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Alapok

¢ K, mint kocka, esetleg hexaéder, alapvetSen 6 oldalt kockdra lett kitaldlva a shadowrun rendszere, de nyugodtan lehet
hasznalni a 10 oldald kockékat is, itt kicsit mashogy megy a matek, ez hol elényds, hol hdtranyos, a csapat beszélje meg
melyiket hasznélja. (K6 esetén 17% az esély, hogy 1-es lesz dobva, mig K10 esetén ez csak 10%, viszont K6 esetén 34%
az esély a sikerre, mig K10 esetén csak 30%, vagyis 9 K6-tal dobva lesz 3 siker statisztikailag, mig K10 esetén ehhez
mar 10 kocka kell. De az automatikus siker szabaly pont ezt segiti kikiiszobolni.)

e KT, mint kockatartalék, gyakorlatilag a dobandé kockak 6sszessége. A médositék mindig {gy vannak jelolve, példdul a
-2 KT azt jelenti, hogy dobj 2 kockaval kevesebbel, a +2 KT meg értelemszertien a dobj 2 kockéval tobbel. Ha a
modositok miatt a kockdk szama 1 ala csokkenne, akkor nem lehet dobni, a karakter jelenlegi helyzetében képtelen
sikert elérni.

e Préba: ilyenkor kell a KT szdmua kockdval guritani. Gyakorlatilag mindenre prébét kell dobni, bar ezt a lentebbi
automatikus siker megsziintetheti és gyorsitja a jatékot. Hiszen ha a karakternek megvan dobds nélkiil is a sziikséges
siker, akkor folosleges a kockdhoz nyulni. Persze, ha szdmitanak a plusz sikerek, mert mondjuk idSt lehet vele nyerni,
akkor lehet dobatni.

e Siker: 6 oldald esetén 5-6, 10 oldalt esetén 8-9-10 a siker. Ahdny kocka mutatja az el6bbi szamokat, annyi siker sziiletett.

e Balsiker: ha a kockdk legalabb fele 1-est mutat, akkor valami nagyon rosszul siilt el. Ez lehet kinos, vicces, id6rablé, de
akér halélos is a helyzet fliggvényében. Ezért nem 4rt meggondolni, hogy 8 vagy kevesebb kockaval dobjunk-e.

e Automatikus siker: alapvet&en erre fliztem fel a rendszert. A KT-t osztani kell 3-mal. Ha van maradék, azzal dobunk, a
tobbi siker. Ha nincs, akkor levonunk 1-et, az a siker és dobunk 8 kockaval. Ezt hasznalva sosem kell 8 kockanal tobbel
dobni, viszont a sikerek szdma kissé flirészfogas lesz, hiszen 3 kockdval dobhatunk 38 sikert is, mig 4 kockdndl mar csak
maximum 2-6t, de abbdl 1 garantalt. fgy bizonyos KT felett dobni sem kell, megvan az automatikus siker, ha a parti
ezt preferdlja. Akik jobban szeretik a kockak szérasat, azok dobjdk ki az osszes kockat, csak vagjanak jé képet ahhoz is,
ha az ellenfél 8 kockabdl 7 sikert dob, 8k meg egyet sem és elhaldloznak.

e Nehézség: ez mutatja meg, hogy hany siker sziikséges ahhoz, hogy az adott dolog sikeresen végz8djon. Ez a tablazat a
képzettségekre van, sima tulajdonsdg prébanal a mesél6 az érték dupldjdval dobasson. Statisztikailag minden sikerhez
3 kocka sziikséges, tehat egy hGsies cselekvéshez 18+ KT kell, amit igen nehéz 6sszeszedni.

Nehézség Dobassorozat
Konnyfi 1 Konnyfi 5
Atlagos 2 Atlagos 8

Nehéz 3 Nehéz 11
Nagyon nehéz | 4-5 | Nagyon nehéz | 14
Hdsies 6+ Hdsies 17+

e Dobissorozat: addig kell dobni, amig a karakter el nem éri a sikerek szdmat vagy ki nem fogy a kockakbol. Minden
dobés utdn -1 KT. Ez hasznalhat6 az id8ben elnydlé dolgokra, aminek mégis van tétje, mert dltalaban id8limitesek.
Ilyen példaul felhtizni egy gatat még az es6zések el6tt. De ilyen lehet lemasolni egy kédexet vagy leforditani egy frast.
A mesél§ gondolja at, hogy milyen id6kozonként dobat, ez lehet 6rak, napok, hetek akar. A legtobb hozzéérts 7-8
kockéval dob, ez statisztikailag 11-12 siker lenne, de mind tudjuk, hogy a kockdknak kiilon lelkivildguk van ezért
szerepelnek kisebb értékek. Ha mesélS tgy érzi, barmikor mddosithatja, ezek csak irdnyadok.
e Csapatmunka: ki kell vdlasztani egy vezért, rajta kiviil mindenki dob egy prébat, ahany siker sziiletett, annyi plusz KT-
t kap a vezér. A plusz kockdk szama legfeljebb a vezér képzettség vagy tulajdonsidg — ha nem képzettségre dob — értéke
lehet, de maximum 6.
Szitudciés hatranyok
Amikor az egyik fél hatranyba keriil, az aldbbi tdblazat Gtmutatdsa alapjan a mesél8 meghatarozza, mekkora levonas stjtja a
karaktert. A héatranyok bizony 6sszead6dhatnak, egy sebesiilt fjasz es6ben és pirkadatkor nem sok mindent fog eltaldlni. A
hatranyok mindig a mesélé meghatdrozasa alapjan érvényesiilnek. Példaul egy derékig vizben 4ll6 karakter elég nehezen fog
harcolni, de ettS] még levonasok nélkiil szavalhat egy verset. Egyetlen hatrany sem érvényesiil, amikor a karakterek kimeriilésre,
betegségre, méregre vagy sériilésre dobnak prébat. Ha a karakter valami médon elénybe keriil, de a célpont nem egy masik
karakter, akit hatrany stjthatna, akkor a mesélS inkabb csckkentse a nehézséget. Példaul, ha a karakter alaposan felkésziil egy fal
megmadszdséra, ne plusz kockakat kapjon, hanem legyen elég kevesebb siker. Persze, ha tgy érzi, hogy a dolog csupan +1 KT-t
ér, akkor adjon ennyi elényt, de 2 kocka felett inkdbb a sikerek szama csokkenjen.

Hatrany IdGjaras Lathatésag Harc

Enyhe (-1) Enyhe es6, szél, fiist | Enyhe szembe fény Az ellenfél magasabban 1’2;5;}1‘?3“1 lovon, kézepes tavra
SzédmottevE (-2) Ritkés kod Alkonyat Futés, részleges fedezék, rosszabbik kéz, csiszds talaj
Meghatdroz6 (-3) Kozepes esS, szél, Kozepes szembe Kozelharcban 1év8kre tdvtamadni, f61drdl harcolni, tavoli

& fiist fény, holdfény tdvra tdmadni, hatulrdl j6v§ tdmadds ellen védekezni

Sulyos (-4) Zépor, er8s szél Csillagos ¢éj, faklya Célzott tdmadas, teljes fedezék, jégen harcolni

_ Az orrodig se latsz Nappal szemben, ,
Dont6 (-5) kod felh6s égbolt &jel Meglepetés
Végzetes (-6) Vihar Vaksotét Vakt(iz, messzi tdvra timadni
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Hatrany Gyégyitas/gyoégyulis Szocialis (a célpont)

Nem 4gyban fekve, kapkodva 6sszeszedett eszkozok, Gyanakszik, magasabb rangi, a melleit
Enyhe (-1) kérdéses higiéniai kornyezet bamulod
Szamotteve (-2) Szabad ég alatt, Satortﬁ;}:ﬁ;ﬂ kipihenve, ellenkez§ Rasszista, nagyobb és erGsebb, tobben vannak
Meghatarozé (-3) Harcban, rossz idében, nincsenek eszkozok Ellenséges, sokkal magasabb rangi
Stlyos (-4) Sivatag, mocsar, csatorna Utél és a baratai is vele vannak
Donté (-5) Vihar, erd8tiiz, lepratelep

Tulajdonsagok

Tulajdonsagok értéke:

e 1:szdnalmas.
* 2:gyenge.
e 3: itlagos.
o 4:]0.
e 5:kivalo.
e 6: kiemelked®.
e 7+: emberfeletti.
Fizikai
e Eré: a karakter erejét és teherbirdsdt mutatja meg, ebb@l szarmazik a fizikai sebzés, fontos szerepe van maszasban.
o All6képesség: a karakter kitartdsa és szivossdga. A hosszan tart6 fizikai cselekvések fokméréje.
e Mozgékonysag: minden, ami a mozgdssal kapcsolatos, legyen az preciz szem kéz koordinacid, vagy egyszerfi sprint.
o Egészség: a testi jOlét és ellendllas, fontos szerepe van sebz8dések, mérgek és mindentéle kérok ellen.
Mentalis

Karizma: a karakter kifejez8készsége, szocidlis képességeinek fokmérgje.
Intelligencia: a dolgok Osszeparositasa, kovetkeztetések levonasa, a logikus gondolkodas.
Elme: a szellem kitartdsa, az egyén akaratereje és érzelmi onkifejezése, uralkodds a test és a vigyak felett.

Erzékelés: ez mutatja meg mennyire van tisztaban a karakter az 6t koriilvevs vilaggal, elsiklik egyértelm dolgok felett
is, netan aprésagokat is észrevesz.

Az egyes fajok maximadlis tulajdonsdg értékét lasd a Fajok fejezetben.

Specialis
Ezek a tulajdonsagok fajtél fiiggetleniil 6-0s maximummal rendelkeznek. Pszivel és/vagy magidval csak az rendelkezik, aki
ezt a karakteralkotdsnal felveszi, a tobbieknek ez az értékiik 0 lesz, ami sosem ndhet, gyakorlatilag nem rendelkeznek vele.

Szerencse: ez az a plusz, amitdl a kalandozé tobb lesz, mint egy atlagos ember (torpe, udvari ork stb.). BSvebben lasd a
kovetkez6 fejezetben.

Pszi: az elme 6sszeszedettségét, a szellem hatalmat mutatja meg, ez az alapja a pszi diszciplindknak. Aki nem rendelkezik
vele, az nem sajatithat el diszciplinakat.

Magia: a magidhoz val6 érzékenységet, a vildg megvaltoztatdsdnak képességét jeloli. Csak az tud vardzsolni, aki
rendelkezik vele.

Szarmaztatott értékek
Ezek a tulajdonsdgokbdl jovs értékek fontosak a jaték folyaman. Némelyikre lehet dobni, mésok csak szdmszerti értékek.
Kozvetleniil nem fejleszthetSk, csak a vonatkoz6 tulajdonsagaikon keresztiil.

FP: a fjdalomtiirés pontok hatdrozzdk meg, hogy a karakter hogy birja a fijdalmat, mennyire vesz rajta erSt a
kimeriilés, meddig tudja a testét szipolyozni mielStt pihennie kéne. Az FP értéke 4+alloképesség+elme+fajdalomtlirés.
Az FP veszteség szellemi kimeriilést, faradtsdgot vagy ztzédasokat, horzsolasokat, vdgasokat jelent. Amikor a karakter
FP-je 0-ra csokken, minden tovabbi sériilés az EP-ib61 vonddik le. Megkiilonboztetiink normal fizikai FP sériilést és
kifaradasos FP sériilést, ez utébbi jéval gyorsabban gydégyul, lasd a Sériilés és gvogyulds tejezetben.

EP: az életers pontok mutatjdk meg, hogy a karakter mennyire kemény és szivés, hdny stlyos csapdst bir elviselni. Az
EP értéke 8+egészség. Az EP veszteség mindig stlyos dolgot jelent, csonttorés vagy repedés, vérzé sebek, netan belss
vérzés. 4 vagy kevesebb EP alatt fajdalomt(irés probét kell tenni, ha nincs legalabb 2 siker dobva, a karakter eljul.
Amikor a karakter 0 EP-re keriil, akkor el4jul és a hal4l kapujaban van.

Fizikai talcsordulds: avagy a haldoklds ideje. Amikor a karakter 0 EP-re keriil, minden tovébbi sériilés fizikai
talcsordulast okoz. Mindenki egészség szamu sériilést bir elviselni, ha a sériilések ezt talhaladjdk, a karakterhez lehet
papot hivni. No nem gyégyitani, ahhoz mar késg, temetni. Ha a karakter 0 EP-ben vagy tilcsordulédsban van, azonnali
segitségre van sziiksége, ha ezt nem kapja meg, minden egészség percben kap egy tijabb tilcsordulds sériilést.

KE: a karakter kezdeményez§ értéke mozgékonysig+érzékelés, ez mutatja meg milyen gyorsan képes felmérni az adott
helyzetet és cselekedni. Cselekvésnél egy kockdval (K6 vagy K10/2) guritunk és ezt hozzdadjuk, a végeredmény a
karakter KE értéke az adott korben. Ha szdmitana, hogy ki a gyorsabb, akkor egyenl§ség esetén az lesz egy hajszéllal
gyorsabb, aki kevesebbet dobott.
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e Nyugalom: ez mutatja meg, hogy a karakter mennyire képes uralni a varatlan, félelmetes, nehéz helyzeteket és mennyire
tud uralkodni sajat magan. Hogy az adott karakternek mi a nehéz, azt csak § és a meséls tudja. Egy zsoldos nem fog
rosszul lenni a vér latvanyatol, ellenben lehet, hogy remegni kezd a laba, ha kezet kell csékolnia a kirdlynének. Ha a
mesél6 agy itéli meg, hogy az adott helyzetben a karakter megremeghet, hangja megbicsakolhat, netdn nem képes
kezelni a helyzetet, akkor kérhet egy nyugalom préobat. Minél inkabb nehéz a helyzet, annal tobb sikerrel. A nyugalom
karizma+elme 6sszege.

e Emlékezet: igen, lehet, hogy a jatékos naplét vezet és mindent visszakovethet, az is lehet, hogy csak tegnap volt az
el6z6 jatékiilés, de a karakter mar kozel sem biztos, hogy emlékszik valamire, ami nem ma volt. Amikor kétséges, hogy
a karakter emlékszik-e valamire, vagy fel akar idézni valamit, amire emlékezhet, akkor kérhet t6le egy dobast a mesélé.
Az emlékezet intelligencia+elme 6sszege.

e Szindék felmérés: kiolvasni egy masik személy szdndékait alapvetSen nagy segitség lehet. Ez nem képzettség
ellenproba, azok a szocialis ellendobasoknal vannak lefrva. A mesél$ akkor dobat erre, ha valamit a jatékos orrara akar
kotni, egyébként a karakter igényelheti, hogy dobni szeretne. Az eredmények ilyen altalanos dolgok lehetnek, mint
hogy: ,bejossz a parasztldnynak, a kocsmdros gyantisan méreget, igy érzed az a ddma fl6rtsl veled, ha tekintettel 6lni
lehetne, mar halott lennél stb.”. Alapvet§ benyomasok, melyeket egy jol képzett karakter simédn elSad, igy nem biztos,
hogy nem atverésrdl van sz6. Ennél tobbhoz mar szocidlis képzettségek kellenek. Osszege: intelligencia+karizma.

e Mozgis: ez az alapja a mozgdsoknak, vértek csokkentik, b6vebben lasd lejjebb, a cselekvéseknél; 6+mozgékonysag.

e Teherbiras: két kiillonboz8 értéke van, az egyik azt mondja meg, hogy mi az a sidly, amit a karakter képes felemelni a
toldrsl, tehat odébb tudja vinni, ez er6x30 kg. A mésik az az érték, amivel a karakter még érdemben mozogni tud, kvazi
harcképes, ez er6x10 kg. Ha egy karakter ennél tobb terhet cipel, akkor csupan vanszorogni képes, vagy csak elhtzni
az adott terhet. Minden tovabbi megkezdett 5 kg -1 KT médositét jelent minden dobdésra, kivéve, ha a mesélé mashogy
latja. Hangot utanozni még lihegve is egész j6l lehet példaul.

e Ugrasi tavolsag: ez egyszerfien azt mutatja meg, hogy egy terheletlen karakter nekifutasbél mekkora tévolsdgra képes
elugrani. Mozgékonysagx 1,5 méter.

Szerencse

A szerencse az, ami kiemeli a kalandozdkat a sima kalandorok koziil. Mindenkinek lehet néha szerencséje és megutszhat olyan
dolgot, amibe biztos belehalna. Nos, a kalandozdéknak egy kicsit tobb szerencse jutott, mint mésoknak. Minden jézan szamitas
szerint halottnak kéne lenniiik és mégis talélik, aztdn megint és ismét. Errdl a szerencse tehet. Sima NJK nem rendelkezik ezzel a
tulajdonsaggal, csak a kivdlasztott keveseknek van és a csapat hdzza fel a gatydt, ha 6sszeakasztja a bajuszat valakivel, akinek
szintén van. A szerencse nos, befolyasolja a szerencsét és ezen at a sorsot is. Amikor valaki szerencsét akar hasznélni, akkor le kell
vonnia 1 aktudlis értéket a szerencséjébsl. Ha ez 0, akkor mar nem hasznélhatja a szerencse tulajdonsdgat. Egy dobdsra csak
egyszer hasznalhat6 szerencse, a karakter j6l gondolja meg mit haszndl. A szerencse a kovetkez6 dolgokra hasznalhaté:

¢ A megtelel§ pillanat: kizarélag a kor elején hasznélhatod, a korre a KE-d Ugy szdmoland6, mintha maximumot dobtal
volna a kockaval. A kovetkez8 korben minden visszaéll a normaélis értékre.

e Ez kozel volt: semlegesithetsz egy balsikert, és a prébad csak siman sikertelenségnek szamit.

e Maisodik esély: minden kockdt, amin nem értél el sikert, dobj tjra. Ha balsikert dobtal, akkor ezt nem hasznélhatod.
Ezen feliil, ha hasznaljatok az automatikus sikert, akkor minden kockat, amin a legnagyobb érték jott ki, szamolj el
sikernek, majd dobd tjra, ha ismét a maximum jonne ki, azt is Gjradobhatod. Az Gjradobott kockakbol lehet balsikered!

e Némi segitség: a kovetkez§ dobdsodhoz +3 KT jarul. Ezzel esélyed van megfelelni egyébként tal nehéz kihivasnak is.

e Utolso lehelet: ha eldjulnal vagy meghalnal, akkor haszndlhatod. Ha legalabb 3 sikert elérsz az alloképesség+elme
prébéadon, akkor az épp aktudlis cselekvésedet még befejezed, mieltt eljonne a sotétség.

Harci szerencsék
A csapat beszélje meg akarja-e hasznélni ezeket, mert eléggé hsies iranyba viszik a jatékot.

e Csodas l6vés: fedezék? Milyen fedezék? A kovetkez8 tdvtamadasodra nincs -4 KT levonds a teljes fedezék miatt.

e Hatodik érzék: a pokosztonod bejelzett vagy az erd van veled, de valamiért felemelted a pajzsod, mikor befordultal a
sarkon. Akkor haszndlhaté, ha rajtaiitéssel meglepték a karaktert, ekkor az els§ tamadas ellen normélis védekezést
dobhat.

e Jokor j6 helyen: pont idSben 16kod el a tarsadat egy bérd elSl, mely mint egy dinnyét tgy hasitotta volna szét a fejét.
Vagy valami ilyen. Akkor hasznédlhatod, ha latod, hogy egy tarsadat megtamadjak és kozbe tudsz 1épni. A tdmadés
bejelentésekor, de még annak kidobdsa el6tt kell haszndlnod. A tdmadés mellé megy. Neked és a megoévott bajtirsadnak
is 1 szerencse pontjdba keriil. Ha a tarsad nem tud szerencsét kolteni — mert O van neki vagy NJK — akkor neked kell
elkoltened mind a 2 pontot.

e Pont j6, hogy ez itt van: hirtelen észreveszel valamit, amit fedezéknek hasznélhatsz, ez lehet egy gédor, egy korhadé
faronk, egy hordé stb. a 1ényeg, hogy el lehet bijni a zdporozé nyilvesszék eldl.

e Szerencsés mozdulat: ilyen korbeporg6rigasa csak... nos, senkinek sincs. Erre a korre megtanulsz egy harcmftivészetet,
annak az értékeit haszndlhatod kozelharcban. Sajnos a kor végére elfelejted.

Szerencse végleges elégetése
Ezek hasznalatakor a karakter szerencse tulajdonsdgénak értéke csokken eggyel. A csapat beszélje meg hogy akarja-e
hasznélni, esetleg korlatozottan, mindenki csak 1 alkalommal élhet vele.
e Kisujjbdl kirdzva: ez a prébad 4 sikert ért, dobas nélkiil. Csak olyanra hasznédlhatod, amit képes vagy megtenni vagy
értesz hozza. Ha nincs 4tverésed, nem hasznélhatod atverésre példaul.
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e Meég élek: vannak dolgok, amik végzetesek. Lennének, ha nem kalandozé lennél. Ha a fizikai tdlcsorduldsod betelik egy
sériilésbd], akkor hasznalhatod. Radirozd le az osszes tilcsorduldst. Ezt a dolgot egyelSre tilélted. RemélhetSleg a
tarsaid hamar elldtnak, miel6tt elvéreznél, mert tovabbra is egészség percenként sériilsz egyet és ha ismét eléred az
Osszes talcsordulast, akkor bizony itt a vég.

Szerencse visszatérése

Ezt a csapat beszélje meg jaték el6tt, hogy milyen stilusban akarnak jatszani és mekkora szerepet szannak a szerencsének,
mert teljesen més lesz egy high/heroic stflus, ahol a kalandozék szérjdk a szerencsét, mint egy dark vagy low stilus, ahol a
szerencse nagy kincs és nehezen jon vissza. AlapvetSen 1 szerencse jon vissza minden reggel, ha a karakter kipihente magét és
tele a hasa, ha a fejvadészklan iildozi, akkor feltehetSen nem fogja. Ezen kiviil a mesél8 adhat még vissza szerencsét a karaktereknek
a kovetkezdSkért:

e Elérni egy fontos személyes célt.

e Elérni/teljesiteni a kaland egy fontos céljat.

e H&si tettek vagy onfelaldozas.

e Jokor, j6 helyen, a megtelel$ tudéssal.

¢ Kimdszni egy balsiker okozta galibabdl (itt a meséls legyen sz6ros szivii és tényleg csak a kemény helyzeteket nézze).
e Kivil6 szerepjaték.

¢ Kiilonosen okosat vagy merészet cselekedni.

e Kiilonosen vicces vagy dramai helyzet elGidézése.

Répzettségek

Képzettség | Tulajdonsag | Csoport
Harci
Féjdalomtiirés All6képesség
Pajzshasznélat Alléképessé .
VeJrekedés Mozgékonygég Harcin gyakortat
Vértviselet Erg
Hajitéfegyverek Erzékelés
Harci laz Alloképesség
Kiilénleges harcmodor Véltozé
Létegyverek Erzékelés
Parancsnoklés Karizma
Pusztitds Intelligencia
Szaltegyverek Erg
Sziréfegyverek Mozgékonysag G
Viégoétegyverek Mozgékonysag
Zuzbfegyverek Ers
Vildgi
Esés Mozgékonysig
Futas Alléképessé .
Kitérés/ugras Moz gékonyfég diircbania
Miszés Er6
Lovaglés Mozgékonysag
Szakma/mesterség Viltozo
Uszés Alloképesség
Eszlelés Erzékelés
Nyomolvasés Erzékelés .
Téjékozodés Erzékelés e
Vadonjdras Erzékelés
Alvilagi
Csapdakeresés Erzékelés
Lopakodés/rejtézkodés Mozgékonysag .
Rejtekhely kutatas Erzékelés Bsumanis
Zarnyitas Mozgékonysig
Jelbeszéd Intelligencia
Meéregkeverés Intelligencia
Szabadulémiivészet Mozgékonysig
Alcazas/4lruha Erzékelés
Hamis{tas Mozgékonysig . .
Lopés Mozgékonysag Megicvesics
Szerencsejaték Mozgékonysig
Szocialis
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Etikett Karizma
Megfélemlités Karizma .
Poligtika/ diplomacia Karizma Bojelsoiss
Tarsalgés Karizma
Lélektan Elme
Miivészet Elme
Atverés Karizma
Ekesszolas Karizma . .
— - Szinészkedés

Hangutdnzés Karizma
Megszemélyesités Karizma

Tudomiényos
Alkimia Intelligencia
Ellenéllas Elme
Hadvezetés Intelligencia
Irds/olvasés Intelligencia
Mechanika Intelligencia
Orvoslas Intelligencia
Oktatas Karizma
Szédmtan/mértan Intelligencia

Pszionikus
Kyr metédus Pszi
Pyarroni tt Pszi
Slan ut Pszi
Migikus

F6bb osvények
Anyag magia Migia
Arkdnum maégia Migia
Egészség magia Migia
Elemi mégia Migia
Manipuldcié magia Magia
Természet magia Migia

Kisebb osvények
A tlizmégia magasiskoldja Migia
Atok mégia Migia
[114zi6 magia Magia
Nekromancia Migia
Szexudlis mégia Magia
Vér magia Magia

Ritudlék

Ellenvardzslas Magia
Idézés/ellizés Magia
1d6 mégia Magia
Riina magia Magia
Szimpatikus méagia Magia
Tér mégia Magia
Vardzstargy készités Magia

Répzettség értéke:

0: kontdr, latott, vagy hallott valamit réla, ami akar még igaz is lehet.

1: kezdd, egy-két alapvetd fogas megy, de egyébként nem érti a dolgokat.

: tanuld, inas vagy hobbiszinten foglalkozik vele.

: hozzaértd, alapvetS tudédssal rendelkezik, a bonyodalmak kifognak rajta.

: gyakorlott, a rutin és az évek, a legtobb mesterember sajatja.

: szakértd, nem csak hétkoznapi koriilmények kozott tudja nydjtani az elvart szintet.
: mester, barmikor elhelyezkedhet ezzel a tudéssal.

: specialista, latta miket lehet és miket nem lehet miivelni az adott szakértelemmel.

®W -1 O OB

: nagymester, orszagok keresik a kegyeit és prébéljak magukhoz csabitani.

9: kivételes, ha felmeriil ez a szakértelem egy beszélgetésben, a karakter neve is felmertiil.
10: legendds, a karakter maga a két ldbon jar6 szakértelem.

11+: félisteni, valamely isten kiildotte, hiaba is tiltakozik ellene.

Minden képzettségnek van egy alaptulajdonsdga, amikor az adott képzettségre kell dobni, mindig hozza kell adni az
alaptulajdonsédgot is. Tehat egy 8-as értékii szarofegyverek képzettséghez még hozz4jon a mozgékonysag értéke és ez adja a KT-
t. Ha a karakter mozgékonysaga 4-es, akkor 7 lesz a KT, ebbdl jonnek le a szitudciés hatranyok, ha vannak. Ha a meséls gy {téli
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meg, hogy valamelyik képzettség hasznalhat6 képzetleniil is — példdul mindenki tud fira mészni —, akkor dobasson a vonatkozé
tulajdonsagra. Figyelem! A képzettségek értéke nem haladhatja meg az alaptulajdonsdg kétszeresét! Nem lehetsz a vilag legjobb
szinésze 2-es karizmdaval, sajndlom. Ha a karakter felveszi a kivételes tehetség elonyt, akkor az alaptulajdonsag kétszerese plusz
egy lesz a maximum érték, amit elérhet.

Specializécié

4., 8. és 12. értéknél vésdarolhatok. +2 KT jar az adott specializdciéra, mindig a képzettség egy sziikebb teriiletét jelenti. Jopar
le lett irva, de a csapat hozzdadhat Gjakat is. Ertelemszer(ien egy specializaciét csak egyszer lehet elsajatitani. Bizonyos
képzettségeknek egyaltalan nincsenek specializacidi, masoknak csak kiilonleges van.

Kiilonleges specializdcié

Ezek olyan specializdciok, amik nem plusz kockdkat adnak, hanem a képzettséghez egy tovabbi aspektust.

Limit

Egyes képzettségek limitaljak mas képzettségek értékét. Ez azt jelenti, hogy a limitet jelentd képzettségnél nem lehet nagyobb

a képzettség felhaszndlhat6 értéke. Tehat hidba van a karakternek 4-es atverése, ha a shadoni nyelvismerete csupan 1, akkor csupan
1 fog hozzdadddni a karizmdjahoz, mert nem beszéli tal j6l a nyelvet.

Képzettség csoport

Vannak bizonyos képzettségek, amik kiegészitik egymadst és Osszedllnak egy nagy egésszé, ezt nevezziik csoportnak. A
képzettség csoport olcsébban fejleszthetd, mintha mind a négy képzettséget kiilon fejlesztené a karakter. Ez az elnye, a hatranya,
hogy nem lehet megbontani, vagyis csak akkor fejleszthetSek csoportként, ha ugyanaz az értékiik. Ha a karakter fejleszti az egyik
képzettséget kiilon, akkor onnantél mar nem lehet csoportként fejleszteni. Ha a tobbi képzettséget is hozzéfejleszti és megint
azonos értéken lesznek, akkor onnantél megint lehet csoportként fejleszteni.

A tlizmagia magasiskolaja: az ordaniak 4ltal hasznalt, titkos magikus fogdsok. B6vebben ldsd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Alcazas/alruha: maszkok, maszkirozas, dlruhdk készitése, targyak elrejtése és dlcazasa, valamint triikkos elrendezése tartozik
ald. Lehetséges egy konkrét személy leutdnzasa is, de megszemélyesités hijan ez csupan a kiils6re lesz igaz, a jardsra, gesztusokra
nem.

Specializdciok: sminkek, maszkok, alruhdk.

Alkimia: az anyag tudomanya, ezzel lehet mindenféle savakat, ldgokat, ragasztokat, tartdsitoszereket, tintat, festékeket,
magasabb értéken kabit6 szereket, vilagité folyadékot, furcsa szinnel egd porokat és hasonlékat elGallitani.

Specializdciok: vélasztott miivelet (oldas, beparlas, szlirés stb.), valasztott anyag.

Anyag magia: az anyag manipulaldsdhoz sziikséges magidk tartoznak ald. BGvebben lasd a Mdgia tejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Arkanum magia: az isteni csoddk, a papi mégia tartozik ald. B6vebben l4sd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Atok mégia: az dtkok okozédsanak és elmulasztésanak forméi tartoznak ald. B&vebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: valasztott vardzslat.

tverés: avagy a hazudozas és megtévesztés miivészete, ki szorult helyzetben, kis csak gy sportbdl, mas megszéllottként
hasznélja.

Spectalizdciok: hazugsag, rogtonzés, téligazsdgok, mésra terelés.

Csapdakeresés: rejtett és kevésbé rejtett csapddk felkutatdsdra és kikertlésére hasznalhat6. A bonyolultabb csapdak
hatéstalanitdsdhoz — ami nem a szétverem vagy szétvigom kategéria — szakma/mesterség (csapdaallité) sziikséges.

Spectalizdciok: valasztott csapdatipus.

Egészség magia: a test és 1élek gydgyitdsa, a mérgek és betegségek kezelése tartozik ald. B6vebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Etikett: sokak szerint ez a diplomdcia el8szobdja, ugyan van benne igazsig, de ez elsGsorban kldnok, rendek, tarsadalmi
csoportok példaul nemesség, papsig életének helyes viselkedésével foglalkozik. Ezt a képzettséget tobbszor is fel lehet venni,
mindig jeloljiik mely etikett lett elsajatitva, példaul etikett (lovagi). Az dtlagemberek és polgarok a tarsalgast hasznéljak e helyett.

Specializdciok: informaciészerzés, parancsnoklds, j6 benyomds.

Ekesszolas: a szonoklds miivészete, legyen az egyszerii mesemondés vagy egy tomeg meggy6zése, netén felhergelése.

Spectalizdciok: valasztott stilus (versmondas, mesemondas, hazafias sz6noklas stb.).

Elemi magia: az elemi magiak megidézésére vald. B6vebben ldsd a Mdgia tejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Ellenéllas: segitségével lehet ellenszegiilni az elmére hat6 hatasoknak. B6vebben lasd a Mdgia fejezetben.

Spectalizdciok: valasztott vardzslat vagy diszciplina.

Ellenvarazslas: ezzel lehet hatdsosan csokkenteni més varazslatok hatéerejét, ritudlis migia. Bévebben lasd a Ritudlis mdgia
fejezetben.

Specializdciok: valasztott varazslat.

Eszlelés: a nem odaill§ dolgok észrevétele és az érzékeltek értelmezése, sz6 szerint életmentd lehet.

Specializdciok: terep szerint (sivatag, tenger, hdmezd, csatorna, barlang stb.).

Kiilonleges specializdcié — kezdeményezés: megnoveli a KE-t 2-vel.

Esés: segitségével lehet tompitani, kigurulni az eséseket és igy csokkenteni a sériiléseket. Dobni kell egy préobat, minden siker
1-et csokkent az esési sériilésbil.

Specializdciok: vélasztott talajtipus (k&, f6ld, viz, homok stb.).
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Fajdalomtiirés: egyrészt a képzettség minden értéke noveli az FP-t 1-gyel, mésrészt dtmenetileg csokkenthet vele a
sériilésekbdl adédé KT levonds. Sikerenként 1 moédosité 1 korre. A karakter tetszése szerint oszthatja el, 5 sikernél példaul
semlegesithet 1 korre 5 levondst vagy 5 korre 1 levondst.

Kiilonleges specializdcid — talpon maradds: a karakternek nem kell dobnia ha 4 vagy kevesebb EP—je van.

Futas: egyfelS] haszndlhat6 a mozgas megnovelésére egy korre — sikerenként 1 m —, masfell ez a hosszutavi futas fokmérgje.

Specializdciok: vélasztott tav, valasztott terep.

Hadvezetés: 6sszetett képzettség, mely kisebb csatdktol, egészen hosszi hadjaratok vagy héborik levezénylésére alkalmas.

Specializdciok: vélasztott terep, valasztott haderd, utanpétlas.

Hajitéfegyverek: segitségével lehet pontosan célba juttatni az eldobandé fegyvereket.

Specializdciok: valasztott fegyver, célzas.

Hamisitas: 1étez6 dolgok megtévesztSen hii masolatait lehet elkésziteni a segitségével, dltalaban haszonszerzésre hasznaljak.

Specializdciok: vélasztott anyag, valasztott stilus, egyén.

Hangutanzas: zajok, zorejek, dllatok, netdn konkrét hang utdnzasara haszndlhaté. ElsGsorban a szérakoztatds a célja, de
megszemélyesitéssel kombindlva, egész meggy8z8en lehet eljatszani valaki mast is, dlcdzds/4lruhdval is kombindlva, pedig bele
lehet bidjni a b8rébe is akar.

Specializdciok: vélasztott hang.

Harci 1az: harci extézisba esés és tombolas. Annyi korig kell harcolni vagy egyéb médon rdhangolédni — példaul harci tancot
jarni —, amennyi a karakter elme értéke. Harci 14z kézben nem lehet nem harci képzettséget haszndlni, egytittm(ikodni masokkal,
s6t még alapvetd beszédre is képtelen az extazisba esett karakter, parancsolni neki pedig teljesen értelmetlen. Ilyenkor felszinre
keriil allati énje, csak megy elére és elpusztit maga koriil mindent. Siker KT jar minden kozelharci tdmadasra, de ugyanennyi
levonds jar minden védekezésre is. Harc kdzben csak akkor kiméli a szovetségeseit a karakter, ha sikert dob az elme préb4jan.

Killonleges specializdcio — irdnyitott 6rjongés: nem kell elme prébat dobni a szovetségesek megkimélésére.

Idézés/eliizés: mindentéle mdsvilagi fajzat idézésére és ellizésére hasznalhaté. B6vebben lasd a Ritudlis mdgia tejezetben.

Specializdciok: valasztott idézhet6 1ény.

Id6 magia: ezzel lehet a vardzslatok hatdidejét kitolni, ritudlis magia. B6vebben lasd a Ritudlis mdgia tejezetben.

Specializdciok: vélasztott hat6idé.

Il4zié magia: illazidk, képek, hangok, a megtévesztés magiaforméja. B6vebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Iras/olvasas: a betivetés tudomanya, kevesen mfivelik igazdn magas szinten.

Specializdciok: vélasztott frasrendszer, gyorsiras, kalligrafia, Iényeg kisz{irése.

Jelbeszéd: a kézjelekkel valé6 kommunikdcié elsGsorban alvilagi szervezetek éltal ismert és hasznalt tudés.

Kiilonleges specializdcié — szdjrol olvasds: a karakter megtanult a szajmozgis és artikulaci6 alapjan ,hallani”. Ertelemszertien csak
akkor hasznalhat6, ha j6 raldtdsa van a masik sz4jara.

Kitérés/ugras: ezzel lehet védekezni harcban, illetve elugrani dolgok ell, mint egy kid6l6 fa vagy egy védgtat6 16. Minden
védekezés a korben 1-gyel csokkenti a KT-t, ezért csatdkban, tiler8vel szemben a pajzshasznalat hasznosabb védekezésre.

Specializdciok: sziik helyen, vizben, héban, foldon fekve, jégen, homokban.

Kiilonleges harcmodor: harcmiivészeti stilusok, kiilonleges fegyverek hasznélata, de ide tartoznak a titkos fejvadasztechnikdk
csakigy, mint a méagiaval készilS fegyverek hasznalata. Ezt a képzettséget konkrét harcmodorra vagy fegyverre — lasd fegyverek
tablizat — kell felvenni, igy tobbszor is felvehetS, de nem ismer specializdciékat, hiszen énmagaban az. A vonatkozé tulajdonsag
mozgékonysdg szlr6- és vagétegyvernél, er6 zaz6- és szélfegyvernél, érzékelés hajité- és 16tegyvernél.

e Bajvivés: ritka, udvari nemesek, bajvivok altal haszndlt stilus. Lehet6vé teszi, hogy a karakter a rapirjaval haritsa a
csapasokat. Ez kizardlag rapirok és t6rok ellen hasznalhato.

o Kétkezes harc: a karakter a mésik kezében is foghat fegyvert és azzal is tdmadhat. Maximum két 1-es méretii fegyver
hasznalhat6 igy. Minden mésodik érték csokkent -1 KT hétranyt. (A rosszabik kézbSl jon 2, a masodik tdmadasbol 1.)
A masodik tdmadast ezzel a szakértelemmel kell dobni.

e Shien-shu: eldfeltétele és egyben limitje a kétkezes harc. E harcmiivészetet hasznaldk, a képzettséget hasznalhatjak
minden kozelharci fegyver elleni védekezésre.

Kyr metédus: a kyr orokség diszciplinai hasznalhat6k vele. B6vebben lasd a Pszi fejezetben.

Specializdciok: adott diszciplina.

Lélektan: a lélek megismerésére, a szdndékok, inditékok kifiirkészésére, hazugsagok leleplezésére hasznalhaté. Ha van id§ a
mésik megismerésére, akkor a 1élektan préban elért sikerek hozzaadédhatnak a befolyasolas prébahoz.

Specializdciok: befolyédsolds, hazugséag felismerés, lelki torzuldsok, elmebajok.

Lopakodas/rejt6zkodés: az osonds, a rejtézés, az drnyakban meglapulds tudoménya.

Specializdciok: vélasztott tereptipus/kornyezet.

Lopas: figyelemelterel6 médszerek tarhaza, amivel meg lehet szerezni a kiszemelt célpont értékesebb targyait.

Specializdciok: blivésztriikkok, zsebmetszés, nekititkozés.

Lovaglas: ezzel lehet megiilni a hatasallatokon. A legtobb hatason végzett fizikai tevékenységet limitélja, a mesél6 belatasa
szerint. Magaban foglal egy érték-2-es hataséallatok ismeretet.

Spectalizdciok: valasztott allatfaj.

Kiilonleges specializdcié — lovas harc: ha a hatason valamely bSrvért van, akkor minden 2 érték utan, az ennél nehezebb vérteknél
értékenként ad 1 tovébbi pancélt a hatasnak, legfeljebb az adott vért pancél értékéig.

Lofegyverek: fjak és nyflpuskdk hasznalatdhoz sziikséges.

Specializdciok: vélasztott fegyver, célzas.

Kiilonleges specializdcid — gyorstiizelés: az {jakkal valé tdmadas és a nyflpuskdk Gjratoltése mostantdl egyszerii cselekvés.

Manipulacié magia: az elmére haté magidk tartoznak ide. B6vebben lasd a Mdgia fejezetben.
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Specializdciok: vélasztott varazslat.

Miszas: a maszés technikaja, alkalmazhat6 fakra, falakra, keritésekre és barmi hasonléra.

Specializdciok: vélasztott terep, valasztott médszer.

Mechanika: a mozgéds és mozgatds tudomanya, mechanikus gépek épithetSk és tanulmanyozhaték a segitségével.
Hasznélatdhoz legalabb 2-es szdmtan/mértan sziikséges.

Specializdciok: valasztott géptipus.

Megfélemlités: ezzel lehet elijeszteni vagy épp megrémiteni nem kivént alakokat, netdn maradandé benyomdst kelteni vagy
nyomatékositani a mondanivalét.

Specializdciok: kihallgatds, rémisztés, zsarolds.

Megszemélyesités: szerepek eljatszdsara, szinpadi ripacskodasra, vasari babjatékra, netdn konkrét személy utanzasira
alkalmazhaté.

Spectalizdciok: tarsadalmi rang, szerep, faj, egyén.

Méregkeverés: ezzel lehet mindenféle mérget vagy kevésbé art6, bodité vegyiiletet, fGzetet elGallitani. Mtiveldi dltaldban az
alkimiaban is jaratosak, hiszen Ggy kénnyedén tudjdk a mérgeket kinyerni, tartésitani, tarolni.

Specializdciok: vélasztott méreg.

Miivészet: gy(ijt6csoport, mindenféle m{ivészet tartozik ald, azonban kiilén-kiilon kell felvenni mindet, péld4ul zenélés, tanc,
éneklés, faragés, szobraszat stb.

Specializdciok: anyag, hangszer, stilus.

Nekromancia: az élet principiumaval, a holtakkal foglalkozé sotét magia. Bévebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Nyomolvasas: nyomok felismerésére és kovetésére hasznélhatoé.

Specializdciok: valasztott terep.

Oktatis: bizonyos képzettségek megtelel§ atadasdhoz nélkiilozhetetlen, lasd a Rarakterfejlodés tejezetben. Ezen kivil még
csokkenthet§ a tanuldssal toltott idS — sikerenként 5%-kal —, mivel a karakter azt is tudja, hogy kell hatékonyan tanulni.

Specializdciok: valasztott képzettség kategoria (vilagi, alvilagi stb.).

Orvoslas: a gyogyitas tudomanya, e segitségével lehet felépiilni a sebekbdl vagy egydltalan tilélni az életveszélyes sériiléseket.
Magaban foglal egy érték-2-es anatémia ismeretet. AlapvetSen a testi sériilésekkel foglalkozik, a betegségekre a
szakma/mesterség (herbalista) a megtelel§ képzettség. Egy j6 orvos mindkett8hoz ért.

Specializdciok: valasztott ellatdsi tipus (csonttorés, égés, bels vérzés stb.), elsGsegély, amputalas, Gjraélesztés.

Pajzshasznalat: pajzsok hasznélata és ezzel a kozelharci védekezés alapvets képzettsége, ha a karakter latja, hogy tdvtdmadast
hajtanak végre ellene, akkor kitérés/ugras helyett hasznalhatja a pajzsit is. Ez a képzettség nem hasznédlhaté puszta kézzel,
legalabb egy alkarvédd sziikséges a hasznalatdahoz! Minden védekezés a korben 1-gyel csokkenti a KT-t, a pajzsok — az alkarvéds
nem — ezt a médositét kitoljdk, 1-gyel. Tehdt egy pajzsos karakter levondsok nélkiil tud védekezni 2 tdmadas ellen is, csak ezek
utan jonnek a levonasok.

Specializdciok: valasztott pajzstipus, tdvolsagi tdmadas.

Kiilonleges spectalizdcié — pajzsos futds: a pajzsok nem csokkentik a karakter mozgés értékét.

Kiilonleges specializdcié — pajzsharc: a karakter kozepes vagy nagy pajzsot hasznalva, egy 6sszetett cselekvéssel megprébalhatja
a foldre donteni az ellenfelét. Mindketten dobnak egy er$ prébat, a pajzs miatt a karakter kap +2 KT-t, ha a karakter ér el tobb
sikert, akkor az ellenfele elesik, és fel kell allnia, ha nem akar hatranybél harcolni.

Parancsnoklds: kisebb szakaszoktdl, egész ezredek vezetésére hasznalatos, parancsok kiaddsa, katondk motivaldsa, a moral
helyredllitasa tartozik ala. A j6 parancsnok ért egy kicsit a hadvezetéshez, a j6 hadvezér meg tudja, kik a j6 parancsnokok.

Specializdciok: kiképzés, vezénylés, buzditas.

Politika/diplomacia: a targyalasok szébeli harcmezeje olykor pusztitébb, mint a csatatér, ez a tudds itt segit eligazodni és
harcolni. Hasznalatdhoz legaldbb 4-es kultira sziikséges. Mdés kulttrak és fajok képviselSivel targyalni negativumokkal jarhat, ha
a karakter nem jdratos az adott kultdraban.

Spectalizdciok: valasztott tarsadalmi csoport (f6nemesek, kisnemesek, lovagok, papsag, uralkoddk stb.).

Pusztités: az 6lés ,mfiivészete”, sikeres taldlatnal a pusztitds hozzdadédik a sebzéshez: dobhaté egy proba csak az értékkel,
tulajdonsag nélkiil. Hasznalhat6 olyan sebz8 varazslatokkal is, amik ellen dobhaté kitérés/ugras. AlapvetSen csak é16 humanoidok
ellen haszndlhat6, de megfelelS ismerettel ez kiterjeszthet§ kiilonféle 4llatokra és szornyekre is.

Spectalizdciok: orvgyilkossig.

Pyarroni tt: a Pszi alapvetd diszciplinai hasznalhatok a segitségével. B6vebben lasd a Pszi fejezetben.

Specializdciok: vélasztott diszciplina.

Rejtekhely kutatas: titkos ajtok, rejtett rekeszek, dlcdzott tarték felderitésére hasznalhato.

Spectalizdciok: tapintas, kopogtatés.

Rina magia: ezzel lehet ranakat rajzolni, ritualis magia. B6vebben lasd a Ritudlis mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Slan 1t: a slan diszciplindk hasznalhatok a segitségével. BGvebben lasd a Pszi fejezetben.

Specializdciok: valasztott diszciplina.

Szabadulémiivészet: segitségével lehet megszabadulni kotelekbdl, csapdékbdl, lezart helyekrdl.

Specializdciok: kotelek, bilincsek, hajlékonysag.

Szakma/mesterség: a miivészethez hasonlé gy(jtécsoport mindentéle szakmahoz, mesterséghez, {gy tobbszor is fel lehet
venni. A csapat beszélje meg mely szakménak mi a tulajdonsag alapja.

Specializdciok: valasztott miivelet, valasztott terep, vélasztott alapanyag.

e Csapdaallité (Moz): mindentéle csapdédk/kelepcék és fogva tarté szerkezetek alkotdsdra és azok hatdstalanitdsara
alkalmazhaté. AlapvetSen allatok elfogdsdra hasznalatos, de lehet alkotni emberek elleni csapdakat is, mechanikaval
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otvozve pedig igen rafinalt elfogé vagy épp haldlos csapdék alkothatdk a segitségével.
Specializdciok: valasztott csapdatipus.

e Herbalista (Int): gyégyhatdst novények ismerete. Gyogyfozetek, ken8csok, balzsamok készitésére hasznalhaté.
Specializdciok: vélasztott készitmény tipus (kendcs, f6zet, borogatas stb.), vilasztott betegség.

e Horgész/haldsz (Erz): halak fogdsdra alkalmas, 4dltalaban siker étkezésre elegendd, egy horgaszat 2-4 érat vesz
igénybe, a koriilményektsl figgGen. Haldszathoz csénak és haldszhdlé is sziikséges, de joval bGségesebb lehet a fogas.
Specializdciok: vélasztott dllatfaj, valasztott terep.

e Idomar (Kar): allatokat lehet beidomitani a segitségével mindenféle triikkokre, hasznos dolgokra vagy éppen harcra.
Hasznélatahoz legalabb 3-as, megfelelS dllatismeret — kutyak, lovak, sélymok stb. — sziikséges.

Spectalizdciok: valasztott dllatfaj, valasztott tevékenység (8rzés, harc, triikkok stb.).

e  Kinzomester (Int): a vallatds sotét miivészete, fizikai és lelki sebek okozdsdra hasznalhat6, no meg titkok kicsikarasara.
Dobni kell, a célpont elmével allhat ellen. A kinzé plusz sikereit szdmolni kell, amikor ez eléri a célpont elme értékét,
az megtorik. Kinzast 18-érték éranként lehet dobni.

Specializdciok: fizikai, mentalis.

e Vadisz (Erz): vadallatok elejtésére alkalmas, egy vaddszat nagyjabol 8 6rét vesz igénybe, normal korilmények kozott
siker napra elegendd hus szerezhetd.
Specializdciok: vélasztott dllatfaj, valasztott terep.

Szalfegyverek: ide tartozik mindenféle nyéllel rendelkez6 fegyver forgatésa.

Specializdciok: vélasztott fegyver, f6ldon fekve, vizben.

Szamtan/mértan: komolyabb matematikai ismeretek, nagyobb szdmok kezelése, osztds, szorzés, szdzalékszamitas, 5 felett
mar keriilet, teriilet és hasonlék. Haszndlatahoz legaldbb 2-es frds/olvasas sziikséges. A hétkoznapi szdmolashoz nincs sziikség
erre a képzettségre, még a tucat pénzekkel szamol¢ iizleteknél sem, oda elég egy pénziigyi ismeret.

Specializdciok: vélasztott mivelettipus (keriilet, teriilet, térfogat, szazalék stb.).

Szerencsejaték: mindenféle szerencsejaték ismerete, illetve, az azokban valé csalas tudoménya.

Specializdciok: valasztott jaték.

Szexudlis magia: a nSi praktikdk magikus megtdmogatdsa. B6vebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Szimpatikus magia: ezzel lehet a szimpatikus viszonyt kihasznalni, rituédlis mégia. B6vebben lasd a Ritudlis mdgia fejezetben.

Szaréfegyverek: ez sziikséges a térok és kések hasznélatdhoz.

Specializdciok: vélasztott fegyver, f6ldon fekve, vizben.

Tajékozodas: segitségével lehet megiéllapitani az égtdjakat kiilonboz8 médszerekkel, térképen eligazodni, valamint a varhaté6
idGjarast felmérni. 3-as miivészet (rajzolas) esetén elfogadhato térkép is rajzolhato.

Specializdciok: térképek, id6jaras, betajolés.

Tarsalgas: hétkoznapi szocidlis interakciékhoz hasznédlhaté, mint informdéciészerzés, alkudozds, csabitds, meggy6zés stb.
Legalabb 3-as kultara kell a helyes hasznalatahoz, ismeretlen kultdrak és fajok esetében a mesél§ altal meghatdrozott levondsok
léphetnek életbe. Alkudozas esetén, aki tobb sikert dobott, az médosithatja az drat 15%-kal sikerenként, de maximum 60%-kal.

Specializdciok: alkudozas, csabitas, meggySzés, informacidszerzés.

Természet magia: az allatokkal, névényekkel és idGjarassal kapcsolatos magidk tartoznak ald. BSvebben lasd a Migia
tejezetben.

Spectalizdciok: valasztott varazslat.

Tér magia: ezzel lehet a vardzslatokat térben kiterjeszteni, ritudlis magia. BGvebben lasd a Ritudlis mdgia fejezetben.

Sfecz'alizdtz’ék.- vélasztott varazslat.

Uszas: az 0szas kevésbé ismert tudomanya.

Spectalizdciok: valasztott iszdsnem, valasztott tav, valasztott tipus (t6, folyd, tenger stb.).

Vadonjaras: Egy bizonyos teriilet ismeretét jelenti, ahol az alkalmazé tisztaban van a veszélyekkel, a biztonsagos helyekkel,
képes ihaté vizet taldlni, egyszéval talélni. A képzettséget tdjanként kell felvenni: 6rokzold fenyves, lombhullaté erd8, sztyeppe,
mediterran erdd, szavanna, dzsungel, sivatag, hegyvidék, tajga, jégmez3, barlang, tenger.

Spectalizdciok: vizkeresés, éjszakai menedék, ehet8 névények.

Vagoéfegyverek: a kardok és csatabardok hasznalata tartozik ide.

Specializdciok: vélasztott fegyver, f6ldon fekve, vizben.

Varazstargy készités: ezzel lehet mindenféle magikus targyat, fétist, talizmant, amulettet, bajolt italt késziteni. Ritudlis mégia.
BGvebben lasd a Ritudlis mdgia tejezetben.

Spectalizdciok: valasztott varazstargy.

Verekedés: ha nincs fegyver a kéznél, akkor jon j6l. Ezer féle stilusa 1étezik, de alapvetSen a puszta kezes harc ismeretét jelenti.
Minden védekezés a korben 1-gyel csokkenti a KT-t, és puszta kézzel nem lehet fegyveres ellenfelek ellen védekezni.

Specializdciok: vélasztott harcmodor, foldon fekve, vizben.

Vér magia: a vér manipulaldsaval foglalkozé sotét magiak tarhaza. BSvebben lasd a Mdgia fejezetben.

Specializdciok: vélasztott varazslat.

Vértviselet: alapvetSen tovabbi pancél értéket ad: konnyf(i vérteknél 3 értékenként 1-et, rugalmas vérteknél 3 értékenként 2-
Gt, merev vérteknél pedig értékenként 1-et. Ez a kapott plusz legfeljebb az adott vért pancél értéke lehet. Tovédbba minden olyan
esetben lehet rd dobni, ha a mesél§ ezt ugy {téli, példaul vértben maszni, atkelni egy derékig érg patakon stb.

Specializdciok: vélasztott vért (4gy kell venni, mintha az érték novekedne, igy tovabbi pancélt is ad).

Kiilonleges specializdcié — vértben futds: minden 4 érték 1-gyel csokkenti a mozgas levondsat az adott vértnek.

Zarnyitas: ezzel lehet mindenféle mechanikus zdrat, bilincset, lakatot kinyitni. Minél nagyobb egy zér, anndl konnyebb
kinyitni, a nagy zdr kinyitasédhoz 1 siker sziikséges, mig az apr6éhoz 4. Ha nincs zarnyité készlet, akkor tovébbi +1 siker sziikséges.
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Specializdciok: valasztott zartipus, csendes zarnyitas, gyors zarnyitds.
Zuzofegyverek: a buzoganyok, botok és kalapacsok tartoznak ide alapvetSen.
Specializdciok: vélasztott fegyver, f6ldon fekve, vizben.
Ismeretek
Béarmilyen lexikalis tudas felvehet8 ismeretként. AlapvetSen barmi, amit elég tudni és nem kell csindlni, lehet ismeret. Aktiv
szakértelmeket is fel lehet venni ismeretként, ilyenkor a karakter csupan az elmélettel lesz tisztdban. Példaul mérgek ismere tével
tisztaban lesz azzal, hogy melyik méreg hogy hat, mirdl ismerhetd fel, de nem tud kikeverni egyet sem. De érdemes egyeztetni a
mesélével, hogy melyik ismeret pontosan mire és meddig hasznalhaté. Az ismeretek alapja az intelligencia. Par fontosabb ismeret:
e Kultdra: az adott tdrsadalom normadi és viselkedési kulttrdja, hidnydban a karakter nem érti mi miért van és konnyedén
megsérthet masokat.
e Vallas: az adott isten vagy pantheon, a f6bb vallasi tinnepek és ritusok, vallasi reguldk ismerete.
e Heraldika: avagy cimertan, segitségével megmondhaté egy cimerbdl, hogy kiféle, aki hordja, milyen csalddbél
szédrmazik és hogy az adott cimer mit is jelképez.
o Ertékbecslés: segitségével lehet felbecsiilni, hogy az adott dolog mennyit ér a helyi piacon.
e Pénziigyek: alapvetS szdmolési ismeretek — mennyit ér negyed eziist —, valamint, hogy a kiilhoni pénzeknek mennyi a
nemesfém tartalma, hogy valtandok.

Nyelvismeretek
Ezek kiilonleges képzettségek, télig ismeretek, félig aktivak és az intelligencia a tulajdonsdg alapjuk. Az aldbbi tabl4zatban
lathat6 nehézségek irdnyaddk. Ha a beszélgetés valamely nyelvjarasban megy, a mesélé adhat 1-2 KT levonast.

Szituicid Siker
Altaldnos (a mindennapi élet gondjai) 2
Bonyolult (specidlis teriiletek, tudoményok, nagyon régi sz6veg megértése) 3
Tekervényes (ritka témdk, nagyon mély vallasi vagy magikus dolgok) 4
Felfoghatatlan (értekezés a szerafizmusrél, egy gépember megépitése) 5

Figyelem! A nyelvismeretek behataroljak a szocidlis képzettségek alkalmazhat6sdgat! A karizma alapu szocidlis képzettségek
tobbségének értékét limitdlja az adott nyelv ismerete. Ez érvényes a karakter anyanyelvére is, tehat érdemes fejleszteni, ha
komolyabban szeretne ezzel foglalkozni.

Ellendobésok

Sokszor eléfordul, hogy két karakter egymads ellen iigykodik, az alabbi tdblazat ebben nydjt némi segitséget. Persze a végs§

P

sz6, a helyzet ismeretében, a mesél6é.

Karakter Célpont
Alcédzas/dlruha Eszlelés vagy dlcdzds/4lruha
Hamisités Eszlelés vagy értékbecslés
Lopas Eszlelés
Lopakodds/rejtézkodés Eszlelés
Atverés Lélektan vagy dtverés
Hanguténzés Eszlelés
Megszemélyesités Eszlelés
Etikett Etikett
Megfélemlités Nyugalom
Politika/diplomécia Politika/diplomécia
Tarsalgés Tarsalgés

Cselekvések

A lentebb lefrtak szerint lehet a cselekvéseket kombinalni, az egyetlen megkotés, hogy egy korben csupan egy mozgést lehet
végrehajtani, tehat vagy sétal vagy fut vagy rohan valaki az adott korben.
Harom féle cselekvést kiilonboztetiink meg:
e Szabad: par masodperces, koncentraciét nem igazan igényls dolgok, ha mast nem csindl valaki, akkor 8 is végrehajthaté
egy korben, ha a KE 10 folstt van, akkor 4-et is végezhet.
e Egyszerli: odafigyelést igényls dolgok, amik egy fél kort legalabb kitoltenek, lehet mellette 1 szabad cselekedetet
végezni, ha a KE 10 folott van, akkor 2-t is.
o Osszetett: koncentraciot és odafigyelést igényl6 dolgok, elviszik az egész kort, ha a KE 10 folstt van, akkor végezhetd
mellette 1 szabad cselekvés is.
Az aldbbiakban a leggyakoribbak szerepelnek, de mindig adédhat olyan, ami itt nem szerepel, ekkor a mesél§ gondolja 4t, hogy
az adott cselekvés meddig is tart és mennyi koncentraciét igényel, majd {gy hatdrozza meg a tipusat.
Szabad cselekvések:
o Aktiv vardzslat/diszciplina megsziintetése.
e Célzas (+1 KT, csak tdvtdmaddsra, ha a karakter egész korben célra tart, akkor osszeadddik, de maximum +4 KT-ig).
e [Fétis aktivélasa.
e  Kommunikécié (pér sz6, mint ,vigydzz, mogotted!”).
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e Letérdelés vagy hasra vagodas, fedezékbe vonulas.
e Séta (mozgds méter a teljes kor alatt).
e Targy ledobasa.
Egyszer(i cselekvések:
e Fedezékbe vonulas (ez nem a szabad féle hasravagdédas, hanem aktiv, mint felboritani egy asztalt és mogé vetSdni).
e Fegyverrantas (ide tartozik egy felajzott {j/nyilpuska kézbe vétele és nyilvessz8 idegre helyezése is).
e Telallas.
e Futas (mozgédsx4 méter).
e Helyzet felmérése (észlelés dobast is igényelhet).
o Lovés egy bekészitett fjjal/nyflpuskaval (fjjal tdmadni dsszetett cselekvés, mig a nyilpuskdk Gjratoltése is sszetett
cselekvés, igy csak minden masodik korben lehet veliik 16ni).
e Nyergelt léra felszallni.
e Pajzs felcsatolésa.
e Parancsadés egy idézett 1énynek.
e Pszi alkalmazasa.
e Témadas.
e Targy mozgatéasa (felvenni, letenni, odébb tenni egy targyat, amit a karakter elér).
e Varazsital felhajtésa.
e Vardazslas.
Osszetett cselekvések:
e Egy i felajzasa.
e Fegyvervaltas (kicserélni két fegyvert, ha a karakter csak ledobja a kezében 1év6 fegyvert, ahhoz elég a fegyverrantis).
e Konny( vértbe belebujés.
e Legtobb nem harci képzettség alkalmazdsa példaul jelbeszéd.
e Nyilpuska felhtzasa és a nyflvessz& idegre helyezése.
¢ Roham (futas utdni kozelharci tamadas, +2 KT tamadasra, +1 sebzés, -2 KT védekezésre a kovetkezs korig).
¢ Rohanés (mozgasx8 méter).
e Tamadni {jjal.
o Teljes védekezés (érzékelés KT jon a védekezéshez, csak hatralni lehet).

Tobb cselekvés (opcionalis)

Amennyiben a csapat a hésies irdnyzatot részesiti elSnyben vagy tgy gondolja, hogy bizonyos tapasztalat utdn nem lenne tul
életszerf(i, ha holmi sikdtoros késelSk tennék hidegre a karaktereiket, akkor lehet l?asznélni. A korben ilyenkor fizisok vannak,
mindenki szépen megcsinalja az adott fe’lzis?an a cselekvéseit, majd levon 10-et a KE értékébdl, ha még mindig O feletti az értéke,
akkor a kovetkez8 fazisban is cselekedhet. Igy lehet8ség ad6dik arra, hogy a karakterek tobbszor is cselekedjenek egy korben és
igy igazan veszélyessé valjanak hosszu tavon, hiszen, igy egy korben akér kétszer vagy tobbszor is lehet tdmadni vagy vardzsolni.
Azonban ez az NJK-kra is igaz, amelyik 10 feletti KE-t dob, az kétszer tud cselekedni az adott korben, hiszen két tazisa lesz és ne
feledjiik, hogy az atlagember 6+K6-o0s kezdeményezéssel bir. Tehat rovid tavon hevesebb lesz a kiizdelem és néha/a JK-k lesznek
hatranyban. Hosszi tdvon viszont egyre gyorsabbak lesznek. A csapat dontse el, hogy folyamatosan szeretne KE-t kapni, vagy
inkabb a nagyobb ugrdst és a kockat vilasztjdk. EI6bbi esetben minden el6re megbeszélt KAP utdn — ajénlatos a 10/15/20 —n8 a
karakterek kezdeményezése 1-gyel. Utébbi esetben minden 5x megbeszélt KAP utdn kapnak 1 plusz KE-t és tovabbi kockat a
dobasukhoz. A csapat beszélje meg, hogy hany 6sszes KAP értékig szeretnék erésiteni magukat. Javasolt kategériak:

e Veterdn: +5 vagy +1+K6 KE
e Kiemelkedett: +10 vagy +2+2K6 KE
e Kalandozé: +15 vagy +3+3K6 KE

e Emberfeletti: +20 vagy +4+4K6 KE
A karakterek tovébbra is egyetlen mozgast végezhetnek az egész korben, hidba cselekednek tobbszor, nem lesznek fizikailag
is gyorsabbak és nem fogjdk lefutni a vagtat6 lovat. Ez a szabdly elsGsorban arra lett kitalalva, hogy tapasztalt karakterek akar
nagy tiler6vel szemben is hsiesen gy6zedelmeskedni tudjanak vagy pillanatok alatt végezzenek tucatellenfelekkel.

Harc

Hareci helyzet akkor van, amikor a mesél8 tgy itéli meg. Ez nem feltétleniil jelent kiizdelmet, lehet, hogy csak szamit, hogy ki
mikor mit csindl, hol van. Egy harci kor nagyjabél 10 mésodpercnek felel meg. A harci kor a kovetkez8 1épésekbdl all:

e KE dobés: mindenki gurit egy kockaval (K6 vagy K10/2) a sorrend eldontésére, ha a csapat szeretné gyorsitani, akkor
csak a harc elején dobjanak egyet és ez legyen érvényes az egész csatdban. A KE-b6l lejonnek a sériilés médositok. Ha
netan a KE igy 1 ala csékkenne, akkor a karakter a kovetkezd korben csak 1 szabad cselekvést végezhet.

e Cselekvés meghatirozasa: a legnagyobb KE értékii karakter megmondja, mit csinal, majd sorban a tobbiek is.

e Dobis a cselekvésre és ellendobds ra: tiamadasok és védekezések, majd a sebzések kidobasa.

e Kor végi osszefoglald, ki hol van, kivel mi tortént, milyen médositék 1éptek életbe.

e Uj harci kor kezddik.
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A cselekvések listaja fentebb olvashaté. Nézziik b6vebben a harci cselekvést, a tébbi nem igazén szorul magyardzatra.

e Meghatirozés: a timad6 megmondja miként fog tdmadni, a megtdmadott megmondja, miként fog védekezni. Nézziik a
lehet&ségeket bemutat6 tablazatot. Az els§ oszlop mutatja a tdmadas fajt4jat és a tobbi oszlopnaél szerepel, hogy lehet-
e ellene védekezni az adott médszerrel.

Verekedés/harcmiivészet Pajzshasznalat Kitérés/ugras
Verekedés/harcmiivészet v v v
Kozelharci fegyver - v v
Tavolsagi fegyver - * v

*: A pajzsok csak akkor hasznalhat6k a tdvolsdgi timadasok ellen, ha a karakter latja a tdmadast. Ha seggbelovik, hidba
is van néla pajzs.

e Dobdas: mindketten dobnak a megtelel§ képzettségiikre, az Osszes médositét beleszdmolva és Gsszehasonlitjdk a
sikereket. Ha a tamado ér el tobb sikert, akkor a tdmadés talélt és a fennmaradé sikerek atmennek sebzésbe, ha a véds
ért el tobb sikert, akkor sikeresen kivédte a tdmadast, ha a sikerek egyenlGek, akkor a timad6 megérintette a célpontjat,
de ezzel nem okozott sebzést, noha sok esetben, példaul érintést igényls varazslatnél ez is elég. Minden tovébbi tdmadas
és védekezés a korben -1 KT-t jelent, ami 6sszeadddik. Ha tehdt valaki 2 fegyverrel harcol, a masodik tdmadésat -1 KT
modosité sdjtja, mig akit 4 ellenfél szorongat, az fokozatosan kevesebb kockaval fog védekezést dobni, a negyedik
ellenfé] ellen mér -3 a médosité. A pajzsok — az alkarvéd6 nem — ezt a médositét kitoljak, 1-gyel. Tehét egy pajzsos
karakter levondsok nélkiil tud védekezni 2 tdmadas ellen is, csak ezek utdn jonnek a levonasok.

e Hatds és/vagy sebzés meghatdrozasa: a sebzés alapvetSen er6+az adott fegyver sebzése+az 4tvitt sikerek szdma. A
megsebzett karakter erre dob egy sériilés ellenprébét, ami egészsége+a viselt vért és pajzs pancél dsszege-a tdmado
fegyverének az atiitése. Amennyiben az 4tiités nagyobb lenne a pancél osszegénél, akkor az nem szamit, csak egészség
KT lesz dobva. Minden siker 1 pont sériilést semlegesit. Ezek utdn a karakter megnézi, hogy a sériilés okozott-e neki
levonasokat, vagy el-e esett, eldjult, meghalt stb. Figyelem, a sériilés ellendobdsba a hatranyok nem szdmitanak!
Kizardlag a karakteralkotdskor felvett hdtrany példaul az allergia csokkentheti e KT 0Osszegét, sem a szitudcids
héatranyok, sem a sériilésb6l adoddk, sem a fenntartott varazslatok, sem barmi egyéb nem érvényesiil itt.

Atiités, pancél, mégikus atiités, magikus pancél

A dolog viszonylag egyszert, a vértek és pajzsok pancél KT-t biztositanak a sériilések ellen, a fegyverek atiitése ezt csokkenti.
Tehat egy fegyver atiitését le kell vonni a pancél 6sszegébdl, ami akér 1 ald is csokkentheti az értéket, ekkor nem ad plusz kockékat.
A magikus véltozat ugyanez, a kiilonbség annyi, hogy a magikus péncél ellen csupan a magikus atiités m{ikodik, mig a méagikus
atiités a sima pancél ellen is. Ez a két dolog 6sszead6dhat, tehat egy hosszi kard 1E-s tlizkarddal megtamogatva 5-6s atiitéssel
fog rendelkezni normél pancélok ellen, mig 3-as atiitéssel magikus pancélok ellen. Ugyanigy, ha egy bSrvértes harcos kap egy 2E-
s elemi er§ aurat, akkor a pancélja 5-re n6, amib8l 8 csak mégikus 4tiitéssel csokkenthetd.

Elesés

Amikor a karakter EP sériilést szenved el, akkor dobnia kell egy er prébit és legalabb annyi sikert kell elérnie, amennyi EP-
t sériilt. Ha ez nem sikeriil, akkor a fsldre rogy és fel kell 4llnia, hogy ne hatranybdl harcoljon.

Elfogésra torekvés

Ha valaki nem akarja megélni a masikat, akkor kell ezt bejelenteni. Birmennyit is sebezne, a célpont nem sériilhet 4 EP ala.

Meglepetés

AlapvetGen kétféle meglepetés van, az egyik, amikor rajtaiités van, a masik pedig mikor senki sem szamit a taldlkozasra. Az
els§ esetnél a meglepett karakterek csupan védekezést dobhatnak és arra is -5 KT jar a meglepetés korében. A masik esetnél

minden résztvevé dob mozgékonysig+érzékelést és a KE értékiik az alabbi tablazatnak megfelel6en médosul. Aki balsikert dob,
az totél lefagy, igy 6 megkapja a fentebbi rajtaiités kort. Majd ezen médositokkal mindenki dob KE-t és megkezdddik a kor.

Sikerek | KE médosité
3+ —
9 -3
1 -6
(0] -9

Pajzs- és vértrongalas (opcionalis)

Némileg bonyolitja és halalosabbd teszi a rendszert, a csapat beszélje meg, akarja-e hasznalni. Ha a tdmadénak a védekez8
dobas utan is marad 2 sikere, akkor donthet Ggy, hogy tovabbi sebzés helyett megrongdlja az ellenfél vértjét, a normal sebzésen
feliil az ellenfél pancélja csokken 8 pontot. Ez akkor is érvényesiil, ha a mésik nem sebz8dik. A pancél csokkenés, csak a sebzés
utan érvényesiil. A pajzsrongélas ehhez hasonléan miikodik, ha a timadénak marad 2 sikere, akkor megrongélja az alkarvédst
vagy a kis pajzsot, ha 3 sikere marad, akkor a kdzepes vagy a nagy pajzsot is. Ett6] a pajzs nem feltétleniil torik szét, csupan agy
sériil, hogy az adott csatdban mar nem lehet hasznélni.

Tuliités és kotelezs EP sebzés (opcionalis)

Mivel a rendszer alapveten is elég halalos, ezért a csapat beszélje meg, hogy akarja-e ezeket haszndlni. A kotelez6 EP vesztés
azt jelenti, hogy ha a karakter egyetlen sériilésb6l sebz6dik 4 FP-t, akkor sériil e mellé 1 EP-t is. A tdliités akkor hasznalhaté, ha
a timadonak a védekezd dobason til még mindig maradt 3 sikere, ekkor donthet gy, hogy ez a 3 siker nem plusz sebzésként
Jjelentkezik, hanem a sebzés EP lesz. Ez hasznalhat6 ellenprobas varazslatok esetén is mint példaul a ttiznyil.
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Sériilés és gyogyulas

Amikor a karakter sériil, akkor dob egy sériilés ellenprébéat. Eme préba mindig az egészséggel torténik. Semmilyen médosité
nem érvényesiil r4, kivéve, ha van ilyen felvett hatranya. Harci helyzetben, illetve ha a meséls tgy itéli meg — példaul, ha a karakter
rdzuhan egy fakoronara —, a pancél is érvényesiil. Minden siker csokkenti az elszenvedett sériilést. Ha sikeriil az 6sszes sériilést
csokkenteni, akkor egyéltaldn nem séril. A sériilések negativ médositékat is maguk utdn vonnak. A moédositék 5 pontonként
Jjelentkeznek, az els6 5 FP veszteségnél -1, aztan a kovetkez8 5-nél -2 és igy tovdbb. Az EP sebek mér sokkal komolyabbak, minden
3 EP utén -1 levonés van, ez természetesen 6sszeaddédik az FP okozta levonasokkal. Ha a karakter FP-i elfogynak, akkor mar EP-
b&l sériil. Itt ideje elgondolkoznia, hogy meg akar-e halni. Ha az EP-i is elfogynak, akkor eldjul és haldokolni kezd, minden
egészség percben kap egy tjabb sériilést, mindaddig, mig a fizikai tdlcsordulds miatt meghal, vagy stabilizaljak az 4dllapotat.
Amikor a karakter a haldl mezsgyéjén van éppen, akkor kell alkalmazni ré a stabilizdlas vardzslatot vagy legaldbb 2 sikert kell
elérni egy orvoslas préban. Ekkor 0 EP-re keriil és tsbbé nem sériil. Amint az els§ EP gyégyulas megtorténik, magahoz tér.

FP gy6gyulasdhoz a karakternek a sériilések utan legaldbb 1 éréat pihennie kell. Ha ez megtortént, tesz egy alloképesség
dobassorozatot 6ranként. Minden siker 1 FP gyégyulést jelent. Ha elfogytak a kockdi, akkor mésnap, alvds utdn megismételheti.
EP gybgyuldsra ugyanigy a reggeli felkeléskor kell dobni egészséggel. Minden siker 1 P:P—tjelent. Figyelem, ez nem dobassorozat,
csupan egyetlen dobds minden reggel, amfg a karakter fel nem gyégyul teljesen. A gyégyuldsokra is vonatkozik a gyégyitas
tablazat, ldsd a szitudcids hitrdnyokndl a gyogyitas oszlopot. A sériiltnek csak akkor nincs levondsa, ha épiiletben, dgyban, j6
higiéniai koriilmények kozott gydgyulgat — ez legalabb polgari életvitelt jelent vagy kiilon szobdt egy jobb fogadéban.

Tobb mdéd is van a gyégyitasra. A legegyértelm(ibb az orvoslas képzettség. Amennyiben az orvos rendelkezik a megfeleld
eszkozokkel, van ideje ellatni a pacienst, akkor dob egy prébat, minden siker plusz KT-t jelent a paciensnek a kovetkez8 gyoégyuléds
prébdjahoz. Amennyiben nincs minden rendben, akkor ldsd a szitudciés hatranyoknal a gyégyitds oszlopot. Ennyi levonas jar az
orvoslds dobdsra. EP gy6gyuldshoz az orvosnak folyamatosan feliigyelnie és kezelnie kell a pacienst. A misik a gy6gyitas
vardzslat, ez azonnali EP gy6gyulést jelent, csupan héboritatlanul el kell végezni, a gyégyital ugyanez pepitdban. A harmadik és
legritkabb a pszi alkalmazasa, a fijdalomesillapitas azonnali FP-t gy6gyit, a tetszhalal egy regeneralé 4llapot, melyben a slan EP-
t gybgyul, a kyr metédus transza az orvosldshoz hasonléan mikodik. A gyégyitdsokban az a kozos, hogy csak egyszer
alkalmazhatok a karakteren, amig nem szerez Gjabb sériiléseket, sem pszivel, sem médgidval nem lehet rajta tébbet gy6gyitani.

Kiféradés

Tobb dolog is okozhat kifdraddst. A normal sériilésekkel ellentétben ezek ellen nincs ellendobds, amig a helyzet fenndll, a
karakter folyamatosan sériil és nem lehet gy6gyulds dobést tenni. AlapvetSen a futds/rohands és a harc az, ami a leggyakrabban
el6fordul, de lehet ilyen hatdsa a kedvez&tlen kornyezetnek, a megerdltetéd munkanak stb. Rohandsndl a karakter futds értéke
koronként sériil 1 FP-t. Futdsnal futas értéke percenként sériil 1 FP-t. Harcban 4116 karakter vért nélkiil 6 koronként, konny(
vértben 5 koronként, rugalmas vértben 4 korénként, merev vértben 8 koronként sériil 1 FP-t. Minden kedvezStlen kérnyezeti
tényezSt — hideg, meleg, szaraz, pards, irritald stb. — vagy megerdltetd tevékenységet az aldbbi tablazat alapjan lehet bel6ni.

Kornyezet silyossaga | Kifaradas sériilés (1 FP)
Enyhe 6 6ranként
Kozepes 3 6ranként
Durva Orénként
Extrém Percenként
Halalos 2 koronként

A legfontosabb kiillonbség a kifaradas és a fizikai FP sérilések kozott, hogy el6bbit sokkal gyorsabban ki lehet pihenni. Ha a
karakternek nincsen fizikai P sériilése, akkor a felépiilés dobds alléképesség+elme dobdssorozat 6ranként. A varazslatok altal
okozott FP kimeriilés is kifaraddsnak mindsiil. Ha a csapat szeretné redlisabban kezelni az FP sériilések felépiilését, akkor jelsljék
kiilon, hogy melyik csak kifdradas és melyik fizikai sériilés. A kifaradas lehet \, mig a fizikai X péld4ul. Ilyenkor el§szor a kifaradés
gy6gyul egy dlloképesség+elme dobdssal, majd miutan az 6sszes elmalt, akkor jon a fizikai FP a sima 4ll6képesség dobéssal.

Ehezés, szomjazas, kialvatlansag, esés, fulladés

Az esési sériilés alapesetben a magassag Osszeadasa-magassag. (Tehat 4 méterrdl leesni 14+2+8+4-4=6 FP sériilést jelent.)
Aztan a mesélé ezen moédosithat a koriilmények ismeretében, példdul vizbe érkezéskor, tovabba eldonti, hogy a pancél milyen
aranyban védi a karaktert. Amennyiben a karakter 24 6rdja nem evett, aludt vagy ivott, szintén sériilést szenved el. Szomjazasnal
1 EP minden megkezdett 4 6ra utdn. Khezésnél 1 EP minden megkezdett 8 nap utén. Alvds megvonasndl 1 FP minden méasodik
6réban, ha elfogynanak az FP-i, akkor kémaszer(i dlomba zuhan. Minden karakter (dll6képesség+iszas értéke)x2 korig birja
levegd nélkiil, amennyiben tovédbbra sem kap leveg6t, akkor minden kérben elszenvedi a fulladésban toltott kor szamu FP sériilést.
(Tehat 4 koros fuldokolas 1+2+3+4=10 FP sériilést jelent.) Ha elfogynak az FP-i, akkor ugyanez elslrél, de mar EP-bs] sériil.

Betegségek, mérgek, drogok

Ezeknek a dolgoknak a kévetkezd jellemz§ik vannak:

e Tipus: milyen médon fejti ki a hatasat, hogy kell érintkeznie a testtel. AlapvetSen hdrom féle van: kontakt, véraram és
emésztSrendszeri. A kontakt anyagoknak elég, ha érintkeznek a bérrel vagy a karakter belélegzi. Lehetnek szilardak,
folyékonyak vagy géznemfiek. A véraram, mint neve is mutatja, a vérbe jutva fejti ki hatasét, az emészt&rendszeri
anyagokat pedig le kell nyelni, ezek éltaldban ital vagy ételmérgek, drogok.

e Szint: megmutatja, hogy mennyire erds vagy stlyos az adott dolog. Erre kell dobni az ellenallds prébat. Sebzd
anyagoknal ez a sebzés.

e Sebesség: megmutatja, hogy az adott anyag milyen gyorsan fejti ki a hatasat.
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e Hatds: az adott anyag hatasa, hatésai.

Az ellenallas préba egészséggel torténik és csakigy, mint a sériiléseknél, itt sem érvényesiilnek az egyéb levonasok. Amikor
az adott anyag kife]ti a hatdsat, akkor dobni kell egy prébat a szintje ellen, minden siker cs6kkenti azt. Amennyiben az elért sikerek
1 ala csokkentik az anyag szintjét, akkor az nem fejti ki hatasat. Egyébként a probat meg kell ismételni, amig az anyag ki nem
tiriil a szervezetbdl: szintje 1 ala nem csokken. Betegségeknél naponta kell a prébat ismételni, mérgeknél és drogoknadl éranként.
Betegségek esetén a beteg kornyezetében 1évik is elkaphatjdk, ha nem 6vatosak. A sebz§ dolgok természetesen csak egyszer
sebeznek. Amennyiben az adott anyagbol van utdnpdétlas, vagy tal sok jut a szervezetbe, akkor a mesélé ennek megfelelGen
novelheti a szintet. Ha a karakter ellenmérget kap, akkor annak a szintje hozzdadédik a prébdjdhoz. Amennyiben a mérgezés utan
kapja meg, akkor dobjon egy @) prébat, hogy kideriiljon, mennyire volt hatasos. Ezt csak egyszer teheti meg, tehdt nem érdemes
telenyomni 5 percenként. Ha a karakter gyakran él valamilyen szerrel, akkor idGvel fiiggGvé valhat és megkapja ezt a hatranyt,
KAP természetesen nem jar érte.

Mérgeket méregkeveréssel, drogokat mar alkimia és szakma/mesterség (herbalista) képzettséggel is el6 lehet 4llitani. Az
alapanyagok 4ltaldnos dra a kovetkez$: vérdram esetén szintx1 eziist, emésztSrendszeri esetén szintx30 réz, kontakt esetén
SzintX60 réz.

Néhany példa, ami alapjan ki lehet dolgozni mindenfélét:

Influenza | Tipus: kontakt, folyékony [ Szint: 8 | Sebesség: 1-3 nap
Hatds: altalanos rosszullét, a szinttel megegyez8 -K'T minden dobésra.

Alomkend&cs | Tipus: kontakt, szildrd | Szint: 4 | Sebesség: 10 perc
Hatds: bédulatot, néha furcsa dlmokat okoz szint érdig.

Vérizzitd | Tipus: vérdram | Szint: 5 | Sebesség: 1 kor
Hatas: perzsel§ kint okozé méreg, szint FP-t sebez.

Nyelvoldé | Tipus: vérdram | Szint: 6 | Sebesség: 5 perc
Hatis: igazsigszérumnak is nevezik, elkabitja a célpontjét, aki szint KT levondst kap minden elme alapt dobdséra.

Voros haldl | Tipus: magikus | Szint: E | Sebesség: 1 kor

Hatas: ez a rontds szorny(, pérusokon at val6 vérzést okoz, szinttel csokken az egészség, ha 1 ald csokken, a célpont elvérzik
és meghal.

Kobramards | Tipus: vérdram | Szint: 5 | Sebesség: 15 perc

Hatas: az érckobra mérge izombénulést okoz, szinttel csokken az erd, ha 1 ald csokken, a légzés ledll és az dldozat megfullad.

Fajok

Faj Er6 | Mozgékonysig All(’)képesség Egészség | Karizma | Intelligencia | Elme | Erzékelés
Amund 7 6 7 6 8 6 5 6
Dzsenn 6 6 6 6 6 7 6 6
Elf 4 7 4 6 8 6 6 8
Ember 6 6 6 6 6 6 6 6
Félelf 5 6 5 6 7 6 6 7
Gném 3 6 7 6 7 7 6 6
Goblin 4 7 6 7 5 5 6 6
Khal 8 7 8 8 4 6 4 8
Kyr szdrmazék 5 6 5 6 7 7 6 6
Ork 8 6 8 8 4 4 4 6
Torpe 7 6 7 7 5 5 6 6
Udvari ork 8 6 8 8 4 4 5 6

e Amund: ultralatds, nem vehetik fel a pszit, de korlatlan ideig képesek a telepatiara.

¢ Dzsenn: dzsenn szabja, rendelkeznek pszivel.

e Elf: infraldtéds, -2 KT nekromancia varazslatok ellen, +1 KT talélés dobdsokra, mozgés alapjuk 7.

o Félelf: infralatéas, -1 KT nekromancia varédzslatok ellen.

e  Gnoém: ultraldtas, -2 KT manipulécié varazslatok ellen, mozgas alapjuk 5, az életvitel koltsége 120%.

e Goblin: infralatas, mozgas alapjuk 5, az életvitel koltsége 120%.

e Khal: -2 KT zarnyitds, lopas, idomitas, lovaglds dobasokra, +1 KT talélés dobdsokra, mozgds alapjuk 7. Nem
hasznalhatnak 0-4s méret(i fegyvereket, de a 2-es mérettick is egykezesek a szamukra, puszta mancsuk is 1-es mérettel
rendelkezik, melyet a harcmiivészet 2-esre novel. Az életvitel koltsége 200%.

e Kyr szdrmazék: +1 KT befolyasolds dobédsokra.

e Ork: infralatds, +2 KT nyomkovetésre, nem vehetik fel a pszit.
e Torpe: infralatds, mozgds alapjuk 5, az életvitel koltsége 120%.
e Udvari ork: infralatas, +1 KT nyomkovetésre.
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Korkategoéria tablézat

Itt talalhatd, hogy melyik faj hany évesen 1ép bele az adott kategéridba, a lentebbi tablazat pedig megmutatja, hogy ez mivel
jar. Ahogy a karakter idGsebb lesz, egyre inkabb leépiil, a tdblazatban szerepld értékekkel kell médositani a faji maximumot és a
karakter aktualis tulajdonsdgait is. Ha valamelyik tulajdonsdg gy 1 ald csokkenne, akkor bizony a karakterért eljott a kaszés.

Aki serdiilével kezdi a jatékot, sokkal tapasztalatlanabb, igy az indulé KAP-jaibdl levonandé 50, viszont gyorsan tanul, igy
ezeket majd visszaszerzi kompenzaciés KAP-ként. A masik oldalrdl nézve, ha valaki id6sebb karakterrel kezdi a jatékot, akkor az
azt jelenti, hogy az adott karakter tobb élettapasztalattal rendelkezik. A II. kategéria utdn minden kategéria intelligenciax5s
tovabbi KAP-ot jelent, ami ismeretekre és nyelvekre kolthetS.

Faj I serdiilo | II ifju III. kozép | IV. meglett V. id6s VI. aggastyan
Amund 12-20 21-45 46-65 66-80 81-100 101-
Dzsenn 12-20 21-100 101-180 181-200 201-220 221-
Elf 30-50 51-1.400 | 1.401-1.600 | 1.601-1.800 | 1.801-1.900 1.901-
Ember 12-16 17-30 31-42 438-55 56-75 76-
Félelf 16-22 23-110 111-180 131-150 151-170 171-
Gném 25-40 41-200 201-400 401-480 481-550 551-
Goblin 13-16 17-30 31-42 43-55 56-75 76-
Khal 12-16 17-25 26-33 34-45 45-50 51-
Kyr szdrmazék 12-20 21-70 71-100 101-130 181-160 161-
Ork 7-11 12-24 25-30 31-40 41-45 46-
Torpe 25-40 41-850 351-600 601-680 681-750 751-
Udvari ork 10-19 20-120 121-200 201-230 231-260 261-

Korkategériak | 1. | IL. | III. [ IV. | V. | VL.
Ers -1| 0 0 0 -1 | -2
Mozgékonysag 0O|lo0|-1]-1]-2]-3
Alléképesség -1] 0 o |-1|-2| -3
Egészség 0] 0 0 o | -1 ]| -2
Karizma -1| 0 0 0 -1 -2
Intelligencia 0|0 0 o | -1 | -2
Elme -1 0 0 0 -1 -2
Erzékelés 0| 0 0 0 -1 | -2
Szerencse o o 0 0 -1 -2
Pszi 0| 0 0 0 -1 | -2
Migia 0] 0 0 o | -1 | -2
Nyugalom 0| 0 | +1|+1]+2]| +2
Emlékezet 0] 0 0 -1 | -2 | -8
Szandék felmérés | -1 | O | +1 | +1 | +2 | +2

Rarakteralkotas

Dontsétek el, mennyire hésies vagy épp mennyire hétkoznapi karakterekkel szeretnétek elkezdeni a jatékot. 600 KAP
(Karakter Alkoté Pont) esetén a karakterek veterannak szdmitanak, mig 500 KAP esetén inkabb csak j6l felkészitett Gjoncoknak.
Ezen két érték kozott biztosan megtalaljatok a szdmotokra idealist. Miutdn megvan az induld 6sszeg, készits be egy szdmologépet
és indulhat is a karakteralkotds. Dontsd el, hogy mivel szeretnél jatszani, mi legyen a faja, értsen-e méagidhoz, pszihez. Az aldbbi
tdblazatban szerepls értékeket vond le, majd vezesd fel a karakterlapra.

Gyakori faj | KAP | Ritka faj | KAP Egyéb KAP
Elf 40 | Amund 50 Pszi haszndlat 20
Ember 0 Dzsenn 50 | Mégia hasznélat 35
Félelf 30 Gném 30 Korldtozott mégia | 20
Kyr szarmazék | 40 | Goblin 25
Torpe 40 | Khal 50
Udvari ork 40 | Ork 30

Korlédtozott magia

Korldtozott mégia esetén a karakter vagy csak a ritudlis mdgidkat tudja alkalmazni vagy csak az osvény mdagidkat. E
korlatozassal értelemszertien kiesnek a ritualis magidk koziil a szimpatikus és id6 méagiak, valamint a tdvolbahatds a térmagiabol.
Osvényhasznélat esetén pedig az Gsszes ritualé, beleértve a ritudlisan alkalmazandé varazslatokat is. [gy korlatozott tudéssal biré
mégiahasznalét indithatsz, mint felice papn8, bard, paplovag, hergoli villimmester stb. A Kyr pszi Auraérzékelése megmutatja,
ha valakinek ,hidnyos” a magidja, igy vardzslétanoncként ezt nem veheted fel. Azon kivil, hogy el kell dontened, melyik
képzettségcsoporthoz érthet csupan a karaktered, més jatéktechnikai hatranya nincs, ugyantgy M4égia tulajdonsagot kapsz.

Modulok

Minden tulajdonsdgod 1-rdl indul, ha vettél magiit vagy pszit, az is. Minden modulbdl egyet vélaszthatsz. A valasztott
modulban szerepl6ket sorban vezesd fel a karakterlapra, de az értékeket csak halvanyan ird oda, esetleg csak vonalkazd, ha példaul
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kapsz haromszor elme +1-et, akkor a végén 4-es értékii lesz az elme tulajdonsidgod. Ez még mindig nem biztos, hogy a végleges
érték lesz, tehat ezt is csak halvanyan vezesd fel. Ahol képzettség csoport szerepel, példaul , Tlélés +17, ott az adott csoport mind
a négy képzettségét noveld a megadott szammal. Ahol tobb valasztott képzettség is szerepel, azok nem lehetnek ugyanazok,
példaul a ,,2 méagikus képzettség (valasztott) +1” esetén, 2 kiilon képzettséget kell névelned. Amikor mindent 6sszeadtal, folytasd
a karakter fejlesztését a kovetkezd résznél leirtaknak megfelelSen. (A modulok nem keriilnek KAP-ba, az a szdm csak nekem
megjegyzés, hogy hany KAP-bdl alkottam meg, ha hozzdadnék még, ne kelljen utdnaszamolni.)

Kultarkor (22)
Ez mutatja, hogy milyen kdrnyezetben szocializal6dtal, melyik allamban n&ttél fel, vagy honnét szdrmaznak a sziileid.

Amund

Tulajdonsdgok: Karizma +1

Aktiv képzettségek: | Vadonjdrds (sivatag) +1

Nyelvismeretek: Amund +3

Ismeretek: Kultira (amund) +3, Vallds (amund) +2
Aszisz

Tulajdonsdgok: | All6képesség +1
Nyelvismeretek: | Aszisz +3, Pyarroni +1, Toroni +1
Ismeretek: Kultdra (aszisz) +3, Torténelem (aszisz) +1, Vallds (pyarroni) +1, Vallas (Tharr) +1

Dwoon
Tulajdonsagok: | Alloképesség +1
Nyelvismeretek: | Dwoon +38, Pyarroni +1

Ismeretek: Kultira (dwoon) +3, Térténelem (dwoon) +1, Vallds (Ranil) +2
Dzsad

Tulajdonsdgok: Karizma +1

Aktiv képzettségek: | Tarsalgds +1

Nyelvismeretek: Dzsad +3

Ismeretek: Rultira (dzsad) +8, Vallas (dzsad) +2
Dzsenn

Tulajdonsdgok: Pszi +1

Aktiv képzettségek: | Pyarroni at +1

Nyelvismeretek: Dzsad +3

Ismeretek: Rultira (dzsad) +38, Vallas (dzsad) +2
Elf

Tulajdonsdgok: Erzékelés +1

Aktiv képzettségek: | Vadonjdras (vélasztott) +1

Nyelvismeretek: Elf +3

Ismeretek: Rultira (elf) +8, Vallas (elf) +2
Erv

Tulajdonsdgok: | Elme +1
Nyelvismeretek: | Erv +8, Pyarroni +1
Ismeretek: Kultira (erv) +38, Torténelem (Eszaki Szovetség) +1, Vallas (pyarroni) +2

Gorviki
Tulajdonsdgok: | Erzékelés +1
Nyelvismeretek: | Gorviki +3, Shadoni +1

Ismeretek: Kultira (gorviki) +8, Torténelem (gorviki) +1, Vallds (Ranagol) +2
I[lanori

Tulajdonsdgok: Erzékelés +1

Aktiv képzettségek: | Lovaglas +1

Nyelvismeretek: Ilanori +3, Pyarroni +1

Ismeretek: Kultdra (ilanori) +3, Legendak (ilanori) +1, Vallas (pyarroni) +1
Noméd

Tulajdonsdgok: Egészség +1

Aktiv képzettségek: | T4jékozddas +1, Vadonjaras (valasztott) +1

Nyelvismeretek: Nomad +3

Ismeretek: Kultdra (nomad) +3, Legendak (nomad) +1
Ordani

Tulajdonsdgok: Intelligencia +1

Aktiv képzettségek: | Uszas +1

Nyelvismeretek: Pyarroni +3
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| Ismeretek: | Kulttira (ordani) +3, Vallds (Sogron) +2 |

Pyarroni

Tulajdonsdgok: | Elme +1

Nyelvismeretek: | Pyarroni +3

Ismeretek: Kultira (pyarroni) +3, Legenddk (pyarroni) +1, Térténelem (pyarroni) +1, Vallas (pyarroni) +2
Shadoni

Tulajdonsagok: | Alloképesség +1

Nyelvismeretek: | Shadoni +3

Ismeretek: Kultira (shadoni) +38, Legendék (shadoni) +1, Torténelem (shadoni) +1, Vallas (Domvik) +2
Toroni

Tulajdonsdgok: Karizma +1

Aktiv képzettségek: | Etikett (toroni) +1

Nyelvismeretek: Toroni +3

Ismeretek: Rultira (toroni) +3, Vallés (kyr) +2
Torpe

Tulajdonsdgok: Erg +1

Aktiv képzettségek: | Vadonjdrds (barlang) +1

Nyelvismeretek: Torpe +3

Ismeretek: Rultira (torpe) +3, Vallds (torpe) +2
Vandorok

Tulajdonsdgok: Erzékelés +1

Aktiv képzettségek: | Tulélés +1

Nyelvismeretek: Pyarroni +3

Ismeretek: Karavanutak +2
Gyerekkor (30)

Ez hatarozza meg, hogy hol és hogyan t6ltétted a gyerekkorod.

Arva

Egyhézi vagy varosi arvahazban telt a gyerekkorod. Az étel sosem volt elég és mar nagyon koran megtanultad, hogy kell
megvezetni masokat.

Tulajdonsdgok: Elme +1, Erzékelés +1

Aktiv képzettségek: | Atverés +2, Lélektan +1, Tarsalgas +2

Ismeretek: Helyismeret (valasztott vdrosnegyed/falu) +3
Cseléd

A szolgaszallas volt a gyerekkorod helyszine, gyakran kaptal par ragast és sokszor kellett 16ti-futi munkét végezni, meg
sokszor mondték, hogy most aztdn kussba ko’ maradni. De igazabdl sokkal jobb sorod volt, mint az urasag gyerekeinek, akiket
mindenféle taniték kinoztak.

Tulajdonsdgok: Alléképesség +1, Erzékelés +1

Aktiv képzettségek: | Etikett (nemesi) +2, Eszlelés +1, Tarsalgéds +2

Ismeretek: Helyismeret (valasztott kdria/hdz/kastély) +3
Nemes

Kiskorod élland¢ fenyités és tanulés volt, mast sem hallottél, csak azt, hogy neked igy meg tigy kell viselkedni, bezzeg a szolgék
gyerekei fél napon at jatszhattak...

Tulajdonsdgok: Intelligencia +1, Karizma +1
Alktiv képzettségek: | Etikett (nemesi) +2, {ras/olvasis +2
Nyelvismeretek: Anyanyelv +1
Ismeretek: Heraldika +3, Kultira (kezdd kultirkor) +1
Elénysk/hétranyok: | Nemesi vér (5)
Paraszt
Egy faluban vagy egy kisebb tanyén telt a gyerekkorod. A nappal keltél és mar koran rad biztak az dllatok egy részét.
Tulajdonsdgok: Alldképesség +1, Egészség +1
Aktiv képzettségek: | Szakma/mesterség (allattart6) +3, Téjékozdédas +1
Ismeretek: Helyismeret (valasztott falu/tanya) +2, Foldmiivelés 42
Polgar

Egy tisztes mesterséget (iz6 csalddban n6ttél fel. Koran be-be allitottak az tizletbe segiteni, de ezen kiviil rengeteg szabadidéd
volt és ezt ki is hasznaltad.

Tulajdonsdgok: Elme +1, Karizma +1
Aktiv képzettségek: | Eszlelés +1, Irds/olvasds +1, Szakma/mesterség (vélasztott) +2, Térsalgds +1
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| Ismeretek: | Ertékbecslés +1, Helyismeret (vélasztott) +2, Heraldika +1, Pénziigyek +2 |
Utcakolyok

Anydd egy kurva volt, aki sose ért ra veled foglalkozni, apad... anydd se tudja. Hasonsz&rii kolykokkel bandaztal és elkovettél
mindenféle csinyt, ami akkor j6 mékédnak tlint.

Tulajdonsdgok: Egészség +1, Erzékelés +1
Aktiv képzettségek: | Atverés +1, Eszlelés +2, Futds +1, Lopakodds/rejt8zkodés +1, Verekedés +1
Ismeretek: Ertékbecslés +2, Helyismeret (vdlasztott varosnegyed) +2

Vandor

Amiéta az eszed tudod, tton voltal és méar nagyon kordn megtanitottak neked, hogy kell tilélni a vadonban. Sziileid vagy
neveldid vandorkereskeddk, cirkuszosok, felfedez8k, netan ) hazat keresSk. Vagy te vagy a vadasz gyereke. Akkor is valaszthatod
ezt, ha egy haldszfalub6l szdrmazol, csak ekkor futds helyett Gszds, vaddsz helyett pedig horgasz/haldsz képzettséged lesz.

Tulajdonsdgok: Alloképesség +1, Erzékelés +1
Aktiv képzettségek: | Futds +2, Szakma/mesterség (vaddsz) +2, Ttlélés +1

Végvér
Kiskorodban ezer csataban verted vissza az ellenséget. Fakarddal, aztdn te voltal az ellenség. Egy hatar menti erSdben toltotted
a gyerekkorod katondk kozott és talan lattal igazi csatat is.

Tulajdonsdgok: Er6 +1, Mozgékonyséig +1
Aktiv képzettségek: | Eszlelés +1, F4jdalomtiirés +1, Verekedés +2
Ismeretek: Fegyverek +3, Legenddk (védlasztott) +1, Torténelem (valasztott) +2
Ifjikor (50)
Ez hatérozza meg, hogy miféle képzésbe kezdtél bele ifjakorodban.
Apréd
Lovag leszel, mér csak par év gyakorlas van hatra.
Tulajdonsdgok: Alléképesség +1, Er6 +1, Karizma +1, Mozgékonysdg +1
Aktiv képzettségek: | Etikett (lovagi) +2, Harctéri gyakorlat +1, Lovaglas +1, Vagoéfegyverek +2
Nyelvismeretek: Vilasztott +1
Ismeretek: Heraldika +38, Kultdra (valasztott) +1
Elénysk/hédtranyok: | Nemesi vér (5), Rang (5), Reguldk — lovagi erény (-15)

Arisztokrata

Nemes vagy, igy ennek megfelel§ pozicidt érdemelsz. Majd a csaladod eldonti, hogy pontosan mely teriileten van sziikségiik a
tuddsodra, mar csak ezt a tudéast kell tokéletesitened.

Tulajdonsdgok: Elme +1, Erzékelés +1, Intelligencia +1, Karizma +1
Aktiv képzettségek: | Etikett (nemesi) +2, Irds/olvasds +2, Politika/diplomdcia +1
Nyelvismeretek: 2 vélasztott (nem lehet az anyanyelv) +2
Ismeretek: Heraldika +3, Kulttra (nem lehet a kezd6 kultirkor) +2, Kultira (vélasztott) +1
Elénysk/hétranyok: | Nemesi vér (5)

Banda

Szabad vandorok vagytok. A f6nok mindig ezt mondja. Aztdn mindig jon a menekiilés meg a bujkalés.
Tulajdonsdgok: Alloképesség +1, Egészség +1, Erzékelés +1

. . | Atverés +1, TFé4jdalomtlirés +1, Fegyveres képzettség (véalasztott) +2, Futds +2,

Aktlv képzettségek: Lopakodds/rejtézkodés +2, Megtélemlités +1, Szerencsejaték +1, Verekedés +2
Ismeretek: Ertékbecslés +1, Pénziigyek +1, Torvénykezés +1

Fegyverforgaté

Katondkra és sfrasékra mindig sziikség van, ezt mondogatta a nagyapad. Igaza volt, harcolni ugyan sokkal veszélyesebb, de
Jjobban is fizet, mint a foldet tarni.

Tulajdonsdgok: Alldképesség +1, Egészség +1, Er6 +1, Mozgékonysag +1
Aktiv képzettségek: | 4 fegyveres képzettség (vélasztott) +1, Akrobatika +1, Harctéri gyakorlat +1
Ismeretek: Fegyverek +3

Foldmiives

A munka nemesit, legalabbis a papok mindig ezt mondtak, persze 6k sosem dolgoztak. Mindenesetre a sziileid és azok sziilei
megtanitottak mindenre, amit a foldr6l és az allatokrél tudni kell.

Tulajdonsdgok: All6képesség +2, Egészség +1
Aktiv képzettségek: | Szakma/mesterség (dllattartd) +2, Szakma/mesterség (foldmftives) +3, T4jékozbédds +2
Ismeretek: Helyismeret (valasztott falu/tanya) +3

Hivatalnok

A koz)6 és a véros szolgdlatiba allsz, mintha csak pap lennél, persze kozel sem kapsz annyi megbecsiilést és még a vizsgadat
is le kell tenned el6tte.
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Tulajdonsdgok: Alléképesség +1, Elme +1, Erzékelés +1, Intelligencia +1

Aktiv képzettségek: | Irds/olvasds +2, Szdmtan/mértan +1, Térsalgds 42

Nyelvismeretek: Anyanyelv +2, Vilasztott (nem lehet az anyanyelv) +1

Biirokréacia (vélasztott varos) +3, Helyismeret (valasztott varosnegyed) +2, Kultdra (kezd6

magils kultirkor) +2

Inas

Mesterember, netan kereskedd lesz bel6led, vagy tehetséges vagy, vagy neked kell tovabb vinni a csaladi tizletet.
Tulajdonsdgok: Elme +1, Erzékelés +1, Intelligencia +1, Mozgékonysag +1
Aktiv képzettségek: | Eszlelés +1, Irds/olvasds 41, Szakma/mesterség (vélasztott) +3, Térsalgds 42
Nyelvismeretek: Vilasztott +1
Ismeretek: Ertékbecslés +2, Kultira (vélasztott) +1, Pénziigyek +2

Klén (fejvadasz, tolvayj)

A klan megbecsiilt Gjonca vagy, még par év kiképzés és teljes jogt tag leszel.

Fejvadész:
Tulajdonsdgok: Elme +1, Erzékelés +1, Intelligencia +1, Mozgékonysag +1
ikt i 4 ’f.egyvere”s }(epzettseg (V/.’:llaSZtOtt.) ,+/1, Alca’zas/alruha +l,/ Eszl.elﬁes ;H/, Etikett (adot:c klan) +1,
Féjdalomtiirés +1, Jelbeszéd +1, Kitérés/ugrés +1, Lopakodés/rejt8zkodés +1, Verekedés +1
Ismeretek: Fegyverek +3
Tolvaj:
Tulajdonsdgok: Elme +1, Erzékelés +1, Intelligencia +1, Mozgékonysig +1
L, , Atverés +1, Besurranés +1, Eszlelés +1, Etikett (adott klan) +1, Futds +1, Megtévesztés +1,
Aktiv képzettségek: . .
Tarsalgas +1
Ismeretek: A%Vllé}g (adott telepiilés) +1, Ertékbecslés +1, Helyismeret (vélasztott varosnegyed) +1,
Pénziigyek +1

Mester (bérd, harcm{ivész)
A mester hosszu éveket fektetett beléd, de most mar kezdenek megmutatkozni a jelek, hogy nem hiaba és lassan a nyomdokaiba
1épsz, leteszed a végsS vizsgat és megszlinsz tanulénak lenni, jarhatod a sajat utad.

Bard:
Tulajdonsdgok: Erzékelés +1, Intelligencia +1, Karizma +1, Mégia +1
Aktiv képzettségek: | Ilazié mégia +2, Miivészet (éneklés vagy zenélés) +2, Szinészkedés +1, Tarsalgas +2
Nyelvismeretek: Valasztott +1
Ismeretek: Ertékbecslés +1, Hangszerek +1, Pénziigyek +1
Harcm{ivész:
Tulajdonsdgok: Alléképesség +1, Elme +1, Mozgékonysag +1, Pszi +2
Aktiv ke , Ellenéllas +1, Fajdalomttirés +1, Kiilonleges harcmodor (valasztott harcmf{ivészet) +2,
tiv képzettségek: P . .,
yarroni Ut +1, Slan Gt +2
Ismeretek: Harcmiivészetek +1, Meditaciéos médszerek +1
Miivész

Tehetséges miivész vagy és ha minden j6l megy, akkor egész életedben ebbdl fogsz megélni, csak még gyakorolni kell pér
évet.

Tulajdonsdgok: Elme +2, Erzékelés +1, Karizma +1
Aktiv képzettségek: | Miivészet (valasztott) vagy Ekesszolds +4
Nyelvismeretek: Vilasztott (nem lehet az anyanyelv) +2, Vélasztott +1
Ismeretek: Rultidra (vélasztott) +1

Papnovendék

A hit mindig is er8s volt benned, ezért sosem volt kérdés, hogy papnak/paplovagnak netan szerzetesnek allsz, még pér év
tanulas és végre felszentelnek. Karakteralkotdskor csupdn egyetlen f6bb 6svényt vehetsz fel az arkdnum mégian tdl, a tobbi
korlatozott, kisebb vagy rituélis magia kell legyen!

Tulajdonsdgok: Elme +1, Intelligencia +1, Karizma +1, Mégia +1
2 mégikus képzettség (valasztott) +1, Arkdnum maégia +2, Etikett (adott vallds) +1, Irds/olvasas

Aktiv képzettségek:

Vv iepz g +1, Lélektan +1, Tarsalgas +2
Nyelvismeretek: Vélasztott +1
Ismeretek: Kultira (valasztott) +1, Vallds (vélasztott) +8

Elényok/hétrényok: | Rang (5), Reguldk — valldsi regulak (-15)

A kilonboz6 vallasok modositon

Vallas Elonyok Hatranyok
+ T alla +2 KT 1 acié magiara, +2 KT . .
Szerzetesek 2R . ellenallasrg, . Q K manipuldcié mdgidra, +2 K -6 KT minden sebz8 magiara
emberi szellemek 1dézésére
Adron +2 KT ellenvarazslasra, +2 KT az elemi fény vardzslatokra | -4 KT nekromancidra
Alborne +2 KT illizié magidra -2 KT anyag mégidra

26>




Antoh +2 KT természet magiara, +2 KT vizi szellemek idézésére 2 KT.mampulaCK.) Iflaglfira’ B
emberi szellemek idézésére
Arel +Q KT természet magidra, +2 KT szarazfoldi szellemek -2 KT manipuldcié mégiara, -2 KT
idézésére ellenvaréazslasra
Darton +2 KT nekromanciara, +2 KT emberi szellemek idézésére -4 KT egészség magidra
Della +2 KT anyag magidra -2 KT manipulacié mégiara
Dreina +2 KT manipulacié mégiara, +2 KT emberi szellemek -2 KT elemi magidra, -2 KT természet
idézésére mégiara
Ellana +2 KT szexudlis mégiara, +2 KT egészség mégiara -4 KT minden sebz8 magidra
Gilron +2 KT anyag magiéra -2 KT manipulécié mégiara
Krad +2 KT emberi szellemek idézésére -2 KT elemi méagiara
Kyel +1 KT manipuldcié mégiara, +2 KT ellenvarazslasra -3 KT természet magidra
Noir +2 KT illazi6é magidra, +2 KT emberi szellemek idézésére -2 KT anyag,n%a,lglara, 2 KT
természet magiara
Uwel +1 KT egészség mégiérfl, +1 KT manipulécié méagiara, +1 -8 KT természet migidra
KT emberi szellemek idézésére
Dzsah +2 KT manipul4cié mégiara -1 KT természet mégidra, -1 KT elemi
méigidra
Doldzsah +1 KT természet magidra, +1 KT manipulacié magidra -2 KT elemi magidra
Galradzsa +2 KT természet magidra -2 KT emberi szellemek idézésére
Morgena +2 KT félhomalyban vagy sotétben vardzslasra -2 KT vildgosban vardzsldsra
Sogron +2 KT elemi tliz magiara -2 KT nem tlizszellemek idézésére
Tharr +2 KT vérmagiara, +2 KT manipuldcié magiara -4 KT egészség magidra
N . +2 KT természet magiara, +2 KT szarazfoldi szellemek . e
armiraen S -4 KT minden sebz8 mégiara
idézésére
Tyssa L'imenel +2 KT sivatagszellemek idézésére -2 KT nem sivatagszellemek idézésére
Verrion H'Anthall | +1 KT nekromancidra, +2 KT természet magidra -3 KT egészség mégiara
Kadal +2 KT anyag magidra -2 KT manipulécié mégiara
Tooma +2 KT természet magidra -2 KT ellenvarazslasra
Domvik +38 KT egészség magidra -3 KT elemi magidra
Felice +2 KT természet magidra -2 KT minden nem természet magiara
Orwella +2 KT atok mégiara, +2 KT vérmdagidra -4 KT egészség méagiara
Ranagol Nincsenek hétrényai Nincsenek elényei
Ranil +2 KT az elemi fény varazslatokra -2 KT elemi magidra, ami nem fény
Leutaril +2 KT vizelementdlok idézésére -4 KT manipulacié mégiara
Ramkir +2 KT foldelementalok idézésére -4 KT manipul4cié mégiara
Tomatis +2 KT tlizelementdlok idézésére -4 KT manipulacié mégiara

Szekta (boszorkdnymester, boszorkany)
Egy titkos tarsasdg tanuldja vagy, még par év és eléred a felavatast és onnantdl tiéd a vildg, hiszen nagyhatalmt magiahasznél6
leszel. Karakteralkotédskor csupan egyetlen f6bb 6svényt vehetsz fel, a tobbi korlatozott, kisebb vagy ritualis magia kell legyen!

Tulajdonsdgok:

Elme +1, Intelligencia +1, Mégia +2

Aktiv képzettségek:

3 magikus képzettség (vélasztott) +2, Ellenéllas +1, Etikett (adott szekta) +1, Irds/olvasds +1

Nyelvismeretek:

Viélasztott +1

Tlzvarazslo

Az Ordani Rend kivételes képességli tagja vagy, még par év megfeszitett tanulds és a hires tizvarazsléinak egyike leszel. A
Rend a kés6bbiekben sem oktat tovabbi 6svényeket, csupan ritualis magidkat!

Tulajdonsdgok: Intelligencia +1, Mdagia +2

Aktfy képzettségek: A /tuzmagl,a magasiskoldja +2, Elemi mégia (csak t(iz) +2, Etikett (ordani) +1, Idézés/eliizés +2,
Irds/olvaséds +1

[smeretek: A tiiz elemi sikjanak 1ényei +2, Helyismeret (Ordan) +1, Kultdra (ordani) +1, Vallds (Sogron) +2

Elényok/hédtranyok: | Rang (5), Reguldk — valldsi regulédk (-15)

Varazslétanonc

Okos, eszes gyerek voltdl és ami a 1ényeg, benned van a magia szikraja és van kitartasod, hogy évek tanuldsa utdn ezt a rend

szolgélatdba allitsd.

Tulajdonsdgok: Elme +1, Intelligencia +1, Magia +2, Pszi +1

Aktiv képzettségek: | 3 magikus képzettség (valasztott) +1, Etikett (adott rend) +1, Irds/olvasds +1, Kyr metédus +1
Nyelvismeretek: Osi nyelv (vélasztott) +2, Valasztott +1

Ismeretek: Rultira (vélasztott) +1, Magasmadgia +2*

*: ennek az ismeretnek az &si nyelv a limitje, igy értéke sosem lehet magasabb, mint azé!
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El6nyok/hatranyok

Felvehetsz hatranyokat, hogy elényokhoz juss. Minden el8ny és hatrany utdn ott az értéke, ennyi KAP-ba keriilnek. Legfeljebb
annyi KAP értékben lehetnek elényeid, amennyi értékben felvettél hatranyokat, de ez maximum 25 lehet. Amennyiben a csapat a
hésies stilus elkotelezettje, akkor jaték kozben is van lehet6ség eldnyoket felvenni a KAP értékiik dupldjaért. Ezt el6re beszéljétek
meg. Legfeljebb 50 KAP értékii elényei lehetnek egy karakternek, vagyis megdupldzhatja az indulé 25-6t. Nézd meg a modulokat,
mert van, amelyik ad elényt és/vagy hétranyt.

Allati empétia (5)

J6l kijossz az édllatokkal, +1 KT jar minden szakma/mesterség (idomdr) és lovaglas dobdsodra, valamint barmilyen prébéra,
ha egy allatot kell megnyugtatni.

Analitikus elme (3/szint, maximum 3)

Kivételes tehetséged van az informéci6 analizdlashoz. +1 KT/szint jar az intelligencia dobdsodhoz, ha rejtvényeket kell
megoldani, mintdzatra kell r4jénni, nyomokat kell elkiiloniteni vagy ki kell valogatni mi fontos és mi lényegtelen.

Atlagos (8)

A rasszod tokéletesen atlagos példanya vagy. Jelentéktelen vagy és nem emlékeznek rad. Barkit kérdeznek rélad, csak annyit
tud mondani, hogy 4tlagos volt. Barki, aki pontosabban emlékezni akar rad, +1 sikert kell dobjon. Barki, aki meg akar taldlni —
akar személyesen, akdr utanad kérdez6skodve —, vagy kovetni akar népesebb teriileten, -2 KT levonést kap. Magia ellen az el6ny
nem érvényesiil. Nem lehet az erdd 4-nél nagyobb, nem lehet semmi egyéni ismertetSjeled, legyen az tetovilds, sebhely,
oltozkodési szokéds vagy kinézet (hajviselet, szakdll, bajusz). Ez az elény nem miikodik mdas rassziak kozott, lehetsz te a
legétlagosabb dzsad Tarinban, emlékezni fognak rad. Ez az elény csak akkor miikodik, ha mar elhagytad a helyszint.

Ejszakai latas (6)

Csak akkor veheted fel ezt az el6nyt, ha sem infra, sem ultralatasod nincs. A szemed, mint a macskéé, elég minimalis fény, hogy
lass sotétben is. Minimalis fény fgy is kell, egy barlangban nem fogsz latni te sem, de tjholdnél példdul igen. A latdsod csak
sziirkedrnyalatos, nem tudsz szineket megkiilonboztetni. A sotét miatti levonas 2-vel kevesebb a szdmodra. Azonban az extra
érzékeny szemeknek megvan az a hatrdnya, hogy hirtelen fényre megvakulsz, minél er6sebb a fény annél tovabb. Napfény vagy
elemi fény akar érakra is vakka tehet.

Emberszerti (6)

Csak elf, félelf, torpe, udvari ork és gném veheti fel ezt az elényt. Az istenek akarata vagy a sors fintora, de embernek nézel ki.
A rasszista emberek miatti levondst nem kapod meg, tovabbé alaposabb tanulmanyozéas nélkiil mindenki embernek néz, még a
sajat fajtarsaid is. T6liik viszont megkaphatod, ha rasszistdk.

Gyakorlatias targyalé (10)

A legtobben megprobaljak megnyerni a targyakopartneriiket az tigynek. Te kikezdhetetlen logikédval llitod ket az tigy mellé.
A politika/diplomécia dobasaidndl a karizma helyett az intelligenciad lesz a tulajdonsdg alapja.

Gyors gy6gyulds (4/szint, maximum 3)

Kivételesen gyorsan gy6gyulsz, minden gyégyulds dobasodhoz +1 KT/szint jér.

Haborus veterdn (4/szint, maximum 3)

Tuléltél par csatét és lattal csinya dolgokat. Elég cstinyakat is. Téged elég nehéz igy megfélemliteni vagy kihozni a sodrodbdl.
+1 KT/szint jar a nyugalom dobésaidra megtélemlités, félelem és provokdcié ellen. Ez nem érvényesiil magikus hatdsok ellen
vagy ha hatranyra kell dobnod!

Hajlékony iziiletek (3/szint, maximum 3)

Hihetetleniil hajlékony vagy. +1 KT/szint jar a szabadulém{ivészet prébdidhoz. Tovabba igen sziik helyekre is be tudod magad
préselni, valamint te vagy a partiarc limbéversenyeken.

Hidegvéri (12)

Amikor egy démon feltlinik a szinen, te leszel az egyetlen, aki nem csinal be. +2 KT jar minden nyugalom dobasodhoz.

Hires csalad (8)

A csaladod messze foldon hires, ha bemutatkozol, sok ajté6 megnyilhat elStted vagy épp elnéznek neked olyanokat is, amiért
mas kapna par botiitést. Kisebb NJK-k -2 KT levonést kapnak ellened minden befolyasolas dobasodra. Emlitettiik mar, hogy a
csalddod messze f6ldon hires és gyerekjaték kideriteni ki vagy és merre jarsz? A mesélGvel beszéljétek meg, hogy mi a csalddod
profilja: fénemesek, papok, magiahaszndlék, keresked6k, netan alvilagi figurdk.

Id6érzek (5)

Kinek van sziiksége ébresztésre, ha te is ott vagy? Pontosan tudod, mikor fog felkelni a nap vagy valamely hold. Ezen kiviil
nagyon j6 a ritmusérzéked +1 KT jar miivészet — tdnc dobdsaidhoz. Ha tul sokdig tartézkodsz fold alatt, megmérgeznek vagy
lerészegedsz, akkor az idGérzéked is cs6d6t mond.

Thletett (3/szint, maximum 3)

Megérintett egy muzsa, miivészi érzéked hihetetlen. Valassz egy miivészetet, erre a miivészetre +1 KT/szint jar.

Irédnyérzék (7)

Néha az irdnytfit igazitjdk hozzad. Mindig tudod, merre van észak. Ha van legaldbb 1-es nyomolvasasod, mindig visszatalalsz
a sajat nyomaidon. Egész j6] megmondod, mennyit haladtal akar gyalog, akar lovon, valamint +1 KT jar a t4jékoz6déds dobésaidra.

Rétkezes (8)

Mindkét kezedet egyforman j6l hasznalod, nem kapod meg a rosszabbik kéz -2 KT mdédositéjat.
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Kival6 emlékezet (3/szint, maximum 3)
Kivételesen j6l emlékszel nevekre, arcokra, szdmokra, tényekre. +1 KT/szint jar minden emlékezet dobésodhoz.

Kivételes tehetség (14)
Valamelyik isten megéldott. Valassz ki egy képzettséget, ezt a képzettséget 13-as értékig novelheted.

Kivételes tulajdonsag (14)
Vannak az er6sek, a nagyon er8sek és vagy te. Az egyik tulajdonsdgod faji maximumaét megnovelheted eggyel. A szerencse
kivétel, arra kiilon el6ny van szerencsés néven. Ha rendelkezel magiaval vagy pszivel, akkor arra is felveheted.

Macskaléptii (4/szint, maximum 3)
Kiilonosen elegansan mozogsz és szinte hangtalanul. +1 KT/szint jar a lopakodés/rejt8zkodés probéidra.

Magikus ellenallds (6/szint)

Ha van magia tulajdonsdgod, nem veheted fel ezt az elényt. Ez a csodalatos képesség segit tulélni a tlizkitoréseket (is). Minden
szint utdn kapsz egy kockat varazslatok elleni dobdsaidhoz. Sajnélatos médon ez az elény mindig m{ikodik, igy sosem egyezhetsz
bele egyetlen varazslatba sem és pap legyen a talpan, aki meg tud gyégyitani — szint KT levonést kap.

Mesterlovész (8)
Rengeteget gyakoroltad a célba 16vést, barki mutat neked egy pontot és te eltalalod. Amikor célzott timadast teszel, csupan -2
KT levonast kapsz. Sajnos a sok gyakorlas azt is eredményezte, hogy amikor nem célzottan tdmadsz, akkor -1 KT jar ra.

Mintha skatulyabdl haztak volna ki (8)

Egyesek szerint kényszeresen ligyelsz a kinf’zzetedre, mésok szerint magiaval operalsz, a valésagban azonban hihetetleniil
gyorsan tudod magad rendbeszedni. Amig nincs EP sériilésed, 1 kor alatt teljesen normadlisra igazithatod a ruhdidat és a kinézeted.
Az 4tlagember sosem gondolna, hogy most tdvoztal egy kocsmai verekedésbdl, vagy ugrottal ki egy nemes holgy ablakan. Egy
alapos megfigyelS tovabbra is leleplezhet, f6leg, ha van FP sériilésed.

Nemesi vér (5)

Nemesnek sziilettél. Lehet, hogy a csaladod nem tud ezen kiviil semmit felmutatni, de nagyon sok helyen ez nagyon is sokat
szamit.

Nyelvzseni (7)

Erzéked van a nyelvekhez. Minden nyelvismeret dob4sodhoz jar +1 KT.

Rang (5)

Katonai, papi vagy egyéb szervezetbéli rangod van. Ez biztosit neked befolyédst a rangban alattad allékra. Az elény minden

szintje utdn +1 KT j4r a befolydsolas dobdsaidra a rangban alattad all6kra, illetve azokra, akik elfogadjdk, hogy hivatali hatalmad
van. A rang szintje egészen 4-ig felmehet, de a magasabb szinteket csak szerepjaték Gtjan szerezheted meg.

Sélyomszem (4)

A szemeid hihetetleniil élesek, +1 KT jar minden l4tés alapt észlelés prébadhoz.

Szellemek kedvence (7)

Csak akkor veheted ezt fel, ha a mégia tulajdonsagod legalabb 1. Egy bizonyos szellemtipus érdekesnek talal és szivesen van
a kozeledben. Valassz egy szellemtipust, az ilyen szellemekre vonatkozé ellizés probaidhoz +1 KT jar, valamint +1 szolgélatot
kapsz, ha ilyen szellemet idézel.

Szerencsés (15)

Noir kegyeltje vagy vagy csak mocskosul szerencsés. A szerencse tulajdonsdgod maximuma eggyel megng, valamint +1 KT
Jjar minden szerencsejaték dobdsodhoz.

Szivéssag (9)

Szivés vagy és jobban birod a sériiléseket. Minden sériilés elleni egészség dobasodhoz jar +1 KT. Kifaradasra ez nem
érvényesiil.

Sziiletett atléta (9)

Kivételes fizikumod van, +1 KT jar minden futds, iszas és maszéds probadra.

Sziiletett vezetd (5)

Valamely isten megéldott a tekintély aurdjaval, +1 KT jar minden parancsnoklas és hadvezetés probadra.

Tehetséges gyogyité (4 vagy 7)

Ertesz a sebekhez és hogy hogyan nyugtasd meg a pacienseidet, +1 KT jar az orvoslds probadra. 7 pont estén a gyégyfiivekhez
is j6 szemed van, ezért a szakma/mesterség (herbalista) prébadra is jar +1 KT.

Természetes immunitas (4 vagy 10)

Magikus betegségekre nem vehetd fel. Valami csoda folytdn immunis vagy egy bizonyos betegségre vagy méregre. 4 pontos

el8ny esetén az adott méreg egy adagja teljesen hatéstalan ellened vagy az adott betegség 6 6ran keresztiil nem hat rad. 10 pont
esetén teljesen immunis vagy az adott méregre vagy betegségre. Ett6] még lehetsz hordozé.

Villamgyors reflexek (7)
Nagyon gyors vagy. A KE-d megn§ 1-gyel, a fegyverrantas szamodra szabad akcié és minden meglepetés elleni dobasodra jar
+1 KT.
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Vagyon/birtok (12, 16 vagy 20)

A csalddodnak vagy van némi vagyona vagy hiibéri birtokot kezel és timogatni tudnak. Birtok csak akkor lehet, ha rendelkezel
a nemesi vér eldnnyel is. Az alabb lefrtak csak akkor érvényesiilnek, ha nem te kezeled a birtokot vagy végzed azt a foglalkozast,
amibdl a vagyon szdrmazik, hiszen csak igy van id6d kalandozni.

Ez az el6ny nem vehetS fel kés6bb KAP-ért, de szerepjaték utjan megszerezhet6k a szintjei. Amennyiben a karakter birtokra
vagy jovedelmez§ foglalkozasra tesz szert, netdn dtveszi ennek a kezelését, akkor a jovedelem tablazat az irdnyad6 nem ez. S
értelemszer{ien minél kiterjedtebb az iizlet vagy a birtok, anndl inkdbb elveszi a karakter idejét a kalandozastdl, de ezt tgyis 4t
fogjatok beszélni a mesélével.

* 12 csalddodnak kisebb foldbirtoka és kiridja van néhany szolgaval, vagy atyad katonatiszt, netdn vérosi tisztviseld.
Evente 3+K6 arany hasznot hoz a konyhadra vagy egy fogadoban bérelt helyed van. Ez polgari életvitelnek felel meg.

e 16: csaladod birtokkal rendelkezik vagy atyad megbecsiilt orvos, pap, netin dorzsolt kereskeds. Eves szinten 9+K6
arany értékli tdmogatdst vagy képes szerezni vagy egy kisebb hazat bérelnek neked, melyhez egy hazvezeténd is
tartozik. Ez polgari életvitelnek felel meg.

e 20: a csaladod nagyobb birtok tulajdonosa vagy atyad jéomoéda kereskedd. Evente 17+2K6 arannyal tdmogatnak vagy
egy fogadoban szoba van a szdmodra fenntartva. Ez tehet8s életvitelnek felel meg.

e Ez aszint nem vehetS fel indulaskor, akkor 1ép életbe, ha valami médon eléred, hogy a csalddod vezetSje lovagga lesz
ttve, netan klanfénoki, céhmesteri, fénemesi rangra emelkedik. Eves szinten 25+3K6 aranyat fial6 életjaradékkal birsz
vagy egy el6kel6 haz van a szdmodra fenntartva, melyhez néhany szolga is tartozik. Ez nemesi életvitelnek felel meg.

Adésséag (-1/szint, maximum 20)

Felvettél egy kisebb Gsszeget hosszu lejarati hitelre egy nagyobb szervezettSl. A mesélGvel beszéljétek 4t a részleteket.
Minden KAP utdn 8 arany jar a karakteralkotdskor. Nos ez volt a j6 hir, a rossz, hogy ennek az 6sszegnek a 11%-4t kell
visszafizetned minden hénapban minimum. Amelyik hénapban nem fizetsz, par triembernek épp nem mondhat6 egyén meglatogat
és az elbeszélgetésiik végén 1 EP-d bénja a taldlkozédst. Ha a kovetkez8ben sem fizetsz, akkor mar 2 EP és igy tovabb, egészen a
telvett KAP érték feléig. Nem, ez nem lesz lejdtszva. Ha netdn gy dontenél, hogy elbiijsz, mert Ynev nagy, jusson eszedbe, hogy
adtél par csepp vért nekik... Ez a hatrany barmikor leadhatd, ha rendelkezel a megfelel arany és KAP ¢sszeggel.

Albiné (-4 vagy -8)

Ha ember vagy ez csupan -4 pont mert messzir6l kyrnek néznek. Kiskorod 6ta fehérke, lisztes, havaska és hasonl6 neveken
szblftanak. A szemed voros, a b8rod és minden sz8rzeted fehér, valamint hossza ruhdkban kell jarnod, mert a nap kénnyen
megéget. Ha nem ember vagy nem veheted fel az emberszerii elényt.

Allergia (-5-25)

Van valami, amit nem bir elviselni a tested és te mindent el is kvetsz, hogy ne is kelljen elviselnie, mert annak nincs j6 vége.

Az allergiat okoz6 anyag ritkasaga Az allergia sulyossaga
Egyes fémek példaul arany, medicindk Kényelmetlen és zavaro:
Ritka (-2) | példdul csalantea, ritka édllat vagy novény | Enyhe (-3) | -2 KT minden fizikai dobésra.
stb.
Mocskosul fa:

Gyakori (-7) | Napfény, pollen, édllati sz6r, méhcsipés stb. Kozepes (-8) 4 KT minden fizikai dob4sra

Nemcsak f4j, de sebez is:

-4 KT minden dobdsra és 1 FP percenként.
Anafilaxids sokk:

-6 KT minden dobésra és 1 EP percenként.

Silyos (-13)

Halalos (-18)

A mesélGvel egylitt parositsatok 6ssze valamit, annyi KAP lesz a jutalmad. Példaul egy kozepes eziist érzékenység -10 KAP.
Az allergia okozta sériilésre nem lehet egészséget dobni, azt mindig elszenveded. Ha az allergia anyagéval tdmadnak meg, akkor
a sériilés ellenprébad a stlyossdggal megegyez6 1-4 KT levonast kap. Az el6bbi példat tovabb vezetve, ha megiitnek egy eziist
gyertyatartéval, akkor -2 KT jar a sériilés ellendobdsodhoz.

Almatlansag (-10)

Gyakran nehezen jon dlom a szemedre, csak forgolddsz 6rakon at és nem tudod magad rendesen kialudni. Minden alkalommal,
amikor lefekszel, dobj 2 kockdval, ha a masodik dobdsod nagyobb lett az els6nél, nem tudsz elaludni. Ilyenkor csak forgolédsz K6
vagy K10/2 6rén at. Ez utdn sikeriil elaludnod és ha tudsz 8 6rét aludni, nincs probléma, de ha valami miatt fel kell kelned vagy
felkeltenek, akkor jegyezd fel, hogy hany éra alvdsod hidnyzik eddig osszesen. Minden 4 6ra hidany utdan -1 KT jar minden
dobasodra. Ha sikeriil kialudnod magad, az érak nullazédnak. Ha altatét kezdesz el hasznélni, dobj minden hasznalat utdn egy
kockaval (K6 vagy K10/2), ha az eredmény 1, akkor megkaptad a fiigg6ség hatranyt is enyhe szinten és ezért nem jar KAP. Ha
tovabbra is altat6t hasznélsz, folytasd a dobdlast egészen addig, amig a fiiggGséged el nem éri a kiégett szintet.

Balszerencsés (-12)

El vagy 4tkozva vagy legaldbbis nincs veled a szerencse. Amikor szerencsét hasznélnal fel, dobj (K6 vagy K10/2), ha az

eredmény 1, akkor az atok lecsapott és pont az ellenkez8 dolog torténik, mint amit szerettél volna. Ha kidobtad a balszerencsét,
akkor tobbet mar nem kell dobnod azon a jatékiilésen.

Bunké (-14)

Nem érted a tobbieket, minden szaron megsértSdnek, meg allandéan azzal jonnek, hogy elére kéne gondolkoznod, meg nem
kell mindig kimondani, amit gondolsz. De hét, ha egyszer hiilye?! Minden szocialis dobdsodra, amikor helyesen kell viselkedni -2
KT jar. Ezen kiviil minden karizma alapt szociélis képzettség @) szintx3 KAP-ba keriil, mar a karakter megalkotdsakor is.
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Eltartott (-3, -6 vagy -9)

Egy vagy tobb személy téled fiigg. Ez lehet érzelmi vagy pénziigyi, netdn mindketts. Eltartott lehet egy testvér, id6s szild,
szeretd, hdzastars vagy egy régi barat.

e -3: alkalmi kellemetlenség, havonta péarszor beugrik — dltalaban a legrosszabbkor — és némi szivességet, egyiitt toltott
idSt, néha pénzt kér vagy csak azt szeretné, hogy valakinek kipanaszkodhassa magit egy korsé sor mellett. Az
életviteled 10%-kal tobbe keriil fenntartani.

e -6: szoros kapcsolat, dltaldban egyiittélés, jelentSs id6t, energidt és pénzt igényel. Az életviteled 20%-kal tobbe keriil
fenntartani.

o -9: fliggés, valakit vagy valakiket te tdmogatsz anyagilag és ez id8d egy részét is teljesen lekoti. Az életviteled 30%-kal
tobbe keriil fenntartani.

Erzelmi kot6dés (-5)

Vilassz valami hasznalati targyat, amihez érzelmileg kotédsz, ezt dllanddan viszed magaddal, akkor is, ha lenne jobb opci6
helyette. Csak olyan tirgyat valaszthatsz, ami egy szakértelemhez kotédik. Ha elveszik, mindent megteszel, hogy visszaszerezd.
Ha megsemmisiil, akkor azonnal le kell adnod ezt a hdtranyt, ha ezt nem tudod, akkor fél évig letargidba esel, és -1 KT jar minden
dobdasodra, amiben az adott tdrgy szerepet jatszana. FFél év utan taldlhatsz egy masik tirgyat, amihez érzelmileg kotSdsz.

Feledékeny (-6)

Vardzslétanoncok ezt nem vehetik fel. Néha kiesnek dolgok, pedig még nem is érted meg azt a kort, hogy elfelejts dolgokat.
Mirél is volt sz6? -2 KT jar minden emlékezet vagy emlékezéssel kapcsolatos dobasodra.

Fébia (-5—15)

A félelem az elme gyilkosa és téged idSr6l-idére kozelebb visz a halalhoz.

A fébia ritkasaga A fo6bia sulyossiga
Ritka (-2) Rozsaillat, egy bizonyos bogdr stb. Enyhe (-3) | -1 KT minden dobdsra, amig a kézeledben van.
Tégy egy nyugalom dobast, ha nincs legalabb 2
sikered, eltdvolodsz biztonsagos tdvra, -3 KT
minden dobdsra, ha mégis kozel maradsz vagy
nem tudsz eltavolodni.
Tégy egy nyugalom dobdst, ha nincs legalabb 4
sikered, futsz, mint a nyul, ha mégis maradsz vagy
nem tudsz elfutni, akkor -6 KT minden dobésra és
remegsz mint a nyérfalevél.

Sotét helyek, rovarok, magia, tomeg

Gyakori (-5) i

Kozepes (-5)

Stlyos (-10)

A mesél6vel egyiitt parositsatok ssze valamit, annyi KAP lesz a jutalmad. Példaul egy kozepes pokiszony -7 KAP-ot ér.
Fligg6ség (-4, -9, -20 vagy -25)

e Van valamilyen szer vagy tevékenység, amir$l nem tudsz lemondani. Ez lehet szerencsejaték, altatd, vizipipa, alkohol,
szex stb. Beszéljétek meg a mesélgvel pontosan mi is a fliggGség targya. Enyhe: 1 adag szer vagy 1 6ra aktivitas havonta.
Itt még konny( elhitetni masokkal, hogy nem vagy fiiggd, csak szereted az adott dolgot, netdn ez a hobbid. Ha nem
jutsz hozza az adagodhoz, -2 KT jar a fizikai dobasaidhoz ha szerr8l van szé, ha aktivitdsrol, akkor a mentalis
dobasaidhoz, mindaddig, mig nem tudod kielégiteni vigyaidat.

o Kozepes: 1 adag szer vagy 1 6ra aktivitas kéthetente. Még mindig be tudod magyarazni, hogy ez csak rajongas. Ha nem
jutsz hozza az adagodhoz, -4 KT jar a fizikai dobasaidhoz ha szerrdl van szé, ha aktivitdsrol, akkor a mentalis
dobasaidhoz, mindaddig, mig nem tudod kielégiteni vagyaidat.

e Silyos: 2 adag szer vagy 2 éra aktivitds hetente. Minden kozelebbi ismer8sod tudja, hogy fiigg6 vagy. Ha nem jutsz
hozza az adagodhoz, -4 KT jar a fizikai dobasaidhoz ha szerrdl van sz, ha aktivitdsrol, akkor a mentalis dobédsaidhoz,
mindaddig, mig nem tudod kielégiteni vagyaidat. Tovabba -2 KT jar minden karizma alapt szocidlis képzettségedhez,
mert csak ,az” jar az eszedben, akkor is mikor épp mifiveled.

e Kiégett: 1 adag szer vagy 1 6ra aktivitds minimum minden nap. Barki latja, hogy fiigg8 vagy, igazabdl mar értelme
sincs titkolni. Ha nem jutsz hozza az adagodhoz, -6 KT jar a fizikai dobasaidhoz ha szerrdl van szé, ha aktivitasrol,
akkor a mentdlis dobasaidhoz, mindaddig, mig nem tudod kielégiteni vdgyaidat. Tovabbd -3 KT jar minden karizma
alapt szocidlis képzettségedhez, mert csak ,,az” jar az eszedben, akkor is mikor épp miiveled.

Gyenge tajdalomtiirés (-9)
Nem birod a f4jdalmat, sose birtad. Az FP alapod 2 és a fijdalomtlirés képzettség 0 szintx3 KAP-ba keriil, mar a karakter
megalkotédsakor is.

Gyenge immunrendszer (-10)

Kiskorod 6ta beteges vagy, dllandéan gyégytedkat horpolgetsz és sokan hiszik azt, hogy az orvos/herbalista a rokonod, mert
minden héten meglitogatod. Betegségek ellen -2 KT jar. Nem veheted fel a természetes immunitas el6nyt.

Gyengén latoé (-8)

Rossz a latdsod. Dontsd el, hogy kozelre vagy messzire nem latsz j61. -2 KT jar minden dobésodra, ahol szamit, hogy j6l lass.
Migiaval rendelkez8knek ez nem ajanlott. Ha beszerzel egy szemiiveget, akkor arra megkapod az érzelmi kot6dés hatranyt.

Harci Marci (-7)

Az emberek firaszt6 utakat kovetnek, pedig a legegyszer(ibb mindig az, ha j6l behtizol nekik egyet. Ha stresszes szitudciba
keveredsz vagy valami varatlan torténik, dobhatsz egy nyugalom prébat, ha elérsz legaldbb 4 sikert, akkor atgondolhatod a
helyzetet és donthetsz gy, hogy nem a harc a megfeleld ut.
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Hirhedt csaléd (-7)

Az ember nem tehet réla, hogy hovi sziiletik, te sem. Sajnos a csaladodnak van khm, ,némi” negativ megitélése és ha kidertiil,
hogy te is kozéjiik tartozol, akkor egyb&l megviltozik mindenki hozzédalldsa. -2 KT jar a befolyasolas prébéidra, ha valaki tudja ki
vagy. Tovabb4 a csaladod ellenségei — és ebbdl akad j6 par — szivesen megtoroljdk rajtad vélt vagy valés sérelmeiket. Ha
papnovendék akarsz lenni, beszéld meg a mesélvel, hogy ezt engedélyezi-e. Nem veheted fel a hires csaldd eldnyt.

[smertetGjel (-5)

Van valami a megjelenésedben vagy a viselkedésedben, ami miatt emlékeznek rad. Ez lehet tetovélas, felt{ing sebhely, furcsa
beszéd vagy kirivé oltozkodés. Rad van bizva mit valasztasz. Barki, aki meg szeretne taldlni vagy kovetni akar +2 KT-t kap a
dobasaira, ha valakinek emlékeznie kell rad, akkor a nehézség 1-gyel kevesebb lesz. Nem veheted fel az 4tlagos elényt.

Jellemhiba (-4—15)

e Adrenalin figg6 (-4): az élet csak Ggy az igazi, amikor a szived a fiiledben dobog. Tégy egy nyugalom prébat, ha nincs
legalabb 3 sikered, akkor a lehetS legrizikésabb opciét fogod valasztani. Mivel az adrenalin feltolt, ezért az elsS 5 korben
a kezdeményezésed 1-gyel megnd.

e Bossziiszomjas (-5): minden inzultust vissza kell fizetni, lehetSleg j6l atgondolva és hidegen tdlalva. Ha megsértenek,
dobj egy nyugalom prébat, ha nincs legaldbb 3 sikered, rogton elkezded tervezni, hogyan is bosszulod meg mindezt.
Ha sikeriil legy6znod az azonnali bosszu siirgetését, akkor az illet6t felirod a listadra és egyszer, mikor nem szamit ra,
el fog jonni a te id8d.

¢ Figyelemzavar (-6): Nem veheted ezt fel, ha rendelkezel pszi vagy mégia tulajdonsdggal. Nem birod, ha sokaig kell
ugyanazt csindlni, megol az unalom. Dobj nyugalom proébat, ha sokdig kell ugyanazt csindlnod. Ha nincs sikered, akkor
keresel valami izgalmasabb elfoglaltsdgot. A meséld altal meghatdrozott id6kozonként ismételd meg a tesztet, de
minden alkalommal -1 KT jar a dobésodra.

e Hazudoz6 (-7): Varazslétanoncok és tlizvarazslok, valamint olyan aprédok és papnovendékek, akiknek btin a hazudozas,
ezt nem vehetik fel. Szereted kiszinezni a dolgokat, meg néha hozzakoltesz, de nem tehetsz réla, az igazsig oly
unalmasan sziirke sokszor. -1 KT jar minden befolyésolds dobdsodra. Ha egy NJK-val beszélsz, a mesél6 dobni fog egy
kockaval (K6 vagy K10/2), ha az eredmény 1, akkor az illet§ csak legyint, hogy megint jossz a baromsédgokkal és
otthagy.

e Hetvenked§ (-5): soha senki nem csindlta még nélad jobban és szebben és még ahhoz is értesz, amihez nem. Tégy egy
nyugalom prébat, ha nincs legaldabb 3 sikered, akkor barmilyen elhangzott sikernek folé licitdlsz. Gyakran hivnak
hazugnak, infantilisnek, vagy adjak 4t a terepet, hogy mutasd be félisteni tuddsod.

e Kényszeres (-5, -10 vagy -15): mindennek megvan a helye vagy a médja ahogy csindlni kell, és te ezt koveted is. A
mesélével egyiitt talaljatok ki valami kényszert: rendrakas, kézmosds, gyakorlas, evés, bizonyos dolog szigortan
meghatdrozott sorrendje stb. Dobj nyugalom prébat, ha ellen akarsz allni a kényszerednek, 14+a kényszer szintje siker
sziikséges.

e Magyardzé (-5): feledékeny hiilyékkel vagy koriilvéve, mindent legaldbb kétszer, de sokszor haromszor is el kell
ismételned, mire megragad a fejekben. Ha nem dobsz a nyugalom probadon legaldbb 8 sikert, el kell magyaraznod
legaldbb kétszer, hogy mi, hogy lesz vagy hogy volt, vagy kéne lennie.

Kényelem (-10, -17 vagy -25)

Hozzaszoktal a kényelmes életedhez és rosszul érzed magad, ha nem a megszokott szinvonalon élsz. Csak akkor veheted ezt
tel, ha legaldbb 6 hénap megtfelels életvitelt kifizettél. Polgari életvitelnél -10, tehet8s életvitelnél -17, nemesi életvitelnél -25
KAP. Minden nap, amit a megszokott szintnél alacsonyabb szinvonalon vagy kénytelen elszenvedni, a szociélis dobésaidra -1 KT-
t jelent életvitel szintenként. Ha tehat nemesi életvitelhez vagy szokva, de csak nyomortanya jut (ugh!), akkor -4 KT.

Melyen alvé (-6)

Amikor dlomba szenderiilsz, akkor a kiilvilag megsz{inik létezni. A j6 hir, hogy a kiilvilag zajai nem zavarnak, utazhatsz hajén
viharban, horkolhatnak melletted, nincs probléma. A rossz hir, hogy a kiilvildg zajai nem zavarnak, igy siman atalszol egy csatat
is vagy csak arra kelsz fel, hogy mar rddég a haz. Ha felébresztenek — ami igen erGs inger kell legyen, egy sima rdzogatas mit sem
ér —, akkor -4 KT levondsod van minden dobédsodra, ami kéronként csokken 1-gyel. Ha felvetted az dlmatlansdg hatranyt is, akkor,
az ottani levonasok még hozzdjonnek ehhez.

Mindenki a maga bdréért felelSs (-5)

»Nem kell lefutnod a medvét, csak légy gyorsabb valakinél.” Ez a mottéd és ehhez is tartod magad. Ha valakit mégis ki kell
htznod a szarbél, ahhoz egy nyugalom proébat kell tenned legalabb 4 sikerrel. A korabbi tapasztalataidat alapul véve, ezt mindig
el6re kozlod a tobbiekkel. Nem vagy gyéva, csak épp tudjdk, hogy mihez tartsdk magukat. Sosem vallalsz el testéri munkat.

Nyuszi vagy? (-3)
Téged senki sem nevezhet... taldld ki a mesél6vel, hogy minek. Ha valaki mégis Gigy hiv, barmely vele szemben tett szociélis
dobésodon, ha lesz 1-es, akkor az a dobds balsikernek szamit.

Pacifista (-10)

Maisokat bantani az olyan, mint magunkat bantani. Nem artasz masoknak és lebeszélsz az er6szakr6l mindenki mast is. Ha az
életedre tornek, akkor persze megvéded magad, de csakis nem halalt okozé médon. Ha bantanod kell mést, olyan btintudat kezd
el gyotorni, ami -1 KT levonast ad minden dobédsodra 1 hétig. Ez egészen addig fenndll, mig nem dobsz 10 sikert egy

elme+karizma dobassorozaton. Minden héten tehetsz i) dobast. Ha megolsz valakit vagy gy hiszed, hogy megélted, a médosité
-4 KT lesz.
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Reguldk (-15)

Szigora reguldk szabalyozzdk, hogy mit tehetsz és mit nem. Amikor csak lehetséges betartod e reguldkat, hiszen ezek az életed
vezérl6 langjai.

e Lathatatlan gyilkos: csak azt 616d meg, akiért fizettek, mindenki mast megkimélsz, sGt az a legjobb, ha senki sem vesz
észre, hogy lennél mestergyilkos, ha a legutolsé szolga lebuktatna?

e Mestertolvaj: minden gyanin feliil allsz, az igazi mestertolvaj sosem ad okot a gyanakvésra, tisztdn dolgozik és
lathatatlanul. Mig az utcai zsebesek pénzt lopnak, te kifigyeled az dldozatod, megtanulod a rutinjt és akkor csapsz le
r4, mikor biztonsdgos. Ha szerencséd van évekig nem jon rd, hogy az imadott csecsebecse csak tigyes hamisitvany. Ha
nincs szerencséd, pont egy ilyen hamisftvanyt sikeriil megtiijnod.

e Lovagi erény: nem 6lsz meg fegyvertelen embert, nem tdmadsz ra valakire, aki nem tud védekezni és ezt masoknak sem
hagyod, hiszen az foltot ejtene a becsiileteden. Id6r8l-idére adakozol a szegények vagy betegek javara.

e Shadoni parbajkédex: bajvivo vagy, kizdrélag rapirt forgatsz, no meg szavakat. Ha becsiileted sérelem éri, parbajra
hivod az ellenfeled, aki, ha nem egy gydva nydl, elfogadja és megéllapodtok, hogy hol, mikor és milyen gy&zelmi
teltétellel: els§ vagas, els§ vér, fegyvervesztés, dalvesztés, sz6pdrbaj, netan halélig.

e Vallasi reguldk: be kell tartanod istened/istenn6d irdnymutatasait, parancsait és a valldsi dogmakat. Ha nem tartod be,
akkor egyrészt a lenti kovetkezménnyel szamolhatsz, masrészt, ha nem isteni partfogdd kedve szerint cselekedsz, akkor
1d8rél-id6re csokken a magia tulajdonsdgod 1-gyel. Ha lecsékken O-ra akkor kiestél az isten kegyébdl és tobbé nem
tudsz vardzsolni. A reguldk elleni vétés nem feltétleniil van az isteni akarat ellen — még ha eloljaréid igy is latjak —, igy
kezd8dnek az egyhazszakadédsok, de ez azért nem tul gyakori dolog.

Amikor valaki vétene a regulaid ellen, tégy egy nyugalom prébat, ha nem érsz el legalabb 4 sikert, kozbeavatkozol, ha lehet.
Minden alkalommal, amikor vétesz vagy mast hagysz igy cselekedni a mesél§ felir neked -1 KAP-ot. A mese végén ennyivel
kevesebb KAP jar neked. Ha esetleg Ggy dontesz, hogy méar nem kivansz e szerint élni, gy tobbé nem kapsz levonasokat, de
teltehet8en a rended kitaszit/kidtkoz sorai koziil vagy egy szép summat kérnek azért, hogy szabadon tdvozhass.

S még sokkal tobb ilyet ki kell dolgozni orszdgokra, testvériségekre, valldsokra stb. Nyugodtan iiljetek 6ssze a mesélével és
alkossdtok meg a sajatotokat, Gorvikban példaul a lovagi erény biztosan mashogyan miikodik.

Senkit nem hagyunk hatra (-7)

Nem hagysz hatra senkit. Még akkor sem, ha nem birod az illett. Mindenki megérdemel egy Gjabb esélyt vagy egy tisztességes
temetést. Ha egy bajtarsad elesik, eldjul vagy mozgasképtelen lesz, tégy egy nyugalom prébat, ha nem érsz el legaldbb 4 sikert,
képtelen vagy ott hagyni, mindent megteszel, hogy kihtizd a csatatérrdl, ha pedig ez nem megy, akkor inkébb haljatok meg egyiitt.

Sotét titok (
Mlndenkl kov et el hibdkat. Te egy kicsit nagyobbat kovettél el, mint masok. Beszéld meg a mesélGvel miértmassziroztibmeleg
mi legyen a titkod, amit j6 lenne, ha senki sem tudna. -3 KT szocidlis dobdsokra mindenkivel szemben, aki
tudja a titkod. Ezt a hatranyt nem lehet leadni, igy vagy gy, de neked kell elsimitani a multad e részét, miel6tt valaki zsarolni
kezd vele.

Szerencsétlen (-15)

Nincs szerencséd, vagy csak suta vagy, netdn lyukas kez(i. A szerencséd maximuma 5 és ha olyan helyzet adédik, hogy
leverhetsz valamit, eltorhetsz valamit, megbotolhatsz valamiben stb., akkor a mesél§ felkérhet egy dobésra (K6 vagy K10/2), ha
1-est dobsz, akkor bizony nem volt szerencséd... -2 KT jar a megtévesztés dobdsaidra.

Szocialis stressz (-8)

Tortént veled valami kiskorodban, ami miatt nehezen kezelsz bizonyos helyzeteket. Talaljatok ki a mesélével mi ez a helyzet.
Lehet szereplés tomeg el6tt, félelem, hogy kettesben maradsz a masik nemmel, szeplés vagy és ezt megemlitik stb. Amikor az
adott helyzetbe keriilsz — és a mesélé gondoskodni fog réla, hogy ez id6nként igy legyen — elég egyetlen 1-est dobnod, hogy
balsiker legyen a dobdsod. Nem hasznalhatsz fel szerencsét, hogy semlegesitsd a balsikert.

Torpe (-9)
Gyerekkorodban tortént valami és te nem lettél magasabb. Lasst vagy és dlland6éan gyereknek vagy ami rosszabb, térpének

néznek. A mozgasod alapja 5, nem hasznalhatsz 3-as méret(i fegyvereket, -2 KT jar minden befolydsolds dobasodra, de +2 KT jar
az atverés dobdsaidra.

Zavaré magia (-5)

Csak akkor veheted ezt fel, ha a magia tulajdonsdgod legalabb 1. Van valami benned, amit6l az allatok megérzik a magiadat és
zaklatottak lesznek. A kutyak megugatnak, a macskak fijnak réd, a kakas azonnal neked ront. Minden allatokkal kapcsolatos
dobasodra -2 KT jar, beleértve az allatokra haté vardzslatokat is. A lovak, de inkdbb az 6szvérek megtlirnek a hatukon, amig nem
nyulsz a migiadhoz. Ha nyeregb8l varazsolsz, nincs az az elf, amely megnyugtatné a hatasod és kénnyen lehet, hogy te sem éled
tal, ha megbokrosodik.

Karakter felépitése

Nos, most, hogy megvan a karakter alapja, ideje felépiteni. A karakterfejlédésnél lefrtak szerint felvehetsz tovabbi
szakértelmeket vagy fejlesztheted a meglévSket. Lehet a tulajdonsdgokat is fejleszteni, specializaciét felvenni, vagy tovébbi
varazslatot tanulni. Amire figyelned kell: legteljebb egy tulajdonsdgod érheti el a faji maximumot, ideértve a szerencsét, a magiat
és a pszit is. Aktiv szakértelmeid maximalis értéke 5 lehet, nyelvi és ismeret szakértelmeidé 6. Ha nem rendelkezel pszivel és/vagy
magidval nem veheted fel a pszi és/vagy mégia alapt szakértelmeket. De lehet8séged van ismeretet felvenni ezekre. Ettl ugyan
tovabbra sem tudod alkalmazni mondjuk az elemi magiat, de felismerheted és nyilatkozhatsz a hatdsair6l. Nem, nem tudsz
beavatasi szintet venni, vagy hétranyt leadni. Viszont érdemes észben tartanod, hogy kelleni fog még tovédbbi KAP: pénzre,
életvitelre és kapcsolatokra. Minden KAP utan 6 eziistb6l gazdélkodhatsz. Legfeljebb 100 KAP-ot koltehetsz erre. Amennyiben
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ez az Osszeg is kevés, felveheted az addssdg hatranyt. Az el nem koltott pénz tizedét megkapod indulé pénzként. Az életvitel csak
akkor szamft, ha nem hontalan kalandorokkal kivan a csapat jatszani, kik minden nap mashol hajtjdk dlomra fejiiket. T6bb havi
életvitelt is ki lehet fizetni elSre, ha ez lejart, akkor kénytelen leszel minden hénapban el6teremteni a megadott 6sszeget. Ha van
vagyon/birtok eldnyd, akkor minden szintje plusz 1 kockat ad az indulé pénzhez.

Eletvitel Havi koltség | Indulé pénz
Nincs (nomédok, kalandorok) - Kée
Nyomor (banditak, kéborldk, lecsiszottak) 30r 2K6e
Szegény (parasztok, szolgdk, szegénynegyedben é16k) 150r 3Kee
Polgiri (katondk, mesteremberek, hivatalnokok, kereskeddk) 6e 18+3K6e
Tehet8s (kovetek, j6médi utazék), 16 nélkiil/16val 15e/19e 36+3Ke6e
Nemesi (nemesek, papok, klanok/céhek/rendek vezetsi) 3a 2K6a
F&nemesi (uralkoddk, fénemesek, f6papok, kalmarfejedelmek) 50a 11+3K6a

Nincs: teljesen ingyen van, cserébe mindenért fizetned kell.

Nyomor: a vadonban, az utcén, netdn a csatornakban élsz, azt eszed, amit levadaszol vagy amit kéregetéssel beszerzel.
Ruhaid tele vannak foltokkal és nem emlékszel mikor voltak utoljara kimosva és nem eldzva. Minden vagyonod belefér
egy batyuba és altaldban ezen alszol, nehogy ellopjdk.

Szegény: egy olcsé, lerobbant hdz vagy egy paraszthaz van a fejed felett, magadra f6z61 és tobbnyire onellaté vagy,
szolgéltatdssal vagy cserével szerzed be a sziikséges alapvetd dolgokat.

Polgari: rendes haz egy biztonsiagos kiornyéken — legalabbis jar erre 8rjarat —, ugyan még mindig magadrol kell
gondoskodnod, de legalabb megvalogathatod, hogy mit vegyél meg és nem okozhat gondot egy vendég fogadasa sem.
A masik lehetSség, egy szerény szallds egy fogadéban, mint apré szoba a konyha mellett vagy a 1épcs6 alatt, vagy
karavénszerdjban, ahol van egy kis satrad, egy ldda a dolgaidnak és minden nap kapsz egy hideg, de laktat6 ebédet.
Tehet8s: fogadéban toltoéd a napjaidat, sajat szobdban, napi hdrom étkezéssel, minden héten lehetséged van fiirdeni,
a ruhdidat és a szobéddat is rendszeresen takar{tjdk. Ha van lovad, neki is ugyanezeket biztositjak az istalléban.
Nemesi: egy kuridban vagy egy el6kel6 hazban élsz, azért fizeted a szolgdkat, hogy elintézzék a csip-csup tigyeket és
azzal foglalkozz, amivel valéban akarsz.

Fénemesi: kastély, luxus és pompa, csak képzeld el, csak képzeld el!

Eletvitel vari4ciék, mert nem mindenki lakik ugyanolyan kérnyéken:

Kimondottan biztonsdgos (+20%): a szomszédsagot 6rok védik, korbe van keritve, netan a negyedbe csak Srség altal
ellen8rzott kapun keresztiil lehet bejutni. Barmi is a helyzet, megfizeted, hogy a teriilet biztonsagosabb, mint az dtlag.
Nehezen megkozelithetS (+10%): egy eldugott vagy nehezen megkozelithet6 helyen laksz, mindenkinek hdromszor
el kell magyardznod, hogy taldl oda. Rajtad kiviil mindenki -2 KT-t kap a lopakodas/rejt6zkodés dobdsaira a kozelben.
Sztikos (-10%): az odd — mert lakasnak csak a bérbeadé hivja — akkora, hogy éppen csak elférsz benne, felejts el
barmiféle hobbit vagy munkat, amihez hely kell, és még egy torpe gyereket sem tudsz vendégiil latni.

Veszélyes (-20%): rendszeresen tlinnek el emberek a kérnyékrdl, ki tudja mely isten oltdran végzi a vériik. 6rség csak
szokGévente egyszer jar erre, az utcdkat banddk uraljak, de legaldbb olcsé és az emberek is dtnéznek rajtad, csak
semmi értékes cuccot ne villants meg.

Melléképiilet (+1 eziist): a lakdshoz tartozik egy nagyobb melléképiilet, amit hasznélhatsz raktarnak, istallonak,
berendezhetsz miihelynek, miiteremnek, vagy barmiféle munkat elvégezhetsz benne, amihez nagy hely sziikségeltetik.
Amig nem vagy hangos, nem nyitsz boltot és nem adjak a kilincset az emberek egymasnak, a tulajt nem érdekli mit
mfivelsz benne.

Ha a mesél6 Ggy dont, lehetséges egy életvitelt csapatszinten megvasarolni, ekkor minden bekolt6z6 utdan 20%-kal dréagul az
életvitel, de a csapatnak csak egyet kell fizetnie. Ez a jé hir, a rossz, hogy elég egy embert kovetni, hogy az egész csapatra
rataldljanak, tovabba elég nehéz megoldani a privat életet. Ha a karakter nem tudja, vagy nem akarja kifizetni az esedékes havi
életvitelt, akkor tegyen egy karizma prébat, ha elér annyi sikert, ahdny hénappal tartozik, akkor a f6bérl6 némi morgolédés vagy
anyézas utan elmegy, ,de legkozelebb mindent is kifizetni”. Ha nincs elég siker, akkor hamarosan megjelenik par izmos egyén és
kiteszik a karakter sz{irét, megverik, kiraboljak, esetleg mindegyik, attdl fiiggGen, hogy milyen kérnyéken és mennyivel is tartozik.

Vehetsz még fel kapcsolatokat, maximum annyit, amennyi a karizma tulajdonsdgod értéke és kapcsolatonként legfeljebb 7
KAP-ot kolthetsz el a lojalitds és befolyas értékek kozott.

Erték Befolyas Lojalitas
1 Semmi, de ért valamihez Csak iizlet, birnotok sem kell egymast
2 1-2 barat és ért valamihez Visszatérd, rendszeres iizleti kapcsolat
, L Ismerds, baratnak nem neveznéd, de aprébb
3 Van par baritja h h )
: szivesség belefér
. L e , Baréat vagy nagyfoki kolcsonos tisztelet,
4 Sok embert ismer a szomszédsdgban (kereskedd, varosdr, fogadds) vagy nagyloxu zele

nagyobb szivességek is széba jonnek

Sok embert ismer és maga is bir némi befolyassal (pap(n&),

5 L. P ) , Fedezitek egymas hatat, az életed is rabizod
mesterember, varosi hivatalnok, a kurvakat futtaté madam) gy
. Hatalommal rendelkez8 ember (vérosi tandcs tagja, bar6(nd), a Ttizon-vizen 4t a masikért, nem lehet
helyi templomot vezet8 pap(nd), a tolvajcéh feje, elismert mester) akadédly semmi

Nagyhatalmu egyén (korméanyzé, kikotSGmester, kereskedSklan
feje, grof(nd), valamely magikus tdrsasig feje, magiszter)
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Orszagos hatalmi egyén (a kirdlyi csalad tagja, az egyhaz egy

8 hires tagja, gazdag bankar, egy tartomanyt igazgaté rgréf(ng), a
lovagrend feje)

9 Majdnem teljhatalmi egyén (herceg(nd), f8pap(nd), inkvizitor, a

: kirdlyi tandcs tagja, udvari varazsld)

@ Teljhatalmu egyén (kiraly(nd), fSinkvizitor, egy isten

kivélasztottja, a papi sz€k egy tagja, a vardzslétandcs egy tagja)

Végs6 simitasok

Ha pszi haszndl6oval indulsz, pszi+pszionikus képzettségek értéke szamua diszciplindval rendelkezel, ha nem vettél fel
pszionikus képzettséget, akkor egyet sem ismersz. Ha magiahasznél6 vagy, akkor magia+mégikus képzettségek értéke varazslatot
ismersz, ha nem vettél fel magikus képzettséget, akkor egyet sem ismersz. Minden megtanult ritudlis képzettség ad egy ritudlét,
amit ismersz. Kész a karakter, mar csak némi szdmszer(sités van hétra és jatszhatsz is. Az alabbi tablazatbdl kiszamolt értékeket
vezesd fel a karaterlapra.

Szarmaztatott értékek
FP: 444ll6képesség+elme-+fijdalomtiirés
EP: 8+egészség
KE: mozgékonysag+érzékelés
Nyugalom: karizma+elme
Emlékezet: intelligencia+elme
Széndék felmérés: intelligencia+karizma
Mozgés: 6+mozgékonysig
Emelés: er6x30 kg
Teherbiras: er6x10 kg
Ugrasi tavolsdg: mozgékonysagx1,5 méter

Karakterfejlodés

A karakterek kalandozésaik sordn KAP jutalmat kapnak, amibdl fejlédhetnek. Nagyjabdl 8 éra jatékonként javasolt 2-4 KAP
osztasa. A kaland végén e mellé tovabbi extrdkat is lehet osztani a kovetkez6 tdblazat irdnymutatasa szerint.

Szituacio KAP
A karakter teljesitett egy személyes célt 2
Extra profitra szert tenni 1
Gyors/hatékony megoldds egy problémara 1
Harc tobb idézett 1énnyel 1
Harc tobb vadallattal 1
Kétszeres harci tilerd 1
Legveszélyesebb ellenfé] KT/6
Talalkozéds egy nagy hatalmu szervezettel/emberrel
(példaul belefutni egy iker fejvaddszba vagy 1
véletleniil belekopni az inkvizicié munkdjéba)
Valakit kihtzni a pacbél 1

Aztdn ha a mesél8 Ggy gondolja, hogy hésiesebbre veszi a mesét és/vagy gyorsabb fejlddést akar, akkor oszthat tobbet. Azt
ne feledje, hogy adhat pénzt, kapcsolatokat, hasznos targyakat is KAP mellett vagy épp helyett. Mindenesetre a karakterek az
alabbi tablazatban leirtak szerint kolthetik el a KAP-okat. Az adott dolog akkor fejlddik, amikor mindkét feltétel teljesiilt, vagyis
a karakter beletett elég KAP-ot és a tanuldsi id§ is letelt. Javasolt a folyamatos fejlédés, vagyis a jatékosok mindig koltsék el a
KAP-okat, ide is, oda is, tegyenek 1-2-6t és ne tartalékoljdk, hogy egyben fizessenek ki valamit, hogy aztdn heteket varjanak
tanulasra. Az egyetlen dolog, amit igy azonnal meg lehet szerezni, az a hatrany lead4sa, minden méshoz id§ kell.

Fejlodés KAP igény Tanulasi id6
Tulajdonség Uj értékxs Uj érték hét
Aktiv szakértelem Uj értékx2 Lasd a
Nyelvi szakértelem Uj érték lentebbi
Ismeret szakértelem Uj érték tablazatban
Szakértelem csoport Uj értékx7 | A lenti haromszorosa
Specializacié 7 1 hénap
Uj formula/diszciplina megtanuldsa 2 10-intelligencia nap
Beavatasi szint 10+(értékx3) Uj érték hénap
Hatrény leaddsa Ertékx2 —

Tanulas

A legtobb képzettséget elég 1-es értékre megtanitania valakinek és onnantél a karakter gyakorlas ttjan fejlesztheti, egészen
4-ig. A tudomanyos, pszionikus és magikus képzettségek fejlesztéséhez, illetve barmely képzettség 4 f61é tejlesztéséhez azonban
sziikséges egy tanar vagy mester, aki rendelkezik az oktatas képzettséggel. Sok egyhdz tart fenn iskoldkat, ahol tobbnyire barmely
hivé — aki ki tudja fizetni — elsajatithatja a tudomanyos képzettségeket és ismereteket. Lar-Dorban és Doranban is, tovdbb4 a
nagyobb vérosokban is taldlhatok akadémiak. fgy csupan a kisebb magikus dsvények, a Slan (t, netan ritka ismeret — péld4ul
démonoldgia, 8si nyelv (aquir) — az, amihez a karakternek maganak kell utana jarnia és egy megfelelS oktatét taldlnia. Ezek
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latogatasa természetesen nem olcsd, a tandfj fél eziist naponta. A lenti osszefoglalé tdblazatban szerepelnek az egyes értékekhez
kapcesolédé drak és tanulasi id8k. Természetesen ezek dsszead6édnak, ha valaki példdul orvosnak késziil és a nullarél meg kivanja
tanulni a képzettséget 4-es értékre, akkor Osszesen 3+8+27+64=102 napot fog elGaddsok hallgatdsdval tolteni, valamint
102X0,6=>52 ezlistot, vagyis tobb, mint 5 aranyat fog kifizetni. Hogy hol, mit oktatnak, azt rdbizzuk a meséldre.

Erték | Tanulasiids | Ar
1 3 nap 1,5
2 8 nap 4
3 27 nap 18,5
4 64 nap 32
5 125 nap 62,5
6 216 nap 108
7 343 nap 171,5
8 512 nap 256
9 729 nap 364,5
10 1000 nap 500
11 1331 nap 665,5
12 1728 nap 864

Kompenzacié

A rendszer egyetlen hatranya igy, hogy mivel nincs szintlépés és tapasztalati pont, ezért a kés6bb beszallé karakterek vagy le
lesznek maradva a partitél, vagy a meséld megengedi nekik, hogy hasonlé mennyiségii KAP értékbdl dolgozzak ki, mint a parti.
Egyik megoldéds sem az igazi, ha az 4j karakter dlland6 hatrdnyban van, az neki fogja bantani a cs&rét, ha felzdrkoézik a régiekhez,
az meg a régieknek, hiszen 8k megdolgoztak, hogy eljussanak erre a szintre. Erre val6 a kompenzéciés KAP, az () karakter minden
KAP osztiaskor kap +1-3 kompenzacés KAP-ot, hiszen tanul a régiektdl, latja a fogasokat és igy gyorsabban fejlédik. 30
kiilonbségig javasolt a +1, 30 folott a +2 és 60 folott a +3 KAP.

Felszerelés

Itt taldlhat6ak a felszerelési tiargyak és szolgéltatdsok az erioni piaci drakat alapul véve. Mds t4jakon, a kindlat és kereslet
alakitja az arakat fel vagy éppen le. 1 mithrill=100 arany, 1 arany=10 eziist, 1 eziist=100 réz.

Alkimista portékak Ar Liba 31r
Blizokado 150r Lo, igés 16e
Festék, festéshez (0,5 1) 3e L6, konnyfi, harci 4a
Fiistokadé 2e L6, nehéz harci 8a
Kinin, poritva (10 adag) 151 L6, poni 16e
Ragaszté (0,5 1) 3e Lo, predoci telivér 10a
Rovartiz6 krém (4 éra) or L6, utazé 2a
Ruhafesték, barna (0,5 1) 3751 L4, yllinori félvér 6a
Ruhafesték, bibor (0,5 1) 417r L4, yllinori telivér 8a
Ruhafesték, fekete (0,5 1) 7501 Macska 5r
Ruhafesték, indigékék (0,5 1) 1le Nyul 36r
Ruhafesték, okkersarga (0,5 1) 6251 Okor 12e
Ruhafesték, voros (0,5 1) 358r Oszvér Se
Ruhafesték, zold (0,5 1) 5e Pulyka 451
Sav, er@s (10 ml) 1251 Sélyom, vadasz 18e
Sav, gyenge (10 ml) 251 Szaméar 7e
Szikracs8 375r Tehén 9e
Tinta, barna (0,1 1) 20r Teve la
Tinta, fekete (0,1 1) 22r Tyuk 18r
Tinta, kék (0,11) 251
Tinta, voros (0,1 1) 30r Bitor Ar
Agykeret, baldachinos 25e
Allatok Ar Agvykeret, egyszemélyes 6e
Borju 5e Agykeret, kétszemélyes 10e
Csibe (10 db) 3r Agykeret, kicsi 450r
Diszné 3e Asztal, kicsi (2 f6) 3e
Juh 3e Asztal, kozepes (4 f6) 450r
Kacsa 21r Asztal, nagy (6 f6) 6e
Kecske 120r Matrac, szénéval tomott 80r
Kutya, harci Se Matrac, tollal tomott 380r
Kutya, hdz6rzs 80r Pad 2257
Kutya, szanhizé 2e Pamlag/kanapé/diviny Ge
Rutya, vadész 2e Paplan 225r
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Pérna/vénkos 12r
Polc (0,56 m) 40r
Szék, fa 150r
Szék, karpitozott 6e
Szekrény (2x1 m) 9e
Takar6/pléd 80r
Zsamoly 80r
Ekszerész portékak Ar
Rézbsl
Bross/fibula/medal/hajcsat 29r
Fiilbevalé 51r
Gyfir(i 37r
Hajpént/homlokpént/tiara 5951
Karkot8/karldnc/bokaldnc 87r
Karpént 203r
Nyaklanc 182r
Eziistbdl A fenti x5
Aranybdl A fenti x50
Gravirozas/vésés A fenti x2
Dragakd/igazgyongy diszités Tovabbi 5a-
Elelmiszer Ar
1 heti utazé adag le
Bor, olcsé (0,5 1) 8r
Bor, dtlagos (0,5 1) 10r
Bor, min8ségi (0,5 1) 12r
Cipé/lepény (0,5 kg) or
Cukor (1 kg) 32r
Fliszerek, kozonséges (5 g) 2r
Fiiszerek, ritka (5 g) r
Fiiszerek, kiilonleges (5 g) 2e
Gabona (1 kg) r
Gyiimoéles (1 kg) 5r
Hal, friss (1 kg) 16r
Hal, széritott (1 kg) 20r
His, friss (1 kg) 12r
Hus, fustolt (1 kg) 141
Hus, szaritott (1 kg) 161
Likér (0,1 1) 24r
Liszt (1 kg) 10r
Méz (0,1 kg) 26T
Pélinka/rum/vodka stb. (1 1) 12r
Predoci ébor, 1 fiirtos (1 1) 20r
Predoci ébor, 2 fiirtos (1 1) 50r
Predoci ébor, 8 fiirtos (1 1) le
Predoci ébor, 4 fiirtos (1 1) la
Predoci ébor, 5 fiirtos (1 1) 5a
Sajt (1 kg) 12r
Sé (1 kg) 30r
Sor, olcsé (1 1) 3r
Sor, atlagos (1 1) 4r
Sor, mindségi (1 1) 6r
Sor, mézbél (1 1) 8r
Tea (0,1 kg) 240r
Tej, kecske (11) 3r
Tej, tehén (11) 6r
Tojas (10 db) 3r
Vaj (1 kg) 9r
Zoldség (1 kg) 4r
Eskiivo Ar
Egyszer(i szertartés 151
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Lakodalom 2a
Nemesi eskiivs 25a
F6iri mennyegzd 350a
Kirélyi nasz 10m-
Fazekas portékak Ar
Agyagedény, kicsi (0,5 1) 37r
Agyagedény, kozepes (11) 62r
Agyagedény, nagy (4 1) le
Amfbra, kicsi (25 1) 14e
Amféra, kozepes (35 1) 18e
Amfbéra, nagy (55 1) 28e
Ejjeliedény 757
Lavér, kicsi (2 1) 751
Lavér, nagy (4 1) 87r
Mozsér 751
Palack, parafa dugéval (2 1) 87r
Pipa 251
Vaza 50r
Fegyverhez Ar
Fendkd 4r
Hur, fjakhoz 251
Hir, konny(i és kahrei nyilpuskahoz 37r
Hur, kozepes és nehéz nyilpuskéhoz 1251
Ijtarté tok 2e
Kardhiively, diszes 6e
Kardhiively, kozonséges 2e
K& parittyahoz (15 db) 30r
Lé&por (0,1 kg) la
Nyilpuska felhizé, kecskelab 312r
Nyilpuska felhtizé, 6v és kampd 125r
Nyilpuska lovedék 21r
Nyilvesszd 151
Nyilvessz8 hegy 7r
Tegez, kicsi (15 db) le
Tegez, nagy (30 db) 150r
Térhuvely le
Fémmiives portékak Ar
Cseng@, réz 37r
Kulcs 251
Léanc (1 m) le
Mészévas 185
Mérleg és sulyok 18e
Napéra, bronz 28e
Sip, réz 41r
Vadészcsapda, kisallathoz 1751
Vadészcsapda, nagyvadhoz 5e
Zar, apré 11e
Zar, kicsi 562r
Zar, kozepes 375r
Zar, nagy 250r
Fo6zés és étkezés Ar
Bogrécs, vas 3e
Csésze, agyag (0,1 1) 61
Csésze, fa (0,11) 4r
Csésze, 6n (0,11]) 12r
Héromlébu éllvany, vas 1251
Kanal/villa, fa 9r
Kanal/villa, 6n 50r
Kancsé, agyag (2 1) 87r




Kancsé, fa (2 1) 37r
Korsé, agyag (0,5 1) 25T
Korsé, fa (0,5 1) 20r
Korsé, én (0,5 1) 50r
Kupa/serleg, agyag (0,25 1) 12r
Kupa/serleg, fa (0,25 1) 8r
Kupa/serleg, réz (0,25 1) 37r
Kupa/serleg, iiveg (0,25 1) 6e
Lébas, kicsi, agyag (0,5 1) 37r
Lébas, kozepes, agyag (1 1) 50r
Lébas, nagy, agyag (2 1) 751
Mer6kanél, réz 50r
Serpenyd, kicsi, réz 62r
Serpenyd, kozepes, réz le
Serpeny®, nagy, réz 150r
Tal, agyag 251
Tal, fa 151
Tal, felszolgaldshoz, agyag 751
T4l, 6n 751
Tél, réz 50r
Tényér, agyag 12r
Tanyér, fa 7r
Tényér, 6n 25r
Hajozas Ar
Asztroldbium 375e
Bérka 40a
Csonak 3a
Drakkar/gélya 3m
Etkezés, fedélzeten, naponta 12r
Etkezés, kabinban, naponta 251
Evez6 10r
Fugg6agy, fedélkozben, naponta 3r
Fligg8agy, kabinban, naponta 12r
Galeassz 8m
Galleon 18m
Hajokotél (1 m) le
Horgony, kicsi 150r
Horgony, nagy 18e
Irényt(i 125e
Karavella 250a
Kenu ba
Komp 10r
Latcs6 la
Révész 20r
Révkalauz le
Vitorla (1X1 m) 2e
Hangszer Ar
Cimbalom 3a
Dob 3e
Dobverd, csont 12r
Fanfar 150r
Iivos 4e
Harang 250r
Harfa, kicsi 52561
Hérfa, nagy 3750r
Hiros 8e
Kiirt 6e
Hordozhato készletek Ar
Alkimista 3a
Asztalos 9e
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Bérmiives 3e
Fafaragé 6e
Fest6 la
F6z6 6e
Irnoki 4e
Koédexdiszit6 5a
Péancéljavitd 9e
Orvosi 7e
Szabész Se
Zarnyité be
Ingatlan Ar
Telek, negyed/kornyék (1x1 m)
Gettd 251
Szegény 50r
Polgari 115r
Nemesi 1851
Fénemesi 2651

Havi bérleti dij

A fenti 2%-a

Epitkezés koltsége (1x1 m)

Paraszthaz 257
Gazdasdgi épiilet 10r
Polgéri haz 851
Uzlethelyiség/miihely 451
Nemesi udvarhiz 2a
Gazdasagi épiilet 50r
Fal, fa 1151
Fal, k& 215r
Kastély 4a
Var 6a
Jarmiivek Ar
Harciszekér, kétkerek{i 15a
Harciszekér, négykereki 45a
Hinté 70a
Hordszék/riksa la
Kocsi 12a
Kordé/taliga Se
Kutyaszan 8e
Lovasszan 5a
Szekér kerék 2e
Szekér szerszam 6e
Tarszekér 1%a
Utazdszekér, kétkerek 5a
Utazészekér, négykerekii 15a
Kicsapongas Ar
Alidari n§ 100m
Himszajha 5e
Utcai szajha 25r-1e
Ort‘)mlény 1-3e
Kurtizan 5e-
Létusz lednyai la
Lovaglas Ar
Abrakos tarisznya 60r
Gyepld, kantar, zabla 150r
Iga/jdrom sor
Kotsték 3r
Lépokroéc 120r
Nyereg, harci 5e
Nyereg, malhés 2e
Nyereg, néi 5e




Nyereg, utazé 150r
Nyeregtaska le
Patkolas le
Magikus szolgéltatas Ar
Egészség kezelés
Betegség/mérgezés lexE
Gydgyités/stabilizalds lexEXE
Test/elme helyreéllitisa laxEXE
Elemental idézése 8rzésre/testérnek laxE
Vardzskor felrajzoldsa
Véds vardzskor 6axE
Kirekeszt8 vardzskor 12axE
Varazstargy
Amulett +1 KT la
Amulett +2 KT 2a
Amulett +3 KT 4a
Amulett +4 KT 8a
Bgjital 1E le
Biéjital 2E 2e
Bgjital SE 3e
Bajital 4E 5e
Bgjital 5E 8e
Bgjital 6E 13e
Bgjital 7TE 21e
Bgjital SE 34e
Fétis +1 KT 151
Fétis +2 KT 30r
Fétis +3 KT 60r
Fétis +4 KT 120r
Talizméan sexE
Rabszolga Ar
Betanitott ba
KRépzetlen férfi 2a
Képzetlen n8 17e
Mesterséghez ért6 8a
Kiilonleges, egzotikus kinézet +3a-
Ruhizkodas Ar
Agyékkotd 6r
Alsénemti 20r
Bekecs/kabat/zeke 2e
Bocskor 6r
Cip6 80r
Csizma, gyalogos le
Csizma, lovaglé 3e
Csuklya 8r
Derékszi)/ov 257
Dreggis 2a
Emame 26T
Gatya/nadréig 40r
Harisnya 32r
Incogno le
Ing, nemesi 2e
Ing, paraszti 30r
Jégeralsé 32r
Kaftan 5e
Kalap, nemez 150r
Kalap, szalma 8r
Kapca 4r
Kend6 17r
Kesztyfi le
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Kontos 3e
Kopeny, nemesi 3e
Kopeny, prém 5a
Kopeny, selyem 2a
Kopeny, szovet le
Mellény 60r
Pantall6 150r
Papucs 20r
Ruha, néi 70r
Ruha, néi, abroncsos Se-
Sapka 5r
Saru/szandal 18r
Szoknya 40r
Tunika/téga le
Széllas és étkezés Ar
Etkezés
Szegényes 3r
Hideg 9r
Meleg 12r
B8séges 36r
Vacsora/reggeli A fenti 30%-a
Fiirds 3r
Inas, naponta r
Istallé, naponta 6r
Istallé, naponta, abrakkal 14r
Mos6ns Sr
Széllds, naponta
Alvas az ivoban or
Kozos halb, szalmazsak 61
Ko6z6s halé, matrac 10r
Szoba, kétagyas 20r
Szoba, egydgyas 30r
Lakosztaly le
Kiilon hdzban 4e
Takaritas 3r
Szépségapolas Ar
Borotva 751
Fésti, csont 251
Fési, tém le
Hajfesték, fekete 184r
Hajfesték, voros 244r
Hajkefe 37r
Ilatszer, &mbra (50 ml) 37e
[llatszer, fahéj (50 ml) 18e
Ilatszer, kamfor (50 g) lle
[latszer, mirha (50 ml) 31le
Ilatszer, mirtusz (50 ml) 6e
[latszer, rézsa (50 ml) 5e
[latszer, tomjén (50 g) 14
Parfiim, dréga (50 ml) 25e
Parfiim, olcsé (50 ml) 209r
Pirosité (50 g) 130r
Rizs (50 g) 1451
Szappan (50 g) 84r
Szemfesték (50 g) 292r
Tiikor, bronz 150r
Tiikor, egészalakos 7a
Tiikor, eziistozott 250r
Szerszam Ar
Ar 36r




Aso 120r
Balta 2e
Ekevas 270r
Fejsze 320r
FeszitGvas 120r
Fajtaté 79r
Faré 2e
Flirész 160r
Gereblye 80r
Hordozhaté illg 16e
Kalapacs 2e
Kalapdcs, kétkezes 8e
Kalapécs, kovacs 320r
Kampé 60r
Kapa 80r
Kasza 2e
Kefe 12r
Sarlo 140r
Seprii 28r
Szog 4r
T, csont (12 db) 151
T4, tém 8r
Vasvilla 2e
Vés6 160r
Vodor 5r
Zsanér 40r
Szolgéltatés Ar
Bankhézi koleson

5-100 arany 1 évre, havonta 9-11%

100- arany 5 évre, évente 22-25%
Béba, 6ranként 3r
Borbély 1r
Cipész 4r
Faklyahordoz6, 6ranként ir
Herbalista (0,1 kg gyégynovény)

Mindennapi 12r

Gyakori 24r

Ritka 48r

Nagyon ritka 240r
Hordszék, 6ranként 6r/16
Irnok 51
Ispotaly, naponta 18r
Jogtudor le
Kengyelfuté 60r
Kirurgus 361
Kiildonc ir
Orvos le
Postakocsi, naponta 60r-1e
Riksa, 6ranként 1r/f8
Szabo 10r
Szinhaz Sr-le
Test8r, naponta le
Véroskalauz, 6ranként 2r
Zenész, 6ranként 3r
Temetés Ar
Egyszer(i szertatds (pap) 13r
Kisebb temetés (pap, fejfa, harang) 40r
Nemesi sirba tétel 5a
Siremlék, csal4di sirbolt 25a
Mumitikalas 50a
F&nemesi gydszszertartés 150a
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Kirdlyi végtisztesség 5m
Uveges portékak Ar
Demizson, kicsi (5 1) 450r
Demizson, nagy (10 1) 9e
Fiola/kémcs3 50r
Lombik 751
Palack, kicsi (11) 751
Palack, kozepes (2 1) 1251
Palack, nagy (4 1) 3251
Uvegtabla, 4tlatszé (0,5X0,5 m) 12e
Uvegtébla, fiistos (0,5x0,5 m) 420r
Uveggyongy (12 db) 1251
Egyéb Ar
Erszény, bor (0,5 kg) 112r
Erszény, selyem (0,5 kg) 750r
Féklya, kicsi (0,3 m, 30 perc) 3r
Faklya, nagy (1,2 m, 2 éra) 12r
Gomb, csont (4 db) ar
Gyertya, faggyt (30 perc) 3r
Gyertya, méhviasz (30 perc) 3e
Gyertyatarté, agyag 6r
Gyertyatartd, vas 50r
Haldszhal6 (1,5x1,5 m) 6e
Halézsdk 3751
Hatizsak, kicsi (10 kg) 90r
Hatizsak, nagy (30 kg) 120r
Hordé, kicsi (30 1) 2e
Hordé, nagy (90 1) de
Horgaszhorog, csont (12 db) 151
Horgaszhorog, fém 8r
Horgéaszzsinér (1 m) 12r
Irétoll, fa/toll 20r
Irétoll, fém 50r
Jéskartya 5e
Kenderkotél (1 m) 25r
Kocka, csont (6 db) 62r
Kosér 25r
Kova és acél 5r
Kényv (80 oldal) 25e
Koényvcsat és zér 5e
Kotszer orvoslashoz (0,1X1 m) 12r
Kréta 3r
Rulacs (1,5 1) 14r
Léda, kicsi (0,3%0,3X0,3 m) 3e
Léda, nagy (0,3x0,8x1,2 m) 6e
Lampds, fém 150r
Lampds, liveg 3e
Létra 251
Olaj, ldmpésba (16 6ra) 8r
Ovtiska 70r
Papir (1 iv) 80r
Pecsétnyomd, cimeres 15e
Pecsétnyomo, normal 1251
Pecsétviasz 10r
Pergamen (1 iv) 60r
Prém (1X1 m) 6e
Sator, kicsi (2 {6) 5e
Sétor, legénységi (12 5) 3a
Sétor, nagy (4 f0) la
Sz8rme, kicsi 375r
Sz6rme, nagy 10e




Szévet, gyapjt (1X1 m) 160r Tintatarté, réz (0,3 1) 150r
Szovet, len (1x1 m) 30r Tintatartd, iiveg (0,3 1) 3751
Szévet, pamut (1X1 m) 50r Tomls (3 1) 30r
Szovet, selyem (1X1 m) 8e Vészon, festéshez (1x1 m) 1251
Taplé 2r Vészon, viaszolt (1X1 m) 551
Tarisznya 40r Zsiék, kicsi (10 kg) 6r

Tekercs (0,3X1 m) 250r Zsak, kozepes (20 kg) 12r
Tintatarté, agyag (0,3 1) 50r Zsék, nagy (30 kg) 251

e A blizokadé egy kis agyagedény, kinyitdsa utdn percekig dogletes szagot araszt, tokéletes nyomkeresS kutyak ellen.
e A fiistokdd6 meggyjtasa utdn, 2 perc alatt fusttel araszt el egy 10m sugaru teriiletet, korlatozza a latést és neheziti
alégzést.

e A szikracsovet gyorsan végig kell hiizni egy érdes feliileten, igy begyullad, szikrékat kopkod 2 percig, ez sebzést nem
okoz, haszndlhat6 tapl6 vagy pipa meggyjtasara, de elterelésnek is j6 vagy messzir6l lehet vele jelezni, fleg s6tétben.

Eletvitel és jovedelmek

Eletvitel Havi koltség
Nyomor (banditdk, kéborldk, lecstiszottak) 30r
Szegény (parasztok, szolgdk, szegénynegyedben é16k) 150r
Polgiri (katondk, mesteremberek, hivatalnokok, kereskedtk) Ge
Tehetds (kovetek, jéméda utazék), 16 nélkiil/16val 15e/19e
Nemesi (nemesek, papok, klanok/céhek/rendek vezet&i) 3a
Fénemesi (uralkodék, fénemesek, f6papok, kalmarfejedelmek) 50a
a . Havi jovedelem
Térsadalmi helyzet Szerény | Normal | TehetGs
Napszdmos, kocsis, kiildonc, riksas 50r 80r 120r
Epit6munkas, hordar, 4pold le 150r 2251
Szolgald, paraszt, inas 150r 2e 3e
[j4sz, piaci drus, mesterlegény 3e 4e 6e
Mester, hivatalnok, falunagy 7e la 15e
Kozkatona, kovécs 8e 12e 18e
Tiszt, kereskedd, tisztvisel§ 14€ 2a 3a
Kisnemes, orvos, pap, szolgabiré 35e 5a 75e
Nemes, lovag, nagykereskedd 6a 10a 15a
Klan/rendfénsk, céhmester 32a 48a 72a
Fénemes, tGpap 50a 70a 105a
Uralkodé 560a- 8m- 12m-

E mellé még egyéb juttatas is jarhat, f6leg a szegényebbeknek, a munkédsoknak, napszamosoknak étkezés és szallds, mig az
fjaszoknak és katonaknak ruhazat, idénként fegyverzet is.

Fegyverek

A fegyverek tulajdonsdgai réviden:
e Sebzés: ez az érték ad6dik hozz4d az er6hoz, tehat egy 3-as erejli karakter, hosszt karddal, alapesetben 6 FP-t sebez.
o Atiités: a fegyver ennyivel csokkenti a vért pancél értékét. Ha ezzel a pancél érték 1 ald csokken, a vért nem szamit a
sériilés ellenéllasnal.
e Tipus: ez hatdrozza meg, hogy az adott fegyver forgatasahoz milyen képzettség sziikséges. A puszta kéz, a vasokol, és
az alkalmi fegyverek verekedéssel hasznalhaték.

e Meéret: a fegyver mérete. Ha valaki nagyobb méret(i fegyver ellen harcol, akkor méretkiilonbségx2 KT levonas jar
minden kozelharci tdmadéds dobdsdra. Ahol a méret ki van htzva, azokkal a fegyverekkel nem lehet érdemileg

kozelharcolni.

Fegyver Sebzés | Atiités | Tipus | Méret | Ar
Puszta kéz 0 0 - 0 —
Vasokol 1 0 - 0 le
Kés 1 0 Szar6 0 50r
Tor 1 1 Sziré 0 le
Harit6tor 1 0 Szar6 1 2e
T6rkard/ramiera 2 1 Sziré 1 8e
Rovid kard 2 2 Sziré 1 la
Hosszu kard 3 2 Vigé 1 15e
Csatabard 3 2 Véagé 1 9e
Mistélkezes kard/lovagkard 4 2 Véagé 2 2a
Kétkezes kard 5 4 Véagé 2 3a
Kétkezes csatabird 5 4 Viagé 2 16e
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Révid bot/tonfa 2 2 YAZS 1 le
Hosszi bot 3 1 Zuz6 2 3e
Buzogany/harci kalapécs 2 5 Z4z6 1 7e
Kétkezes buzogany/kalapacs 4 7 Z2G4z6 2 12e
Alabard 4 3 Szél 2 Se
Landzsa/szigony/dipada 3 2 Szal 2 BE
Kopja/pika 4 7 Szal 3 4e
Rovid {j 2 2 L8 = 3e
Hossz j 3 4 L8 ~ 6e
Visszacsapd {j 3 6 L& = 12¢
Konnyfi nyilpuska 5 3 L& - 5e
Kozepes nyilpuska 7 7 L& = 8e
Nehéz nyilpuska 10 10 L& - 16e
Slan csillag 0 1 Hajit6 0 20r
Dobdkés 1 1 Hajité 0 351
Dobébalta 2 2 Hajit6 1 le
Doboélandzsa 2 3 Hajité 1 2e
Egzotikus fegyverek*
Rapir 2 2 Sziréd 1 2a
Slan t8r/Sequor 2 2 Szard 1 2a
Dzsenn szablya 4 4 Vagé 1 60a
Fejvadaszkard/Pugoss 3 1 Viagé 1 2a
Nisen kard/Lagoss/Hiequar 3 3 Véagé 0 4a
Slan kard/Mara-sequor 4 4 Véagé 1 9a
Elf{j 3 5 L8 = 60a
Kahrei nyi{lpuska 5 5 L& — 40a
Alkalmi fegyverek
Korsé 1 0 = 0 =
Szék 2 0 - 1 -
EvGeszkoz 1 0 = 0 =
Konyhai edény 1 1 — 1 -
Lénc vagy stlyosabb kotél 1 1 = 2 —
Kis szerszam (kalapdcs, vésd) 1 2 - 0 -
Nagy szerszdm (4s6, vasvilla) 2 0 = 2 =

*: mestermunkanak min&siilnek, ezért nem lehet rajtuk tovdbbi médositast eszkozolni

Fegyver | Sebzés | Atiités | Alaptulajdonsag | Méret | Ar
Kiilonleges fegyverek*

Bola 2 2 Erzékelés 0 40r
Dobo6halo — 0 Erg 0 le
Favoécss 1 0 Erzékelés — 251
Garott 4 0 Erg — 40r
Harcmiivészet 1 0 Mozgékonysig 1 —
Két vagy harom részes bot 4 2 Erg 2 4e
Lancos buzogény 3 3 Eré 2 9e
Lasszé — 0 Mozgékonysig — 80r
Ostor/korbdcs 1 0 Mozgékonysig 1 60r
Parittya 2 1 Erzékelés — 10r
Szurony nyilpuskara 2 1 Mozgékonysig 1 2e

*: kizarélag a kiilonleges fegyverhasznalattal lehet ket hasznalni, képzetlentil nem

Fegyverekre vonatkozé szabalyok

A nyilpuskdk és a fivocsS sebzésébe nem jon bele az erd.

Har{t6t6r: hasznalhaté sziréfegyverként, mint barmely mds t6r, de alapvetSen védekezésre hasznéljak, ehhez kell a
kiilonleges fegyverhasznélat. Legfeljebb 1-es méret(i fegyvereket lehet vele haritani.

Mistélkezes kard/lovagkard: 4-es er§t6l kezdve egy kézben is forgathaté, ez alatt két kezesnek min8siil.

Rapir: a térkardoknak egy rendkiviil vékony és hajlékony pengéjii valtozata. Udvari korokben, bajvivok 4ltal kedvelt
kard, mivel latvanyos pdrbajokat lehet vele folytatni. Ugyan embert lehet vele 6lni, igazi csatdban ritkan tiinik fel, ez
inkabb egy statuszszimbélum, ennek megfelelGen a rapirok tobbnyire gazdagon diszitettek.

Slan t8r/Sequor: képzetleniil a térkard értékeivel hasznalhaté.

Dzsenn szablya: magiaval késziilt rendkiviil éles penge. Eltorni szinte lehetetlen, képzetleniil a hosszt kard értékeivel
hasznélhaté.

Fejvadédszkard: kobratdncban a tényleges sebzés csupan 1 Fp lesz, a tobbi sebzés -KT levondsként jelentkezik a
kovetkez§ korre. Képzetleniil a t6rkard értékeivel hasznalhato.
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e Pugoss: képzetlenill a térkard értékeivel hasznélhato.
e Nisen kard/Lagoss/Hiequar: képzetleniil a hossza kard értékeivel hasznalhaté.
e Slan kard/Mara-sequor: képzetleniil a mastélkezes kard értékeivel hasznalhaté.
e Elf{j: migikusan novesztett {j, nem elf karakter kezében hosszu {jjal egyenérték.
e Kahrei nyflpuska: mechanikus nyflpuska tarral, Gjra toltése és felhtizdsa csupan egy szabad cselekvés. Ha a tar kitiriil —
ez 6 1ovedéket jelent —, Gjra kell tarazni, egy Osszetett cselekvés keretében.
e Bola: sebzés helyett eldobhaté gy is, hogy a célpont ldbdra tekeredjen és megbénitsa, ekkor a fentebbi dob6hdlé
szabdlyai érvényesek.
e Dobo6hélé: sikeres taldlatnal nincs sebzés, ellenben az elért sikerek ellen kell egy er6 vagy mozgékonysag (amelyik
nagyobb) dobassorozatot tenni a kiszabadulashoz, amig ez nem sikertiil, tehetetleniil verg@dik a foldon.
e Lassz6: miikodése, mint a dobéhaléé.
e Garott: kizdrdlag meglepetésbdl hasznalhato.
Tavolsagi fegyverek hatétavja
Ez mutatja meg, hogy az adott fegyverrel meddig lehet érdemben pontosan taldlni. A negativ szdmok a tavolsagbol adédé
levonésok tdmadaskor.

Fegyver Kozeli | Kozepes (-1) | Tévoli (-38) | Messzi (-6)
Bola 5 10 15 20
Dobébalta Erg Eréx2 Er6x4 Er6x6
Dob6hélé 1 2 3 %
Dobdkés Er6 Eréx2 Er6xs Eréxs
Dobélandzsa Eréx2 Eréx4 Eréxe Eréx10
Elf{j Er6x3 Er6x15 Er6x30 Er6x50
Favécss 5 10 20 30
Hossz {j Er6x3 Er6x9 Er6x2s Er6x50
Kahrei nyilpuska 12 24 60 120
Konnyfi nyilpuska 12 24 60 120
Kozepes nyilpuska 18 36 125 200
Lassz6 3 4 5 6
Nehéz nyilpuska 23 45 175 300
Parittya 10 20 50 100
Rovid {j Er§xs Ergxs Ergx20 Er§x40
Slan csillag Erg Eréx2 Er6x3 Eréx4
Visszacsapo i Er§xs Eréx10 Er§x30 Er§x60

Vértek

Minden vérthez tartozik sisak is, ezek az észlelés dobdsokbdl vesznek el kockakat, annyit, amennyi az adott vért -mozgas
értéke, ezt sajnos a vértviselet sem csokkenti. A sisakok pancél értéke az adott vért pancél értéke +2.
A vértek tulajdonsdgai réviden:
e -mozgdas: ez mutatja meg, hogy az adott vért és pajzs mennyire gitolja a mozgést, ez az érték levonédik minden
mozgasbol, példdul teljes vértben sétdlni mozgas-5 métert lehet.
e Piancél: a vért és pajzs ennyi +KT-t biztosit sériilés dobasoknal.

e Suly: a vért/pajzs silya, ne feledjiik, a karakter er6x10kg-ig harcképes.

Vért -mozgas | Pancél | Sily [ Ar
Konnyii vértek

Posztévért/vastag ruha 0 1 2 150r
Bérvért 0 2 3 450r

Keményitett bSrvért 0 3 4 9e
Gyfirisvért 1 4 8 16e
Abbit-acélbdl 1 5 6 24e
Lemezflizott vért 2 5 10 27e
Abbit-acélbdl 1 6 8 40e

Rugalmas vértek

Brigantin 2 6 14 36e
Abbit-acélbdl 2 7 11 54e
Lancvért 2 7 10 45e

Abbit-acélbdl 1 8 8 9a
Pikkely/gladidtor/fejvaddsz vért 3 8 15 54e
Abbit-acélbdl 2 9 12 108e
Sodronyvért 3 9 15 75e
Abbit-acélbol 2 10 12 15a

Merev vértek
Mellvért | 2 | 7 ] 10 ] 4se
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Abbit-acélbdl 1 8 8 9a
Lamellas vért 3 10 15 9a
Abbit-acélbdl 2 12 12 18a
Félvért 4 13 20 17a
Abbit-acélbdl 3 15 16 34a
Teljes vért 5 14 25 21a
Abbit-acélbdl 4 16 20 42a
Pajzsok
Alkarvéds 0 1 1 3e
Kis pajzs 0 2 2 5e
Kozepes pajzs 1 3 4 9e
Abbit-acélbdl 0 3 3 18e
Nagy pajzs 1 5 8 22e
Abbit-acélbdl 1 6 6 44e
Lovértek

Vért -mozgis | Pancél | Ar

Borvért 0 4 25e

Keményitett bérvért 1 5 45e

Pikkelyvért 2 6 7a

Abbit-acélbdl 9 7 14a

Lancvért 4 8 11la

Abbit-acélbdl 3 9 22a

Lemezvért 6 10 18a

Abbit-acélbdl 5 12 36a

A lovakra val6 vértekre ugyanazok a szabalyok vonatkoznak, mint a normal vértekre. Bérvért barmely l6ra rakhat6, az ennél
nehezebb vértekhez mar harci 16 sziikséges, mig a lemezvértet csupdn a nehéz harci lovak birjak el.

Mobdositasok

Mestermunka
Egy mesterkovics igazdn kivalo fegyvereket tud késziteni, ezt hivjuk mestermunkanak. Ezek a fegyverek +1 atiitéssel
rendelkeznek. A mestermunka fegyvereket dltaldban dupla dron aruljak.

Személyre szabds
A rugalmas és merev vérteket egy hozzaért6 pancélkovics tokéletesen a karakterre tudja igazitani. A munka 4ra a vért dranak
15%-a. Ezek a vértek +1 pancéllal rendelkeznek.

Abbit-acél
Eme maégikus fémbdl késziilt fegyverek magikus atutéssel rendelkeznek. Az ebbdl késziilt vértek és pajzsok ellen csak a

mégikus atiités hatdsos, tovabba +15% pancéllal rendelkeznek. Az abbit-acél targyak stlya csupan 80%-a a tiszta acéléhoz képest,
ennek megfelelGen, a pajzsokért és pancélokért tobbnyire dupla arat kell fizetni.

Pszi

A pszi az elme azon képessége, hogy kiteljesedjen, és ezaltal hatalmat nyerhet a sajat teste felett valamint kitekinthet a vildgba
és tanulmanyozhatja azt, ami masok szamara lathatatlan. Hérom féle utat kiilonboztetiink meg, bar helyesebb tigy mondani, hogy
egy 6svény két felé dgazasarsl van sz6. A Pyarroni ttnak nevezettet a PASZ varazsléi dolgoztak ki, hogy mindazok elsajatithassék,
akik rendelkeznek az adoménnyal. E mellé csupan 6nfegyelem, tanulds és gyakorlas sziikséges hozza. A Slan 1t a test és a szellem
tokéletesedését keresd harcmiivészek Gtja. Azt rebesgetik, hogy démonoktdl elsajétitott titkos tudas. A Kyr metédus az 8si Kyr
Birodalom varazsl6it6l fennmaradt tudés, mely alapvet&en a kornyezet tokéletes tanulmanyozasat ttizte ki célul. Ebbé] is lathaté,
hogy eme kett6 miért is zdrja ki egymast. Az pedig csupan egy tjabb rdadds, hogy aki el akar mélyedni barmelyikben is, annak
gyerek kordban, mikor az elme még rendkiviil fogékony, de legkésébb tiniként el kell kezdenie vagy a Slan utat, vagy Kyr
metddust. Az a karakter, aki mar felnStt, nem veheti fel egyiket sem — de természetesen szabadon fejlesztheti a mar elsajatitottat.
Nem mintha erre egyébként lenne lehet6sége, hiszen mind a varazslék, mind a harcmiivészek gondosan kivalogatott gyermekeket
képeznek csupén. Tehét pszit hasznalni csupan az képes, aki rendelkezik pszi tulajdonsdggal, a Slan Gt csupan a harcmfivészek, a
Kyr metédus pedig csupdn a vardzslok szamara hozzaférhets és ez a kett§ kizarja egymast. A Pyarroni ut barmely életkorban
elsajatithaté, és dltaldban mind a slan, mind a kyr hagyoményokat kévetSk megtanuljak.

A pszi diszciplindk hatétdvolsdga pszix3 méter, latni, vagy érinteni kell a célpontot. A diszciplindk mindig az alkalmazéra
hatnak, nincs lehet8ség mason létrehozni a hatast, a pyarroni tt rendelkezik par diszciplinaval, ami célpontra hat, ezek zaréjelben
szerepelnek. Ha a célpont nem akarja a hatést, dobhat egy ellenallast. Minden diszciplina ideiglenesen csokkenti a pszi értékét 1-
gyel, 0-s értéknél nem lehetséges hasznédlni. A diszciplindkndl szereplS pszi érték, mindig ezt az értéket jelenti, tehat ahogy a
karakter hasznalja, egyre kevésbé lesz hatdsos. Minden 10 perc pihenés vagy 5 perc meditéci6 utan visszatér 1 érték. A meditacids
allapot eléréséhez elég 2 sikert dobni a meditacié préban. S itt elsGsorban az elme pihenésérél van szé. Sétalgatni a varosban
pihenésnek szamit, mig leiilni kyr sakkot jatszani nem. A pszi diszciplindkat tanulassal lehet elsajatitani, ha a karakter taldl valakit,
aki hajlandé tanitani, akkor tanulhat djakat.

Csettintés: barki dobhat egy pszi préobat, hogy felhivja magara més pszi hasznélok figyelmét, siker esetén olyan a hatdsa, mintha
valaki a csenben csettintene egyet, csak pszivel rendelkez8k érzékelik, ha a pszix3 méter tavolsagon beliil vannak.
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Pyarroni diszciplindk

Ebredés (ébresztés): adott idGpontban vagy adott id§ elteltével felbéreszthets legfeljebb siker szamu célpont.

Emlék felidézés (bevésés): felidézésnél siker KT jar az adott dologra dobott emlékezet probakra pszi percig, bevésésnél pszi
hénapig.

Erzékélesités (tompitas): észlelésre siker KT adhat6 vagy elvehet§ pszi korig.

Fajdalomcsillapitas (kinokozas): sikerenként 1 FP-t lehet gy6égyitani vagy sebezni a célponton, vért nem érvényesiil ellene.
Egy célponton naponta csak egyszer miikodik mindkét hatés.

Hatodik érzék: siker percig nincs rajtaiités, mindig dobhat meglepetésre és arra siker KT jar.

Képességjavitas (rontas): az egyik fizikai tulajdonsdgra siker KT adhaté vagy elvehet pszi korig.

Lokés: egy taszit6 lokés, hasznalhat6 kisebb tdrgyak felboritdsdra, gyertyak elfGjaséara, ajték becsukdsdra stb. sikerenként
legfeljebb 5 kilé mozgathaté vele.

Membran: egyszer{i 6r, ami sz06l, ha az elmét hatas éri, siker 6rdig tart.

Roham (megfékezés): egyetlen tdmadasra siker KT adhaté vagy vehetd el.

Telekinézis: siker kg-nyi tomeg mozgathat6 1 korig.

Telepatia: telepatikus beszélgetést lehet kezdeményezni, kizarélag pszivel rendelkezSkkel miikodik, siker perc a hat6idg.

Testhomérséklet befolyasoldsa: sikerenként 2 fokkal valtoztathaté a testhd pszi 6raig.

Testsulyvaltoztatas: sikerenként 5 kg médosithat6 pszi korig.

Slan diszciplindk

A Sérkany tanca: siker KT tamadashoz pszi koron at.

Aranyharang: pszi+siker KT a pancélhoz pszi koron at.

Jelentéktelenség: a slan teljesen 4tlagos, jelentéktelen tucatvalakinek néz ki, a tobbség 4tnéz rajta, pszi+siker percig tart.

Erzékelhetetlenség: a slan leiil meditalni és kifakul a vildgbdl, senki sem veszi észre, siker korig tart.

A Sarkany ébredése: siker korig tart, minden tdmadas tovabbi pszi magikus 4titést kap.

Kitérés: tavolsagi tdmadasok elleni kitéréshez pszi KT siker korig.

Levitacio: pszi méter tehet§ meg mindenféle feliileten nyom nélkiil, akdr a falon is lehet futni vele. Legaldbb 1 siker kell az
alkalmazdsahoz. Lejdrtakor, ha nem tjitjak meg, a normaél dolgok érvényesiilnek, ha péld4ul vizen futott at, akkor elmeriil.

Tetszhalal: sikerenként 1 EP gy6gyulds. Minden EP 1 6ra alvést jelent.

Ryr diszciplindk

Abszolut latas: siker percig tart, a karakter mindent lat maga koriil, mintha kiviilrél nézne le magara, a latotér pszix3 méter.

Auraérzékelés: tanulményozhaté vele valaki aurdja, ellenéllas csak abban az esetben dobhaté, ha a célpont tisztaban van az
alkalmazdsaval, ez szinte csak akkor 4ll fenn, ha membran védi az elméjét. A pontos képhez siker percnyi tanulmanyozés sziikséges.
A lefrtak osszead6dnak, tehat 4 sikernél mindegyik informécio kideriil, és természetesen mindegyikrdl a legrészletesebb.

Sikerek szama Megszerzett informacio
Alapvet§ fizikai dllapot (sértetlen, sériilt, beteg stb.)

! Megillapithat6, hogy van-e Pszi és Mégia tulajdonsiga
9 Alapos fizikai dllapot (faja, terhes-e, melyik korkategériaban jar stb.)
Az aura felismerhetd, ha mar tanulményozva volt
3 A Pszi és Mégia tulajdonsag kisebb, nagyobb vagy egyenld a nézel6déével

Megéllapithat6, hogy csupédn korlatozott Magia birtokosa
4+ A Pszi és Mégia tulajdonsag pontos értéke
Kyr telepatia: a normal telepatidhoz hasonléan miikodik, a legnagyobb kiilonbség, hogy olyannal is lehet kapcsolatot
kezdeményezni, akit a varazslé nem lat vagy érint, de jOl ismeri az aurgjat. Az id6tartama csupén siker kor, azonban a célpontja
béarhol lehet Yneven. Az mas kérdés, hogy épp mit csindl, hiszen ha elfoglalt vagy éppen alszik, akkor nem fog vélaszolni.
Léleklatas: az asztrdl és mentalszem Osszevonva, ellendllds csak abban az esetben dobhatd, ha a célpont tisztaban van az
alkalmazasaval, ez szinte csak akkor 4ll fenn, ha membran védi az elméjét. A pontos képhez siker percnyi tanulményozas sziikséges.
A sikereknél lefrtak osszeadédnak, tehat 4 sikernél mindegyik informacié kideriil, és természetesen mindegyikrdl a
legrészletesebb.

Sikerek szdma Megszerzett informacio
) Az éppen érzett érzelem (oriil, szomord, mérges stb.)

Létszik, ha magikus behatés alatt 4ll a célpont elméje

9 Az érzelem irdnya
A mégikus behatds pontos meghatarozasa

3 Megallapithat6, ha a célpontnak mentdlis problémgja van (paranoid, szellemileg visszamaradott stb.)
Az Elme tulajdonsédg kisebb, nagyobb vagy egyenl8 a nézelddéével

o A mentélis probléma pontos tipusa és hogy szerzett vagy sziiletéstdl fennéll6
Az Elme tulajdonsdg pontos értéke

Magia felfedése: siker percig minden varazslat halvany auraként lesz érzékelhetS a vardzslé szamara, még a leplezettek is.
Csak a lathat6 célpontokon lehet érzékelni a magiat — a fal taloldaldn 1év6 magiak igy nem fedezhetSk fel — és értelemszeriien az
azonnali hatdidejl vardzslatok nem lathatéak a segitségével. A diszciplina csupdn annyit jelez, hogy valahol magia van, annak
mibenlétérél semmit sem arul el.

Migia leplezése: a varazslé kovetkezd varazslata, legyen normal vagy ritudlis, nem lesz felfedezhetS egyszerli magia
érzékeléssel, a diszciplina elnyomja a magikus kisugarzast. Ett6] még maga a magia ldthaté marad, mar ha van neki lathat6 hatdsa.
A vardzslonak egyszerre pszi szdmu vardzslata dllhat leplezés alatt. A leplezés addig tart, amennyi az adott varazslat hatéideje, de
a varazslé barmikor megsziintetheti. Rtina magiara és idézésre nem lehet leplezést alkalmazni.
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Magikus tekintet: siker esetén pszi KT adédik a kovetkezd manipulacié varazslathoz.

Transz: az alkalmaz6 lelassitja a sajat belsS idejét, eltavolodik kicsit a vilagtol és a testi igényekt6l. Hasznalhaté meditacidként,
is de a vardzslok dltaldban ebben az allapotban szoktak ritudlis varazslatokat létrehozni, mivel a bels§ idejiik csupédn fele annyinak
érzékeli az eltelt id6t, mint az a valésdgos. A vardzsl6 addig marad ebben az allapotban, amig kivanja, de jobb, ha nem feszegeti a
hatérokat, mert szomjan halhat! Masok egy erSteljes razassal kizokkenthetik a transzbél, ha sériilés éri, eldjul vagy elalszik az is
megtori. Pszi KT jar az FP-k gy6gyuldsdhoz amig transzban van, de a szdmara felgyorsult kiilvilag miatt -4 KT észlelésre.

V4 L]
Magia

Varazsolni csak magia tulajdonsaggal rendelkez8 karakter képes, aki nem rendelkezik vele, az hidba is tanulna be a vardzslat
szovegét, nem tudja irdnyftani a mandt, {gy semmilyen hatdst nem hoz létre. A vardzslatokat hangosan el kell mondani, ha ezt a
magiahasznalé nem tudja megtenni, mert be van témve a szdja vagy csendvardzs alatt 4ll, képtelen megformdlni a manat, igy
képtelen varazsolni is. A magasmdagia beavatottjai, akik rendelkeznek legaldbb 3-as rdna mégidval és magasmagidval, ezt
kikeriilhetik, ha a randkat felréjak a leveg8be és igy iranyitjdk a mandt. Ezzel egyrészt mdgikus cséndben is varazsolhatnak,
masrészt, ha Ggy akarjdk észrevétleniil, hang nélkiil is. Ez a médszer azonban elég koncentracidigényes, {gy az ilyen vardzslas
minden esetben osszetett cselekvésnek szamit. Az inkvizici6 ezért is szokta osszekotozni a kezeket és betdmni a delikvens szdjat.

Zéna: magiax5 méter, a magiahasznal6 ezen beliil hozhatja 1étre a varazslatait.

Maégia érzékelése: barki dobhat egy mégia prébat, hogy érzékelje a magikus kisugérzdsokat a z6najan beliil.

e 0 siker: itt nincs mégia

e 1 siker: van magia (egy vagy tobb)

e 2 siker: adott irdnyban van mégia (tobb magia esetén az Gsszes irany)

Az miér a karakter tudasan malik, hogy az adott magiat felismeri-e, aki nem jartas az adott magiaforméban, az legfeljebb az
ismereteire tamaszkodhat. Akinek nincs idézése, nem fog felismerni egy idéz8kort, hacsak nincs vonatkozé ismerete, példaul
démonologia.

Varazslas 1épései:

e Varazslat kivalasztdsa: meg kell mondani, hogy a karakter mit fog varazsolni

e Célpontok meghatarozasa: a varazslat célpontjanak vagy hatéteriiletének kijelolése, ebbdl latszik, kikre fog hatni

e Varazslat erejének (E) meghatarozasa: a magiahasznél6 szabadon eldéntheti mekkora E-vel akarja az adott varazslatot
elmondani, ez egyrészt meghatdrozza a hatdsossagat, masrészt a kimeriilés értékét is. A magiahasznal6 legfeljebb a
magia tulajdonsdgaval megegyez8 E-jii vardzslatot tud létrehozni, ha ez magasabb, mint a vonatkozé képzettségének
az értéke, a kimeriilés EP lesz.

e Hatéds meghatdrozdsa: a magiahasznal6 dob és megnézi a sikereket, ha a célpont dobhat, § is dob és dsszehasonlitjdk a
sikereket. Az osszehasonlitott sikerek eldontik, hogy a vardzslat mennyire volt sikeres. Sebz& magia esetén a célpont
dob egy sériilésprobat.

¢ Kimeriilés: minden varazslat megterhel a mégiahasznalé szamaéra, minél nagyobb az E, anndl inkdbb. A kimeriilés
értéke, ha 1 ald csokkenne, akkor 1-re kell dobni. A low/dark stilus kedvelsi ezt moédositsdk 2-re. Minden
vardzshaszndl6 masképp vezeti a mandt és igy mashogy vardzsol, ami egyben azt is jelenti, hogy mashogy proébal
ellendllni a kimeriilésnek: papoknak és bardoknak karizma, boszorkdnyoknak és boszorkanymestereknek egészség,
vardzsloknak és tlizvarazsloknak elme, a samanoknak alloképesség. Ezzel a tulajdonsaggal kell dobni a kimeriilésre,
mint FP sériilésre. Ez kifaradas sériilésnek minGsiil. Ha a varazslat E-je meghaladja a vonatkozé képzettségének az
értékét, akkor a kimeriilés EP sériilés, ezért J6 alaposan gondolja meg minden mégiahasznald, hogy mikor nyul ehhez
a médszerhez. A kimeriilés dobdasba semmilyen médosité nem jon bele.

A varazslékon kiviil minden médgiahaszndlé gondosan tovabbadott formuldkkal dolgozik. Ez azt jelenti, hogy nem tudjak, hogy
miért azt kell csindlni, csak azt, hogy mi a hatdsa. Ez egyben azt is jelenti, hogy minden formulat meg kell tanulniuk. A formula
pontos meghatdrozasat a csapatra bizzuk, akik inkdbb a high/heroic stilust szeretik, azok hasznaljdk az adott vardzslat/formula
verzi6t, a dark/low stilusnél pedig nyugodtan lehet formula minden hatés. Tehat itt kiilon formula lesz a tlizkitorés és a vizkitorés
is, kiilon formula az 6sszes érzelem manipulaldsa, vagy épp az osszes fajta rontas.

A varazsl6k azért tanulnak magasmagiat — ami tulajdonképpen egyfajta 8si magiaelmélet —, hogy értsék a magia mélyebb
Osszefliggéseit, miutdn ez megvan, mar gyerekjaték a megfelel§ hatdst osszehozniuk az ismert képzettségeiken beliil. Tehdt egy
vardzslé barmelyik varazslatot haszndlhatja a f6bb 6svények esetében — az arkdnum 6svény kivételével, mivel az isteni csoddkat
hoz létre, nem sok koze van a mégia térvényeihez —, legfeljebb akkora E-vel, amekkora a magasmégia vagy képzettségének értéke
koziil az alacsonyabb. Egy varazslé is képes lenne formuldkat megtanulni, de nem fogja erre fecsérelni az idejét, ha egyetlen
képzettség fejlesztése kinyit el6tte minden ajtét. Itt leszogezendd, hogy a magasmaégia oktatdsa mindig valamely &si nyelven
torténik, igy az adott &si nyelv egyben a limitje is a magasmégianak, tehét el6szor azt kell novelni. A kisebb 6svények mér nagyon
specializalt varazslatok, dltaldban kiviil esnek a vardzslok altal tanultakon, igy azokat a formulakat nekik is meg kell tanulniuk, itt
a végs6 sz6 a meséléé. Ennek megfelelGen, ezen ismeretet Gsi nyelven jegyzik le és gondosan &rzik, hogy ne keriiljon ki a
vardzsléiskoldkbol. Bar ha sikeriil is egyet megszereznie valakinek, sokra nem megy vele, hiszen, csupan fura rajzok és hieroglifak
szerepelnek benne, ugyanis ezek a konyvek csupan a Kyr metédus abszolit latas diszciplingjaval olvashaték és mint az fentebb ki
lett fejtve, valamely &si nyelven frédtak. [gy, ha a magasmagia egy beavatottja megprobalna elmagyarazni egy hétkoznapi
halandénak, hogy is miikédik a magia, mar a nyelvi korlatok miatt is bajban lenne.

Varazslatok

A varézslat hatétavja lehet: LT (latétér), E (érintés), vagy R (ritudlis). A latétér az a magiahasznalé zénajdban barmi, amit 1at,
egy fal msgé nem tud bevarazsolni. Erintés harci helyzetben verekedés dobést igényelhet, ha a célpont el akarja keriilni. A ritulis

vardzslast bGvebben 14sd a kovetkez§ fejezetben. A hat6id6 lehet: A (azonnali), S (sikerfiigg®), I (fenntartott). Az azonnali hat6id6
az gyakorlatilag azt jelenti, hogy a vardzslat azonnal kifejti hatdsat és az végleges. A tlizkitorés sebez, az anyag megteremtSdik
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stb. Az azonnali hatdst vardzslatokat ezért nem lehet letorni. A mégiahasznalé barmikor donthet ugy, hogy egy sikerfiiggd
vardzslatat inkdbb fenntartja. Minden fenntartott vardzslat -2 KT-t jelent minden dobdsra, igy j6l gondolja meg, mely vardzslatai
érnek ennyi befektetést. Ha eldjul vagy elalszik, minden fenntartott varazslata megsztinik.

Ellenallas

A manipuldcié magia és par egyéb elmére haté vardzslat ellen dobhaté ellenallds. Az ellenallds minden esetben mashogy
miikodik, a papok patrénusuk segitségéhez folyamodnak, a mdagiahasznalék mentalis gétakat épitenek elméjiik koré, a
boszorkdanyok megprébaljdk legyfirni a hatdst stb. Jatéktechnikailag azonban ez csupan egy képzettség, aki rendelkezik vele, az
valamennyire gondot forditott elméje védelmére, aki nem, az ugyan nem védtelen, de jéval kisebb az esélye a manipulacié
vardzslatok ellen. Amikor ellenallast lehet dobni, akkor a karakter eldonti, hogy akar-e vagy sem. Ha nem teszi, akkor a
maégiahasznalonak egyetlen siker is elég, hogy az adott hatas létrej6jjon. Egyéb esetekben tobb sikert kell dobnia, mint amennyit
a karakter elért az ellendllas prébajan. Akik nem képzettek a képzettségben, azok csupan egy elme dobdst tehetnek.

Beavatas

A beavatas egy olyan t, aminek a végén a karakter sokkal jobban megérti a benne rejlé magiat, a mana irdnyitésat és a
vardzslas miikodését. A beavatds folyaman valaszthaté egy kiilonleges képesség a lenti listabdl, valamint megnoveli a karakter
maximalis magia tulajdonsdgat 1-gyel — az aktudlisat nem, tovébbra is KAP-ot kell r4 dldoznia. A beavatds szintje sosem lehet
nagyobb, mint a karakter aktuélis magia tulajdonsdga, de maximum 6. A beavatast minden szervezet mashogy vezényli le, de egy
valami mindben k6z6s, kérnek érte valamit és az nem csekélység szokott lenni. Létezik par olyan konyv, amibél szintén lehetsé ges
elsajatitani a beavatast, de ezeket pont annyira 6rzik, amennyire értékesek. A bardok példdul Erigowban a Legenddk Tornyédban
talalhaté Enigmék és Legendédk cim{i m{ibdl szerezhetik meg — feltehetSen az els6 és egyben az utolsé — beavatési szintjiiket. Az
atlagos szektdk és a kisebb vallasok 1-2 szint beavatdst képesek biztositani, a nagyobbak 3-4-et, mig e f616tt csupan par kivételes
helyen lehet hozz4jutni, ilyen példdul a pyarroni Fehér Paholy. A Pyarroni Vardzslé Rend csakis beavatottakbdl 4ll, csak az kap
tSliik botot, aki megtette, amire kérték. A meséls j6l gondolja 4t, hogy a jatékos hogy juthat beavatasi szinthez, az adott szervezet
szamdra mi el8ny6s és ezért a karakter mit tehet, hogy beavassdk.

e A mdgia szine: hasonlit a magia felfedése diszciplindra. Amikor 2 sikert dobsz mégia érzékelésre, akkor nem csak az
iranyt érzed, hanem a zénan belil minden mégikus dolog, amire ralatdsod van, az halvdnyan fénylik szamodra.
Leplezett varazslatokra nem érvényesiil, azokat tovébbra is csak a Kyr metdédussal lehet észlelni.

e  Csatavarazslo: a sebzést okoz6 vardzslataid a magia tulajdonsdgod minden 4. értéke utdn +1 magikus 4tiitést kapnak.

e  Mestervardzslé: vélassz egy magikus képzettséget, vagy az ellenéllast. Ennek a képzettségnek minden 4. értéke utan
kapsz ra +1 KT-t. Ez a képesség tobbszor is felvehetd, de mindig masik képzettséget kell valasztani.

e  Ritudlémester: amikor te vagy egy ritudlé vezére, donthetsz gy, hogy bevallalsz +2 kimeriilést, cserébe a ritudlé ideje
csupén feleannyi lesz.

e Véraldozat: ritudlis vardzslatoknal, ha te vagy a vezér, akkor a ritudlé dldozatdt helyettesitheted a sajat véreddel.
Minden E utén sériilsz 1 FP-t. Szimpatikus magia kivéltdsdra nem hasznélhaté, ahhoz mindig szimpatikus viszonyban
1év§ aldozat sziikséges.

Varazsparbaj (opcionalis)

Amennyiben a csapat Ggy gondolja, hogy a vardzshasznaldk is osszemérhetik erejiiket hasonléképp, mint a gladidtorok,
lovagok vagy bajvivok, akkor hasznalandé. A kinézetet tekintve is meg lehet egyezni, hogy ez mennyire legyen latvanyos, az
egymast bamulé magiahasznalok kozott izzik a leveg6tsl, az egymast mindenféle dlvarazslatokkal bomézzakon at, egészen az
illazidseregeket irdnyité és azzal csataz6é magiahasznaldkig. AlapvetSen egy magia ellenprébéarol van sz6. Ha a csapat az elhtiz6dé,
latvanyos kiizdelmet preferdlja, akkor aki tobb sikert dobott, az csokkenti a masik mégia tulajdonsdgat 1-gyel. Ha inkabb a
porgdsebb, az er6viszonyokat sokkal egyértelm{ibbé tevét, akkor a sikerek kozotti kiilonbség a csokkenés mértéke. Az is a csapatra
van bizva, hogy a magiahasznédlék szenvedjenek-e kifdraddst vagy sem. Amennyiben igen, akkor ez a parbaj megterheli a testet és
minden magia vesztés egyben 1 FP vesztést is eredményez. Minden 10 perc pihenés vagy 5 perc meditéci6 utan visszatér 1 magia
érték. Ezzel a magiahasznaldk is dsszemérhetik és megmutathatjak hatalmukat, Ggy, hogy mindenki biztonsdgban van és nem
szamit, hogy ki milyen 6svényt kovet. Gyakorlatozastdl, a kisebb-nagyobb elényckkel jaré iskolai élettdl, a magiahasznédlék
hivatalosan elfogadott parbajan at, a ldtvanyos, az aréndban tomegeket szérakoztatd, magiahasznalé celebekig barmi belefér.

F6bb 6svények

Anyag mégia

Elslényekre, illetve mas él6lények aurdjaban 16vS dolgokra nem hat a normél anyagmagia, él§lényekre kizarélag az 4talakitas
ritudlé hasznalhaté! Az anyagmaégia 4ltal médosithaté anyag Exmégia kg.

| Anyag érzékelés | Hatétav: £ | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E-2 |

Adott anyag kereshet6, a magiahaszndlé — vagy akit megérint — tisztdban lesz vele, hogy van-e az adott anyagbdl és ha igen,
az merre taldlhaté. Az érzékelés hatétdvja Exmdgia méter.

| Anyag 4talakités | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Adott anyag alakithaté at a segitségével. Ezt nagyjdbol gy képzeljiik el, mintha agyag lenne és a magiahasznal6 4talakitja
kedve szerint, majd még ki is festheti. Tehat megvéltoztathat6 az adott targy kinézete, szine, alakja. Egy nagy asztalb6l péld4ul
lehet bibos kemence, csak nem érdemes begytjtani, hiszen tovabbra is fa lesz. A vardzslat nem képes megvaltoztatni az anyagot,
nem lehet fabél kovet alkotni, sem a halmazéllapotot, és alapvetSen a kiinduldsi mennyiség hatdrozza meg, mennyi lehet a
végeredmény. Egy apré gyongybél példaul nem lehet normaél méret(i asztalt alkotni, mert nem elég hozza az anyag.

| Anyag teremtés | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E+2 |
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Anyag teremthet$ a z6nan beliil. Nem lehet teremteni fémet, dragakovet sem semmiféle méagikus anyagot. AlapvetSen nem
okoz gondot foldet, vizet vagy leveg8t teremteni, de szerves/bonyolult/feldolgozott anyagok, mint tej, lenvdszon, szén, iiveg,
alkohol vagy épp csont teremtése mar ismereteket vagy alkimiat igényel.

| Anyag pusztités | Hatétav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E+1 |

Adott, nem magikus anyag elpusztithaté a zénén beliil.

| Atalakitas | Hatétav: R | Hat6id8: S 6ra | Kimeriilés: E+1 |

Ezt a varézslatot csak ritualisan lehet alkalmazni! Atalakithaté vele egy él6lény. AlapvetSen a kinézetre szoktak hasznalni,
hiszen mar egészen kis befektetéssel is szembet{ing valtozasokat lehet elérni a segitségével. Ugyan a magiahaszndl6 kedve és
tuddsa szerint alakithatja a kiinduldsi é161ényt, azonban csak azzal gazdélkodhat ami a rendelkezésére all. Egyrészt az él8lény
stlya nem valtoztathato, tehat nem lehet senkib8l sem 6rids, masrészt hidba is alakitja at egy ember kinézetét elfé, attél az még
ember marad, nem tesz szert infraldtasra, vagy nem lesz férfib6l n6 stb. Megfelel§ tuddssal dllatokra vagy épp névényekre is
hasznalhat6. Amennyiben az alany nem kivanja a valtozast, akkor ellendlldsra jogosult a varazslat ellen. Allatok példdul mindig
dobnak ellenallést, legyenek akdrmilyen jél idomitottak is. Az 4ldozat a célpont egykori része kell legyen, ilyen a haj, korom,
szakall, vagy a vér. Egy névénynél a ledobott levelek, egy kigyo6nal pedig a levedlett bdr is akédr. Anndl tobb, minél nagyobb az E.
Suttogjdk, hogy egyes gazdagok minden ilyet félretesznek és id6rél-idére felkeresnek egy Della szentélyt, hogy ,meg8rizzék”
tokéletes kinézetiiket. Hiszen ki més is tudna tokéletes férfi vagy ndi testet formdzni, mint egy szobrédszatban kiemelkedd, a
miivészet istenndjének kegyét biré pap vagy papné? Azt persze a pérnép nem tudja, hogy a mégiahasznalé dltal médosithatd
mennyiség tovabbra is Exmagia kg, tehat igen ritka az, aki valéban egy egész testet tud atalakitani. A tobbség csupan kisebb
moédositasokat végeztet: sz8ke haj, nagyobb mell, vonzé vonésok, izmosabb mellkas vagy kar stb. A hat6id6 miatt pedig a legtobb
ember csupdn egy-egy nagyobb iinnepségre korldtozza ennek a vardzslatnak az igénybevételét, hiszen az idSmagiat évekre
megtizetni kevesen tudjak. A ritudlé ideje Ex3 perc.

Arkdnum mégia

Kiilonleges 6svény, az istenek szdndékanak is nevezik. Az arkdnum vardzslatai tulajdonképpen fohdszok isteni csodéért, melyek
tobbnyire meghallgatésra taldlnak, de néha nem, vagyis az itt leirt vardzslatok csak akkor — és csakis azon célpontokon — jénnek
létre, ha az adott isten szdndékdval a hatds egybeesik. Az isten kovetSje nem feltétleniil felszentelt pap, az isteni akarat igaz
hivékon keresztiil is megnyilvanulhat. Tehét az 6svény varazslatait ugyantgy lehet tanulni, mint a tobbi varéazslatot, de aki
mogott nem 4all isteni tdmogatas, az csupan KAP-jait fecsérelte. Ezen varazslatokat a magasmagia beavatottjainak is meg kell
tanulniuk, mert az isteni beavatkozédsok nélkiil6zik a magia torvényszer(iségeit.

| Aldés | Hat6tav: £ | Hat6ids: E hénap | Kimeriilés: E |
Segitségével meg lehet dldani személyeket és fegyvereket. Az aldds pontos fajtdja az isten befolyasi teriiletétdl fiigg.
Alapvet8en személyek esetén a hatéid§ alatt +1 KT jar valamely képzettségre. Aldast a fegyverekre is szoktak kérni, hogy a
ytalvilagi” Iényeket legy6zzék veliik. Jollehet ezzel a mégiahasznalok évatosan bannak, mert a hat6idGig ugyan minden megaldott
fegyver magikus 4tiitést kap, de szimpatikus viszonyban is lesz vele. Egy személyre vagy fegyverre egyszerre csak egy aldés hat!

Kimeriilés: E |

| Szertartas | Hatétav: R | Hat6ids: A
Ezt a varazslatot csak ritudlisan lehet alkalmazni! Ezen varazslattal taldlkozik a legtobb hivs. Ezt hasznaljdk templomok és

kegytargyak, szimbolumok felszentelésénél, hazassdgoknal, névadédsnal, temetéseknél, dldozatbemutatasnél. Lefolyasa, hatéideje,
a hozz4 sziikséges dldozat istenenként valtozik, igy ezek kitaldlasat a csapatra/mesél8re bizzuk.

| A helyes osvény | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Akkor hasznalhaté, ha hivSk olyan cselekedetre ragadtatnak magukat, mely isteniiknek nem tetsz8, s késSbb minden bizonnyal
megbannak. A magiahasznélé ilyenkor isteni Gtmutatdsként szembesiti Sket tettiik kovetkezményeivel és az igaz hivéket azonnal
rédobbenti tévedésiikre. A varazslat csak azokra hat, akik a magiahasznalét egyébként elismerik, felnéznek ré és egy istent vagy
istencsaladot kovetnek. Ha a hivék magia hatasara cselekednek, akkor az E el kell érje a befolyasol6 magia E-jét, hogy hatdsos
legyen a varazslat.

| A hit bastyéja | Hat6tav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E |
Tulajdonképpen az ellenvarazslas védé ritualéja — lefrasat lasd ott —, csak fohdszbdl. A mégiahaszndlé csak akkor alkalmazhatja,

ha istenének felszentelt helyen tartézkodik. Ez a vardzslat alkalmazhaté egyiitt az ellenvarazslassal, tehat mindkét varazslat E-je
utan megkapja a kockékat, de amig ezt a varazslatot fenntartja, semmilyen mds varazslatot nem hozhat létre.

| Elelemteremtés | Hatétav: LT | Hat6ids: A

Kimeriilés: E |

Az anyag teremtés egy specidlis véltozata, minden E utdn egy feln6ttnek egy étkezésre elegends adag élelem és ital teremtSdik.

| Hazugsig érzékelése | Hat6tav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E |

A gondolat olvasds egy specidlis véltozata — gy dobhaté ellene ellenéllds —, a magiahasznalé nem les bele teljesen a célpont(ok)
elméjébe, csupén azzal lesz tisztdban, ha a célpont hazugségnak gondolja, amit allit. Uzleti megbeszéléseken, targyaldsokon,
eskiivii szerz8dések megkotésénél a tehetGsebbek szinte mindig hivnak papot, akinek az egyetlen feladata e vardzslat alkalmazasa
és a hazugsag jelzése. Az E-nek el kell érnie a célpont(ok) elme tulajdonsagat.
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| Isteni aldas | Hat6tav: Onmaga | Hat6ids: Lasd a lefrast | Kimeriilés: Nincs |

Ez a fohédsz egy végst segélykidltas az isten felé. A magiahasznalé magia tulajdonsiga 0-ra csokken, akér 1étrejon a varézslat,
akdr nem. A varazslat csak akkor jon létre, ha a helyzet tényleg kétségbeejts és az isten céljai érdekében cselekednek épp. A
mégiahasznalé és a zéndjaban tartézkodé minden szovetségese az elvesztett magia tulajdonsdgnak megfelels percig, azzal
megegyezd KT-t kap tdmadésra, védekezésre és ellenallasra. A magiahasznalé minden alkalommal visszanyer egy magiat, amikor
szerencsét kap vissza.

| Az isten osvénye | Hatétav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: l4sd lent |

Ezt a vardzslatot csak ritudlisan lehet alkalmazni! Tulajdonképpen az egyedi, csak az adott istenre jellemz& ritualék tartoznak
ide. A mesél8/csapat dolgozza ki ezeket és hatdrozza meg a kimeriilést, hat6id6t, dldozatot. Néhany példa; Darton paplovagjai a
halal kinevetése aldast szoktdk magukra kérni csatak el6tt, ami biztositja, hogy fejiiket mindenféle tavolsdgi fegyver elkeriili, ezért
is jarhatnak sisak nélkiil, Noir papjai j6sdlmot kérhetnek magukra, Arel papjai magukhoz hivhatjik istenngjiik s6lymat, ami segit
nekik, Dreina papjai csak egy altaluk nyithaté lakatot kérhetnek, Ellanat6l kérhet6 gyermekdldas vagy épp ellenkezdleg,
fogamzasgatlds, Domviktdl a term&fsldekrdl a bGséges aratds, Sogron papjai igy hozzak létre az 6rokké ég6 lampasokat, Amhe-
Ramun papjai igy kovécsoljak egybe életerével az amundokat és {gy tovabb.

Egészség magia

Az egészség magiak a testtel foglalkoznak, betegségeket kiralnak, mérgeket sziintetnek meg, és gyégyitanak. Az egészség
vardzslatokndl van egy kiilonleges hat6idS, a P mint permanens. Ez egy apré ritudlét jelent. A varédzslat hatdsa akkor marad
maradand6, ha a madagiahaszndlé6 E korig folyamatos fizikai kapcsolatban van a célponttal. Kézben csinalhat barmit, akér
vardzsolhat is, csak meg kell lennie a fizikai kontaktusnak, hogy a magia elvégezze a dolgat és véglegessé valjon. Ha ez megszakad,
akkor 16ttek a varazslatnak is.

| Betegség kifiirkészés | Hat6tav: LT | Hat6ids: A vagy S kor | Kimeriilés: E-2 |

Megéllapithaté milyen betegség van az adott szervezetben. Az eredetérdl a varazslat nem arul el semmit, de azt igen, ha
maégikus betegségrol, rontasrél van sz6. Hasznalhat6 édltalanos betegség érzékelésre is, ekkor Exmaégia méteren beliili kérokat
lehet érzékelni.

| Betegség kezelés | Hatétav: £ | Hat6ids: P | Kimeriilés: E |

Adott betegség szintje médosithaté E-vel. A rontasok ellen hatastalan, amig az dtkot nem {zik ki a célpont szervezetébdl.

| Méreg kifiirkészés | Hatétav: LT | Hat6idé: A vagy S kor | Kimeriilés: E-2 |
Megallapithaté milyen méreg van az adott szervezetben. Hasznalhaté 4ltaldnos méreg érzékelésre is, ekkor Exmaégia méteren
belul mérgeket lehet észlelni.

| Méreg kezelés | Hatotév: E | Hat6ids: P | Kimeriilés: E |
Mérgeket lehet hatdstalanitani vele. A magiahaszndlénak tisztaban kell lennie vele, mit akar médositani, teh4t érdemes a
mérget kifirkészni els6nek. A méreg szintje E-vel csokken.

| Gybgyitis | Hatétav: £ | Hat6ids: P | Kimeriilés: E |

E EP gy6gyithat6 vele. A fizikai tilcsorduldsban 1évkre mar nem hasznalhat6. Vagy a stabilizalds varazslatot kell rajtuk
alkalmazni vagy azonnali orvosi ellatdsban részesiteni Sket.

| Stabilizalas | Hatétav: £ | Hat6ids: P | Kimeriilés: E |
Egy fizikai talcsordulds dllapotdban 1évG testet lehet vele stabilizalni és visszaéllitani a normadlis életkoriilményeket. Az E
egyenld kell legyen a tdlcsordulas értékével.

| Test kezelés | Hat6tav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: Ex2 |

Ezt a varédzslatot csak ritudlisan lehet alkalmazni! Képes a lélek alapjan rekonstrudlni a test sériiléseit. Gy6gyithaté vele
elveszett végtag, vaksdg, siiketség, medd§ség stb. Ha ezt a vardzslatot hasznéljak és a karakter e miatt megszabadul egy vagy
tobb hatranytél, akkor azokat a hatrdnyokat le kell adnia. Amig nem adta le mindet, nem kolthet KAP-ot masral Megfelel§
ismeretekkel — anatémia 8 — a test visszadllithat6 tokéletes formdjaba. Vagy legalabbis abba, amit az istenek annak szantak, senki
sem lesz magasabb vagy nagyobb mellli. Gyakorlatilag egy megfiatalitasnak tekinthetd, a célpont visszakeriil a II. korkategéria
kezd§ évébe. A félreértések elkeriilése miatt, a normal levagtak a kezed visszanévesztéséhez nem kell anatémia, csak a fiatalitashoz.
A ritualé ideje Ex 10 perc. Aldozatként valami olyan kell, ami a fiatalsaghoz és egészséghez kapcsolédik, egy tokéletes alma, egy
fiatal gyerek haja stb.

Erésség Gyodgyitis mértéke
1 Bor (példaul égési sériilés), sz8rzet
2 Ujj, fiil
3 Kézfej, 1abfe]

Kar, 1ab, bénulas, némasag
Medd8ség, vaksag, siiketség
Teljes megfiatalitds

QO [~T |

49>



| Elme kezelés | Hat6tav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: Ex2 |

Ezt a vardzslatot csak ritudlisan lehet alkalmazni! Hasonlé a test kezeléséhez, azonban ez az elme bugyraiban kinél
kapaszkodékat. Kezelhet8ek vele az elmebajok, f6bidk, fiigg@ségek stb. Sajnos akaratert nem ad a célpontnak, igy azt semmi sem
akadilyozza meg, hogy visszatérjen régi énjéhez. Eppen ezért szinte csak a Lélektanban igen jartas papok szoktak alkalmazni
hosszatavi kezelések lezardsaként. Ha ezt a vardzslatot hasznaljdk és a karakter e miatt megszabadul egy vagy tobb hétranytdl,
akkor azokat a hitranyokat le kell adnia. Ha ezt nem teszi, a hatranyai szépen visszatérnek. A varazslat E-je 2 + a célpont elme
tulajdonsaga kell legyen. A ritudlé ideje Ex10 perc. Aldozatként olyan dolgok kellenek, amik kiegészitik egymadst, mint egy lakat
és a kulcsa.

Elemi magia

Oselemek: tiiz, viz, fold, levegd, elemi erS. Paraelemek: hideg, meleg, fény és sotét. Ha ellentétes elemek vagy paraelemek
talalkoznak, akkor kioltjdk egymadst, a nagyobb E-jii elem a kisebb E-vel csokken. Ez igaz az idézett elementélokra is, egy elemi
magiaban jartas magiahasznalé kénnyedén meg tudja ezeket sziintetni. A hideg és a meleg minden E-je 2 fokkal véltoztatja meg
a h6mérsékletet. Az elemi eré minden E-je 15kg-ot képes megtartani és/vagy mozgatni, ez utébbi sebessége E. A lenti téblazat
megmutatja a fényviszonyt mindkét oldalrél nézve. Tehdt, egy éjszakai sotétség erdSben (6E) egy gyertya fényének (2E) felel
meg. Amennyiben az E meghaladja a 8-at, akkor sotét esetén semmilyen, infra vagy ultra latds sem miikodik tobbé, tény esetén
pedig mindenkinek el kell takarnia a szemét vagy ideiglenesen megvakul.

Erdsség Sotét Erdsség Fény
8 Vaksotét 0 Nincs fény
7 Felh6s égbolt éjjel 1 Mécses
6 Erdé éjszaka 2 Gyertya
5 Csillagos ¢j 3 Féklya
4 Fogyé hold 4 Tabortliz
3 Telihold 5 Miéglya
2 Alkonyat 6 Alkonyat
1 Arnyékos 7 Napfény bortis id6ben
0 Nincs sotétség 8 Napfény

Formaézasok: a magiahasznalé szabadon kombinalhatja az elemeket és a formdzasokat a céljanak megfelelen. Minden E 1
sebzést vagy 3 magikus atiitést jelent, egy 6E-s tlizkitorés sebezhet 6-ot vagy 4-et 6-os magikus atiitéssel.

| Formdzas: nyil | Haté6tav: LT | Hatéids: A | Kimeriilés: E-3 |

Egyetlen l6vedék, melyet a magiahasznalé a célpontjdra hajit. Kitérés/ugras hasznalhaté ellene.

| Formézés: kitorés | Hatotév: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Egy robbanas E sugar teriileten, az adott elemb8l. Szinte csak tdmaddsra hasznaljdk.

| Formazas: cséva | Hatétav: LT | Hat6id6: S kor | Kimeriilés: E-2 |

Rup alaku kitorés, mely mindig a végén éri el az 1 méter 4tmérSt. Hossza mindig E, a magiahasznalé egyszerti cselekvéseként
mozgathatja, tehet egy Elemi magia dobdst is, hogy megsebezzen vele valakit, aki kitérés/ugrast dobhat ellene. De hasznélhat6
adott teriilet leh{itésére, felmelegitésére, vagy megvildgitasara is akar.

| Formdzis: sz8nyeg | Hatétav: LT | Haté6id&: S kor | Kimeriilés: E |

Fél méter magas elem, mely koveti a talajt, mérete E sugara kor.

| Formazés: fal Hatétav: LT | Hat6idé: S kor | Kimeriilés: E |
Egy félbevagott, fliggSleges sz6nyeg.

| Formézés: kupola | Hatétév: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E-4 |

Egy tomor télgomb, melynek sugara E. Csak paraelemekkel miikodik.

| Formazés: sator | Hat6tav: LT | Hat6idé: S kor | Kimeriilés: E |

A kupoldhoz hasonld, azonban itt az elem nem a félgémbben van, hanem azt zdrja koriil.

| Formézés: aura | Hatétav: £ | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-2 |

Az aurat teljesen korbevevs elem, kéveti a mozgast és a célpontjat semmiben sem befolyasolja, a kiviilrSl hozzaérSket ellenben
igen. A tliz sebezni fogja Sket, mig az elemi er8 tavol tartja ket stb. Az elemi er$ aura minden 2E utdn 3 mégikus pancélt ad.

| Formazas: kard | Hatétav: £ | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-1 |

Egy fegyverre mondott aura. Nevével ellentétben, barmely kozelharci fegyverre hasznélhaté.

| Formazés: tetsz6leges | Hat6tav: E | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E+1 |

Ezzel lehet barmilyen alakban megidézni az adott elemet. Csak a képzelet és a magiahasznal6 ismeretei szabnak hatart.
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Manipulécié méagia )
Minden, ami az elmét befolyasolja. Erzelmeknek minden esetben van szintjiik és egy iranyuk valami felé/. Ez lehet egy targy
egy személy vagy egy eszme. Amikor a magiahasznalé érzelmet akar irdnyitani, ezt figyelembe kell vennie. Erzelmi skala:

® 0:az érzelem nincs jelen.

e 1: minimdlis, példdul egy szomjas utazé és egy korso sor kozott all fenn, ezen érzelmek ritkan dllnak fenn par percnél
tovabb.

e 2: gyenge, enyhe elkotelez8dés, ami maximum hénapokig marad meg megerGsités nélkiil, ilyen példaul az eladé, ahol
rendszeresen kenyeret vesz valaki.

e 3:atlagos, tartés érzelmek, ezek 1-2 évig is fenndllnak megerdsités nélkiil, ilyenek a baratsagok vagy a tdvolabbi rokoni
kapcsolatok, netan az ellenségeskedés két nép kozott 1lasd Gorvik és Shadon.

e 4. erGs, szenvedély, szerelmek, vérségi kotelékek, egy eszmét kovetSk kozotti bajtarsiassag, fobidk és idegengyfilolet,
ezek akdr egy életen 4t is elkisérik a karaktert, ha nem torténik valami nagy jelent8ségii dolog, ami megkérdgjelezi az
adott érzelmet.

e 5: elsoprd, mondhatni a fanatikusok esnek ebbe a csoportba, ilyen a kapcsolat a papok és isteniik kozott, a vérbosszut
fogadottak vagy éridsi traumén 4tesett karakterekben alakulhatnak ki ilyenek, szinte sosem sz{inik meg magatol.

| Erzelem olvasas | Haté6tav: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E-2 |

A célpont fenndll6 érzelmeit lehet vele azonositani, a magiahasznal6 koronként kap informaciét az érzelmekrdl, a legerSsebbtél
kezdve. Legfeljebb E-nyi fennall6 érzelem olvashaté ki.

| Erzelem iranyités | Hat6tav: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E |

Egy fenndllé érzelmet lehet ,meghajlitani”. Az érzelmek egy tengelyen helyezkednek el valahol, ha a magiahaszndl6
modositani akarja, akkor ezen a tengelyen van ré lehet8sége csak. Minden E utdn egyet mozdithat a skaldn. Példaul, ha egy 5-6s
er8sségli szerelmet szeretne 5-0s er8sségfi gy(iloletbe hajlitani, ahhoz 10E sziikséges.

Erzelmi tengelyek:

e Szeretet — gyfilolet

e Batorsag — félelem

e Vigy —undor

e Nyugalom — ingeriiltség
e Hiiség — hfitlenség

Amennyiben a fennall6 érzelem iranyat szeretné a magiahasznalé atterelni, akkor ahhoz 2E sziikséges kategoéridnként. A
kategoériak: targy, személy, eszme. Tehdt, ha egy targyrél egy masik targyra szeretné, az 2E, mig ha egy eszmére az 6E befektetést
igényel.

| Erzelem keltés I Hatétév: LT | Hatéidd: S kor | Kimeriilés: E+2 |

Egy jelen nem 16v8 érzelmet lehet kelteni a segitségével. Az mar a koriilményeken milik, hogy az adott érzelem meddig marad
fenn a magia lejarta utan. A keletkezd érzelem E er6sségfi lesz az érzelmi skalan.

| Erzékszerv olvasas | Hatétév: LT | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E-2 |

Adott érzékszervet lehet kvazi sajatként hasznalni. Ha a magiahasznalé nem rendelkezik a célpont érzékszervével — mint
ultralatas vagy érzékeny szaglds —, a tapasztaltak értelmezése nehézkes lehet. Ha az olvasas E-je kisebb, mint a célpont érzékelés
tulajdonsaga, akkor az ingerek zavarosak lesznek, kihagynak, nehéz lesz értelmezni.

| Erzékszerv iranyftas | Hat6tav: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E |

Be lehet csapni az érzékszervet és a hasznédl6ja hamis ingereket kap. Példdul a mégiahasznalé a sajat képét kiveszi, igy
ylathatatlan” lesz. Az olvasashoz hasonléan, ha a haszndlé nem rendelkezik adott érzékkel, akkor konnyen lebukhat a
manipuldciéval. A tokéletes irdnyitdshoz az E-nek el kell érnie a célpont érzékelés tulajdonsagédt. Ennél kisebb E esetén, az
iranyitas nem lesz tokéletes és a magiahasznal6 konnyen lebukhat.

| Erzékszerv bénitas | Hatétév: LT | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E+2 |

Ki lehet kapcsolni az adott érzékszervet. Akik el6szor tapasztaljak, dltaldban igen megrémiilnek, kétségbe esnek. A célpont
érzékelése E-vel csokken az adott érzékszervre, természetesen 0 ald nem mehet.

| Gondolat olvasas | Hatotév: LT | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-2 |

Be lehet l4tni a maésik fejébe, mintha csak hangosan gondolkodna. A méagiahasznélé csak akkor érti a gondolatokat, ha érti a
masik nyelvét. Ha az olvasas E-je kisebb, mint a célpont elme tulajdonsiga, akkor a gondolatok zavarosak lesznek, kihagynak,
nehéz lesz kovetni.

| Gondolat iranyftas | Hatotév: LT | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E |

7 27

At lehet venni a gondolatok folyamat és ha a magiahasznalé tigyes, akkor a célpont késbb is azt fogja, hinni, hogy az & fejében
sziiletett meg mindez. Ha nem ilyen 6vatos, akkor a célpont gyakorlatilag csak egy bab lesz a sajét testében, aki nem ura tetteinek.
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A tokéletes iranyitdshoz az E-nek el kell érnie a célpont elme tulajdonsdgét. Ennél kisebb E esetén, az iranyitas nem lesz tokéletes
és a magiahasznal6 szinte biztosan lebukik.

| Gondolat eliiltetés | Hat6tav: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E+2 |

Egy magot lehet eliiltetni a célpontban, ami id6vel vagy kihajt vagy nem. Tckéletes hosszt tavi tervek megtamogatésahoz. A
tokéletes eliiltetéshez az E-nek el kell érnie a célpont elme tulajdonsdgét. Ennél kisebb E esetén, az nem lesz tokéletes, a célpont
a hat6idS lejarta utdn nem érti miért is gondolt ilyen hiilyeségre és a magiahasznal6 kénnyen lebukhat.

Természet magia
A természet el6lényeivel és magaval az idGjardssal foglalkozik. A névények nem rendelkeznek fejlettebb 1élekkel, ezért nem
Jogosultak ellendllds dobésra, az 4llatok ellenben igen.

| Novény érzékelés | Hatétav: E | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E-3 |

Ez a vardzslat kétféleképp hasznédlhaté, a mégiahasznalé — vagy akit megérint — vagy éltalanossagban kivancsi, hogy van-e
novényi élet a z6ndjan beliil, vagy egy konkrét novény jelenlétére. Az érzékelés hatétdvja Exmagia méter.

| Novény irdnyitas | Hatétav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Adott névényt lehet vele irdanyitani. Ne gondoljunk nagy dolgokra, egy fa sem fog kimdaszni a helyérdl és odébb koltézni.
Viszont megmondhatjuk az adott fdnak, hogy merre n&jon. Az elfek példaul igy ,épitik” a telepiiléseiket. Harcban nemigen
hasznédlhat6 bér egy feny6fa megkérhetS, hogy dobja le az 6sszes érett tobozat. De nagyon hasznos, ha a mégiahasznalé egy
csaldnoson szeretne dtmenni sértetleniil, vagy nem szeretné, ha az drias pofeteg felrobbanna a kozeledtére. A névények mozogni
nem nagyon tudnak, igy példaul tiiskés bokrokat hidba is kérné meg, hogy htzzdk 6ssze magukat, viszont par nap alatt lehet
bel6liik egymasba fon6dé menedéket épiteni, illetve a mohat vagy fiivet megkérni, hogy alljanak fel, miutan atsétalt rajtuk. A
vardzslat sziikséges E-je a lentebbi tdblazat fiiggvénye.

Erésség Novény
1 Moha
2 Fiivek és vadviragok
3 Nagyobb perjefiivek, bambuszok, nadtélék
4 Cserjék, bokrok
5 Fak
6 Mamutfeny6
| Allat érzékelés | Hatétav: E | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-3 |

Ez a vardzslat kétféleképp hasznédlhat6, a mégiahasznalé — vagy akit megérint — vagy édltalanossagban kivancsi, hogy van-e
allati élet a z6ndjdn beliil, vagy egy konkrét allat jelenlétére. Az érzékelés hatétavja Exmagia méter.

| Allat irdnyitéas | Hatétav: LT | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-1 |

Adott allatot lehet irdnyitani a segitségével. Ha a magiahasznal6 hihetGen akarja az adott allat viselkedését elGadni, akkor nem
art, ha rendelkezik allat ismerettel. Alapvetden tokéletes elijeszteni vagy megnyugtatni dllatokat.

| 1d&jaras iranyitas | Hatétdv: R | Hat6id§: S 6ra | Kimeriilés: Ex2 |

Ezt a varazslatot csak ritualisan lehet alkalmazni! A természet erdit lehet megzaboldzni vagy épp ellenkez8leg, felkorbécsolni.
EsG, szél, vihar, szok&ar, foldrengés, lavina, netan vulkankitorés is elidézhet6 vagy megszelidithetd a segitségével. Aprébb
véltozasokat eszkozolve napfényessé tehetS egy borts égbolt, netdn kod teremthet8. A lenti tdblazat segit meghatdrozni mekkora
E sziikséges adott hatdshoz. A ritudlé ideje Ex10 perc. Aldozatként az adott hatishoz kozel all6 dolog sziikséges, napfényhez
példaul egy ég6 faklya, es6hoz egy kulacs viz stb., természetesen minél inkdbb belenyuil a magiahasznal6 az id6jarasba, annél
tobbre.

Erdsség Hatas
1 Enyhe szell§
2 Néhdny gomolyfelhS ad arnyékot, enyhe kod képzddik
3 Szél kerekedik, az ég felh8sodni kezd, er8s kod képzddik
4 Sotét felhSk gyiilekeznek, leszakad az ég, er6s szél

5 Szakadé es6/hé, siivoltd szé€l, hatalmas hulldmok, az utazést gatoljak

6 Vihar, aki csak teheti otthon marad és imddkozik, hogy minden jészédga életben maradjon

7 Itéletidd, akit kint ér, az biztos nem tssza meg karcoldsokkal, a tetSk itt-ott beszakadnak, a hajok hdnykolédnak

8 Tajfun, lavina, tornadoé stb., aki nem tud elbijni, az valésziniileg nem éli meg a végét, a legtobb haz megrongalédik
9 Szokdar, vulkankitorés, foldrengés stb., a kornyéken semmi sem marad épen

Kisebb 6svények

A tlizméagia magasiskolaja
A godoni magusok hagyatéka, masok képtelenek elGallitani vagy leutdnozni, pedig b6ven volt probalkozoé.

| Tiizek befolyésoldsa | Hatétav: LT | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E
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Rendkiviil hasznos és er8s varazslat, de csak kozonséges tiizeket lehet befolydsolni, elemi tiizeket vagy tlizelementélokat nem.
KRéttéle médon hasznélhat6. ElSszor is meg lehet valtoztatni egy természetes tliz E-jét, igy egy héztiiz is kiolthaté a segitségével
elemi viz nélkill, vagy akér egy pér faklyédval is el lehet égetni egy halottat. A mésik médszer, hogy kiilon lehet vélasztani a tiiz
sebzését és fényét. Alapesetben mindketts megegyezik az E-vel, de a tlizvarazslé megteheti, hogy az egyiket noveli a masik karara.
Teljesen kiolthatja a sebzést, hogy mindent bevildg{té tiizet kapjon vagy pont forditva, a fénybdl is sebzést alkothat. A fénykor a
tdblazatban szereplé Ex3 méter, a gyertyaé igy masfél. Minden E utan fel vagy le lehet médositani a t(iz erejét. A vardzslat utan
visszaall az eredeti dllapot, ha ez még lehetséges, a kialudt tiiz természetesen nem fog meggyulladni, de ha van még égnivalé, a
tliz ég tovabb. Koronként 1E médosul, mig az eredeti dllapotba nem ér. Ha egy tizre egyszerre két ilyen varazslat is hatna, akkor
a nagyobb E fog érvényesiilni, ha ez is egyezik, akkor a két tlizvarazslé dobjon képzettség prébat, aki tobb sikert ér el, azé jon
létre. Tehdt nem lehet azt megesindlni, hogy a tlizvarazslo felviszi egy faklya E-jét, majd jol elveszi a fényét és sebez vele egy
kisebb apokalipszist.

Erdsség | Fokozat
0 Gyertya
1 Féaklya
2 Kandall6tiiz
3 Téabortliz
4 Jelz6tiiz
5 Maglya
6 Haztliz
8 Erdétiiz
12 Léava

| Tf{izelvonas | Hatétav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Ezt a vardzslatot csak ritualisan lehet alkalmazni! Segit a tlizvardzslénak osszegy(jteni a természetben fellelhetd magiat,
kiaknazza a tlizhanyok, lavafolyamok és h6kutak energidjat. Felrajzolja a ritualéhoz sziikséges kort, majd nyugovoéra tér benne. A
ritudlé ideje E perc, az dldozatnak valami égésterméknek kell lennie, amibdl a kor késziil, példdul egy darab szénnel kell felrajzolni
vagy hamut korbeszérni. Ha sikeriil kialudnia magdt, akkor a lenti tabldzatnak megfelel$, de maximum a ritudlé E-je +KT jar a
gybgyulds probajara. A hSkutak tobbsége 1-es er8sségli, van néhdny igazan nagy és erds is, illetve vannak vidékek, ahol tobb
hékut is van egy helyen, ott akar a 3-4- E-t is elérheti.

Erésség | A vulkan fajtaja
1 2.000+ éve alvé
2 1.000+ éve alvo
3 500+ éve alvo
4 100+ éve alvo
5 50+ éve alvd
6 20+ éve alvo
7 5+ éve alvo
8 Aktiv
| A szalamandra b8re | Hatétév: LT | Hat6id§: S perc | Kimeriilés: E-2 |

Megvéd a tiizektdl. Tulajdonképpen egy nagyon specidlis tizaura, {gy nem lehet azzal egyiitt alkalmazni. A tlizvardzslé Ex2
pancélt kap minden tiiz ellen. Ez 6sszeadddik a sajat pdncéljdval és nem lehet atiitni.

| Fémizzitds | Hatétév: LT | Hat6id8: l4sd lent | Kimeriilés: Ex2 |

Be lehet fiiteni vele az ellenfél pancéljat. Csak fémvértekre miikodik. A vért elkezd felmelegedni és ha a tlizvarazslé elég ideig
fenn tudja tartani a varazslatot, akkor rdég a gazdajdra, feltehetSen 6t is megsiitve. Minden korben aktudlis kor E-t sériil a célpont,
amibdl a pancél természetesen nem vonddik le. A maximalis sebzés E vagy a pancél értéke, amelyik kisebb. Miutén a varazslat
véget ér, a vért ugyanigy hiil le, tovabb sebezve. Tehat egy 3E-s vardzslat 6sszesen 1+2+3+2+1 9 FP sériilést fog okozni. A vért
veszit E-nyi pdncél pontot a vardzslat végeztével, ha az 6sszes pontjat elvesztette, akkor egy halom forré salak marad csak beldle.

| Ttizcsapda | Hat6tav: E | Hat6ids: S 6ra, ill. S kor | Kimeriilés: E+1 |

A tlizvarazslé felrajzol egy kort. Barki, aki a koron beliilre 1ép, aktivélja a varazslatot és felcsapé langokat kap jutalmul. A
vardzslat tulajdonképpen egy idGzitett tlizsz6nyeg teremtés, ami akkor aktivalédik, ha valaki belép a koron beliilre. A tlizvardzslé
J6l gondolja meg, hogy hova helyezi el a tlizcsapdat, 8sszel egy avaros, hullé leveles erd6ben példaul konnyen okozhat erdtiizet
vele. Egyszerre legfeljebb magia szdmu tlizcsapdéja lehet aktiv. Ha belemegy, akkor azzal aktivalja maga is a csapdat. A csapda S
6ran éat van fent, vagy amig nem aktivéljak, ekkor S korig ég a tiiz.

| Kémtiz | Hat6tav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E-3 |

Ez a vardzslat tulajdonképpen a faklyat helyettesiti. Egy tenyérnyi, fényesen vildgité gomb, melyet a tlizvardzslé mozgathat a
zéndjaban. Az E hatdrozza meg a fényességet, lasd fent a kozonséges tiizek befolydsolasa vardzslatnal, sebzése mindossze 1 és ha
barmit megsebez a vardzslat megsziinik.

Langfestés Hatétav: LT Hatéids: A Kimeriilés: 14sd lent
| Léng l | | |
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Ez az a varazslat, ami miatt messze f5ldon rettegik az ordani tiizvarazslokat. Epeszi magiahaszndlé nem hajit tiizkitorést egy
csatatérre, hiszen a sajat katondit is megsiiti vele. Nos, a tlizvarazslok ezt is megtehetik. A ldngfestés tulajdonképpen egy plusz
csavards az adott vardzslaton. A tlizvarazslo csak a sajdt tlizvardzslataira alkalmazhatja, de akar a létrejovSkre akar a mar
meglévEkre is, ideértve az dltala megidézett tlizelementalt is. Ha festett vardzslatot akar 1étrehozni, az Gsszetett cselekvésnek
szdmit. A varazslat E-je mindig annyi, amennyi a festeni kivant varédzslaté. A ldngfestésnek mindig kiilén kimeriilése van, tehéat
egy festett vardzslat elmondasakor a tlizvardzslé két kimeriilést fog dobni.

Szin | Hatas Kimeriilés
Fehér | A tiizek E-jét magéba olvasztja E+3
Kék Osviz ellen dupla E E-1
Zold | Csak a célpontokra hat E+2
Sarga | A tlizvarazsléra nem hat E+1

e Vakité fehér fényben tiindokl tiiz a Zénaban 1évS osszes természetes tiizet is elemi tlizzé alakitja, magaba olvasztva,
ezaltal sajat E-jét noveli. Ugyanezt teszi az dsszes olyan elemi tlizzel, mellyel fizikailag érintkezik. Ha két Fehér lang
talalkozik, akkor a nagyobb E-jli magaba olvasztja a kisebb E-jfit. Ekkor a kisebb E-jii megsz{inik 1étezni eredeti
formdjaban, E-je hozzdadddik az 6t magéba olvaszté Fehér lang E-jéhez. Ha E-jiik egyenls, akkor egyik sem olvasztja
magdba a masikat. Ha a Fehér lang mads festett langgal talalkozik, akkor a magdba olvasztott tiiz festése megsziinik,
teljesen a Fehér tliz részévé vélik. A Fehérre festett 1dng 6tszor annyi természetes, és hdromszor annyi stiizet tud
magdba olvasztani, mint a vardzslat eredeti Erssége.

e A Kéken ldngol¢ tiiz ellendllébba valik az Gt egyébként kioltd elemi viz ellen, E-je az ilyen hatasok ellen kétszeresére
novekszik.

e A Zolden lobogb tiiz sajatossaga, hogy csak a tlizvardzslé altal megadott célpont(ok)ra, vagy csoportra hat. Mésok
hidba tartézkodnak is a teriiletén, rdjuk a tfizmdgia nem fejti ki hatdsdt. Fontos még, hogy attél, hogy valakit a
tlizvarazslo célpontként ad meg, még nem biztos, hogy eltalalja. Ha azonban mast talal el, azokra a t(iz hatastalan.

e Az Aranysarga szinezetli langok pusztit6 ereje az Sket 1étrehoz6 tlizvarazslora teljes mértékben hatédstalan.

Atok mégia

| Atok kifiirkészés | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Megallapithaté, milyen atok stjtja a célpontot. Hasznalhaté dltalanos érzékelésként is, ekkor megmondja, hogy van-e dtkozott
személy vagy holmi a zéndban. Csak az E-nél nem nagyobb erejii dtkokat fedi fel.

| Atokiizés | Hatétav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Ezt a vardzslatot csak ritudlisan lehet alkalmaznil Meg lehet sziintetni a célpontot sdjt6 atkot, de ehhez tisztédban kell lenni az
atok természetével. A ritualé E-je el kell érje a célpont atokét. A ritudlé ideje E perc. Aldozatként valami nagyon tiszta dolog
sziikséges, frissen mosott ruha, tiszta forrasviz, egy sz{iz lany vére stb.

| Rontas | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: l4sd lent |

Meg lehet atkozni a célpontot valami magikus betegséggel. Ha a mégiahasznalé azt szeretné, hogy a betegség fert6z6 legyen,
ha alapbdl nem az, akkor az +2 E-t igényel. Csak a célpont fogja hordozni az 4tkot, akiket megfert6z, azok ,csupdn” a betegséggel
kell megkiizdjenek. Szinte csak a boszorkdnymesterek ismerik eme magiaformat. A betegség szintje E lesz. A kimeriilés a rontds
sulyossagatol fiigg:

Sulyossag Kimeriilés

Enyhe: kititések a béron, viszketés E-2
Kevéssé silyos: kohogés, konnyezés E-1
Stlyos: rdngasok, vérzékenység E

Nagyon stlyos: vaksdg, siiketség E+2
Kritikus: bénulés, sorvadés E+4
Haldllal fenyeget®: lepra, veszettség E+6

| Jellemtorzitas | Hat6tav: LT | Hat6id§: S hénap | Kimeriilés: E+4 |

Ezzel az dtokkal valamiféle jellembeli torzulast lehet elGidézni a célponton. Haszndlhaték a hatranyok, mint példaul a hazudozo,
vagy meg lehet forditani egy jellembeli viselkedést, az eddig allandéan csajozé bard példaul néfobids lesz, vagy a reguldk
érvényiiket vesztik a célpontnak és nem is érti miért tartotta eddig be Sket. De a magiahasznélé és a mesél6 nyugodtan dolgozzon
ki Gjabbakat vagy egyezzenek meg, hogy a célponton mi lesz a pontos hatéds. Dobhaté ellene ellenallas.

| Testi nyavalya | Hatétav: LT | Hat6id8: S honap | Kimeriilés: E+2 |

Ez az atok valamiféle testi deformitast idéz el8, a célpont megsantulhat, kaphat egy putpot, lebénulhat a fél arca, sz6rés lehet,
mint egy kutya stb., ami csak a magiahasznalénak az eszébe jut, beszélje meg a mesélgvel. A 1ényeg, hogy valamely tulajdonsagot
csokkentsen az eredmény. A csokkenés E, de 1 ald nem mehet.

[114zi6 mégia

| Fény teremtés (elemi fény) | Hatétév: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E+1
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Gyakorlatilag az elemi fény tetsz6leges formazasa. AlapvetSen illizidkeltésre szoktak hasznélni a bardok, illetve mindenféle
latvanyos fényekkel kisérik a jatékukat a nagyobb hatas kedvéért.

| Fény befolyésolés | Hat6tav: LT | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E |

Meg lehet valtoztatni a fényviszonyokat az adott teriileten. A fenti varazslathoz hasonléan, csak a mégiahasznal6 kreativitdsa
szab hatart az alkalmazasanak. Osszegyﬁjtheti a fényt, hogy egy fénysugérral vilagitson, 4dtvezetheti a fényt egy teremben, hogy
az egyik felén sotét legyen, a mésik felén vilagos, médosithatja a fényeket gy, hogy valami teljesen mas szinezetet kapjon, netdn,
hogy semmilyen fény ne ver8djon vissza réla, ez is egytajta lathatatlansdg, de él6lényekre haszndlva megvan az a hatranya, hogy
tény nélkiil a célpontja sem fog latni. A lényeg, hogy csak a meglévs fényeket lehet médositani, ezzel a vardzslattal nem lehet
példaul egy sotét termet kivilagitani, hiszen nincs hozza elég fény, ahhoz a fenti fény teremtés varazslat sziikséges. Ez a varazslat
csak a természetes fényeket tudja befolydsolni, az elemi fény vagy elemi s6tét hatdsait nem. Az E a véltoztatni kivant fénytdl fiigg:

Erdsség Fény

1 Gyertya
Faklya
Tébortliz
Miglya
Telihold
Napfény
Vakité fény

BN o>l R0 IEN RO ) o)

| Hang teremtés | Hat6tav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E+1 |

A mdgiahasznalé mindenféle hangot tud teremteni ennek a segitségével. De csak olyat, amit mar hallott. Legyen az
maddrcsiviteléstdl elkezdve egy teljes zenekar megszélaltatdsdig, de ha soha az életben nem hallotta egy sarkdny orditasat, akkor
nem tudja megteremteni. A hang erejét is § hatarozza meg, lehet suttogds, de akér egy hadsereg csatazaja is. Ha konkrét személy
vagy allat hangjat akarja megteremteni a magiahasznélé, ahhoz rendelkeznie kell a hanguténzassal is. A teremteni kivant hangt6l
tiigg az E:

Erésség Hang
1 Suttogés/irépenna sercegése
2 Halk beszéd/csendes léptek
3 Normadl beszéd/flras faragds
4 Kiabélds/kovéacsmiihely
5 Sikitozds/csatazaj/vagtaté lovak
6 Tombolé tomeg az arénaban
7 Villdmcsapés/ vulkankitorés

| Hang befolyésolas | Hatétav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E |

A meglévs hangokat lehet elnyomni, felerésiteni, megvaltoztatni. Ki lehet példdul oltani minden hangot a teriileten, ezzel
néma csondet hozva létre. Ez egyben meggétol minden varazslést is, hiszen nem lehet kimondani a vardzslatok szavait. Fel lehet
er@siteni a hangokat, hogy az mar messzir6l hallhaté legyen, lehet olyan élessé tenni a hangokat, hogy az mar tivegpoharakat
torjon ossze. A kimondott szavakat el lehet nydjtani, magasabba vagy épp mélyebbé tenni, netdn érthetetlen hablattya valtoztatni
egy beszélgetést. Hangutdnzéssal parositva nagyon vicces vagy épp félelmetes dolgokat lehet 6sszehozni. Az E megegyezik a fenti
tdblazatban lefrtakkal, a médositani kivant hang erejének fiiggvényében.

| Dalmégia | Hatétav: LT | Hat6ids: F | Kimeriilés: E |

A dalmégia az tulajdonképpen a manipulacié mégia egy sziik és kissé médositott formdja. Az érzelem keltés és az érzelem
iranyitas varazslatok hatasait lehet elGéllitani a kiilonb6z8 dalokkal. A dalmégia csak akkor mfikodik, ha a bard — vagy egyéb
maégiahasznalé — egy miivészetet hasznélva, a jatékdval 4llitja el§ a magiat. A legaltalanosabb formai a szovetségesek fellelkesitése,
és az ellenség megfélemlitése. Hasznalhaté valaki lenyugtatdsara, netdn vdgyak keltésére, nagy emberek temetésén szoktdk
hasznélni a gyész el8idézésre, vagy épp lakodalmakon az tinnepi hangulat biztositdsdra. A dalmagia varazslatai mindig addig
tartanak, amig a magiahasznalé zenél. De természetesen a magidval megtamogatott dromteli hangulat nem feltétleniil vész el a
vardzslat végeztével. Ellenben akik a dal hatdsdra Griilten szerelmesek lettek, nem feltétleniil fognak készonetet mondani érte
utélag.

Nekromancia

| Csontészlelés | Hatétav: LT | Hat6idé: S kor | Kimeriilés: E-2 |
Az Exmagia méteren belili csontokat lehet észlelni vele. A varazslat nem mondja meg a csontok pontos tipusit, csak a

helyiiket, {gy temetSben vagy csatatéren nem igazan érdemes hasznlni. Elghalott idézéshez nagyon hasznos. Hasznalhato ritudlis
varazslatként is, ekkor egy csontvazrol kiderithets, miképp halt meg, illetve az is kideriil, ha netan 4tok tilne rajta.

| Beszéd a holtakkal | Hat6tav: LT | Hat6ids: S perc | Kimeriilés: E-2 |

Ezzel lehet beszélni a holtakkal, legaldbbis az értelmesebbjével. A mégiahasznalé igy egyrészt targyalhat az élGhalottakkal,
masrészt megértheti, hogy mi mozgatja Sket. Az E el kell érje a célpont elme értékét.
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| El8holt parancsnoklas | Hat6tav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-1 |

Lehet8séget biztosit, hogy a mdgiahasznalé egyszer(i parancsot adjon az él6holtaknak. Az 4tvaltozottak csoportjaba
tartozékkal azonban nem art, ha vigydz a nekromanta, mert Sk ritkdn szivlelik, ha parancsot adnak nekik és a tobbiekkel
ellentétben j6 esélyiik van, hogy meg is dobjk az ellendllasukat. Az idézett él6holtaknak is meg lehet prébélni parancsot adni, de
az idéz6jiik a sajat ellendllasat hasznélva, ellenallhat a magianak.

| Kommunikaci6 holtakon 4t | Hatétév: LT | Hat6ids: S perc | Kimeriilés: E-2 |

A magiahaszndl6 beszélhet igy egy él6halotton keresztiil. A kommunikdcié nem mindig egyszerd, 1évén a rothadé hullak
nehezen formaljdk a szavakat. Az éji rémek inkdbb suttogasokkal vagy sikoltozdssal ,beszélnek”, a koborldk mar érthetSen
beszélnek. Persze a beszéd azon a nyelven hangzik el, amit a magiahasznal6 beszél, igy megértése nem magatol értet6ds. Az E el
kell érje a célpont intelligencia értékét.

| Ertelemmel felruhézas I Hatétav: £ | Hatéids: A | Kimeriilés: E |

Segitségével a tudattalan él6halottakba lehet tdplalni némi plusz értelmet. Az intelligencia E/2-vel megné és fgy maér
bonyolultabb parancsokat is megértenek, illetve harcban is sokkal veszélyesebbé véalhatnak.

Hatétav: £ | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Ez a varézslat kozvetleniil a célpont életenergidit csapolja meg. Dobnia kell egy sériilés prébat, a pancélja nem érvényesiil.
Minden sériilés a magiahasznalot gyégyitja. Idézett 1ényekre nem hat.

| Eleterd szipolyozés

| Eleterd 4tadés | Hatétav: E | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-1 |

Hasonlé a fentebbihez, ekkor azonban az elszivott életer§ a magiahasznalon csak dtaramlik a célpontba.

| Elghalott pusztitas | Hatétév: E | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Ez a varazslat igen hatékony az él8halottak ellen, jéllehet él6lényekre a legcsekélyebb hatdssal sem bir. E EP veszteséget okoz,
pancél nem érvényesiil ellene.

Szexudlis magia

Ezt a mégiafajtat kizdr6lag magiahasznédl6 n6k alkalmazhatjak és kizardlag férfiakra fejti ki hatasat!

| Az dlmok asszonya Hatétav: E | Hat6id8: Sx 10 perc | Kimeriilés: E |

Ez a varazslat segit, hogy a n6 némileg idomuljon a férfi dlmaiban szerepl8 néidedlhoz. Ezek a valtozdsok nem jelentSsek —
szemszin, mellméret, hajtipus és szin, némileg a testi aranyok valtozhatnak —, de ett6l még igencsak segithetnek elérni a céljat. A
célpont dobhat ellenallast, ha nem kivanja felfedni mire vagyik, de ritkan szoktdk az Ellana papnSk eme ajandékat ellenezni. Mivel
a valtozas igen felt{ing is lehet, boszorkdnyok e vardzslatot csak nagyon ritkdn alkalmazzdk. Ez a vardzslat tulajdonképpen az
Atalakitas rituslé specidlis alkalmazasa, a nén minden korben 1 dolog véltozik, egészen addig, amig meg nem torténik a kivant
atalakulds vagy megdlljt nem parancsol neki. A vardzslat E-je megegyezik az eltelt korok szamaval, ha példaul barna szemf, barna

hajt, kis melltibdl sz6ke, kék szemd, nagyobb melld lesz, az 3 kor és 3 E.

| Csébités | Hatétév: LT | Hat6id§: S 6ra | Kimeriilés: E-2 |

Valahogy fel kell kelteni a kiszemelt férfi figyelmét és ez a varazslat pontosan ezt csindlja. Ha a célpont nem dobja meg az
ellenalldsdt, akkor a n6 érdekesnek, kivanatosnak fog tfinni a szemében. +E KT jar a térsalgds dobdsaira a célponttal szemben,
amig meg nem tori a vardzst. S itt most nem a varazslatrél van szé, hanem a hangulatrél, értelemszerfien nem til célravezets a
célpont testSrével is flortslni mondjuk. De ezt az adott helyzet ismeretében majd a meséls eldonti. Ha a hangulat elillan, a n§
bacsit mondhat a vardzslatédnak is.

| Csok | Hatétav: £ | Hat6ids: S 6ra | Kimeriilés: E-3 |

A csébitashoz hasonléan ez a varazslat abban segit a n8nek, hogy kiszemeltjét jobban magaba bolonditsa. M{ikodésében és
hatdsdban is ugyanaz és természetesen a két varazslat hatdsa osszeadédik. Az egyetlen megkotés, hogy a varazslatot csék kell
kovesse, masfajta érintéssel nem miikodik.

| Pihentetd slelés | Hatétav: E | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Igazabdl ez egy ritudlis mégia, de nincs sziikség hozzd korhoz, csak egy alapos szexudlis aktushoz. Amennyiben a ng és
kiszemeltje legaldbb fél 6ran at gytirik a leped6t, akkor mtikodik. Gyakorlatilag az életer§ szipolyozés egy igen rafinalt form4ja.
A célpontnak dobnia kell egy sériilés probat az E ellen, amennyit sériil, a n6 annyi FP-vel gazdagodik. Ez a varazslat nem sebezhet
EP-t és ontudatlan célponton hatdstalan. A legtobben sosem jonnek rd, hogy nem a nagy hancirban faradtak el ennyire. Féleg,
hogy a varazslatot tobbnyire alvas koveti. Ezt a vardzslatot egy célponton naponta egyszer lehet csak alkalmazni.

| Szerelem kioltésa | Hatétav: R | Hat6ids: A | Kimeriilés: Ex2 |

Ezt a vardzslatot csak ritudlisan lehet alkalmazni! A szerelem csodalatos dolog, szarnyakat ad, felrepit a felhSk f61é és mikor
véget ér, onnan esiink pofira. Ez a varazslat tulajdonképpen meggyorsitja a gyasz idGszakat és segit lezarni egy szerelem véget
érését. Altalaban reménytelen szerelmesek szokték felkeresni vele az Ellana szentélyeket. Csak akkor miikodik, ha a célpont
beleegyezik a vardzslatba, ekkor a szerelem elmulik és csak szép vagy épp faj6 emlékként marad meg. De a célpont immar — ha
nem is azonnal — képes tovabb lépni. A n8 6nmagara is alkalmazhatja, ha rdjon, hogy az altala érzett szerelem tilsagosan is
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befolydsolja vagy meg akar t8le szabadulni. Ez egy roppant er8s varazslat, az elmil6 szerelem tébbé nem tér vissza, a n§ alaposan
gondolja meg, kin alkalmazza! A vardzslat E-je meg kell haladja a célpont 4ltal érzett szerelem mértékét, ami alapesetben 4, de
néhéany ritka esetben 5 is lehet. Ellana papn&inek tiltott az 5-6s er8sségii szerelem kioltdsa, akdr mason, akdr 6nmagukon kivanjak
alkalmazni, Ellana sosem ad hatalmébél e célra. Tehat ha a papné nem rendelkezik vele vagy nem hasznalt érzelem olvasast és a
ritudlé sikerteleniil ér véget, akkor tudhatja, hogy istenngjének e szerelemmel més célja van. Mas isteneknek és a
boszorkanyszektdknak nincs ilyen megkotése. A ritudlé ideje Ex10 perc, az dldozat az érzett szerelem. Ez egyben azt is jelenti,
hogy a célpont soha tobbé, még mégia hatdsira sem érezhet szerelmet ismét az adott személy irant! Boszorkanyszektdk egyik
Jellemz8 médszere, hogy a célpont boszorkdnyt, aki beépiil az adott férfihoz, addig manipuldljédk, mig szerelmes nem lesz belé,
majd raveszik az elmulasztdsdra, és igy a jovében mindig tiszta fejjel gondolkodik a férfi oldaldn. A Kyr metddus auraérzékelés
diszciplindja 8 sikernél egy csif sebhelyet mutat azok aurdjan, akik 4testek ezen a varazslaton.

| Oreg bika nem vén bika | Hatétav: £ | Hat6ids: Sx 10 perc | Kimeriilés: E-2 |

Segitségével az 6reg szervezet megfiatalodik és ismét ifjonti hévvel telik meg. Ez a varazslat id6legesen kiiktatja a korbdl és
testi bajokbdl ad6dé problémékat. Az E-nek megfeleld, korbél adédé tulajdonsag levondsokat lehet idSlegesen visszanyerni éltala.
Példaul 5E 5 pontnyi tulajdonsdgot ad vissza, ami mar semlegesiti az id6skor erd, 4lloképesség és mozgékonysag levondsait. A
vardazslat csak szex kozben alkalmazhatd!

Vér mégia

Vérrel nem rendelkez8 1ények ellen hatédstalan.

| 1226 vér | Hatétév: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Ez a varazslat langra lobbantja a célpont kifolyt vérét, tovabb sebezve vele. A sebzés az eddigi sériilések fele, de maximum E.
Egy célponton csak egyszer alkalmazhato!

| Vérzés | Hatotév: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E-2 |

Harci varazslat, vérz8 sebeket okoz, mintha ldthatatlan karmok szédntanak fel a célpontot. Dobhaté ellene kitérés/ugras, mivel
a mégiahasznalénak karmolé mozdulatot kell tennie varazslaskor. A sebzés E.

| Vérdermesztés | Hatotév: LT | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E-1 |

Megtagyaszthaté a célpont vére, aki igy lelassul, kiilonosen sikeres varazslatndl mozdulatlanna dermed. Dobhaté ellene
kitérés/ugras, mivel a magiahaszndl6é ramutat a célpontjara, majd 6kolbe szoritja a kezét. A célpont E negativ médositét kap
minden mozgassal kapcsolatos dobaséra.

| Vérkorbécs Hat6tav: LT | Hat6id8: S kor | Kimeriilés: E-3 |

Osszegyﬁjti a zéndban 1év vért és egy mégikus korbdcsot formél belSle. A korbacs megidézése utan rendes kozelharci
fegyverként forgathat6 — kiilonleges fegyverhasznalat (korbacs) kell hozza —, E magikus atiitése van, a sebzése E+1, a mérete 1.
A mégiahasznal6 akkor is megidézheti a korbécsot, ha nincs vér a zéndjdban, de ekkor elveszit 1 EP-t.

| Vasvér | Hatétav: £ | Hat6ids: S perc | Kimeriilés: E+2

Gyakorlatilag egy csak a vérmagia ellen haté ellenvarazslasrél van szé. Szinte csak Tharr hivei ismerik.
Korlatozott 6svények

Ezek az 6svények tulajdonképpen bizonyos szervezetek dltal hasznélt formuldk. Egy osvény specializalt, hidnyos tuddsanyaga.
Mig a kisebb svények tartalmaznak tovébbi vardzslatokat, melyeket a nagyobbak nem kezelnek, ezek kozott nincs ilyen.
Alapvet8en arra szolgél, hogy a csapat kezelni tudjon olyan szervezeteket, amik specializalt/hidnyos tuddsanyaggal rendelkeznek.
Egy tokéletes példa erre a boszorkdnymesterek villimmagiaja, ami tulajdonképpen az elemi magia kizarélagosan az elemi erSre
tokuszalé véltozata. Ennek alapjén 1étre lehet hozni barmennyi verziét, csak elemi tiizet hasznalo, harcias boszorkanyszektat, csak
az elemi vizhez értd antoh papot, kizardlag az atkok kifiirkészéséhez és ellizéséhez ért6 domvik papot stb. Aztan, hogy az adott
Osvény azért tartalmazza csak ezen specidlis varazslatokat, mert csupan ennyi maradt fenn, vagy valamikor régen az 6sok ugy
dontottek, hogy ennyi is b6ven elég, netan az isteni reguldk igy szabalyozzdk, azt szintén rabizzuk a csapatra. J6 hattér, ha egy
szervezet vardzshasznaldja azért kalandozik, hogy (j formulakkal gazdagitsa és igy bGvitse hidnyos tuddsukat, netdn {gy nyerjen
beavatast. Példaként szerepel a misztikus praktikak nev(i 6svény. Ez alapjan lehet kidolgozni tovéabbiakat is.

Misztikus praktikdk

Els6sorban alvildgban tevékenyked8 vagy azzal egyiittm{ikod8 boszorkanyok és morgena, noir papok/papn&k 4ltal hasznalt
rendkiviil specializélt elemi magia formazasok. Egy elemi mégidban jartas mégiahasznalé gond nélkiil tudja ezeket a hatasokat
létrehozni.

| Lebegés | Hatétav: E | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E+1 |

Segitségével a magiahasznald lebeghet a talaj felett és lassan bar, de mozoghat is. Tokéletes hangtalan mozgdshoz, s6t akér
még vizfelszin felettihez is, valamint elkeriilhetSk a stlyérzékeny csapddk, illetve nyomok nélkiil lehet haladni. Minden E 15kg-
ot képes megtartani, valamint a karakter mozgas értéke is E lesz.

| Arnyak | Hatétav: £ | Hat6ids: S kor | Kimeriilés: E+1 |
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Segitségével a magiahasznal6 képes manipulalni az drnyakat, megnydjthatja Sket és igy segitheti a sajat lopakodasat, vagy épp
ellenkez6leg, 6sszenyomhatja Sket és ezzel sokkal nagyobb teriiletet ér fény, jobban beldthat6 lesz. Minden E 10% novekedést
vagy csokkenést jelent és igy +/- 1 KT jarul a lopakodas/rejtézkodéshez.

| Zérnyités | Hatétav: E | Hat6ids: A | Kimeriilés: E+1 |

Roppant hasznos vardzslat, mely segit megnyitni zart ajtékat, kinyitni lakatokat. Hatdsa olyan, mintha az adott zdrat
kinyitottak volna, igy ugyan nem lesz hangtalan, de til nagy zajt sem csap. Magat a zarszerkeztet kell érinteni, igy egy taloldalon
1év3 keresztriad vagy retesz konnyen kifoghat a mégiahasznalén, ha nem tud hozzatérni.

Zar tipusa Sziikséges E
Akaszté, kampé 1
Nagy zér, retesz 2
Kozepes zdr, feltekert kotél 3
Kicsi zar, keresztrad 4
Apré zér, feltekert ldnc 5
Keresztgerenda 6
| Fuvallat | Hatétav: LT | Hat6ids: A | Kimeriilés: E |

Aprobb vagy épp nagyobb szelet kelt, mely alkalmas a vilagitéeszkozok kioltdsdra, a por felkavarasara, egy fiiggony
tellebbentésére vagy épp barmi masra, amire egy egyszeri fuvallat hasznalhaté. E sugaru teriileten hat.

Erdsség Hatasra példik
1 Gyertyak, mécsesek kioltdsa
2 Lampasok kioltasa, fatylok, konny(i fuggonyok fellebbentése
3 Faklydk kioltdsa, por felkavardsa
4 Nehéz fiiggonyok fellebbentése, ablakzsaluk ki/becsukdsa
5 Kandall6ttiz/tabortfiz kioltdsa, ajték ki/becsukdsa, székek feldontése
6+ A teriileten beliil mindenkinek erd ellenprébat kell tennie, hogy talpon maradjon
| Porfelh | Hatotav: E | Hat6id§: S kor | Kimeriilés: E+1 |

A mégiahasznalé koriil hirtelen porfelh kerekedik, mely belemegy a szembe, szdjba, elonti a teriiletet és igen nehézzé teszi a
t4jékozbdast. Tokéletes zavarkeltésre vagy hogy a magiahaszndl6 — aki természetesen szemét és szdjat is takarja vardzsldskor —
elmenekiiljon valahonnan. A porfelhében 4llék E4+2 KT levonést kapnak minden észlelés dobasukra, a porfelhén kiviil 4ll6k E
levonast kapnak a latas alapu észlelés dobasaikra. A porfelh§ E sugari teriilet nagysagu, a hat6idg alatt folyamatosan 6rvénylik,
annak lejartakor elt{inik, tehat nem hasznédlhaté példdul frissen mosott ruhdk vagy egy lakoma por 4ltali tonkretételére.

. & V4 o
Ritualis magia

A ritualis magia sokkal tobb el6késziiletet igényel, mint az egyszer(i varazslds, de cserébe a hatalma is jéval nagyobb. A ritudlék
idStartama véltozo6, van, amelyik csak néhdny perces, mig mésok hosszt 6rakig tartanak. Az indulé karakter minden ritualis
képzettsége utdn egy ritualét ismer. Minden tovébbi ritudlét meg kell tanulni formuldkbél, mint a varazslatokat, és ez itt igaz a
vardzslétanoncokra is. Az ellenvarazslés, id6 és szimpatikus mégia csupdn egyetlen ritualét ismer. A ritualis varazslas 1épései:

e Vezér kivélasztdsa: minden ritudlét valakinek le kell vezényelnie, a tobbi résztvevének nem kell ismerni a ritudlét, elég,
ha onként segit benne. Vezér és résztvevs is csak az lehet, aki rendelkezik mégia tulajdonsaggal. Ha valaki egyediil
végez ritualis magiat, akkor értelemszeriien § lesz a vezér.

e Varazslat meghatdrozasa: a vezér dsszerakja a ritudlé 1épéseit és meghatarozza a ritualé erejét.

o Aldozat meghatdrozésa: a legtobb ritualé igényel valami anyagi dolgot, ami 1étrehozza a ritualét, ezeket be kell vinni a
ritudlé helyszinére. Ha valakinek nem tetszik az aldozat megnevezés, hivja anyagi komponensnek. Ezek a ritudlé
folyaman valamilyen médon megsemmisiilnek.

e A ritudlis kor felrajzolasa: a vezér felrajzolja a ritudlis kort és ezzel kezdetét veszi a ritudlé. Miutdn a kor bezarult,
egyetlen résztvev$ sem hagyhatja el a ritudlé helyszinét annak a végéig, ha atlépi a kort, a ritudlé osszeomlik. A kor
lehet barmi, a 1ényeg, hogy kor alaki legyen, lehet egyszerlien a porba hizott vonal, kovekbdl kirakott kor, festés a
padlén, vagy sé korbe ontve.

e Ritudlé végrehajtdsa: a vezér elvégzi a ritualét, felajanlja az dldozatot, majd a résztvevSk dobnak. Ez tulajdonképpen
egy csapatmunka dobds. A vezér az fgy megnovelt kockdival dob egy hatédst, majd az Osszes résztvevd dob egy
kimeriilést. A kimeriilés alapesetben FP, de ha nagyobb az E, mint valaki magidja, akkor a szamara EP lesz.

Bizonyos ritualék hozzaflizések, ez azt jelenti, hogy szabadon kombindlhaték més varédzslatokkal, s6t még egymadssal is.
[lyenkor az id6k és a kimeriilések ©sszeadédnak. Tehét lehetséges térmagiat hasznilva messzire vardzsolni és id6magiat is
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hozzéflizve tartés hatdst létrehozni a tdvolban. ,,Csupan” roppant megterheld és id6igényes lesz. A térkapu hél6zat is {gy jott 1étre.

Ellenvarazslas

| Ellenvardzslas | Ritualé ideje: E perc | Kimeriilés: E |

Ez a ritualé kéttéleképp haszndlhat6. Az elsé verziéndl a mégiahasznalé egy véds ritualét alkalmaz, ehhez valami kemény
aldozat sziikséges, par kavics, egy darab fém stb. A ritudlé utdn az E-nek megfelel§ kockat kap, melyeket felhasznalhat, hogy
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gyengitse a zéndjaban létrejovs varazslatok hatdsit. Minden korben meghatdrozhatja, hogy kinek hany kockat ad, amikor
ellenprébat kell tenni, ezek a kockdk hozzdjonnek az adott prébahoz. Csak a zéngjaban tartézkoddkra tudja kiterjeszteni a
védelmét. Ha példaul 6E-vel hozta létre a ritualét és két tarsaval egyetemben egy tlizkitorés dldozatai lennének, akkor mondhatja
azt, hogy mindhdrman +2 KT-t kapnak a sériilés ellenprébajukhoz. A ritudlé megsz(inik, ha a karakter eldjul, elalszik, vagy mésik
ritualéba kezd bele.

A masodik verzié tulajdonképpen magiatorés vagy destrukcid. Aktiv vardzslatokat lehet letorni a segitségével. Akkora E-vel
kell elmondani, mint a megcélzott vardzslat. Az aldozatnak valami szimbolikusan elpusztithaténak kell lennie, példaul egy darab
fa, amit kettétornek, egy papirlap, amit széttépnek, netdn egy tivegpohdr, amit 6sszetornek. Egyszerre csak egyetlen varazslat
torhet6 igy meg, de ha a magiahasznél6 ért hozzd, akkor elég az id6magiat letornie egy ritualérél, hogy a hatds megsziinjon.
[dézett 1ényekre ez nem miikodik, azokat el kell {izni.

Id6 mégia

Ezzel a ritudléval ki lehet tolni a varédzslatok hatéidejét. Barmilyen nem azonnali hatéidej{i vardzslathoz hozz4 lehet fiizni. Az
aldozatnak valami olyannak kell lennie, ami a mal6 id6t szimbolizédlja, mint sarguld falevél, egy elnyilt virdg vagy sz hajszéal. A
ritudlé E-je megegyezik a meghosszabbitani kivant vardzslatéval, a kimeriilése szintén az eredeti varazslaté, a lenti tdblazatban
lév8kkel moédositva. A magiahaszndlé szabadon eldontheti a plusz hat6idSt, a lehetSségein belill, tehdt egy 6-os Magidval
rendelkez8 minimum 1 és maximum 6, illetve ezek kozott szabadon megvalaszthatja, mennyivel akarja kitolni. Minél tobbet akar
az adott kategéridban, anndl tobb édldozatra lesz sziiksége. Van még egy miikodési méd, ekkor a mégiahaszndlé azt az id6t
hatdrozza meg, amikor az adott vardzslat létrejon, ez az id6zités, ez miikodik azonnali hatdidej(i vardzslatokra is. Nagyszer(
eszkoz, ha a magiahaszndlé tudja, hogy késSbb valamire sziikség lesz, példdul 2 nap mulva utazik, megcsindlja az idSzitett térkaput
és aznap kipihenten kel ttra. Illetve akkor is j6l j6n, ha nem akar a kérnyéken lenni a varézslat 1étrejéttekor, mert nem szeretné,
ha &t is elmosnd a szokGar.

Plusz hat6idé | Ritudlé ideje | Kimeriilés
[d&zités E perc +1
Migiax1 éra E perc +2
Migiax 1 nap EX10 perc +4
Magiax1 hét EXx30 perc +6
Migiax1 év E éra +8

Tér méagia

A térmagia dldozati targyai szimbdlikusak és a tdvolsagot jelolik, ilyen lehet egy darabka kotél a két végén csomoéval, egy
berovatkdzott palca, de akdr két kicsiny k&rakds is. A térmdgia ritudléja kétféle médon haszndlhaté. Egyrészt vannak kiilon
vardzslatal, masrészt barmilyen varazslathoz hozza lehet flizni a tdvolbahatést, hogy a magiahasznalé tallépje a sajat zéngja
hatarat.

| Tévolbahatas | Ritudlé ideje: 1asd lent | Kimeriilés: l4sd lent |

Nézziik elGszor az utdbbit. Az id6magiahoz hasonléan ez is egy hozzaftizés. Ugyanigy az eredeti vardzslat E-je és kimeriilése
szamit. S ne feledjiik, hogy a méagiahasznalénak tovébbra is latnia kell, hogy hova akarja a hatast 1étrehozni.

Tavolsag Ritualé ideje | Kimeriilés
Magiax 10 méter E perc +1
Migiax50 méter E perc +2
Migiax 100 méter EX10 perc +3
Magia kilométer Ex30 perc +4
Migiax 10 kilométer E éra +6
Maigiax 100 kilométer EX2 éra +8

| Teleport | Ritualé ideje: E perc | Kimeriilés: E+2 |

Ez a ropke ritualé képes térben athelyezni dolgokat. A mégiahasznalé Ex100 méterre utazhat és a mozgatandé dolgok
maximum magiax 20 kg tomegtiek lehetnek. A magiahasznélénak latnia kell az érkezési helyszint és a ritudléval csak tires teriiletre
lehet jutni, nem lehet valamibe beleteleportalni. A személyes aurdban 1év§ targyakat nem lehet teleportdlni, csak a gazdajukkal
egyiitt, tehdt nem lehet leteleportalni egy lovagrdl a teljes vértjét s fegyvereit, sem pSrén athelyezni valakit, a ruhait az indulasi
oldalon hagyva.

| Térkapu | Ritudlé ideje: E perc | Kimeriilés: E+6 |

A térkapu tulajdonképpen egy hasadék az anyag szovetén, ami osszekot két helyszint. Fennéllasa idején szabadon atjarhaté
mindkét irdnybol, a zéna is érvényesiil mindkét helyszinen, a kinézete viszont mar erésen véltozd. A vardzsloké édltaldban egy
boltives kapu, aminek vibralnak a szélei. A tlizvardzsloké egy ovalis tlizérvénynek néz ki, sokan nem is mernek belelépni, noha a
tliz egyaltalan nem éget. A boszorkanyoké egy sotét hasadék vagy arnyék, akik mar haladtak at ilyenen, eskiisznek ra, hogy
percekig tart odabenn az (t, pedig a valésagban nem telik el, csupdn par szivdobbanas. Az elfek 4llitélag fakban nyitjdk meg és a
kilépés is latszolag egy fabol torténik. A térkaput csak a talajra lehet nyitni és csak oda, ahovéd a mégiahasznalé ralat, tehat ltaldban
a fentebbi tavolbahatassal egyiitt alkalmazzak, noha elképzelhets, hogy a zénén beliil is hasznos, ha példaul egy kisebb folyé vagy
szakadék a legyGzend6 akadaly. A térkapu E percig van fent, aztdn bezdrul. Ha az a valészintitlen dolog esne meg, hogy valami
vagy valaki épp athaladna a térkapun, mikor az bezarul, akkor nem toérténik semmi. Mintha mindig is az indulasi oldalon
cselekedtek volna. Az épp atlép6 egyén 1ép egy nagyot elre, a kilStt nyilvessz& széll tovabb egyenesen. Ha esetleg valamit
behelyeznek a térkapu nyildsdba, akkor a bezarultakor az is az indulési oldalon marad sértetleniil.
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Szimpatikus mégia

| Szimpatikus mégia | Ritudlé ideje: E 6ra | Kimeriilés: +6 |

A szimpatikus mégia nagyhatalma és rettegett ritualé. Azt haszndlja ki, hogy az 6sszetartozé dolgok valamiféle szimpatikus
kotSdést alakitanak ki egymdssal. Szimpatikus viszony két targy, illetve egy tirgy és egy személy kozott lehetséges.
Targyszimpatia akkor all fenn, ha egy mester alkotta Gket és tobb nemigen akad bel8lik. Ilyen lehet példaul egy kiilonleges,
ékkovekkel diszitett sakk készlet. Targyszimpatia kialakul akkor is, ha ugyanazon személyes aura részei voltak évekig, példaul
egy veteran sok csatat latott kardja és a hiivelye kozott. Illetve akkor is, ha nagyon hosszi ideig hevertek egymas mellett, ilyenek
tipikusan a varfalak kovei vagy egy elfeledett kincs aranypénzei. Targy akkor alakit ki szimpatikus viszonyt egy személlyel, ha
évekig a személyes aurdjanak a része, példdul a fentebbi kard és hiivelye. Ha a személy meghal, akkor a csontjai targyszimpatikus
viszonyban lesznek ezekkel a targyakkal. Tovabba szimpatikus viszony van egy személy és a bel6le szarmazé testrész, illetve a
vére kozott. Ezeknek viszonylag frissnek kell lenniiik. Nem 4ll fenn szimpatikus viszony a cseréléds dolgoknal, igy sem korom,
haj, sz8rzet, konnycseppek, netdn vizelet nem alkalmas a szimpatikus mégidra. Ahogy a szimpatikus viszonyban 4ll6 targyak
kikeriilnek a veliik szimpatiaban all6 kozelébdl, a viszony szépen lassan elkezd leépiilni. Ha annyi ideig tavol vannak egymastél,
mint ameddig egyiitt voltak, a szimpatikus viszony megsz{inik.

Mint az a fentiekbdl sejthetd, a szimpatikus aldozat a szimpatikus viszonyban 4ll6 targy kell legyen. Ha ez a targy egy él6lény
része volt, akkor a ritudlé folyamén megsemmisiil, ha egyéb targy, akkor ,csak” strukturélisan sériil, minél régebbi, annal jobban.
Ennek a mértékét és a szimpatikus viszonynak a meglétét a mesélére bizzuk. A szimpatikus ritudlé soran a szimpatikus targyra
mondott vardzslat a vele szimpatikus viszonyban 4llé dolgon jon 1étre. Példaul az aranypénzre mondott teleport odateleportilja
a kincs tobbi részét vagy a kardra mondott érzelem a tulajdonosén fogan meg stb. Hasonléan az id6 és tér mégidhoz, ez is egy
hozzaflizés, igy itt is az eredeti vardzslat E-je és kimeriilése szamit.

Varazstargy készités

E ritudlé segitségével varazstargyakat lehet késziteni. A varazstargyakat négy t6bb csoportra osztjuk:

¢ Amulettek: hosszi ideig tarté magikus hatdsokat lehet létrehozni veliik. Az amulettek anyaga tartés és altaldban szépen
megmunkalt, igy aruk E eziist.

e Bijitalok: rovid ideig hat6 italok, ezeket mindig meg kell inni. El6allitdsuk mar igényel némi specidlis alapanyagot: E/2
eziist.

o Fétisek: ezek egyszeri hatdsti magikus targyak, édltaldban védekezésre, de olykor tdmaddsra is hasznalatosak.
Eléallitdsuk minimélis befektetést igényel: E/2Xx 10 réz.

e Talizmanok: egyfajta amulettek, amik tgy miikddnek, mint a kirekeszt8 korok. Elgallitdsuk mar tobb anyagot igényel,
mint a fétiseké, masrészt tobbnyire diszesek és aprélékosan kidolgozottak: E eziist.

A vardzstargy készités ritualéja abbdl a szempontbdl kiilonleges, hogy limitet ismer. Az E soha nem lehet nagyobb, mint a
limitet jelentd képzettség értéke, hidba is rendelkezik a magiahasznalé nagyobb magia tulajdonséggal.

Minden vardzstargyra vonatkozik az alapvet6 magikus szabdly: nem érdemes tobbet hasznalni, mert mindig csak a legnagyobb
erejli fog érvényesiilni. A fentebbi ar természetesen az 6nkoltség — az dldozat értéke —, a felszerelés listaban talalhat6 iranyadé 4r.

| Amulett készités | Ritualé ideje: Ex30 perc | Kimeriilés: E+4 |

Az amulettek mindig valamiféle védd hatast fejtenek ki. Hatasuk folyamatos, amig érintkeznek egy auraval. A fétisekhez
hasonléan E/2 KT-t biztositanak, azonban ezt folyamatosan. Az amulettek mégikus hatésa fiiggetlentiil att6l, hogy hordjik vagy
sem: 1 év. A mégiahasznalé csak olyan dolgok ellen véd6 amulettet képes 1étrehozni, amit ismer és csak akkora E-vel, mint a
vonatkoz6 képzettség értéke. Birmilyen hatast amulettbe lehet foglalni, amire a meséls rabélint, de csakis ellendobédsra miikédnek.
Néhany példa:

o Betegségekt8l 6v6 amulett: betegségek ellen egészséget biztosit, szakma/mesterség (herbalista) sziikséges hozza.
e Csabitastol 6v6 amulett: csabitds ellen tarsalgést biztosit, tarsalgas sziikséges hozza.

e Hidegvér amulettje: megfélemlités ellen nyugalmat biztosit, megtélemlités sziikséges hozza.

e Igazsig amulettje: atverés ellen lélektant biztosit, atverés vagy lélektan sziikséges hozza.

e Meérgektdl 6v6 amulett: mérgek ellen egészséget biztosit, méregkeverés vagy orvoslas sziikséges hozza.

e Pillekdonnyedtség amulettje: esési sériilés ellen esést biztosit, esés sziikséges hozza.

e Sebezhetetlenség amulettje: sériilések ellen pancélt biztosit, fijdalomtiirés sziikséges hozza.

e Tudatvédd amulett: ellendllast biztosit, ellenéllas sziikséges hozza.

| Béjital készités | Ritualé ideje: Ex10 perc | Kimeriilés: E |

A bajitalok aprécska fiolanyl magikus itékak, melyek 1étrehoznak valamilyen mégikus hatast. Gyakorlatilag a lentebb leirt
tétisekhez hasonl6an miikodnek, azonban itt nem segitséget kap a felhajt6, hanem egy komplett hatast. A ritudlé tulajdonképpen
bebértonzi az italba az adott hatast. Egy magia vagy egy pszi diszciplina hatdsa tarolhat6 el. Amikor az italt felhajtjdk, a hatés
létrejon. A j6 hir, hogy béarki hasznalhatja, a rossz hir, hogy a kimeriilést is el fogja szenvedni, a még rosszabb hir, hogy a hatas
E-vel jon létre, azonban nem dobhat6é mellé siker. A nem azonnali hatdsa varazslatok és a pszi diszciplinak E korig fejtik ki a
hat4sukat. Egyértelmtien a gyégyitalok és a szerelmet okozé béjitalok vezetik az eladasi listakat. Ritudlis vardzslatokat nem lehet
béjitalba foglalni. Természetesen a készitS csak azon hatdsokat tudja italba foglalni, amiket képes létrehozni és az E is maximum
akkora lehet, mint a vonatkozo6 képzettség értéke.

| Fétis készités | Ritudlé ideje: E/2 perc | Kimeriilés: E/2
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A fétisek olyan ideiglenesen megbdjolt tirgyak, amik egyetlen hatdst hoznak létre. Kinézetiik kultirkoronként eltérd,
Tiadlanban péld4ul 6vé szimbdélumokat pingéalnak rizspapirra, a nomad simanpapok apré madércsontokra vésnek fel szellem{izg
motivumokat, Shadonban pedig az Egyetlen egysoros bélcseleteit vetik pergamenre, amit 6sszesodornak és kozépen megkotnek.
Kinézetiik igazabol nem lényeges, bar felismerésiikhoz olykor ismerni kell az adott kultirat. De egy magia érzékelés is azonnal
megmutatja. A lényeges dolog, az a hatdsuk. A fétisek az aktivalasukkor megsemmisiilnek, ez csupdn egy szabad cselekvés, ha a
karakter aurdjdban van, egyébként egyszeri — példdul el8kapni a tarisznydbdl, ami a székre van akasztva. A fétisek E/2 KT-t
adnak egyetlen korre, egyetlen képzettséghez. Mivel a fétis alkotdjdnak ismernie kell az adott képzettséget, legfeljebb az adott
képzettség értéke lehet az E. EbbS] is latszik, hogy a legtobb fétis ellenéllast biztosit, aminek meg is van a piaca. Ezen kiviil
népszertiek még a szocialis fétisek és az alvilagiak, fGleg a szerencsejaték. Nagyon sokak banatara, sem a méagia sem a pszi alapt
képzettségekre nem miikodik, ezekhez b4jital sziikséges.

| Talizman készités | Ritudlé ideje: Ex30 perc | Kimeriilés: E+2 |
A talizménok éltaldban szines papirokbdl, szalagokbdl, kelmékbdl késziilnek, hasonléak a fétisekhez. Az amulettekhez
hasonléan védé hatést fejtenek ki 1 évig, de épiiletekre hatnak. Gyakorlatilag a nem kivant 4llatokat tartjak tdvol, mint a kirekeszt§
varazskor. Eppen ezért, a megalkotasukhoz az 4llatismeret (kirtevSk) képzettség sziikséges. A talizman maximum Ex 10m sugari
korben tartja tavol a nem kivant tipust allatokat, amik lehetnek ragesalok, rovarok, kigyok. [gy nagyobb épiiletekben tobb
talizman is szokott 16gni, a csillarokon, ajt6télfakon, hogy mindenféle rusnyasagot tavol tartsanak, plusz lefedjék az egész épiiletet.

Ridna mégia

A rana mégia roppant idGigényes am rendkiviil erds. Gyakorlatilag egy folyamatosan miikodS ritudlis rajzolat, amig a
rajzolatba frt rinak sértetlenek, a ritudlé kifejti a hatasét, {gy magia érzékeléssel hamar kiszirhat6. A rinakat minden esetben
valamely 8si nyelvbél kolesonzi a méagiahasznald, igy hasznélatdhoz sziikséges legaldbb egy ismerete. Az Gsi nyelv limitélja e
képzettséget, igy értéke sosem lehet nagyobb, mint azé. A rina magia nem igényel dldozatot, vagy ugy is lehet nézni, hogy a
rundk felirdsdba fektetett id6 az. A varazskorok maximalis sugara magiax10 méter lehet. Varaknal és kastélyoknédl magéba az
alapba szoktdk a rtndkat felrajzolni, ez biztositja a maximalis védelmet, j6llehet nem lehet tovdbb b&viteni. A masik opci6, mikor
a kiils§ falak bels6 oldaldra keriilnek a ranak, ez jéval rugalmasabb, de megtorni is egyszer(ibb. A rindkat megtorni alapvetSen
nem kihivas, hiszen tobbnyire krétdval, tintdval vagy viasszal szoktdk felrajzolni. Sokkal problémasabb, ha tartésra tervezték és
belevésték egy kard pengéjébe vagy a vér alapjat ad6 k8tombokbe. Hozzéért8nek egy rina mégia dobassorozatot kell tennie és E
sikert kell elérnie. Az idGtartam természetesen az adott rajzolattél fiigg, mint az az el8bb ki lett fejtve. Amennyiben nem hozzaérts
tori meg a rajzolatot, vagy nem sikeriilt sszeszedni a megfeleld sikert, akkor a megtorést fény- és hangjelenségek, ropkods szikrak
kisérik, minél inkabb nagyobb volt az E annél latvanyosabban. Ugyan ez semmiféle sebzést nem okoz, de annal figyelemfelkeltSbb.

| Kirekeszt8 varazskor | Ritualé ideje: Ex2 6ra | Kimeriilés: Ex2 |

A kirekesztd vardzskor egyszer(i célt szolgal, nem engedi az adott 1ényt a teriiletén beliilre. A legtobbszor a rovarokat és
régcesédlokat szamfizik ily médon, de bizonyos helyeken a kigyokat és a galambokat is nem kivanatosnak mingsitik. Valamint az
idézett 1ények tipusai is kirekeszthetSk igy, lasd ott. (4 féle démon, 4 téle él6halott, 4 féle elmental és 6 féle szellem.) A famulusokat
a kor nem tartja tdvol. A 1ény nem képes a kort megtorni, de masokat rdvehet erre. A kor E-je tavol tartja az hasonlé E-jii lényeket,
az annal er&sebbeket, azonban nem korlatozza. Tehdt egy 3E-s tudattalan él6holtakat kirekeszt8 varazskor megillit egy SE-s
zaurakot, de egy 4E-st mar nem fog. Rovarok és ragesdlok ellen elég 1E is, kigyok és galambok ellen mér 2E kell. A kor fajtajat
felrajzolaskor kell eldonteni. Egyes f6urak és uralkodék nem sajnaljdk a pénzt ra, hogy a hdzuk alapjaba tobbféle ilyen kor is el
legyen helyezve, ezzel is tavol tartva a nem kivant latogatdkat, illetve a boszorkdnymesteri kellemetlenségeket.

| Bebortonzs vardzskor | Ritualé ideje: EX2 éra | Kimeriilés: Ex2 |

Gyakorlatilag a fenti ellentéte, az adott 1ényt tartja bent a korben. Kiilonosen hasznos, ha az egyszeri idéz6 démonokkal akar
iizletet kotni.

| Véds vardzskor | Ritualé ideje: EX2 éra | Kimeriilés: Ex2 |

A Kkirekeszt§ vardzskor testvére, csak ez a normal vardzslatokat tartja tavol. Pontosabban szélva azok erejét csokkenti,
mégpedig a kor E-jével, ha igy 1 ald csokken, akkor tulajdonképpen 1étre sem jottek. A kirekeszt6 varazskor fajtdjat ugyanigy a
telirasakor kell eldonteni. Véds varazskorok léteznek a f6bb 6svények — kivéve arkdnum —, valamint tér, id6 és szimpatikus magia
ellen. Ha a kisebb 6svények ellen léteznek is véd§ rajzolatok, akkor azt igencsak titkoljak a tudé6i. Elég altalanos, hogy a
vagyonosabbak bebiztositjdk ingatlanjaikat tér, szimpatikus és elemi tiiz ellen.

| Korbezéaro varazskor | Ritualé ideje: EX2 éra | Kimeriilés: Ex2 |

A véd§ varazskor ellentéte, az adott vardzslatok hatdsat tartja a koron beliil, azon kiviilre csak a varazskor E-jével csokkentett
juthat ki. Elég ritkdn hasznéljak, jobbdra csak a nagyobb varazsléiskolak tanuldi dolgoznak ilyen termekben, hogy az esetleges
kéros hatdsokat a koron beliil tartsak kisérletezéskor. Ezen kiviil idézett 1ények hatalmanak megtékezésére j6 még.

| Varézsjel | Ritualé ideje: E perc | Kimeriilés: E |

A vardzsjelek aprécska rajzolatok, raférnek egy pénzérmére, mindegyik j6l meghatérozott dologra val6, melyek a kovetkez&k:
e Zobna vardzsjel: Kkiterjeszti a mdgiahasznalé zondjat, pont ugyanigy varazsolhat oda is tdvolbahatds nélkil.
Természetesen tovabbra is latniuk kell a célpontot. A masik, felmérhetetleniil hasznos tulajdonsaga, hogy a
magiahasznal6 a zéna varazsjeléhez teleportalhat vagy nyithat térkaput anélkiil, hogy latna a célpontot. Hatranya, hogy
targyszimpatia viszonyban van a felrajzolé magiahasznal6val, ezért nem szoktdk csak ugy elszérni.
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e Személyes aura vardzsjel: amire réirjak az onnantdl a mégiahasznalé személyes aurdjanak része lesz, igy nem
befolydsolhaté6 anyag magiaval. Az més kérdés, hogy e miatt par év alatt szimpatikus viszonyba keril a
méagiahasznaléval.

e Migikus aura vardzsjel: magikussa tesz egy targyat, ezzel egyrészt azt lehet elérni, hogy az adott targy nem lehet az
anyag magia célpontja, masrészt, ha egy vért vagy fegyver kapja meg, akkor onnantél magikus 4tiitést vagy pancélt
biztosit.

e Szimpatia vardzsjel: csak parban hasznalhaté, a két targy kozott tdrgyszimpatiat hoz létre.

| Bélyeg | Ritudlé ideje: EX10 perc | Kimeriilés: E+4 |

A bélyegek leginkabb testfestések. A nem azonnali hat6idejéi manipuldcié varazslatokat lehet beléjiik irni és arra fejtik ki a
hatdsukat, akire felrajzoltak Sket. {gy lehet péld4ul hatértalanul bator katonakra szert tenni. (Aminek szintén meg vannak a maga
hétrdnyai.) Tovabba hasznalhat6k pdrban is, ilyenkor a magiahasznal6 sajat magdra pingalja a masik bélyeget, tokéletes, hogy
id6nként olvasson a masik gondolataiban vagy hasznalja adott érzékszervét. Sajnos ezek a jelparok targyszimpatia viszonyban
allnak egymadssal, igy j6, ha a mégiahasznalé 6vatosan banik veliik, bar altalaban ezek a testfestések csupan 1-2 hetet htznak ki
épen. A bélyegek E-je egyben a beléjiik foglalt hatds E-je is, ami ellen lehet ellendlldst dobni minden hasznalatkor, illetve
telrajzolaskor is. A magiahaszndlénak maximum magia szdmu bélyege lehet egyszerre.

| Térkapu | Ritudlé ideje: Ex2 6ra | Kimeriilés: Ex2 |

Jelpar, melyek kozott kozlekedni lehet. A felirdskor meg kell hatdrozni, hogy az adott rajzolat induldsi, érkezési, netan
mindkett§ lesz-e. A térkaputdl eltérSen ez nincs folyamatosan nyitva, aki belép a koron beliilre, az az érkezési oldalon jelenik meg,
a varazslat csak erre a pillanatra 1ép életbe. A térkapu E kilométeren beliil miikodik, ha az egyik jelet ennél tavolabbra viszik, a
vardzslat nem tud aktivalédni. Természetesen ezek a jelparok targyszimpétia viszonyban édllnak egymassal és a mégiahasznaléval
is. A megnyil6 térkapu E-je csupan 1, igy a legalapabb térmégia elleni védelem is hatastalanitja.

Idézés/ellizés

Idézéskor a magiahaszndlé megidéz egy lényt az idézSkorbe. Maga az idézés, s6t az ellizés is, végrehajthaté egy egyszeri
formula segftségével, azonban ersen ajanlott, hogy a karakter felvegye az adott lénytipusra az ismeretet, mert (igy meg tudja
mondani, hogy az adott lény mire képes, mire hasznédlhat6, netdn hogyan lehet legy8zni. Amikor a mégiahaszndlé végrehajtja az
idézést, dob egy prébat, ahdny sikert elér, annyi szolgélattal tartozik neki az idézett lény. Egy szolgdlat lehet egyszeri vagy
dsszetett dolog is, a 1ényeg, hogy egyértelmi legyen, példdul: ,rajtam kiviil senki se léphet be ezen a kapun”, ,6]) meg minden
piros ingest” stb.

Szolgélat tipusok:

e Harc: egy harc egy szolgalatnak szdmit, ha megolik, akkor annyi volt. A harcra képes idézett 1ények altalaban verekedést
és kitérés/ugrast haszndlnak, tehdt mozgékonysdg+E KT-val harcolnak és térnek ki, valamint erét sebeznek.

e Cselekvés: egy jol leirt cselekvés egy szolgdlatnak szdmit. Ha a cselekvés nem egyértelm, akkor a szolgdlat elveszik.
Példaul, ha a mégiahasznalé azt mondja, hogy ,Janit ne engedd be”, de nem mutatja meg Janit, akkor a 1ény csak vallat
von.

e Tavoli szolgalat: ha magiax 100 méternél jobban eltavolodik az idéz&t8] a 1ény, akkor az felemészti minden szolgélatat,
miutdn végrehajtja az adott dolgot, visszatér a lakhelyére.

e Varazslat fenntartdsa: a magiahasznalé atadhat egy fenntartott varazslatot a megidézett 1énynek, a probléma ezzel az,
hogy ezek a lények nem igazdn birtokoljdk a magiat, igy csak egészség korig képesek helyettesiteni a magiahasznalot.
A -2 KT médositot természetesen igy az adott 1ény kapja meg.

e Tormula tanitdsa: ha a lény olyan, megtanithat egy formulat a magiahasznédlénak. Péld4aul egy elemental egy elemi
magiat. Ezt a mesél6re bizzuk, hogy mit enged és mit nem.

e Ritualé segitése: az adott 1ény segithet egy ritudlé végrehajtasaban, ilyenkor egy E probat tesz csapatmunkaban.

Attd] fiiggetlentil, hogy milyen szolgalatra van beosztva az adott 1ény, 24 éranként csdkken 1-gyel a szolgalatai szama, tehat
egy ,kovess és véd) meg” szolgalat legfeljebb a tovabbi sikerekkel megegyezs napig miiksdik. Az idézett 1ények nem tavolodhatnak
el messzebb az 1déz6t6l, mint magiax 100 méter, ha megteszik, akkor az a fenti tévoli szolgalatnak szamit.

Az idézett 1ények tulajdonsagai az idézés E-t6l fuggenek, ha egy tulajdonsdguk igy 1 ald keriilne, akkor az 1 lesz. A
mégiahasznalénak egyszerre legfeljebb karizma szamu idézett lénye lehet.

Egy lény eltizéséhez nem sziikséges idéz8kor, elég latni a célpontot. Az (iz6 litaniat E percig kell kdntalni. Minden, az el(izésen
elért siker csokkenti az ellizend§ 1ény E-jét. Amikor célont 1ény E-je 1 ala csokken, visszalizték a sajat sikjara. Az élGholtakat az
ellizés tulajdonképpen megoli. Ha az ellizendS lény idéz8je nincs magiax100 méternél tavolabb, akkor a sajat ellenallds
képzettségével ellenallhat az eltizésnek. Ertelemszerfien csak azokat a lényeket tudja a karakter el(izni, melyek megidézésével is
tisztaban van.

| Famulus | Ritualé ideje: EX10 perc | Kimeriilés: E+2 |

Egy famulus idézhet6 meg a segitségével. Valdjaban nem is igazi idézésrSl van sz6, mert a magiahasznalé a ritualé alatt
megformézza a kivant anyagbol a kivant formara a famulusat, ez egyben az aldozat is. A ritudlé csak némi 6ntudattal és a mozgas
képességével latja el az igy nyert szobrot. A famulus képes egyszer(i vagy éppen kissé bonyolult, de j6l elmagyarizott dolgokat
végrehajtani. A ritudlé E éraig tart, utana a famulus visszavéltozik azza a kupac anyagga, melybdl gytrtdk. A famulust nem lehet
eltizni, ugyanakkor el lehet fizikailag pusztitani.

Mentalis
Karizma 1
Intelligencia | 1
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Elme 1

Erzékelés 2
A famulus anyagaté] fiigg@en:
Fizikai Agyag | Fa K6 | Fém
Erg E-2 E E+2 | E+4

Alloképesség E E+1 | E+2 | E+4
Mozgékonysdg | E-1 E-2 | E-3 | E-4
Egészség E E+1 | E+3 | E+6

| Természeti szellem | Ritudlé ideje: Ex10 perc | Kimeriilés: E+2 |

Idézésiikh6z nem art a bels6 sikok lényei ismeret. Megidézhet8 egy adott birtok szelleme. A birtok itt azt a helyet jelenti, ahol
a szellem létezik. Tulajdonképpen ezek a szellemek testesitik meg az adott teriiletet. [gy a vizi szellemek vizben, az emberi
szellemek az emberek koriil, az égi szellemek nyilt tereken és magas helyeken, mig a szdrazfoldi szellemek a természetben
talalhatéak meg. Tovabbé ezek a természeti szellemek nem képesek a birtokukon kiviil hatni vagy onnan kimenni. Tehat egy vizi
szellemnek hidba is parancsolnd meg az idéz8je, hogy jojjon ki a vizb8l. Ugyanigy nincs tudomasuk mas birtokokrél. Példaul egy
vérosszellem elvezetheti az idéz38t valaki hdzahoz, de ott mar nincs hatalma, mert az mar otthon, nem tudja megmondani, hogy
vannak-e bent. A birtokok néha nem azok, amiknek tfinnek, az emberi jelenlét és érzelmek atformaéljdk Sket. Példaul egy nagy
tfogadd, amiben sokan szallnak meg, de senki sem tartja otthondnak, varosszellem birtoka lesz, mig egy barlang, amiben egy remete
mar évek 6ta lakik és az otthonanak tekinti, nem a hegyszellem birtoka lesz, hanem egy otthonszellemé. Ugyanigy az elhagyatott
hézakbdl szépen lassan kikopik az otthonszellem és atadja a birtokot a koriilotte 1év( teriiletnek. Ha a mocsarat lecsapoljak, akkor
atalakul szarazfoldi birtokka és {gy tovabb, a mesélé mindig gondolja 4at, hogy az adott teriilet hogy kotédik a szellemekhez.
Vannak olyan helyek, amik egyszerre tobb birtokot is jelentenek, ilyenkor az idéz6nek meg kell mondania, hogy mely birtok
szellemét kivanja megidézni. Példaul a Sheral bérceiben lehetséges hegyszellemet és szélszellemet is idézni ugyanott. Az ilyen
atfedéseket is a mesél8re bizzuk.

Az adott birtokra jellemz8 dldozatot kell bemutatni a ritualé soran, a megjelend szellem édltaldban magéba épiti az dldozatot.
A szellemek megjelenése altalaban tiikrozi a birtokukat. Egy mez8szellem egy buzaszin haji leanyz6 képében jelenhet meg, egy
erdGszellem leginkdbb egy fdhoz hasonlit, egy égi szellem egy gomolygé felh§ stb. A természeti szellemek nem igazan harcra
valok, arra ott vannak az elementalok. A természeti szellemek tudast, informaciét, illetve a birtokukra jellemz8 segitséget tudnak
adni. A mesélre bizzuk, hogy az adott birtok szelleme miféle informaciéval vagy tdmogatéssal képes szolgdlni, de altalanossagban
kijelenthetd, hogy E kockdval lehet dobni és az elért sikerek hasznélhat6k fel. Példdul egy erd@szellem +KT-t adhat vaddszathoz
vagy nyomolvasdshoz, a vizi szellemek Gszashoz, egy otthonszellem lopakodés/rejt6zkodéshez stb.

Van két birtok nélkiili szellem: az allati és a n6vényi, ezek bizonyos tekintetb&l sokoldalibbak, masbol kevésbé hasznalhatok.
Ezek mindig a kornyéken fellelhet6 egyedre fognak hasonlitani, egy varosban megidézett allati szellem példaul esélyes, hogy
patkany, macska vagy kutya képében jelenik meg, mig a sivatagban megidézett novényi szellem kaktusz format 6lt. Ezeket a
szellemeket 4ltalaban a famulusokhoz hasonl6 feladatokkal szoktdk megbizni, 1évén sokkal értelmesebbek és jobban el tudnak
vegyiilni. Egy macska format oltott allati szellem példaul nagyon alkalmas kovetni valakit, mig egy virdgnak kinézd novényi
szellem ki tud hallgatni titkos beszélgetéseket. A lehetSségeknek csak a meséls fantdzidja szab hatart. Ha az 4llati szellem olyan
tipust, akkor E-nyi verekedés képzettsége is lehet. Ezek a szellemek valamennyire a felvett alakjuknak megtfelelen viselkednek,
egy rozsa alaki novényi szellem példaul szirésan odamondogat, mig egy farkasszellem vicsorog, ha neki nem tetsz8 dolgokat
hall.

A természeti szellemek édltaldban egybdl felismerhetSk az idézésben jaratos karaktereknek, de néha meglepGen bele tudnak
simulni a kérnyezetbe, f6leg, ha 6k is Ggy akarjak. Ekkor igen nehéz kisztrni Sket — altalaban 8+ siker kell hozza —, de egy magia
érzékelése ilyenkor is leleplezi Sket. Minden karakternek egyetlen szelleme lehet aktiv, ha masikat idéz, vagy elhagyja az adott
birtokot, akkor az el6z6 felszabadul minden szolgalat al6] és eltlinik. Ugyanakkor egy birtoknak nem csak egyetlen megtestestilése
lehet, tehat tobben is megidézhetnek szellemet ugyanazon a birtokon.

Emberi | Szarazfoldi | Egi | Vizi | Novényi | Allati
Erd E-2 E+4 E-3 E E+1 E+2
All6képesség E E+3 E-1 | E E E+1
Mozgékonysag | E+2 E-2 E+3| E 1 E+1
Egészség E+1 E+4 E-2 | E+2 E+2 E+2
Karizma E E-1 E E E E+1
Intelligencia E E E E E-3 E-2
Elme E E E E E-3 E-2
Erzékelés E E E E E E+2

Emberi szellemek: véaros, mezd, otthon

Szarazfoldi szellemek: sivatag, erdd, hegy, szavanna
Egi szellemek: kod, vihar, szél

Vizi szellemek: t6, folyd, tenger, mocsar

| Elemental | Ritudlé ideje: Ex 10 perc | Kimeriilés: E+3 |

Idézésiikhoz nem art az elemi sikok lényei ismeret. Egy elemi szellem idézhet6 meg. Mivel ezek a formulak nagyon régiek, az
idéz6 litdnia valamely Gsi nyelven irédott, a helyes kiejtéshez sziikséges az ismerete, ezért legfeljebb az Gsi nyelv értékével
megegyez8 E-jli elementalt lehet megidézni. Az dldozat tulajdonképpen az adott szellem anyaga kell legyen, erds tlizelementalhoz
nagy maglyat kell rakni, egy gyengébbhez elég egy tdbortliz is, vizelementdlhoz viz kell, foldelementalhoz {6ld,
levegGelementalhoz pedig altaldban elég a tiszta levegs. Ezek a lények az elemi sikokroél idéz6dnek meg, igy Ex2 magikus pancéllal
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rendelkeznek és E mégikus 4tiitésiik van. A megjelenésiik elnagyolt humaoid alak, Ex30 centi magasak és 1évén testiik elemi
anyag, csak egy ostoba nem tudja megmondani els§ ranézésre, hogy elementalok. Altal4dban harci feladatokra vagy Orzésre,
testérkodésre idézik Gket. A harci tuddsuk E, veszélyes harcosok, am egy elemi mégidban jaratos mégiahaszndlé konnyedén
elintézi 6ket, 1évén E erejii ellentétes elem kell csak elleniik és megsziinnek létezni. Ynev legtobb véroséban csak kiilon engedély
birtokdban idézhet valaki elementélt, nem lehet csak Ggy besétdlni a varoskapun egy tlizelementallal az oldalunkon. A mesél
adhat az elementdloknak kiilonleges elemi képességeket, példaul nyil vagy cséva formazassal képesek tamadni stb.

Fold | Levego Viz

Tiiz
Erg E+3 E-3 E E-1
Alléképesség E+2 E-2 E | E+1
Mozgékonysdg | E-2 E+s3 E E+1
Egészség E+2 E E+1 E
Karizma E-1 E+1 E E
Intelligencia E-1 E+1 E E
Elme E E E E+1
Erzékelés E-1 E+2 E+1 E
| ElBhalott | Ritualé ideje: lasd lent | Kimeriilés: 1asd lent |

Idézésiikhoz nem art az él6halottak ismeret. Meg lehet idézni egy él6halottat. Az dldozatnak egy holttestnek kell lennie, amit
az él6halott iranyftani tud. A megidézett torz lélek ezt a testet veszi birtokba. El8halottakat idézni feketemagia és a legtobb helyen
elébb olik meg az idéz8t, mint kikérdezzék, hogy miért is tette. Sokféle él6halott van és mindegyik mashoz ért vagy maésra
hasznalhat6, most csak 1-1 példa lett leirva minden osztalybol, a mesél6 dolgozza ki a tobbit, ha sziikség van ra. Az él6halottaknak
meglehet8sen szivos testiik van, 1évén nem érzik a fajdalmat, szét kell verni 6ket, hogy tényleges sériilést kapjanak. Gyakorlatilag
a kotelez$ EP vesztést lehet rjuk alkalmazni, vagyis minden 4 tiszta FP utdn sériilnek 1 EP-t. Az idéz$ azonban még ezt a
meglehetSsen szivos testet is megtoltheti méagidval, hogy tovabb erSsitse az dltala megidézett 1ényt. Ha az idézéskor E-nyi EP-t
aldoz, akkor az idézett lény Ex2 magikus pancéllal fog rendelkezni. Az élGhalottaknak megvan az a ,rossz szokasuk”, hogy
YnevrSl szarmaznak, tehat, amikor letelnek a szolgalataik, akkor maradnak, ahol vannak és azt teszik, amit akarnak, de ez a

boszorkdnymestereket ritkan szokta érdekelni.

El6halott osztalya | Ritualé ideje | Kimeriilés

Tudattalanok EXx10 perc E+1

Eji rémek Ex20 perc E+2

Kéborlék Ex30 perc E+3

Atviltozottak EX40 perc E+4

Tudattalanok (Zaurak) | Eji rémek (Arich) | Kéborlék (Gahul) | Atviltozottak (Vampir)
Erd E E-2 E+2 E+4
Alléképesség = = = =
Mozgékonysag E-2 E+3 E E
Egészség E+38 13 E+5 E+3
Karizma 1 1 1 E+1
Intelligencia E-5 E-2 E-2 E+1
Elme 1 E-4 E-2 E+2
Erzékelés E-4 E-2 1 E+2
| Démon | Ritudlé ideje: E 6ra Kimeriilés: lasd lent |

Ez a formula nem elérhetd indul6 karakternek, kizarélag szerepjaték ttjan szerezhets meg! Idézésiikh6z nem art a démonoldgia
ismeret. Démont idézni veszélyes és kimerits dolog. Mar csak azért is, mert a démonok folyamatosan keresik a lehet6séget, hogyan
6ljék meg az idézGjiiket, mert a démonok életenergiakkal taplalkoznak és egy magiaval rendelkez8 idéz6ben ez bizony béven van.
A démonidéz§ litanidk rettentd &siek és nehezen hozzaférhetSk, tovabbd helyes kiejtéstikhoz sziikséges egy Gsi nyelv ismerete,
ezért legfeljebb az Gsi nyelv értékével megegyezs E-jii démont lehet megidézni. S mig Ynev egyes helyein élGhalottat idézni, ha
nem is elfogadott, de megttirt dolog, addig egy démonidéz8 mindenképpen az életével jatszik, mert nemcsak a megidézett démon,
de minden épeszii értelmes 1ény meg akarja 6Ini, ha kideriil, hogy mit miivel. Az él6halottakhoz hasonléan rengeteg fajta démon
van, itt csak néhany lett lefrva példanak. Sok démon képes varazsolni, néhany rendelkezik pszivel is, igy sokkal tobb a lehet6ség
benniik, mint barmi mas idézhetd 1ényben, pont ebben rejlik a veszélyességiik is. A démonok dldozatként él6lényeket kovetelnek,
minél nagyobb az dldozat, annal hatalmasabb lesz a megidézett démon. Egy szolga beéri E darab bardnnyal is, de a démonurakhoz
mar emberaldozat sziikséges, igen, E darab. Mivel a démonok a kiilsS sikok 1ényei, ezért mindegyikiik Ex2 mégikus pancéllal
rendelkezik és er6 — itt a tulajdonsagrol van sz6 és nem az idézés erejérdl — méagikus atiitésiik van puszta kézzel is. A meséls ne
banjon keszty(is kézzel az egyszeri démonidézivel.

Démon osztalya | Kimeriilés
Szolga E+2
Koézdémon Ex2
Démondar Ex2+2
Démonherceg Ex2+6

| Szolga (Molamoth) | Kozdémon (Shereb) | Kozdémon (Seyrine) | Démonir (Xing) |
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Erg E+1 E+3 E-2 E+5
Alldképesség E E+2 E-1 E+4
Mozgékonysag E E+1 E+3 E+3
Egészség 18 184FE) E E+5
Karizma E E E+2 E

Intelligencia E E-1 B BT
Elme E E E E+1
Erzékelés E E B BT

Allatok
Termetmédositok:

o Pottom: EP/FP: -6, méret: -1 (macska vagy annal kisebb).

o Kicsi: EP/FP: -3, méret: 0 (goblinoknal kisebb, macskéknal nagyobb, példaul kutyafélék).

e Nagy: EP/FP +8:, méret: 1 (minden ami nagyobb és stilyosabb egy orknal péld4ul lovak).

o Orias: EP/FP: +6, méret: 2 (minden, ami nagyobb egy 16n4l, de nem nagyobb egy 6ridsnal).

e Hatalmas: EP/FP: +12, méret: 3 (6ridsnél nagyobb, igazan hatalmas lények, példaul sarkanyok).
Minden vadallat rendelkezik a kovetkez8 képzettségekkel:

o Eszlelés 4.

e Vadonjaras 4.

o Kitérés/ugris 4.

e Fidjdalomtiirés 1-2 a legtobb allatnak, 3-4-a gyakran verekedd allatnak és ragadozéknak, 5+ az 6reg példanyoknak.
Majd minden eml&s rendelkezik a kovetkez8 képzettségekkel:

o Uszés 4.

e T[utés 4.
S végiil minden ragadozo rendelkezik a kovetkezd képzettséggel:

e Nyomolvasis 4.
Ahol az adott allatnal mds érték szerepel, Ggy azt kell hasznélni. A krokodilok példaul nem épp kitér§ mesterek, de kivél6an
Usznak. A sablonban az alapértékek szerepelnek, csak a termetmoédositék lettek beleszamolva. Tehédt a mesél ehhez vegye hozzé
a fentebbi képzettségeket, belatdsa szerinti f4jdalomtfirést és az ebbdl j6v8 FP-t, és {gy kapja meg az adott 1ény teljes adatlapjat.

Aligétor/krokodil
Er6: 8 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alléképesség: 3 | Intelligencia: 1 | EP: 16 | Atiités: 2
Mozgékonysig: 5 | Elme: 2 | IP: 12 | Mozgas: 10
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: 9 | Termet: N
Képzettségek: Verekedés 4, Kitérés/ugras 1, Lopakodds/rejt8zkodés 6, Uszds 6

Majd minden nem sivatagi folyéban elfordulnak a Quiron-tenger és a Galydk tengere kozott. A krokodil és az aligator
tulajdonképpen rokonok, viselkedésiik, megjelenésiik, életmédjuk annyira hasonld, hogy a legtobben nem is tudjdk Gket
megkiilonboztetni. A hozzaért6 azonban azonnal kisztrja melyik, melyik: az aligdtor pofdja szélesebb ,,U” alakd, mig a krokodiloké
keskenyebb ,V” forma. Masrészt a krokodil a Sheralt6l délre él, mig az aligator északra.

A foly6kban élnek, a vizhez inni jar6 éllatokra csapnak le, megragadjak Gket, lehtzzdk a mélybe és a megfulladt allatbol
belakmaroznak. Az 6vatlan embert is megolhetik igy. Rejt6zésiik szinte tokéletes, csak a szemiik latszik ki a vizbdl és olajzoldes-
szlirkés-barnas sziniik is kival6 alca. Miutdn természetes ellenfeliik alig van, 8k szdmitanak a csicsragadozéknak a folyékban,
csupan néha kapnak 6ssze a vizilovakkal vagy a vizet is kedvel6 nagymacskédkkal. Az egyszeri utazé egy életre sz616 élménnyel
lesz gazdagabb, ha egy ilyen csatat végig nézhet.

A szarazon is meglehet8sen gyors allatok, igy nem kevésbé veszélyesek ott is. Bar a napon heverész6 hiill6kbél ezt kevesen
néznék ki. Az embert igy ritkdn tdmadjdk meg, de azért senki se akarja megsimogatni Sket. A tojdsokat a nGstények a szaraztfoldon
rakjak le a homokba vagy sarbdl alkotott fészekbe, melyet —ellentétben a legtsbb hiillgvel — er8sen védelmeznek is. Az anya segfti
a kicsiket kibujni a tojasbdl és a vizhez viszi Sket, csak miutdn az utolsé kicsinyét is biztonsagba helyezte, azutdn all tovébb.

E hullgk, ahogy 6regednek folyamatosan nének, atlagéletkoruk 50-60 év, de az igazdn oreg példdnyok akdr a 100 évet is
elérhetik és igazan veszedelmes gyilkologéppé vilhatnak. Mig atlagos példanyaik 5-6 méteresek, ezek a matuzsilemek akar a 10
méteres hosszt is elérhetik. Az allkapocszaré izmaik olyan ersek, hogy nincs ember, aki szétfeszitené, jéllehet ez visszafelé mér
nem igaz, kdnnyedén zérva lehet tartani a pofdjukat.

Elefant
Er6: 13 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alloképesség: 6 | Intelligencia: | 3 | EP: 19 | Atiités: 2
Mozgékonysdg: | 5 | Elme: 2 | FP: 18 | Mozgés: | 10
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 9 | Termet: | O
Képzettségek: Verekedés 2, Kitérés/ugrés 1, Futés 2

E hatalmas orményosok csupan a Sheraltél északra, a szavanndkon és a dzsungelekben fordulnak el. A két alfajt igy is nevezik,
szavannai és erdei elefant. Az erdei elefintok alacsonyabbak, alig 2,5 méter magasak, mig szavannai rokonuk a 3 métert is
talnSheti. A néstények és fiatal dllatok kisebb csaladokban véandorolnak, az ivarérett himeket kikozositik maguk koziil, igy 6k
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altalaban maganyosan vandorolnak. A szaraz évszakban azonban akar tobbszdz f6s csorddkba is tomoriilnek az ivéhelyek
kornyékén, mert lételemiik a viz, a h8ségben ezzel hiisitik testiiket.

Mindentéle fiivekkel, lombokkal, gytimolcsokkel tdplalkoznak. Orméanyuk segitségével még az igen magasan 1évS agakat is
elérik. Megérhetik akar a 70 évet is és igen j6 az emlékezStehetségiik. A kifejlett elefantnak csupan a kék gyik a természetes
ellensége, minden mds ragadozé elkeriili, ha j6t akar magéanak.

Farkas/kutya
Er6: 3 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 2 | EP: 10 | Atiités:
Mozgékonysag: | 5 | Elme: 2 | FP: 8 | Mozgas: | 17
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | K
Képzettségek: Verekedés 7

A farkasok szinte mindenhol megtalalhatéak, a legelterjedtebb éllatok egyike. Egyediil a vizes teriileteket nem kedvelik, mint
a dzsungelek és mocsarak. Bar itt megjegyzendd, ha egy-egy falkajuk bekeveredik a dzsungelbe, ott is megél, de jobban szeretik a
kevésbé siir(i terepet. Bund4janak szine a sziirke, a fehér és a barna keveréke. Allkapcsaik erSsek, fogaik hegyesek, veszélyes
ragadozok. A falkaban vadaszat biztositja nekik azt az el6nyt, hogy nagyobb allatokat is el tudnak ejteni, de egyébként kisebb
eml@soket, novényeket és a dogot is megeszik. Ha nagyobb vadra vadasznak, kimeriilésig iildozik, igyekeznek belemarni az
oldalédba, ha elgyengiil, a foldre rantani, és ott dtharapni a torkat. Szocialis 4llatok, falkdkban élnek, és k6zosen nevelik az utédokat,
melyet igy tobbnyire rokonok alkotnak. A falka létszama altaldban 5-9 egyed, de ha b&séges a zsdkmény, akdr 2-3 tucatnyira is
megndShet és mindig a legerdsebb him vezeti.

A méretesebb, megtermettebb fajtédkra lehet haszndlni a Hiéna statisztikait, ezek a hidegebb erd8ségekben, hegységekben
élnek.

Harci kutydk

Er6: 5 | Karizma: 3 | KE: 11 | Sebzés: 2
Alléképesség: 6 | Intelligencia: | 2 | EP: 11 | Atiités: 2
Mozgékonysag: | 6 | Elme: 2 | FP: 9 | Mozgés: | 12
Egészség: 6 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | K
Képzettségek: Verekedés 7

A tablazatban szerepl értékek csak tajékoztatéul szolgédlnak, mivel minden egyes fajta mas és mds tulajdonsdgokkal bir. Ezért
az egyes fajtdk kiilonb6z8 médositokat kaphatnak, de ezt mar rabizzuk a mesélére. A kozonséges kutydk, vaddszkutyak, elvadult
ebek a fentebb leirt farkas értékeit hasznaljak, az itt szerepl§ értékek az igazi harcra tenyésztett, nagydarab jészdgokra érvényesek.

Hiéna
Er6: 4 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 2 | EP: 10 | Atités: 2
Mozgékonysdg: | 5 | Elme: 2 | FP: 8 | Mozgids: | 21
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | K
Képzettségek: Verekedés 7

Rutyaszer(i ragadozé. A hétsé 1dbai rovidebbek, mint a mellsSk, ezért jarasa elsre furanak tlinik. Ennek ellenére felveszik a
gyorsasdgot a legtobb kutyafélével. Igen kitarté vadédsz. A szavanndkon élnek, a hegyek labaitdl egészen a félsivatagos teriiletekig
és f6leg nagyobb patdsokat zsdkmanyolnak, de nem vetik meg a dogot sem. Fogyasztanak még tojésokat, larvakat, gyiimolesoket
is. AlapvetSen semmilyen 4llat nem érezheti magat biztonsagban a hiénafalkatdl. A fiatal orrszarva, zsiraf, vizild, elefant mellett
akar a kifejlett n8stény oroszlant is zsdkmanyul ejtik. A leopdrd is oriilhet, ha csak a zsakmanyat veszti és id6ben felkapaszkodhat
egy fara. A hiénafalkak és az oroszlanfalkék, t6leg inséges idSkben, szabalyos habortikat vivnak.

A hiéna allkapcsa rendkivil erSs, képes a csontokat is megragni. AlapvetSen vandorlé életmédot folytatnak, a
zsakmanyallatokat kovetik. A tobbi eml8std] eltérGen, a nGstények nagyobbak a himeknél és agresszivabbak is. Jellegzetes kacagd
hangjukat a bennsziilsttek jol ismerik, az utazok altalaban hatborzongaténak taldljak. Ejszakai allatok, a szavannédkon falkdban
Jarnak vadaszni, de az utazé belebotolhat maganyos himekbe is. A hegyvidéken és a sivatagos teriileteken azonban csupén, egy-
egy csalad kéborol, de az is megeshet, hogy csupan egyetlen példany él, ha kevés a zsakmdny. Kacagasuk mellett még igen biidosek
is, ez is hozzdjarulhat rossz hiriikhoz, egyes nomad népek szerint az elhunytak szellemei néha hiénak képében sziiletnek jja.

Kérsdzsk (byzon, bolény, szarvasmarha stb.)

Eré: 8 | Karizma: 2 | KE: 9 | Sebzés: 1

Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 16 | Atiités: 0
Mozgékonysag: | 4 | Elme: 2 | FP: 14 | Mozgés: | 15
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0-6 | Termet: | N
Képzettségek:

Kisebb, nagyobb csordakba ver6dve élnek ezek a megtermett dllatok. A szaporodasi idészakban azonban akédr tobbezres
csorddk is osszejohetnek. Novényeket legelnek nagyjabol egész nap. Altaldban az évszakoknak megfelelden vandorolnalk, némely
fajuk igen nagy tavolsdgokat is megtéve. A civilizaltabb népek a tejiikért és a hiisukért tartjdk, mig a nomadok altalaban a csordédval
mozognak, hiszen az elejtett dllatok majd minden részét felhasznaljdk.

A latasuk nem épp j6, de szagldsuk és hallasuk ezt kiegyenliti. Tudnak tszni, és ha megriasztjak Sket, akkor igen gyorsan
képesek futni és eltaposnak mindent, ami atjukba keriil.

A nagyobb termetii fajok — mint a bolény — puszta bére is pancélt adhat.
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L6 (utazd)

Er6: 8 | Karizma: 3 | RE: 11 | Sebzés: 1

Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 16 | Atiités: 0
Mozgékonysag: | 6 | Elme: 2 | FP: 14 | Mozgés: | 26
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | N
Képzettségek: Verekedés 1

Utaz6 16, mint neve is jelzi, utazésra hasznédljak. Rengeteg fajtdja 1étezik, az 6sidSk 6ta nevelik, hogy segitse a mindennapi
munkat, és az utazast. A lovak jol latnak, a sotétben jobb a latdasuk egy embernél, a hallasuk is jobb. Az izlése igen kifinomult,
ezért valogatds, silany taplalékot nem eszik meg és a mérgez8 novények tobbségét is elkeriili. A szagldsuk igen érzékeny, egy
kutyééval ugyan nem ér fel, de ez a lovak egyik {6 érzékszerve. J6l uszik, még egy lovassal a hatan is képes 2 méternél messzebb
ugrani és rovid tdvon igen gyors. A 16 kivancsi allat, de konny{ megijeszteni és még ha alapvetSen nem is akar bantani senkit, a
tomegébdl adéddan komoly sériilést tud okozni.

L6 (kénnyt harci)

Ezek a példdnyok pont ugyanigy néznek ki, mint az utazdshoz hasznalt tarsaik, a kilonbség a képzésiikben van. Egyrészt
hozzaszoktattak Sket a csatazajhoz és a pancél viseléséhez, mésrészt alapvets vezényszavakra hallgatnak, harmadrészt megvédik

magukat (verekedés 3). A harci lovakkal lehetséges lerohanni az ellenfelet és hatralni is lehet veliik, amit a kozonséges 16 szinte
sosem tesz meg.

L6 (nehéz harci

Eré: 9 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2

Alloképesség: 6 | Intelligencia: | 1 | EP: 16 | Atiités: 1

Mozgékonysdg: | 5 | Elme: 2 | FP: 15 | Mozgés: | 20
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | N
Képzettségek: Verekedés 4

A nehéz harci 16 arra lett kitenyésztve, hogy elbirjon egy teljesvértes harcost. Kinézete, jardsa, mérete alapjan egybdl latszik,
hogy més mint a tébbi. Kevésbé gyors, mint egy konnyfi harci 16, mivel stlyosabb, cserébe kiképezték, hogy a gazddjaval egyiitt
harcoljon és ha vértbe is 6ltoztetik, akkor kevesen szeretnének harcba bocsatkozni vele.

Macskafélék

Jagudr/tigris/oroszlén
Ers: 7 | Karizma: 3 | RE: 13 | Sebzés: 3
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 13 | Atités: 2
Mozgékonysag: | 7 | Elme: 2 | FP: 11 | Mozgés: | 26
Egészség: 5 | Erzékelés: 6 | Pancél: | 0 | Termet: | E
Képzettségek: Verekedés 7, Lopakodds/rejt6zkodés 6

Puma/leopérd
Er6: 5 | Karizma: 3 | KE: 13 | Sebzés: 2
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 10 | Atiités: 1
Mozgékonysdg: | 7 | Elme: 2 | FP: 8 | Mozgiés: | 20
Egészség: 5 | Erzékelés: 6 | Pancél: | 0 | Termet: | K

Képzettségek: Verekedés 7, Lopakodés/rejt6zkodés 6, Médszas 4

H4zimacska/vadmacska

Eré: 1 | Karizma: 3 | KE: 12 | Sebzés: 0
Alloképesség: 4 | Intelligencia: | 1 | EP: 5 | Atiités: 0
Mozgékonysdg: | 6 | Elme: 2 | FP: 5 | Mozgas: | 14

Egészség: 3 | Erzékelés: 6 | Pancél: | 0 | Termet:
Képzettségek: Verekedés 5, Lopakodds/rejtézkodés 6, Maszas 6

A macskatéléket méretiik alapjdn harom csoportba sorolhatjuk: kicsik, kozepesek és nagyok. A gepard, bar elég nagytestd,
sosem tdmad emberre, vaddszatdnak sikeressége a gyorsasdgaban rejlik, barmely sériilés haldlos lehet a szamara, ezért még egy
nagyobb kutya el6l is elmenekiil, a hiénakolykok is elkergetik zsdkmanyatoél. A tobbi kicsi macskaféle, hitz, ocelot, szerval stb.
pedig nem ellenfele egy embernek a méretébdl adédéan, igy ezek mindig keriilik a talalkozast, 6sszet(izést az emberekkel.

A kozepes termet(i puma és a leopdrd (kozkelet(ibb elnevezéssel parduc), bar komoly veszélyt jelent a maganyos utazoéra, ritkdn
tdmad, 4ltalaban csak akkor, ha sarokba szor{tjdk vagy a kolykeit védelmezi. Mindkét dllat magényos életmédot folytat, élhelyiik
igen széleskor(, a pumdk szinte barhol megtaldlhat6ak, a leopardok inkdbb a melegebb szavannds teriileten élnek. Nagyobb és
kisebb eml&sokkel taplalkoznak. Mivel a leopdrd éjszakai 4llat, igen ritkan talalkozik vele az egyszeri kalandoz6, puméval mar
inkabb 6ssze lehet futni, mivel az a nap barmely szakéban aktiv lehet.

A nagy termetli macskafélék a jaguar, tigris és oroszlan. Ezek az édllatok mér veszélyesek, a méretiikbl adéddan, siman
zsakmanynak nézik az atutazoét, f6leg, halovon jon. A tigris és a jagudr maganyos vaddsz, mindkett6 az esGerdSt részesiti elonyben,
de szdmos élShelyen fellelhetSk; egyardnt megtaldlhaték mindenféle erdStipusokban, mocsaras teriileteken, erd6 kozeli fuves
részeken, néha még tengerparton is. K6zos benniik még az is, hogy viz kozelében élnek, mindkettd kivaléan tszik, szeretik is a
vizet, valamint kivéléan mésznak fara. Altaldban sziirkiiletkor vadasznak, de barmikor aktivak lehetnek

Az oroszldnok még ennél is jobban elterjedtek, a fent leirtakhoz képest még a hegyvidékek 1dbaindl, a sivatagok szélein, illetve
a félsivatagos bozétosokban is élnek. Falkaban vadasznak, f6leg a nagyobb patés allatokra, de a kisebb vizilovakat vagy elefantokat
is megtdmadjdk. Altaldban megprobaljak bekeriteni a zsakmanyt, arra terelik Sket, ahol a tbbiek lesben allnak vagy az egyik allat
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elvonja a figyelmet, amfg egy masik hatulrél megtamadja. A falkdkat egy vagy tobb him vezeti és j6 par n6stény tartozik aldjuk.
Egész nap aktivak lehetnek, de a nap nagy részét alvassal toltik.

A macskafélék szagldsa majdnem olyan j6, mint a kutyaké, hallasuk viszont sokkal kifinomultabb, és gyenge fénynél is kival6éan
latnak. Bajszuk miatt még teljes sotétben is biztonsdggal tudnak haladni. Sajét teriiletiikén a nagymacskék a cstcsragadozok, a
jagudr és a tigris még a krokodilt is levadassza, s a medvék is kitérnek el8liik. Egyetlen igazi rivalisukat a hiénafalkdk jelentik.
Haziasitott rokonuk hasonléan megfog mindent, ami csak el6fordul egy faluban: kigyé, béka, egér, pocok, kisebb madarak, és a
rovarokat sem vetik meg.

Medve
Er6: 9 | Karizma: 2 | KE: 11 | Sebzés: 3
Alloképesség: 6 | Intelligencia: | 1 | EP: 17 | Atiités:
Mozgékonysdg: | 5 | Elme: 2 | FP: 15 | Mozgés: | 14
Egészség: 6 | Erzékelés: 6 | Pancél: | 4 | Termet:
Képzettségek: Verekedés 4, Mészas 4

A medvék mindenevd allatok, a mérsékelt égovtdl egészen a tundrakig minden nagyobb erd6ségben megtaldlhatok. Szdrzetiik
a barna kiilonféle arnyalata, egészen a feketéig. A medvék maganyosan élnek, az anyamedvék mellett dltalaban 1, ritkdbban 2 bocs
van. A medvék ritkan bocsatkoznak harcba — csak akkor, ha ket vagy bocsaikat fenyegeti kozvetlen veszély. Ha harcolni
kényszeriilnek, folegyenesednek és mellsé mancsaik hatalmas csapasaival, valamint harapasukkal tdmadnak.

Ez egy 4tlagos barnamedve lefrdsa, a fekete medvék kisebbek, a jegesmedvék nagyobbak, a mesélé ennek megtelelGen
moédositsa az értékeiket.

Mérgeskigyé
Er6: 1 | Karizma: 3 | RE: 11 | Sebzés: 0
Alloképesség: 4 | Intelligencia: 1 | EP: 9 | Atiités: 0
Mozgékonysig: 6 | Elme: 1 | FP: 6 | Mozgis: 3
Egészség: 4 | Erzékelés: 5 | Pancél: 0 | Termet: K
Képzettségek: Verekedés 7, Kitérés/ugrés 1, Lopakodds/rejt6zkodés 4, Maszds 4, Uszds 4

A tajgék kivételével barhol el6fordulhatnak. Kivétel nélkiil ragadozok, a legtobbjiik szdrazfoldi, de néhdnyan alkalmazkodtak
a vizi életmédhoz is. Kisebb gerincesekre vadasznak, f6leg ragcsalokra, békakra, madarakra, gyikokra, néha egymasra is. Méretiik
igen véltozo, alkartdl akdr 8 m-es hosszig. Megjelenésiik is hasonléan sokrétfi, van, amelyet mar messzirdl ki lehet sztrni, mert
jelzi, hogy ne tovabb, szine is élénkvorss, masok tokéletes rejtszinnel rendelkeznek, a gyanttlan utazé egyszertien atlép felettiik.

A kigyok latdsa rendkiviil rossz, csupdn a mozgast érzékelik, halldsuk szintén rossz, bar a talaj rezgéseit igen j6l értelmezik.
I8 érzékszerviik a szaglasuk, de egyes éjszakai életmédot folytaté fajok infraldtassal is rendelkeznek, ami rendkiviil eredményessé
teszi Sket. Emberre csak ritkdn tamadnak, fleg, ha megzavarjak Sket.

Alegtobb kigyé megmarja az dldozatat, majd megvarja, mig a méreg végez vele, aztan egyben lenyeli. A mérgiik szinte minden
esetben haldlos, persze nem egy feln8tt emberre lett méretezve, de vannak olyan fajtak, melyek mérge egy lovat is leterit par éra
alatt. Kétféle mérget hasznalnak, az egyik az idegrendszert timadja és semmisiti meg, a masik az izmokat bénitja meg és igy
fulladdsos halalt okoz. Mérgiik altalaban 2-3 marésra elég.

Van egy ritka fajtdjuk, mely a mérgét képes akar 2 méteres tavolsdgra is kispriccelni. Itt megjegyzendd azonban, hogy ezek a
kigyok nem igy tdmadnak, hanem ha megszoritjak Sket, akkor a haborgatdjukat szembe kopve menekiilnek el.

Nganga
Eré6: 7 | Karizma: 3 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 8 | EP: 16 | Atiités: 1
Mozgékonysag: | 5 | Elme: 2 | FP: 14 | Mozgés: | 8
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pdncél: | 2 | Termet: | N
Képzettségek: Verekedés 4, Kitérés/ugrés 2

Az erd6s hegyvidékek lakéja. Hatalmas majom, sir{i fekete sz8rzettel, mely az id6 muldsdval a himeknél eziistbe fordul.
Altalaban négykézlab kozlekednel, de ha feldllnak, akkor akar 3 m magasak is lehetnek. Kisebb csaladok élnek egyiitt. Napjaik j6
része élelemszerzéssel telik. Leveleket, riigyeket, gyokereket, fakérget, gytimolcsot és larvdkat esznek. Nem tudnak Gszni és
utaljak a vizet, az es§ el8] menedéket keresnek és patakokon, folyékon is csak Ggy kelnek at, ha megtehetik szaraz ldbbal, mondjuk
egy kiddolt fan.

Békés vandorok, nem keresik a bajt, az utazok el8l altalaban elbdjnak. Viszont, ha veszélyben érzik a csapatukat vagy
megsebzik Sket, a himek halalukig képesek harcolni. Igazan veszélyessé a parzasi id6szakban vélnak, amikor megkiizdenek a
néstényekért. Ilyenkor messzire hallatszik kihivé tivoltésiik és épeszli vandor messzire elkeriili Sket. Ebben az id&szakban
Srjongve harcolnak, ez megfelel a harci laz 3-nak.

Oridskigy6
Ers: 6 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 3
Alloképesség: 5 | Intelligencia: 1 | EP: 16 | Atités: 0
Mozgékonysig: 5 | Elme: 2 | FP: 14 | Mozgas: 1
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: 0 Termet: N
Képzettségek: Verekedés 4, Kitérés/ugras 1, Lopakodas/rejtézkodés 8, Mészés 4, Uszés 4

Az oriaskigyok fGleg a dzsungelekben honosak. A szavanndkon is megélnek, ha van a kozelben foly6viz. Kinézetiik nagyon
véltozatos, alapsziniik dltaldban fehér, voros, sziirke, barna, néha fekete. Hatukon sotét foltok hizédnak, ezek altalaban barndk. A
ndstény 10-60 kicsi kigyoét sziil és dvja Gket, mig le nem vedlik a sztil6bSriiket. Ez 1-8 hét, utdna a kicsik magukra vannak utalva.
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A kicsinyek jobbéra a fdkon élnek, de ahogy egyre nagyobbak lesznek, fokozatosan leksltoznek a talajra. A kifejlett 6riaskigy 6 2-
5 méter hosszi. Kozepes méretii eml6sokkel taplalkoznak, madarakkal, néha gyikokkal is. Jél Gsznak.

Szaglasuk kitling, e segitségével vadasznak vagy lesbdl tamadnak. Ratekerednek dldozatukra és szép lassan megfojtjdk. Ha a
kigy6 mér nem érzi a zsdkménya szivének a dobogasit, akkor elengedi és lenyeli.

Néhany nomdd torzs hazidllatként is tartja, mert megszabaditjdk Gket az egerektdl, patkdnyoktdl és més kartékony

ragesaloktol.

Orrszarvi
Eré: 8 | Karizma: 2 | KE: 9 | Sebzés: 3
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 16 | Atiités: 8
Mozgékonysdg: | 4 | Elme: 2 | FP: 14 | Mozgés: | 11
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 9 | Termet: | N
Képzettségek: Verekedés 3, Kitérés/ugris 1

Rinocéroszok f6leg a szavannakon fordulnak eld, de élnek dzsungelekben és mocsarakban is. Méretiik a ponitdl az egészen
nagy, majd 2 m-es példanyokig terjed. Sziniik a sziirke arnyalatai, de van vorosesbarna szorii fajuk is. A szarvuk a szavannai
példanyoknak akdr mésfél méteresre is megndShet, de atlagosan csupan ennek a harmada. A siksagokon csaladok vandorolnak, a
dzsungelekben és mocsarakban él6k altalaban maganyosak. Leginkabb sziirkiiletkor aktivak, nap kozben inkabb pihennek,
dagonyaznak. Kivéléan Usznak. Fiiveket, leveleket és gyiimolcsoket fogyasztanak. A latasuk igen rossz, ezért egy lovas utazét
konnyen osszetévesztenek egy teriiletiikre igényt tarté himmel, igy azonnal timadnak. Szaglasuk és halldsuk viszont kit{ing. Bar
elsére nem ugy tlinik, ha belendiilnek, bizony egy 16val is felveszik a versenyt. Tdmadésuk legtobbszor rohamnak mindsiil, igy
igen haldlos tud lenni.

Pavian
Er6: 2 | Karizma: 3 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alléképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 10 | Atiités: 2
Mozgékonysag: | 5 | Elme: 2 | FP: 8 | Mozgas: | 12
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | K
Képzettségek: Verekedés 4, Maszds 4

A pévianok nagytestli majmok, a sz8rzetiik barnés, az arcuk és az iilepiik teljesen csupasz. Az orruk kutyaszer{ien megnyult és
fogazatuk barmely nagymacskaéval vetekszik. A siksagokon olyan helyeken laknak, ahol vannak szikldk, mely biztonsagos éjszakai
szalldsul szolgél, valamint az erd8s és hegyvidéki teriileteket kedvelik, itt egészen a hoéhatarig megtaldlhaték. AlapvetGen
novényeket fogyasztanak, de nem vetik meg a rovarokat, csigdkat és tojasokat sem. A himek tobbnyire sérénnyel vannak elldtva
és joval nagyobbak a n8stényeknél, akar a 20 kg-ot is elérhetik. A napjukat tobbnyire kéborlassal, élelemkereséssel toltik, majd
estére visszamennek a biztos éjszakai széllasra. AlapvetSen 50 {6 koriili csoportokban élnek, de ennek nagysaga valtozik a helytél,
a taplalék mennyiségétsl és az évszaktol is. A csoportok kisebb egységekre, haremekre bomlanak, amelyet egy him vezet és 4+
ndstény tartozik ald. A himek gyakran vivnak csatdt a haremért vagy egy-egy nistényért. Féleg a nagymacskak és a hiéndk
vadasznak r4juk, de mig az oroszlanok és a hiéndk szintén falkédban élnek, és igy nehezen tudnak szembeszallni veliik, a
maganyosan vadasz6 leoparddal bizony a nagyobb himek harcba szallnak, vagy akar a csoport tobb himje is védelmezi ellene a
tobbieket. Az embert alapvetSen nem tdmadjak meg, sok helyen hazikedvencként tartjak, méshol pedig betanitjak Sket, hogy
leszedjék a gytimolcesoket a fardl.

Ragadozémadarak
Eré: 1 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2
Alloképesség: 5 | Intelligencia: | 1 | EP: 9 | Atiités: 0
Mozgékonysdg: | 5 | Elme: 2 | FP: 8 | Mozgés: | 85
Egészség: 4 | Erzékelés: 5 | Péncél: | 0 | Termet: | K

Képzettségek: Verekedés 7, Kitérés/ugrds 1, Eszlelés 6

A baglyoknak és kesely(iknek mas a kinézetiik, viselkedésiik, ezért nem vettem ide ezeket, de ha a meséld gy itéli, hasznalhatja
rdjuk is a statisztikakat.

Ynev egén mindenhol megtaldlhatjuk valamely fajtdjukat. Lakjanak bar hegyekben, erdSkben, pusztikon vagy nadasokban
egy kozos benniik: mind vadaszok. A legtobbjiik ragesalékra, kigyodkra, békakra, néhanyuk halakra vadaszik. Kinézetiik nagyon
valtozatos, rengeteg féle szinvariacié el6fordul, de altaldnossdgban a barna és sziirke dominal. Méretiik is igen széles skalan
mozog, a legkisebbek csupdn egy férfitenyér nagysagtak, mig a legnagyobbak a 10 kilét is elérik. Ugyan a legnagyobb az
Oridsrétisas, de ez halakkal taplalkozik, igy a szirti sas, ami akar a farkast is elejti, illetve a harpia, ami majmokra vadaszik a
dzsungelekben, a legveszélyesebb. A Rukh madarat most nem vessziik ide, az kiilon kategéria. Altaldban zuhanoérepiilésben
csapnak le dldozatukra. Latasuk egészen rendkiviili. Legtobbjiik jol idomithaté, amit a vadaszok és a nemesek idStlen idSk 6ta ki
is haszndlnak. Majd minden orszdgnak megvan a maga solymaszkultiraja.

A statisztikak a kozepes méretli madarakra érvényesek, a mesélé médositsa nyugodtan.

Szarvastélék (gimszarvas, rénszarvas, dimvad stb.)

Erg: 5 | Karizma: 2 | KE: 10 | Sebzés: 2

All6képesség: 4 | Intelligencia: | 1 | EP: 15 | Atiités: 0

Mozgékonység: | 5 | Elme: 2 | FP: 13 | Mozgés: | 25
Egészség: 4 | Erzékelés: 5 | Pancél: | 0 | Termet: | N
Képzettségek: Verekedés 4

Ugyan ezek is kérédz8k, de méretiik és eltér§ életstilusuk miatt kiilon lettek véve. A tajgdktdl a trépusokig mindenhol
megtalalhatdk és dltaldban a nagyobb ragadozdk elsGszamu prédai. Vannak csordakban é18, siksagi és magdnyos hegyvidéki fajaik
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is. Az emberek is el6szeretettel vaddsznak rdjuk. Mig a nagyobb kér8dz8k els6sorban a tomegiik miatt veszélyesek, a szarvastélék
a bikdkon nové szarvakrél kaptdk a neviiket, melyet elsGsorban harcra névesztenek. Ezt minden évben levetik, majd a parzasi
idGszakra megnovesztik és ezzel vivnak meg a tehenekért. Bar alapvetSen zsdkmaényallat, egy embert is megtlhetnek a nagyobb
fajaik, mert agancsaik impozans méretiire is megnShetnek. Pont e miatt sok cfmerben visszatér$ elem a szarvastéle.

Vaddiszné
Er6: 3 | Karizma: 2 | KE: 9 | Sebzés: 3
Alloképesség: 4 | Intelligencia: | 1 | EP: 10 | Atiités:
Mozgékonysdg: | 4 | Elme: 2 | FP: 7 | Mozgés: | 14
Egészség: 5 | Erzékelés: 5 | Péncél: | 4 | Termet: | K
Képzettségek: Verekedés 4, Kitérés/ugrés 2

A vaddiszné a leghidegebb és legmelegebb teriileteken kiviil, szinte barhol megtaldlhaté. Csak a bivohely nélkiili tertileteket
nem kedvelik, mint a nyilt stksdgok vagy hegyvidékek csicsai. Ejszakai allatok, kisebb csordakban élnek, melyet a koznyelv
kondédnak hiv. A tdplalék mennyiségétdl fiiggGen, akar nagy tdvolsagokat is képesek megtenni és kivaldan dsznak is. Nagyjabol
mindenev8k, de fSleg férgeket, rovarokat, gumékat, gombakat fogyasztanak. A latdsuk nem tdl j6, bar az embert azért lepipéljak
sotétben, de a szaglasuk vetekedik a legjobb kopééval is.

Normal esetben a vaddiszné elmenekiil az ember el8l, csak akkor tamad, ha kicsinyeit védi, vagy ha megsebzik. Ilyenkor
azonban a vadkan kiéll6 agyarai miatt félelmetes ellentél tud lenni. Gyakori cimeréllat.
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Név: Eletkor: Nem: Faj: Eletvitel: Osszes KAP:
Vallas: Magasség: Suly: Szemszin: Hajszin: KAP:
Tulajdonsagok
Fizikai Mentalis Speciilis Szarmaztatott
Ers: Karizma: Szerencse: KE: Mozgis:
Alldképesség: Intelligencia: Aktudlis: Nyugalom: Emelés:
Mozgékonysig: Elme: Pszi: Emlékezet: Teherbiras:
Egészség: Erzékelés: Mégia: Szandék felmérés: Ugrési tav:
oooaa Fizikai talcsordulas:
oogooo o0oo0oaga
go0oo0oo 0o00o0oog FP gyégyulés: alloképesség + (elme) + orvoslds dobéssorozat/éra
o00ooog
Levondsok -1-2-3-4-5 -1-2-3-4-5 EP gyogyulds: egészség + orvoslds/nap
Képzettségek Képzettségek
Képzettség — specializdcio | Tul | Erték | Egyéb | Ossz Képzettség — specializdcio | Tul | Erték | Egyéb | Ossz
Harci Migikus
Féjdalomtiirés - All Anyag Mig
Pajzshasznalat 5 All Arkdnum Mig
Verekedés 5| Moz Egészség Mig
Vértviselet | Ers Elemi Mig
Hajitéfegyverek Erz Manipulécié Mig
Harci laz All Természet Mig
Kiilonleges harcmodor Ismeretek és nyelvek
Lfegyverek Erz Int
Parancsnoklds Kar Int
Pusztitas Int Int
Szélfegyverek o Ers Int
Szurdéfegyverek § Moz Int
Vagéfegyverek § Moz Int
Zazétegyverek Erg Int
Vildgi Int
Esés Moz Int
Futas 2 All Int
Kitérés/ugras E Moz Int
Maszas Ers Int
Lovaglés Moz Int
Szakma/mesterség Int
Uszas All Int
Eszlelés Erz Int
Nyomolvasés § Erz Int
T4jékozodas &= | Erz Int
Vadonjéris Erz Int
Alvilagi Int
Csapdakeresés | Erz Int
Lopakodds/rejt8zkiodés § Moz Int
Rejtekhely kutatéds § Erz Int
Zéarnyitas Moz Int
Jelbeszéd Int Int
Méregkeverés Int Int
Szabadulémiivészet Moz Int
Alcézas/4lruha | Erz Int
Hamisités £ | Moz Int
Lopés E@ Moz Int
Szerencsejaték ~ | Moz Int
Szociélis Int
Etikett = Kar Int
Megtélemlités & | Kar Int
Politika/diplomdacia § Kar Int
Térsalgés Kar Int
Lélektan Elm Int
Miivészet Elm Int
Atverés < Kar Int
Ekesszolas <= | Kar Int
Hanguténzés = Kar Int
Megszemélyesités “[ Kar Int
Tudoményos Toviébbi (ritudlis mégia, etikett, vadonjarés, szakma/mesterség, miivészet stb.)
Alkimia Int
Ellenallds Elm
Hadvezetés Int
[ras/olvasés Int
Mechanika Int
Oktatdas Kar
Orvosléas Int
Szadmtan/mértan Int
Pszionikus
Kyr metédus Pszi
Pyarroni at Pszi
Slan Gt Pszi




Fegyver Sebzés | Atiités | Méret | Kozeli | Kozepes | Tévoli | Messzi Vért -moz. Péancél
gyv P
Pajzs -moz. Pancél
Varézslatok/diszciplindk
Név Hatdétdiv Hatdido Kimeriilés Egyéb
Kapcsolatok
Név Befolyds | Lojalitds Megjegyzés
Felszerelés Db Felszerelés Db Elony/hdtriny KAP
Eletvitel Honap
Pénz
Réz
Eziist:
Arany:
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