Ho6s0k Napja Karakt¢eralkotas

A karakteralkotas elkészitéséhez tobb forrasbol nyertiink ihletet, a legfontosabb a kronikak.hu
Tetemre Hivas tipust karakteralkotasa volt, amihez koszonet Amundnak és Gulandronak,
valamint a kronikak.hu csapatdnak. Masik fontos ihletadé forrasunk a Shadowrun 3.
kiadasanak karakteralkotdsa, ami kicsit furcsan hathat, de az alapdtletet onnan meritettiik.
Ezen feliil tobb rendszer atolvasgatasa IS segitett minket a végleges karakteralkotas
elkészitésében. Természetesen szeretnénk a jovdében csiszolni, bdviteni a visszajelzéseitek
tiikrében.

A karakterek elkészitéséhez az alabbi szabalykonyvek hasznalhatoak:

- Els6 Torvénykonyv

- Masodik Torvénykonyv

- Harcosok, Barbarok, Gladiatorok kézikonyve
- Papok, Paplovagok kézikonyve I-11.

- Uj Tekercsek (vonatkozo részei)

- Summarium (vonatkoz6 részei)

- Ynevi Koborlasok (vonatkoz6 részei)

- Runak (vonatkozo részei)

A Karakterek el6torténete minden HOsok Napja taldlkozon részét képezi a verseny
pontozasanak. Ezért kériink mindenkit, hogy az el6torténeteket egyben kiildjétek el a
megadott e-mail cimiinkre.

Minden szintlépésnél a k6-os dobas (Fp/szint, Mp/szint meghatarozasanal) 3,5-nek
szamolando (lefelé kerekitve)

A karakterek megalkotasanak legfontosabb l1épése az aldbbi tablazat lesz. A karakteralkotas
soran minden sorbdl és oszlopbdl 1-1 elemet kell valasztani, ez fogja megadni a karakterek
kasztjat, fajat, szintjét, tulajdonsagokra kolthetd pontjait és kezd6 erényeit. Ha az egyik sorbodl
(kategoriabol) egyet mar valasztottal, onnantdl abbdl nem vélaszthatsz!

Kat Kaszt(2) Faj(2) Tulajdonsag | Vagyon Erény(3)
Dzsenn, Wier,Amund 100
1. Vardzslé ! ! 1 2 16
arazslo (hat-neb) 60 arany nagy elény
5 Boszorklany,l Fe!vadasz, Bard, Vadork, Gném, Khil 150 80 1 nagy elgny +
Nomad saman, Amazon arany 1 kis elény
T(izvardzsld, Boszorkdnymester,
L , . 60 . ia
3. Paplovag(1), Harcm(vész, Elf, Félelf, Goblin 140 1 kis el6ny
Yo, arany
Kardm{ivész
Gladiator, Lovag, Harcos(1), Torpe, Udvari ork, 40 s
. . s 1 1
4 Pap(1), Barbdr, Bajvivd Amund (hebet) 3 arany kis hatrany
] 20 .y
5. Tolvaj, Szerzetes Ember 130 1 nagy hatrany

arany




(1) : Az alabbi kasztok egy kategoriaval magasabbnak szamitanak: Sirenari erddjaro,
Yllinori Sas, Kyel-pap, Arel-pap, Morgena-pap, Noir-pap, Fonix.

(2) Amennyiben a kaszt és a faj egy sorban talalhato, abban az esetben a fajnal az eggyel
magasabb kategoriat kell valasztani. Ha ez nem lehetséges (Dzsenn, Varazslo) akkor
értelemszertien az eggyel lejjebb 1évét.

(3) 1 nagy elonyt a karakteralkotas menete alatt be lehet cserélni 2 darab kis elényre. A
nagy hatrany nem cserélhetd!

Tapasztalati Szint:

Karakterek tapasztalati szintje a kasztjatol fiigg. A kasztja szerint elsd kettdé sorba esé
karaktereket 4. TSZ-re tess¢k kidolgozni, mig a tobbi azaz a 3., 4., 5. sorba es6 karaktereket 5.
TSZ-re dolgozzatok ki. A kiilonleges kasztokat pedig szintén a besorolasuk alapjan kell
kidolgozni. (Természetesen ez alapjan a FOnix mint paplovag kaszt 2. kategorasnak szamit
azaz 4. TSZ lesz).

4. TSZ: Varazslo, Boszorkany, Fejvadasz, Bard, Nomad saman, Amazon, (FOnix)

5. TSZ: Tizvarazslo, Boszorkdnymester, Paplovag, Harcmiivész, Kardmiivész, Gladiator,
Lovag, Harcos, Pap, Barbar, Bajvivo, Tolvaj, Szerzetes

Példa karakterek:
Udvari ork Gladiator: 3. sor: Vagyon: 60 arany

1. sor: Vagyon: 100 arany 4. sor: Kaszt: Bajvivo

2. sor: Tulajdonsagok: 150 pont 5. sor: Faj: Ember

3. sor: Faj: Udvari ork Félelf Harcos/Szerzetes:

4. sor: Kaszt: Gladiator 1. sor: Erény: 2 nagy eldny

5. sor: Erény: 1 nagy hatrany 2. sor: Tulajdonsagok : 150 pont
Dzsenn Varazslo: 3. sor: Faj: Félelf

1. sor: Kaszt: Varazslo 4. sor: Vagyon: 40 arany

2. sor: Faj: Dzsenn 5. sor: Kaszt: Szerzetes

3. sor: Tulajdonsagok: 140 pont Torpe Tooma-pap:

4. sor: Vagyon: 40 arany 1. sor: Erény: 2 nagy eldny

5. sor: Erény: 1 nagy hatrany 2. sor: Tulajdonsagok: 150 pont
Ember Bajvivo: 3. sor: Faj: Torpe

1. sor: Tulajdonsagok: 160 pont 4. sor: Kaszt: Pap

2. sor: Erények: 1 nagy elény + 1 5. sor: Vagyon: 20 arany

kis elény



Fontos!

Nagy elonyre csak a tablazatbdl lehet szert tenni, de lehetéség van Kkis elonyok és
hatranyok felvételére, hogy a Kkaraktereket szinesebbé, egyedibbé tegyiik. 2 Kis
hatranyért vagy 1 nagy hatranyért nyer a karakter 1 Kkis elényt. Nagy elony nem
vasarolhato ilyen modon.

1 nagy hatrany = 1 Kkis elény
2 kis hatrany = 1 kis elény

Minden karakter 5. fokon beszéli az anyanyelvét és 4-en a kozost! (Ha kozos az
anyanyelve, nem kap plusz egy nyelvet!)

Tulajdonséagok:

10 tulajdonsagot hasznalunk, az Uj Tekercsek Erzékelés tulajdonsagaval egyiitt. Figyeljetek,
hogy a pszi hasznalatdhoz elengedhetetlenek a 12-es Intelligencia, Akarateré és Asztral
tulajdonsagok.

Elonyok és Hatranyok

Mint lathattatok, igazabdl négy csoportra osztottuk ezeket. Fentebb kiemelve olvashatjatok
ezek felvételének menetét.

Minden elény vagy hatrany felveheté tobb alkalommal is, DE csak 1 alkalommal nyujt
jatéktechnikai elényt. gy tobb fébiat felvéve nem juthat a karakter tjabb Kkis
elonyokhoz!

Nagy elonyok:

Kiilonleges fegyver: A karakter rendelkezik egy olyan fegyverrel, ami valamely oknal fogva
kiemelkeddbb a tobbi tarsanal. Ez lehet egy kiilonleges, torpe kovacs altal készitett penge, egy
régi csaladi ereklye, vagy akar egy abbit fegyver, amit a karakter kiérdemelt. Mindegyikre az
alabbi szabalyok vonatkoznak: KE:+1, TE:+3, VE:+3, CE:+3, SPi+I1. A fegyver
félmagikusnak mindsiil, annak minden eldnyével egyetemben.

Ikerkaszt: A karakter képzésébol fakaddan eleve nem egy, hanem két kaszttal indul. A
karakteralkotds menetén ez nem valtoztat, csupan figyelembe kell venni a Masodik
Torvénykonyv ide vonatkozo részeit. A tapasztalati szintet el kell osztani a két kaszt kozott
(legalabb 1. szintlinek kel lennie mind a kettdnek!).

Uj hit: Ez az elény lehetéséget nyujt a Pap, Paplovag és Szerzetes kasztu karaktereknek, hogy
egy eddig kevésbé ismert (Ranagol valamelyik angyala), vagy hatalméanak nagy részétdl
megfosztott istenség (Cranta bukott félistenségei) szolgalataba allva hirdethessék annak
tanait. Nem hivatalos hatalmassagok (Bordak vagy Epitd) mellett sajat istenek Kidolgozasara
is van lehetdség, ez azonban kiilondsen frappans eldtorténetet igényel. Természetesen a csapat
mas kasztd karakterei TP raaldozas nélkiil is felvehetik tarsuk ) hitét. A valasztott
hatalmassag a Kis Arkanum két szférajanak hasznalatat teszi lehetévé kovetdjének. Plusz
képzettség: Vallasismeret Af, egy valasztott képzettség M.



Kiilonleges felkészités: A karakter képességei kiemelkeddbbek tarsai képességeinél, a
szintlépésnél a k6-os dobas minden esetben 6-nak szamolandd, ezen feliil a karakter kap +3
szabadon eloszthat6 pontot tulajdonsagokra.

Magikus felszerelés: A karakternek rendelkezésére kiilonféle magikus felszerelések allnak a
rendelkezésére, amikre vagy kalandozasai soran, vagy orokség folytan, vagy akarmilyen mas
modon tett szert. 60 MP értékben valogathat az Els6 Torvénykonyv Varazstargyak
fejezetébdl. Elkoltheti egyben is vagy darabokban, ez a jatékoson all. Fontos! A 60 MP
semmilyen médon nem toldhat6 meg!

Szerencsés: A jatékos a jatek alatt 3 alkalommal kérheti egy dobas megismétlését, ami
hatassal van ra.

Kivalo iskola: Hogy a karakter a lar-dori, vagy egy masik egyetem falai kozott tanult, vagy
csupan a lehet6 legjobb tanar foglalkozott vele, akit édesapja fel tudott hajtani, az mindegy is,
mert ennek hala mindenkinél nagyobb tudasra tett szert. Tudoméanyos képzettségek esetén,
mikor Mf-re fejleszti 6ket, csupan a kiilonbozet felét kell kifizetnie. (Nem ad vissza pontokat
a kaszt altal kapott képzettségek utan!)

Nyelvzseni: Vannak, akik 6sztondsen konnyen tanulnak meg 0j nyelveket, hamar felismerik
egyes nyelvek szabalyossagait, és emiatt elébb sajatitjak el Oket, mint mindenki mas. A
karakter minden nyelvre, amit legalabb 1-es szinten besz¢l, kap 1 tovabbi pontot, illetve a
nyelvek Mf-u és 6si nyelvek Af-u és Mf-u elsajatitasa csupan fele annyi Kp-ba keriil. (Nem
halmozaddik a Kivalo iskola elonnyel!)

Legendas Tulajdonsag: Mindannyian halottunk a legerdsebb emberrdl, aki a vasat hajlit
puszta kézzel, vagy arrol, aki még az ilanori lovakat is lefutja, ha ugy tartja kedve. Egyes
torténetek igazak, egyesek nem. De kétségtelen, hogy aki rendelkezik ezzel az elénnyel,
abban megvan a potencial, hogy ilyen tetteket hajtson végre. Egy kivalasztott tulajdonsag faji
maximuma 1-el nagyobb, és a tulajdonsag nd is 1 ponttal.

Tehetség: Vannak tehetséges emberek, akik bizonyos dolgokat mar elsdre is 0sztonbdl
tanulnak. Minden Kp, amit szazalékos képzettségre kolt a karakter 5%-ot jelent a szokasos
3% helyett. Ezen feliil minden szinten megkapja ligyesség tulajdonsaganak felét szintenként
(lefelé kerekitve) amivel novelheti szdzalékos képzettségeit.

Szellemi ellenallas: Azokra, kiknek erds a szellemiik, magikusan sokkal nehezebb hatni
magikusan. Ez tobbszordsen igaz azokra, akik rendelkeznek ezzel az elénnyel. Tudatalatti
Magiaellenallasuk meghatarozasanal a teljes Asztral, illetve Akaraterd értékiiket is
beleszamolhatjak.

Gyors reakcio: A harci szituaciokban a karakter mindenkinél gyorsabban reagal. Minden kor
elején nem 1k10, hanem 2k10 adodik hozza a Kezdeményezd Ertékéhez.

A Hatalom Osvényei: Mint ahogy kordbbi rendezvényeinken is lehetdség volt kiilonbdzd
kasztok specializacioit, 6svényeit valasztani, erre tovabbra is lehetdséget adunk. A karakter
valaszthat egyet az alabbi felsorolasbol. Ne feledjiik, ez az elony is csak egyszer veheto fel!

- Titkos hagyomanyok
o Vérmagia: A karakter életerobdl meriti a varazserejét, az igy elveszitett ¢leterd
csak pihenéssel térhet vissza (8 6ra alvas utan, 4 oranként visszatér 1 EP).



Minden felhasznalt Ep 5 Mp-nak felel meg, ezzel a maximum Mana-pont feletti
varazslatok is hasznalhatoak. Nem csak a sajat életerejét hasznalhatja fel, de
akkor EP-nként 1 éra, és az alannyal mindenképpen végeznie kell, ritualis
keretek kozott. Mindkét modszerrel Egyszerre annyi Ept alakithat Mp-4
amekkora az egészsége 10 feletti része.

Szerafi paktum: Démonnal kotott alku, kétéli fegyver, de vannak, akik nem
riadnak vissza forgatasatol: http://kronikak.hu/?p=118

Osi vér/ Sotét vérvonal: Valamilyen oknal fogva a karakter fogékony az &si
magidra, s6t szervezete képes hozzaférni annak eszenciajahoz. Mindegy, hogy
egy Gnoém akin kiiitk6zott Osei hatalma, vagy Krani fejvadasz aki a sotét
hataron tulrol hozta ezt a tudast, szervezete képes 2 Op-t tarolni. Persze a
felelotlen hasznalatat kevés helyen nézik jo szemmel. Hogy hasznositani tudja
az Op-okat a karakter megtanult egy darab egyszot korcsnyelven. Kimondasuk
1k6 Fp veszteséget jelent a karakternek, valamint 25%-ban zavarja a manahalot
10 segmensig. 12 oranként regeneral 1 Op-t.

- Osvények

o

o

Takeru stilus: a Takeru stilus 6svénye népszerli a dél-tiadlani kolostorok és tobb
nara vivoterem korében. Lényege, hogy a kardmiivész emberfeletti
gyorsasaggal képes kardot vonni. Igy els6 korben fegyvere a szalfegyverekhez
hasonl6 elényhoz juttatja, akkor is, ha csupasz pengékkel all szemben, és 6
maga még nem vonta eld a kardjat. Népszerii parbajstilus.

Aramaka-modszer: az Aramaka-modszer egy kiilonleges harci gyakorlattal arra
teszi képessé alkalmazoéit, hogy a kiizdelem soran koronként ,,aramoltathassak™
a fegyveres (fegyver harcértékei és a kapcsolodd képzettség modositoi)
harcértékeiket a kiilonbozd értékek kozott aszerint, hogy éppen mire van
sziikségiik. Szintenként 5 pontot dramoltathat. Igy eléfordulhat, hogy egy 6riilt
roham megtorése utin minden TE pontjukat aztan a VE értékiikbe toltsék,
ameddig a soraik fel nem zarkdznak ujbol. Ennek a technika alkalmazasat kor
elején be kell jelenteni, €s a kor hatralévo részére érvényes! Ez a stilus Tiadlan
keleti és nyugati hatarain terjedt el elsdsorban, de szuke iskolak is eldszeretettel
tanitjak.

Shien-su: a Shien-su iskola talan a legismertebb a kiilvilag szamara is, hiszen a
vandorld kardmivészek leggyakoribb stilusa. Képessé teszi az alkalmazojat
arra, hogy a hasznalt kardkészletének harcértékeit Osszeadva kiizdjon, és
valdban rettegett harcossa valjon. A stilus azonban csak a Slan-kard és Slan-tér
egyiittes hasznalataval alkalmazhato.

Harcmiivészek Osvényei: A karakter valaszthat még egy Osvényt magéanak a
Runa I/4. szamaban megjelent harcmiivész agak koziil.

- Siopa tanai:

o

Mentat: a mentat képzésen atesett pszi-mesterek elsésorban nemeshazaknal
teljesitenek szolgalatot, pyar érdekeltségli allomashelyeken tevékenykednek.
Tudéastaruk kiterjed az fehér D20 Alapkonyv Siopa diszciplindira is

Khinn: a karakterek bebocsatast nyernek a Sheral-bércei kozott talalhaté khinn
kolostorok szerzeteseinek tuddsaba, akik alkut kotottek Pyaronnal. Az Ynevi
koborlasok Vihar a Hagon ciml kalandjaban talalhaté egyed diszciplinakkal
birnak.


http://kronikak.hu/?p=118

o Kino-Baruko: egy niarei eredeti pszi-mester iskola, mely az alkalmasnak
bizonyul6 jeldlteket ruhdzza fel az elme Osi Utjanak tanaival. Egyedi
eszkoztaruk az Ynevi koborldsok Rossz csillagzat alatt cimli kalandjaban
talalhat6 meg.

- Mestervizsga:

o Hergoli villiammester: A hergoli iskolaban tanult Boszorkanymesterek a
Villammagia legavatottabb ismerdi. Minden villammagiaba tartozo varazslatuk
végsO (azaz erdsités utdni) mana pont koltségébdl levonhatja a karakter a
tapasztalati szintjét. (Pl: Villamvardazs 3 E 21 MP helyett egy 4. szinti
Boszorkdnymesternek csupan 17 MP)

o Tetovaldo mesterek: elsdésorban északi boszorkanymesterek rendek és klanok
kozott valt a magikus tetovalasok hagyomanya okkal titkolt tudassa. A Runa I/5
¢s IV/4 szamaban talalhato tetovaldsokat ismerheti az ilyen boszorkdnymester.

o Bannara: Kran titkos miivészete az ¢l6 méreg, a Bannara alkotdsdnak és
iranyitasdnak képessége. Ezen eldny felvételével csak a képzettség
megtanulasaért fizetendd aranyakat lehet kivaltani, a Kp koltséget tovabbra is ki
kell fizetni. A részletes szabdlyai ennek a Rtna I/8. szdmaban olvashatoak.

- Hit 6svényei:

o Titkos Tanok Beavatottja: A Pap kasztu karakter azon kivalasztott kevesek
egyike, akik tanulmanyoztak isteniik egy maés aspektusat, ezért hatalmat nyer
még egy szféra Kis Arkanuma felett.

o Hit Letéteményese: A Paplovag kasztt karakter oly mértékben elmélyiilt istene
egy f6 feladatdban, hogy ez meghatarozova valt. A karakter csak egy szférat
ismer, de annak a Nagy Arkanumat is elsajatitotta.

o Onzetlen Barat: A Szerzetes kaszti karakter masra is ki tudja terjeszteni a
varazslatait, de ehhez fizikai kontaktusra van sziiksége.

o Szellemek Kegyeltje: A Nomad Saméannak bensOségesebb a kapcsolata a
Szellemvilaggal, ezért akkor is konnyen megtalalja a k6zos hangot partfogoival,
ha nem az otthont jelentd pusztikon tartézkodik. A vardzslatai 70% helyett
90%-ban sikertilnek.

- Varazsloiskolak:

o Nekromanta: A dorani szarvtorony beavatottjaként, mélyebben belelatsz a halal
¢s azzal foglalkoz6 magidk tudomanydba. Akik ezt az iskolat valasztjak
hozzaférnek a boszorkanymesteri nekromancia bizonyos elemeihez amit
ugyanolyan mozaikokként hasznalhatnak mintha varazsl6i mozaikok lennének.
Alabbi varazslatok felhasznalasra lesz képes a karakter: Eleterdszivds, Eleterd
rablds, Eleteré-begyiijtés, Eleterével-felruhdzdas, ElSholt teremtés, ElGholt
idézés, Ertelemmel felruhdzds, Tudattal felruhdzds, Személyiséggel felruhdzds,
Halottak nyelve, Eléholt parancsnoklds, Azonositds, Eleterd dtaddsa, Eleterd
raktarozdsa, Erzékelés holtakon keresztiil.

o Elementalista: Az aki az elemek tanulmanyozasaval tolti az idejét idével
mesterévé valik egy elemnek. A kivélasztott elem mana-pont koltsége 2-re
csokkent E-nként, az ellentétes elem koltsége marad az eredeti 4, mig a masik
két elemet 3 Mp/E koltséggel hozza létre a varazsld. (Példa: Fold elementalista:
Elemi f6ld: 2 Mp/E, Elemi leveg6: 4 Mp/E, Elemi tiiz és viz: 3-3 Mp/E

o Mentalistdk: Ezen magiaforma gyakorlasa ujabb keletli a varazslok kozott, de
tagjait veszélyes ellenfélként és erds szovetségesekként ismerik szerte a



kontinensen. Akik elmélyiiltek ezen iskolaforma hasznalatiban azok
ugyanannyi Mp koltségért 1,5-szer erdsebben hozzak Iétre a mental
mozaikokat.

Tapasztalt: A karakter idosebb az atlagnal, tehat magasabb korkategoriaba esik, ami
kihat4ssal van tulajdonsagaira. Sok év tobb tapasztalatot is jelent, tobb képzettséget tudott
elsajatitani, ami plusz KP-k képében jelenik meg: III. Korkategoria: 20 Kp, IV. Korkategoria:
40 Kp, V. Korkategoria: 80 Kp VI. Korkategoria: 120 Kp.

Kis Elonvyok:

Nemes: A karakter sziiletési joganal fogva hazdjanak teljes joghi nemese, annak minden
elonyével egyiitt. (Figyelem attol, hogy nemes, lehet elszegényedett, tehat nem feltétleniil jar
vagyonnal.)

Robusztus: Nagyobbnak és veszedelmesebbnek tlinsz az atlagnal. Az utcan kitérnek eléled,
Gigy éltalaban sokkal megfélemlitdbb a megjelenésed. Minimum 14-es Eré és Alloképesség
tulajdonsagok sziikségesek az eldny felvételéhez

Ellana aldasa: A karakter mindenkinél jaratosabb a lepedéakrobatikaban és 6sztondsen tudja
mi jo neki, illetve a partnerének, még a Szexualis kultura képzettség nélkiil is. A Mf-u
Szexudlis kultira képzettséggel rendelkezd karakterek messze foldon hires szereték. Az
elénynek kdszonhetden az ellenkezd nem tagjai elsére mindig szimpatizdlnak a karakterrel,
megérzik a beldle drado szexualitast.

Erés immunrendszer: A karakter sokkal ellenallobb a természetes betegségekkel, mérgekkel
szemben, minden Egészség-dobasra, ami ezekre vonatkozik, +2-t kap.

Higgadt: A karaktert nem konnyl kihozni a sodrabol. Asztral-probaira kap +2-t, hogy
megOrizze hidegvérét.

Gyorsan gyogyulo: A karakter kétszer olyan gyorsan gyogyul fel sériiléseibdl, mint mindenki
mas. (Ez csak a természetes gyogyulasra vonatkozik!)

Periférias latas: Kivalo periférias latas, a karaktert nagyon nehéz meglepni, ezen feliil nem
kapja meg a Fél hatulrol tamadasbol ered6 levonasokat harci szituacioban.

Ismerés arc: Olyan az arcod, ami mindenkit emlékeztet valakire, igy nem nehéz elsére jo
benyomast tenned embertarsaidra.

Kaméleon: Osztonosen is megtalalod a kdzds hangot mindenkivel. Te vagy az, akiben
megvan a potencial arra, hogy tokéletes beszélgetést tudj folytatni a szakacsndvel és a
hercegkisasszonnyal is.

Fajdalomtiirés: Vagy, mert eleve jobban birod a fajdalmat mindenki masnal, vagy, mert
fejben ki tudod zarni azt, mindegy, hiszen jobban elviseled masoknal. Mikor a karakternek
elfogynak a F4jdalomtiirés pontjai, minden kor elején tehet egy Alloképesség vagy Akaraterd
probat, hogy talpon maradjon. Harcon kiviil nem érvényesiil!

Félvér: Hogy a felmendk kozott volt valamikor mas faju, vagy csak a véletlen miive, nem
tudni. A karakter faji mivoltan ez nem valtoztat, de kiilsségekben kilitkoznek rajta egy masik
faj jegyei, ez lehet az elfek fiile, az amundok szeme, de akar az orkokra jellemzd testalkat



vagy a torpék alacsony novése. (Ne feledjiik, hogy a torpék testalkata aranyaiban mas, mint
egy térpendvésii emberé!)

Eber alvé: Ejszaka a gyanus neszekre azonnal kinyilik a szemed, hogy megszemléld a
kiilvilagot. Nincs sziikség Orségre, mert azonnal felkelsz, ha valaki kozel jon a taborhoz,
meglepni is nagyon nehéz az ¢jszaka folytan. Ennek ellenére ki tudod magad aludni.

Allati empatia: Te vagy az, akit a harapos kutya csak megnyalogat. Aki mellett a vadon
allatai nyugodtan letelepednek inni a patakbol, vagy akar pihenni.

Kivalo futo: Futas sebességének meghatarozasa szempontjabol a karakter gyorsasaga 3
ponttal magasabbnak szamit.

Kival6 memdria: Egy majdnem elfeledett esemény felidézéséhez a karakternek elég 5 perc,
hogy végiggondolja a torténéseket. Ezutdn az Emlékfelidézés diszciplinanak megfeleléen
eszébe jutnak a dolgok.

J6 tajékozédo képesség: Osztondsen tudod, hogy merre van a négy égtaj. Ismeretlen terepen
is konnyen megtalélod a szdmodra fontos dsvényt.

Oszinte tekintet: Olyan artatlanul tudsz nézni, hogy a kisebb fiillentéseket siman elhiszik
neked, hiszen hogy is tudndl hazudni ekkora barna szemekkel? Persze a nagyobb
simlisségekkel mar megiitheted a bokad.

Nagy hatranyok:

Rosszarci: Vannak emberek, akiket mindig megtalalnak. Ha valakibe belekét a kocsma
legkeményebb emberem az te leszel. Ha egyvalaki lesz, akit kidobnak a balrol, te leszel. Es ki
az elsdé szamu gyanusitott? Igen, igen, te!

Morgena csapasa: A karakter képességei rosszabbak tarsai képességeinél, a szintlépésénél a
k6-os dobas minden esetben 1-nek szamolando, ezen feliil a karakter 3 ponttal kevesebbdl
gazdalkodhat Tulajdonséagai kiszamitasakor.

Farkasvak: Kiilonleges betegséged folytan alkonyatkor vagy sziirkiiletkor nem szolgal a
latasod a legmegfeleldbben. Amennyiben félhomaly uralkodik, a karakterre a vak modositok
érvényesek. A negativ levonasok infra- és ultratartomanyban is sjtjak a karaktert!

Szerencsétlen: A jaték alatt a mesél6 harom dobast, ami a karaktert érinti, Sikertelennek
mindsithet, illetve sikeresnek, ha ellene irdnyult. (Nem vehetd fel a Szerencsés eldnnyel

egyiitt!)

Csonka: Valami sériilés vagy sziiletési rendellenesség folytan hianyzik a fél 1abad, fél karod
vagy fél szemed.

Atkozott: A karakteren egy 50E-s boszorkany atok van.

Magiaérzékenység: Egyes emberek, nem tudni, hogy miért, de érzékenyebbek a magia karos
hatéasaira, mint masok. Minden a karakterre hato varazslat E-je 20-szal nagyobb.

Stulyos betegség: Egy 6roklodd vagy késébb szerzett betegségtdl szenved a karakter, ami akar
a mindennapokra is rdnyomja a bélyegét. Ilyen lehet a vérzékenység vagy az epilepszia.

Oreg: A karakter kora mar elérehaladott, a kor tiblazatban az V. kategériaba esik bele.



Szamkivetett: Valamilyen biinért eliilldoztek otthonrdl vagy mas biintetéssel sujtottak. Egy
dolog kozos, valamilyen lathaté helyen megjelolték a karaktert. Akar szégyenbilloggal, akar
ujjak levagasaval, de egy biztos, az emberek konnyen rajonnek.

Amokfutis: Valamilyen ritka ingerre (pl. valami hang, szag stb.), amit a jatékos és a KM
egyiitt hatdroz meg, a Karakter gyilkologéppé valik. Mindent és mindenkit gondolkodas
nélkiil megtamad. A harcértékei a kovetkez6képpen modosulnak, TE:+40, VE: -40. A fegyver
és pajzs VE-je nem adddik hozza a VE-jéhez, mert a karakter nem gondol a védekezésre.
Ilyenkor nem képes varazsolni vagy pszi-t alkalmazni, bar pajzsai nem modosulnak. A roham
alatt asztralis és mentalis modon a Karaktert csak haromszoros erdsitéssel lehet befolyasolni.
A rohamot a jatékos nem tudja szdndékosan eldidézni, a roham elmultaval teljesen levert
allapotba keriil, ami napokig is eltarthat. A roham 1k100+50 korig tart, ez id6 alatt a Karakter
mindent 0sszekaszabol, még a holtakat is miszlikbe apritja, ha mar mas tdmadnivaldo nem
akad. A karakter tehet egy akaraterd probat, hogy részben megtartsa a kontrollt, ilyenkor ha
régi jO barattal, bajtarssal keriil szemben jogosult még egy akaraterd dobdsra, ha ez sikeres
akkor képes volt lekiizdeni a tomboldst, ha nem akkor az istenek irgalmazzanak
mindnydjuknak.

Megrendiilt hit: Csak Pap, Paplovag és Szerzetes karakterek vehetik fel ezt a hatranyt! A
karakter hite megrendiilt istenében. Hogy csalodott-e benne, valamely tettével megsértette,
vagy csak régota nem tudott imat intézni urdhoz/irndjéhez valamiért, az a jatékos dontése.
Minden varazslata csupan 75%-os eséllyel sikeriil, amig vissza nem nyeri istene teljes kegyét.

Hirhedt: A karaktert megel6zi a rossz hire, mindenhol talalhat valakit aki mar hallott rola és
rossz hirét kelti vagy ne adjanak az istenek ellene torni, silyos esetben pedig akar az életére is
torhetnek. Minden 0j helyszinen a meséld végez egy rejtett dobast k10-el, hogy van-e
rosszakar6 a kornyéken. 1-es dobéassal még az eldugott faluban is lesz valaki, mig 6-os dobas
vagy az alattinal Erion varosdban is ratdrhetnek. Természetesen ha a karakter kihivoan
viselkedik vagy figyel, hogy ne ismerjék fel a mesél6 belatasa szerint modosithat ezen.

Kis hatranyok:

Tartozas: A karakter tartozik valakinek, vagy valakiknek. Legyen az egy nagyobb Osszeg,
vagy egy rosszkor beigért hazassag, teljesen mindegy, a mult visszakdszonhet.

Szétszortsag: Sosem taldlod, hogy hova tetted azt a franya acélt, tdmadnak a csapatra, te
pedig megint fent hagytad a szobadban a kardodat, és annyira biztos vagy benne, hogy
valamit elfelejtettél, de hat, ha fontos lesz, majd csak az eszedbe fog jutni. A karakternek
gyakran kimennek kisebb-nagyobb részletek a fejébol, nem azért, mert buta, hanem mert nem
figyel oda, gyorsan cselekszik, és csak utana gondolkodik.

Bosszu: Egyszer régebben nagyon rossz embert haragitottal magadra, aki most a nyomodban
van. Tudod jol, elébb-utobb szamot kell, hogy adj tettedért, de szeretnéd minél jobban
elodazni azt a pillanatot.

Fattyu: A karakter fattyGnemes. Atyja elismerte, hogy az 6 gyermeke, még talan oktatasban
is részesitette, de sosem lesz a csalad teljes jogu tagja, 6rokdlni sosem fog, és beleszolasa sem
lesz a haz tligyeibe anyja pori szarmazasa okan. (Forditva is lehetnek a sziildk). De a nemesi
cimet hasznalhatja. Heraldika Af-el rendelkez6é karakterek felismerhetik a karakter fattyu
szarmazasat, nevébol, vagy az altala hasznalt cimer modositasabol.



Visszatetszé szokas: Karakternek van egy olyan szokdsa, ami masok szamara zavaro lehet,
vagy egyenesen gusztustalan. Sz¢les valfajai lehetnek ennek a hatranynak, lehet, hogy csupan
a szeme tikkel, de az is lehet, hogy folyamatosan thrja az orrat.

Beszédhiba: Valamilyen beszédhiba megneheziti, hogy megértsék a karakter mondanivalojat.
Ez lehet dadogas, selypités, hadaras, vagy a karakter csak siman motyog.

Alacsony: A karakter kis novésii, faja atlagahoz képes Kkifejezetten alacsony, mindez
aranytalanul.

Langaléta: Habar a karakter kifejezetten magas, de testsulya nem tiikrozi ezt a magassagot,
mondhatni girhes. 14 feletti Er6vel nem lehet ezt a hatranyt felvenni.

Fobia: Valamitdl irt6zol, legyen az egy lény vagy helyzet, esetleg egy targy. Ha a kozelébe
keriilsz, megteszel mindent, hogy megszabadulj téle. Figyelem! Tobb fobia felvétele nem
szamit tobb hatranynak.

Allergia: Egy hétkdznapi dolog allergias reakciot valt ki beléled. Legyen az méz, viragpor,
kutyaszdr, rettentd kellemetlen, ha érintkezel vele.

Amnézia: Bizonyos idére az ¢életedbdl nem emlékszel. Eléfordulhat, hogy trauma vagy
sériilés okozta az emlékezetkiesést, de mai napig kisért a multadban tatongo tires lyuk.

Ingerlékeny: Vannak emberek, akiket egy rossz széval ki lehet hozni a sodrabol. Ok azok,
akik eldszor fognak kocsmai verekedés kezdeményezni, akik egy rossz szora a masik
torkanak ugranak. A karakter Asztral-probajat -2-vel dobja.

Nyakas: Ha valamit a fejedbe veszel, az mar pedig ugy van, az istenekért sem lehet
meggy0dzni arrdl, hogy tévedsz.

Vakmeré: Nincs tl széles szakadék, til erds ellenfél szamodra. Onhittségedben nem vagy
képes helyesen felmérni az eldtted allo akadaly nehézségét.

Kiilonc: Te vagy az, aki minden tarsasagbdl kilog. Akinek a szokasai, habar nem
visszataszitdak, de mindig minden tarsasagon kiviil helyezett. Tokéletes ismertetdjegye a
nagy mivészeknek, gondolkodoknak csakiugy, mint a csodabogaraknak. A karakter néha
sziikségét érzi, hogy elvonuljon vagy akéar a csapattol teljesen kiilon ttra 1épjen, egyediil.

Frontérzékeny: Id6jaras valtozaskor a karakternek hasogaté migrénes fejfajasa lesz. Minden
nap 20% eséllyel elkapja ez a fajdalom. Ha nem tesz vele semmit, 1k6 oran keresztiil a
Kébulat médositoéi érvényesek ra. Herbalizmus Af-al, vagy fajdalomcsokkentd szerrel ez
modosithatd 1k6 percre. A pszi fajdalomesillapitas is hasznos lehet minimum 10 pszi pontért
megsziintethetd, de 6ranként meg kell ismételni.

Aluszékony: Ismerds a gondolat: Csak még 6t perc? Az agy mindig til kényelmes, és ha fel
kell kelni, azt sem szivesen teszed. Minden alkalommal sziikséged van a kis reggeli szeanszra,
hogy hasznélhat6 allapotba keriilhess. Ha hirtelen felébresztenek nagyon nehézkesen vagy
képes reagélni a kiilvilagra.

Mania: Valamilyen szokashoz a végletekig ragaszkodsz. Ha megszoktad, hogy minden
délben elfogyasztasz egy csésze teat, nehéz szabadulni ett6l a szokasodtol. Kifejezetten
rosszul ¢érzed magad, ha a felszerelésed nincs rendben, ha mindig mindent a helyére tettél
vissza.



Fiiggéség: Valamilyen szer rabja vagy, ha nem jutsz hozza, az elvonési tlinetek hamar
jelentkeznek.

Allatok gyiilolete: A kutydk megugatnak, a macskak fujnak rad, a lovak megragnak. Egy
szoval valamiért nem jossz ki ezekkel a 1ényekkel.

Idés: A karakter mar tal van egy s mas dolgon. A kortdblazatban a III. korkategdridba
tartozik.

Galradzsa atka: Képes vagy sajat szlildvarosodban is eltévedni. Ha idegen tdjra vetddsz jobb
ha van veled valaki aki tudja a dolgat, mert ha rajtad mulik Kranban kotsz ki, akkor is ha
Erenbdl indultal!

Nagy elony Kis elony Nagy hatrany Kis hatrany
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Kiilonleges kasztok:

Ahogy mar azt megszokhattatok lehetdség van néhany kiilonleges kaszt hasznélatara is. Sok
kaszt jelent meg a Rindk hasabjain vagy az interneten amit szivesen jatszottatok eddig, ezutan
sem zarkézunk el eldliik.

Alomtancos: Runa magazin III/3. szaméban jelent meg Gazsi, Ricco és Zsolt tollabol. 4.
kategoriaba tartozik ez a csak elfek szamara elérhetd kaszt.

Arnyvadasz: Bahamuth altal alkotott fejvadasz alkaszt, részletes hattérrel és hattéranyaggal.
Ennek a 2. Kkategorias kasztnak a leirasat itt talalhatjatok: http://kronikak.hu/?p=616.
Kezdésnek egy par fatyolpengével indul.

Kadal és Tooma pap: A torpe istenek jatszhatd papjait szintén a Rinakban dolgozta ki Kovi.
Ritkédn taldlkozni velik a felszinen, de mindenképp élvezetes jatékot nyujtanak. 4.
kategdriaba tartoznak és isteniiknek megfeleld felszentelt dragakdvel indulnak.

Hassidis: Hogy méltan vagy méltatlanul mell6zott alkasztrolbeszéliink azt mindenki dontse
el, de kétségtelen, hogy érdekes jatékra ad lehet6séget. 3. kategorias kaszt, leirasat pedig a
Runa VI/1. szdmban talalhatod. Kezdésnek egy fogattal és a szarmazasanak megfelel6 szamu
konnyt harci 16val indul.

Krani fejvadasz: A rana II/3. szaméaban megjelent kaszt sok ember szamara jelentett
akkoriban €s a mai napig 6romot. Egyenesen a regények oldalairdl 1ép le ez a karakter aki a
kiemelkedettek kozott is kiemelkedett lehet. 2. kategériaba tartozik. Induld felszerelése a
mara-sequor, sequor ¢és a krani vért.

Lovagok kézikonyve: Nagyszerli kiegészitése a lovag kasztnak a kiilonbozd kulturdk
eltéréseit kihangsulyozva. Minden alkasztja jatszhaté a szokasos lovagi megkdotésekkel,
kivéve a Quirrtakhinnrend ami az 1. kategériaba esik. Az alabbi linken elérheté:
http://kronikak.hu/?p=3663.

Nomad harcos: Gazsi és Ricco altal irt kaszt a Runa IV/5-ben jelent meg. 3. kategoériaba
tartozo kaszt indulo felszerelése a visszacsapd ij.

Shenar: A Japan és Kinai orgyilkosokat idéz6 kaszt. Erdekes keresztezése a fejvadasz és
harcmilivész kasztoknak. Kezdésnek a shenar-kardot kapjak. 2. kategorias kaszt leirasa itt
talalhato: http://kronikak.hu/?p=552.

Vértestvériség: Runa II/1. szamaban megjelent Gjabb fejvadasz kaszt. 2. kategorias. Induld
felszerelése a ramiera, fejvadaszkard és az alkarvédok.

Pszi-mester: Jelen id6 szerint mind északon, mind délen egy elismert rétegnek szamitanak a
magiahasznalok korében. A legtobb nagyobb allamban folynak képzéseik és oktatasuk ugy,
mint Toronban, Pyarronban, Erigowban és Shadonban is. Emellett kevés nagyhatalmu klan és
szervezet engedhetné meg maganak, hogy ne tudjon sorai kozott ilyen tehetségekkel
rendelkezd renegatokat vagy akolitdkat.3. kategorias kaszt. Fiiggelékben megtalalhatd a
képzettségei, minden masban a konyv a mérvado.

Illuzionista: Az Illuzionistak rendje ugyan koztudottan Armen varosaban talalhatd, de
vagabond ¢és onfejli tanitvanyok a kaland és veszélyek nyoméban haladva, maganyosan vagy
kalandoz6 csapatokban szinte egész Yneven fellelhetéek. Ilyen modon, s mert kiilonleges
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szerepjatékos lehetOségeket rejtd kaszt, értékes tagja lehet egy szerencsevadaszokbol allo
csapatnak. Szintén 3. kategorias kaszt, képzettségek a fiiggelékben, minden masban a konyv
a mérvado.

Hegyi barbar: A kevésbé kifinomult szérakozasra vagyok megfeleléen véreskezli kasztja
szintén jatszhatd. A Fanfar magazin 5. szamaban jelent meg: http://kronikak.hu/?p=120. 2.
kategoria.

Felice hivei: Kifejezetten tapasztalt jatékosoknak ajanlott kaszt az egyediségei miatt ez a ndi
jatékosoknak késziilt karakter. 3. kategdrias kaszt a Runa I/10. szdmaban latott napvilagot
Kuvik jovoltabol.

Orfenita magus:Gulandro alternativ elgondoldsa a boszorkanymester kaszthoz. 3.
kategoriaba keriilt besorolasra, a részletes leirdst varazslatokkal ¢és mindennel itt
talalhatjatok: http://kronikak.hu/?p=2104.

Ork kasztok:Az orkok kasztjai jatszhatdak Magyar Gergely altal készitett formatumban:
http://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf. ~ Minden
kaszt besorolasanak megfeleld kategoriaba tartozik, kivéve az énekmond6 akik 3.
kategoriasak.

Uwel szerzetes, ravator:Gulandro jovoltabol elevenednek meg a fajdalom atyjanak
szerzetesei. A tObbi szerzeteshez hasonléan 5. kategoérias kaszt. Itt tekinthetd meg:
http://kronikak.hu/?p=2801. Indul6 felszerelései a kegytargyai.

Arshur karmai: Magyar Gergely jovoltabol valt jatszhatova ez a kiilonleges helyrdl

szarmazo harcos alkaszt. Hasonléan a tobbi harcoshoz 4. Kkategoriaba esik.
http://kronikak.hu/?p=3779 .

Kotariai hegyi vadaszok: Szintén Magyar Gergelyaltal irt harcos alkaszt:
http://kronikak.hu/?p=4103

Sangorik kldn: Az Arshuri  boszorkdnymesterek. Magyar Gergely tollabol.
http://kronikak.hu/?p=4258

Manteca:Narvan buvar harcosai Magyar Gergelytol, harcos alkaszt:
http://kronikak.hu/?p=4309

Amundok konyve: Elérhetdvé valik a jatékosok szdmara az Arany Tenger, avagy az
Amundok Konyve. Minden kaszt megfeleltethetd az Elsé Torvénykonyv egy-egy kasztjanak,
ennek megfelelden is tessék kezelni azokat. http://kronikak.hu/?p=5553

- Hebet — Harcos

- Sznofru — Fejvadasz
- Hepet — Gladiator

- Rho — Barbar

- Hevioso — Lovag

Ikrek Szektaja: Egy Ujabb fejvadaszokkal foglalkozo kiegészitd, természetesen lehetdséget
nytjtunk ilyen karakterrel is részt venni a jatékon. http://kronikak.hu/?p=6274
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Kasztok indulo felszerelései:

Karakterkaszt

Harcos
Amazon
Barbar
Gladiator
Fejvadasz
Bajvivo
Lovag
Tolvaj

Bard

Pap

Paplovag
Szerzetes

Nomad Saman
Harcmiivész
Kardmiivész
Boszorkany
Boszorkanymester
Thzvarazslo

Varazslo

Varazstargyak: a karakter a kezdé vagyondbdl vasarolhat varazstargyakat is. Ekkor egyszer
a varazstargy komponenseinek (a varazstargyndl szerepld érat) valamint a targy arat (pl.:
varazsfegyvernél a fegyver arat) fizeti ki. Illetve a vardzstargy elkészitéséhez sziikséges mana
mennyiségének 1,5 szeresét fizeti ki aranyban. (megjegyzés: ha egy karakter kasztjabol és
szintjébdl adododan (pl. boszorkany) képes a varazstargy eldallitasara akkor értelemszertien

Egyéb indulo felszerelés

Isd. az alkaszt leirast

Emrelin kard

Iskolajanak megfeleld fegyverzet és vért

Kléanjanak és szarmazasi helyének megfeleld fegyverek
Stilusanak megfeleld fegyverzet

Rendjének megfeleld pancélzat, fegyverzet, nehéz 16
Iskolajanak megfelel6 hangszer

Hitének megfeleld szent szimbolum, kegytargyak, esetleg
fegyver, vért

Rendjének megfeleld pancélzat, fegyverzet, nehéz 16,
Szent Szimbdlum

Kegytargyak
A saman felszerelése

Egy fegyver

Slan kard és kardmuvész vért

Léangkard (Hossztukard)

varazslobot

csak az alaparat és a targy arat kell kifizetnie.



Méregkeverés/semlegesités képzettséggel rendelkezd karakterek szintjiiknek megfeleld adag
¢s képzettségiiknek megfeleld szintii méreggel kezdhetik a jatékot. Természetesen pénzért
vasarolhatnak ehhez még adagokat.

Fiiggelék

Pszi mester:

Kézettség Fok/%
Pszi Siopa
2 nyelv Af/5,4
fras/olvasas Af
Alcazas/alruha Af
Etikett Af
Lélektan Af
Legendaismeret Af
Torténelemismeret Af
TSZ Képzettség Fok/%
3. Lélektan Mf
5. Alcazas/alruha Mf
8. Etikett Mf

Pszi pontjai elso szinten 8, és minden tovabbi szinten ehhez 7 jarul.

Iluzionista:

Képzettség Fok/%
2 fegyverhasznalat Af

1 fegyver dobas Af
Lélektan Af
Kultura Af
Hamiskartya Af
Tanc Af
Alcazas/alruha Af
Ertékbecslés Af
Kocsmai verekedés Af
Maszas 15%
Esés 5%
Ugras 10%
Zsebmetszés 10%
Lopodzas 10%
Rejtézkodés 15%

TSZ Képzettség Fok/%



2. Zsonglorkodés Af
3. Hatbaszuras Af
5. Hamiskartya Mf
6. Alcazas/alruha Mf

Az illuzionista minden szinten kap 30%-ot amit tetszélegesen oszthat el szdzalékos
képzettségei kozott, de egy képzettségre szintenként maximum 10%-0t tehet.

Fajok:

Vadork:A Vadork faju karakter minden karakterisztikajat a Magyar Gergely altal készitett
gylijtemény alapjan kérjiik kidolgozni: http://kronikak.hu/wp-
content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

Gném, Goblin: Ezen fajokat az Uj Tekercsek leirasa szerint kérjiik kidolgozni.

Amund: Mivel az Arany Tenger jatszhato ezért kérjiik az ott leirtakat figyelembe venni
Amund karakter készitésekor. A Hat-Neb Amundok rendelkeznek minden képességgel, mig
Hebet Amundok egyikkel sem (Természetesen a faji modositokat megkapjak).
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