Kdszonet a Fehér agyar torzsnek,
akik a Ill. Keleti legendak talalkozon
megadtak a végso lokést a régota pihend
cikk befejezéséhez. Nekik ajanlom ezt az
irast!

Eloszo
A Summarium 1996-0s
megjelenése  toébb  szempontbdl s
mérfoldk6 a MAGUS torténetében,
Kinek pozitiv, Kinek negativ
szempontbdl. Tény azonban, hogy az
ork faj jatszhatova tételével és

kidolgozésaval Uj szinezetet adott a
fantasy  vilagok tucat-ellenfeleinek.
Ahogyan egy korai szerepjatékos cikk
fogalmaz:

A4 Summarium cimit
kiegeészitoben egy szamomra rendkiviil
szimpatikus fajként irjak le oket. Szines
és meginditd kulturaval rendelkeznek,
akik biiszkék oseikre. Hagyomanytiszteld
nép, akiknek egyszerii, de Oszinte
gondolkodasmédjuk  hijan van az
emberekre jellemzo alakoskodasnak és
alnoksagnak. Ereznek és gondolkoznak.
Van multjuk és szerencsére van jovojiik
is...”

D'aoldin - Az ork faj reneszansza

Az orkok jatszhatova és szinessé
valdsa megerdsitette azokat, akik
kedvelték oket, és valdsziniileg sokan
éppen a Summarium hatasara valtak
ork-kedvelové. A jatékrendszer akkor
folyamatban 1év0 atalakulasa azonban
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Orkok a jatékban

azt eredményezte, hogy az orkokat
jatéktechnikailag tovabbra sem tették
igazan  elérhetévé, a  Szamok
konyvének csak hirdetett és tervezett
rendszere soha nem jelent meg, az Uj
tekercsek pedig mas volt, és korantsem
lett egesz, mig az eredeti ketfoku
rendszer  szerint csak felemasul
sikertilt kidolgozni egyes kasztjaikat.

Rendszeresen tapasztalom
azonban jatékok alkalmaval,
versenyeken, taborokban, hogy van
igény az orkokkal vald jatékra, sokan
akkor is  véllaljak, amikor a
jatékrendszer, karakteralkotds nem,
vagy csak hatranyokkal engedi dket, €s
a joggal Kkovetelt sajatossagaik,
erésségeik, egyediségiilk =~ helyett
pusztan a hangulatért hoznak ork
karaktert.

Kiegészitom célja, hogy
megteremtse mind a vadork, mind a
vadork kasztok jatéktechnikai
kidolgozottsagat a MAGUS eredeti
rendszerében, lehetdséget adva a
Summarium szinességl €s
részletességli  jatékra az orkokkal
egyetlen atgondolt és kovetkezetesen
felépitett rendszerben.

Ahogy a kiegészitd cime is
sugallja, a cikkben féleg a
jatéktechnikaval és a meséléshez,
atfogd képhez legsziikségesebb
Osszegzésekkel foglalkozok.
Oldalakon keresztll lehetne méasolni a
Summarium ork leirasat, de erre nincs
sziikség, hiszen az egyben, szép
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formaban jelent meg, sem Osszegylijteni nem
szlikséges, sem kiegészitést nem igényel eredeti
targyaban. Tekintsiik tehat kotelezd olvasméanynak
ezen cikk mell¢, ahol csak annyit fogok beldle
hasznélni és ,,ismételni”’, amennyi az egyes fejezetek
bevezetéséhez, megérteséhez feltétlenll sziikseges,
vagy az egység kivanja. Minden részhez
odairhatnam: Bdvebben lasd a Summariumban, - de
legyen elég ez az egy megjegyzés. A Summarium
orkokrol szolo fejezete, a jatéktechnika kivetelével
megjelent az Arnyak konyve cimii antolégidban is
(127-166. old.).

Az ork, mint jatszhato faj

Az orkok, akik mar a Masodkorban is jelen
voltak Yneven, Orwella teremtményei. Az istennd,
amellett, hogy kigunyolta velik az embereket, és az
isteneknek sem tetszéen szamos szabalyt felrugott,
megalapozva ezzel a kései fajok gytloletét
irdnyukban, ©6rokos rabszolgajava is akarta tenni
6ket, am Ngaur Draugroth, a Farkasszellem a
megmentésikre sietett. A Farkasszellem ugyan
alulmaradt a kiizdelemben, am lehetéséget adott az
orkoknak, hogy elmenekilhessenek és
szétszorodhassanak a vilagban. Az orkok azoéta
Orwella atkat hordozzak - akit a kevés kivételtol
eltekintve mindannyian olthatatlanul gytldlnek -
lelkiik nem szulethet Gjj& halaluk utén, szdmukra az
élet egyszeri és megismételhetetlen lehetéség.

Az orkok elfszabasu, robosztus testalkatu, eros
és szapora faj, koponyajukat vaskos also allkapocs,
kiugré homlokeresz jellemzi. Labuk kurta és izmos.
Szemik kicsik, szemfogaik kilénosen fejlettek,
bériikk szine a sotétbarnatdl a halvanysargasig
valtozik. Durva, drotszerli szorzetik dus, am a
fejiikrél hianyzik, ezer kozill egy, ha akad, akinek
szakall, vagy haja lenne. A ndk valamivel
alacsonyabbak, am ugyantigy szOrdsek és erdsek.
Eletiik rovidebb, jo, ha negyven esztendét élnek,
ezeért életritmusuk is szaporabb.

Korkategoria
il 2. 3 4. 5. 6.
Ork 10-12 13-19 20-27 28-33 34-39 40-

Faj

Az ork jatékos karakter a kovetkezd faji
madositokkal rendelkezik:

Eré +3
Alloképesség +3
Egeszség +2
Szépség -3
Intelligencia -3
Asztrél -4
Erzékelés +2

Az ork faji maximum értékei:

Er6 23 (21)
Alloképesség 23 (21)
Gyorsasag -
Ugyesség -
Egészség 22 (20)
Szépség 13
Intelligencia 15
Akaraterd -
Asztral 12
Erzékelés 22 (20)

Kulonleges kepesséegek

e A vadork rendelkezik infralatassal, amely
vaksotétben is 50 1&b latétavolsagot jelent.

e Minden ork természetes kepessége - nem
kell Kp-t aldoznia a megtanuldsara! - a
mesterfoku erdéjaras és az alapfoku futas.

o Az orkok igen eros, massziv
testfelépitésiieck, ¢és neveltetésiiknek is
koszonhetoen hihetetlen mértékben thrik a
fajdalmat. Az ork legyen barmilyen kasztu,
minden tapasztalati szinten kap plusz K6
Fp-t. Ez azokra az orkokra igaz, akik orkok
kozott éltek, legaldbb ifjukorukig. (12.
életév)!

e A fold alatt - barlangrendszerekben,
Kiépitett pincékben és labirintusokban is 2
lépés eltéréssel meg tudjdk mondani,
milyen mélységben jarnak. Ugyancsak
tisztan érzik, hogy az ut, amelyen haladnak,
lejt vagy emelkedik, s6t jO kozelitéssel
megmondjak a lejtés vagy emelkedés szogét
is.
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. Az ork vadaszat soran +20-as Kaszt Ork
altalanos  modositoval  bir.  (Vadaszat Harcos I*
szabalyai - Bestiarium,29.old.) Gladiator I
o Szaglasuk igen kifinomult: Fejvadasz I*
nyolcszor jobb, mint az embereké, igy Lovag N
tajékozodni is kitiinéen tudnak ez alapjan. Amazon N
Szamokban kifejezve: Barbar N
« 2 O6ranal frissebb nyomot 100% Bajvivo N
eséllyel képesek kovetni Tolvaj I*
e 4 Orénal régebbi nyomot 80% Bard N
eséllyel kovetnek Pap N
« 8 6rénal frissebb nyomot 50%-ban Paplovag N
kovetnek Szerzetes N
« 12 Oranal frissebbet 35% eséllyel Saman N
kovetnek Harcmiivész N
» 24 6ranal nem régebbit 25% eséllyel Kardmiivész N
kovetnek. Boszorkéany N
Boszorkanymester I*
Egy napnal régebbi nyomokat 5%- Illuzionista N
ban kovetnek. A fenti esélyekre orankeént Pszi-mester N
kell dobni, s amennyiben a szazaléknal Tiizvarazslo N
kisebb a dobas eredménye, az ork képes Varazslé N

kovetni a nyomot. Ha tobb, ugy elveszitette,
de -10-es mddositoval Ujra probalkozhat,
egészen addig, mig meg nem leli a nyomot,
vagy esélye nullara nem csokken.

Az orkok 0@sszetarto,
Koriikben a szamizetés
kegyetlenebb  bintetésnek szamit, = igy
maganyos  orkokkal csak  elvétve
talalkozhatunk. Ha egy orkot szamiiznek,
annak mar valdsziniileg van jatéktechnikai
(ork) kasztja. El6fordulhat azonban olyan
gyermekkoraban a torzsétdl elszakadt ork;
akinek lehetosége van kiils6 kasztok
tudomanyanak elsajatitasara is. Azaz
jatéktechnikai értelemben nem ork kasztot
valaszt. Ebben az esetben a Kkaszt
megalkotasanal figyelembe kell venni az
ork faj faji médositoit és faji képzettségeit
is. (Figyelem! A tablazat csak a kiszakadott
orkokra vonatkozik. Az ork kdzosségek
tagjai a kiegészitdé ,ork kasztjait” &s

tarsas faj.
a halalnal 1s

alkasztjait valaszthatjak.)

* A fajba tartozo lények csak nagyon ritkan
tartoznak ebbe a kasztba, a KM donti el, lehetséges-
e a kivant kombinacio.

A kiegészit6 célja azonban az, hogy az orkok
eredeti kozosségéeben elsajatithatd kasztok, alkasztok
jatéktechnikdjat adja az érdeklodo jatékosoknak, és
az ork faj igazi kijatszasahoz javasolt is az ilyen
orkok inditasa. A kiegészit6 kaszt- és alkaszt leirasai
tartalmazzak az orkok faji 'mddositéit és
képzettségeit, igy azokhoz mar semmilyen egyéb
érték nem jarul, esetiikben csupan a kovetkezékben
bemutatasra keriild ,,csomagokat” kell ¢és lehet
hasznalni.

Amennyiben valamilyen igen valdszintitlen
moédon, adm mégis valamilyen orktol eltérd faj
egyede valna a kovetkezokben bemutatott ork
kasztok és alkasztok tagjava, ugy a karakteralkotas
soran le kell vonni, el kell venni a csak az orkokra
jellemzd faji modositokat.
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Ork torzsek

Az orkok torzsekbe szervezddve élnek szerte
yneven, a Summarium bemutatja az északi
kontinensfél legismertebb és legnagyobb tizenhat
torzsét, am bizonyitott, hogy délen is jécskan akad
beldlik. A torzsek - a vezéri nemzettségeket
leszamitva, akik kozvetlenil Ngaur Draugroth, a
Farkasszellem gyermekeinek valljak magukat -
kozds Ostdl eredeztetik magukat. Ez a torzs szent
allata, igy nevezhetjik Oket Medve- vagy
Menyétfiakként is.

A torzs létszamatol fuggben husz-huszonket
nemzetségekre tagozodik, amelyek kozott egyfajta
munkamegosztas van, és szamuk és népességuk is
valtoz6 torzsenként. Az orkok kozott kilenc féle
nemzetséget kulonboztetink meg, a kivételektol
eltekintve mindegyik torzs rendelkezik beldliik
legalabb egyel. A nemzetségek a kdzos Osatya egy-
egy figyermekétdl szarmaztatjdk magukat. A
nemzetségek korlatozottan, de atjarhatok, és
esetenként egész  nemzetsegek  statusza s
megvaltozhat. A nemzetsegek tobb - esetenként
egyetlen - nagycsaladbol allnak. A nemzetsegek ferfi
tagjai csak masik nemzetségbdl héazasodhatnak,
asszonyaik haldluk utan eredeti nemzetségiikbe
kerlilnek vissza. A kolykok (gaug) ifjukoruk elérese
utén (12. év) valnak - vagy probak utan valhatnak - a
nemzetség tagjava, ritkabban orokbefogadas Utjan
kerulhetnek bele.

Minden torzs egy héroszt tisztel, 6 valaha ¢lt,
Orwella atkat kijatszo és igy halhatatlanna lett ork
hos. Ezek a félisteni ork hésok adnak tamogatast és
hatalmat sdmanjaiknak. Vegyuk sorra az emlitésre
érdemes ork torzseket. (szdmuk bovithetd)

Latok

Szent allat: vércse

Hérosz: Bhaer-Shadagg
Széllastertlet: Gro-Ugon

Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Saméannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 4

Kovacs nemzetség: 1

Portyazé nemzetseg: 10
Gydgyitdé nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

A gro-ugoni hat torzs egyike. A legutdbbi
ZaszI6habord  és  Birak gal Gashad
tevékenysége ota kétségkiviil ez a legerdsebb
az északi ork torzsek kozott. Szent allatuk a
vércse; Ok uralkodnak Reagban, és miota
megdontotték a Kard Testvériségének hatalmat,
hivatalosan 6k az 6rz6i a Negyedik Fekete
Lobogonak, bar ezzel nemigen buszkélkednek.
A Birak hazabol valo vezérek vaskézzel
uralkodnak a Hat Toérzs folott, s befolyasuk
kiterjed a Gro-Ugonon kiviil ¢16 orkokra is.

Kacagok

Szent allat: hiéna

Heérosz: Hram

Szallasterulet: Gro-Ugon

Vezeri nemzetseg: 1 (Birak hazi leszarmazott)
(Ngaur Draugroth)

Samannemzetség: 1

Vajékos nemzetség: nincs

Enekmondd nemzetség: 1

Harcos nemzetseg: 5

Kovéacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetség: 10

GyOgyité nemzetség: 1 (anyai ag)

Béanyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozo

A Latok legrégibb ¢és leghiiségesebb szo-
vetségesei. Szent allatuk a hiéna; vezeéri
nemzetséguknek a legutdbbi Zaszl6hdboriban
magva szakadt, s helyiikre 6rokbefogadas révén
- Birak gal Gashad leszarmazottai léptek. A
Kacagok torzse nagy harcosokat adott Gro-
Ugonnak, &m ezek sohasem az éles esziikrdl
voltak nevezetesek.

Holdimaddk (néuralom)

Szent allat: vipera

Hérosz: Ghazga

Széllasterulet: Gro-Ugon

Vezéri nemzetség: 1 (Birak hazi férj)
Samannemzetség: 1

Vajékos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetseg: 4

Kovéacs nemzetség: 1




Portyaz6 nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetseg: 1 (apai 4g)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

Ez egy igen kulonés torzs, ahol
ndéagon tartjdk szdmon a leszarmazast.
Haborl idején az asszonyaik ugyanlgy
hadba vonulnak, mint a férfiak, és Ok
kapjak a jobb fegyverzetet. Csaknem
kétszer annyi rabszolgat tartanak, mint a
tobbi torzs, de Allitolag jobban bannak
veluk. Szent allatuk a vipera; vezéreik, a
matriarchak immar husz esztendeje Birak
hazabol valasztanak feérjeket maguknak, de
féltekenyen drkodnek fliggetlenségiik f616tt.

Vérivok

Szent allat: denevér

Hérosz: Hram

Széllasterulet: Gro-Ugon

Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Samannemzetseg: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 5

Kovacs nemzetség: 1

Portyaz6 nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetseg: 1 (anyai ag)
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Banyasz nemzetség: 3
Paria nemzetség: valtozo

Gro-Ugon egykori vezetd torzse, hatalmukat a
Birak gal Gashad vezette Latok koré épiil6 szovetség
dontotte meg, ami 4ltal legydzettek €s behoddolni
kényszeriltek. Szent allatuk a denevér.

Irgalmatlanok

Szent allat: rozsomak

Heérosz: Hram

Szallasterulet: Gro-Ugon

Vezeri nemzetseg: 1 (Vakond szellem)
Saméannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 2

Kovacs nemzetség: 2

Portyaz6 nemzetseg: 10
Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 5 (elékelSk!)
Paria nemzetség: valtozd

Szent allatuk a rozsomak. Ez egy hegyi torzs,
és ritkan vonul hadba: az 6 feladatuk rabszolgaink, a
goblinok fegyelmezése. Vezéri nemzetségik nem
Ngaur Draugrothtol, hanem a Vakond-szellemt6l
szarmaztatja magat. Elpuhult f6nokeik azzal
dicsekszenek, hogy jobb banyéaszok, mint harcosok.

Irtdéztatok

Szent allat: keselyii

Heérosz: Hram

Szallasterulet: Gro-Ugon

Vezeri nemzetseg: 1 (Ngaur Draugroth)
Saméannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 3

Kovéacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetség: 10
Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

A hat kozil ez a torzs csatlakozott legkésobb a
szOvetséghez, ezért ha egész Gro-Ugon hadba vonul,
mindig 6k allitjak az el6- és az utdvédet. Kevés igazi
harcosuk van, seregiik inkabb portydzokboél all.
Szent allatuk a keselyii.
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Fadontok

Szent allat: medve

Hérosz: Tha'ushur
Széllastertlet: Ediomad

Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Sdmannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 5

Kovacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetség: 10
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 4

Paria nemzetség: valtozd

Rettenetes hirti torzs, harcosaik rozsdavoros
vaspancélban szallnak hadba. Hihetetleniil erdsek, €s
hirb6l sem ismerik a félelmet, de nem elég
fegyelmezettek. Ez persze nem csoda, hiszen az
ediomadi hegyekben élnek. Szent allatuk a medve.
Hires harcos nemzetségiik a puszta kézzel kiizdd
Csakany fiai. Landzsasaik hajitébardokat dobalnak.

Viharkeltok

Szent allat: capa

Heérosz: Nagy Vordak

Szallastertlet: Duaron-tenger partvidéke
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Samannemzetség: 1

Vajdkos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetség: 4

Kovacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetséeg: 10

Gydgyit6 nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetseg: 2

Paria nemzetség: valtozé

Szent allatuk a cédpa. A Duaron-tenger
partvidékén élnek, j6 Uszok, még jobb hajosok, és
annal is jobb kaldézok. A keleti barbarok gyiilolt
ellenségeik, s ezért két Zaszl6haboruban is a V6ros
Hadurak oldalan harcoltak.

A Viharkeltok torzsébe tartozé ork, tartozzon
barmely kaszthoz, annak képzettsegein Kkivil
megkapja a kdvetkezoket:

Képzettség Fok/%
Erdéjaras (tenger) Af

Hajozés Af

Tsz. Képzettség Fok/%

3 Csomozas Af

5 Uszés Mf

5 Harc vizben Af
Hiiségesek

Szent allat: fulesbagoly
Hérosz: Orwellat imadjak
Szallasterulet: Tongoria
Vezeri nemzetseg: 1
Sdmannemzetség: 1
Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 7
Kovacs nemzetség: 1
Portyaz6 nemzetseg: 10
Gyogyité nemzetség: nincs
Banyasz nemzetség: 4
Paria nemzetség: valtozé

Ez egy kitaszitott torzs, amely Orwellat
imadja; szallasterlletik a tongoriai hegyekben
van. Szerencséjuk hogy viszonylag messze
élnek a tobbi orktol, kilénben azok kiirtandk
Oket. Szent allatuk a fiilesbagoly. A Farkas-
szellemet nem tisztelik; Gjholdas éjszakakon a
sdmanjaik babérlevelet ragnak, szent Oriiletbe
hajszoljdk  magukat a  tancukkal, és
farkasaldozatot mutatnak be Orwellanak.
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Vas fiai

Szent allat: oroszlan

Hérosz: Hurag Dhaur
Szallasterulet: nincs, koborolnak
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Sdmannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 6

Kovacs nemzetség: 1

Portyazé nemzetseg: 10
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai 4g)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

Népes és harcedzett torzs, valamen-
nyien zsoldosok, azaz harci tudomanyuk
aruba bocsatasabol élnek. Szallasteriletiik
nincsen, mindig arra vandorolnak, ahol
éppen habord dal. Szent allatuk eredetileg a
cickany volt, de eltaszitottak, mert nem
talaltdk elég harciasnak, és az oroszlant

valasztottak helyette. (Bar a legtdbben kozulik még
soha nem lattak eleven oroszlant.)

A Vas fiai torzsébe tartoz6 ork, tartozzon
barmely kaszthoz, annak - képzettségein Kivil
megkapja a kovetkezoket:

Képzettség Fok/%

2 helyismeret 40%

Erddjaréas (mas vidék) Af
Hallgatagok

Szent allat: fehér varju

Heérosz: Dartont imadjak
Szallastertlet: Rowon

Vezéri nemzetseg: 1 (Ngaur Draugroth)
Samannemzetség: 0

Vajakos nemzetség: nincs, Kiirtottak
Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetség: 5

Kovacs nemzetség: 1

Portyaz6 nemzetség: 10

Gydgyité nemzetség: nincs
Banyasz nemzetség: 2

Paria nemzetség: valtozé

Ez a kilonos torzs két orknemzedékkel ezel6tt
Darton isten szolgalataba ajanlotta magat. A Sotét
Atya fehérre sapasztotta a bdriiket és vordsre szi-
nezte a szemiket, hogy kuilsejiket ~még
félelmetesebbé tegye. A tdbbi térzs nem tekinti
hitehagyottnak dket, mint az udvari orkokat, mert a
Darton-vallasnak ahhoz az (j irdnyzatahoz
csatlakoztak, amely - Airun al Marem tanait kdvetve
- gyokeresen szakitott a pyarroni hagyomanyokkal.
Szent allatuk a fehér varju; szallasteriletiik Rowon
és kornyeke.

A Hallgatagok torzsébe tartozé ork, tartozzon
barmely kaszthoz, annak  képzettségein Kkivil
megkapja a kovetkezdket:

Képzettség Fok/%
Taktika Af
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Arnyékjarok

Szent allat: menyét

Hérosz: Oothr

Szallastertlet: Onpor- és Sellah-hegységek
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Sdmannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: 1

Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetség: 2

Kovacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetség: 10

Gyogyito nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozd

Szent allatuk a menyét, Abaszisz nyugati
hataran élnek, az Onpor- és a Sellah-hegységben.
Ritkabban vonulnak hadba, mint a tobbi torzs, vi-
szont hiresek az agyafurtsagukrol; tobb nemzetségik
lekdltozott a tengerparti kereskeddvarosokba. Sokan
méltatlan  foglalkozést valasztottak maguknak:
csempészek, tolvajok és orgyilkosok lettek. A
neviket allitélag sajat maguk, talaltak ki, hogy a
kivilallok osszekeverjék Oket az Elatkozott Videk
arnyjardival, és megrémiiljenek tdliik.

Az Arnyékjarok torzsébe tartozo ork, tartozzon
barmely kaszthoz, annak képzettsegein Kivil
megkapja a kovetkezoket:

Képzettség Fok/%

Héatbaszlras Af

Lopdzas 10%

Rejtézés 10%
Csonttorok

Szent allat: varju

Hérosz: Nagy Vordak
Szallastertilet: Pidera-hegység
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Samannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: 1
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 6

Kovacs nemzetség: 1

Portyaz6 nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 4

Paria nemzetség: valtozé

Ezt a torzset a Boszorkényurak koéltoz-
tették Toron északi hatarvidekere,
gyepidroknek a Dwyll Unié ellen. Veszett
ellenségei a Birak-haznak, és folyton lazadasra
bujtogatjak a gro-ugoni Hat Torzset. ValOszinti,
hogy el6bb-utdbb szdvetséget fognak alkotni a
Biivolokkel. Szent allatuk a varj.

Halalhozok

Szent allat: kanya, sakal, bogoly
Hérosz: Ughjorbagan
Széllasterulet: Traidlan-hegység
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth)
Samannemzetseg: 1

Vajékos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetseg: 6

Kovacs nemzetség: 2

Portyazo nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetseg: 1 (anyai ag)
Béanyasz nemzetség: 5

Paria nemzetség: valtozo

Veszett hiri torzs; szallasteriiletik a
Tarin-hegysegben van, és folyamatosan
haboruskodnak az ott ¢16 torpékkel. Valamikor
nagy és erés torzsszovetség voltak, harom
taggal, am a Toroff Oggi vérteseivel vivott all-
andé  élethalalharc annyira leapasztotta a
szamukat, hogy végul egyetlen térzzsé olvadtak
0ssze. Ezért harom szent allatuk van: a kanya, a
sakal és a bogoly. Landzsasaik hajitobardokat
dobalnak.

A Halalhozok torzsébe tartozé ork,
tartozzon barmely kaszthoz, annak
képzettségein kiviil megkapja a kovetkezdket:

Keépzettség Fok/%
Erdéjaras (magashegység) Af
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Biivolok

Szent allat: kobra

Hérosz: Tha'ushur

Széllastertlet: Pidera-hegység

Vezéri nemzetség: nincs, kiirtottak, lasd
vajakos

Samannemzetseg: 1

Vajakos nemzetség: 1 (vezéri rangban)
Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetség: 3

Kovacs nemzetség: 1

Porty4z6 nemzetség: 10

Gydgyitd nemzetseg: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

Vajakosok és igézok torzse a Pidera--
hegységben, akik Toronban tanultak
biibajos tudomanyukat. A Farkas-szellemtdl
szarmaz0O vezéri nemzetsegiket szazdtven
éve  Kkiirtottak a  Kobra-nemzetség
boszorkanymesterei; nyomban at is vették
az uralmat, és a torzs szent allata azéta a
kobra. A tobbi ork torzs kissé tart toliik, pe-
dig nagy segitséget jelent, ha valakinek az
oldalan hadba szallnak.

Elveszettek

Szent allat: szamar (sarkany?)

Hérosz: ?

Széllasterulet: Niare (Enoszuke?)
Vezéri nemzetség: 1 (Ngaur Draugroth?)
Samannemzetseg: 1

Vajakos nemzetség: 1

Enekmond6 nemzetség: 1

Harcos nemzetseg: 7

Kovacs nemzetség: 1

Porty4z6 nemzetség: 10

Orkok a jatékban

Kalandozok.hu

Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3
Paria nemzetség: valtozé

Ez egy igen kulonds torzs, amirdl alig tudni
valami biztosat. Niaréban élnek, a tobbi orknal na-
gyobb termetiiek, - és sajat nyelvik van, amin
oniknak nevezik magukat. A szent allatuk allitélag a
szamar, és a Szertartasaikon a rangidés saman egy
levagott szamarfejet hiiz magara. Ha ez igaz, 6k az
egyetlen olyan orktorzs, amely novényevé allattol
szdrmaztatja magat. Masok szerint viszont a
sarkanyt tisztelik szent allatként, ami elég val6szi-
nitlen, mert a sarkanyok nem allatok. Gro-Ugonban
utoljara kétszaz éve jart eleven oni: két fura,
szegletes végii karddal volt felfegyverezve, és alig
értették a beszédét. Az asszonyok kezdetben
valosaggal rajongtak érte, mert sokkal izmosabb és
er6sebb volt a tobbi orknal, de nagy csalodast
okozott nekik, mert az é&gyban szinte teljesen
tehetetlennek  bizonyult. Ezért a Holdimadoék
matriarchaja megharagudott ra, atharapta a torkat és
megolte.

Az Elveszettek torzsébe tartozé ork, tartozzon
barmely kaszthoz, annak képzettsegein Kivil
megkapja a kovetkezoket:

Képzettség Fok/%
Ork pusztakezes harc Af

Enoszuke orkjai

A nagy csapas, amely kis hijan véglegesen
elpusztitotta a szigetet, tulajdonképpen nem érintette
hatranyosan az orkokat. Az Elveszettek torzsébdl, az
oniktdl elszarmazott orkok régebben utat talaltak a
szigetre, és minden bizonnyal az emberi hoditasok
nyoman eljutottak oda. A Csaszarsag hatarvidékén, a
jarhatatlan - hegységekben telepedtek meg, és a
muszeigan szornyeivel megkizdve, vagy behddolva
nekik, alakitottak ki szallastertileteiket. A csapas
kozullk is szedett aldozatokat, az utana maradd
kegyetlen viszonyokat azonban az orkok szivés népe
sokkal kisebb megrazkddtatasként elte meg, mint az
emberek, és a titokzatos kod, a muszeigan
elttinésével 6k is szamos uj terlilethez hozzajutottak.
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A szigetek  ugyanakkor  mindig s
megkdzelithetetlen helynek, a muszeigan még a
harcosok szamara is folosleges onfelaldozasnak
szamitott a kontinens orkjai korében. A Gro-
Ugonban tortént hatalmi atrendezdédések
kovetkeztében szamos nemzetség, kisebb, sehol nem
jegyzett ork torzs, és egyéni menekiilok is arra
kényszeriiltek, hogy elhagyjak Oseik szallasteriiletét.
A muszeigan eltiinése 1) lehetdségeket adott nekik,
és sokan vagtak at az immar hajézhatéva valt
Jindao-tengeren, és talaltak Gj otthonra a lassan
siillyedé Enoszukén.

Jégszemiiek

Szent allat: hegyi oroszlan
Hérosz: Gogom
Széllastertlet: Amateraszuke
Vezéri nemzetseq: 1
Samannemzetség: 1
Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 5
Kovacs nemzetség: 1
Portyaz6 nemzetség: 9
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 2

Paria nemzetség: valtozé

Niarébol szdrmazé ork torzs, miként az onik,
ok is nagy termetliek, szdriik vildgossarga. Onisinek
nevezik magukat. Kulénlegességik, hogy szemik
talnyomo részt kék. Ezt a jelenséget, amely mara
szinte mindegyikiknél megjelent, héroszuk, Gogom
egy démonnal kotott alkujdhoz vezetik vissza,
ahonnan a Jégszemiiek ereje, €s persze samanjaik
hatalma szarmazik. Kevés vasat hasznalnak, fejlett
pusztakezes technikajuk, és tobben kiizdenek bottal
koziluk. Héroszuk sajatja, hogy nem csak a
sdmanoknak kedveskedik hatalommal, de az
almukban méltonak bizonyuld egyszerti orkok
szamara is felkinal a szervezetet gyorsan elhasznald
egyfajta halaltdnc-szerti er6t. Nagy szami maggant
tartanak, a goblinokat azonban keveéssé ismerik.

Szell6jarok (nsuralom)

Szent allat: szarnyas kigyé
Hérosz: Fagysikolyd Ushuru
Széllasterulet: Amateraszuke és Ragaenszuke
Vezeri nemzetseg: 2
Sdméannemzetség: 3

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondo6 nemzetség: 2
Harcos nemzetség: 6

Kovacs nemzetség: 2

Portyaz6 nemzetseg: 10
Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag!)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozé

A régmult homalyéaba veszd eredetii, igen
széttagolt ork torzs. A nbk elsddlegessége és
uralma jellemzi Oket, az ,,ork amazonok”
csupan rabszolganak, és szaporodni tartjak a
him egyedeket. Kegyetlen és agressziv torzs,
vezetdik, a Szelld nagyasszonyai allitdlag
Orwellahoz imadkoznak, és ritusaikban is tobb
helyen felfedezhetd a Kitaszitott
hagyomanyainak nyoma - noha ez a legkevéshé
sem tudatos. Samanjaik a jég, a ho és a szél
folott  birnak  uralommal, harcosaik a
aszimmetrikus ij mesterei - talan egyediliek az
orkok kozott, akik rendszeresen reszelik
karmaikat. Leginkdbb a hohatar folott élnek,
olyan helyeken, amelyre senki nem tart mar
igényt, igy viszonylag haboritatlanul élnek,
noha agresszivitasuk is hozzajarul ahhoz, hogy
nem szivesen keresik oket.
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Hullamok fiai

Szent allat: oriaspolip
Hérosz: csupasz Wartrag
Széllastertlet: Ragaenszuke
Vezéri nemzetseg: 1
Sdmannemzetség: 1
Vajakos nemzetség: 1
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 3
Kovacs nemzetség: 1
Portyazé nemzetseg: 10
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 2
Paria nemzetség: valtozé

Kis létszamd, viszonylag fiatal ork
torzs. Elsésorban a partvidéken ¢élnek,
kival6 Uszok, allitélag csak viz alatt
megkdzelithetd menedékeik is vannak.
Szamos kiszakadott ork talalt naluk
menedékre, egyes énekmonddk szerint
héroszuk, a csupasz Wartrag, kinek a
legendak szerint apja egy oriaspolip volt,
egyenesen hontalan orkokat terelt egybe. JO
kapcsolatot apolnak a toroniakkal, sokan
szegddnek zsoldjukba, hajésaik, buvaraik
sok helyen megjelennek, féleg viz ala
stllyedt véarosok felkutatasanal veszik
hasznukat. ~ S&ménjai a  vizek  és
teremtmeényeik urai, vajakosaik azonban
maér a toroniaktol tanult boszorkanymesteri

magia letéteményesei, nem ritkak a
konfliktusok, hatalmi harcok kozottuk.
Enoszuke orkjainak részletes

kidolgozasat lasd egy kilén roluk szold
kiegészitoben.

Déli ork torzsek

Jégkarmuak

Szent allat: hoparduc

Hérosz: Hosz6rli Gwerron
Széllasterulet: Sheral-hegység
Vezéri nemzetség: 1
Samannemzetseg: 1

Vajakos nemzetség: 1
Enekmond6 nemzetség: 1

Orkok a jatékban
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Harcos nemzetseg: 6

Kovacs nemzetség: 2

Portyaz6 nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetseg: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 5

Paria nemzetség: valtozo

A Sheral hegységbe vandorolt ork torzs a
hegységlanc keleti felén birtokolt tertletet. Teljesen
alkalmazkodtak a havasi életmodhoz, bundajuk
fehér szini lett, jol birtak a hideget, saménjaik a fagy
erdi folott birtak hatalommal. Mindezt valosziniileg
er6s patronusuknak koszonhették. Olyan hatalmat
szabaditottak el azonban, amit nem Kkellett volna,
mert kis hijan a torzs kihalasat eredményezte. A
jégkarmuak leszarmazottai ma elszortan élnek a
Sheral hegyei kozott. A torzset folyamatos
széttagoltsag, létszamfogyas, a Kkihalas veszélye
fenyegeti. Héroszuk Hoszéri Gwerron, a torzs
toteméllata a hoparduc. (MG)
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Roppantdk

Szent allat: Malbohaury

Hérosz: Tészeml Rasghor
Szallastertlet: Sheral-hegység
Vezéri nemzetség: nincs
Sdmannemzetség: 1 (vezéri rangban)
Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 4

Kovacs nemzetség: 1

Portyazo nemzetség: 10
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozd

A Roppantok a Jégkarmuak torzsébol valt ki,
még az azok vesztet okozo ballépés elébtt, allitolag a
samannemzetségek 0sszekilonbozeései miatt.
Hasonldéan hordozzdk a ,havasi-ork” jegyeket.

crer

Szent éllatuk a Malbohaury. (MG)

Mindentlatok

Szent allat: érdogvipera
Hérosz: Ugguz Zah Raq
Széllasterulet: Kréani-hegység
Vezéri nemzetseg: 1
Samannemzetség: 2
Vajakos nemzetség: 3
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 5

Kovacs nemzetség: 1
Portyazé nemzetseg: 10
Gyogyito nemzetség: 2 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 2

Péria nemzetség: valtozo

Az egykor még Kran hegységeiben €16 torzs,
becsiletét vesztve, a kozelmdltban menekilt a
gyepuvidékre. Er6s saman €s vajakos
nemzettségekkel rendelkezik, s a puszta legjobb
méregkeverdi kozott tartjak Oket szamon. Szent
allatuk az oOrdogvipera. Ritkdn vonulnak hadba,
minden erejikkel a  birodalomba  valo
visszatérésikre dsszpontositanak. A torzs legendas
hérosza Ugguz Zah Rag. (Lumir - Kran project)
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Sarga orkok

Szent allat: lhoaq farkas

Heérosz: Vérivo Dhzar
Szallasterulet: Krani-gyepiividék
Vezeri nemzetseg: 1
Sdméannemzetség: 1

Vajakos nemzetség: nincs
Enekmondo6 nemzetség: 2
Harcos nemzetség: 4

Kovacs nemzetség: 1

Portyaz6 nemzetseg: 10
Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 1

Paria nemzetség: valtozé

Az az ork torzs, melynek tagjai magukat
csak, mint ngaur-ok emlegetik, rendelkeznek az
alakvaltas képességevel. Totemallatuk a lhoag
farkas, ami egykor nagytestli, aranybarnas
szOrzetli farkasfajtanak lehetett a neve, amik a
beyzidek megjelenése eldtt voltak honosak
Ujram  shel dimmu sztyeppéin. Kozel
taboroztak a Krani bércekhez, a Saraatak folyd
partjain, de kudarcba fulladt habordik miatt
folyamatosan fel kellett adniuk terlleteiket.
Legendas héroszuk Vérivd Dhzar, aki maga
mell¢ allitotta a legkivalobbakat a borevalto
harcosok kozul és pusztitod hadjaratba kezdtek a
Krani bércek felé, hogy visszahoditsdk azokat a
foldeket, amiért egykor Oseik vére hullott.
(Lumir - Krén project)

Fekete orkok

Szent allat: wyvern

Hérosz: Rétszemii Krauq
Szallasterulet: Krani-gyepiividék
Vezeri nemzetseg: 1
Sdméannemzetség: 1

Vajakos nemzetseg: 3
Enekmondo6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 6

Kovacs nemzetség: 1

Portyaz6 nemzetseg: 10
Gyogyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 1

Paria nemzetség: valtozé

A gyeptividék legnagyobb szamu ork
torzse. Taborhelyeik megtalalhatok Orgul
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hatéraban, a Ragalymezdk
szomszédsagaban, de szamos torzsuk
telepedett meg gazokat bofogd, mérgeket
nedvedzd holtlapokban, elatkozott
vidékeken, holtak lakta romok kozott. A
fekete orkok torzseit, legendas hdsiik
Rétszemii Krauq fogja 0Ossze, olykor
kincsekkel, olykor véres leszamoléasokkal.
Hatalma hétterét két torzszulott, félelmes
hiri sdmanja adja, akik ellenallova tették a
muloé idével szemben. Szent allatuk a
wyvern. (Lumir - Kran project)

Voros orkok

Szent allat: kraggat

Hérosz: ?

Szallasterulet: Krani-gyeptividék
Vezéri nemzetseg: 1
Sdmannemzetség: 2

Vajakos nemzetség: 2
Enekmond6 nemzetség: 1
Harcos nemzetség: 4

Kovacs nemzetség: 1

Portyazé nemzetseg: 10
Gyogyito nemzetség: 1 (anyai 4ag)
Banyasz nemzetség: 2

Paria nemzetség: valtozé

A dhyarauni athatolhatatlan
erddsségekben Orzi teriileteit a vords orkok
torzse. Ezekrol az orkokro6l az a szdbeszed
jarja, hogy  fajtdjuk  legravaszabb,
legértelmesebb egyedei, akik testi erOben és
vadsagban sem maradnak el fajtarsaik
maogott. Nem egy voros ork tébb nyelven is
beszél, banyasz nemzettségeiknek tagjai
jaratosak a mechanikaban, gyogyitoik pedig
kiemelked6 ismeretekkel birnak az orvoslas
teren. Totemallatuk a kraggat. (Lumir -
Kran project)

Sziklabontok

Szent allat: sziklaféreg
Hérosz: ?
Szallasterulet: Krani-gyeptividék
Vezéri nemzetseg: 1
Sdmannemzetség: 3
Vajakos nemzetség: nincs
Enekmond6 nemzetség: 1

Orkok a jatékban
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Harcos nemzetseg: 4

Kovéacs nemzetseg: 3

Portyaz6 nemzetség: 10
Gydgyitd nemzetseg: 1 (anyai ag)
Banyasz nemzetség: 6

Paria nemzetség: valtozo

A Krani  peremvidék  déli  részének
hegységeiben élnek. Fennmaradasukat és
megtiirtségiilket egy ritka és  értékes fém

Kitermelésének és kovacsolasanak koszonhetik.
Szent allatként a sziklaférgeket tisztelik, aminek
gyakran mutatnak be aldozatot is. Samanjaik a
kovek felett birnak hatalommal. (MG - Krén project)

Mogorvak

Szent allat: byzon

Hérosz: Gorbeszarv Gorrmak
Széllastertlet: Hatreggas-hegység
Vezéri nemzetség: 1
Samannemzetseg: 2

Vajékos nemzetség: nincs
Enekmondd nemzetség: 1
Harcos nemzetseg: 6

Kovacs nemzetség: 1

Portyazé nemzetség: 10
Gy0gyité nemzetség: 1 (anyai ag)
Béanyasz nemzetség: 3

Paria nemzetség: valtozd

A szallasteriiletiik -a krani gyeplividék északi
részén, a Hatreggas-hegyseg délnyugati lejtéinél
talalhat6. A Mogorvak torzse valoszintileg egyike a
legelsé délre vandorolt ork torzseknek; talélésiiket,
és a Vilaggerincen tal szerezett 0 terlleteiket,
kozosen vallott Osiiknek, Gorbeszarv Gorrmaknak
koszonhetik. A torzs akkori sdménja olyan hatalmua
patronussal  rendelkezett, aki  kepes  volt
megvédelmezni a torzset a  vandorlas
viszontagsagaitol. Allitélag neki koszonhetik azt a
démoni  jegyet is, ami manapsag természetesnek
szamit minden, a Mogorvak kozt sziletett gaug
esetében, ez pedig a koponyacsontbdl kibukkand
apro szarvak vagy csont tuskék. Gorbeszarv bélcs,
belatd vezérként egy jol felépitett, erds torzset
hagyott 6rokul véreire. A torzs szent allata a Byzon.
(MG - Kran project)
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Az ork karakter

Mivel az orkok nemzetségi tagozddasa a
legszembetinObb ¢és az egyes nemzetségek
funkcionalis jelzot, feladatot és igy felkészitést,
felhalmozott €s tovabbadott tudast és lehetdségeket
is jelentenek, az ork kasztokat és alkasztokat a

nemzetségekhez  péarositva alkottam meg és
gyljtottem  Ossze. A jatékos karakter a
kovetkezOkben bemutatott ork kasztokbol és

alksztokbol valaszthat.

Fontos megjegyezni, hogy az alabb kovetkezd
képzettségcsomagok, bar hiien kovetik a MAGUS
kasztrendszerét, természetesen csak az ork
kozosségekben €16 karakterekre  vonatkoznak.
Amennyiben egy ork kiszakad a ko6zdsségébdl,
elvesziti fajtarsait, tanitdit, nincs mar lehetésége a
torzsben a kasztjanak  megfelel6 ismeretei
bovitésére, tigy nem jarnak neki a szintenként
megszerezhetd képzettségek. Ezért javaslom azt a
kiegészité szabalyt alkalmazni ilyen esetben, hogy a
karakter csak olyan dolgokat tanulhasson, amelyeket
tovabbfejleszt csupén, illetve a KM megitélése
szerint amelyikhez megtalélja a szlikséges mestert.
A szintenként jard0  képzettsegeket ilyenkor
nyugodtan valtsa Kp-ra és tanuljon bel6le mast, azt,
ami elérheto, amivel a karaktere talalkozik, hiszen ez
sokkal realisabb, mint a levegébdl kapott
képzettségek.

Ork vezéri harcos

A vezéri nemzetségek harcosa. Az orkok
vezéri nemzetségei tulajdonképpen egy olyan torzset
alkotnak, amelyik k6zos 6se maga Ngaur Draugroth,
a Farkasszellem, de nem élnek egyitt, hanem
nemzetségenként széttagolva a tobbi torzs élén
allnak. (A Hiuségesek és a Blivolok kivételek, ¢és az
Irgalmatlanok vezérei is a Vakondszellemet tisztelik,
az Elveszettekrél pedig nem lehet biztosat tudni)
Talan ezzel magyarazhatd, hogy a szigoru
hazasodasi szokéasok ellenére rendszeresen mas
torzsekbdl, azok vezéri nemzetségeibdl valasztanak
asszonyt. A legrangosabb ork nemzetségnek szamit.
A vezéri nemzetség adja a torzsek févezéreit (bar ez
nem sziikségszerii), 0k vezetik harcba a harcos
nemzetségeket is. A vezéri harcosok hagyjak el
utoljara a csatateret, nagy szégyenbe hoznak
magukat, ha masképpen cselekednének.
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Az ork vezéri harcos

alkasztnak szamit.

egy harcos

Karakteralkotas

Az ork vezéri harcos képességeit a
harcosok els6 karakteralkotasi tablazata szerint

kell meghatdrozni. (ork faji modositok

beleszamolval)
Er6 K6+15 (+Kf)
Alloképesség  K10+11 (+Kf)
Gyorsasag 2K6+6+Kf
Ugyesség 2K6+6+KfF
Egészség K10+12
Szépség 3K6-3 (2x)
Intelligencia 3K6-3 (2x)
Akaraterd 2K6+6
Asztrél 3K6-4 (2x)
Erzékelés 2K6+8

Harcértéek

Az ork vezéri harcos Ke-alapja 9, Té-
alapja 20, Vé-alapja 75, Cé-alapja 0; amihez
minden tapasztalati szinten 11 harcerték
modositét kap, amit tetszés szerint oszthat el
harcértékei kozt, egyetlen megkaotést
figyelembe véve: Té-jét és Vé-jét minden
szinten koteles 3-mal novelni.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork vezéri harcos Ep-alapja 7 (ehhez
adodik meg egészsége tiz feletti része), Fp-
alapja pedig 6, amihez (&lloképességének és
akaraterejének tiz feletti részén tul) tapasztalati
szintenként tovabbi 2K6+4 Fp jarul. (ork faji
modositok beleszamolval)

Képzettségek

Az ork vezéri harcos Kp-alapja 10,
amihez minden tapasztalati szinten tovabbi 10
jarul.

Az ork vezéri harcos képzettségei elsd
szinten:

Fok/%
Af

Képzettség
Okolharc




torzsi szokasokra értelmezve.

Az ork vezeri harcos a
karakteralkotaskor, harcmodorat
meghatdrozva kettd képzettséget valaszt
még az alabbi tablazatbdl. (dobhatd is)

K10 Képzettség Fok/%
1  Harc helyhez kotve Af
2 Birkozés Af
3  Belharc Af
4  Foldharc Af
5 Harci laz Af
6  Korkoros harc Af
7 Kétkezes harc Af
8 Pajzshasznalat Af
9  Piszkos csel Af
10 Haritéfegyver hasznalat Af

Az ork vezeéri harcos kepzettségei a
tovabbi tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%
2 Okolharc Mf
3 Futés Mf
4 Hadvezetés (gyalogsag) Af
5 Fegyverhasznalat Mf
6 Hadvezetés (gyalogsag) Mf
7 Egy véla,sztott harci MF
képzettség
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3 Fegyverhasznalat Af
Fegyverhasznalat Af
~ (ork fegyver*) Tapasztalati szint
Uszas Af
Futas Af Az ork vezéri harcos a harcosok tablazata
Nehézvértviselet Mf szerint lép tapasztalati szintet.
Erd6jaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedes Af Tapasztalati pont Tapasztalati szint
Torzsi etikett** Mf 0-160 1
Maszés 15% 161-320 2
Esés 20% 321-640 3
Ugras 10% 641-1440 4
Kétéltanc 10% 1441-2800 5
Nyelvismeret (ork) Af (5) 2801-5600 6
Kultdra (sajat torzs) Mf 5601-10000 7
Helyismeret (sajat vidék) 60% 10001-20000 8
* Az ,Ork fegyver” alatt az ork 20001-40000 9
viadalok latvanyossagra készilt fegyvereit 40001-60000 10
kell érteni. (Lasd: HGB,87.oldal) 60001-80000 11
80001-112000 12
** Az Udvari etikett mintajara, ork Tovabbi szint: 31200 Tp
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Az ork vezéri harcos fegyvertara

A vezéri nemzetség harcosai barmilyen
fegyvert  forgathatnak, = ami  fajukhoz  és
harcmodorukhoz illik, mindazonaltal a nagy, nehéz
fegyvereket kedvelik, és célzofegyver alkalmazasara
nemigen vetemednek. Gyakran viselnek nehéz
vértezetet, mellvértnél aldbb nemigen adjak, és ha
tehetik, sisakot. Elokeld nemzetség révén a legjobb
felszerelést kapjak, ¢és a zsdkmanybol is Ok
valaszthatnak el6szor.

Ork saman

Az ork sdménnemzetséget rangban a masodik
helyen allnak. Persze ott, ahol léteznek, ugyanis a
Hallgatagok t6rzsébdl hianyoznak, az 6 lelki
sziikségleteikrdl €s magikus tdmogatasukrél Darton
papjai gondoskodnak. Az ork samanok a tdrzsek
héroszait, egykor €It legendds hdseit imadjak, akik
kijatszottdk Orwella atkat, és valamilyen forméban
(ez altalaban kilonbozik az emberek altal
idealizalttél) 6rok életet nyerve  tdmogatast
biztositanak hiveiknek.

A samanok a vezérek legfébb tanacsadoi: Ok,
orkodnek a torzs erkolcsei felett, 6k gondoskodnak a
fiatalok neveltetésérdl, 6k kérik ki csata el6tt a
josjeleket, o6k vezetik a temetési és gy6zelmi
szertartdsokat. A gaugok felnétté avatasat és a
névadast a névadd saman végzi. Vallasi téren
itélkezési jogkoruk is van, vilagi lgyekben azonban
meg kell hajolniuk a t6rzsbird tekintélye el6tt. (Ha
kétely meril fol, hogy a tdrzsi tanacs elé terjesztett
ugy vallasi vagy vilagi természetii-e, a kérdest a
torzsbir6 és az itélésaiman életre-halalra sz616
parviadala donti el.) Mindezen feladatokra kilén sa-
mani  posztok léteznek, és ezek ugyanugy
oroklédnek a nagycsalddokon beltl, mint a vezéri
rangok: Amig a szokasjog altal eldirt teenddiket
végzik, a samanokra kezet emelni szigortan tilos;
aki ezt a szabalyt megszegi, azt szadmiizetéssel
sujtjak. (Az orkok sulyosabb buntetésnek tartjak a
szamizetést a kivégzésnél.)

Az ork saman egy papi alkasztnak szamit.
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Karakteralkotas

Az ork saman képességeit a kovetkezd

karakteralkotasi tablazat szerint kell
meghatarozni. (ork faji maodositdk
beleszamolval)

Eré 2K6+9

Alloképesség K10+11+Kf

Gyorsasag 3K6

Ugyesség 3K6 (2x)

Egészség K10+10+Kf

Szépség 3K6-3

Intelligencia 2K6+3

Akaraterd K6+12+Kf

Asztrél K10+6

Erzékelés K6+14
Harcérték

Az ork saman Ké-alapja 6, Té-alapja 18,
Vé-alapja 70, Cé-alapja 0; amihez minden
tapasztalati szinten 9 harcérték modositot kap,
amit tetszes szerint oszthat el harcértékei kozt,
egyetlen megkotést figyelembe véve: Te-jét
legalabb 3-mal, Vé-jét legalabb 2-vel koteles
novelni minden tapasztalati szinten.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork saman Ep-alapja 6 (ehhez adodik
még egészsege tiz feletti része), Fp-alapja pedig
6, amihez (alloképességének és akaraterejének
tiz feletti részén tal) tapasztalati szintenként
tovabbi 2K6+2 Fp jarul. (ork faji mddositok
beleszamolval)

Képzettségek

Az ork sadman Kp-alapja 6, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 7 jarul.
Az ork sdman képzettségei elsé szinten:

Képzettség Fok/%
Okolharc Af
2 Fegyverhasznalat Af
Uszés Af
Futas Af
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedes* Af




Torzsi etikett** Mf
Vallasismeret (ork) Af
Méregkeverés/semlegesités Af
Herbalizmus Af
1d6joslas Af
Joslas Af
Maészas 5%
Esés 10%
Ugras 5%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultura (sajat torzs) Mf

Helyismeret (sajat vidék) 60%

* A kocsmai verekedés természetesen
nem az emberek kocsmaiban tanult
képzettseg, hanem az ork keze (gyébe
keriil6 sziikségeszkozokkel folytatott harcot
jelenti - ahogy az eredeti képzettség is -,
legyen az egy labszércsont, ko, facsemete,
egy koponya, stb.

** Az Udvari etikett mintajara, ork
tOrzsi szokésokra értelmezve.
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Az ork saman képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%
2 Vallasismeret (ork) Mf
3 Herbalizmus Mf
4 Méregkeverés/semlegesités  Mf
5 1d6joslas Mf
6 Futés Mf
7 Joslas Mf

Kulénleges képességek

Az ork samanok elsOdleges kiilonleges
képessége az ork sdmanmadgia hasznalata. Ennek
eredete az altaluk tisztelt patronushoz vezethetd
vissza, erejuket - a szakrélis magia szabalyai szerint
- tole kapjak. Az ork sdamanok Mp-ja elsd
tapasztalati szinten 7, és minden tapasztalati szinten
K6-tal novekszik, amit a jatékos kétszer dobhat, és a
jobbik eredményt kell figyelembe vennie.

Az ork samannak nincs szuksége szent
szimbolumra, mivel hatalmat vére jogan, 6sétdl
kapja, tulajdonképpen a sajat vére foghato fel szent
jelképnek - természetesen erre nem vonatkoznak a
szokasos szabalyok. Magiajukat nem osztjak fel
Arkanumok vagy Rituélék szerint, de két nagy cso-
portot kulonboztetnek meg keretein  belul. Az
egyikbe olyan mégiaformak tartoznak, amelyeket az
elfszabasuak  Halal szférat ismer6 papjai is
alkalmaznak, mig a masikban a csak altaluk ismert
és hasznalt, egyedi, gyakran félisteneik befolyasolta
varazslatok kaptak helyet.

Tapasztalati szint

Az ork samén a papok tadblazata szerint lep
tapasztalati szintet.

Tapasztalati pont Tapasztalati szint
0-160
161-330
331-660
661-1300
1301-2600
2601-5000
5001-9000
9001-23000
32001-50000

O o~No olh wN -
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50001-90000 10

90001-130000 11

130001-165000 12
Tovabbi szint: 50000 Tp

Az ork sdman fegyvertara

Az ork samanok csakugy, mint fajtarsaik, nem
igazén orilnek neki, ha elbirjak nekik, hogy milyen
fegyvert forgassanak a csatamezOkon. Sziviikhoz
legkdzelebb a szurd- és zuzofegyverek allnak, s ha
az alkalom ugy hozza; mindent félreloknek, ami
akadalyozza 6ket a harcban, legyen az akar pajzs,
akar vert.

Ork vajakos

A vajakosok altalaban mas nemzetségekben
élnek (csupén a jatéktechnikai kasztjuk vajakos), és
tekintélyben vetekednek a samanokkal, sét, olykor a
vezérekkel is. Minddssze harom olyan ork torzs
akad, ahol a vajakosok kiilon nemzetseget alkotnak:
A Bivolék, a Csonttordk és az Arnyékjarok.
(Korébban volt ilyen a Veérivoknal is, Birak gal
Gashad azonban az utols6 porontyig kiirtotta dket.)
Ezek a nemzetsegek viszonylag Ttjkeletiiek, s
létrejottiiket kivétel nélkil kiilsé - toroni, illetve
aszisz - befolyasnak kdszonhetik. A vajakosok
boszorkdnymesteri maégiat {znek, némelyikiik
kimondottan magas fokon. Midta a Biivoloknél
elpusztitottak a vezéri nemzetséget, és atvették a
torzs folott az iranyitast; a tobbi térzs nem igazan
bizik a wvajdkosokban; ha meg is tlrik Oket,
igyekeznek ~ minden 1épésiiket ellendrizni.
Habordban a vajakos-nemzetség jelentdsen noveli a
torzs iitOerejét.

Az ork vajakos egy boszorkanymesteri
alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork vajakos képességeit a kovetkezd
karakteralkotési tablazat szerint kell meghatarozni.
(ork faji madositok beleszamolval)

Eré 3K6+3 (2X)
Alloképesség 3K6+3 (2x)
Gyorsasag K10+8

Ugyesség K6+12+Kf
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Egészség 2K6+8

Szépség 3K6-3

Intelligencia 2K6+3

Akaraterd 2K6+6

Asztrél K6+8

Erzékelés 2K6+8
Harcértéek

Az ork vajakos Ké-alapja 5, Té-alapja 17,
Vé-alapja 72, Cé-alapja 0; amihez minden
tapasztalati szinten 7 harcérték modositét kap,
amit tetszés szerint oszthat el harcértékei kozt,
egyetlen megkotést figyelembe véve: Té-jét és
Vé-jét minden szinten koteles legalabb 1-gyel
névelni.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork vajakos Ep-alapja 3 (ehhez
adodik meg egészsége tiz feletti része), Fp-
alapja pedig 4, amihez (alloképességének és
akaraterejének tiz feletti részén tul) tapasztalati
szintenként tovabbi 2K6+1 Fp jarul. (ork faji
modositok beleszamolval)

Képzettsegek

Az ork vajdkos Kp-alapja 7, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 8 jarul.
Az ork vajakos képzettségei els6 szinten:

Keépzettség Fok/%
Okoélharc Af

2 Fegyverhasznélat Af
Uszés Af
Futas Af
Hétbaszurés Af
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedés Af
Torzsi etikett* Af
Méregkeverés Af
Tetovalas Af
Maészas 10%
Esés 10%
Ugras 10%
2 Nyelvismeret (ork) Af (5,4)
Kultdra (sajat torzs) Mf
Helyismeret (sajat vidék) 60%
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* Az Udvari etikett mintajara, ork
torzsi szokasokra értelmezve.

Az ork vajakos minden tapasztalati
szinten kap 15%-ot, amit tetszés szerint
oszthat el szézalékos képzettségei kozott.

Az ork vajakos képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

Orkok a jatékban
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Tapasztalati pont Tapasztalati szint

0-200 1
201-400 2
401-800 3

801-1600 4
1601-4000 5
4001-8000 6

8001-16000 7
16001-32000 8
32001-59000 9
59001-90500 10
90501-140000 i
140001-190000 12
Tovabbi szint: 55000 Tp

Tsz. Képzettség Fok/%
2  Alkimia Af
3 Herbalizmus Af
4  Meéregkeverés Mf
5  Okélharc Mf
6  Tetovalas Mf

Kilonleges kepességek

Az ork vajakos elsédleges kiilonleges
képessége az ork vajakos magia hasznalata.
Valahol Abasziszban vagy Toron hatarvi-
déken ismerkedtek meg a
boszorkanymesteri mégia alapfogésaival.
Noha a fajtajukbéliekhez képest kivételes
elmék némelyikilk még a pszi egyszerlibb
fogasait is elsajatithatja -, mégis csupan a
boszorkanymesterek  egyszeriibb  magi-
aforméinak végrehajtdsara képesek. A
tapasztalati iton megtanulhato varazslatokat
tobb-kevesebb  sikerrel  elsajatithatjak
ugyan, de a bonyolultabb ritualék és igék
meghaladjak erejiuket. A magikus mérgek
vilagaban viszonylag otthonosan
mozognak, s jo ismerdi a természet e téren
adta lehetdségeinek is. A pallérozott elme
hidnyat nyers erével és Dbrutalitdssal
potoljak, s csak ritkan hatja meg dket barki,
akinél nagyobbat Utnek. Mana-pontjaik
szama els6 szinten 6 €S Kkésébb minden
szintlépéskor 3-mal ndvekszik.

Tapasztalati szint

Az ork vajakos a boszorkanymesterek
tabl&zata szerint 1ép tapasztalati szintet.

Az ork vajakos fegyvertara

Az ork vajakos, bar nem ijed meg a sajat
arnyékatél, mégsem a harcot tekinti egyetlen
eszkozének. Veérmérsékletétdl fiiggden barmilyen
fegyvert forgathat, akad kozottik harcosokat
megszégyenitd vivo, &m meég a legligyetlenebbeknél
Is kertl egy-egy béltépd. A kétkezes fegyvereket
nem igazan kedvelik, mert szeretik, ha bal kezlk
szabad... Barmilyen vértezetet 6lthetnek, &m ha az
alkalom Ggy hozza; mindent félreloknek, ami
akadalyozza Oket a harcban, legyen az akar pajzs,
akar vért.
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Ork énekmondo

Az orkok morogva fesziltek neki még
egyszer, de a szikla meg sem mozdult. Lihegve 1éptek
tavolabb, s bar egyikik sem akarta beismerni, nem
birtak vele. Vezeriik jo evésnyi idovel ezelott kiildte
oket a pariak felfedezte jarat megtisztitasara, de még
most, hogy maguk vették kézbe a dolgot, sem sikerlt
bejutniuk. A szakadozott ruhaju paridk tavolrol
figyeltek a négy harcos erdlkodését, s bar kuncogni
egyikuk sem mert, magukban mosolyogva idéztek fel
a harcosok lekicsinylo megjegyzéseit.

A fiatal énekmond6 mar egy ideje figyelte a
négy harcost, és most, hogy elléptek a kotdl,
elérkezettnek latta az idot. Dobjat a hatara
kanyaritotta és kozelebb lépett a sziklatdmbhoz.
Ddbbent szempérok kdvették lépéseit, és a harcosok
csak kérdon fordultak egymas felé, amikor az ork
pergd harci notara gylUjtva ellépett kozottik. Az
énekmondo nekifeszult a sziklatombnek, de az
éneklést tovabbra sem hagyta abba. Az orkok
félrebillentett fejjel figyelték, néhanyan fellelkesedve
bekapcsolodtak a harci dalba és elindultak, hogy
segitsenek lelkes tarsuknak. Ekkor azonban a szikla
megmozdult, és lassan csuszni kezdett. A
torokhangon bombolo dal a dobbenet csendjébe fult,
mozdulatukban megdermedt orkok figyelték tagra
nyilt szemekkel, ahogy az énekmond6 harsanyan
dalolva eltolja a sziklat a barlang szajatoél.”

(Magyar Gergely - Uj ork énekmond6 magia)

Az énekmonddk Kitlintetett szerepet jatszanak
az ork tarsadalomban: 6k emlékeznek az 6sokre, 0k
6rkodnek a hagyomanyok folott: 6k a torzs
multjanak letéteményesei. Mivel az orkok szamara
létkérdés a torténelmi identitastudat megérzése,
irasbeliségilk viszont nincsen, az énekmonddk
jelentdsége felbecsiilhetetlen. Ok a regék, legendak,
historias énekek, az 0sO0k leszarmazasanak és a
hadikronikdk tudoi, €s o6k o6rzik meg a bdlcs
szentenciakat, erkodlcsi példabeszédeket, harci
induldkat, de a banyasz- és kovacsdalokat is. Akad
kozottuk, aki ket-haromszazezer verssort is az
emlékezetébe vésett, sziikség esetén fejbdl elé tud
adni barmely régi legendat, ezredéves hdséneket.
Ezenkivul az énekmonddk feladatai koze tartozik az
IS, hogy példat mutassanak hésiességbdl: nem vélet-
len, hogy koziluk kerilnek ki az orkok
legfélelmetesebb harcosai. Lelkesitd dalokkal az
ajkukon gazolnak a kézitusa forgatagaba, s az orkok
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vak elszantsaggal kovetik
6rjongésbe lovallva magukat.

Enekmondé-nemzetség nélkil a torzs
elveszti identitastudatat, lassu sorvadasnak
indul, és hamarosan Kipusztul, mint azt szdmos
szomorl  példa  tanGsita az  orkok
torténelmében. Nem véletlen hat, hogy ha
vereséget szenvednek a csatamezén, az orkok
elobb az énekmondodikat menekitik, a séamanok
csak utanuk kovetkeznek.

Mint a fentiekbOl is kitlinik, az ork
énekmondok nem tartoznak a puhany
széplelkek (pyarroni kifejezéssel élve koltok)
kozé. Egyik legfontosabb kotelességik, hogy
csata kozben harci dalokkal bétoritsak a
bajtarsaikat, s tobbnyire maguk is az elsé
sorokban kizdenek. Ezenkivil a személyes
példaadast is megkovetelik toliik; altalaban 0k
Iépnek fel els6nek az ostromlétrakra és Ok
vezetikk a  pancélos lovassdg  elleni
gyalogrohamokat. Nem véletlen tehat, hogy
ilyen kevesen vannak; mint ahogy az sem, hogy
jobbara kozilik keriilnek ki az ork hdsénekek
legunnepeltebb alakjai. (A hagyomany szerint
az északi orkok kilenc feélisteni hérosza kozul
négyen eredetileg énekmondd-nemzetségbdl
szarmaztak.)

Az énekmonddkkal szemben tdmasztott
roppant szigoru kdvetelmenyek miatt ezekben a
nemzetségekben igen gyakori az
orokbefogadés. Ha a nemzetsegbe tartozd nagy-
csalddok fejeinek megakad a szemuk egy
igéretes porontyon, jogukban all erdszakkal
adoptalni, akar az apa akarata ellenére is. Az
énekmondo sziiloktél szarmazéd fiugyermekek
viszont tizenkét éves korukban nem nyernek
automatikusan felvételt a nemzetségbe; elébb
tanusagot kell adniuk gyors észjarasukrol, jo
emlékezbtehetséglikr6l és harci képességékrol.
Ez a probatétel sokkal keményebb, mint a szo-
kadsos férfiva avatési szertartds; ha a jelolt
elbukik rajta, az apja megoli, mert szégyenbe
hozta.

A nemzetségen bell sajatos
munkamegosztas érvényesil a nemek kozott: a
férfiak dalolnak, és az asszonyok szolgéltatjak
hozza a zenét. A csatamezOn értelemszertien
nincs hangszeres kiséret; a temetési ritusokon
és a Hazatérok Unnepén fdleg dobokat és
dudakat szolaltatnak meg. Az orkok képtelenek

oket, ijesztd
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a haros hangszerek hasznalatara, mert a
karmaik szétszaggatnak Oket; a
ritmusérzékilk  viszont  igen  fejlett,
bonyolult iitemii dalaik néha eszeveszett
6rjongésbe lovalljdk a mas fajbol vald
hallgatokat. Zenéjiiket altalaban barbarnak
és dallamtalannak tartjék, azt azonban még
az elf dalnokok sem tagadjak, hogy
vérpezsdito liiktetésének rendkivili
lelkesitd ereje van.

Mint a fentebbiekbdl latszik, az ork
énekmondok egyaltalan nem hasonlitanak a
bardokra; Iényegében véve izig-vérig
harcosok 6k, akik ismerik a hang- és a
dalmagia néhany hathatds fogasat. A halalt
nem félik; a fajdalommal nem toérédnek;
mindig szemtdl szembe kiizdenek, sohasem
folyamodnak aljas cselvetésekhez. Nyoma
sincs benniik a kolté-bardok
kifinomultsaganak; brutalisak és erdszako-
sak, harcban nem kérnek s nem adnak
kegyelmet. Elvarjak toliik, hogy
személylkben testesitsék meg az egész
orksag idealjait; s 6k meg is felelnek ennek
a varakozésnak, kulénben nem sokaig
maradnanak életben. Noha a megkotéseik
szdmos  helyzetben  héatraltatjadk, a
képzettségeinek kdszbnhetéen az
énekmondd mégis szinte minden terileten
kibontakoztathatja képessegeit. A
hagyomanyos bardok afféle ezermesterek:
mindenhez értenek egy Kicsit, s a legszorul-

tabb helyzetb6l is ki tudjak menteni
magukat  valamiféle  trukkel  vagy
cselfogassal. Az ork énekmondoktol

azonban mi sem all tavolabb, mint az
ilyesfajta alakoskodas. A kaprazat, a csabi-
tas, az abrandszovés nem az & kenyeriik;
képzettségeik sem ezeket a célokat
szolgaljak. (Summarium)

Az ork énekmond6 egy kildnleges
harcos alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork énekmondo képességeit a
kovetkezo karakteralkotasi tablazat szerint
kell meghatarozni. (ork faji mddositok
beleszdmolva!)

Orkok a jatékban
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Er6 K10+11+Kf
Alloképesség K10+11+Kf
Gyorsasag 3K6 (2x)
Ugyesség 2K6+6
Egészség 2K6+8
Szépség 3K6-3 (2x)
Intelligencia K6+9
Akaraterd 3K6 (2x)
Asztrél 2K6+2
Erzékelés K6+14
Harcérték

Az ork énekmond6 Ké-alapja 9, Té-alapja 20,
Vé-alapja 75, Ce-alapja 0; amihez minden
tapasztalati szinten 10 harcérték modositot kap, amit
tetszés szerint oszthat el harcértékei kozt, egyetlen
megkatést figyelembe véve: Té-jét legaldbb 4-gyel,
Vé-jét legaldbb 2-vel Kkoteles ndvelni minden
tapasztalati szinten.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork énekmond6 Ep-alapja 6 (ehhez adodik
még egészsége tiz feletti része), Fp-alapja pedig 7,
amihez (alloképességének és akaraterejének tiz
feletti részén tul) tapasztalati szintenként tovabbi
2K6+4 Fp jarul. (ork faji modositok beleszamolval)
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Képzettségek

Az ork énekmond6 Kp-alapja 6, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 7 jarul.
Az ork énekmondd képzettségei elso szinten:

Képzettség Fok/%
Okoélharc Af
2 Fegyverhasznélat Af
Fegyverhasznalat (ork fegyver) — Af
Uszas Af
Futés Af
Nehézvértviselet Af
Legendaismeret (ork) Af
Torténelemismeret (ork) Af
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedes Af
Torzsi etikett* Mf
Eneklés (férfi)/ Zenélés (nd) Af
Vallasismeret (ork) Af
Maszés 5%
Esés 10%
Ugrés 5%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultura (sajat torzs) Mf
Helyismeret (sajat videk) 60%

* Az Udvari etikett mintajara, ork torzsi
szokasokra értelmezve.

Az ork énekmondd képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%
2  Futés Mf
3 Nehézvértviselet Mf
4  Eneklés (férfi)/ Zenélés (n6)  Mf
5  Legendaismeret (ork) Mf
6  Fegyverhasznélat Mf

Kulonleges kepességek

Az énekmonddkat - bar, mint fentebb
emlitettlik, alattomos triikkoket sohasem hasznalnak
a koizdelemben - egyedilalléan veszedelmes

harcossa teszi az orkok korében szokatlanul magas
intelligenciajuk. Ennek kdszonhetik azt is, hogy -
noha igen korlatozott mértékben - értenek a klas-
szikus bardmégia forgatdsdhoz. Az énekmondok
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minden szinten annyi Mp-t kapnak, amennyi
az Intelligencidjuk 10 folotti része (azaz 1-5
pontot). Mandjukat - a bardokkal ellentétben -
Ok nem a csillagok 6sszhangzatabol meritik. Ha
fol akarjak frissiteni varazserejiket, Ejkozép
idején eld kell adniuk szent dobjaikon az Osok
Dalat. Ez a dal kivilallé fil szamara leginkabb
egyfajta panaszos, elnyudjtott farkaslvoltesre
emlékeztet. A  hangszeres Kkiséretet az
énekmondo szent dobjai szolgaltatjak; ezeket a
dobokat vérrel kevert agyagbdl égetik, s
mindegyiket mas-mas értelmes 1ény borével
vonjék be. Gro-Ugonban vérfagyasztd élmény
Ejkozép perceiben a szabad ég alatt
tartozkodni; ork énekmondok szézainak a
vonitasa szarnyal Kisértetiesen a vaksotét égbolt
felé, karhozott lelkek sirdma gyanant. Civilizalt
vidékeken az énekmondoknak altalaban
nehézségeket okoz ennek a szertartasnak az
elvégzése, mivel Ohatatlanul magukra terelik
vele a figyelmet.

Az ork eénekmondok vardzstudoméanya
er6sen behatarolt. A bardmagianak egy-keét
elemét ismerik csupan, foleg azokat, melyeknek
segitségével kozvetlenul Kkart lehet tenni més
¢lélényekben. Mindazonaltal van néhany
egyedi varazslatuk, amiket rajtuk kivll senki
mas nem ismer; megtanulasukkal az
embernépeknek tobb bardja is megprobalkozott
mar, am valamennyien beledriiltek.

Tapasztalati szint

Az ork énekmond6 a bard tablazata
szerint |ép tapasztalati szintet.

Tapasztalati
Tapasztalati pont szint
0-170
171-350
351-1000
1001-2200
2201-4400
4401-7500
7501-15000
15001-30000
30001-55000
55001-75000
75001-95000
95001-145000

Tl
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Tovébbi szint: 40000 Tp

Az ork énekmondo fegyvertara

Az ork  énekmondok - a
hagyomanyos  bardoktol  eltéréen -
nincsenek korlatozva fegyverzet és vértezet
tekintetében. E szabaly aldl egyetlen kivétel
van: célzofegyvert (parittya, darda, ij)
sohasem hasznalnak, legfeljebb
landzsajukat, vagy baltdjukat vagjak az
ellenfélhez. Kimondottan kedvelik viszont a
nehézvértezetet, és a minél sulyosabb,
jjesztobb kézifegyvereket, mint amilyen a
langolt pallos, vagy a kétfejii csatabard. Bar
furcsanak tiinhet, az ork énekmondok sok
tekintetben hasonlitanak az emberek lovagi
kasztjara.

Ork harcos

Az egyszert, jelzé nélkiili ork harcos
alatt a harcos nemzetségek ork karcosait
értem. A harcos nemzetségek a torzsek
belsd rangsorrendjében az énekmondok
utan kovetkeznek. Ezek mar nem egyediek;
szdmuk az északi torzsekben ketté és hat
kdzott mozog. A harcos nemzetségek
nagyjabol olyan szerepet toltenek be, mint
az emberek hadseregeiben az elitalakulatok.
Hadba a vezéri nemzetség egyik tagja
vezeti Oket, de a tisztjeiket maguk adjak.
Bevetésukre altaldban csak a csata dontd
szakaszaban keril sor, ha a péariak és a
portyazok mar nem birnak az ellenféllel.
Ezek a nemzetségek biszkék fegyelme-
zettséglikre és a kapott parancshoz vald
hiiségiikre; ha példaul egy vesztes
iitkozetben a vezériik elesik, miel6tt utasi-
tdst adhatna a visszavonulasra, utolsé
leheletikig kizdenek valamennyien. A
harcos-nemzetseégek soha nem rabolnak és
fosztogatnak; az ilyesmit méeltosagukon
alulinak érzik. Egyébként nincsenek is
raszorulva, mert Oket illeti meg az a jog,
hogy elsének valasszanak a portyazok altal
6sszehordott zsakmanybol.

Békében a harcos
erds

nemzetségek
osszetartasukrol

elssorban
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nevezetesek. Ritka az az ork, aki komoly ok nélkil
viszalyt kezdene egy ilyen harcossal, még ha tor-
ténetesen igaza van, akkor is szamithat ra, hogy az
Ugy sohasem keriil a torzs it€loszéke elé, mert
ellenldbasa nemzetségtarsai mar joval elbtte
lekaszaboljadk. Ha a békeidészak tulsagosan
elh(zodik, a harcos-nemzetségek el6bb-utobb kezel-
hetetlenné vélnak. Vadaszni ugyanis nem jarnak -
egyedil a haboruskodast tekintik magukhoz mélté
idotoltésnek -, a hosszas tetlenség pedig
ingerlékennyé és rosszkedviivé teszi Oket. Nem
veletlen, hogy az északi toérzsek kozul az ag-
resszivabbakban talaljuk a legtébb  harcos-
nemzetséget, €s a viszonylag békeszeretokben a
legkevesebbet.
Az ork harcos egy harcos alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork harcos képességeit a kovetkezd
karakteralkotasi tablazat szerint kell meghatarozni.
(ork faji modositok beleszamolval)

Eré K6+15 (+Kf)
Alloképesség  K10+11 (+Kf)
Gyorsasag 2K6+6+Kf
Ugyesség 2K6+6+Kf
Egészség K10+12
Szépség 3K6-3 (2x)
Intelligencia 3K6-3 (2x)
Akarater6 2K6+6
Asztral 3K6-4 (2x)
Erzékelés 2K6+8
Harcérték

Az ork harcos Ké-alapja 9, Té-alapja 20, Vé-
alapja 75, Ce-alapja 0; amihez minden tapasztalati
szinten 11 harcérték maddositot kap, amit tetszés
szerint  oszthat el harcértékei kozt, egyetlen
megkotést figyelembe véve: Té-jét és Vé-jét minden
szinten koteles 3-mal novelni.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork harcos Ep-alapja 7 (ehhez adodik még
egészsege tiz feletti része), Fp-alapja pedig 6,
amihez (alloképességének és akaraterejének tiz
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feletti részeén tal) tapasztalati szintenként tovabbi 5  Fegyverhasznalat Mf
2K6+4 Fp jarul. (ork faji modositok beleszamolva!) A vaélasztott harci
6  képzettség Mf
Képzettségek Hadvezetés
: . . 7 (gyalogsag) Af
Az ork harcos Kp-alapja 10, amihez minden
tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.
Az ork harcos képzettségei els6 szinten: Tapasztalati szint
Keépzettseg Fok/% Az ork harcos a harcosok tablézata szerint
Okolharc ) Af |ép tapasztalati szintet.
2 Fegyverhasznalat Af
2 Fegyverhasznalat (ork Tapasztalati
fegyver) Af Tapasztalati pont szint
Nehézvértviselet Af 0-160 1
Uszas Af 161-320 2
Futas Af 321-640 3
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf 641-1440 4
Kocsmai verekedés Af 1441-2800 5
Torzsi etikett* Af 2801-5600 6
Maszas 15% 5601-10000 7
Esés 20% 10001-20000 8
Ugras 10% 20001-40000 9
Nyelvismeret (ork) Af (5) 40001-60000 10
Kultara (sajat torzs) Mf 60001-80000 11
Helyismeret (sajat videk) 60% 80001-112000 12
Tovabbi szint: 31200 Tp

* Az Udvari etikett mintgjara, ork torzsi
szokasokra értelmezve.
Az ork harcos a karakteralkotaskor,

harcmodorat meghatarozva egye képzettséget Az ork harcos fegyvertara

valaszt még az alébbi,téblézatbél.(dobhaté is) Az ork harcos barmilyen fegyvert
B iscd T Fok/% vlaszthat - noha elit jellegiikbl adodéan
1 ngclhe,lyhez Kolve AT ebben is szeretnek az élen jarni. Kedvelik a
2 Birkozas AT nagy, brutalis fegyvereket, nem ritka az, aki
2 B?Iharc AT kétkezes fegyverrel harcol, mig az tigyesebbek
4 FOIdhaI:C AT nehéz pajzsokat, s6t, nem ritkan egyszerre két
s ngCI..Ia.I.Z AT fegyvert is forgatnak. Az mindegyikiikrol
6 Kgrkoros harc AT elmondhaté, hogy a celzofegyvereket nem
L Ke.tkezes h"flrc AT kedvelik, s6t, a hajitoéfegyvereket is
: ngzshasznalat AT meghagyjak az alantasabb  nemzetségek
o PI,SZ,k9S csel , - harcosainak. Altalaban jok a lehetdségeik a
10 Haritofegyver hasznalat AT torzson beliil is, igy a kovacsoktol elsOként

kapnak felszerelést, és a zsakméanybdl is
elokeld helyen allva valogathatnak.
Vértek dolgdban sincsenek megkdtve, de

Az ork harcos képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

TS;' gﬁplzﬁ tiseg FO'\%% igyekszenek minél erdsebb pancélokat olteni,
3 F othare Mf hiszen &ltalaban a nehezebbeket is kényelmesen
4 Nl:etr?gzvértviselet M elbirjdk. Nem ritka a félvértben, sisakban

feszitd, méretes pajzzsal felszerelt ork harcos,
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mig a szabadabb mozgast igényld
harcmodort folytatok olykor semmilyen
vertet nem viselnek.

Meg kell emliteni olyan
kilonlegességeket, mint a Csakany fiali,
akik puszta kézzel, vértezet nelkil
harcolnak - 6ket kiilon alkasztként
szerepelteti a kiegészito.

A Csakany fiali

A Fadontdk torzsének kiilonleges
harcos nemzetsége. Hires hdsiik, Mothg
harcmodoranak kovetdi. Mothg egykor a
Fadontok portyazd nemzetségébe sziiletett,
elsd aldozatat kilencévesen Olte meg egy
torott  csakanyfejjel.  Késébb  atokkal
sujtottdk, minden fém égette, ezért vértet
nem viselhetett, de meg fegyvert sem volt
képes a kezébe fogni. Hasznavehetetlensége
okan érzett szégyenében elbujdosott a
hegyekbe, és mikor visszatért
nemzetségehez, mar pancél nélkil vonult
hadba, és puszta kézzel zuzta szét
ellenségeit. A tisztes kort megélt hos
érdemeinek elismeréseképpen a torzsi
tanéacs harcos nemzetséggé emelte a késobb
harcmodorat is atvett Csakany fiait.

A Csakany Fiai - nevikkel ellentétben
- egy szal agyékkotoben, puszta kézzel
kiizdenek, csupasz testiket festékkel szi-
nezik rozsdavordsre, hogy ne rijanak Ki
talzottan hagyomanyos péancélzatot viseld
torzstarsaik kozul. Félelmetes harci tudoma-
nyukat legendas 6siiktdl, a nagy Mothgtol
tanultdk. Csataban az ellenséges lovassag
ellen szokas kivezényelni dket; a pofdjukra
mért Utésekkel foldre dontik a lovakat, az-
tan végeznek a rajtuk il harcosokkal.
Elképesztéen gyorsak es fegyelmezettek; ha
példaul lovasrohamot intéznek ellenik,
pillanatok alatt képesek szétszorodni, majd
ujra alakzatba fejlédni, hogy hatulrol
rontsanak a rajtuk talszaguldé lovasokra. A
Fadontokon kiviil mas torzseknek nin-
csenek ilyen egységei.

Az Csékany fiai egy harcos
alkasztnak szamit.
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Karakteralkotas

A Csékany fiai képességeit az ork harcosok
karakteralkotési tablazata szerint kell meghatarozni.

Harcérték

A Csékény fiainak harcértékei megegyezik az
ork harcosok harcértékeivel, azzal a kilénbséggel,
hogy sosem novelhetik Cé-uket.

Eleteré és fajdalomtiirés

A Csakany fiainak életerd és fajdalomtiirés
értékei megegyezik az ork harcosoknal leirtakkal.

Képzettségek

A Csékany fiai Kp-alapja 10, amihez minden
tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.
A Csékany fiai képzettségei els6 szinten:

Képzettség Fok/%
Ork pusztakezes harc Af
Kiegészité tamadas (konyokkel) Af
Belharc Mf
Birkdzas Af
Uszés Af
Futas Mf
Erdéjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedés Af
Torzsi etikett* Af
Maészas 15%
Eseés 20%
Ugras 20%
Kotéltanc 20%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
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Kultdra (sajat torzs) Mf
Helyismeret (sajat vidék) 60%

* Az Udvari etikett mintajara, ork torzsi
szokasokra értelmezve.

A Csakany fiai képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:
Tsz. Keépzettség Fok/%
2 Harc helyhez kotve Af
3 Ork pusztakezes harc Mf
4 Piszkos csel Af
5 Kiegészité tamadas (konyokkel) — Mf
6 Birkdzés Mf

Tapasztalati szint

A Csékany fiai a harcosok tablazata szerint Iép
tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnal.

A Csakany fiainak fegyvertara

A Csakany fiai - bar megtehetnék - nem
forgatnak fegyvert, talan az egyetlen orkok - parjuk
tan csak a titokzatos Elveszettek kozott akad - akik
soha nem tanulnak meg banni veliik. Vitéz 6siiktdl
orokolt pusztakezes technikajukkal kizdenek, és
biszkén alljak meg helyiiket akar az ork vasasok
mellett, de akar ellenében is.

Vértet hagyomanytiszteletb6l soha nem
6ltenek. Harcban testliket vorosre mazoljak, hogy ne
tlinjenek ki a Fadontok torzsének vordses vértet
viseld tomegébol.

Ork lovasok

Az alcim megtévesztd, ugyanis az orkok soha
nem alkalmaznak lovat hacsak az étkezes
szinesitésére nem - ugyanis az, névényevo lévén,
Osztonosen irtozik a ragadozok szagatol, és csak
kevés nem vadul meg azonnal, ha kdzel kényszeritik
egy orkhoz, egy torzs mindennapjait pedig egyik
sem birna ki. Mindazonaltal tévhit az az embernépek
kozott altalanosnak szamitd nézet, hogy az orkok
csakis gyalogosan vonulnak hadba.

Azonban az orkok is alkalmaznak hatas
joszagokat, mégpedig mas, hozzajuk meélto
ragadozdkon, wargokon lovagolnak.
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A wargok Eszak Ynev legnagyobb és leg-
adazabb farkasai; akkorara ndének, mint egy
nagyobbfajta borjd. Falkdkban élnek, melyek
egyutt vonulnak és vadasznak az orkokkal;
mindazonaltal nem  haziéllatok, hanem
bajtarsak és szovetsegesek. Egyes portyazd és
harcos-nemzetségek az évszazadok soran olyan
bensdséges viszonyba kerultek a farkasokkal,
hogy azok megengedik nekik, hogy
meglovagoljak oket. Erre persze a wargok
kozil is csak a legtermetesebbek alkalmasak; a
csatdba azonban a falka tobbi tagja is elkiseri
6ket, s ott lovas nélkill, tépve-marcangolva
kiizdenek vezéreik mellett.

Az ork farkaslovasoknak egészen mas
szerep jut az Utkdzetben, mint az embernépek
nehézlovassaganak. A legtobb emberlakta
orszagban - Abaszisz nevezetes kivetelével - a
csatat a lovagok osszecsapasa donti el; ha a
gyalogsag az Utjukba keveredik, legfeljebb
legazoljak. A farkaslovasok erre alkalmatlanok:
eleve nem tudnak szoros alakzatba rendezddni,
¢s csak konnytivértezetet viselnek, mert egy le-
mezpancélos orkot még a legerésebb warg sem
birna meg a hatan. Alakzatban védekezd
gyalogsag ellen tehat soha nem vetik be Oket;
egy harcedzett abasziszi falanx kilondsebb fa-
radtsag nélkul verné vissza ismételt rohamaikat.
Kivaléan alkalmasak viszont az ellenséges
lovassag szétugrasztasara, raadasul ehhez az
esetek donté tobbségében még harcolniuk sem
kell: elegendé hozza a puszta megjelenesuk.
Nincs ugyanis az a csatdkban nevelkedett harci
mén, amelyik ne riadna meg tdle, ha haromszaz
kaffogo-vicsorgd Farkas lohol feléje a nyilt
mezon. (A kozonseges, nem harcra idomitott
lovaknak ennyi sem kell; 6k mar maguknak az
orkoknak a szagatdl is megvadulnak.) A warg-
lovasok kival6an alkalmasak a nagy tavolsagok
gyors megtételére - noha ez a fogalom az orkok
kozott teljesen mas mértéket jelent, mint az
embernépek seregeiben - és a portyazo, mélyen
az ellenséges vonalak mogott végrehajtott
rajtatitések Kivitelezésére is. Gyakran vedenek
veluk kiemelt fontossagl egységeket, ha
példaul az orkok bevetik sajat
ostromeszkdzeiket, amolyan tuzérséglket, a
vezérek gyakran rendelnek ki farkaslovasokat a
védelmiikre, rajtuk sem a kémek, sem a konnyt
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egységek, sem a lovasok nem jutnak tal
észrevetlendl és konnyen.

A farkaslovasok persze a szdvetséges
lovassagra is ugyanilyen hatassal vannak,
ezért a Zaszléhaborukban a Fekete Hadurak

legfeljebb portydzd ,.terrorcsapatoknak”
hasznaltak Oket. A Kard Testvériség
hazatér6 lovagjait aztan igen nagy

meglepetés varta Gro-Ugonban, amikor egy
kizardlag orkokbdl allo sereggel kellett
szembenézniik, és Birak gal Gashad
kivezényelte ellenlik a Latok farkaslovasait.
Ezzel a problémaval a dartonita lovagrend
is sokat kuszkodott, a Hallgatagok ugyanis
nem voltak hajlandék megvalni szeretett
wargjaiktdl. Végil Airun proféta kidolgo-
zott egy varazslatot, amelynek hatésa alatt a
csatamének nem riadnak meg a
ragadozdszagtol; litkdzet el6tt minden
Darton-lovag rabocsatja a hatasara, ' igy
azokat egy darabig nem zavarjdk a
Hallgatagok farkasai. Ez a varazslat - noha
elsd pillantdsra nem tlinik valami nagy
dolognak - a rend egyik féltve 6rzott titka;
Toron, okulva a Zaszl6haboruk ta-
pasztalatain, elképesztd Osszegeket igért
mér érte, mindhidba. A Halélisten hivei
ugyanis tisztaban vannak vele, mennyire
egészségtelen  kovetkezményekkel jarna
rajuk nézve uruk elarulasa.

Természetesen a wargokat etetni is
kell, ugyan kival6 vadaszok, de a szokasjog
szerint nekik is teljes adag jar a
zsakmanyolt  ¢élelembdl. A Wargok
eloszeretettel fogyasztanak goblinokat is,
termeszetesen a sok mas feladatra is
alkalmazhaté goblin  rabszolgakat jo
beosztani, és a megfelelé utanpotlasukrol
gondoskodni.

Sokkal ritkabban, és alacsonyabb
szamban, de el6fordulnak  1égi-lovas
egységeik is, léteznek wyvern és pteropta
haton a levegdébe emelkedd ork ,,lovasok”
is. A Halélhozdék ,légiereje”, viszonylag
ismert és  kelloképpen rettegett. Az
énekmond6 hagyomany szerint a tarini tor-
pék racklalovassaga ellen fejlesztették Kki,
amely sokaig dont6 folényt biztositott veliik
szemben a Torof-dinasztia harcosainak. A
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Halalhozok nem racklakon, hanem wyverneken
lovagolnak; ez egy elkorcsosult sarkanyszabasu faj,
amely valaha taldn értelmes lehetett, de mar az id6k
hajnalan visszasullyedt az allati ragadozolétbe.
Senki sem tudja, hogyan sikerilt megszeliditenitik
ezeket a kozmondasosan vad és kezelhetetlen
szornyeket; annyi bizonyos, hogy a példa nélkil allé
fegyvertényt a Mordhag portyazé-nemzetség vitte
végbe, és a torzs hirneves fondke, Ush'chuk Rangron
jutalmul - harcosi jogallasba emelte Oket. A
wyvernlovasok a mai napig kizarélag a Mordhalt-
nemzetségb6l keriilnek ki; mogorva, sziikszavu
népség, de elképeszt6 hiiséggel ragaszkodnak a hata-
saikhoz, akarcsak azok hozzajuk. Egy elfszabasu
lény vérkeringésébe jutva a wyvernek mérgének
egyetlen cseppje azonnali halalt okoz; nem csoda
hat, hogy a wyvernlovasokat igen nagy becsben
tartjak, ellenfeleik pedig rettegnek toliik.

A legutébbi idében olyan hirek érkeztek a
gyepiividékrdl; hogy a Biivoldk torzsének is vannak
wyvernlovasai. Ezeket az értesuiléseket szemtanuk is
megerdsitettek; gy tlinik azonban, a Bilivolok
wyvernjei sokkal nehezebben kezelheték, nem
mindig engedelmeskednek a lovasaiknak. Eléfordult
példaul, hogy harc kozben megvadultak a vér
szagatol, és barhogy rangattak a hatukon iil6 orkok.
a zablat, tobbé nem tudtak kilénbséget tenni barat és
ellenség kozott. Valosziniileg ezek a wyvernek nem
igazan  szelidek, hanem feltchet6leg a torzs
vajdkosainak a biibaja alatt allnak; marpedig
kdztudomasl, hogy a sarkanyfélék elég konokul
ellenszegiilnek ~ mindennem?  idegen magianak.
Kétéli fegyvert hasznalnak tehat a Bivolok, es kon-
nyen elképzelhetd, hogy hossza tavon tobb karuk,
mint hasznuk szarmazik beldle. Mindamellett a
hagyomany terjed, mara tobb gro-ugoni ork torzsnél
is megtalalhatok a wyvernlovasok.




MAGUS

Orkok a jatékban

Kalandozok.hu

A pteropta-lovasok elsdsérban Gro-Ugonban
fordulnak eld, tekintve, hogy ez a nagytestli
ragadoz6 gyikmadar ott él, noha a Sheral és Kran
bércei kozott is talalkozunk veliik, valdszintsitve az
ottani ork pteropta-lovasok  Ichetdségét  is.
Elsésorban nagyobb terhek szallitdsara alkalmazzak
6ket, mert bar az orkok jo teherhordok, a nehezen
megkozelithetd helyeken nagy segitség lehet egy-
egy pteropta-szallitmény. Harcra csak kevéssé
alkalmasak, idomitasuk is nehéz, am ha sikertilne is,
nehézkes mandverezésikk okdn csak nagyobb
csapattestek ellen alkalmazhatoak, megjelenésiiknek
leginkabb lélektani hatasa van.

Az ork lovasok esetében nem feltétlenil a
gyakorlottsdg és a magas tapasztalat szamit, hanem a
masik ragadozoval valo kapcsolat kiépitése, az az
osszhang, amelynek kiépitésére nem sokan képesek.
Az orknak lélekben gy6zedelmeskednie kell a masik
ragadozo felett, hiszen annak el kell fogadnia folotte
alléként, maskent aligha engedi hatara Glni, és nem
teljesiti  parancsait. Mindamellett - kuléndsen a
wargok esetében - inkabb fegyvertarsakka lesznek
ork és hétasa,a tobbi ork altal irigylésre mélto
kapcsolat alakul ki k6zottuk.

A kiilonb6z6 ork lovasok hasonlosagukat
tekintve egyetlen alkasztként keriiltek kidolgozasra
és harcos alkasztnak szdmitanak. Az ork lovas a
fentieck okan indithatdé 0©nall6 alkasztként elso
tapasztalati szinten, de ha a jaték ugy Kkivanja,
valtott, vagy iker kasztként is beilleszthetd. Mivel
inkabb csak hangulati alkasztrol, mintsem specialis,
kilonleges képességekkel felszerelt 6nallé alkasztrol
van sz0, akdr méas ork kasztok, a hianyzo
képzettségeiket dnalléan megszerezve is valhatnak
ork lovasokka - igy a kasztleirds ink&bb iranyado és
hangulatteremtd.
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., Amikor elég hust halmozott fel, 1zomhegy
szélesre tarta a kapukat és szétvetett labakkal
megallt a wyvernek ketrece elott. Orraba vagott
a hiillék fanyar biize és a régen takaritott
gviktragya  émelyit6  szaga. A  rdcsok
homalyosan rajzolddtak ki a szlrkuletben,
mogottik, mint folyami hinér, karcsi nyakak
ingadoztak. Sarga kigyoszemek csillantak, a
kigyopofaju, hosszinyaku  drids  bestiak
duhodten sziszegtek.

Az lzomhegy visszavicsorgott.

A sarkanyok kései utodai nem félték az
embert: a majomfattya kétlabd ugyanolyan
zsakmanyallat volt szamukra, mint a hegyi
kecskék. Az orkok azonban masok voltak:
szur0s szagu ragadozok, akiknek ugyanugy

életik volt az Olés, mint az Oriés
gyikfajzatoknak.

Dauhzul lovagjai sosem értették meg a
wyvernek titkat.

Izomhegy baljdba fogott egy nagyobb darab
hust, j6 emberfejnyit. Lassan kozeledett a
szekérnyi bestidk felé, Ovatosan, de a félelem
legcsekelyebb jele nélkil. A félelem a zsakmany
gyengesége. A hajlékony  kigyonyakak
hatrahuzdédtak és megfesziiltek, akar a felajzott
ij.

Izomhegy tovabb kozeledett. Marcangolé és
Ordito, a két orias wyvern lassan felhizta inyét
és latni engedte arasznyi agyarait. A fekete
nyelvek nyugtalanul tekeregtek a sarga fogak
kozott.

Izomhegy tett még egy Iépést.

Aztan még egyet, amellyel az oOrias gyikok

hatotavjdba ért. A  wyvernek vartak.
Marcangolo kiengedte alkarnyi karmait és
halkan  sziszegve toporogni  kezdett. A

nagyobbik bestia, Ordito, lesunyta a fejét.

Izomhegy szeme tompan csillogott a busa
szemOldokeresz alatt. Az udvari ork mar alig
karnyujtasnyira jart a ketrecektol.

A pillanatot vartak, valamennyien.

Amikor eljott, a wyvernek egyszerre
tamadtak. Két lapos, 6lnyi hosszu fej vagodott
elére a racsok kozott, villas nyelvek tekeregtek
az oOriasira tatott pofak fehéren csilland
agyarain, de Izomhegy nem hatralt meg.

A bal mancsdban lengetett cubakkal
hatalmasat csapott Marcangolé fejére és
elhajolva Ordito tamaddsa eldl, egy reccsend
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| jobbhoroggal val6ésdggal razuhant a
| gyikorias allkapcsara. A harc torvénye:
sosem megallni, mig az ellenfél él és mozog.

Az l1zomhegy azonnal megragadta
Marcangolé nyakat és a csapastol még
szédelgo wyvern fejét modszeresen a
racsokhoz verdeste.

Az orkok ugy tartjak, csak a doglott
wyvern kiszamithatd. Lehet valami igazuk,
mert a jobbhorogtol kabult Ordito
eszméletét visszanyerve racéafolt a nevére:
ezuttal halkan tamadt, mint a kigyo.
Izomhegy csak fél szemmel latta, hogy a bal
valla felett megjelenik egy oriasi, csillogd
agyaru hiillépofa, arasznyira a nyakatal...

A haldlos harapast egy combnyi,
csattanva érkezo cubdk téritette el. Nehéz
Okol  megérkezett. A Latok himje a
kovetkezo pillanatban egyetlen rohammal
fejelte le a megzavarodott Orditét és a
biztonsag kedvéért teljes erejébol meg is
rugdosta a lehanyatlo, irdatlan
wyvernkoponyat.

— Egyszerre kettovel nehéz — morgott az
udvari orkra.

— Tartozom neked nydgte kaban
Izomhegy. Nehéz Okol felhorkant.

—Nem tartozol. Te vezeted majd
Orditot.”

(Alan O'Connor - Csillagvetd)

Karakteralkotas

Az ork lovas képességeit az ork
harcosok karakteralkotasi tablazata szerint
kell meghatarozni.

Harcérték

Az ork lovas harcértékei megegyezik
az ork harcosok harcértékeivel.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork lovas életerd és fajdalomtiirés
értékei megegyezik az ork harcosoknal
leirtakkal.

Orkok a jatékban
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Képzettsegek

Az ork lovas Kp-alapja 10, amihez minden
tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.
Az ork lovas képzettségei elsd szinten:

Képzettség Fok/%
Okoélharc Af
3 Fegyverhasznalat Af
2 Fegyverdobas Af
Uszés Af
Futas Af
Lovaglas (**) Mf
Allatismeret (**) Af
Idomitas (**) Af
Nehézvértviselet Af
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedeés Af
Torzsi etikett* Af
Maszas 20%
Esés 40%
Ugras 5%
Koteltanc*** 30%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultura (sajat torzs) Mf
Helyismeret (sajat vidék) 60%

* Az Udvari etikett mintajara, ork torzsi
szokéasokra értelmezve.

** Warg, Wyvern vagy Pteropta.

***  Nem  mutatvanyokra,
egyensulyra értelmezve.

hanem az
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A warglovas képzettsegei a tovabbi El6szeretettel hasznalnak dobofegyvereket is,
tapasztalati szinteken: ezek jol illeszkednek harcmodorukhoz, ezért
egy-egy hajitobard, eldobhat6 rovidkard méretii
Tsz. Képzettség Fok/% pengek, hajitodardak gyakran megtalalhatok a
2 Nyelvismeret (warg)*  Af (1) warglovasok fegyvertaraban. Noha semmi nem
3 Fegyverdobas Mf tiltja, celzofegyvereket ritkdn hasznalnak, sem
4 Allatismeret (warg) Mf harcosi elit mivoltuk, sem a wargok mozgésa
5 Fegyverdobas Mf nem tdmogatja ezt.
6 Idomitas (warg) Mf Vértek tekintetében rakényszeriilnek a
7 Futés Mf konnyebb vértekre, ugyanis a wargok kozott

* A képzettség a wargok sajat, allati, a hangok
mellett a gesztusok, testtartas szerepét is fokozottan
felhasznalo nyelvére igaz. Ezt a warg lovas
maximum az Af 2Kp-s szintig fejlesztheti. Fontos,
hogy csak ezen a szinten val6 kommunikaciét jelent,
és csak olyan dolgokra van értelme, amit a warg is
értelmezni tud. (PI. ,,béséges zsakmany kozel”, vagy
»Vveszélyt érzek” miikodod lehetéség, de a ,rajzold le
a tabor védelmét” mondattal nem tudna mit kezdeni
akkor sem, ha volna ra ,,warg kifejezés”.)

A Wyvern- és Pteroptalovas képzettségei a
tovabbi tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%
2 Fegyverdobés Mf
4 Allatismeret (wyvern v. M#
pteropta)
5 Fegyverdobas Mf
6 Hadvezetés (légi egységek) Af
7 ldomitéas (wyvern v. pteropta)  Mf
8 Futas Mf

Tapasztalati szint

Az ork lovas a harcosok tablazata szerint lép
tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnal.

Az ork lovasok fegyvertara

A warglovasok fegyverzetét leginkabb a
célszerliség, mintsem elvek vagy eldirdsok
hatarozzak meg. Mivel elsésorban wargjukon
kozlekednek és kivaltképp réla harcolnak - nem,
mintha nem allnak meg a helytiket gyalogosan is, de
ez az igazi eldnyiikk - els6sorban konnyebb, egy
kézzel is forgathatd fegyvereket hasznalnak, egy
nehéz, kétkezes csatabardnak aligha vennék hasznét.
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sem mindegyik bir el egy kifejlett orkot, az meg
egyenesen példa nélkili, hogy nehéz vasakban
il6 ork huzamosabb ideig képes lenne
meglovagolni egy wargot - nekik is megvannak
a hataraik. A warglovasok ezért konnyl
vérteket, borvérteket ¢€s olyan pancélokat
hordanak, amelyek Mgt-je nem nagyobb 1-nél.

A Wyvern és Pteroptak hatain iilé orkok
esetében is hasonléak a fegyvervalasztési
szokasok, annyival kiegészitve, hogy Ok,
kilondsen a Pteroptdk hatarol, nemigen
képesek harcban  kozelharci  fegyvereket
hasznélni, ezért szinte mindig megtanulnak
egy-egy célzo és hajitofegyver kezelni, akkor
is, ha az orkok nem éppen ijasz tudomanyukrol
hiresek - ez is hozzatesz a légi lovasok
hatékonysaganak kétes voltdhoz. A pteropta és
wyvern haton lovaglé orkok soha nem Oltenek
nehéz vérteket, nem is nagyon van ra
szlikséguk. Szamukra csak olyan vért viselése
engedélyezett, amelyik Mgt-je 0.

Kuldn szolni kell az ork lovasok jatékba
valo beillesztésérol. Mind a jatékosnak, mind a
KM-nek komolyan végig kell gondolnia, hova
és mikor engedi egy ilyen kulénleges harcos
szereplését. Ha az orkrél altalanosan
elmondhato, hogy nehezen illesztheté atlagos
kalandoz6 csapatokban, az ork lovasokra ez
meg inkdbb igaz. Egy wyvernt nem lehet csak
Ugy bekotni egy fogadd istallbjaba, és egy
wargot sem latnak szivesen Ynev civilizalt
részének tulnyomo szazalékan. Mégis, egy ilyan
kuldnleges karakter kijatszasa, a hatassal vald
kapcsolat, és a sajatos lehetoségek miatt egy
ork lovas hatranyai ellenére is kilénleges
jatékélményt nyujthat. Ahogy a tobbi orkot is,
oket kiilondsen tiszta ork, vagy ilyen jellegii
csapatba javaslom szerepeltetni.
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Ork kovacs

A harcos-nemzetségek utan a kovacs-
nemzetségek a legtekintélyesebbek. Bel6liik
a Halalhozoknal és az Irgalmatlanoknal
kettd van, a tobbi torzsnél egy. Az orkok
eléggé elhanyagoljak az iparlizést, a
kovacsmesterség azonban érthetd okokbol
kivétel e szabdly aldl, hiszen a harcosoknak
szilkséguk van fegyverre. A  tobbi
elfszabasu faj &ltalaban le szokta fitymalni
az ork kovacsok munkajat, a szeles
koérokben uralkodd felfogés szerint az orkok
nem készitik, hanem raboljak a fegyve-
reiket. Ez persze nem igaz, az orkok
ugyanis egyaltalan nem tudnanak mit kez-
deni mas fajok fegyvereivel. Az emberek
kardjai tal konnyiek, az elfek ijai tul
torékenyek, a torpék csatabardjai tul kurtak
nekik. Ugyanez hatvanyozottan all a
vertezetekre; egyetlen ork sem lenne képes
belepréselni a testét egy olyan péancélba,
amely eredetileg mas fajok szamara készlt.
Valgjaban az ork kovacsok @ jobb
fegyvereket készitenek, mint az emberek.
Kénytelenek igy tenni, hiszen az ork har-
cosok erOsebbek; és az 6 markukban a
kardnak-landzsanak lényegesen nagyobb
megterhelést kell Kkibirnia. Ha valoban
silany munkat adnanak ki a keziik alél, ami
folyton eltdrne-elrepedne a csataban, azzal
akarva-akaratlanul elismernék, hogy nem
értik a mesterségiket. Marpedig az orkok
szemében a kovacsoknak kétféle fajtaja
letezik: a jO kovacs és a halott kovacs.

A természetes kivalogatddasnak ez a
sajatos folyamata igazi mesterkovacsokat
termelt ki az orkok kozul. Ezek méar a
torténelem hajnalan nemzetsegekbe
tomorultek: az apa tovabbadta fianak a
fémmegmunkalas titkos moddszereit. A
torpéken és az orkokon kivil példaul senki
nem hasznal a vasolvasztashoz és az acél
edzéséhez sarkanykovet; ez egy kulonds,
fekete k6, amelybe a tliz szelleme van
bebdrtonodzve, és ha folhevitik, kiszabadul.
Sokkal nagyobb héfokot lehet vele elerni,
mint a  hagyoményos  fatlizeléses
modszerrel. De emlithetném azt az elavult
eljarast is, amit az erv Kkovacsok al-
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kalmaznak a kész kardpenge Ilehiitésére: hogy
tudniillik  vizesdézsaba martjak. Ennél sokkal

hatékonyabb az orkok maodszere, akik egy e célra
odahozatott rabszolga testébe dofik bele. (igy
ugyanis a folszabaduld hé Iényegesen behataroltabb
teruleten oszlik meg, és az acél nem valik ridegge.)

Miért van akkor mégis az ork kovacsoknak
k6zmondasosan rossz hire? Valosziniileg azért, mert
az 6 munkafelfogasuk szigortian funkcionalis. Nem
cifrazzak, szépitgetik, diszitgetik a fegyvert;
szamukra az a fontos, hogy a kard levagja az ellenfél
fejét, nem pedig az, hogy szemet gyonyorkodtetéen
nézzen Kki. Kétségtelen, hogy az ork harcosok
fegyverzete és vértezete az avatatlan szemléld
szamara elhanyagoltnak tlinik; valojadban azonban
nagyon is gondosan rendben van tartva, csak éppen a
gazdajat nem érdeklik az esztétikai szempontok. Az
orkoknak a habord a lételemik; hogyan is
feltételezhetné roluk jézan ésszel barki, hogy nem
torédnek a hadifelszerelésikkel? Mellesleg az ork
kovacsokat a szokasjog kotelezi, hogy mindig a sajat
maguk készitette fegyverzetben vonuljanak hadba.
Ennél meggy6z6bb mindségi tanusitvanyt aligha
varhatunk el toliik.

Az ork kovacs egy harcos alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork kovacs képességeit az ork harcosok
karakteralkotasi tablazata szerint kell meghatarozni.

Harcérték

Az ork kovacs harcértékei megegyezik az ork
harcosok harcértékeivel.

Eleter6 és fajdalomtiirés

Az ork kovacs életerd ¢s fajdalomtiirés értékei
megegyezik az ork harcosoknal leirtakkal.

Képzettsegek

Az ork kovacs Kp-alapja 10, amihez minden
tapasztalati szinten tovabbi 9 jarul.
Az ork kovacs képzettsegei els6 szinten:

Képzettség Fok/%
Okolharc Af
3 Fegyverhasznalat Af
Fegyverhasznalat (kalapacs) Af
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Uszéas Af
Futas Mf
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedeés Af
Torzsi etikett* Af
Szakma (fegyver v

pancélkovacs) Af
Asvénytan Af
Fegyverismeret Af
Maészas 15%
Esés 20%
Ugras 10%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultdra (sajat térzs) Mf
Helyismeret (sajat vidék) 60%

* Az Udvari etikett mintgjara, ork torzsi
szokasokra értelmezve.

Az ork kovacs képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%

2 Okdlharc Mf
Szakma (fegyver v

3 pancélkovacs)* Af

3 Fegyverhasznélat Af
Szakma (fegyver v

4 pancélkovacs) Mf

4  Futas Mf

5 Fegyverhasznélat Af

5 Nehezvértviselet Af
Szakma (fegyver v

6 pancelkovacs) Mf

6 Fegyverismeret Mf

* Az, amelyiket nem valasztotta elsd szinten.

Tapasztalati szint

Az ork kovacs a harcosok tablazata szerint 1ép
tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnal.

Az ork kovacsok fegyvertara

Az ork kovacsok, noha elsésorban a kohok
mellett dolgoznak, és haboru idején még nagyobb
szilkség van tudomanyukra, megalljak helylket a
csatatéren is. Gyakorlatilag barmilyen fegyvert
forgathatnak, &m szinte mindig megtanulnak banni a
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leginkdbb keziikre &ll6 eszkdzzel, hatalmas
kovacs kalapacsukkal. Ezek a méretes, fém
kalapacsok orkok kezében minden szempontbdl
alkalmasak az ellenfél 6sszezlzasara. Az ork
kovacsokrdl elmondhatd, hogy szinte minden
fegyvert Kkiprobalnak, amely a kezlk Ugyébe
akad, pontosabban amelyik készitésébe idot €s
energiat olnek. Az évek soran igy szamos
fegyverrel megtanulnak banni, ha sokszor csak
alapszinten is.

Vértezet dolgdban sem  vonatkozik
megkotés rajuk, barmit viselhetnek, amit csak
elbirnak. Persze nem art ésszel eljarniuk sajat
felszerelésiik kialakitasanal, hiszen keves torzs
nézné jo6 szemmel, ha egy kovacs vert
csodakban feszitene, amikor a torzs sokkal
elékelobb harcosainak még nem biztositotta a
verteket. A hagyomanyok szerint az ork
kovacsok mindig sajat maguk altal készitett
fegyverekkel vonulnak csatdba, es ilyen
pancélokat is viselnek.

Ork portyazé

A nemzetségek rangsoraban a kovacsok
utdn a portyazokat talaljuk. Ezek azok az orkok,
akikkel az atlagember, ha balszerencseés -
talalkozni  szokott. Azok az  orkokkal
kapcsolatos sztereotipiak, melyek olyannyira
rogzédtek a koztudatban, féleg a portyazokra
vonatkoznak. Ok adjak a torzs haderejének
zomét, békeidoben pedig vadaszattal fog-
lalkoznak. (Ambéator - mint fentebb lathattuk -
az orkok a habordt is a vadaszat egyik
formdjanak tekintik.) A portyazo-nemzetségek
a legszamosabbak: mindegyik északi tdrzsben
legalabb tiz van beldliik. Jo katonak, de nem
annyira megbizhatéak, mint a harcos-
nemzetségek, és a fegyverzetik is silanyabb.
Ha derekasan alljak a sarat, és verbeli orkhoz
méltoan viselkednek a héabordban, a torzsi ta-
nacs idével harcos-nemzetséggé léptetheti eld
6ket. Minden portyaz6-nemzetségnek ez a
legfébb célja, am eléréséhez igencsak rogos ut
vezet; az ork torténelemben feljegyzett
legrovidebb probaidé hatszazkilencvenharom
év volt. Val6szinii, hogy a kodbe vesz6
Osidokben minden ork térzsben csak egyetlen
harcos-nemzetség volt: a vezéreke. Az 0sszes
tobbi késObb nyerte el ezt a rangot, ¢s
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valamennyien portyazokbol avanzsaltak el
harcosokka. Ez a folyamat egyébként
nagyszeriien példazza, hogy milyen erds az
orkokban a k6zos vérsegi kotelék dsszetartd
ereje;  amikor a portyaz6  minden
igyekezetével azon van, hogy kitlinjék a
harcban, nem a sajat boldogulasa lebeg a
szeme el6tt, hanem az egész nemzetsége -
hiszen j6l tudja; hogy az &hitott célt, a
harcossa nyilvanitast, a legjobb esetben is
csak kései dedunokai érhetik el.

Az ork portyaz6 egy harcos
alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork portyazé képessegeit az ork
harcosok karakteralkotési tablazata szerint
kell meghatarozni.

Harcértéek

Az ork portyaz6  harcértékei
megegyezik az ork harcosok harcértékeivel.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork portydzo életer§  ¢és
fajdalomtiirés értékei megegyezik az ork
harcosoknal leirtakkal.

Képzettségek

Az ork portyaz6 Kp-alapja 10, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.

Az ork portydzd képzettségei elsd
szinten:

Keépzettség Fok/%
Okoélharc Af
3 Fegyverhasznalat Af
1 Fegyverhasznalat (ork

fegyver) Af
Uszés Af
Futas Af
Erddjaras (sajat

videktipus) Mf
Vadaszat/halaszat Af
Nyomolvasas/eltintetés Af
Kocsmai verekedés Af
Torzsi etikett* Af

Kalandozok.hu

Maszés 20%
Esés 20%
Ugréas 20%
Lopdzas 10%
Rejtézés 10%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultura (sajat torzs) Mf

Helyismeret (sajat vidék) 60%

* Az Udvari etikett mintajara, ork torzsi
szokasokra értelmezve.

Az ork portyazd képzettségei a tovabbi
tapasztalati szinteken:

Tsz. Képzettség Fok/%
2 Futas Mf
3 Vadaszat/halaszat Mf
4 Okélharc Mf
5 Nehézvértviselet Af
6 Fegyverhasznélat Mf

Tapasztalati szint

Az ork portyaz6 a harcosok tablazata szerint
Iép tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnél.

Az ork portyazo fegyvertara

Az ork portydzdék sokan vannak, rangban sem
allnak tal elol, igy gyakran eléfordul, hogy nem jut
szdmukra a legjobb mindségli felszerelésbél.
Gyakran kényszertlnek mas ork Altal eldobott,
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esetleg  zsakményolt  fegyverek  hasznalatéara.
Megkatésik nincsen, barmit hasznalhatnak, ami
csak a kezik uUgyébe keril, noha azért egy-egy
nemzetség hagyomanyai altalaban hosszu ideig
élnek, hiszen a fiatalok ezt tanuljdk meg az
1d6sebbektdl - legalabb is eldszor. A tobbi orkhoz
hasonléan a portyazok is kedvelik a nagy, nehéz
fegyvereket, de akad kozottik szép szammal, aki az
Ugyességére épit. Sokan kdzulikvmegtanulnak
hajitofegyverekkel is banni, csataban 6k alkotjak a
landzsésokat. Ez utébbi kategoria a Fadontok és a
Halalhozok torzsében csak névleges, mivel az &
landzsasaik nem hajitédardakat, hanem széles pofaju
fejszéket dobalnak az ellenségre. Esetenként olyan
kulénleges hagyoméanyok is létezhetnek a portydzok
korében, mint a Fadonték torzsében megjelend
Csakany fiai, akik csupan puszta keziikkel harcolnak
- késébb harcos nemzetséggé emelkedtek.

Vértek tekintetében sem korlatozza Oket
semmi, azt viselnek, amit csak szerezni tudnak, és
orkokhoz hilen nem vetik meg a nagy, nehéz és
massziv vérteket sem.

Ork gyogyito

Az orkok tobbre becsiilik a sebek osztogatasat
és elviselését, mint a gyogyitasukat. Ebbol
kovetkezik, hogy a gyogyitok nemzetsége a
portyazok mogott kapott helyet a rangsorban. A
gyogyitdk nem samanok, és nincs semmilyen va-
razserejuk; szolgalataikra azért van szilkség, mert a
samanok a hosoknek és a nemzetségfOknek
tartogatjak gyogyitdé bilivigéiket, nem vesztegetik
6ket a sebesiilt ,,k0zorkokra”. Nekik be kell érnitik
azokkal a kotésekkel, kendcsokkel és fozetekkel,
amik a gyogyit6-nemzetségek eszkoztaraba tartoz-
nak.

Nem minden toérzsnek vannak gyogyitoi: a
Hallgatagoknak példaul a vallasuk tiltja az efféle
mesterkedéseket, a Huségesek kezében pedig -
legaldbbis a legenda szerint - még a leghatasosabb
gyogyfivek is mérgezévé valtoznak, ha maguk
akarjak felhasznalni 6ket. Ahol azonban vannak, ott
meglehetésen eredményesen milkddnek. Az ork
gyogymodok nem tal kiméletesek, de ha a beteg
taléli a kezeléssel jard fajdalmakat, altalaban felépdil,
bar néhany forradassal csifabban. Ezt egyébként az
orkok egyaltalan nem tekintik hatranynak: a
harcosok nem szégyellik a sebhelyeket, hanem
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kimondottan biiszkék rajuk, hiszen gydzedel-
mes (vagy legalabbis tulélt) csatak emlékét
orzik.

Erdekes jelenség, hogy a gydgyito-
nemzetségek A&ltalaban anyai agon tartjak
szamon a  leszarmazasukat. Naluk a
nemzetségfok az asszonyok koziil keriilnek ki,
és a nagycsaladokon beliil nem a tobbnejiiség,
hanem a tobbférjliség divik. Ennek a
gyakorlatnak talan az huzédhat meg a hatte-
rében, hogy a gyogyitdé-nemzetségek soha nem
vonulnak csataba, legfeljebb elkisérik odaig a
torzs seregét; logikus, tehat, hogy asszonyok
vezessék Oket, akiknek nem a haboruskodas a
feladatuk. Kivételt képeznek a Holdimadok
gyogyitoi, ebben a tdrzsben viszont az 0sszes
tobbi nemzetség anyajogu.

Az ork gyogyitd jatéktechnikailag egy
pap alkasztnak szamit, bar feladata mas,
erosségeben, képességeiben talan hozzajuk all a
legkdzelebb.

Karakteralkotas

Az ork gydgyito kepességeit a kdvetkezd

karakteralkotasi tablazat szerint kell
meghatarozni. (ork faji maodositok
beleszamolva!)

Er6 2K6+9

Alloképesség 2K6+9

Gyorsasag 3K®6 (2x)

Ugyesség 3K6 (2x)

Egészség K10+10

Szépség K10+7

Intelligencia K10+5

Akaraterd K10+8

Asztrél K6+8

Erzékelés K10+10
Harcérték

Az ork gyogyitdo Ké-alapja 5, Té-alapja
17, Vé-alapja 72, Cé-alapja 0; amihez minden
tapasztalati szinten 8 harcérték modositét kap,
amit tetszés szerint oszthat el harcértékei kozt,
egyetlen megkotést figyelembe véve: Té-jét és
Vé-jet minden szinten kételes 3-mal novelni.
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Eleteré és fajdalomtiirés

akaraterejének tiz feletti

jarul.

Képzettségek

szinten:

Képzettség

Okolharc

2 Fegyverhasznalat
Uszas

Futas

Erdé6jaras (sajat vidéktipus)
Kocsmai verekedés
Torzsi etikett*
Herbalizmus
Sebgydgyitas

Maszas

Esés

Ugras

Nyelvismeret (ork)
Kultura (sajat torzs)
Helyismeret (sajat vidék)

torzsi szokasokra értelmezve.

tovabbi tapasztalati szinteken:

_|
w
N

. Képzettség
Fegyverhasznalat (kés)
Okolharc
Sebgyogyitas
Futas
Elettan*

OO WN

Az ork gyogyitd képzettsegei

Orkok a jatékban

Az ork gyogyité Ep-alapja 6 (ehhez
adodik meg egeszsége tiz feletti része), Fp-
alapja pedig 6, amihez (&llokeépességének és

részén tal)

tapasztalati szintenként tovabbi 2K6+2 Fp

Az ork gyogyité Kp-alapja 6, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.

Az ork gyogyitd képzettségei elsd

Fok/%
Af
Af
Af
Af
Mf

* Az Udvari etikett mintajara, ork

a

Fok/%
Af
Mf
Mf
Mf
Af

* Elettan képzettségilk lényegesen
kilonbozik  az  emberek  hasonld,
tudomanyos képzettségétdl. Noha ugyanugy
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az ork szervezet felépitésérdl és miikodésérdl szol,

mégis tele van az orkok vilagnezetének és
hiedelmeinek sajatsagaival. A tapasztalati uton
szerzett és szajhagyomany Gtjan tovabbadott

ismeretek kizarolag orkokra vonatkoznak, nem csak
a tudas sajatossag, de a hiedelmek is gatoljak Oket
abban, hogy a hasonlésagot felismerve ismereteiket
Kiterjesszék mas elfszabastakra is. Pedig a vérbe
koltoz6 démonok ugyanlgy megrontjak maés
elfszabaslak testét is, és az elvesztegetett testnedvek
is ¢élettelen sivataggd valtoztatjdk a bdér masok
esetében is. A hiedelmek mindamellett mikodnek,
teljesen mindegy, hogy az bélmiikodés javitasa
céljabdl, vagy a hasba koltozott szellemek el6zése
érdekében fogyasztja a beteg az orvossagot, ha
kibirja, meggyogyulhat.

Tapasztalati szint

Az ork gyogyitdé a harcosok tablazata szerint
Iép tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnal.

Az ork gyogyité fegyvertara

Az ork gyogyitok altalaban nok (kivételek
persze akadnak), €s mint ilyenek, kevéssé erdsek,
noha hiba lenne azt feltételezni, hogy ne
boldogulnanak el barmilyen fegyverrel, ha ugy
hozza a szukseg. Ugyanakkor mégis inkdbb a
konnyebb fegyvereket részesitik elényben, a tobbi
ork nem is nézné j6 szemmel, ha a vezérekhez
hasonlé fegyverekkel, netan vértekben jelennének
meg. Ugyanakkor nincs is ré sziiksegik: a gyogyitok
ritkdn harcolnak ¢és az orkok is megvédelmezik 6ket,

; hiszen sokaknak az egyetlen esélyik az életben
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maradasra a gyogyitd segitsége, noha ez egyaltalan
nem jelent garanciat.

Szinte mindig megtanulnak banni késukkel,
amit a gyogyitas soran is gyakran hasznalnak. A
nehéz verteket nem Kkedvelik, az sokszor
akadalyoznéa oket, és mivel nem a csatak stiriijében
mozognak, szlkséguk sincs ra. Ha nagy ritkan,
kényszerbél magukra is vesznek valamit, az is a
konnyti vértek koziil keriil ki.

Ork banyasz

A gyogyitok mogé tobbnyire a banyasz-
nemzetségeket szokds besorolni, bar egyes
torzseknél - példaul az Irgalmatlanoknal - ezek a
nemzetségek lényegesen tekintélyesebbek. Szamuk
torzsenként harom és 6t kdzott mozog. Az orkoknal
a banyamiivelésnek igen nagy hagyomanyai vannak;
amikor a tobbi elfszabasu faj a roghegysegekbe
kergette oket, néhany torzs lekoltozott a fold ala.
Testalkatuknal fogva kimondottan alkalmasnak
bizonyultak erre az életmodra: komoly el6nyiikre
valt, hogy latnak a sotétben, és roppant kifinomult a
szagloérzékuk. A torpekkel ellentétben azonban az
orkok nem 6shonosak a foldalatti kbrnyezetben.

A bényasz-nemzetségek eredetileg maguk
termelték ki a nyersércet, ez csak késobb, a
rabszolgagazdasagok kialakulasanak id6szakaban
valtozott meg. Amikor ugyanis az orkok vadaszorol
rablo-fosztogaté  életmodra  tértek  at, nem
nélkiilozhették tobbé a _ banyamiivelésben
foglalkoztatott kezeket. A tényleges munka egyre
ink&bb a rabszolgakra - elsésorban a goblinokra -
harult, a banyasznemzetségek pedig termelésiranyito
szerepkorbe keriltek. Ez nem csupan azt jelenti,
hogy beldliik lettek a rabszolgahajcsarok; az ércki-
termeléshez  banyamérnokokre és vajarokra is
szilkség van. Ezt a feladatot az orkok sohasem
bizndk rabszolgdkra; a szakértoket a banyasz-
nemzetségek vezetd nagycsaladjaiban nevelik ki, s
munkajuk minéségéért az életiikkel felelnek. Nem
véletlen tehat, hogy az ork banyak koszosabbak
ugyan a torpék és az emberek tarnainal, de legalabb
olyan biztosan kovetik nyomon az anyakdzetben
hazo6do ércteléreket.

Az orkok Kkizarolag vasat es sarkanykovet
banyasznak; a Kkitermelt nyersanyaggal sohasem
kereskednek, hanem maguk hasznaljak fel. A
leggazdagabb ork banyak Gro-Ugonban és a
Traidlanban taldlhatok; az utobbiak birtokaért a
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Halalhozok vérre mend kiizdelmet vivnak a
helybéli torpekkel. Ezeket a banyakat gyakran
éri az a vad, hogy sziikek és szelldzetlenek, de
nem szabad megfeledkezni arrél, hogy
eredetileg a goblin rabszolgdk méreteire
tervezték Oket. A banyasz-nemzetségek vezetd
csaladjaiban szdmos tudomanyosan kepzett
orkot talalunk; akadnak kozottuk, akik még a
magasabb matematika rejtelmeiben is jaratosak.
A rokonfajok nemigen tudnak ezeknek a
szakertoknek a létezésér6l, mivel tudomanyuk
olyannyira értékes, hogy gyakorlatilag sohasem
vonulnak hadba. Ez persze nem jelenti azt,
hogy ne értenének a fegyverforgatashoz: az 6
dolguk példaul a rendszeres rabszolgalazadasok
leverése, és habord idejen amikor a
banyamiivelés iiteme kevésbé intenziv - 6k
vedik a tOrzs szallasteruletét az orvtamadasok
ellen.

Az ork banyasz egy harcos alkasztnak
szamit.

Karakteralkotas

Az ork béanyasz képességeit az ork
harcosok karakteralkotési tablazata szerint kell
meghatarozni.

Harcérték

Az ork banyasz harcértékei megegyezik
az ork harcosok harcértékeivel.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork banyasz ¢leterd és fajdalomtiirés
értékei megegyezik az ork harcosoknal
leirtakkal.

Képzettségek

Az ork banyédsz Kp-alapja 10, amihez
minden tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.
Az ork banyéasz képzettségei els6 szinten:

Képzettség Fok/%
Okolharc Af

2 Fegyverhasznalat Af
Fegyverhasznalat

(csakany™) Af
Fegyverhasznalat (ostor v. Af
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korbacs)

Uszés

Futas

Erdoéjaras (sajat vidéktipus)
Erddjaras (barlangok)
Kocsmai verekedés
Torzsi etikett**

Szakma (banyasz)
Asvanytan

Kinokozas

Maészas

Eseés

Ugras

Nyelvismeret (ork)
Kultura (sajat torzs)
Helyismeret (sajat videk)

* Nem csatacsakany,

Orkok a jatékban

Af
Af
Mf
Af
Af
Af
Af
Af
Af
15%
20%
10%
Af (5)
Mf
60%

az ork

banyaszok a munkaeszkoziket tanuljak
meg harcban is forgatni. Az egyszerl
csakany értékei: T/k: 1, Ké: 5, Té: 10, Vé:
7, Cé: 0, Sebzés: K10+ er6 14 folotti része.
Kotelezé Ep vesztés: 8, atiitd ereje: 0.

** Az Udvari etikett mintajara, ork

torzsi szokasokra értelmezve.

Az ork banyasz képzettségei a tovabbi

tapasztalati szinteken:

Képzettség

Okolharc
Fegyverhasznalat (ostor v.
korbécs)

Szakma (banyasz)
Erddjaras (barlangok)
Futés

Nehézvertviselet

Tapasztalati szint

Fok/%
Mf

Mf
Mf
Mf
Mf
Af

Az ork béanyasz a harcosok tablazata

szerint lep tapasztalati szintet. Lasd az ork
harcosnal.

Az ork banyasz fegyvertara

Az ork banyaszok ritkdn vonulnak

noha azért nem felejtik el a
fegyvereket, hiszen az 6 feladatuk a tdborok
védelme, a rabszolgalazadasok leverése is.

Kalandozok.hu

Kivaloan bannak a rabszolgék dsztonzeésére hasznalt
eszkozokkel, ez nemzetségenként valtozik, van, ahol
bottal, maéshol ostorral, néhol a toroniaktol
megismert korbaccsal birjak szaporabb munkara a
banyakba kerilt szerencsétleneket. Emellett a
kisebb, konnyen forgathatd fegyvereket kedvelik,
mar csak azért is, mert példaul a fold alatt nem
igazdn van hely egy kétkezes csatabard
meglenditéséhez.

Vértekbol is a konnyebbeket wiselik, a
rangsorban alacsonyan &llnak, ritkdn jutna nekik
igazi harci veért, és nem is igazan lenne ra sziikségiik.
Tobbre becsiilik a konnyli mozgast, ami adott
esetben fontos is lehet egy banyajaratban.

Ork paria harcos

A rangsorrend legaljan az ugynevezett paria-
nemzetségeket talaljuk. Eredetiik igen sokféle lehet:

vannak kozottik csatolt népelemek, elpusztult
torzsek maradvanyai, kegyvesztett  portyazo-
nemzetségek, probaidore visszafogadott

szamizottek és samani atokkal stjtott nagycsaladok.
Becsiiletilket  csak  dicsOséges haditettekkel
szerezhetik vissza, nem csoda hat, hogy mindenbe és
mindenkibe folyton belekdtnek. Fegyelmezetlen,
rendbonto csocselék, akik inkabb terhére, mint hasz-
nara vannak a torzsnek. Az orkok nem ismerik a
magéantulajdon intézményét, a péaridknak azonban
személyi tulajdonuk sem lehet; ha egy masik
nemzetségbe tartozé ork meglat naluk valami kivé-
natos értéktargyat, jogaban all karpotlas nélkdl
elragadni télik. Mivel az ,,értéktargy” fogalomkorbe
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a lanyok és asszonyok is beletartoznak, ritka az a
paria-nemzetség, amelyik nem pusztul ki egy-két
generaci6 alatt. Elvétve ugyan, de el6fordul, hogy a
vezérek egy paria-nemzetséget portyazova léptetnek
el6; megjegyzésre érdemes tovabba, hogy az ének-
mond6 csaladfék viszonylag gyakran adoptéalnak
tehetseges paridkat. Ezenkivil ez a csurhe egyébre
sem jo, mint a szallasteriilet hatarainak 6rzésére. E
kifejezés alatt az ertendd, hogy a pariak vonulnak a
szallasteriilet legszélén; ha tehat ellenség tamadija
meg a torzset, eldszor 6ket mészarolja le, s ezzel idot
ad a harcosoknak és a portyazoknak a felkésziilésre.

Az ork paria nemzetségbeli harcos egy harcos
alkasztnak szamit.

Karakteralkotas

Az ork paria képességeit az ork harcosok
karakteralkotési tblazata szerint kell meghatarozni.

Harcértéek

Az ork paria harcértékei megegyezik az ork
harcosok harcértékeivel.

Eleteré és fajdalomtiirés

Az ork paria ¢leterd €s fajdalomtiirés értékei
megegyezik az ork harcosoknal leirtakkal.

Képzettségek

Az ork péaria Kp-alapja 10, amihez minden
tapasztalati szinten tovabbi 10 jarul.
Az ork péria képzettségei els6 szinten:

Képzettség Fok/%
Okoélharc Af
2 Fegyverhasznalat Af
2 Fegyverhasznalat (ork

fegyver) Af
Uszés Af
Futas Af
Erddjaras (sajat vidéktipus) Mf
Kocsmai verekedés Af
Torzsi etikett* Af
Maészas 15%
Esés 20%
Ugras 10%
Nyelvismeret (ork) Af (5)
Kultura (sajat torzs) Mf

Helyismeret (sajat vidék)

60%

* Az Udvari etikett mintdjara, ork torzsi

szokasokra értelmezve.

Az ork paria képzettségei a tovabbi

tapasztalati szinteken:

~
w
N

g b~ bB~wow

Képzettség
Okolharc

Futas
Nehézvértviselet
Birkozas
Fegyverhasznalat

Fok/%
Mf
Mf
Af
Af
Mf

Tapasztalati szint

Az ork paria a harcosok tablazata szerint
Iép tapasztalati szintet. Lasd az ork harcosnal.

Az ork péria harcos fegyvertara

Az ork péaria nemzetségek harcosainak
van a legkeservesebb dolguk felszerelés és

fegyverzet terén. A torzs

kovacsai nem

pazaroljak rajuk erejiket, és a zsakmanybdl is
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csak a maradékbol valogathatnak a
kotyavetyén. Altalaban mas orkok &ltal
kidobott, rossz, vagy hibas, elhagyott és
zsékmanyolt, lopott fegyvereket
hasznélnak, barmit, amihez csak
hozzajutnak. Kériikben nagyobb értéke van
ezért az Oroklesnek, noha személyi
tulajdonuk nem lehet, egy magasabb
nemzetségbe tartozé ork barmikor elveheti
toliik, ami megtetszik neki. Mindazonaltal
kevés valamirevalé ork szégyenitené meg
magat azzal, hogy péariak szemete utan
acsingozik. A périakat sem fegyver, sem
vért terén nem koti semmi, esetiikben
inkdbb az a meghataroz6, hogy mi jut
nekik.

Az orkok és a pszi

Az orkok szinte teljesen érzéktelenek
a szellem tudomanyara. Az ork harcosok;
gladiatorok, tolvajok és énekmonddk kozil
csak az képezheti magat ezen a téren,
akinek az Intelligencidja legalabb 15, az
Asztralja legalabb 14, az Akaratereje pedig
legaldbb 12. (llyen magas eértékekkel a
teljes ork népességnek mintegy 0.015 %-a
rendelkezik.) Ok elsajatithatjak a pyarroni
modszer alapfokat, ennél tobbet azonban
semmiképpen. Az ork samanok @ és
vajakosok  szintén  megtanulhatjadk  a
pyarroni metodus alapfokat, ha megfelelnek
az altalanos kovetelményeknek (legalabb
12-es Intelligencia, Asztral és Akaratero),
tovabb azonban 6k sem fejléddhetnek: A
pyarroni modszer mesterfokat kizardlag
Oothr samanjai sajéatithatjak el. Kasztjatol
flggetlentl egyetlen ork karakter sem
kapja meg automatikusan a pszi
tudomanyokat;  szabad  rendelkezésii
Képzettségi-pontjain  kell megvasarolnia
6ket, a pyarroni alapfok 40 Kp-ba, a
mesterfok 100 Kp-ba kerdl. Ynev eddigi
torténetében egyetlen olyan ork sziiletett,
aki képes volt a pyarroni mesterfoknal
magasabb  szinten uralni az elme
tudomanyat; a crantai mddszert hasznalta,
ami leginkdbb a kyr metddussal roko-
nithaté. Ez az ork a Falank Ughjorbagan

Orkok a jatékban
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volt, aki ma a démoni sikok egyik uralkodd
fejedelme. (Summarium,168/1/2)

Uj képzettség
Asvanytan

Af: 4 Kp
Mf: 9 Kp
(a Mf-bol mar nem vonodik le az Af Kp igénye)

A vilagot felépitd kézetek, asvanyok, kovek
sok titkot rejtenek. Avatott szemlélé szamara el is
aruljak titkaikat, mesélhetnek a korszakokkal ezeldtt
lezajlott . eseményekrél, a fold mélyén rejtdzo
dolgokrol, rég kihalt 1ényekr6l. Persze az dsvanytan
képzettsége nem jogositja fel az embert a kovek
minden titkanak kifiirkészésére, de ha kello
tudomanyos alapozottsaggal rendelkezik valaki,
sokat megtudhat az élettelen kdrnyezet altal
megorzott  rejtélyekbol.  Nagy  tapasztalattal
rendelkezd, tanulatlan emberek is képesek
messzemend kovetkeztetéseket levonni a koézetek
vizsgélatabol, de ez a tudas eltorpul a szakavatott
asvany-tudor ismereti mellett.

Maga a tudomany magaban foglalja az
asvanyok Osszetételének, szerkezetének ismeretét.
Ezek alapjan a képzett karakter tisztaban lehet
fizikai tulajdonsagaival (pl: keménység, hotlres,
oldhatdsag) és egyes kémiai jellemzoivel is. Egy
altala ismert kozetrél képes megmondani, hogy
milyen korulmények kozott alakult ki, esetlen
mennyi idos lehet.

Ez a tudas a karaktereknek nagy hasznara
valhat a kalandok soran. Egy méregkeverének az
asvanyi mérgek eldallitasahoz elengedhetetlendl
szlikséges az asvanytan ismerete. De nem csak az
asvanyi mérgek készitésében jatszik nagy szerepet
¢z a tudomany, s6t, nem 1s csak a mérgek
eléallitasaban. Egy banyasznak tudnia kell, hogy a
kézet hogyan viselkedik - esetleg beomolhat a tarna
-, milyen asvanyokat, érceket rejthet. De a
kincskeres6knek is haszndra valhat az ilyenfajta
tajékozottsag, hiszen dragakdvet, termésaranyat nem
minden kézet rejt magaban. Abban is sokat segithet
az asvanytan, hogy egy tlizvarazslé alvo vulkanra
leljen, ahol a krater mélyén ott fortyog az €16
tlzfolyam, és a kitorés megjosoldsdban is sokat
segithet az dsvanyok valtozasanak felismerése.

Az é&svéanytanban képzetlen karakter csak a
leggyakrabban el6forduld é&svanyokat ismeri fel,
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azokat is csak a tipikus megjelenési formajukban.
Mast kbnnyen 0sszekever az altalanosokkal.

Af: Az asvanytanhoz alapfokon ért6 karakter
mar kevert formajaban is felismerheti az asvanyokat,
és olyanokrdl is tudoméasa van, ami az atlag emberek
szamara ,,nem is létezik”. Tisztaban van az asvanyok
tipusainak keletkezesi formaival. Ismeri az dsvanyok
tulajdonsagait, egymashoz valdé viszonyait, jo
es¢llyel meg tudja allapitani, hogy melyik kdzet
tartalmaz egy adott asvanyt, es egy konkret helyen
érdemes-e a kitermelésével foglalkozni.

Mf: A mesterfokii asvany ismer6 mas szinte
minden  &svany- és  kozettipust ismer, a
legszokatlanabb formajukban is azonositja dket. A
kézetek alapjan olyan helyeken is kovetkeztethet
egyes asvanyok jelenlétére, amik masok szamara
ismeretlenek, igy olyan helyen is sikerrel nyittathat
banyat, ahol semmi nem utal arra, hogy a talaj
rejtegetne  valami  értékeset. JO  kozelitéssel
kovetkeztethet a vizsgalt koézetek korara, és a
rétegekbdl olyan eseményekre is kovetkeztethet,
amelyek nagyon régen torténtek. (Uj tekercsek
alapjan)

Ork pusztakezes harc

Af: 3Kp
Mf: 12 Kp
(a Mf-bol mar nem vonodik le az Af Kp igénye)

A Fadonték  korében nevezik  Mothg
hagyomanyanak, titkanak is. Az egykori hds altal
kifejlesztett, am valosziniileg azdta modosult és
fejlédott pusztakezes technika, amelyik kifejezetten
az orkok testalkatdhoz, erejéhez és egyéb
jellemzoihez lett kialakitva. Jatéktechnikailag az
okolharc alternativajanak szamit. Csak a Fandontok
torzsének Csakany fiai harcos nemzetségénél
tanulhat6. (llyenforman szinte elképzelhetetlen,
hogy nem kozejuk tartozo érdemet szerezzen ra, de a
teljesség kedvéert meg kell jegyezni, hogy a
technika megtanulasa Af-on 3 Kp-ba, mesterfokon
12 Kp-ba kerl.)

Az ork pusztakezes harc nélkilozi az
akrobatikus elemeket, ezek hianyat brutalis erével
potolja. Technikai féleg az erés karok csapdsaira ¢€s
persze a karmokra épitenek. A mozgast keves
labmunkaval egészitik ki. A kilonleges - és orkot

probalo - felkészités — eredménye, hogy az
utéfeliileteket megedzik annyira, hogy ne okozzon
gondot a péancélokkal valo talalkozas sem.
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Védekezésére az elmozgas, elhajolas, és az
elvezetés a jellemzd. Az alap ¢és mesterfoku
tudast csupan a tamadasok szdma, és az
okozhat6 sebzés nagysaga kilonbozteti meg. (a
stilus eleve két szabad kezet igényel, nem
kombinalhato a kétkezes harc képzettséggel) A
stilus harcértékei:

Ork
pusztakezes T/k Ké Té Vé Sebzés
harc
Af 2 K6+ero 13
fr.
MF 3 5 10 8 K6+1+erd
13 fr.
Piszkos csel
Af: 2 Kp
Mf: 4 Kp

(a Mf-bAl mar nem vonddik le az Af Kp igénye)

Amiota vildg a vildg, mindig akadnak
olyanok, akik nem voltak elkotelezett hivei a
szabalyos kilzdelemnek, akik nem sokra
becsiilték a lovagias harcmodort. Ok talaltak ki
az els6 megtévesztd cseleket, az aljas
trikkoket, amellyel ellenfelliket hatranyos,
esetleg végzetes helyzetbe sikerdlt
kényszeriteniuk.

A képzettség nem hatarozza meg, hogy
mik lesznek ezek a fortélyok, csupan az, hogy
az adott fokon ki mennyire gyakorolta be
trikkjét, ezeket milyen gyakran alkalmazhatja
ellenfeleivel szemben, s hogy milyen eséllyel
hasznalhatja fel ugyanazt a cselt (jra,
ugyanabban a kiizdelemben.

A fokoknal leirt szazalékos ertékek
mindig azt jelentik, hogy az adott trikkot
mésodszorra milyen eséllyel lehet hatékonyan
alkalmazni. Minden tovabbi probalkozas -
fuggetlenul attol, hogy a masik sikeres volt-e,
vagy sem - -15%-ot jelent.

Ha a jatékos egy cselt kivan alkalmazni,
azt a kor elején be kell jelentenie. Egy csel
végrehajtasar egy tamadasat fel kell aldoznia,
amennyiben még marad a korben tébb
tamadasa, azokat a hagyomanyos mddon,
altalaban a csel eredményeként elért elonyokkel
hajthatja végre. Egy harci korben csak egy
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piszkos csel alkalmazhatd, akkor is, ha az
nem tart egy teljes korig.

Amennyiben a csel ellen az ellenfél
valamiféele probadobassal védekezhet, Ggy a
képzettség szintje negativ modositot jelent
ehhez a probahoz. Sikeres dobéas esetén a
csel hatéstalan.

Példaul: a foldrevitel (2TK,71. old.)
alkalmazasakor az ellenfél a csel sikere
ellen (gyességprobat tehet, a lefogas
(2TK,72. old.) eldl a védekezd fél
gyorsasagprobaval menekulhet. Ezt a cselt
alkalmazd képzettségi fokanak mértékében
meghatarozott (Af: -1, Mf: -2) végzi.

A piszkos csel képzettséget minden
cselre kulon kell felvenni - a karakter ezt
gyakorolta be - és azt a karakterlapra fel
kell ~ irni.  Példaul:  Piszkos  csel,
homokhintés.  Aki  képzetlenul, azaz
gyakorlatlanul prébal meg piszkos cselt
alkalmazni, az a cselek leirdsanal
feltiintetett probadobéasokra kotelezett.

A Kkidolgozott példék alapjan a KM
jatékosaival kardltve tobb trikkot s
kidolgozhat, de tartsa szem el6tt, hogy
egyik sem biztosithat alkalmazdjanak
legy6zhetetlenséget, s ne keriilhessen
segitségiikkel behozhatatlan eldnybe.

A Masodik Torvénykdnyvben  leirt
piszkos cselek:

e Mogeékerilés
Lefogas
Leszoritas
Feltartas
Homokhintés
Kopenydobas
Rejtett fegyver
Pajzsbénitas
j Tekercsekben leirt piszkos

C_\.......

Az
cselek:

Porrugéas
Zsibbaszto tés
Aljas ragéas
Fegyver blokkolasa
Zavaro targyak

Af: A karakter piszkos csele
alkalmazasakor +5 harcérték modositot,
vagy probadobasahoz +2-t kap. Nem

a jatékban Kalandozok.hu

mindkett6t! Csak amelyiket a piszkos csel indokolja.
Amennyiben az ellenfél probaval védekezhet a csel
ellen, Ugy az alkalmazo6 gyakorlottsaga miatt ezt -1-
es modositoval dobja, vagy -10 Hm-et kap ra
(P¢éldaul az ellenfél a kozelkeriilés ellen megel6zd
tamadassal védekezhet). Azonos ellenféllel szemben
egy kizdelmen belil ezt a triikkdt masodszorra csak
50% sikerrel tudja bevetni, ha azt a koérilmények,
illetve a harci helyzet lehetové teszi. Minden tovabbi
probalkozas - fiiggetleniil attél, hogy az el6z6
sikeres volt-e, vagy sem - -15%-ot jelent. Két csel
kozott legalabb egy harci kornek el kell telnie.

Mf: A Kkarakter piszkos csele alkalmazasakor
+10 harcértek modositét, vagy probadobasahoz +4-t
kap. Nem mindkett6t! Csak amelyiket a piszkos csel
indokolja. Amennyiben az ellenfél probaval
védekezhet a csel ellen, Ugy az alkalmazé
gyakorlottsdga miatt ezt -2-es mddositoval dobja,
vagy -20 Hm-et kap ra (Példaul az ellenfél a
kozelkertilés ellen megeldz6 tamadassal
vedekezhet). Azonos ellenféllel szemben egy
kiuzdelmen belul ezt a trikkdt maésodszorra csak
90% sikerrel tudja bevetni, ha azt a kérilmények,
illetve a harci helyzet lehetéve teszi. Minden tovabbi
prébéalkozas - fuggetlenil attél, hogy a maésik
sikeres volt-e, vagy sem - -15%-ot jelent. Az
alkalmaz6 akar minden egyes harci korben
prébalkozhat begyakorolt csele alkalmazasaval. (Az
Uj Tekercsek alapjan)

Bestiarium
Warg

Elofordulas: gyakori
Megjelenék szama: 3K6
Termet: N

Sebesség: 120 (S2)
Tamadas/kor: 1
Kezdeményezo érték: 22
Tamado érték: 55

Védo Erték: 75

Célz6 Erték: -

Sebzés: K6+1

Eleterd pontok: 22
Fajdalomtiirés pontok: 57
Asztral ME: -

Mentél ME: -
Meregellenallas: 5
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Pszi: - Ujfajta valtozatanak fognak fel. A legnagyobb
Intelligencia: allati példanyok még azt is megengedik egyes
Max. Mp.: - kivalasztott ork nemzetségek tagjainak, hogy
Jellem: - meglovagoljak éket, mikzben a kisebb termetii
Max. Tp: 30 farkasok  mellettik  loholnak.  Varatlan

A természetrajz pyarroni tudorai Lupor-nak hmeg]elen,,esuk eul{lepes,zm I;akat, kleilfh,ett) a
hIIVjak Ynev Iegnagyobb éS Iegadazabb arcmezon az cClienscges lovassag oreoen,

farkasfajtajat, a koznyelv azonban inkabb warg
néven ismeri Oket. Ez a kifejezése egyike azon
jovevényszavaknak, amely az ork nyelvbol
szarmazott at a kdzosbe - nem véletlentil.

A wargok az atlagosnal joval termetesebb
farkasok; a leghatalmasabb himek akkoréara is
megndnek, mint egy kisebbfajta borju. Vad falkaik
foleg az alacsony, erdds roghegységekben
tanyaznak, ahol igazi cslcsragadozok; semmilyen
maés allat nem merészel szembeszallni vellk. Ha a
tavolbol warg-vonitast hall, meg a nystanok mindent
felfalo siserehada is eltakarodik a kornyékrol, és
okkal teszi; ezeknek a hihetetlenil szivos
farkasoknak nincs természetes ellensége, a
tapasztalt, 6reg vezérhimek egymagukban képesek
elejteni egy kifejlett medvét. llyesmire persze ritkan
kerul sor, hiszen a wargok csapatban vadasznak,
nagyon er6sen munkal bennik a tarsas 0szton. A
zsakmany uldozése kozben a falka a legravaszabb
harci taktikakat alkalmazza, a bekeritéstol kezdve a
lesvetésen at a martalékra csalasig. Ez mar tobb
természetbuvart arra inditott, hogy feltételezze: a
wargok valdjaban ertelmes lények. A vadonban ¢16
erddjarok persze tudjék, hogy ez nem igaz: csak
azzal a jelenséggel allunk szemben, amikor a
természetben folyod szakadatlan versengés tokéletes
csapatragadoz6t nevel egy allatfajtabdl. A falkat
mindig a legerdsebb him vezeti (Té: +10, Vé: +10,
Ep: +7, Fp: +10).

A wargok ritkan veszélyesek az emberekre,
mert eleg okosak hozza, hogy konnyebb prédat
keressenek. Komoly aggodalomra adhat okot
azonban, hogy egyes ork torzseknek sikertlt
megbaratkozniuk ezekkel a vadallatokkal. Esetiikben
valéban helyénvalé a ,megbaratkozni” ige
hasznalata, hiszen nem arr6l van sz6, hogy
beidomitottak, vagy ne adj' isten megszeliditették
volna 6ket. Sokkal inkabb ugy all a helyzet, hogy az
orkok teljes jogu tagként adoptaltak torzsikbe a
wargokat, azok pedig elfogadtak  dket
falkatarsaiknak. Ezek a wargok elkisérik az orkokat
a haboriba, amelyet 6sztondsen a vadaszat egy
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nincs az a remek csatamén, amely meg ne
bokrosodna a vadul kaffogd wargok latvanyatél
és szagatol. (Bestiarium,214)

Wyvern

Eléfordulas: ritka

Megjelenok szama: 1 (fészken 2-5)
Termet: N (3,5 lab hosszl)
Sebesség: 140 (L), 25 (S2)
Tamadas/kor: 3 (karom, karom, harapas)
Kezdeményezo6 érték: 28

Tamado érték: 65

Védo Erték: 95

Célz6 Erték: -

Sebzés: K10/K10/K6

Eleteré pontok: 38

Fajdalomtiirés pontok: 78

Asztral ME: -

Mental ME: -

Méregellenallas: 8

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp.: -

Jellem: -

Max. Tp: 230

A wyvernek a sarkanyfajzatok kozé
tartoznak, bar még a legkisebb korcs sarkanyok
mellett is eltdrpiilnek; ritkdn ndnek nagyobbra
egy boélénynél. Tovabbi fontos kilénbség, hogy
a legtobb igazi sarkannyal ellentétben a
wyverneknek csak négy vegtagja van: egy par
szarnyuk és egy par labuk. (Hosszu és vékony
farkukat viszont adott esetben hasznalni tudjak
kilonféle targyak megragadasara.) Gyors és
kecses repiilok, a levegdben igen otthonosan

mozognak, és szemmel lathaté élvezettel
vitorlaznak a hegyvidéki szelek szarnyan.
Ragadozok, els6sorban  vadkecskéket ¢€s
vadjuhokat fogyasztanak, de nem riadnak

vissza a nagyobb testli nOvényevok elejtésétol
sem. Parosan feszkelnek meredek,
megkdzelithetetlen  sziklaszirteken, és ha
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emberi telepulés van a kozelben, bizony
eléfordul, hogy megdézsmaljak a nyajakat.
Ezért 1is tartjdk Oket rosszindulatu
szornyeknek, pedig valdjaban egyaltalan
nem gonoszak; egyszeri vadallatok, akik
ott szerzik be az élelmuket, ahol tudjak.

A levegében a wyvernek borotvaéles
labkarmaikkal tamadnak, és harapnak is
mellé (hosszu, vékony kigydnyakuk van).
Ha a foldre kényszerllnek, joval keveshé
magabiztosak; ilyenkor csak harapni
tudnak, és negativ modositok jarulnak harci
értékeikhez (Ké: -10, Te: -15, Ve: -35).
Amig azonban tehetik, a levegOben
maradnak; egy wyvern csak akkor szall le a
talajra, ha elvesziti Fp-inek haromnegyedét,
és ezenkivill legalabb 2 Ep-t. Vastag
pikkelyeik ~ 3-as SFE-t  biztositanak
szdmukra. Mardsuk mérgez6, sikertelen
egészségpréba utan K3 kor alatt hato, 4.
Szintli idegméreg hatasa: K6 kor alatt halal,
sikeres egeszségproba utan 3K6 korig tarto
gorcsoket okoz - ember nagysagu prédaval
néhany perc alatt végez. Mérgik nagyon
lassan bomlik el, napokon &t a zsakmany
testében marad - olyan allat hisabol enni,
amivel wyvernharapas végzett, egyenértékii
a halélos itélettel. A méregnek ezt a

sajatsagat  gyakran  kihasznaljak = az
orgyilkosok, mivel egyébként attetszo,
szagtalan valadék, és kesernyés ' ize

kiilonbozo fliszerekkel konnyen alcazhato.
Hasznélata csak azért nem terjedt el
szélesebb korokben, mert nagyon nehéz
hozzajutni és frissen tartani. Ugyanis ha az
eleven wyvern szervezetébdl kikeriilve nem

“l jut azonnal valamilyen mas ¢él6lény
vérkeringésébe, d6rak  alatt  elveszti
hatékonysagat. (Maguk a  wyvernek

természetesen immunisak a sajat mérgukre.)
Ennek ellenére az alkimistak minden pénzt
megadnak egy frissen csapolt adagert.

A természettuddsok koreben
késhegyre mend vitak dulnak afolétt, hogy
ezeket a furcsa Iényeket a sérkanyok tavoli
Oseinek, vagy éppen ellenkezdleg,
elkorcsosult ivadékainak tekintsék-e. Az
atlagos kalandozé szaméra ez azonban nem
sokat szamit; ha szembekerlil egy
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feldihodott wyvernel, bizony vigyadznia kell az
irhajara. (Bestiarium,217)

Pteropta

Eléfordulas: ritka
Megjelenok szama: K6
Termet: O

Sebesség: 40 (SZ), 240 (L)
Tamadas/kor: 1 (2)
Kezdeményez6 érték: 10
Tamado értek: 80

Védé Erték: 90

Célz6 Erték: -

Sebzés: K10 (karom)/2K10 (szarukava)/3K6 (farok)
Eleteré pontok: 60
Fajdalomtiirés pontok: 88
Asztral ME: -

Mentél ME: -
Méregellenallas: 6

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp.: -

Jellem: -

Max. Tp: 60

A pteropoték hatalmas, szarnyas hiillék, féleg
Gro-Ugon hegyei kozt élnek, de megtalalhatok a
Sheral-hegységben, valamint Kran bércei kozt is.

Ragadozok. Testik Oriasi, hosszuk nemritkan
eléri a 6-8 labat, amihez hozz4jon még a négylabnyi
farok. Vastag borhartyaval = boritott szarnyaik
fesztavolsdga gyakran meghaladja a husz labat.

A lény testét szivos bor Dboritja. Feje
hosszlikds, tavolrél csdOrre emlékeztetd szaja

elérenytlik. Fogai nincsenek, ajakkavéaja kemény,
elszarusodott. Az allando evéstol és csiszolastol ez a
szarukava rendkivil éles, amivel a Pteropta képes
akar egy bikat is kettéharapni. A fején, tarkojan és
nyakan sorakozo csontkindvesek elcsokevényesedett
tarajt alkotnak. Hosszl, izmos farka a vegen
ellaposodik és kiszélesedik. Rovid, vaskos labain a
bér megvastagodott és elszarusodott. Négy ujja
massziv, hegyes karmokban végzddik.

Harc vagy vadaszat kdzben legszivesebben a
levegébdl csap le aldozatara, erds karmait
belemélyesztve, majd magaval ragadva a levegdbe.
Ez a pteropta szempontjabol rohamnak mindsiil, jgy
megkapja az ott leirt harcértékmdédositokat.

Altaldban, mire a fészkére ér, a préda kimualik a
karmai k6zo6tt. Ha harcolni kényszeril, nem szivesen
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teszi ezt a levegdbdl, mivel nagyon rosszul
mandverez. Ha csak teheti leszall, és szarukavas,
megnyult szadja csapasaival végez ellenfelével.
Mindekozben szarnyait fenyegetden széttarja ¢&s
fiilstiketitd, visitd hangot hallat. Ha tdbben tamadnak
ra egyszerre, kétszer is tamadhat egy korben. Ez a
maésodik tdmadéas a farokcsapés, amit természetesen
csak olyan ellenfél ellen tud végrehajtani, aki
mogotte van.

Vastag borének koszonhetden a pteropta
borének SFE-je 2-es.

A pteroptat a gro-ugoni orkok hatasnak
hasznéljak. Leginkabb terhet széllitanak vele nagy
tavolsagra, de hadjaratokban harcolnak is réla. Ez a
légi harc meglehetésen nehézkes, ezért ritkan
alkalmazzak. A pteroptakat nehéz a harcra
betanitani, de ha sikerul is, rossz man&verezd
képességuk miatt csak nagy csapattestek elleni -
foként  1¢élektani hadviselésre  alkalmasak.
(Bestiarium,183)

Maggan, a Farkasmand

Eléfordulas: gyakori
Megjelenok szama: 1-100
Termet: K

Sebesség: 75 (S2)
Tamadas/kor: 1
Kezdeményezo érték: 20
Tamado érték: 30

Védé Erték: 75

Célz6 Erték: 0

Sebzés: fegyvertol fligg
Eleteré pontok: 9
Fajdalomtiirés pontok: 14
Asztral ME: -

Mental ME: -
Meéregellenallas: 2

Pszi: -

Intelligencia: alacsony
Max. Mp.: -

Jellem: ké&osz

Max. Tp: 1

Mint oly sok egyebet, e lényeket is az
Eléatkozott Vidék kéosztol fertézott fekélyes gyomra
okadta a vilagra. A legnagyobb szamban azonban
ma mar Gro-Ugonban taldlhatéak. Gyengébbek

levén, mint az uralkodd ork-faj, amolyan
szolgafélékként élnek, a nagy ork torzsek
arnyékdban. Minden valamirevalo ork f6nok
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legalabb négy-6t maggan szolgat tart. Talan ez
a hatranyos helyzet indokolja, hogy Gro-Ugon
gyeptiit idérél idére kisebb nagyobb maggan
hordak hagyjak el, s rabolva fosztogatva
keresnek helyet a letelepedésre. Persze, a
legtobb helyen siirgésen eltakaritjak ket
hiszen sehol sem fogadnak szivesen efféle
fajzatokat.

A kalandozok Eszak-Yneven
gyakorlatilag barhol taldlkozhatnak maggan
horddval, de természetesen Gro-Ugontol
tavolodva ennek valdsziniisége fokozatosan
csokken. Magatol értetddéen, a birodalmak
belsejében nem lehet vellk talalkozni, sem
varosokban, vagy azok kozelében. A
legtobbszor kisebb telepllések, karavanutak
mellett iitnek tanyat, amig el nem kergetik oket.
Alacsony  termett, humanoid  Iények.
Kilsejiket legpontosabb egy kalandozo,
bizonyos Erimar irta le. ,,Olyasfélék, mint egy
kistermetti farkasember, amely féliton megallt
az atalakuléasban.”

Valoban igen ratak. Testiiket ritkds szor
fedi, szine a rottél a feketéig terjed. Abrazatuk
emberi vonasokkal felruhazott  csupasz
farkaspofa. Allandéan nedvedzd orruk, és
hatalmas agyarakkal ékes, széles, nyéaladzé
pofajuk van.

Beszédiik igen szegényes, egyes kutatdk
szerint az ork nyelv egy eltorzitott, primitiv
valtozatat beszélik. Az mindenesetre tény, hogy
megeértik az orkot, &m ha 6k kezdenek orkul
beszélni, annak tartalmat bizony rendkivl
nehéz kihdAmozni.

Minden horddban van egy fénok, ennek
harcértékeihez +10 jarul. Igen kedvelt szokasuk
szerint fonokiikre mindenféle hangzatos cimet
akasztgatnak ennek  soran ritka
kifejez6készségrol tesznek tanubizonysagot.
Pl.: Eszak-folde Ura, Vérengzé Nagysarkany,
Minden Emberfattyd Nyomorgatdja, Minden
Koszos Magus Réme, Nagytiszteleti ¢s
Fényeselméjii  Bélflirkész  Bubor  Herceg
(szintén Erimar gyljtésébol).

Marad még a kérdés, vajon milyen
fegyvereket hasznalhatnak? A valasz: barmit.
Egy maggan minden eszkdzben a fegyvert
keresi, és kovethetetlen logikaval vélogatja
gyilkol6  szerszdmait.  Termeészetesen a
legtébben a jol bevalt, mondhatni hagyomanyos
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eszkdzokhoz nyulnak, agymint kard, bard,
stb. De a rohamoz6 magganok kodzt nem
ritka a sodréfat, kapat, kopiilofat, sét, nehéz
gyertyatartot lengeté egyed. Pancélzatuk is
meglehetésen valtozatos. Alapvetéen egy
maggan merev, rosszul kikészitett borruhat
visel, amire aztan kiilonb6z6 modszerekkel
mindenféle fémdolgot erdsit; példaul
femtanyér, baddogbogre, torott kard. Persze,
ha netan sikertl zsadkmanyolniuk, ugy
szivesen viselnek igazi vérteket is.

A buiszke tulajdonos semmi pénzert
nem mond le a megszerzett vértrél, még
akkor sem, ha az egyaltalan nem jo ra. Igy
vagy ugy, de magara aggatja - ha
maskeéppen nem megy, hat részleteiben -, s
agy indul a csataba, mint valami hadar. A
nagyobb méretli lancingeket példaul
kedvtelve viselik tébbszérosen magukra
tekerve.

Osszességében elmondhatd, hogy
vértjeik 1 SFE-nél nem jelentenek tohbet,
kivéve, ha a maggan véletleniil tényleg az 6
méretére  keszult, helyesen  feldltott
pancélzatot visel. Ebben az esetben a rendes
SFE-t kapja, de az ilyen eset ritka, mint a
fehér holld. Pajzsként ormétlan deszkabol
abdalt készségeket hasznalnak, ezek tizzel
novelik a VE-jiket. Fém pajzsot - az igazan
konnytiek és kis méretiiek kivételével - a
sulyuk miatt nem hordanak.

A maggan két legjellemzObb
tulajdonsaga az ostobasag és a hilsag (bar
egyesek  harmadikként megemlitik a
szagukat is). Azt azonban meg kell hagyni,
a magganok rendkiviil batrak és vakmerdéek,
a csataban mindig utolsénak futnak el. Mar,
ha tudnak... (Runa, 1/9, Bestiarium)
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Az orkok magiaja
Ork sdmanmagia
Halal szféraju varazslatok

Idotlen alom

Szféra: halél
Mana pont: 38
Erosség: 12
Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: specialis
Hatdtav: érintés
Magiaellenallas: Mental

A mégia éaldozata mozdulatlansagba dermed,
amibél természetes uton csak a varazslat
id6tartamanak lejartakor riad. E kilonds tetszhall
megtorpantja az életfolyamatokat, és szinte teljesen
megallitja az 6regedést: minden tiz Id6tlen alomban
toltott év alatt csak egy hdonapot vénil. A samannak
meg kell érintenie aldozatat a varazslat végrehaj-
tasahoz, s amennyiben az ellenkezik, Ugy a
magiaalkalmazonak sikeres Tamadd Dobast kell
tennie. Ezutan a magia alanya az alabbi tablazat
szerinti, véletlenszerli idétartamra Idotlen alomba
merul. (Summarium)

Kaoszkard

Szféra: halél
Mana pont: 14
Erosség: 10
Varéazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 1 kor/szint
Hatdtav: érintés
Magiaellenallas: Mental

A papi mégia egyik legkilondsebb darabja. A
varazslat létrehozasa utan a saman vagy az altala
megérintet személy kezében egy hosszukard
anyagiasul. A Kéoszkard TE-je 25, VE-je nincs, KE-
je 25, Sebzése K10+2. Egyenes, kétélii pengéjii,
fekete szind, talburjanzo kaotikus mintazattal ekitett
fegyver, melynek egészen apro, szinte jelzésszerii a
keresztvasa. A fegyver annyi korig létezik,
ahdnyadik  Tapasztalati ~ szinti a varazslatot

vegrehajtd sdman. A Kaoszkarddal csak tamadni
lehet, védekezésre nincs mod: a Védo Ertékbol
levonddik 20. A Kéaoszkard forgatdja nem hasznal-
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hat masik kezében semmilyen fegyvert vagy pajzsot
- ha ilyesmi lenne nala, azt azonnal eldobja: A
Kéoszkardot nem lehet eldobni vagy masnak atadni,
amig az iddtartam tart. Ha nem harc kdzben jelent
meg, akkor is reagal a legkisebb provokéciora:
tamadasra kényszeriti gazdajat. A varazslat nem
akadalyozza meg, hogy a K&oszkardot a magiat
Iétrehoz6 saman ellen hasznaljak.

Amennyiben a sédman nem 6nmagat jeloli meg
a fegyver forgatojaul, s az aldozat ellenkezik, a
sdmannak sikeres Tamadd dobast kell tennie (meg
kell érintenie aldozatat). Akihez hozzaért, ezutan
Mentélis ME-re jogosult: Ha megdobja az ME-t, a
varazslat nem jon létre.

A felhasznalt Mp-k tébbszorézésével mind az
id6tartam, mind a varazslat eréssége megnovelheto,
de a fegyver harci értékei ettdl nem valtoznak.
(Summarium)

Véraldozat

Szféra: halal

Mana pont: 24

Erosség: 7

Varazslas ideje: 3 szegmens
Idétartam: 2 perc/szint
Hatotav: 3 lepés
Magiaellenallas: -

A vérmagia egy erds varazslata, az aldozat
vére a saman istenként tisztelt héroszédhoz keril
aldozati bemutatasra. A saman, miutan a varazslatot
létrehozta, az ellenfél életerejét hozza iranyitja. igy
az aldozat a 2 perc szintenkénti idétartam alatt (pl.
harcban, vagy egyéb sebzésbdl kifolydlag) vesztett
Fp-t és Ep-t természetes Uton nem szerezheti vissza,
s a magikus gyoégyitas is csak a szokasos mennyiség
negyedét gyogyitja rajta. A varazslat hatasa
végleges, s csak egymas utan alkalmazott Atokiizés
és  Meérgezés gyogyitasa (lasd  Gyogyitas
varazslatnal) semlegesitheti. Ha az atoktizés sikeres
volt (az er6sités ebben az esetben a Véraldozat
erdsitése), s a gyogyitas is végrehajtatott, az aldozat
normalis gyogyuloképessége visszater.
(Summarium)
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Vérgat

Szféra: haldl

Mana pont: 18

Erosség: 6

Varazslas ideje: 5 kor

Idétartam: 1 nap/szint

Hatotav: maximum 1 mérfold sugart kor
Magiaellenallas: Asztralis

A vérmagia véddvarazslata, mely tavol
tarthatja a nem kivéant latogatokat a saman ltal
kijelolt tertiletr6l. Ehhez a terlletet vérrel kell
megjeldlni, illetve korberajzolni hatarait. A
Vérgat két modon alkalmazhatd. Az elsé
maodon a gatat csak az az egy lény nem lépheti
at, melynek verével azt felrajzoltak. Ebben az
esetben az Erdsités értéke az alap 25 Mp
mellett 12 ponttal novekszik, tehat 18 lesz. A
masik maodszerrel minden, az adott Iény fajaba
tartozo kreatura tavol tarthatd; legyen az ember;
ork, tigris vagy arnyjard. Ebben az esetben az
Erdsités értéke csak tovabbi Mana-pontok
befektetésével novelhetd. A rajzolashoz
felhasznalt vér lehet kevert is. Annyi személy
vagy lény vérét tartalmazhatja, ahanyadik
szintli a saman. A 1ények tartozhatnak egyazon
fajba, avagy tobb kiilonbozo fajba is, ez utdbbi
esetben minden képviselt faj egyedei szamara
attorhetetlen lesz a gat. A vérgat vonalat csak a
saman torheti meg, s ekkor a magia eloszlik. A
varazslat erésitése 5 Mana-pont befektetésével
torténhet. (Summarium)

A halal szava

Szféra: halal
Mana pont: 65
Erosség: 5
Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: vegleges
Hatotav: 7 lépés
Magiaellenéllas: Asztralis

A saman ezen vardzslata képes
kiszakitani a lelket a testbdl, azaz megdlni az
aldozatot. A mégia létrehozasadhoz a samannak
elég egy szot hangosan kimondania. A halél
rendkivil fajdalmas, de legaldbb gyors. A
testb6l  igy  kiszakitott  lélek  sokszor
¢éléhalottként visszatér, s rettegésben tartja a
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kornyéket, ahol meghalt. Am nem ritkan
megesik, hogy a lélek bosszut eskiszik
halalanak pillanatdban. Ehhez sikeres
Akaraterd €és Asztral probat kell dobnia. A
dobésra +3-as modositot kap az, akinek
eskudt ellensége hajtotta  végre a
varazslatot. Ha a dobas sikeres volt, a
bosszut szomjazd lélek minden esetben a
halal szavanak hasznal6jan igyekszik
beteljesiteni azt. Akinek csak Aka-
raterOprobdja sikeriil, az nem tud efféle
lathatatlan kotédeést kiépiteni ellenfelével,
ennek  ellenére  visszatér. ilyenkor
kozonséges  €loholtként  minden  ¢él6
elpusztitdsara torekszik: Az aldozatnak
Asztral ME-je van a varazslat ellen, a magia
erGsitése 10  Mana-pont  segitségével
novelhetd, egyesével. (Summarium)

Atok

Szféra: halal
Mana pont: 40
Erésség: egy/szint + lasd a leirast
Varazslas ideje: 1-10 szegmens
Idétartam: végleges
Hatotav: 15 lépés
Magiaellenallas: Asztralis

A samani atkok erdsebbek mind a
boszorkanyi, mind a boszoraknymesteri
atkoknal. Azon vallfajuk, amelyet a gonosz
jellemiiek alkalmaznak, tulajdonsdg vagy
harci pont csokkenest okoz. A csokkenés
nem tul jelentds, viszont folyamatos, s csak
az atok eltizésével allithatd meg. Ily modon
példaul egy saman megatkozhat egy harcost
hogy annak TE-je csokkenjen. A jatékosnak
természetesen ezt ékes szavakkal kell
megfogalmaznia, mivel éppen ezen all vagy
bukik az atok hatdsossaga. Nagyjabol igy
hangzana hat a sadman  szajabdl:
...Nyomorult féreg! Hram nevében sujtlak
iszonyl atkommal, hogy ismerd és rettegd
6t! Fegyvered hagyjon cserben, erdd
apadjon el, agyonveretve leld nyomoru
véged, s 0Orokké Kkisértsen a vereség
szelleme! Pusztulj err6l a, vilagréll... Az
atok erdsitése egyrészt a saman szintje,
maésrészt egy 1-5-ig adhatd szam, amit a
KM hatarozhat meg, az atok szévegenek
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ismeretében. Az atok szOvege meghatarozza a
Varazslas idejét is, minél hosszabb a széveg, annal
tovabb tart a varazslat. A hatas egy tulajdonsagpont
csokkenés naponta, illetve 5 pontos csokkenés, ha
szazalékrol vagy harci értékrél van szo. A samani
atkok masik képviseldje inkdbb a kiatkozas nevet
érdemelné. Ennek lényege, hogy a sajat vallashoz
tartoz0 aldozatot a sadman Kitaszithatja félistene
kegyébol. Ez csak akkor lehetséges, ha az aldozat
val6ban stlyosan vétett vallasanak szabalyai ellen.
Ha a sdmén feleslegesen hasznalja a varazslatot,
vagy egyenesen 6nzd céllal, s nem a torzsét 6vo
félisten érdekeit szem elott tartva, a varazslat nem
jon létre, a saman pedig k6 napig minden varazslatat
kétszeres mana-pontigénnyel hozhatja létre. Az
efféle kiatkozas a samanokra nézve a legsulyosabb,
mert elmaltdig magiat nem  hasznélhatnak
Megsziintetése  Atokiizéssel  lehetséges,  de
mindaddig nem sikertlhet, mig a kiatkozott jova
nem teszi elkovetett blinét. A nem saman kasztu
aldozatok minden harci pontja 10-zel csokken, s al-
landd reményvesztettseég jellemzi majd viselke-
désiiket. Ez is az atok ellizéséig tart, s a samannal
leirtak vonatkoznak rd. Az atok elsé formédja ellen
Asztrdl ME lehetséges, a masodik tipus mindig
hatasos, ha a kiatkozas jogos, am sohasem, ha
jogtalan. (Summarium)

Eleteré csapolas

Szféra: halél

Mana pont: 30

Erosség: 3

Varéazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: végleges
Hatdtav: érintés
Magiaellenéllas: -

Ezen varazslataval a saman életer6t vonhat el
ellenfelétdl, és sajat gyogyulasara hasznalhatja fel: A
samannak meg kell érintenie aldozatat, ami sikeres
Tamado dobast igényel - eredményesség esetén az
alany 3K6 Sp-t veszit.

Ezt a mennyiséget a saman sajat gyogyitasara
hasznélhatja fel: egy okozott Sp egy Fp, vagy
egyharmad Ep gy6gyulast jelent. Az életerd elvonas
nagysaga 1 E-nként K6-tal né, egy pont erésizés
pedig 15 Mana-pontot igényel. Az elveszett Sp-k a
hagyomanyos modon gyogyithatok. (Summarium)
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Mégezés Vérzés
Szféra: halal Szféra: halél

Mana pont: 30
Erdsség: 1
Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: végleges
Hatotav: erintés
Magiaellenéllas: Egészség proba

A varézslat hatasara a sdman ujjanak hegyérol
méreg jut az aldozat szervezetébe. Ehhez sikeres
Tamadasdobas szikséges, ez utan az aldozatnak
Egészségprobat kell dobnia a méreg ellen. A méreg
tipusat a saman valaszthatja ki (lasd Mérgek). A
varazslat er6ssége egyel novelheté 15 Mana-pontért,
ennek hatasara az aldozat az erdsségnek megteleld
negativ. modositoval dobja  Egeszsegprobajat.
(Summarium)

Vérgyiijtés

Szféra: halal

Mana pont: 15

Erosség: -

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 1 perc/szint
Hatotav: 10 1épés
Magiaellenéllas: -

A vérmagia ezen alapvarazslata segitsegevel a
saman a kivant személy vérét Osszegylijtheti és
tovabbi magiakhoz felhasznalhatova teheti. A
varazslat elején ki kell jel6Inie egy edényt, melybe a
vért fel kivanja fogni. (Ez lehet barmi, amib6él nem
folyik ki.) Ezek utdn az aldozaton iit6tt sebbdl a
vardzslat hatdasara a vér az edénybe aramlik,
méghozza igen latvanyosan. Ahogy a sebbdl
kifolyik, a levegdben (avagy a talajon) lassan az
edény felé kiszik, majd belecsorog. Az igy gyiijtott
ver soha nem alvad meg, tehat mindig felhasz-
nalhaté marad. Minden egyéb mddon lecsapolt vér
esetében meg kell gatolni az alvadast, ami
kiilonboz6 anyagok felhasznalasaval lehetséges. A
ver mennyisége attél fugg, hogy az aldozat mennyi
Fp-t és Ep-t veszitett a varazslat id6tartama alatt.
Egy Fp veszteség 1 gyiisziinyi, egy Ep pedig egy kis
poharnyi vert jelent. (Summarium)
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Mana pont: 25
Erosség: 2
Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 1 kor/szint
Hatotav: 15 1épés
Magiaellenallas: gyorsasag proba

Ez a kegyetlen varazslat szintén a
vérmaégia része. A sdman ramutat aldozatara, s
mutatoujjanak hegyével lassan egy képzeletbeli
vagast ejt rajta. A seb azonnal megjelenik az
aldozat testén, ha Gyorsasagprobaja sikertelen
volt. A vagas mély és fajdalmas, nem csak Fp,
de Ep veszteséggel is jar. A seb nem zarodik
0ssze, s folyamatosan vérzik. A varazslat
id6tartama alatt a sebzés koronként k10 Fp, s
minden 10. Fp elvesztése egy Ep vesztésével
jar. Ha a vardzslat idGtartama véget ért, de a
sebet nem kotozték be, a vérzés kdronként egy
Fp intenzitdsi. A saman a fent leirt Vérgytij-
téssel 6sszhangban is hasznalhatja e varzslatot.
Ha az okozott sebet a varazslat id6tartamanak
lejarta el6tt kezelik, vagy magiaval teljesen
meggyogyitjak, a vérzés eldll. Ehhez a
sebkotozés képzettség mesterfoka sziikséges, a
vardzslat idejének lejartdval az alapfok is
elegend6. A varazslat er6ssége 10 Mana-
pontért novelhet6 egysegenkent, s az ldozat az
erdsitésnek megfeleldé negativ modositassal
dobja Gyorsasagprobajat. (Summarium)

Holtak megelevenitése

Szféra: halal

Mana pont: 25
Erosség: -

Varéazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 5+K10 kor
Hatotav: 25 1épés
Magiaellenallas: -

E vardzslat segitségével a samanok
pillanatnyi uralmat nyerhetnek az elhunytak
teste felett. Ez elég arra, hogy egy 25 lépésnyi
sugaru korben minden testet mozgasra keny-
szeritsenek, 5+k10 korre. A testek lassU
mozgassal kovetik mozgatéjuk parancsait,- S
zombiként harcolnak. Ha a varazslat idétartama
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lejart, a holttestek a foldre rogynak, minden
magia elhagyja tagjaikat, s visszavaltoznak
egyszerli holtakkd. A testek egyébirant
mindenben kovetik a sdman altal kiadott
parancsokat, s a vardzslat csak a Magia
eloszlatasaval szlintethetd meg.
(Summarium)

Lélekaldozat

Szféra: halal
Mana pont: 65
Erésség: 7
Varazslas ideje: 4 szegmens
Idétartam: végleges
Hatdtav: érintés
Magiaellenéllas: Asztralis

A varazslat hasonlit a Halal szavahoz,
de sokkal er6sebb annal. Félistenik
kiengesztelésére, ellenfelik elsoprésére al-
kalmazzak a samanok. Ha hibaztak; s
vezekelnilk kell, minden bliniik
megbocsattatik, amennyiben az adott hérosz
vagy torzs valamely f6 ellensége e varazslat
altal leli vesztét. A magia kiragadja a lelket
az aldozat testébdl, ha annak Asztral magia
elleni ME-je sikertelen volt, s a saman meg
tudta érinteni (Tamadas dobés). A lélek
nem tavozik szabadon, miként kdzonséges
halalkor, hanem a sdman akaratanak foglya
marad - a saman félistenének aldoztatik fel:
Az igy megolt személy feltamasztasara
nincs mod, mert lelke megsemmisil.
(Summarium)

Egyedi samanvarazslatok

Arnykorbacs

Szféra: egyedi

Mana pont: 21

Erésség: 8

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 1 kor/szint
Hatdtav: lasd a leirést
Magiaellenallas: Mentalis

A saman parancsszavara feketén
derengd korbacs anyagiasul a saman
kezében. Ké-je 8, Té-je 15, Vé-je 0. Ha a
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sdman egyébként nem ismeri a fegyvert, az
arnykorbacsot akkor is forgatni tudja, méghozza 4.
fokon. Ha sikeres Tamadd Dobast tesz (egy korben
kétszer tamad), ellenfelétél 2K6 Fp-t von el, s MME
letételére kotelezi. Amennyiben &ldozata sikerrel jér,
akkor csupan az Fp vesztést szenvedi el, mig ha
elvéti, akkor bénan zuhan a féldre. Csak 3 korrel a
varazslat megsziinte utan nyeri vissza uralmat a teste
felett. A mégia 2 Mp raforditasaval 3E-vel
novelheté. Az id6tartam és a sebzés ilyen Gton nem
manipulalhat6. (Summarium)

Végzetkdntos

Szfera: egyedi

Mana pont: 33
Erosség: 25
Varazslas ideje: 5 kor
Idétartam: egyszeri
Hatdtav: lasd a leirast
Magiaellenéllas: -

A samanok egyik kivételesen erds varazslata,
amely jol jellemzi az orkokat. A Kontos egy festett
fonalakkal himzett szarvasbérkoponyeg, melynek
elkészitése két hetet, és naponta legalabb 25 Mp-nyi
aldozati manét igényel. Ha ily modon készitik el6 a
kontost, az magikus erejét végleg megtartja, de csak
az hasznalhatja fel, aki az aldozatokat bemutatta. A
legtobb saman mihelyst elegendé hatalma van
hozza, nekilat és elkésziti a sajat végzetkdntosét.

A samanok akkor hasznaljak, amikor ugy
érzik, hogy az el6ttiik all6 csata mindenképpen
vegzetes lesz a szamukra. Az Osszecsapas el6tt
szertartdsosan maguk koré tekerik, majd szabadjara
engedik a benne dolgozé magikus energiakat. A
kontds a kizdelem idejére féktelenil tombold Oriil-
tekké valtoztatja azutan Sket: KE-jik 15-tel,- TE-jiuk
35-tel n6 meg, ugyanakkor a VE-jiikkbél 20-at elvesz.
A varazslat hatasa alatt a sdman Orjongve tamad,
nem  gondolkodik, csupan minél tobbeket akar
magaval ragadni a nemlétbe. Barmilyen erdsitési,
kozvetlenil a Harcértékeket befolyasolo targy vagy
magia fejtené is ki ra a hatasat (legyen barmilyen
iranyu is), a Végzetkontds mindet elfojtja. Tombold
gazdaja nem erez fajdalmat, és a Kifaradasbol szar-
mazo modositokat sem szenvedi el.

Amennyiben a saman mégis a gy6ztes oldalon
keveredik ki az ttkozetbdl, rendszerint kevéssel
utdbb Onkezével vet véget az életének mélységes
szégyenében. (Summarium)




MAGUS

Orkok a jatékban

Kalandozok.hu

Szarvasvér

Szféra: egyedi

Mana pont: 12
Erdsség: 5

Varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: 5 perc/szint
Hatotav: 5 mérfold
Magiaellendllas: -

A saman a szimpatikus magia
megkerulhetetlen szabalyait hasznalja ki ezzel a
vardzslataval. Eredetileg csupan a vadaszatok,
hajtasok elengedhetetlen kelléke volt; am az utdbbi
idokben a menekiilé ellenség felkutatasara is hasz-
naljak Ynev északi részén - nem keves sikerrel.

A saman a megsebzett vad vérét veszi a
sz4jaba, s miutdn a magia kifejti hatasat, pontosan
tudni fogja, hogy a hatotavon belil merre talalhaté a
sebesilt allat. A varéazslat id6tartamat nem, csupan
hatétavolsagat képes befolyasolni. 4 Mp-ért 1 E-vel
képes novelni az erejét, s ezaltal egy mérfolddel
Kiterjeszti a hatotavot is. (Summarium)

Blroknyal

Szféra: egyedi

Mana pont: 13
Erésség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 2 perc/szint
Hatdtav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A varazslat hatoideje alatt a saman érzékeli, ha
valamilyen mérgez6 anyag keriil a szervezetébe, sét
nagy valoszintiséggel meg tudja allapitani annak
szintjét is. Legegyszeriibb modja a toxikus anyagok
szervezetbe juttatasanak természetesen az, ha
lenyeli. Nem véletlenul segitik egyes torzsek
sdmanjai fonokeiket oly moddon, hogy az étke-
zéseiken el0kostoloként vesznek részt. A varazslat
veszélye, hogy amennyiben a magia nem elég. erds
ahhoz, hogy semlegesitse a mérget, az természetesen
kifejti a hatasat. Alaperdsitéssel a varazslat 4.szintii
mérgeket detektal és semlegesit. Ahhoz, hogy
clbanjon az 5. szintiiekkel is, 8 Mp-ért eggyel
novelheti a vardzslat erejét. Az erdsitést elére meg
kell hatarozni, kés6bb azon valtoztatni lehetetlen.
(Summarium)
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Burokverem

Szféra: egyedi

Mana pont: lasd a leirast
Erosség: 5

Varazslas ideje: 3 szegmens
Idétartam: 1 Ora/szint
Hatotav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

Csak az el6z6 varazslattal egyiitt
alkalmazhatd. Segitségével a saman kis gobot
képez a szervezetében Osszegylijtott, 6ra nézve
immar nem veszélyes méregbdl. A Biirok-
nyallal semlegesitett anyag 0Osszegyljtésére
annyiszor 4, UGjabb Mp-t kell felhasznalnia,
amennyi a méreg szintje. Az idOtartam lejartaig
egy(ltt tartja és barmikor felkéhogheti; az igy
nyert anyagot késébb barmikor felhasznalhatja.
(Summarium)

Véres penge

Szféra: halal

Mana pont: 5/ Ep
Erosség: 7

Varazslas ideje: 2 kor / Ep
Idotartam: Tsz nap
Hatdtav: fegyver
Magiaellenallas: -

A varazslat arra vald, hogy egy harcos
sajat  vérének erejével megerdsitse sajat
fegyverét. Az ork megvagja magat, mikdzben a
saman  korbetancolja  6t, a  varazslatra
koncentralva, és bekeni fegyvere pengéjét sajat
verével. A fegyver harcértékei minden
vércsepptél nének, minden Ep utan +1Ké, +5
Té, +5 Vé és +2 Sp illeti meg, a sebzés
szempontjabol pedig magikusnak mindsiil.

A vardzslat Mp igenye és a varazslas
idotartama is a pengére folyatott vér
mennyiségétdl fiigg. A fegyver a saman
tapasztalati szintjenek megfelelé napig élvezi a
modositokat, leteltével egyszerli penge lesz,
mint amilyen a varazslas el6tt is volt.

A igy elveszitett Ep-t a harcos csak akkor
nyerheti vissza - pihenéssel — ha a varazslat
iddtartama lejart, vagy ha a harcos — és csak 6 —
megsemmisiti a fegyverét. (MG)
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A saman szava

Szféra: halal

Mana pont: 15
Erésség: 5

Varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: egyszeri
Hatdtav: 10 lab
Magiaellenallas: mental

A samanok akkor alkalmazzék ezt a
vardzslatot, ha fontos dontésben Kkell
vitatkozniuk, és nincs id6 az amugy
szokasos  és  Altaldnosnak  szamitd
parviadalokra, esetleg sok orkot kell
meggyOzniik. Ha az aldozat — tObb
meggyozendd esetén mindegyikiikre kiilon
kell dobni — mentélis ellenédlldsa kisebb,
mint a varazslat E-je, a sdman szavainak
hatéasa ala kerul, s meggy6z6déseként vallja
majd, legyen az barmekkora val6tlansag.
Ha a préba sikeres, akkor a sdmannak nem
sikertil varazslattal meggyoznie
vitapartnerét. A sdméan egyszerre legfeljebb
kétszer annyi személyt vonhat a varazslat
hatdsa ala, mint amekkora a tapasztalati
szintje. (MG)

Az ellenfél ize

Szféra: halél

Mana pont: 8
Eroésség: 10

Varazslas ideje: 6 perc
Idétartam: Tsz. nap
Hatdtav: -
Magiaellenéllas: -

Varazslaskor a saman Vvért iszik,
miutan elmormolta a sziikséges
varazsszavakat. A varazslat hatasara, az
olyan faju ellenfeleinek, amelyik faj vérébol
ivott, az idGtartam lejartaig vardzslatainak
erdssége tapasztalati szintjének

kétszeresével nd. A vardzslathoz legalabb 4
Ep-nyi vér szilkséges, és hatasat csak a
megivott vérrel azonos faju lényekre fejti
ki. (MG)
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Meéreghivas

Szféra: egyedi (Ghazga)
Mana pont: 6, 4, 2
Erosség: 8

Varazslas ideje: 2 kor
Iddtartam: Tsz 6ra
Hatotav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A varazslat hatasara Ghazga samanjai mérget
idézhetnek fegyverlkre, kérmikre, agyaraikra. A
varazslat Mp igénye attél fligg, hova kivannak
mérget idézni. Fegyver esetén 6, kormok esetén (tiz
korommel szamolva) 4, mig a két szemfog
megmeérgezése esetén 2 Mp sziikséges a varazslat
elvégzesehez.

A méreg az idOtartam lejartdig marad a
fegyveren, és a rd forditott Mp-ok felével
megegyez0 alkalommal fejti ki hatasat az aldozatra,
melyet megsebeznek az adott fegyverrel. igy példaul
a karmokkal kétszer adhato le mérgezd csapas. Ha a
méreg Kifejtette a hatasat, elfogy a fegyverrdl, ha az
idStartam lejartaig nem hasznaljak fel, nyomtalanul
elenyeszik.

A mérgek nem valés mergek, leszedni,
tartositani nem lehet oOket, illetve a samanra sem
jelentenek veszélyt. Az, hogy Ghazga éppen milyen
méreggel segiti meg sdmanjait, az alabbi tablazatbol
kell megallapitani. (MG)

K10 Szint Hatas sikeres Hatas sikertelen
Egészség-proba Egészség-proba
1 4 Szédulés Gores
2 5 Rosszullét Bodulat
3 6 Szédulés Rosszullet
4 3 K6 Fp veszt. 3K6 Fp veszt.
5 5 Semmi 3K10 Fp veszt.
6 1 Szédiilés Ajulas
7 5 Rosszullét Bodulat
8 4 2K10 Fp veszt. Emelygés
9 2 Semmi Kéabulat
0 7 Kébulat Gorcs
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Hurag Dhaur oriilete

Szféra: egyedi (Hurag Dhaur)
Mana pont: 8

Erdsség: 7

Varazslas ideje: 3 szegmens
Idétartam: Tsz + 3K6 kor
Hatotav: 6nmaga
Magiaellenéllas: -

Ez a varazslat csak Hurag Dhaur samanjai
szamara elérhet6. Csataban, a harc hevében kérik
magukra a Sziitke Oreg Oriiletét. Maga a varazslat
egy elnyujtott farkastvoéltés, hatasara alkalmazdjat
kilonos harci 1az keriti hatalmaba. Ké-je 5-tel, Té-je
15-tel, Veé-je 10-zel, sebzése pedig K6-tal né
(mindig a sebzéssel egyszerre kell kidobni), egészen
az idOtartam lejartaig. Hurag Dhaur hivei csak akkor
folyamodnak a varazslathoz, ha csatdban vannak,
vagy tulerével talaljak szemben magukat; egy
ellenfél ellen, vagy parviadalban soha. (MG)

VEér ereje

Szféra: egyedi (Ughjorbagan)
Mana pont: 1/ Ep

Erosség: 10

Varéazslas ideje: 6 kor / Ep
Idétartam: maradando
Hatoétav: 5 lab
Mégiaellenallas: -

Ezt a varazslatot csak Ughjorbagan, a Falank
biztositja hiveinek, kevesen tudjak, hogy csupan
0nos érdekbdl. A saman, ha a dal kozben értelmes
1ény friss vérét issza, sebei gyogyulni fognak tdle. A
vardzslat Mp igénye, és a vardzslas ideje is a
meginni szant vér mennyiségétol fiigg. A vér
energiajanak kisebbik fele jut a samannak, a tébbi
magikus csatornakon at a Falankhoz vandorol. A
maradékbdl a saméan gyogyul, minden 2 Ep utan 1
Ep-t, vagy minden egy Ep utan 4 Fp-t.

Példaul, ha a siman megiszik 7 Ep-nyi vért, és
varazslata sikeres, 1 Ep-t és 4 Fp-t gyogyulhat, agy
12 Ep megivésa utan 3 ép-t. Az ilyen bugyborékolo,
szOrcs0gd hangu szertartas igen visszataszitd élmény
minden értelmes faj szdméra. A vardzslat
magiaelméleti szempontbdl feketemagianak szamit.
(MG)

Ork énekmondd mégia

A csatabard lesujtott. A kyr 1égios
kardja még idoben lendiilt a hatalmas erejii
vagés Utjaba, de csak megakasztani tudta,
haritani nem. A széles ork penge lelassult,
hegye a z6lden csillané mellvérthez koccant, de
bezlzni nem maradt ereje. A két harcos
egymasnak feszllt, a kard lassan, csikorogva
csuszott a csatabard kemény, fém nyelén. A
faradt légios egészen kozelrol érezte az ork
pofajabdl felé arado biizt, a vicsorgo agyarak
felol elszant, allati vadsagot tiikrozo, halalt
igero sarga szempar fiirkészte sisakjanak réseit.
Két kézzel feszilt a kopott markolatnak, s
lassan eltolta a pengét. De akkor mar késo volt.
Megértette, miért  tétovazott nagydarab
ellenfele. Karmos mancs markolt oldalrol
vértjébe, s az ork lerantotta az egyensulyat
veszté légiost. Estében is a bardot haritotta, de
az ork fajdalmas rugasa eltalalt. A harmadik
csapas kettévagta a fejét.

A bombolo felemelte véres csatabardjat,
orditasa tulharsogta a fajdalom es a harci laz
hangjaitdl zsufolt csatazajt. Vad tekintete Uj
ellenfelet keresett. Es meglatta. A nagydarab
kyr két tarsa fedezetében verekedett. Hatalmas
kardja ellenallhatatlanul lendilt az orkok felé,
pancéljan zold szikrékat vetett a lenyugvd nap
fénye. Az ork bombolo egy pillanat alatt
koncentralta magikus hatalmat, s zengo
Uvoltést kildott a kyr parancsnok fele. Az felé
kapta a fejét, haragos tekintete a sarga
szemekbe farodott. Elfogadta a néma kihivast.
Az ork nekilendilt, hogy atvagja a tizlepésnyi
tavolsagot, hatalmas csatabardja mar messzirdl
a légiost fenyegette. A kyr is felé fordult, eddigi
ellenfeleit tarsaira hagyva magasba lenditette
kardjat, és az ork felé indult.”

(Magyar Gergely - Uj ork énekmondé
magia)

Az énekmondok szamos olyan dalt
ismernek, amelyek hangzésukban ugyan nem,
am hatasaikban megfelelnek az elfszabasu
bardok egynémely varazslatanak. Nem foglal-
koznak olyan szépelgd dalokkal, melyek
hatdsara  ellenfeleik  legfeljebb  csendben
elszunnyadnak vagy elbambulnak. Ezeket

52




MAGUS

haszontalansagnak tartjdk és nem is igen
foglalkoznak vele.

Ha egy énekmondd dalba kezd, annak
mindig megvan az oka. Dalaik csak
¢lolényekre hatnak, s csupan az keril a
bluvkorikbe, aki hallja azokat. A
hatotavolsagon belil pedig az énekmondd
hatdrozza meg, kire legyen hatassal a
dallam. A vardzslatok megidézéséhez
sziikséges 1d6 sokszor megegyezik a
Id6tartammal - ennek oka, hogy a magia
csak addig hat, mig az énekmondo dalol.
Eléfordulhat az is, hogy énekének hatasa
tovabbra is fennmarad, ilyen esetben aldo-
zatonként valtozik; hogy mennyi idd
szilkséges a dal emlékének eltizéséhez.

Még a magiat hosszi ideje
tanulmanyozok is értetlenil allnak az
énekmondok egyes dalainak. hatékonysaga
elott. Kevesebb  energiat falnak ~a
manahalobol, s gyakorta mégis erdteljesebb
hatast sikerll elérnilik. Talan a magia
kozvetitdjének, a hangnak lehet ebben
szerepe. Azt pedig senki sem tagadhatja,
hogy a farkas-szellem gyermekeit érces to-
rokkal aldotta meg a termeészet.

Hangmagia

Bénitas dala

Tipus: Mentalis

Mana pont: 5/ célpont
Erésség: 7

Varazslas ideje: 2+K6 kor
Idétartam: K6 kor

Hatdtav: 10 1épés sugarl kor
Magiaellenéllas: Mentalis

Az énekmondd dalanak hatasara
minden 10 méteres koOrzetben tartdzkodo
lény gondolatainak  kOzéppontjdba a
magikus zene keriil; s ettdl teljesen
mozdulatlanna valnak. Ehhez a dalt

legalabb két korig kell hallaniuk, s utana
Mégiaellenallast dobniuk - sikertelenseg
esetén 1 k6 korig csak az énekmondo
zenéjére figyelnek, s érzéketlenek lesznek
minden mas jelenség, benyomas irant. Az
aldozatok csak a maégia

igy elbjjolt

Orkok a jatékban

Kalandozok.hu

megszlintével nyerik vissza uralmukat gondolataik
felett, vagy abban az esetben, ha egy kdrben tébb
mint 15 Sp-t sebeznek rajtuk. A dal erésitése 1 E-
nként 3 Mana-pontot igényel. (Summarium)

Félelem dala

Tipus: Asztralis

Mana pont: 4/ lény
Erosség: 6

Varazslas ideje: 5 perc/szint
Idétartam: a dal hossza
Hatétav: 10 lépés sugarl kor
Magiaellenallas: Asztralis

A dal félelmet ébreszt az énekmondo
ellenségeinek szivében. SzOvetségeseire a vardzslat
nem hat, igy 6k a dal alatt is az énekmondo
kdzelében maradhatnak. Az ellenfelek, akik halljak a
dalt, Magiaellenallas dobasra jogosultak, és ha
elvétik, azonnal menekilni kezdenek az ének
forrasatol. A varazslat addig tart, mig az énekmondd
dalol, er6siteni pedig 3 E-nként 1 Mana-pontért
lehet. (Summarium)

Kinok dala

Tipus: Mentélis

Mana pont: 7/ kor

Erosség: 12

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: a dal hossza
Hatétav: hallétavolsag
Magiaellenallas: Mentalis

Az énekmond6 ezen varazslattal fajdalmat
okozhat mindazoknak, akik a dalt halljak. A
fajdalom  borzalmas, hasogatdé  fejfajasként
jelentkezik, majd kinhullamkeént seper végig az
egész testen. A célpont Magiaellenallasra jogosult a
vardzslat ellen. Amennyiben az ME dobas
sikertelen, az &ldozat 1 k6 Sp-t veszit kdronként. A
dal annyi ideig tarthatdo fenn, mig az énekmondd
kivanja, s Mana-pontjai ezt lehetévé teszik. A
hatosugar mindig a hallotavolsaggal egyezik meg.

FIGYELEM! A dalt énekelni, nem bombdlni
kell, igy a hatosugar - efféle médon - nem novelhetd.
(Summarium)
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Halal dala Orjongés dala

Tipus: Asztralis

Mana pont: 25/ célpont
Erdésség: 20

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: végleges
Hatétav: 10 lépés sugarl kor
Magiaellenéllas: Asztralis

A Halal dala val6ban pusztulast hozhat minden
Iényre, aki hallja. Ha a Méagiaellenallas sikertelen, az
aldozat Asztraftestét megsemmisité csapas éri, s a
lélek szétszakadasanak sokkja halalt okoz. A
célpontnak az énekmondd 10 méteres korzetében
kell tartézkodnia, s hallania is kell a dalt. A vardzslat
1 E-nként 4 Mana-pont befektetésével erésitheto.
(Summarium)

Batorsag dala

Tipus: Asztralis

Mana pont: 4

Erosség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: a dal hossza
Hatétav: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

Az énekmondd ezzel a varazslattal tarsainak
harci kedvét novelheti. A varadzslat 10 meteres
korzetben hatasos, s minden vele szdvetséges lényre
hat. Minden. olyan lény KEje 5-tel, TE-je 15-tel nd,
aki a varazslas pillanatdban a dalt hallotta, és a
Hat6tdvon belul tartozkodott. A varazslat maésik.
alkalmazasi maédja esetén a Hatétav 100 Iépésnyi su-
garu kor, melynek teriiletéri a dal szinte végigsopor.
Ez a barddal szOvetséges harcosoknak csak a harci
kedvét, lelkesedését noveli, s Batorsdgukhoz (NJK
karakterek esetében) 3-at ad. Az orkok tobbek kdzott
ezt a varazslatot is hatékonyabban alkalmazzak, mint
egyes elfszabasu fajok bardjai. A kilonbség nem
csak a mana-pont igény miatt hatalmas. Sok minden
egész egyszeriien a hangerében rejlik. Ugyan ez a
varazslat a Tavolsag dalaval kombinélva kilonosen
utéképessé valhat. (Summarium)

54

Tipus: Asztralis

Mana pont: 10
Erosség: 8

Varazslas ideje: 1 kor
Id6tartam: a dal hossza
Hatotav: lasd a leirasban
Magiaellenallas: -

Az ork énekmondd tarsai harci kedvét
jobban megnéveli mint a batorsag dala nevii
varazslattal. A varazslat 15 méteres korzetben
fejti ki hatdsdt minden az énekmondoval
szOvetséges lényre. Minden olyan lény Keé-je
10-zel, Té-je 20-al nbé, aki a varazslat
pillanataban a dalt hallotta, és a hatotavon belil
tartozkodott. A vardzslat mésik alkalmazasi
maodja esetén a hatdtdv 100 meéteres sugard Kor.
Ez esetben az énekmondobval szOvetséges
harcosoknak csak a harci kedvét, lelkesedéesét
noveli, s batorsdgukhoz (NJK karakterek
esetében) 4-et ad. Idealis varazslat csatak soran.
(Summarium)

Tombolas dala

Tipus: Asztalis

Mana pont: 18
Erdésség: 10

Varazslas ideje: 1 kor
Id6tartam: a dal hossza
Hatotav: lasd a leirast
Magiaellenéllas: -

Megegyezik az Orjongés dala nevezetii
varazslattal, azzal a kilonbséggel, hogy a
szOvetséges lények 20 méteres korzetben Ké-re
+ 15-6t mig Té-re +25-6t kapnak. Lényeges
eltérés még a masik két varazslathoz képest,
hogy a tombolé énekmondé félelmetes hatéssal
van az ellenséges lényekre. Ez a
kovetkez6képpen fest. Minden ellenséges lény
Ké-je 5-el Té-je és Ve-je 10-zel csokken. Ez
ellen Asztralis magiaellendllast lehet dobni. A
varazslat erGssége alapban 10-es, de az
énekmondd minden szintje utdn még 2-vel né.
A varazslat masik alkalmazdsa esetén a
szOvetséges, harcosok (NJK-k) batorsaga 6-tal
n6é, mig az ellenfélée 2vel csokken.
(Summarium)
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Munkadal

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 4

Erésség: 5

Varazslas ideje: lasd a leirast
Idétartam: a dal hossza
Hatotav: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

Ennek a varazslatnak a segitsegével
az énekmondd képes egy altala kivalasztott
fegyver min6ségét jelentésen befolyasolni.
Az énekmondd felkeresi a kovacsot megbe-
sz¢lik milyen fegyverrdl lesz sz6, majd az
elkészitési 1d6 alatt (Landzsanal kb. 1-2
nap, baltanal 4-5 nap, kardnal 8-12 nap,
kétkezes bardnal pallosndl 15-20 nap)
minden nap legalabb 5-6 orat folyamatosan
a mihelyben kell toltenie aktiv enekléssel.
A befektetett Mp-kat minden nap meg kell
Ujitania, ha barmelyik nap megszakitana az
éneklést a fegyver elvesziti az eddig
felhalmozott energidit és az egész ceremo-
niat elolrél  kell kezdeni egy masik
fegyverrel. Természetesen egy fegyverre
egyszerre csak egy munkadal hat, hiszen két
vagy tobb énekmondé dala nem, hogy
erésitené hanem zavarna egymast. Amikor
a fegyver elkészil, a befektetett magikus
energidk hatasara feltoltédik és ahany Mp-
ba kerilt az elkészult fegyver, annyi heétig
tart a magia. Amikor a varazslat hatoideje
lejér, a fegyver Orokre elvesziti minden tu-
lajdonagat. Az igy keszult fegyver a
kovetkezd harcértékekkel bir: Ké: +1, Té:
+1; Vé: +1, sebzés +0. (Summarium)

Munkadal 2

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 8

Erésség: 5

Varazslas ideje: lasd a leirast
Idétartam: a dal hossza
Hatdtav: lasd a leirést
Magiaellenéllas: -

Mindenben megegyezik az eldbbi
varazslattal, kiveve a fegyver harcértékeit.

Orkok a jatékban
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Ké: +2, Té: +2, Vé: +2, sebzés +0. (Summarium)

Munkadal 3

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 16

Erosség: 5

Varéazslas ideje: lasd a leirést
Idétartam: a dal hossza
Hatdtav: lasd a leirast
Magiaellenéllas: -

Mindenben megegyezik az el6bbi varazslattal,
Kivéve a fegyver harcértékeit. Ké: +3, Té: +3, Vé:
+3, sebzés +0. Ezek a fegyverek mar képesek
megsebezni a csak magikus fegyverrel sebezhetd (pl.
légies) ellenfeleket is. (Summarium)

Munkadal 4

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 32

Erosség: 5

Varazslas ideje: lasd a leirast
Idétartam: a dal hossza
Hatotav: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

Mindenben megegyezik a munkadal 3.
nevezetli varazslattal, kivéve a fegyver harcertekeit.
Ké: +4, Té: +4, Vé: +4, sebzés. + 1. (Summarium)

Megkotés dala

Tipus: Hangmaégia

Mana pont: lasd a leirast
Erdsség: 5

Varazslas ideje: lasd a leirast
Id6tartam: a dal hossza
Hatdtav: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

Ezzel a dallal elérheté, hogy barmelyik
munkadallal kesziilt fegyver az id6k. végezetéig
megtartsa magikus képességeit. Amikor a fegyver az
elkészités utolso napjahoz ér akkor az énekmondd
(csak az lehet aki eddig is énekelt) az eddig
felhasznalt munkadal Mp-t igényét megduplazva
megkdti a magiat a fegyveren. (Summarium)
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Tavolsag dala

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 10/ szorzé
Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: lasd a leirdsban
Hatotav: -

Magiaellendllas: -

Ez a varazslat barmely daltipusu varazslattal
egyutt haszndlhaté. A Dalmégia hangerejét
tobbszordsére ndveli, igy a hatosugar is nd. A
hatosugar 2, 3, 4-szeresére novelhetdé, méghozza a
kétszeres novelés 8, a haromszoros 16, a négyszeres
24 Mana-pontért, stb. A varazslat hatoideje meg-
egyezik a ,hangositott” dal id6tartamaval.
(Summarium)

Hengorkan

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 22

Erosség: 4

Varazslas ideje: 4 szegmens
Idotartam: 1 szegmens

Hatotav: 12 1épés sugara kor
Magiaellenallas: Allképességproba

Az énekmondd ezzel a varézslattal hatalmas
erejii hangot hoz létre. Ez ork&nként sopor végig a
kornyéken, s minden bizonnyal még kilométerekkel
tdvolabb is hallhatd. A varazslat ellen minden
halloszervvel rendelkezé lénynek Akaraterdprobat
kell dobnia. Ha ez sikertelen, 2K6 Sp-t veszitenek, s
orokre megsuketllnek: A sikeresen ellenallok csak 1
k6 Sp-t veszitenek, s minddssze 1K10 percre valik
hallasuk hasznélhatatlannd. A 12-nél kevesebb
maximalis Fp-ji lények, ha talpon maradtak
egyaltalan, menekiilni kezdenek a borzalmas hang
forrasa eldl, s 5 korig legjobb tudésuk szerint
tavolodnak a bardtol. A varazslat hatokore 12 1épés,
minden azon belil tartozkodd lényre hat - Kivéve
természetesen a bardot. (Summarium)
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Hangcsapas

Tipus: Hangmagia

Mana pont: 3

Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 1 szegmens
Hatotav: 50 1épés
Magiaellenallas: -

A varézslattal az énekmondd szdrnyd,
metszd hangot hallat, mely bantja 4 kozelében
tartozkodok fllét, s tébb szaz lépésre is
elhallatszik. A hangforrds szomszédsagaban
minden nem magikus Uvegtargy és tukor
szilankokra torik. A varazslat 50 meteres koron
beliil barmilyen tavolsagban megidézhetd; az
Uvegtorés hatosugara 10 lépés + 1/2 lépés
Szintenként. A hang egy szegmensen keresztil
hallhat6. (Summarium)

Fénymagia

Kivételes intelligencidjuk lehetévé teszi,
hogy az énekmondok a hangokon kivil a fényre
is rakényszeritsék akaratukat. Ritkadbban
fordulnak a mana iranyitasanak effélé mo-
dozataihoz, s korantsem ismerik annyi forméjat,
mint az elfszabasuak bardjait.

Vaksag okozas

Tipus: Fénymagia

Mana pont: 8

Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 5 kor

Hatotav: 10 1épés
Magiaellenallas: -

A magia rendkiviil erds, nincs ellene ME.
Lényege, hogy az 4aldozat szeme eldtt egy
hajszalnyival minden fényt kiolt, akar egy
hartyavékony sotétségvarazs. Az aldozat csak a
varazslat hatdidejének lejartaval lesz képes Ujra
latni. A Id6tartam 5 kor, de 3 Mana-pontért ez
tovabbi 5 korrel ndvelhets. (Summarium)
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Kodalak Alakvaltas

Tipus: Fénymégia Tipus: Fénymaégia

Mana pont: 4 Mana pont: 15

Erosség: 1 Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 3 kor/szint
Hatotav: -

Magiaellenallas: -

A varazslat hatdsara az énekmondd
korvonalai elmosddnak, ez jelentdsen
megzavarja ellenfeleit. Minden ellene
irdnyzott tamadas, ha azt kézi fegyverrel
hajtjak végre, 15tel, ha dobo- vagy
l6fegyverrel, 30-cal csokken. A varazslat
hatoideje 3 kor szintenként, s a bard csak
onndn magara alkalmazhatja. (Summarium)

Félelmetes fegyver

Tipus: Fénymagia

Mana pont: 3

Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 8 kor

Hatotav: lasd a leirast
Magiaellenallas: -

Az ¢énekmond6 egyik zavarbaejtd
illuzidja. Ha kardot réant, s réolvassa ezt a
varazslatot, a fény a kedve szerint tancol a
pengén. A fegyver kéken dereng, avagy
langok Ovezik, netan ragyogon fénylik. A
sebzésre ez a fény nincs hatassal, de az
ellenfél harci kedveére anndl inkabb - igaz,
csak akkor, ha még ismeretlen szamara ez
az illozio. Amennyiben igy van, s nem
dobja meg Intelligenciaprobjat, bizony-
talanul harcol majd tovabb, Té-je és Vé-je
5-tel csokken. A varazslat 8 korig tart,
azutan eloszlik. Ha a lény tudvalevdleg
retteg a kivalasztott anyagtdl, (pl. allatok a
tliztdl) a modositok a kovetkezOk szerint
valtoznak: Té: -15 Vé: -5. (Summarium)

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 2 perc/szint
Hatodtav: -

Magiaellenéllas: 1asd a leirasban

Az énekmondd megvaltoztathatja kilsejét, de
ez is csak latvany illazié lesz. A forméanak nem kell
emberinek lennie, a nem, a testmagassag, a suly is
szabadon valtozhat. Ha az énekmond6 konkrét
személy vonasait kivanja felvenni, erre is nyilik
lehetésége, de ez nem 15, hanem 30 Mana-pontot
alakot ismerék 10%-ban ismerhetik fel, s
mindegyikik kilon dobast dobhat az illGzio
felfedezésere. A hang is a sajat hangja lesz, igy
ennek hasznalata, ha a varazslatot mas madszerekkel
nem tamogatjdk meg, mindenképpen felfedi az illu-
zi6t. Fontos, hogy az illuzi6 kovethesse az
énekmondd mozgasat, igy hiheté maradjon. Ezért a
felvett alaknak egyetlen fejjel és legfeljebb négy
vegtaggal kell rendelkeznie. Az illuziéra igy nem
kell folyamatosan koncentralnia, hiszen a kép sajat
mozgasmintat kovethet. Amennyiben a felvett 1ény
alakja a fent leirtaknak nem felel meg, az illuzié
konnyen felfedezhet6. Az énekmond6 a Iény
semmiféle tulajdonsagat nem kapja meg, az
atvéltozads csak fényjaték lesz, semmi egyéb. Az
illazi6é annal hihetobb, minél kézelebb all az utanzott
Iény az emberhez, s minél tobbszor vette fel az adott
alakot az énekmondd a korébbiakban - hiszen
utdnoznia kell a lény jellegzetes mozgésformait.
(Kutya esetében példaul négykézlabra kell
ereszkednie, stb.) Az elsé alkalommal felvett nem-
humanoid alak felfedezésének esélye 45%, ha a bard
mozog, 25%, ha mozdulatlan marad. A felfedezes
esélye minden alkalommal 4%-kal csdkken, mig el
nem éri az 5%-ot, ami minden nem-humanoid alak
illuzijanak minimalis felfedezési esélye. Minden
megfigyel6 kilon dobasra jogosult a felfedezésre. A
varazslat hatoideje 8 kor szintenként. (Summarium)
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Fénysugar

Tipus: Fénymaégia
Mana pont: 9

Erdsség: 3

Varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: 3 kor / szint
Hatotav: -
Magiaellendllas: -

Az énekmondd ezzel a vardzslattal hosszu
fénycsovat teremthet, melynek er6ssége a Quiron-
tenger hires vilagitétornyaival is felveheti a
versenyt. A fény forrésa a bard bal tenyere, innen a
fény tolcsér alakban szorédik. A sugar hossza 50
Iépés, de a fényforrds, tiszta idOben, még tobb
mérfoldrol is lathato. (Summarium)

Fokuszalt fény

Tipus: Fénymagia

Mana pont: 15

Erésség: 3

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 1kor/ 3szint
Hatotav: 6 1épés
Magiaellenéllas: -

Azon kevés varazslatok egyike, mellyel az
énekmond6é kozvetlen modon sebezheti meg
ellenfelét. A kornyezet fényének energiajat a
varazslat egyetlen pontba gyijti 0ssze, s ezzel
gyilkos forr6sagot teremt. A fény minden gyulékony
anyagot langra lobbant, amit ér. El6lényeken 3K6
Sp-t sebez korénként. Segitségével a nem magikus
fémek is atvaghatdak, egy kor alatt 1 mm* 1/2m* 1
mm fém parologtathato el.

A varazslat harom szintenként egy korig tart, s
a fenypont helyét az énekmondo iranyithatja.
(Summarium)

K16 torténelem

Tipus: Fényéagia

Mana pont: 21

Erdsség: 1

Varazslas ideje: 1 perc
Idétartam: 1 perc/szint
Hatétav: 15 1épés sugarl kor
Magiaellenallas: -
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Az énekmondd ezen varazslata soran egy
targy, hely, épilet torténete pereg le néma
képekben. A képet nem csak az énekmondd, de
minden szemléld lathatja. A képsorokban a
targy szerepel kozeéppontként. A varézslat egy
alkalommal legfeljebb harom  kiilonb6z6
idopontrol idézhet emlékeket, ezeket az
énekmonddnak kell kivalasztania, datum
alapjan. Egyetlen esemény sem lehet egy évnél
hosszabb. Az illGzi6 hang nélkil pereg, s az
események felgyorsitva, vazlatosan kdvetik
egymast. (Summarium)

Egyéb énekmond6 mégia

Tanulas

Tipus: Mentélis

Mana pont: 4

Erosség: 1

Varazslas ideje: lasd a leirasban
Idétartam: vegleges

Hatotav: 10 1épés
Magiaellenallas: -

Az énekmond6 ezzel a vardzslattal
barmilyen verset vagy dalt, melyet hall, elsé
alkalommal megtanulhat. igy nem kell tobb
orén at gyakorolnia, akar azonnal el6adhatja. A
varazslatot a dal hallgatasa kozben Kkell
megidézni, s az idOtartam a prdza, vers vagy
dal =~ elbadasanak idejével egyezik meg.
(Summarium)

Csatakialtas

Tipus: dalmégia

Mana pont: 4

Erosség: 3

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 1 tamadas
Hatdtav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A varézslat egyetlen harci 0voltés, egy
csatakialtas, amit az ork énekmondo elsé
tdmadasa kozben hallat. Hatdsara Té-je 10-zel
nd, a sebzés pedig megduplazodik. (kidobas
utdn!) A varézslat rohammal kombinalva is
alkalmazhatd, de egy ork egyszerre csak egy
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csatakialtasra képes, s az énekmondd csak
magara varazsolhatja a varazslatot. (MG)

Figyelemfelkeltés

Tipus: hangmagia

Mana pont: 5

Erdsség: 8

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: egyszeri
Hatotav: Tsz + 10 lab
Magiaellenallas: asztral

Az énekmondok az orkok legkivalébb
harcosai, ill6 tehat, hogy 6k kiizdjenek meg
a legveszedelmesebb ellenfelekkel, vagy a
vezérekkel. A csata forgatagaban azonban
nem mindig azok taldlkoznak eldszor,
akiknek kéne, ilyenkor alkalmazhatja az
énekmondo ezt a varazslatot.

Hatdsara a  kiszemelt  ellenfél
észreveszi a felé kialté énekmondot, akinek
hangja — csak szdmara - elnyomja a
csatazajt is. Az ellenfél szamaéra
nyilvanvaldva valik, hogy az énekmondd az
igazi kihivas szamara, hogy 6 méltd
ellenfél, és ha csak nincs ra nyomos oka,
hogy ne vegye figyelembe, ezutan csak vele
fog foglalkozni. Ehhez nem  Kkell
asztralprdbat se dobni.

Az asztralprobéra akkor van sziikség,
ha a kiszemelt ellenfel nem akarja
megtdmadni  az  énekmondét, esetleg
egyértelmli, hogy nem az énekmondd' a
szamara legméltobb ellenfél. Az elébbire jo
példa, ha a kiszemelt ellenfél kifejezetten
csak egy valakit akar megélni az ellenfelek
kozul, - példaul bosszi — mig az utébbira
példa, ha mondjuk az ork odridasokkal
vallvetve kiizd. llyen esetben csak akkor
hagyja eddigi ellenfeleit és indul az
énekmondo felé, ha elvéti asztralprobajat, s
valoban elhiszi, hogy az orkkal Kkell

megkizdenie. (MG)
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Ero dala

Tipus: dalmégia

Mana pont: 7/1 pont
Erosség: 3

Varazslas ideje: 2 kor
Id6tartam: a dal hossza
Hatdtav: hallétavolsag
Magiaellenallas: -

A varazslat hatasara a kiszemelt lény ereje
megnd. Minden egyes érték novelés 7 Mp-ba kerdl.
Pé¢ldaul az er6 harommal torténd megndvelésére 21
Mp-ot Kkell forditani. Az igy megnovelt erd
idolegesen akar még a faji maximum f6l¢ is
emelkedhet, de maximum csak az énekmondd
tapasztalati szintjének megfeleld értekkel. A
varazslat egészen addig tart, mig az énekmondd
énekel, ha abbahagyja, a hatas azonnal megsziinik.
(MG)

Mindent vago fegyver

Tipus: dalméagia

Mana pont: 10

Erésség: 5

Varazslas ideje: 5 kor
Idétartam: Tsz + 2K10 perc
Hatdtav: fegyver
Magiaellenallas: -

A varazslatot egy fegyverre lehet raolvasni,
aminek hatdsara az magikus tulajdonsagokkal
ruhazodik fel, egészen az idGtartam lejartaig.
Harcértékei ugyan nem nének, de megsebzi azokat a
lényeket is, akik csak magikus fegyverrel
sebezheték. A fegyver az énekmondd kezébdl
kikeriilve 1s meg6rzi tulajdonsagait, mig az
id6tartam lejarta utan olyan egyszerli fegyver lesz,
mint amilyen a varazslat el6tt volt. (MG)
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Kozos emlékezet

Tipus: dalmégia
Mana pont: 35
Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 ora
Idétartam: egyszeri
Hatotav: -
Magiaellendllas: -

A varazslattal az éenekmondok megszolithatjak
szokat az orkokat, akik sikerrel jatszottak ki Orwella
atkat, igy orokéletlivé valtak. Ezek az ork héroszok,
akik maig is élnek valahol, és sok olyan dologra
emlékeznek, amir6l a fiatal orkoknak tudomasa
sincsen.

Az énekmondé a varazslaskor egy Oran
keresztul dobol, s dalaval feltesz egy kérdést a
hérosznak, leginkdbb annak, akit az 0 torzse tisztel.
Annak, hogy a hérosz meghallgatja-e a kérdést, és
valaszol-e, az esélye 40%, amit az énekmondo
tapasztalati szintje emel még szintenként 5%-kal. Az
értéket meg minden, az énekmondot szivbol
tdmogato, korulotte tancold értelmes leny is emeli
5%-kal. Ha a dobas sikertelen, a halhatatlan nem
hallgatja meg a kérdést, mig ha sikeres, akkor
valaszol is ra. A héroszok a késObbiekben, alom
forméjaban lizennek, ami néha, zavarodott elméjii
halhatatlanok esetén akar értelmezhetetlen is lehet.
A kérdezett soha sem hazudik, de mindenr6l 6 sem
tud.

Az ork énekmondok altaldban torténelmi
kérdésekkel fordulnak 6seikhez, hiszen ok atélték a
kordbbi eseményeket. Nem tandcsos azonban az
6soket tul gyakran haborgatni...(MG)

Vér ereje

Tipus: dalméagia (csak Ughjorbagan)
Mana pont: 1/ Ep

Eroésség: 10

Varéazslas ideje: 6 kor / Ep
Idétartam: maradando

Hatétav: 5 lab

Magiaellenallas: -

Ezt a varazslatot csak Ughjorbagan, a Falank
biztositja hiveinek, kevesen tudjak, hogy csupan
onos érdekbol. Az énekmondo, ha a dal kozben
értelmes lény friss vérét issza, sebei gyogyulni
fognak tdle. A vardzslat Mp igénye, ¢és a varazslas

ideje is a meginni szant vér mennyiségétol
fligg. A vér energidjanak kisebbik fele jut az
énekmondodnak, a toébbi magikus csatornakon at
a Falankhoz véndorol. A maradékbdl az
énekmondd gydgyul, minden 2 Ep utan 1 Ep-t,
vagy minden egy Ep utan 4 Fp-t.

Példaul, ha az énekmondd megiszik 7 Ep-
nyi vért, és varazslata sikeres, 1 Ep-t és 4 Fp-t
gyogyulhat, agy 12 Ep megivéasa utan 3 ép-t.
Az ilyen bugyborékold, szorcsogd hangu
szertartds igen visszataszitd élmény minden
értelmes faj szamara. A varazslat magiaelméleti
szempontbdl feketemagianak szamit. (MG)

,»A dwoon kard vagta seb vadul liktetett
az ork szoros karjan és oldalan. Morgott
valami ork szitkot, megmarkolta a kabult
harcos hajat és hatrafeszitette a fejét. A béltepo
valosaggal felszantotta a vilagos bort, porcot
roppantott, ereket hizott magéaval, fogai kozott
friss vertol voroslo huscafatok pihentek. A férfi
hordgve kapott nyakahoz, de az ork szoritasa
erésen tartotta. Az énekmondo Osi dalba
kezdett, melyhez csak alafestéskent tarsult a
dwoon halaltusajanak hangjai. Az agyaras pofa
egyszer csak a véres sebre borult, és mohon
sziircsolt a ferfi verébol. Az ork hegyes fogai
kozott vords buborék robbant szét, ahogy
tovabb folytatta dalat. Enekelt és sziircsolt,
dudolt és habzsolta a halott ember nyakat.
Azutdn foldre dobta a halottat, test
rongybabakent terult el a foldon, de sebébdl
mar nem szivargott tobb ver. Az énekmondd
vérszagut boffentett, diadalivoltése messze
visszhangzott a sziklakon. Megmozgatta karjat,
derekat. A korabbi seb helyén most csak csunya
forradas dudorodott.”

(Magyar Gergely - Uj ork énekmond6
magia)
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Felhasznalt irodalom

MAGUS - Els6 torvénykonyv
Masodik torvénykonyv

Harcosok, Gladiatorok, Barbarok
Summarium

Bestiarium

Uj tekercsek

Alan O'Connor - Csillagvet6

Rdna 1/9, Bestiarium (Lakatos Péter)
Ork samanmagia (Magyar Gergely)
Kalandozok.hu

Ork énekmondé magia (Magyar
Gergely) Kalandozok.hu

o Ork énekmondo (ismeretlen szerzo)
MAGUS RPG.hu

. Az ork faj reneszansza (D'Aoldin)
RPG.hu

A képek, amik Kkérésre ehhez a
kiegészitohoz késziiltek, Nagy Gergely
munkai. Kulon koszonet illeti értuk!

Az orkok jatéktechnikajat letisztazo és
bemutato kiegészitoben szerettem volna
kedvet teremteni, s lehetéséget adni a
MAGUS  egyik  sajatsagat  jelento,
,».Jatszhato” orkok kijatszasahoz, végre egy
atgondolt, és valdban rendszerbe illesztett
kiegészitével. Elsésorban az eredeti  ork
kozosségekbol szarmazo karaktereknek, ork
csapatoknak, ork kornyezetben lemeselt

Orkok a jatékban
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kalandokhoz szandékozok segitséget nydltani vele,
nem a tovabbi tdpolashoz. Az orkok ynevi megitélése
ettol még nem valtozik meg, ezt senki ne felejtse el!

A Summarium oOta az orkokon belll szamos
mentalitasu, lehetoségii  valtozat jelent meg,
amelyhez ez a kiegészité jdtéktechnikdat ad. Ugy
velem, mind gyakorlott, mind kezdo szerepjatékosok
talalhatnak benne szamukra megfelelo valtozatot,
igy mindenkinek javaslom. Egy feltétel talan van: az
orkok bizonyos foku szeretete.

2014.08.13.

Szerz6: Magyar Gergely

Forras: Kalandozok.hu
Hozzaszoélas, vélemény, észrevétel:
magyargergely@kalandozok.hu

A cikk képzettségei, valamint az ork faj része
megjelent killon cikként is.
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