Karakteralkotasi utmutato

Minden jatékos ugyanannyi Tapasztalati Pontbdl alkotja meg a karakterét. Ebbdl a pontértékbdl kell
kigazdalkodni a karakter fajat, kasztjat, tapasztalati szintjét és induld t6kéjét. Ezen kiviil, lehet6ség van
apré el6nyok illetve hatrdnyok vdsdrldsara is, ezekrél b6vebben a megfelelé fejezetben olvashattok.

Minden karakter 2500 tapasztalati pontrél indul.

Fontos, hogy olvassatok végig a karakteralkotdsi utmutatot, kilonos figyelemmel a végén talalhatd

tanacsok fejezetet.

Faj
A versenyen jatszhaté fajok a kbvetkez6k: ember, elf, félelf, torpe, udvari ork és ork. A fajok tapasztalati

pont koltségét az alabbi tablazat mutatja:

Ember 0Tp

Félelf, torpe, udvari ork 100 Tp

Ork, elf 200 Tp
Megjegyzések:

o Elf, félelf induld Célzé értékét az Els6 torvénykdnyv szerint kell kiszamolni.

e Az orkot a,,Summarium” szerint kell megalkotni, de kasztokat csak az itt felsoroltakat valaszthat.



Kaszt

A versenyen az ,Els6 torvénykonyv”, ,Harcosok, gladidtorok, barbarok”, , Papok, paplovagok” 1-2, és a

,Madsodik torvénykonyv” kasztjai hasznalhatdéak. Minden kasztnak van alapkoltsége, illetve a szintlépés

tdblazata alapjan tovabbi Tapasztalati pontbdl szinteket léphetnek. A kasztok alapkodltsége ugy lett

meghatdrozva, hogy atlagos karakter esetében a kovetkezd tdblazatban lathatd szint és induldtéke

legyen elérhetd:

Kaszt Alapkdltség Atlagos szint Atlagos indulétéke
Harcos 400 Tp 5.Tsz 20a 9e
Gladiator 200 Tp 5.Tsz 19a 9e
Fejvadasz 900 Tp 4. Tsz 24a 9e
Lovag 800 Tp 4, Tsz 443 9e
Amazon 400 Tp 5.Tsz 16a le
Barbar 600 Tp 5.Tsz 14a9e
Bajvivd 400 Tp 5.Tsz 16a 3e
Tolvaj 1000 Tp 5.Tsz 24a7e
Bard 800 Tp 4. Tsz 24a 9e
Pap 1100 Tp 4, Tsz 28a 9e
Paplovag 1100 Tp 4. Tsz 22a9e
Szerzetes 400 Tp 5.Tsz 9a 9e
Harcm{ivész 900 Tp 4. Tsz 19a 9e
Kardmi(ivész 900 Tp 4. Tsz 22ade
Boszorkany 800 Tp 5.Tsz 24a 9e
Boszorkanymester 1000 Tp 4. Tsz 24a 9e
Tlizvarazslo 1200 Tp 4. Tsz 14a 9e
Vardzslo 900 Tp 4. Tsz 14a 9e
Nomdd saman 500 Tp 5.Tsz 9a 9e

Megjegyzések:

e Az dtlagos szint és az atlagos induldtéke csak irdnymutatd, hogy vilagos legyen mi alapjan lettek

kiegyensulyozva a kasztok koltségei. A ténylegesen valasztott tulajdonsag, faj, kaszt, szint alapjan

minden karakterre kiszamolanddak.

e Az ,atlagos” eset egy ember kalandozét jelent 13.5-6s tulajdonsagatlaggal. Ebben az esetben

nem szikséges kiszamolni, hasznalhaté a tablazatban megadott szint/indulétéke parositas.

e Tlizvarazslo a ,ElsG torvénykonyv” szerint készitendd.




Iker és valtottkasztusag
Van lehet6ség a ,Masodik torvénykonyv”’-ben leirtaknak megfelel6en iker- illetve valtottkasztu

karakterek megalkotasara. llyenkor egy kaszt (a dragabbik) alapkoltségét kell kifizetni, majd a
szabalyoknak megfelel6en megalkotni a karaktert. Ikerkaszt esetén felhivjuk a figyelmet arra, hogy a
megkapott Tp-nek csak a felét lehet szétosztani a két kaszt kozott. Ez mindenképpen fele-fele aranyban

torténik, azaz példdul mindkét kasztnak 250 Tapasztalati pont 1000 Tp-be kerdl.

Iker- és valtottkasztu karakterek megkapjak mindkét kasztjuk felszerelését, de az atfedéseket csak
egyszer. Példdul, ha egyik kasztjdbdl kapna két fegyvert, a masikbél meg harmat, akkor 6sszesen nem

0tot, hanem csak harmat fog kapni.

Tulajdonsagok

Tiz tulajdonsagot hasznalunk, az , Elsé torvénykdnyv”-ben leirtakat és az ,Uj tekercsek”-ben bevezetett

Erzékelést. Ez azt jelenti, hogy a megvasarolt atlag*10 pont oszthatd el a tulajdonsagokra.

12 0Tp
12,5 100 Tp
13 150 Tp
13,5 450 Tp
14 700 Tp
14,5 1000 Tp

Megjegyzések:

e Minden tulajdonsdg minimuma 3, maximuma a faji maximum kilénleges felkészités nélkdl.
Kllénleges felkészités a helyszinen kidobhaté (ha amigy maximalis a tulajdonsag értéke), de
ekkor a halalt leszamitva az 6sszes hatdsra van esély (akdr k6-tal is csokkenhet).

e Felhivjuk a figyelmet ra, hogy a képességek atlagostdl vald jelentds eltérését ki kell jatszani! Egy
5-6s szépségl orkkal senki sem fog szdba allni, ugyanakkor egy 17-es intelligencidju karaktert
mar sokan nem értenek meg. Ennek kijatszasa a jatékos, érzékeltetése a mesélé feladata,

figyeljetek oda ra.



Indulé toke
Az el nem koltott tapasztalati pont egy az egyben eziistre valthatd. Ez lesz a karakter indulot6kéje, de ha

a csapat szeretné, akar 6ssze is vonhatjdk a pénziket. Ezen fellil minden karakter kap egy szett atlagos

ruhat, egy hatizsdkot vagy tarisznyat és tlizszerszdmot. Ezen fellil minden kaszt ingyenesen az aldbbi

felszerelést kapja:

Kaszt Felszerelés

Harcos 2 fegyver, vért (max. 20 arany)

Gladiator 3 fegyver, vért (max. 20 arany, lehet gladiatorvért)

Fejvaddsz 3 fegyver, 3 dobodfegyver, vért (max. 20 arany, lehet fejvaddszvért), alcazé
készlet

Lovag 3 tetszGleges fegyver, vért (nem magikus, acél), pajzs, konnyd harci I6

Amazon 2 fegyver, vért (nem fém)

Barbar 2 fegyver

Bajvivo Té6rkard, t6r vagy haritotér vagy képeny (stilustdl fliggéen), diszes ruha

Tolvaj 1 fegyver, 3 dobdéfegyver, tolvajkészlet

Bard 1 fegyver, 2 dobdéfegyver, hangszer, diszes ruha

Pap 1 fegyver, szent szimbdlum, 10a értékben magikus ital (gyogyital, istenek
itala)

Paplovag 3 fegyver, pajzs, vért (nem magikus, acél), szent szimbdlum, 10a értékben
magikus ital (gydgyital, istenek itala)

Szerzetes Hagyomanyos fegyver

Harcmi(ivész 2 fegyver, 2 dobdfegyver

Kardmdvész Slan kardkészlet, kardmUvészvért

Boszorkany 1 fegyver, diszes ruha, 2 hatalom itala, 10a értékben magikus ital
(gydgyital, istenek itala)

Boszorkanymester 1 fegyver, 2 dobdfegyver, 3 hatalom itala, alcazo készlet

Tlizvarazslo Langkard, langtér, vért (pikkelyvért vagy nem fémvért)

Varazslo Bot (3. Szint felett)

Saman Samdanruha, fejdisz, 6v, sémdnbot, sdmandob, 10a értékben mdgikus ital
(gydgyital, istenek itala)

Megjegyzések:

e A felsorolt targyak nem magikusak. Ez aldl csak a bard hangszere, a vardzslé botja és a papok,
paplovagok szent szimbdluma a kivétel. Hasonloképpen nem lehetnek abbitbdl, mithrillbél vagy

mas magikus anyagbal.



o Fegyver helyett valaszthatd pajzs, de az aldbbi fegyvereket csak kilon engedéllyel lehet
valasztani: mara-sequor, sequor, mig az aldbbiakat egydltaldan nem: dzsenn szablya, elf ij, slan
kard (kivétel kardmdvész), slan t6r (kivétel kardm(ivész), aquir nyilpuska, shadoni pancéltéré
nyilpuska, kahrei nyilpuska

e Atolvajkészletben van tolvajkulcs szett, maszéfelszerelés stb.

e A varazsld botja az aldbbi egyszerUsitett verzid: annyi manat képes tarolni, mint a hasznaléja,
kinyerése, feltoltése a hatalom amulettjével egyezik meg. Nem adhatd Ossze a varazsldé max.
manajaval. Természetesen magikusnak szamit (de a varazslo képes természeti magiaval hatni ra),
és a vardzslo személyes aurdjanak része.

e Targyak TP-re nem valthatdk, azonban ha valaki dragabbat szeretne (mondjuk dragabb vértet,

vagy acél helyett abbit fegyvert), ugy csak a kiilonbozetet kel kifizetnie.

Mérgek
Mérgek vasarldsa esetén a karakternek ki kell fizetni az ,,Elsé torvénykdnyv”-ben leirt drat adagonként.

Amennyiben a karakter képes elGallitani az adott mérget (AF esetén max. 5. szint(it), ugy

meéregszintenként 5 eziistért veheti adagjat.

Varazstargyak
A karakterek vasarolhatnak varazstargyakat. Megkotés, hogy nem vehetnek 100 manandl dragabban

el6allithato targyat, és ki kell fizessék (az elGallitasi koltségen felll) a manapont masfélszeresét aranyban.
Amennyiben a karakter képes a targy elkészitésére (és van elegend6 manaja is), Ugy csak az elGallitasi

koltséget kell kifizetni.

Magikus anyagok

Ha a karakter abbitbdl vagy mithrilloSl szeretne felszerelést vasarolni, akkor megteheti, abbit esetén
harom, mithrill esetén pedig kilencszeres aron. Ez pancélok esetében a megfelelé anyagnal feltiintetett
érték tobbszorose, mivel ez mutatja, hogy ezeket az anyagokat nehezebb megmunkalni, nem csak az

alapanyaguk dragabb. Példaul egy abbitacél sodronying 90 aranyba kerdil.



El6nyo6k és hatranyok

Ynev vilagan is vannak kiilonleges személyek. Vannak, akik valamilyen furcsa el6nyt élveznek, mig
madsokat valamilyen hatrany sulyt. Ennek reprezentdlasara valé az aldbbi, el6nydk-hatranyok rész.
Minden elény és hatrany pdrban taldlhatd, és a pyarroni istenekrél kaptak a neviket. Természetesen

mas valldsu karakterek is felvehetik 6ket, s6t, az 6 kulturajuk mashogyan is nevezi ezeket a képességeket,

de itt hely hidnyaban csak egyféle elnevezésiiket mutatjuk be.

Adron aldasa

Magiaérzékelés: a karakter megérzi a leplezetlen magidkat a 10 méteres
kozelében. Targyakrdl érintéssel eldontheti, hogy magikus-e.

Adron atka

Magikusan faradékony: a karakter szintenként csak 15 manat kolthet el
kifaradas nélkil (a 25 helyett). Csak varazshasznaldk vehetik fel.

Alborne aldasa

Zenei tehetség: hangszerével, énekével konnyen lenyligdzi a kozonségét,
dalmagiai eggyel magasabb erGsségliek.

Alborne atka

Beszédhibas: sulyos, a kommunikaciét zavard beszédhiba.

Antoh aldasa

Id6érzék: a karakter barmikor pontosan megmondja a percek muldsat, és
id6joslasra is +40%-ot kap.

Antoh atka

Viziszony: a karakter betegesen retteg a vodornyinél nagyobb vizektél.
Dzsadok nem vehetik fel.

Arel aldasa

Allatok nyelve: allatok baratsagosak, vadallatok nem tdmadjak meg. Elfek
nem vehetik fel (alapbdl megkapjak)

Arel atka

Kihivd: csatdban 6 lesz az els6dleges célpontja az ellenfeleknek, kivéve, ha
tesznek egy sikeres akarateré probat +2-vel.

Darton aldasa

Darton var: a karakterre nem vonatkozik a moralis szabaly: ha Ep-i
elfogytak nincs lehet6ség a gyors meggydgyitasara. Atokként kezelends.

Darton atka

Darton nem var: a jaték soran egyszer egy haldlos csapas valahogy mégis
célt téveszt, semmilyen veszteséget nem okozva. Aldasként kezelends.

Della aldasa

Mdvészlélek: barmilyen milvészeti agban tehetséges, ha legalabb az
alapfokot elsajatitja. Ez annyit jelent, hogy alkotdsai nem csak jofajtak, de
egyediek is. MF esetén valdszinlileg hires mivész.

Della atka

izléstelen: semmi stilusérzéke nincs, a legrosszabb &sszeallitasban
oltozkodik, izléstelenll beszél, szocialisan nehezen illeszkedik be.

Dreina aldasa

Pénziigy érzék: +10% induld tékével rendelkezik, raaddsul az értékbecslés
szakértelme eggyel magasabbnak szamit. Ha eleve MF-U szakértelemmel
birt, akkor egyetlen ropke pillantassal megmondja az aru értékét.

Dreina atka

Lazadd: valahanyszor valami szabdlyt, tilalmat erdltetnek ra, akarateré
probat koteles dobni, sikertelen esetben mindenképpen megszegi.

Ellana aldasa

Vonzé: ellenkezé nem szamara +2 szépség. Csak azonos fajra van hatassal

Ellana atka

Féltékenység: az azonos nembe tartozdk folyamatosan féltékenyek, irigyek
ra.

Gilron aldasa

Mestermunka: MF szakma esetén elkészithet egy mestermunkat, ami jobb
lesz, mint az atlagos targy. ElGzetes egyeztetés sziikséges.

Gilron atka

Kétbalkezes: ha valamilyen szerszdmot vesz a kezébe, azt minden hasznalat
utan 50%-ban elrontja (tolvajkulcs, alcakészlet, kalapacs, kés, stb...)




Krad aldasa Iranyérzék: barmikor képes megmondani az északi iranyt, akar fold alatt is.

Krad atka Szétszértsag: nem képes fél o6randl tovdbb ugyanazzal a dologgal
foglalkozni. Ha mégis megprébdlja, minden tovabbi fél éraért akaraterd
préba szlikséges egyre nehezebb mddositdkkal (0, -1, -2, stb.)

Kyel dldasa Szerencsés: minden szazalékos dobdst, amit tesz, 1-gyel a szdmara kedvezd
iranyba maddosit. 00-bdl nem csinalhat 01-et és forditva.

Kyel atka Balszerencsés: minden szdzalékos dobast, amit tesz, 1-gyel a szdmdra
kedvezdtlen iranyba mddosit. 00-bdl nem csindlhat 01-et és forditva.

Noir alddsa Aranykez(i: szerencsejaték esetén a vele azonos szinten |év6 jatékosokat is
stabilan legy6zi (AF-kal a t6bbi AF-Ut, MF-kal mindenkit)

Noir atka Rémdlmok: nehezen alszik, mindig csapzottan ébred. 3 drdval tobb kell a
kialvdshoz, és nem kap vissza manat és pszi pontot alvdssal.

Orwella aldasa Méregmester: minden 3dltala kevert méreg eggyel er8sebb szintlinek
szamit. Természetes eredetli betegségekre immunis. Elfek nem vehetik fel.

Orwella atka Mérgek, betegségek, rontdsok ellen -1 ellenallast kap. Elfek nem vehetik
fel.

Uwel aldasa Igaz szd: hazugsag felderitésére a mashonnan szarmazo érték mellé +30%-
ot kap.

Uwel atka Hazug: bar nem feltétlen hazudik, a tobbiek (csapattdrsai is) mindig
bizalmatlanok vele szemben, nem adnak a szavara.

Az els6 dldas 100 Tp-ba keriil, a mdsodik 200 Tp-be, mig a harmadik 300 TP-be. Haromnal tobb aldds nem

lehet egy karakteren.
Atkok esetében minden egyes atok 100 Tp-t ad a karakternek. Maximum harom &tok valaszthaté.
Megjegyzések:

e Egyik isten sem adja ugyanarra a karakterre alddsat és atkat egyszerre.

e Papok nem vehetik fel sajat isteniik atkat. (Dartonitdk sem)



Egyéb szabalyok

Kaszttdl fliggetlenil, minden karakter mar elsé szinten is megkapja a szintenkénti HM-et, Fp-t, és
Kp-t.

Természetesen szdzalékos képzettségre eloszthatd %-ot is, ha kasztja szerint kap.

Szintlépéskor minden kockadobas maximalisnak (k6 6-nak, k3 3-nak) szamit.

Minden karakter Kp raforditds nélkil megkapja az anyanyelvét Af 5 Kp-s szintre. lker és
valtottkasztu karakterek is csak egyszer kapjak meg.

Képzettségek tanuldsa esetén MF tanuldsakor, ha van AF akkor csak a MF koltségét, egyébként

az AF és a MF koltségének 0sszegét kell kifizetni.

Tanacsok

A modul sokféleképpen megoldhatd, nem sziikséges erés, maximalis szint( karakterek készitése.
A modulban a csapat stilusatol fliggé mennyiség(i harc lesz, igy az szocidlis karakterek szintén jol
hasznalhatoak.

Amint az a hangulatkelt6bdl is kideril, a karakterek tapasztalt kalandorok hirében allnak, akik jé
bardti viszonyban vannak a hangulatkelt6ben megjelené bajvivéval. Kérjik a jatékosokat, hogy

ennek figyelembevételével alakitsak jellemeiket.



