhatja, és
onnan az illet6 Mentaltestére vonatkozé adatokat ha-
mozhat ki. A diszciplina alkalmazoéja ilyen esetben arrol
is tudomast szerez, ha az illet6t Mentalfonal koti 6ssze
valakivel - hogy kivel, azt nem tudja meg -, tovabba az
elmebéli képességeit is pontosabban megismeri, azaz
saldozata” Intelligencidjanak értékét plusz-minusz 1
pontos biztonsaggal megtudja. A jatékos harom konkrét
kérdésre kaphat valaszt a KM-t6l, djabb kérdések
esetépn diszciplinat ujbol alkalmaznia kell.

AURAELEMZES (1x)
Intelligencia + Erzékelés

Az aurat latni egy dolog. De kihdmozni az aura for-
majabdl, orvényld szineibdl a lelkiallapotot, az mar egy
tudomany, amelyet el kell sajatitani. Az auralatas mes-
terei minden bizonnyal Pyarron magusai, de sok tudésa
él Yneven, akiktdl elsajatithato.

Az auralatds nem koénny( feladat. Egyszert pillan-
tassal még egy 18-as értékkel bir6 alkalmazé sem képes
mindent megallapitani. Jatéktechnikailag ez annyit tesz,
hogy minél tobb id6t fektet a vizsgalatba az auralato,
annal osszetettebb lesz az eredmény. Az auralatas igen
Osszetett, az aura minden jellemzd&je igen fontos: a mé-
rete, az alakja, a szinei, a mintdi, stb. Ezért fontos az,
hogy az auralaté mennyi idét tolt el a vizsgalattal. Pél-
daul egy pillantds még a 18-as értékkel biré alkalmazo
szamdra is csak az alapvetd arnyalatot, és egy nagyon
feltling, konkrét szint (ami az alanyt leginkabb foglal-
koztatja abban a pillanatban) lesz képes megkiilonboz-
tetni. Am 10 percnyi vizsgalédassal még egy alapfoki
auralato is sok hasznos aprésagot talalhat.

Az auralatas kimeritd is. Minél tovabb vizsgalddik a
képzettség hasznildja, a (harmadik) szeme anndl in-
kabb elfarad. Ez annyit tesz, hogy képtelen egymas utan
tobb alanyt megvizsgélni, pihennie kell (kivéve, ha
mindenkit csak egy pillantasra méltatott). Jatéktechni-
kailag: az auraldt6 annyi percig képes vizsgalddni,
amennyi az Akaratereje. Az mar rajta all, hogy ezalatt
egy embert, vagy egy egész fogaddét pasztaz végig -
persze az eredmény is mas lesz. Utana azonban min-
denképpen pihennie kell k6 6rat, miel6tt Gjra hasznalja
a képzettséget.

Jatéktechnikailag a karakternek az Auraérzékelés,
az Asztral Szem vagy a Mentdl Szem diszciplinakat kell
alkalmaznia, majd Auraelemzés-prébat kell tennie (bi-
zonyos esetekben maédositékkal), siker esetén a kovet-
kez6 informacidkat szerezheti meg:

Alapténus:

A jellemet adja meg. Alapesetben az auralaté csupan
az egyes kategoridk kozt képes kiilonbséget tenni (1, 2,
v. 3.), am ha 21-es Nehézséget is megdobja, mar mindet
el tudja kiiloniteni egymastol.

Kat. Arnyalat Jellem
Tlindokl6 Unikornis (Elet)
L Ragyogb Kerub (Elet, Rend)
' Fényld Griff (Rend, Elet)
Vilagos Sell§ (Elet, Kdosz)

Fénytelen Pegazus (K4osz, Elet)
2 Faké Draco (Rend)
’ Tompa Traclon (Kaosz)
Sziirkés Hastin (Rend, Halal)
Borts Krak (Halal, Rend)
3 Homalyos Démon (Kaosz, Halal)
' Arnyas Kiméra (Halal, Kaosz)
Sotét Mantikor (Halal)

Az aura mérete:

A 1élek korat adja meg. Alapesetben az auralaté csu-
pan az egyes kategoériak kozt képes kiilonbséget tenni,
am ha a 21-es Nehézséget is elérte, mar mindet el tudja
kiiloniteni egymastol. A legtobb ember kicsi méreti
auraval rendelkezik.

Kat. Méret Jellem
Apro Ujsziilott
1 (Kb. 30-50 cm) (500 évig)
' Kicsi Gyermek
(Kb. 60-80 cm) (500-1000 év)
Kozepes Feln6tt
(Kb.90-120 cm) (1000-3000 év)
2 Nagy Meglett
(Kb.130-190 cm)  (3000-6000 év)
Hatalmas Agg
(200 cm folott) (6000 év folott)

Az aura formaja:

A foglalkozast, elhivatottsagot, gondolati sémat,
alapvet6 jellemvonasokat hatarozza meg. Az aura for-
maja nem stabil, hiszen az aura nem holmi lepel, hanem
valami burok, amely az alany teste koriil a legerdsebb,
és egyre inkabb halvanyodik, kifakul. Eppen ezért a
format az egyik legnehezebb megallapitani, csak akkor
lehet, ha az alkalmaz6 megdobta a 21-es Nehézséget.
Azt még mindenképp hozza kell tenni, hogy az aura
formaja az életkorral egyre stabilabba, kivehet6bbé
valik. Mig egy gyermek aurdjanak szinte nincs is megha-
tarozhaté formaja, egy id6s emberé egészen jol kivehe-
t6. Az aldbbi formak a teljesség igénye nélkiil allnak itt,
természetesen oldalakon keresztiil lehetne folytatni.

Kat. Méret Jellem

1.  Valtakoz6 szélek Kardforgat6
Kivehet6 szélek Varazshasznal6
Puha szélek Nemes
Cakkos szélek Foldmiives
Fodrozddo szélek Iparos

2. Burokszert aura Elhivatott
Lengedez6 aura Léha
Gombszerii aura Jéindulata
Kozépen 0sszeszikilé Megalkuvo
Terjeszked6 aura Erdszakos
Hengerszer( aura Becsiiletes
Lefelé szélesed6 Fatalista
Visszahuz6dé aura Alazatos
Pulzal6 aura Makacs
Csapkodo aura Vad
Folyton valtoz6 Szoérakozott
Tolcsérszerti aura Szamito
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Felbukkané szinek:
A pillanatnyi gondolatokat, érzelmeket mutatjak

A szinek tulajdonsaga is igen fontos:

meg. Az aura allandéan valtozik, tehat hosszas figyelés- Csoport Szin Erzelem/gondolat

sel ezek a szinek akar radikalisan is megvaltozhatnak. 1. Szikrazé  Hirtelen jott

Minél erésebb a gondolat vagy érzelem, annal éleseb- 2. Tompa Nem komoly, hatdrozatlan

ben kiloniil el a szin az aura alapténusatél. Eppen ezért ,  Visszatér6, nem el6szor
. o 1zz . P ; 3. Kavargo .

egy feliiletes vizsgalddassal csupan a legerdsebb szine- foglalkoztatja

ket, a szinek karakterét lathatja a képzettség hasznaléja 4 Csikozott Valtozo6 jelentése van (fon-

(a tablazatban a csoportok), de odafigyeléssel még az
alapfoku auralaté is képes kivenni a halvanyabb arnya-
latokat. Az alabbi értelmezések nem kizardlagosak,

tos a masik szin)
Pettyezett Hazugsag
Az alanyt erésen foglalkoz-

Ynev kiilonbézs tudésai killonbozéképp definialjsk a o Bawes e
szinek jelentéseit. Az esetek tobbségében azonban ez a 7 Fémes Erdltetett (az akarat ural-

szin/érzelem vagy gondolat parositds megallja a helyét. kodik az érzelmeken)

Csoport Szin Erzelem/gondolat
1. Fehér Szeretet Tartés szinek:
Napsarga Batorsag Altalaban az egész aurat beragyogja. A tartés érzel-
2 Arany Tettvagy meket, gondolatokat mutatja meg, illetve itt latni egyéb
’ Okker Kétségbeesettség tulajdonsagokat is, mint példaul az illeté faja, vagy az,
Narancs [zgalom hogy hasznalt-e nekromanciat. A tartds szin szinte so-
Cindber Boldogsag sem egyszin(i, mindenki aurdja egy kissé szivarvanyszi-
3 Pipacs Szégyen nd. Itt sajnos igen Osszetett az aura értelmezése, ezért
) Vérszin Harag nem lehet konkrét megfeleltetéseket tenni. Egyértelmii
Bordé Bujasag példa szinte nem is akad. Alljon itt azonban néhany
Roézsaszin Nagylelkiiség kilonlegesség, amire érdemes odafigyelni:
Vilagoslila Félelem
Sotétlila Sovargas Méret Faj/tulajdonsag
4. Mélykék Szomoruisag Egyszind, qso1z
Egkék Nyugalom L sziirkearnyalatos Nem eviligi lény
Tiirkiz Szerelem 2 Lilds derencés Hatalomszavak
Flizold Gyanakvas & hasznaléja
5. Smaragdzold Készségesség 3. Barnas tonus Ork
Oliva Keserliség 4. Kékes tonus Ember
6 Acélsziirke Depresszio 5. Zoldes tonus EIf
: Ezlist Dac, kitartas 6. Narancsos tonus Torpe
Fakdébarna Zavarodottsag 7. Voroses tonus Wier
7 Rozsdabarna Irigység 8. Sargas ténus Amund
' Rézszin Tiirelmetlenség 9. Tirkizes tonus Dzsenn
Gesztenye Gyanakvas 10. Oliva ténus Kobold
8. Fekete Gytilolet Fekete Gytilolet 11. OKkkeres ténus Gyiklény
12. Bordd ténus Orias
13. Egyszini zold Alakvalto
14. Egyszinl napsarga Sarkany
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A magia természete

LA vildg mogott rejtekezik egy mdsik vildg, melyet
nem a szemeddel, vagy a sziveddel ldthatsz igazdn. Csa-
kis akkor pillanthatod meg, ha lemaradsz a pillanattdl,
vagy ha elébe sietsz. A csendes szemlélddés, vagy a ma-
gdny el6bb vagy utébb megmutatja neked a vildg valédi
arcdt...

Most minden bizonnyal ugy hiszed, hogy megzava-
rodtam ily’ sok idé utdn egymagdmban. Ne is tagadd!
Nem kdrhoztatlak érte. Csak azt kérem, jegyezd le, amit
mondok, mert nekem mdr nem dll kezemre a penna.

Széval, hol is tartottam? Ah, igen, a vildg. Ott rejteke-
zik valami a megismerésiink hatdrdn, mely mindennek
helyet és értelmet ad a vildgban... Isteneink!Bah! - mon-
dod te. - A vildg esszencidja! - dllitom én. A Mana, mely-
bél vildgunk vétetett, s melybdl azdta is életek sziiletnek,
mely a teremtés szikrdjdt leheli belénk sziiletésiinkkor, és
ahovd megtér az anyag, mely semmivé foszlik az oltdro-
kon, mely elhamvad a tiizben. Mint az esé! Igen, az esé jé
példa! A kristdlyszférdk alatt minden dllandé... azzal
most ne foglalkozz, mindezt honnan tudom! Tudom és
kész. Széval minden dllando, az anyag, és amivé lesz, ha
mdr nem matéria tobbé.

A Teremtéssel megnyiltak a csatorndk, melyeken dt
Mana dramlik vildgunkba a felsébb sikokrdl, a minden-
ség térvényei szerint. Mi pedig isteneinkhez kiildjiik visz-
sza azt imdink és dldozataink dltal, illetve lelkiinkkel,
mikor amaz felemelkedik, hogy megvdljon a hiis bérténé-
tél. Mint az esd, le és fel, ujra és ujra. Kézben beszdvi
vildgunkat a Lepel, ott van mindenben és mindenkiben. A
kévekben, a fdkban, a hegyekben, az dllatokban, az em-
berekben... Igen, ott van mindentitt, ezért vagy képes a
Lhagyra becsiilt" mdgidddal hatni mindenre...

Nem, nem azért, mert amaz egyetemes, hanem azért,
mert az anyagban, a hdlé benne megbtivo részében ott
rejtézik mindennek az alakja és formdja, milliomnyi
lehetdség. A hdléban, Lepelben pedig mindennek az igé-
rete, ha érted a médjdt, hogy megalkosd dlmaidat a vildg
esszencidjdbdl.

Az istenek megteremtették a vildgot, majd magdra
hagytdk... Hogyhogy miért? Mert a teremtés tékéletes és
megkorondztatott azzal, hogy szabad akaratunkkal az
istenekhez hasonlatosan dénthetiink, teremtiink és pusz-
titunk, itélkeziink és itéltetiink! Akdrcsak 6k! Legfékép-
pen pedig alkothatunk a vildgegyetem esszencidjabdl, a
Mandbdl, ahogy az istenek!

Igen, majdnem istenek vagyunk mind, mi, kik mdgidt
forgatunk. Kivdlasztottak, hogy istenek lehessiink!... De te
nem lehetsz isten, te csak egy tanitvdny vagy... De ne fél],
eréd engem szolgdl majd! Es... és én megérizlek téged,
ahogy a tébbieket! Mert én megérzém Oket! Az Orékkon
Létezbket!..."

Idézet Dorhaim Keit, az 6riilt varazslo
utolsé beszédébdl elfogatasa el6tt.

A magiszter elvesztette ugyan jézan eszét, beszéde
mégis rengeteg igazsagot rejt.

Ynevet és a kontinenst hordozé Satralist egyarant
nagyhatalmu fels6bb lények - nevezziik 6ket istenek -
teremtették az id6k hajnalan a vildgegyetem esszencia-
jabdl, a manabdl.

A teremtés miive teljessé valt, ahogy az Alkotodk 1ét-
rehoztik az Oselemi, majd ezek keveredésébél az Anya-
gi sikok végtelenét, a Koztes tereket, végil pedig az
Asztréal- és Mentalsikot. A Manahal6 pedig, mivel kiin-
dul6 alapja volt a teremtésnek, ezért ott hullamzik mos-
tanra minden sikban és azok minden lakéjaban, igy a
magia egyetemes a vildgmindenségben. Itt fontos meg-
jegyezniink, hogy az istenek sem szegiilhetnek szembe
a Vilagegyetem olyan alapvet6 tdrvényeivel, hogy az
Oselemek kioltjak egymast, igy teremtett Anyagi siko-
kon nem tettek mast csupdan lelassitottdk az egymadssal
kiizd6 anyagok megsemmisiilését - ezért semmi sem
allandé az egek alatt, s mindenben ott rejtekezik a rom-
las mar teremtése, sziiletése pillanataban.

A legtobb mana az él6lényekben, életer6 formaja-
ban, illetve a lélek energidiban van megkétve. Epp ezért
folyamodnak egyes sotét szertartdsok az ember- vagy
allataldozat ritusaihoz, ha valamely nagyobb varazserét
igényld szertartdshoz késziilédnek, igy teremtve el6 a
szlikséges magikus energiakat.

VARAZSERO

A varazslashoz sziikséges manat a magiaforgatok
hagyomanyaiktél fiigg6en haromféleképpen nyerhetik:
az els6 esetben a kdrnyezetiikbdl gyiijtik be, a masodik
esetben a Kristalyszférakon tilrél nyerik hatalmukat, a
harmadik esetben testiik sanyargatdsaval 6nnon élet-
erejiiket alakitjak 4t manava.

A papok és paplovagok, illetve mas kiils6 sikok te-
remtményeinek szolgai (ideértve a szerafistakat is)
nem a sajat varazserejiikbdl varazsolnak, minddssze
kaput, csatornat nyitnak patrénusuk, isteniik hatalma-
nak. Epp ezért a Szakralis magia tobb esetben rendha-
gy6, az Aaltaldnos magikus vildgnézet szerint nem
mindig magyarazhat6 dolgokkal all el6.

A vardazslas soran a varazstudé a lelkében tarolt va-
razser6t haszndlja fel arra, hogy megvaltoztassa a
Manahalét. igy az Anyagi sik vagy épp az Asztral-,
Mentalsik szerkezetében rejtekez6 mana szovedékét
megvaltoztatva idéz el6 hatasokat, mivel a sikok kény-
telenek kovetni az 6ket meghatarozé szévedék atalaku-
lasait. Mivel a valtozasokat a Manahalé hullamai,
torzulasai, az er6vonalak atrendezddése hozza létre,
ezért a varazslatok manaban dudsabb célpontjai, me-
lyekben stirlibben csordogal a vildgegyetem esszencia-
ja, nehezebben vagy épp semmiféleképp nem
valtoztathatnak meg, vagy sebezhet6ek magiaval. Ilyen
dolgok példaul a magikus természetli anyagokbol (pél-
daul mithrillb8l, abbitacélbdl, vagy ezek o6tvozetébdl)
késziilt targyak, a varazstargyak, illetve egyes esetek-
ben a lélek 6vta test. Ezért nem lehet anyagi magia




alanya egyetlen varazstargy, illetve a Személyes Aura
védelme alatt all6 é161ény vagy targy sem. Mana-mentes
teriileteken a varazslds azonban nehézségekbe iitkoz-
het - errdl lasd a Manahal6 cim{ részt e fejezetben.

A VARAZSLAS

A varazslds a magia egy adott cél érdekében torténd
felhasznalasat jelenti. Varazslas esetén a magiahasznalé
koncentrdl, és szabadjara engedi a lelkében raktarozott
varazser6t, a manat. A testén atdramlé magikus energi-
akat megfelel$ taglejtésekkel (ranak és rajzolatok leve-
gbbe irdsaval) valamint varazsigék kantalasaval koti
meg. A meghatarozott mozdulatsor és varazsige minta-
zatba rendezi a magiahasznal6bdl kidraml6 erdket, és
beleszdvi a mindenséget athaté Manahdlé szovedékébe.
A Manahild erévonalainak atrendezdédésének egyfajta
kivet iilése az, amit mi magikus hatasként érzékeliink az
Anyagi-, az Asztral- vagy Mentalsikon.

A magiahasznalé tehat a lelkében tarolt manat
hasznalja fel a hatds megidézéshez, tehat fogalmazha-
tunk agy is, hogy a vardzslas Mana-pontba kertl, és a
magia hatalmatdl fiiggden tobb vagy kevesebb energiat
kovetel alkalmazdjatol. Minél hatalmasabb egy varazs-
lat, minél nagyobb valtozast idéz el6 a Manahal6 szove-
dékében, anndl tdbb mdagikus energiat szipolyoz el
megidézsjétal.

Mint lathatjuk, a varazshasznalok puszta akaratuk-
kal képesek valtozasokat eldidézni a sikokon és az azo-
kat athaté erdvonalakon, ez azonban az alkalmazétél
elmélyiilt és toretlen Osszpontositast igényel; ezért
ideje alatt a magiaforgaté csak egyszeri tevékenységet
végezhet. Gyalogolhat, léptethet a lovaval, harc kozben
csak védekezhet. Ha barmilyen koncentraciét igényld,
vagy azt megszakitd cselekvést végez, a varazslas félbe-
szakad és a varazslat nem jon létre, a felhasznalasra
szant Mana-pontok viszont nem vesznek el.

Az egyes varazslatok leirdsakor tobb ismétl6dé fo-
galommal taldlkozhatunk. Ezek a magia olyan jellemz6i,
melyek minden varazslat leirdsdban el6fordulnak, s
fontos szerepiik van a pontos hatas ismertetésében. Az
alabbiakban ezek keriilnek bemutatasra.

A magia hasznalata a jatékban

Yneven a magia szerves részét képezi a mindennap-
oknak. Az emberek ritkan taldlkoznak a varazslas ava-
tott miivel6ivel, 4m hagyomdnyaik részét képezi a
kiilonbozo6 természetfeletti entitasokkal valé kapcsolat.
A babonaikban szerepld szellemek néha nagyon is ér-
zékelhet6 formaban dltenek testet, a gonosz er6ktdl 6vé
rajzok pedig nemritkan tényleges hatalommal birnak.

Az ynevi haland¢ tehat egyiitt él a magiaval, viszont
nem ismeri miikodését és féli hatalmat. Vannak azon-
ban olyan kiemelkedett emberek, akik képesek ra, hogy
uralmuk ald hajtsdk a mindenséget athaté magikus
erdket, s akaratuk szerint befolyasoljak vele mind az
anyagi, mind a szellemi vilagot.

A MAGIAHASZNALAT FELTETELEI 1. TSZ-EN

A kovetkezo feltételeknek kell teljestilniiik:

- Legalabb 12-es Intelligenciaval, illetve 14-es Aka-
rater6vel és Asztrallal kell rendelkezniiik.

- Az Ugyességre, Gyorsasagra és Erdre koltott pontok
O0sszege nem lehet tobb mint az Akaraterére,
Asztrélra és Intelligenciara koltott pontok dsszege.

- Vasarolniuk kell Mana-pontot a KKP-kbdl.

- Szintenként legfeljebb 9 HM-et vasarolhatnak.

- Fel kell venniiik legalabb egy Magiateriilet-
képzettséget (ne feledjiik, a Magiateriilet-képzettség
értékének duplajat le kell vonni az indulé Harcérté-
kekre oszthatd pontokbodl). A felvett Magiateriilet-
képzettségek értéke legfeljebb 8 alapfoknyi lehet. Az
igy felvett Magiateriilet-képzettségek dsszege adja a
Mégiahasznalat-képzettség Nehézségét - vagyis az
1. Tsz-en felvett Magiateriiletek a Szintlépésekkor
csak egylitt, egyszerre fejleszthetdk.

A MAGIAHASZNALAT FELTETELEI A KESOBBIEKBEN

A karakterek azt is megtehetik, hogy nem az 1. TSZ-
en, hanem a késGbbiekben lesznek varazshasznalok, de
azt is, hogy a mar meglévé Magiateriilet-
képzettségeiket egészitik ki egy tjabbal. Ennek feltét-
elei a kovetkezdk:

Ha korabban nem volt varazshasznalé:

- Legfeljebb 9 pontnyi Elénnyel rendelkezhet.

- Fel kell vennie a Magikus fogékonysag (szakralis
magia esetében a Kegyelt) Elényt. Ekkor értelem-
szerlien kap egy Hatranyt is, amelyet a KM valaszt.

- Legalabb 5. Tapasztalati szint{inek kell lennie.

- Legalabb 12-es Intelligenciaval, illetve 14-es Aka-
raterdvel és Asztrallal kell rendelkeznie.

- Vasarolnia kell Mana-pontot a KKP-kbdl.

- Attdl a Szintt6l kezdve, hogy Mana-pontot vasarolt,
a KKP-ikbdl legfeljebb 9 HM-et vasarolhatnak.

- Fel kell vennie legalabb egy Magiateriilet-
képzettséget. Ezt a Kp-ikbdl teheti meg, és kétszer
annyi Kp-t kell koltenie, mint amennyi a felvett Ma-
giateriilet-képzettség értéke. E képzettségek(et)
alapfokon kapja meg, és annak értékét csak a rako-
vetkezd szinten fejlesztheti. Az igy felvett Magiate-
rilet-képzettségek Osszege adja a Magiahasznalat-
képzettség Nehézségét - vagyis az 1. Tsz-en felvett
Magiateriiletek a Szintlépésekkor ebben az esetben
is csak egylitt, egyszerre fejleszthetdk.

Ha mar az 1. Tsz-en varazshasznalé volt:

- Legalabb 5. Tapasztalati szintlinek kell lennie.

- Fel kell vennie egy uj Magiateriilet-képzettséget. Ezt
a Kp-ibol teheti meg, és kétszer annyi Kp-t kell kol-
tenie, mint amennyi a felvett Madgiateriilet-
képzettség értéke.

- Az 0Osszesen felvett Magiateriilet-képzettségek nem
haladhatjak meg a 10 Alapfokot.

- E képzettségek(et) alapfokon kapja meg, és annak
értékét csak a rakovetkezd szinten fejlesztheti.

- E képzettség(ek) NEM szdmitanak bele az 1. Tsz-en
felvett Magiahasznalat-képzettség értékébe, igy kii-
16n fejlesztenddk, és kiillon képzettség-probat kell
tenni rajuk.




Példak:

I Nerdol lovag az 5. TSz-en tgy dént, csatlakozik
Dreina paplovagjaihoz. Intelligencidja, Akaratereje és
Asztrdlja megfelel a kévetelményeknek (Intelligencidja
15, Akaratereje 15, Asztrdlja 14). Felveszi a Kegyelt
Elényt, a KM pedig vdlaszt egy Hdatrdnyt. Kp-ibél megvd-
sdrolja a Kis Arkdnum Mdgiateriiletet (2x), valamint a
papi vardzsldshoz szintén sziikséges Valldsismeret kép-
zettséget (1x) — Osszesen tehdt 10 Kp-t kélt el. Ekkor
megkapja a Valldsismeret képzettséget 9-es értéken,
valamint a Kis Arkdnum képzettséget szintén 9-es érté-
ken, de e képzettségeket csak a kiovetkez6 Tsz-tél fej-
lesztheti. KKP-ibél 10 Mp-ot vdsdrol, HM-bdl pedig a
vardzshaszndloknak engedélyezett maximumot, 9-et
vesz.

Il. Hyeronimus, az 5. Tsz-U vardzslo a vardzsléi md-
giateriiletek koziil csak az Asztrdlmdgidt nem ismeri,
ezért Ugy dént, megvdsdrolja azt. Kp-ibdl 4 pontot kell
kéltenie (a vardzsloi Asztrdlmdgia 2x-es Nehézségii), s
mivel az Akaratereje és az Asztrdlja is 16-os, a képzettsé-
get 11-es értéken kapja meg (de fejleszteni majd csak a 6.
Szinttél tudja). E képzettsége NEM adddik hozzd a mdr
az 1. Tsz-t6l meglévé Mdgiahaszndlat-képzettségébe,
attdl kiilon fejlesztendd.

Hyeronimus az 5. Tsz-en 10 Mp-ot vdsdrolt - ezzel a
Max. Mp-jainak értéke 50 lesz. Ha olyan vardzslatot
haszndl, amelynek van Asztrdlmdgia mozaikja, arra
kiilén dobnia kell az Asztrdlmdgia képzettségére is (pl
egy 40 Mp-os vardzslat esetében a megdobandd préba
Nehézsége 16 lesz).

Magiateriiletek

A jatékban hasznalt f6bb méagiateriiletek a kovetke-
z0k (tovabbiakat 1d. a Képzettségek listajaban):

BARDMAGIA
Magiateriilet x
Dal- és hangmagia 1x
Fénymagia 3x

Megjegyzés: Mindkét teriilet tartalmazza az egyéb
bardmagiakat is. A Dal- és hangmagiat, illetve a Fény-
magidt tartalmazé Madgiahasznalat-képzettségének
értéke nem lehet nagyobb, mint a karakter ének-
1és/zenélés képzettségének értéke.

PAPMAGIA
Magiateriilet x
Kis Arkanum 2x
Nagy Arkanum 2x

Megjegyzés: A Nagy Arkdnumot a Kis Arkanum is-
merete nélkil felvenni nem lehet, tovabba a papi Ma-
giahasznalat képzettség értéke nem lehet nagyobb,
mint a Valldsismeret képzettség értéke!

SZERZETESI MAGIA
Magiateriilet x
Szerzetesi magia 2%

Megjegyzés: A szerzetesi Magiahasznalat képzett-
ség értéke nem lehet nagyobb, mint a Valldsismeret
képzettség értéke!

SAMANMAGIA
Magiateriilet x
Sdmanmagia 5x

Megjegyzés: A samanmagia-hasznalat képzettség
értéke nem lehet nagyobb, mint a Vallasismeret kép-
zettség értéke!

BOSZORKANYMAGIA
Magiateriilet x
Misztikus, Tliz, Anyagi, Ej 1x
Atkok, Mental, Lélek 2x
Asztral, Szexualmagia 3x

Gyertya, Szimpatikus, Viaszbab,

PN RO 2%
Térmagia, Familiaris

Megjegyzés: Valamennyi teriilet tartalmazza az
Alapvetd varazslatokat.

BOSZORKANYMESTERI MAGIA

Magiateriilet x

Elemi, Anyagi, Természeti 1x
Rontés, Atok, Méreg, Betegség 2%
Mental, Asztral, Nekromancia 2%

Megjegyzés: Valamennyi teriilet tartalmazza az
Alapvarazslatokat.

TUZVARAZSLOI MAGIA
Magiateriilet x
Alapvet6, Védo 1x
Iskola, Szabad elemi, 2%
Kozonséges tiizek
Tlizmagia magasiskoldja,
A 2x
Tiizlények
VARAZSLOI MAGIA
Magiateriilet x
Elemi, Formazas 2%
Természetes anyag 1x
Asztral 2x
Mental 2x
Jelmagia 1x
Nekromancia 1x
Szimpatikus magia 1x

Megjegyzés: Valamennyi teriilet tartalmazza az
Egyéb Magikus Mddszereket, az [d6- és a Térmagiat.




A magiahasznalat képzettség

Akaraterd + Asztrdl

E képzettség hatdrozza meg azt, hogy a karakter
mennyire j6l (milyen mértékben) ért a magidhoz, és ezt
a képzettséget kell hasznalni a magia alkalmazasakor
doband6 prébakhoz is. Ahogy mar kifejtésre keriilt, a
magiahaszndlat képzettség Nehézségét - 1. Tsz-en - a
felvett magiateriiletekhez tartozé alapfokok 6sszege
hatarozza meg:

Magiahasznalat képzettség Nehézsége (x)

= Mégiateriilet alapfokok szama

Példa: Ha a karakter a papi mdgia Kis és Nagy
Arkdnumat, veszi fel, a mdgiahaszndlat Nehézsége 4x
lesz (2+2=4). Ha viszont csak a Kis Arkdnumot vdlasztja,
a Nehézség 2x lesz.

A Nehézség - a tobbi képzettséghez hasonlban - azt
is meghatarozza, hogy mennyi Kp-be keriil a magia-
hasznalat képzettség 1 ponttal vald fejlesztése (a tobb-
szoros Nehézségek szabalyai szerint).

MAGIAHASZNALAT KEPZETTSEG-PROBA

A magiahasznalat is képzettség (amelynek Alapfoka
az Akaraterd és az Asztdl tulajdonsagok 10 feletti ré-
szének atlaga +5), igy adott esetben képzettség-probat
kell tenni, mégpedig az alabbiak szerint:

Magiahasznalat képzettség-proba Nehézsége:

12 + a varazslat Mp-igényének 10-es része

Ez azt jelenti, hogy egy 8 Mp-os varazslat esetében a
préba Nehézsége 12-es, 13 Mp-os varazslat esetében
13-as, 36 Mp-os varazslat esetében 15-0s lesz. A magia-
hasznalat-képzettségre is all, hogy amennyiben a kép-
zettség értéke nagyobb a Nehézségnél, nem sziikséges
dobni, a varazslas automatikusan sikertilt.

Ha a préba sikertelen, az Elszabadult vardzslat c.
résznél irtakat kell figyelembe venni.

ELSZABADULT VARAZSLAT

Ha a magia hasznélatdra dobott képzettség-préba
sikertelen, a magia elszabadul. A vétés mértékétdl - a
képzettség értéke (tehat nem a dobdas végeredménye!)
és az elérni kivant Nehézség kiilonbségétdl - fiigg, mi-
ként ,tor ki” a magiahasznal6 uralma aldl.

Vétés Vétés kdvetkezménye

1-2 Bizonytalansdg - a magiahasznalé az utolsé
pillanatban felismeri, nem lesz képes uralni a
varazslatot, s még idejében félbehagyja a
varazslast. A felhasznalt Mp-k nem vesznek
el.

3-4 Kudarc - A varazslat hatas nélkiil széthullik.
A felhasznalt Mp-k elvesznek, de a varazslat
nem jon létre.

5-6 Kisebb hiba - A varazslat visszahat a varazs-
léra. A KM két lehet6ség koziil valaszthat: a)
A varazslat nem a kiszemelt célpontra, ha-
nem a varazsléra hat. b) Pont az ellentétes
hatas jon létre, mint amit a mégiahasznalé
akart.

7-8 Sulyos hiba - A varazslat visszaiit. A kisebb
hibdndl leirtakon tdl a varazslé 6rokre elve-
szit (a KM valasztasatol fliggéen) 1 pontot az
Akaraterd vagy az Asztral Tulajdonsagabol.

8 felett Haldlos hiba - 50 vagy kevesebb Mp-ba kerti-
16 varazslat esetén a magiahasznalé k10
orara elajul; de a silyos hibdndl leirtakat is
elszenvedi. Az ennél tobb Mp-ba keriil6 va-
razslat helyben megoli a magiahasznalot.

OSSZHANG ES ELLENTMONDAS

A magiatudorok el6tt jol ismert tény, hogy a varazs-
hasznal6 Jelleme, a varazsld pillanatnyi hangulata, a
varazslat célja, a helyszin hangulata kozott kapcsolat
van. Tovabba szamtalan, melllékesnek hitt koriilmény is
hatéssal lehet a magia m{ikddésére. Az évezredek soran
ebben is sikeriilt felfedezni bizonyos térvényszer{isége-
ket - ezeket a varazstudok egyiittdllasnak nevezik.

Az egyiittallasok hatdssal vannak a magia egyes
formaira. Lehet ez egy teljes magiateriilet, egy adott
varazslat, vagy pedig egy cél, amely érdekében - vagy
amely ellen - munkal a magia. Az egyiittallasok hatasa
lehet kedvez6 vagy kedvezétlen az adott magiara. Hogy
miért van igy? Erre nem lehet egyértelmii valaszt adni.
Bizonyos egytittallasoknak fizikai vagy metafizikai oka
van, mig masokra kétségteleniil inkabb lélektani ma-
gyarazata van. Pontos magyarazat nincs ra - a magia-
nak ez a vonatkozasa a tapasztalatokon alapul és nem a
megértésen.

Az egytttallasok 6nmagukban ritkan elgend6ek ah-
hoz, hogy jelent6sen megkonnyitsék a varazslast, de
mas kedvezd tényezd6kkel egyiitt mar segitséget jelent-
hetnek. A kedvezdtlen egyiittallasok ellenben 6nma-
gukban is mérhetd hatranyt eredményezhetnek.
Néhany példa az egyiittallasokra:

e Sziiletésed napja kedvez a megfiatalité vardzslatok-
nak - legyenek bdr ldtszélagos avagy valds hatdsuak.

e Sziiletésed ordja az év minden napjdn a teremtés
ideje szdmodra: kedvez az uj dolgok létrehozdsdnak.

e A Vérés Hold kedvez minden démonokat idézd és
pdrtolé mdgidnak.
e A hajnal elds drdja kedvez a mentdlmdgidnak, de csak

akkor, ha ezért kordn felkelsz, s nem akkor, ha dtvir-
rasztod érte az éjszakdt.




A csillagtalan égbdél, ha alatta dllsz, kedvez az
asztrdlmdgidnak.

e Avihar kedvez a félelemnek és minden drté szdndéki
mdgidnak.

e Az erds szél kedvez az dselemi levegén alapulé va-
rdazslatoknak és a szellemlények szdlitdsdnak.

e A reggeli pillanat, mikor a vardzshaszndlé szemszé-
gébdl nézve a napkorong elvdlik a ldthatdrtdl, kedvez
a replilésnek, valamint mindazon mdgidknak, melyek
valamitél valé szabaduldst segitenek elé.

e A kiontott vdr, a vérdldozat kedvez a démonok és
pusztitdst képviseld lények idézésének.

e Az ének és zeneszo kedvez a hangulatdval azonos célu
asztrdlmdgidnak.

e A hivek imddsdga kedvez a pap minden mdgidjdnak.

e Magaslati pontokon, ahonnan messze beldthaté a tdj,
kénnyebb térmdgidt alkalmazni, de csak tiszta idd-
ben.

e A hely, amit esztenddk 6ta el6szér ér napfény, kedvez
mindenféle érzékelésnek és fiirkészésnek.

e A kézeli vulkdnkitérés kedvez a tiizmdgidknak.

e Az éjszaka kedvez, a nappal ellentmond a
nekromancidnak.

A fentiekhez hasonléan a helyek hangulata is fon-
tos a magiaban. vannak helyek, amelyek kedveznek
bizonyos mdagidknak és céloknak, mig masok kifejezet-
ten hatraltatéak. Persze az ember nem lenne ember, ha
nem prébalna ezt a jelenséget is a haszndara forditani...

Ebben az esetben sem akarjuk megmagyarazni, sza-
balyok és kategoridk kozé szoritani a helyek hangulatat.
Ha a KM 1gy érzi, hangulata van egy helynek, akkor agy
igaz. Egy a fontos: a tertilet valamilyen médon koriilha-
tarolhatd legyen, épiilet, kert, sziget, tisztds. De nem
csak foldrajzi és kézzelfoghat6 hatarai lehetnek, hanem
elvontabbak is: csatatér, zarandokut, egy fa tove, ahol a
mester évekig meditalt.

A helyek hangulatanak kialakuldasaban jelentds sze-
repe van az ott taldlhat6é targyaknak, képz6dmények-
nek, dolgoknak és azok elhelyezkedésének. Legalabb
ilyen fontosak az ott tortént események is.

Példak a helyszinek hangulatara:

e A temetd kedvez a nekromancidnak, de hdtrdltatja a
gyogyitdst és minden Teremtést szolgdlé mdgidt.

e A csataterek kedveznek a haldlos mdgidkna.

e A démonikus korokbdl szdrmazo 6si romok kedvez-

nek a démonokat idézd és pdrtolé mdgidknak.

e A felszentelt templom kedvez a vallds papjai dltal
végzett mdgidknak.

* A vizesések kizvetlen kérnéyek kedvez a szellemlé-
nyek szélitdsdnak.

Az eddigiekben attekintettiik, mely tényez6k szami-
tanak egy varazslatban. Most vegyiik szemiigyre ezek
kolcsonhatdsat: lassuk, miként befolyasolja mindez egy
varazslat miikodését.

Pillanatnyi
hangulat

Jellem

‘ -1 szint \

Egytittallas Helyszin
hangulata

Ha két tényezd kozott vitathatatlan az 6sszhang, ak-
kor az 6ket 6sszekotd vonal szamba vehetd. Egyetlen
0sszhang mit sem ér, de tobb mar segitséggé duzzadhat.
A vonalakat Osszeszamolva kideriil: kénnyebb-e és
mennyivel a varazslas? Minél tdbb az dsszhang (vonal),
annal konnyebb létrehozni az adott varazslatot, vagyis
anndl kisebb lesz a varazslat Nehézsége (vagy, opciona-
lis szabalyként a Mana-pont igénye). Vagyis - a vonalak
szdma alapjan - harmas, 6t0s és tizes dsszhangrdl be-
szélhetiink.

Osszhang Nehézség-csokk. Mana-pont igény*

harmas 1 3/4
0tos 3 2/3
tizes 5 1/2

* Opcionalis szabaly: a varazslatot az eredeti Mana-
pont igényhez képest ennyi Mana-pontért lehet létre-
hozni (a kerekités altalanos szabalyai szerint). Pl. har-
mas 0sszhang esetében egy 20 Mp-os varazslat 15 Mp-
ba, 6tds Osszhang esetében 13 Mp-ba, tizes 6sszhang
esetében 10 Mp-ba keriil.

Ha azonban gydkeres ellentmondas mutatkozik két
csucspont kozott, az eredmény leolvashaté az 6ket
0sszekotd vonalrdl. Ha tdbb ellentét is van, akar egy-
szerre tobb hatrany is érvényesiilhet.

A gyokeres ellentmondas vagy a nyilvanvald 6ssz-
hang mar két tényezd kozott is ritka jelenség. Az ellen-
tétnek ugyanis valéban gyékeresnek kell lennie: csupan
az 0sszhang hidnya még nem szamolhat6 el ellentmon-
dasként. Ugyanigy az dsszhangnak is teljesnek, erésnek
és nyilvdnvalénak kell lennie - ha nincs ellentét, az még
nem jelent 6sszhangot.

A t6bbszoros elleentmondas és 6sszhang altalaban
nem a véletlen miive, hanem a varazstudé vagy éppen
az ellenfél el6készit6 munkajanak eredménye.

Az ellentmondasok és 6sszhangok meglétét a KM bi-
ralja el, a jatékos legfeljebb javaslatot tehet.

A pentagrammat nem kell (és nem szabad!) hasz-
nalni minden egyes varazslatban. Csak a dramaturgiai-
lag fontos alkalmakkor vagy olyankor, ha az
ellentmondas, ill. az 6sszhang szembeotld.




Megfelel6 egylittallas akkor van, ha a KM elére ki-
dolgozta, illetve valamelyik szabalykonyvben kifejtésre
keriilt. Ugyanez igaz a helyszinek hangulatéra is.

Példak az 6sszhangokra

Harmas 6sszhang: ha a varazslé pillanatnyi hangu-
lata teljességgel megfelel a Jellemének, és ennek a va-
razslat célja is megfelel, akkor harmas 6sszhang jon
létre. Példaul:

o A gylildlt ellenfél elpusztitdsa egy Haldl jellemi va-
rdzstudonak.

e Az ellenfél katondira félelmet vardzsolni a hatalomra,
félelmetességre épitd vardzstudénak, persze csak ad-
dig, amig megérzi tekintélyét, ameddig ,nem csalédik
6nmagdban”: amig félelmetességének nimbusza csor-
bdt nem szenved.

Harmas 6sszhang a cél, a helyszin és az egyiittal-
las kozott:
e Nekromancidt haszndlni temetdben, éjszaka.

e Démont idézni, démonikus romok kézott, a Vorés
Hold idején.

Harmas 6sszhang a Jellem, a cél és a helyszin ké-
Zott:
e Hitébbl erét meritd Domvik-papnak védd mdgidt
alkalmazni a templomot tdmadé démonok ellen.

Otés osszhang a Jellem, a cél, a helyszin és a
hangulat k6z6tt:
e Az el6z6 példa: hitébdl erét merité Domvik-papnak
védd mdgidt alkalmazni a templomot tdmaddé démo-
nok ellen, hosszabb imddsdg, dhitat (hangulat) - azaz

a Hit elmélyitése - utdn.

Otés o6sszhang a Jellem, a cél, a helyszin és a
egyiittallas kozott:

e Haldlt vardzsolni a csatatéren, érdk dta tarté véreng-
zés (egyiittdllds) utdn Haldl jellemii vardzstudoénak.
Csak a vardzslon miilik, de kénnyen kialakulhat a té-
kéletes 6sszhang is!

Példa a tokéletes 6sszhangra:

e Az emlitett Domvik-papnak démonoktdl védé mdgidt
olvasni a hivekre a templomban (kedvezd egyiittdllds:
egy papnak valldsa hiveire vardzsolni).

Ellentmondasok

Ha a varazslatban munkal6 erdk ellentétbe keriilnek
egymassal, a varazslas akadalyokba litkozik, a varazslat
veszit a hatalmabél. Ime a szabalyok:

Cél & Jellem: Ha a varazslat célja ellentétes a va-
razstudé Jellemével, egyaltalan nem jon létre kibtivo.

Hangulat & Jellem: Ha a KM szerint a karakter
nem képes a beleélésre, mert helyzete, érzelmei, min-
daz, ami az ut6bbi id6ben tortént vele ennek ellent-
mond; vagy ugy {téli, hogy a varazslat célpontja irdnt
egyszerlien képtelen a segitd érzetet atérezni... nos,
ilyen esetben a jatékos még mindig mondhatja, hogy
karaktere igenis igyekszik beleélni magat a megkivant
érzetbe. Hogy sikerrel jar-e, az Asztral-préba fliggvénye

(a Nehézség 18 + a létrehozni kivant varazslat Mp-
igényének 10-es része). Ha a préba kudarc, a varazslat
nem jon létre.

Hangulat & Cél: Ha a varazslé pillanatnyi hangula-
ta all gyokeres ellentétben a varazslat céljaval, akkor a
varazslaskor uralkodnia kell az érzelmein. Ezt sikeres
Akaraterd-prébaval (a Nehézség 18 + a létrehozni ki-
vant varazslat Mp-igényének 10-es része) teheti, ellen-
kez0 esetben a varazslat nem jon létre.

Egyiittallas és helyszin: ha akar a varazslat hely-
szine, akar az ott uralkodd egyittallas ellentmond a
varazslat erfinek, a varazslas nehezebb - a varazslat
Nehézsége 1-gyel nagyobb (vagy - opciondlis szabaly-
ként - a varazslat 20%-kal tobb Mana-pontba kertil).

Magikus kifaradas

Minden varazshasznalé szintenként 25 Mp-ot képes
felhasznalni rovid id6 alatt karosodas, kimeriilés nélkiil.
Minden, ezen feliili Mp alkalmazasa fizikai fajdalmat
okoz neki. Minél magasabb egy Magiahasznalé Alloké-
pessége, annal hamarabb adédik ismételten lehetdsége
arra, hogy ,biintetleniil” djra elhasznalhasson (Tsz-
enként) 25 Mp-t.

Alloképesség 1d6
19 - 1/2 6ra
17 -18 1 6ra
15-16 2 6ra
13-14 3 6ra
11-12 4 6ra
-10 5 6ra

Egy elsé szintli pap (10 Mp, 14-es Alloképesség)
esetében ez a kovetkez6képp érvényesiil: felhasznalja
egy varazslatahoz minden Mana-pontjat, majd imadko-
zik, és az igy nyert manat ismételten elsiiti. Ezek utan,
ha ismét imadkozik, és magiat akar haszndalni, minden, a
25. Mp-ot meghaladé, tjabb Mana-pont 1 pontot ideig-
lenesen elvon mind maximalis, mind aktualis Fp-i sza-
mabol.

Tehat a 25. Mp utdn mar annyira kimeriilt lesz, hogy
(mivel All6képessége 14) 3 6ran beliil nem tud majd Fp
veszteség nélkill magiat hasznalni. Erre pedig csakis
akkor lesz képes, ha a 3 drat szelleme pihentetésével
tolti, és nem probalkozik varazslassal. A pihenést az
utolso varazslat 1étrejotte utan kell szamolni.

A magiahasznalat tulerdltetése miatt elveszitett
max. Fp-k csak 8 éranyi tokéletes pihenés utan térnek
vissza, az aktudlis Fp veszteségeket a hagyomdanyos
modszerekkel is pdotolni lehet, am soha nem haladhatjak
meg az Ujonnan meghatarozott max. Fp értékét. Ameny-
nyiben egy varazshasznalé ily médon az All6képessége
értékénél tobb Fp-t veszit, Alloképesség-prébat koteles
tenni. Sikertelen kisérlet esetén 1k6 x 10 percre elajul.

Ebben az esetben a karakter nem szamolhat a Pszi
Képességjavitas diszciplindjaval. A Magikus kifaradasra
vonatkozé Alléképesség-értékek mindig az eredeti
képességre vonatkoznak.

Mint kideriilt, az All6képesség hatirozza meg azt az
id6tartamot, amelyen beliil érvényesek e megkdotések.




Hiszen csakis abban az esetben 1épnek érvénybe, ha a
szintenkénti 25 Mp-ot a tablazatban meghatarozott
id6n beliil hasznalja fel a varazslat 1étrehozoja.

A fenti példanal maradva ez azt jelenti, hogy az el6-
z06 pap csakis akkor kénytelen a Mdagikus kifaradassal
szamolni, a 25 Mp-t 3 dran beliil haszndlja fel. Ameny-
nyiben egy varazslata utan hdrom 6ran keresztiil nem
hasznal magiat, akkor felfrissiil annyira, hogy az el6z6-
eket ne kelljen figyelembe vennie.

A tizenegy legnagyobb statikus gécpontndl (Id. a
Manahdlé c. részt) magikus kifaradas joval késébb je-
lentkezik, csak a normalis esetben felhasznalhaté Mana
pontok masfélszeresének elkdltése utan 1ép fol.

Magiarendszer

Az alabbiakban bemutatjuk a varazslatok legfonto-
sabb jellemzéit, tulajdonsagait.

Tirus

Ez a rovat tajékoztat arrél, hogy a varazslat a ma-
giarendszer mely nagy csoportjaba tartozik. A csopor-
tok leirasdban sok tudnivalé szerepel, mely minden
odatartoz6 varazslatra jellemz6. Ez segit a jatékosnak
és a KM-nek, hogy kdnnyebben lassak at a varazslatok
felépitésének rendszerét. Az ily médon szerzett ralatas
lehet6vé teszi, hogy egy magiahasznal6 elkotelezhesse
magat egy vagy tobb kivalasztott csoport mellett, ha
ugy latja helyesnek. Még atélhet6bbé valik a karakter
akkor, ha ez személyiségében is megjelenik.

SZFERA

Kizarolag a papmagia varazslatainal talalkozhatunk
vele, mely szerepét tekintve megegyezik a fenti Tipusé-
val. Részletes leirdsaval a papmagia foglalkozik.

MANA-PONT

A magikus hatdsok létrehozasahoz minden varazs-
hasznalénak magikus energidkra, Mana-pontra van
sziikksége. Egy mdagiahaszndl6 maximdlis Mana-pontja
(max. Mp) azt mutatja meg, hogy mennyi manat képes
egyszerre tarolni, s ezaltal mekkora az az energia, amit
egyszerre felszabaditani képes.

A varazslat Mana-pont rovata megmutatja, hogy a
varazslat megidézése mennyi magikus energia befekte-
tését, azaz Mp-t kovetel hasznaléjatdl. Varazslas kozben
a magiahasznald a ritualis igék kimondasaval és a leve-
gbbe irt runak segitségével fokuszalja a manat, s forma-
ba dntve létrehozza a kivant hatast.

[lyenkor természetesen a tarolt mana mennyiség
csokken - annyival, amennyi a varazslat Mana pont
koltsége. Ha varazsereje elfogy (aktualis Mana pontjai
nulldra vagy olyan alacsonyra zuhannak, hogy mar
képtelen Gjabb varazslatot 1étrehozni), Gjra kell toltenie
magikus tartalékait. Ezt természetesen kordbban is
megteheti, tehat nem kell vele addig varnia, mig 6sszes
hatalma elfogy. Arrél, hogy az egyes magiahasznalok

hogyan nyerik vissza elvesztett Mana-pontjaikat, a
kiillonboz6 klanok, rendek, iskolak, illetve az adott ma-
giaforma lefrasaban olvashatsz.

EROSSEG

[tt taldljuk a varazslat minimalis erdsitésének érté-
két. A magia tipusatol fiiggden az erdsités kihathat a
megidézett magiadval szemben alkalmazhaté ellenallas
lekiizdésére, illetve a létrehozott magia nagysagara.
El6bbirdl részletesen a Magiaellenallas lefrdsa tudosit.
Az elemi magia er6sségének nagysadga minden esetben
a megidézett anyag mennyiségében jelenik meg.

A VARAZSLAS IDEJE

Azt az id6tartamot jelenti, mely a varazslat megidé-
zéséhez sziikséges.

HATOTAV

Ebbdl dertl ki, hogy az alkalmazott magia mekkora
tavolsagig hasznalhato, illetve mekkora teriileten fejti ki
hatasat.

Az érintést igénylé varazslatok esetében, ha a va-
razslasi id6 letelte utdn az alkalmazoénak egy koron
beliil nem sikeriil megérintenie az aldozatot, a varazslat
hatastalan marad és a Mana-pontok elvesznek (kivéve,
ha errdl a leiras masképp rendelkezik). Ha a célpont
ebbe nem egyezik bele, igy a magiahasznalonak sikeres
Tamadé Dobast kell tennie.

IDOTARTAM

A varazslat hatoidejét jeloli meg. A végleges és ma-
radand6 Id6tartamok hatdasa soha nem enyészik el,
hacsak mads, természetes vagy magikus médon nem
valtoztatjdk meg azt. Az ,egyszeri” kifejezés olyan va-
razslatok esetében hasznalandd, melyek egyetlen alka-
lommal, gyorsan fejtik ki hatasukat - pl. a villamok.

MAGIAELLENALLAS

Megmutatja, mi médon védekezhet a megtamadott a
varazslat hatasa ellen. Az Asztral- és Mentalmaégia ellen
lehetdség nyilik Magiaellenallds dobasra, a kovetkezd
alcimben leirtak szerint. A megtamadott k10-zel dob, s
a kapott eredményhez hozzaadja a varazslat Ersitését.
Fontos kiemelni, hogy az Elemi és Természeti magia
ellen ME nincs, bar ez alél egyes esetek kivételt képez-
hetnek.

Magiaellenallas

Az elmére iranyul6 magikus - és pszi - tdmadasok
ellen az egyén nem védtelen, az ellen Pszi-energidival
vagy Tudatalatti Mdgiaellendlldsa segitségével véde-
kezhetlink. Mivel korabban nem Keriilt kifejtésre, rovi-
den szdljunk itt az utébbirol.




Minden értelmes, gondolkod6 vagy lélekkel bird
lény képes arra, hogy tudatalatti ellenallast fejtsen ki a
rd irdnyulé magikus és Pszi hatdsokkal szemben. Ezt
nevezzik Mdgiaellendlldsnak (ME). A Tudatalatti ME
(TME), a megtidmadott személy pillanatnyi allapotatdl
fiiggetleniil is megsziintetheti a magikus vagy ¥ tama-
dast. Fontos tehat megjegyezni, hogy a ME tudatalatti
része minden esetben miikodik, akkor is, ha valaki nem
szamit a tamadasra, vagy alszik, s6t olyankor is, ha
eszméletlen.

Az elmét ért tAmadasoknak kétféle mddja lehet, igy
a TME is két részre bomlik.

Azokat a praktikdkat, melyek a befolyasolni kivant
személy indulatait, érzelmeit prébaljak megvaltoztatni,
asztralis tdimadasnak nevezziik. Az efféle hatdsokat csak
az er0s érzelmi megallapodottsag, és gondosan korda-
ban tartott indulatvildg képes legy6zni, ezért az asztra-
lis tAmadasok elleni TME alapesetben az Asztral tiz
feletti része.

Azaz, ha valakit asztralis tamadas ér, s elméjét nem
védi semmiféle felépitett védépajzs vagy amulett, egye-
diil a TME-re tAmaszkodhat. Egy ilyen tdAmadas sikeres-
ségét ugy hatarozhatjuk meg, hogy a megtamadott dob
a k10-zel. A dobas eredményéhez hozzdadja a magia
vagy W diszciplina erdsségét. Ha a végeredmény keve-
sebb (egyenld), mint a megtamadott Asztraljanak tiz
feletti része, akkor a tdmadas sikertelen, vagyis a TME
miikodott. Ha az eredmény nagyobb mint az Asztral tiz
feletti része, akkor az asztral timadas sikeresnek bizo-
nyult, s az dldozat nem képes legy6zni a kivaltott hatast.

A kozvetlenill az intellektust célzd, arté moédszere-
ket mentdlis tdamaddsoknak hivjuk. Ezek altalaban arra
iranyulnak, hogy atvegyék az aldozat elméje folotti
uralmat, sajat akarataval ellentétes dolgok végrehajta-
sara birjak, netan a tudatdba idegen gondolatokat iiltes-
senek, amelyek kényszere alatt nem képes redlisan,
sajat értékrendszere szerint donteni. Ezeket az erdket
csupan az elme Akaratereje képes legy6zni. Kézenfekvd,
hogy a mentdlis tdmadasokkal szembeni TME az Aka-
raterd tiz feletti része.

Egy védteleniil hagyott elme mentalis tAmadasok el-
leni tudatalatti védelmét ugyanugy szamoljuk, mint az
asztrdlis TME-t, azzal a kiilonbséggel, hogy az Asztral
helyett az Akarater? tiz feletti részét vessziik alapul. Ha
a dobas és a hatas erdsségének osszeadott eredménye
kisebb (egyenl6), mint az Akaraterébdl szamitott TME
akkor az aldozat sikeresen ellendllt. Ha nem... az iste-
nek legyenek hozza irgalmasak!

AKi csak teheti, megprdbdlja elméjét felvértezni az
eféle merényletek ellen. Erre haromféle méd nyilik. Tu-
datat ovezheti W-pajzsokkal - ennek modozatait az
alabb kovetkezé Altalanos Diszciplindkndl targyaltuk -,
vagy hasznalhat kiilonféle Ové Amuletteket (lasd Amu-
lettek) E modszerek raépiilnek a TME-ra (hozzaaddd-
nak), s olykor teljesen lehetetlenné teszik a tudat
befolyasolasat. Nem szabad azonban vakon megbiz-
nunk ezekben sem, hiszen egy kell6képpen felerdsitett
magia, vagy W diszciplina keresztiilhatolhat a legerd-
sebb pajzson, a legfortélyosabban elkészitett amuletten
is.

A harmadik médszer maganak a TME-nek a nove-
lése. A jatékos a karaktere kidolgozasakor valaszthat,

hogy a TME-t noveli a KKP pontjaibdl, vagy pszi-
pontokat vasarol (utébbit akkor teheti meg, ha pszi-
képzettséget is valaszt - és ebben az esetben meg kell
felelnie a pszi képzettség felvételére vonatkoz6 Tulaj-
donsag-kovetelményeknek - 1d. a Karakteralkotas feje-
zetben).

A TME értékének kiszamitasa a kdvetkez6:

Asztrdl TME = 1 + az Intelligencia 10 feletti része +
az Asztral 10 feletti része + a KKP-bél vasarolt TME.

Mentdl TME = 1 + az Intelligencia 10 feletti része +
az Akaraterd 10 feletti része + a KKP-bdl vasarolt TME.

A TME noévelésének elénye, hogy azt pszi-
ostrommal nem lehet lerombolni, hatranya viszont,
hogy a karakter a TME-t nem tudja kikapcsolni (akkor
sem, ha kivanja, hogy az adott varazslat/pszi-
diszciplina hasson ra), tovabba a karakter nem tanul-
hatja meg a pszi hasznalatat

A fentiek fényében elmondhatjuk, hogy az elme tel-
jes védelmét, azaz a Teljes ME-t a kovetkez6 mddon
szamithatjuk ki.

Asztralis tamadadsok esetén (Teljes Asztralis ME)

Pszi-képzettséggel rendelkezd karakternél: Asztral
10 feletti része + Statikus Asztrdl Pajzs + dinamikus
Asztral Pajzs + Asztraltol Ovo Amulettek erdssége.

A TME-t nével6 karakternél: Asztdlis TME +
Asztraltél Ové Amulettek eréssége.

Egy asztralis tAmadas sikerességét ugyanugy kapjuk
meg, mint ahogyan a TME-ndl leirtuk: a megtamadott
dob k10-zel, a dobas eredményéhez hozzaadja a tdma-
das erdsségét, és ha az igy kapott eredmény kisebb
(egyenld), mint a megtamadott Tejes Asztrdlis ME-a,
akkor a tamadas sikertelen.

Mentdlis tdmaddsok esetén (Teljes Mentdlis ME)

Pszi-képzettséggel rendelkezd karakternél: Akarater6
10 feletti része + Statikus Mental Pajzs + Dinamikus
Mental Pajzs + Mentalté] Ové Amulettek eréssége.

A TME-t névelé karakternél: Mentadlis TME +
Mentaltél Ové Amulettek erdssége.

Egy mentdlis tAmadas sikerességét ugyantigy kapjuk
meg, mint ahogyan a TME-nal leirtuk: a megtamadott
dob k10-zel, a dobas eredményéhez hozzaadja a tdma-
das erdsségét, és ha az igy kapott eredmény kisebb
(egyenld), mint a megtadmadott Tejes Mentdlis ME, akkor
a tdmadas sikertelen.

FIGYELEM! Olykor az asztralis vagy mentalis hata-
sok jészandékkal probaljak befolydsolni az elmét. Hidba
tudja ezt a karakter, s hidba gy8zték meg arrol, hogy a
magia vagy W-diszciplina segit rajta, a TME mégis mi-
kodik. Tehat még a karakter teljes beleegyezése esetén
sem bizonyos, hogy a hatas létrejon. Raadasul miikodik
a Statikus Pajzs is (amennyiben van). Ahhoz, hogy a
joszandéku hatasok ellen a pszi-hasznalé karakter
Magiellenallasa 0-ra csokkenjen, a Tudatnyitas diszcip-
linat kell alkalmaznia. Ezt azonban - értelemszer(ien - a
pszi-képzettséggel nem rendelkezd karakterek nem
tehetik meg.




Mindazon varazslatok és W diszciplinak, melyeket a
magiahasznald vagy W-alkalmazé 6nmagan akar végre-
hajtani, a tudaton beliil jonnek létre, igy ezek ellen sem
Tudatalatti Mdgiaellendlldst, sem Tejes Mdgiaellendlldst
nem Kell dobni: a kivint eredmény mindenképpen
megsziiletik.

A Manahalo

Az egész vilagot koriilveszi egy hatalmas, rendkiviil
bonyolult energiaszovet, az in. manahalé. Hétkoznapi
halandé mit sem tud mibenlétérdl, és még a legnagyobb
tuddsok is csak taldlgatdsokba bonyolédnak a miikodé-
sét illetéen. Elméleti munkak azonban mindig is sziilet-
tek a halot alkot6 energidkrol, annak szabalyossagairol

A fentiek a M.A.G.U.S. rendszerében a kovetkezd-
képpen érvényestilnek:

A manahalé tokéletesen lefedi Ynev egész konti-
nensét. Vannak olyan helyek, ahol a mana s{ir{ibben,
mig masutt csak igen vékonyan rendezdédik a haldba.
Mindezek a kiilonb6z6 statikus gécpontok erdsségével
magyarazhatok. A kontinensen tizenegy meghatarozo
statikus gocpont van. Ezeket kotik dssze a legerdsebb
manacsatorndk, ezek hatarozzak meg egy adott vidék
manastiriségét is. A tizenegy legnagyobb statikus goc-
pont a kovetkez6:

- Niare, a Sdrga Menyét Hegye

- Shulur, a Boszorkanyerdd

- Sirenar, Oilan varosa

- Ediomad, Az Ofa gyoOkere

- Az Elatkozott Vidék

- Erion, a Kapuk Tere

- Taba el-Ibara, a Sonioni Opalmez6
- Kran, a Torony

- 0-Pyarron romjai

- Shadon, Tela-Bierra

- Délvidék, a Démonikus Obirodalom csaszari palotaja

Ezek koziil a niarei, a sirenari, a krani, a shadoni és a
délvidéki all kapcsolatban kozvetleniil a planéta mas
fontosabb goécpontjaival manacsatorndk révén, am
természetesen a Halé minden pontja kozvetve érintke-
zésben van egymassal. Csak igy biztosithat6 a folyama-
tos mana-aramlés.

Ez a tizenegy legnagyobb statikus gdécpont segit a
kalandmestereknek meghatdrozni egy adott teriilet
manasliriségét. A mana ugyanis elsésorban e goc-
pontok és az ezeket 0sszekdtéd manacsatorndk mentén a
legstiriibb. Ot kiilénb6zé mana-siiriiséget kiilonbdzte-
tiink meg.

A koncentrdlt mana a 11 meghatirozd statikus
gécpont kdrnyékét fedi.

A siirdi mana a koncentrdlt helyek, illetve a
manacsatornak kozvetlen kornyékét boritja.

A slrd vidékek kornyezetét a kézepesen siirii
mana rétegei veszik kortl, mig ezek hatarain tdl a vé-
kony mana fatylai helyezkednek el.

Azok a vidékek, amelyek egyik kategéridba sem es-
nek bele az un. hig mandval boritott tertletek.

A manahalé tehat mindentitt jelen van, csupan egyik
helyen vastagabb, (tobb mdasodlagos csatornaval kap-

csolédnak egymashoz a kisebb gdécpontok) mig masutt
vékonyabb.

A manahaléhoz természetesen még szamtalan
egyéb gocpont csatlakozik. (Ezek hatisaval, a mana-
haléra gyakorolt befolyasukkal késébb foglalkozunk.)
Statikus gécpontnak szamitanak bizonyos helyek: er-
dok, dragakoélelShelyek, vulkanok, romvarosok, tenger-
partok, stb. Dinamikusnak neveziink minden olyan
goécpontot, amely helyvaltoztatasra képes. Altalaban
nincsenek komoly hatassal a manahalé mikodésére,
inkabb csak felhasznaljak azt. llyenek lehetnek: minden
varazstargy és ereklye, valamint mindazok, akik valami-
lyen médon a mana koncentralasara képesek, tehat a
varazshasznalék is. Ok dinamikus csatornakkal csatla-
koznak a haléhoz, s folyamatosan képesek annak meg-
valtoztatasara.

A manahaléra a varazshasznalok kétféleképpen
hathatnak: elssorban a mana kinyerésével (koncentra-
ci6, ima, hatalom itala, stb.) Mindez azt jelenti, hogy az
adott helyen - hogy isteni segitséggel vagy sem, egyre
megy - id6legesen felszippantanak bizonyos mennyisé-
get a rendelkezésre 4ll6 manabdl. Ezt a hianyt termé-
szetesen a manahaléon belil folyé energiadramlas
folyamatosan poétolja. Hogy mennyi id6 alatt, az csupan
az adott hely manas(r(iségétdl fiigg. Az igy kinyert
mana teszi képessé a testet arra, hogy a varazslaskor
felszabadulé energidkat kdrosodas nélkiil iranyithassa,
s csupan a kifaradassal kelljen bajlédnia.

A masik méd maga a varazslas. Minden varazslat - a
mana magiava formalasaval - felperzseli a manahalé
egy részét is. Nem csak a magiahasznalé dinamikus
gbécpontjaban - jatéktechnikailag az elméjében - tarolt
energia hasznalodik fel igy - hiszen ez teszi lehet6vé,
hogy varazsoljon és a teste ne karosodjon -, hanem
ugyanilyen mennyiségli mana is elvész idélegesen a
halébol a varazslat miatt, annak létrejottével. Termé-
szetesen ezt a hidnyt is pétolja a rendszer a fenti meg-
kotésekkel. Leszogezhetjik hat, hogy mind a mana
begytijtése, mind pedig a felhaszndalasa csokkenti a fel-
hasznalhat6 manat.

Az adott teriileten 1év6 mana mennyiségét a KM fo-
lyamatosan kovetni tudja. Ehhez nyujt segitséget a ko-
vetkez§ tablazat:

Manasiiriiség Manamennyiség Visszadramlas
koncentralt 500 Mp 40 Mp/kor
stird 400 Mp 30 Mp/kor
kozepesen siiri 300 Mp 20 Mp/kor
vékony 200 Mp 10 Mp/kor
hig 100 Mp 1 Mp/kor

Egy varazslat, vagy egy manakinyerés 250 1épés at-
mérojl korben érezteti a hatasat, minden késdbbi sza-
molgatasnak is erre a teriiletre kell hat vonatkoznia.
Teljességgel nyilvanvald, hogy az elhasznalt mana
mennyiségét a mandaval inkabb telitett hely hamarabb
potolni tudja, mint egy manaszegény vidék.

A 226. oldalon 1év6 térkép csak a meghatarozo sta-
tikus gocpontokat jeloli, am ha vannak mas statikus
gbécpontok is a teriileten, azok felgyorsithatjak a fel-
hasznalt mana visszadramlasat. Egy vulkan, magikusan
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aktiv romvaros, erdd, stb. koronként 5 Mp + feltolt6dést
jelenthet.

Vannak azonban olyan gécpontok is, legyenek akar
statikusak (6si védmivek, runatornyok, stb.) vagy di-
namikusak (ereklyék, stb.), amelyek nemhogy meg-
konnyitenék, de egyenesen megakadalyozzak egy adott
tertlet Gjboli feltolt6dését.

A folyamatos manaszamolgatas nehézkessé teheti a
jatékot, ezért lehetbleg csak akkor hasznaljuk, ha kiilon-
leges fontossaggal bir egy adott teriilet manamennyi-
sége. Ahol koncentralt vagy siiri mana talalhato, ott a
visszadramlas kiildnben is oly gyors, hogy csak egészen
nagy hatalmu varazslatokkal lehet hosszabb ideig bar-
mifajta mana-vakumot létrehozni. Arrél sem szabad
megfeledkezni, hogy amennyiben a karakterek el tudjak
hagyni az érintett kdrnyéket, rogvest 4j értékek lesznek
az iranyadoak.

Egy olyan helyen viszont, ahol nagy a magikus te-
vékenység (folyamatosan miikodd, mana-pusztité va-
razslatok, varazsparbajok kérnyéke, gatolt manavissza-
aramlas, stb.) és kicsi a karakterek mozgasi lehet6sége,
izgalmas jeleneteknek lehetiink tandi.

JATEK MANAMENTES TERULETEN

Manamentesnek nevezziik azt a teriiletet, ahonnan,
ha id6legesen is, de elfogyott a mana. Ezeken a helyeken
nem lehet manat kinyerni mindaddig, amig elegendd
vissza nem aramlik oda. Ha tobben akarjadk ezt meg-
tenni, ez annak fog sikeriilni, aki a leghamarabb végez
az adott manakinyerési moddal.

A varazstargyak az ilyen helyeken tovabbra is ma-
gikusnak mindsiilnek, fiiggetleniil attél, hogy milyen
modszerrel készitették 6ket. A mar miikodd varazslatok
tovabbra is kifejtik hatdsukat, és az, akinek van elegen-
d6 mana az elméjében, varazsolni is tud.

Igaz ugyan, hogy nincs a kdzelben mana, de egy va-
razslat olyan vakuumot kelt, amely a manahal¢ legkéze-
lebbi részeir6l is magahoz ragadja a magikus
energidkat. Mivel az imadsag, kisajtolas, magikus 6ssz-
hangzat megszoélaltatasa, stb. korantsem ilyen kirobba-
n6 erejli, a mana kinyerésére manamentes teriileten
nincs méd, mig a varazslatok tovabbra is 1étrejonnek,
csupan a manamentes teriilet hatarai nének meg.

A Hatalom Itala, Hatalom Amulettje, és mas hasonlo,
a mana taroldsara alkalmas eszkdzok is hatastalanok
mindaddig, amig manamentes teriileten vannak. Hidba
van karnyujtasnyira a lehetéség, ezek a targyak nem
koncentraljak a magikus energiat, csupan lehetéséget
nyudjtanak kinyerésére. Ha valaki manamentes teriileten
issza meg a Hatalom Italat, az csakis akkor 1ép miiko-
désbe, ha lesz elegend6 mana a kozelében ahhoz, hogy
maradéktalanul kifejthesse hatasat.

Egy olyan Hatalom Itala, amely 40 Mp kinyerésére
alkalmas nem fog mindaddig m{ikodni, amig nincs 40
Mp-nyi szabad mana a kézelében. Darabonként, 10 Mp-
nként nem tudja kinyerni az energiat.

Ez vonatkozik a kiilonb6z6 manakinyerési médokra
is. Ezeknek csakis akkor lesz hatasa, ha a kivant ener-
giamennyiség a rendelkezésre all. Ha valaki pl. 55 Mp-
ot szeretne szerezni, ezt csakis akkor teheti meg, ha az
adott pillanatban van ott ennyi. Amennyiben nincs,

akkor a Kkisérlete sikertelen maradt, s a mar emlitett
targyaktdl eltéréen késébb nem 1ép automatikusan élet-
be. A mar emlitett targyak, mihelyt a késébbiekben
lehetdségiik van ra, azonnal kifejtik hatasukat. A kilon-
b6z6 manakinyerési formakat igy addig kell préobalgat-
ni, mig valahol sikerrel nem jarnak.

A manamentes teriilet nagysaga mindig a kialakula-
sanak modjatdl fiigg. Egy varazslat 250 1épésnyi teriilet
"foliil" emészti a manat. A magikus targyak, a specialis
varazslatok befolyasi teriilete az adott targytdl vagy
varazslattol fiigg.

MANATULCSORDULAS

Bizonyos targyak, események kozelében eléfordul-
hat, hogy a fentiekkel ellentétben nem kevés, hanem tul
sok mana gyilik dssze egy helyen. Ilyen események
lehetnek egy vulkankitérés, nagy hatalmu, folyamato-
san mikodo varazslatok hatasai, statikus
managocpontok megsemmistilései, stb.

I[lyenkor szinte lehetetlen kimeriteni a manahalot,
s6t a rengeteg felszabadulé magikus energia furcsa-
sagokat is eredményezhet. Ezek elddontése mindig a KM
hataskore csakigy, mint az is, hogy milyen kovetkez-
ményekkel jarnak.

Lassuk a mar emlitett targyakat, helyszineket, ese-
ményeket, amelyek gatolhatjdk a mana folyamatos
visszaaramlasat, és huzamosabb id6n keresztiil képesek
manamentes teriiletek 1étrehozasara!

Az els6 csoportba bizonyos helyhez kotott, statikus
gbécpontok tartoznak. Ezeket is gocpontoknak nevezziik,
noha a hatasaik alapjan helyesebb lenne a negativ goc-
pont kifejezés. Minden esetben mesterségesen létreho-
zott dolgok. Ilyenek példaul azok a sok munkat, manat
és koncentralast igényld6 manacsapdak, amelyeket a
csatamagusok képesek felallitani egy-egy var, csatame-
z0, vagy telepiilés koril. Tébb magikus targy és rina
altal meghatarozott specidlis rajzolatok ezek, amelyek
megakadalyozzak, hogy a mana szabadon vissza-
aramolhasson az adott teriiletre, és igy ellehetetlenitik
minden, a helyszinen harcolé varazstudé miikodését.

Hasonlé hatassal birnak bizonyos 6si fajok altal fel-
allitott titokzatos épitmények, runatornyok, rejtett
védmiivek, amelyek vagy szintén hasonlé elv alapjan
miikddnek = tehadt nem engedik vissza az adott te-
riiletre a magikus energiat, ily médon dGn. mana-taszité
teriileteket hozva létre, vagy pedig éppen ellenkezdleg,
felzabaljak a folyamatosan visszadaramlé manat. Azt
vagy elraktarozzak valamilyen médon (ezek rendkiviil
veszélyes helyek, hiszen egy baleset sordn a hirtelen
felszabadulé magikus energia hihetetlen pusztitast
vihet véghez), vagy akar az el6z6 megoldassal karoltve,
valamilyen, eddig ismeretlen metddus segitségével
elvezetik azt, pontosabban mas iranyt szabnak a mana
aramlasanak.

A dinamikus gécpontok is nagyjabdl hasonlé elvek
alapjan mtkodnek. Ilyen hatasra azonban csak isteni
kdzbenjarassal késziilt targyak - ereklyék - vagy rend-
kiviili képességekkel biré varazslok magikus eszkozei
képesek. Nem szabad kifelejteniink innen az Adron-
papok manahalot befolyasold varazslatait sem.




Az ily mo6don létrehozott manamentes teriiletek val-
toztathatjak a helyzetiiket, amennyiben a kézéppontju-
kat - a varazstargyat, ereklyét - elmozditjak. Megjegy-
zésre méltd, hogy az ilyen targyak szama igen csekély, s
kizarolag jol védhet6 helyeken, magas rangt személyi-
ségek, nagyhatalmu szervezetek birtokdban lelhetok fel.
Annak az esélye, hogy ilyen targyakat fegyveres Orizet
nélkil, védteleniil talaljunk, elhanyagolhato.

TORZ MAGIA

E magiaforma a manahal6 folyamatos dramlasaban
rejlé lehetdségeket hasznalja ki. Eszak tudés koponyai
meggy6z6déssel valljak, hogy nem egyéb a Kiosz min-
deniivé befurakodd, arté hatalmanak megnyilvanula-
sanal. Alkalmazéi sohasem lehetnek biztosak abban,
hogy valéban az lesz-e magidjukbol aminek 6k szantak.

A torz magia, mint neve is mutatja, eltér a hagyoma-
nyos magiaformaktol, noha azok szabdlyain alapul.
Vannak, akik irtéznak minden formajatél - ilyen min-
den varazstudd, akinek jellemében nyomot hagyott a
Rend -, s szigordan tiltjadk tanitvanyaiknak is a haszna-
latat. Masok épp ellenkezéleg, 6romiiket lelik kiszamit-
hatatlansdgaban és szivesen alkalmazzdk. Ilyenek
példaul - ha nem is azonos szandékkal - Arel vagy
Tharr papjai.

Kiilon megjegyzést érdemelnek a varazslok, akik -
jellemiiktd] fiiggetleniil - soha nem alkalmazzak, mert
hasznalatat lealacsonyitdnak tartjak.

A torz magia 1ényege, hogy a felhasznaldja egy altala
ismert varazslatot csonkan, szandékosan hianyosan
alkalmaz. Csupan a vazat, az adott kereteket hatarozza
meg, s kevesebb Mp-t dldoz ra. Annyit azonban min-
denképpen fel kell hasznalnia, amennyi az adott va-
razslat manaigényének haromnegyede. Ez az a vaz,
amely meghatarozni hivatott a magiat. A hidnyzé manat
a varazslat létrejotte tépi ki maganak a mamahalobol.
Am egy ilyen tokéletlen varazslatnak korantsem biztos,
hogy elére kiszamithatd kovetkezményei lesznek. Min-
den egyes hidnyz6 Mp 20%-kal ndveli annak va-
l6szinliségét, hogy az adott mdagia ne rendeltetés-
szerlen viselkedjék. Ennek megfelel6en az 5 vagy tobb
hidnyzé Mp-tal szabadjara engedett varazslatok bizo-
nyosan nem a vart eredményt hozzak majd. (Leszamit-
va persze azt, ha valakinek éppen ez volt a célja.)

Az igy létrejott torz varazs tobbféleképpen miikod-
het, s mindig a KM tiszte eldonteni, hogy a valtozas mi-
ben jelentkezik. Lehet, hogy a cél valtozik meg, s egy
személy helyett egy egész teriiletre kifejti a hatdsat, az
is elképzelhetd, hogy az erssége valtozik meg, dm az
sem ritka, hogy maga az eredeti cél - amiért a varazs-
latot kitalaltak - valtozik meg. Az persze elképzelhetet-
len, hogy egy villamvarazs hatdsara valakinek szakalla
n6jon, de az eredeti cél 6nmagabdl kifordult, korcs
valtozatai igen nagy valészintiséggel jelentkezhetnek. A
villAmnal maradva nem kizart, hogy az aldozat kék
szikrakkal boritva, rdngatézva teril el, de az sem, hogy
a villim sistergd, rango energiaviharra valtozik és min-
denkin végigver az aldozat kornyékén, leszamitva az
eredeti célpontot.

Amiért a legtobben 6dzkodnak a hasznalatatdl, az
mégis az, hogy a hatas gyakran magat a megidézdt is

bajba sodorhatja. A szazalék meghatarozasanal a 01
automatikusan ezt jelenti, de természetesen nem csak
ekkor kovetkezhet be. A KM-nek minden tiz alatti do-
basnal érdemes fontoléra vennie, hogy a baleset be-
kovetkezik-e.

Torz magiat csakis szandékosan lehet alkalmazni.
Véletleniil nem sziilethet ilyen varazslat!

Azokon a helyeken, ahol manatilcsordulas tapasz-
talhatd, nem ritka, hogy a varazslatok leszaggatjadk ma-
gukrél a rajuk aggatott kotéseket és a torz magia
hatdsainak megfelel6en fognak viselkedni.

MANACSAPDAK

Akadnak olyan magikus eszkdzok is, amelyek nem
manamentes terililetet hoznak létre, hanem éppen el-
lenkezdleg: magukhoz gytjtik a térségben aramlé ma-
gikus esszenciat. Ezek minden esetben mesterséges
dolgok, tehat kivétel nélkiil dinamikus gécpontoknak
mindsitilnek.

Akadnak olyanok, amelyek szinte egy szempillantas
alatt magukhoz rangatjak a kornyezetiikben taldlhato
manat, masok szépen, lassan csapoljdk meg a halét. Le-
gyen barhogy is, az eredmény egy - a kdrnyezett6l elté-
ré (tbményebb) manastriiségii - teriilet lesz, melynek
méretét kizarélag a manacsapda (manacsapdak) erds-
sége hatdrozza meg.

Ezeket a holmikat sem lehet természetesen barmely
elhagyott pincében megtalalni. Elkészitésére kizarélag
varazslok - és egyesek szerint Adron papjai - képesek.

Barmily erdsek is legyenek azonban ezek a szerke-
zetek, varazslatok, stb., a természet torvényeivel nem
képesek dacolni. Legtdbbjiik csak kis tertileten fejti ki a
hatasat, és kozepes mananal toményebb koncentraciot
nem tudnak el6allitani. A leger6sebb manacsapdak is
legfeljebb koncentrdlt manamennyiséget gy(jthetnek
0ssze.

Akadhatnak olyan manacsapdak is, melyek megaka-
dalyozzak, hogy a kozeliikben 0sszegyiilt mana a ké-
s6bbiekben elszivarogjon mas - kevésbé telitett -
helyekre. Legjobb ismereteink szerint erre csakis a
nagy varazslokozpontok manacsapdai képesek, igy
egyfajta manahdalén kiviili gécpontokat hozva létre.
Ezeken a helyeken egyiranyd a manadramlas, s kis terii-
letiik miatt a térképen sem tiintettiik fol 6ket. Mégis
barki kikovetkeztetheti, hol vannak.

Doran, Lar-dor és Uj-Pyarron varazsléi lattak el sa-
jat kozpontjaikat ilyen, a szilik kornyezetiiket befolya-
solé csapdakkal. Ezeken a helyeken a manasiir(iség
mindig a koncentralt kategéridba esik, s a mesterséges
visszadramoltatas is megoldott.

A Doran helyét kijel616 varazslok annak idején pon-
tosan azért valasztottdk meg ki a leendd iskola helyét
hig manaju teriileten, hogy a késébbiekben magukat
manacsapdakkal felvértezve legyenek képesek dol-
gozni. A faradozas oka egyszer(i: mig 6k maguk bdség-
gel el vannak latva a varazslashoz sziikséges energiaval,
a varost esetlegesen kiviilr6l ostromlék folytonosan
manahidnnyal kiiszkodnének.

Doran mérfoldes korzete a manacsapdaknak ko-
szonhetden gyakorlatilag manamentes teriiletnek mi-
ndsiil.
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