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Utmutaté a Krénikdk.bhu Jubileumi
m.z\.@u.s. Karakterlapjanak kitdltéséhez

4 Kedves Jatékos, ahany izlés, annyi féle karakterlap létezik:
mindenki igényit egyszerre kielégiteni lehetetlen. A M.A.G.U.S. szerepjaték 25 éves
sziiletésnapjara készitettiink egy kétoldalas karakterlapot. Az aldbbiakban
ttmutatast adunk, mi miként javasoljuk hasznalni. Ha valamit mashova, masként
szeretnél irni, &m tedd, de tartsd szem el6tt a legfontosabbat, miszerint minél
hamarabb meg kell taldlnod a keresett értékeket, hogy ha a Kalandmestered kérdezi
vagy neked van sziikséged ra barmilyen okbdl.

A karakterlapot Komattre és Gulandro allitotta ¢ssze, s tobb kalandmester-jatékos
véleményét is figyelembe vették, hogy tikrozzon valamit a két és fél évtizedes
tapasztalatbol, s amellett, hogy esztétikus legyen, mégis nytjtson mindenkinek
valami @j élményt is a haszndlatdval. Igyekeztiink, hogy a karakterlapon a
karakteralkotds, de még inkabb a jatékban zajlo események logikaja mentén épitsiik
fel azt a gondolati teret, amelyet hasznalni fogsz. Ez alapjan a legfontosabb, hogy a
két oldal kozotti els6t a STATIKUS értékeknek, mig a mésodikat a DINAMIKUS
értékeknek szantuk els6sorban.

(] —
1. (Statikus) oldal I. Régié: a kawrakter hittere és személyisége

Név: a pergamenszalagra feljegyezheted karaktered nevét, nemesi elGtagjat és
hivéjelét, becenevét is. Erdemes NYOMTATOTT NAGYBETUVEL irni, hogy
elkeriild azokat a kényelmetlen helyzeteket, hogy
jatékostarsaid esetleg rosszul jegyezzék meg és egy
fontos pillanat hevében kizokkenjenek/kizokkentsenek
a hangulatbél azzal, hogy masképp utalnak rad.

Kor: a karaktered kora, az Yneven toltott esztendéinek
szdama ES a fajanak megfelels korkategéria (Id.
szabdlykonyv) megjelolése. Ne felejtsd el, hogy a
kategoriakba valo belépéssel Tulajdonsagaid értéke is
valtozhat a hossz1, kalandozassal toltott évek soran!

Kaszt: karaktered f6kasztja / alkasztja / alapkasztja /
presztizskasztja / bels6kasztia a torvénykonyvek
alapjan.  Frdemes minden ismert kategoriat

megjelolni, mert mas szabalyok vonatkozhatnak ra!
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Faj: Ynev vilagan rengeteg formaja van az életnek, valamivel kevesebb értelmes lény
lakja és még (sokkal) kevesebb ezek koziil, amelyik kalandozasra adja a fejét és igy
jatszhatova valik.

Vallés: elsésorban egy olyan istent kell megjelolni, akire a karakter maga
patronusként tekint. Yneven az istenek hatalma kézzelfoghatd, ami majd minden
halandé6t vélasztdsra kényszerit koziiliikk, sokszor még sziiletésiik el6tt. Ha nem
sikertilt valasztani, akkor érdemes azt a tdgabban vett hitvilagot/panteont
megjelolni, amit a karakter feltétel nélkiil tisztel. Ha ez sem sikertil, valassz egy olyan
azonban 6vakodj az istenektdl és ne csodalkozz, ha a leghtiségesebb pap bajtarsad is
csak a fejét csovdlja, mikor gyogyitasra lenne sziikséged t6le és patronusatol.

Szédrmazas: bar sokfelé sodorja a karaktert mindaz, ami a kalandozok életével
egyttt jar, mégis van olyan kulttra, amelyik a legmélyebben hatott r4, és amit
leginkabb sajatjanak érezhet, még akkor is, hogy ha esetleg nem sziiletett bele. Az
alapjan, hogy itt mit vélaszt a karakter, megkapja a hozza tartoz6 Kultaraismeret
Képzettséget Mf-on és az adott kornyezethez tartozé Nyelvismeretet 5. fokon, mint
anyanyelvét.

Csillagjegy: a jatékosnak van lehet6sége valasztani egyet az ynevi égboltot beboritd
nevezetes konstellaciok koziil, amelyek (egyesek szerint) kijelolik sorsdnak
alakuldsat, bizonyos jellemvondsait és a szerepet, amit ezen életében eljatszik. A
valaszthat6 csillagjegyek: Aspiskigyd, Déli Tér, Délsarok,
Démon Szeme, Diss Tiize, Egyszarvia, Elatkozott Utas,
Gyémant, Holl6, Igazak Menedéke, Karakka, Kék Vadon,
Lailat, Lampasemel8, Landzsa, Mantikor, Orkols, Rusenor
Trénusa, Sarkanygerinc, Vérgyfrii.

Tend/Jskola: tal a kaszt altal meghatarozott kereteken ebben
a szekcidban lehet mélyebben, pontosabban megjel6lni hol,
milyen képzésben, klanban, szervezetben vagy melyik
magéanyos mesternél sajatitotta és mélyitette el tudasat a
karakter. Fontos figyelni arra legalabb csapat szinten, hogy
bizonyos Rend/Iskola ellentétes, vagy egyenesen ellenséges
masokéval. Osszeszokott csapatoknél ez okozhat sziikségtelen
fesziiltségeket, de adott esetben (és igények mellett) érdekes
szerepjatékos kihivasokat is teremthet. Jaték el6tt errdl
mindenképp érdemes tarsaiddal egy hullamhosszra kertilni. Itt
érdemes megjegyezni azt is, ha esetleg valaki a Rend/Iskola
megjelolése ellenére RENEGAT lett.
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TRang: Ynev kiilonos vilagan kiilonbozé korok,
civilizaciok  és  kultardk  léteznek  egymaéssal
parhuzamosan és Osszeérve, amelyek adott esetben
bonyolult és szigora tarsadalmi rendszereket alkotnak
(pl. toroni kasztrendszer). Az ilyen helyekrél szdrmazo
karakternek élet-halal kérdése, hogy tudja, hol
helyezkedik el és hova is tartozik. Esetleg sziiletése
jogéan birtokol kiemelt statuszt és elényoket (pl. nemesi
vér), vagy sokkal misztikusabb taton lett kivalasztva
bizonyos szerep betoltésére (pl. amundoknal a hat-
nebek). Ezek szocidlis és jatékrendszeri moédon is
befolyasolhatjak a karaktered milyenségét.

Csapat: a jatékos karakterek egy kiilonallo tarsadalmi
osztalyba tartoznak, ami a kontinensen szinte minden
kultaraban és orszagban ismert. Ok a kalandozok, akik
felillemelkednek szarmazéasuk, vallasuk és neveltetésiik
gatjain, hogy a hétkéznapi halandék szdmara

felfoghatatlan tetteket hajtsanak végre. Latszolag

sokszor nem kiilonbdznek sokban a vildgot jaré millionyi zsoldostdl és kalandortol,
mégis tobbek anndl. Tarsuldsaikat, amelyekben kozosen indulnak kalandjaikra vagy
csak egy-egy feladatra kalandozoécsapatnak nevezik, és kiilon nevekkel illetik. Hires
csapatok kotédnek vilagmegvalté kiildetések sikeréhez vagy éppen bukdsihoz
(példdul a Manifesztacid fegyverzetének megszerzésére és elpusztitasdra indult
csapat neve Ibarai Oték volt, a Fekete Dalnok kiszabadjitasra indultak pedig a Batrak
Karavanjaként maradtak fent az utékornak). A jatékosoknak is van moédjuk
elnevezni csapatukat, hogy aztan tetteikkel maguk is legenddkka valjanak (pl.
Sivatag Rozsai, Négy Koborl6, Maradék, Slae-Yeorth, Pénzverék és sok maés
kompania). Egy kalandoz6 életttja soran tobb csapathoz is tartozhat.

Falka: felhajtonak nevezziik azokat a karizmatikus, befolydsos és kiterjedt
kapcsolatokkal rendelkezé személyeket, akikhez sokszor befutnak a megbizasok,
felkérések és a lehetséges kiildetések. Ok valasztidk ki vagy keresik fel aztdn
ismeretségi korukbol azokat, akikrél gy gondoljak, a legalkalmasabbak a feladatra
(ilyen példaul az erioni Ricaro, a délvidéki Hatalmas, és a pyarroni H'Lagoon). Az
ilyen felhajtok holdudvarat és az abba tartoz6 kalandozok egységét nevezziik
falkanak, melyek koziil tobb nevezetes is 1étezik (pl. a Caedoni falka, az egykori szin-
és zsoldostarsulat Halanddk néven, a délvidéki Eziist Rend és az északi Filoz6fusok
jelenleg). Hogyha a karakter tgy érzi elkotelezett egyik Falka irdnt, és el6szeretettel
fogad el t6liik megbizdsokat, j6 kapcsolatot épitett mér ki tagjaival, akkor felirhatja
karakterlapjara azt.
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Jelmondat: mondjak, mikor olyan kihivésokkal
szembesiilnek a halandék, mint a kalandozdk
legtobbje nap mint nap, kikristalyosodik a
szamukra legfontosabb. Akar életatjuk kozben
taldlnak ra maguk igazsagara, akar oktatdsuk
kozben nevelik beléjik, egy kolteménybol
idéznek, esetleg nemesi hazuk jelmondatat teszik
magukévd és hirdetik tetteikkel, lehet olyan
gondolat, amire ratekintve a karakterlapon
pontosan tudja, mit kell tennie az adott
helyzetben, hogy hiéi maradjon 6nmagéahoz.
(Néhany példa: ,Sohasem felejtiink, sohasem
bocsatunk.” - az Ikrek fejvadaszainak
jelmondata, ,A holtakat, mint a multat, el kell
temetni; nem tal mélyre persze, mert barmikor
sziikség lehet rajuk.” - Alyr Arkhon mondasa,

+Nem gy6zni jottiink, hanem pusztitani!” -
Kyria legendés pusztitéinak jelmondata, ,Harcolj
biiszkén, halj meg becsiilettel!” - a sempyer-i Haragszentek jelmondata, , A fegyver
nem, csak a vele szerzett dics6ség orok.” - el Sobira emirjeinek jelmondata, , Az
aldozat 1észen diadalmunk” - Davalon cimerén all6 jelmondat).

Szint: a jatékos karakterének jatéktechnikai szintje. Valtott- vagy Ikerkaszt esetén
jelolni kell, melyik kaszthoz melyik szint tartozik.

.....

hozzéjuk tartozo 1ény megjelolésével egytitt).
— ([ J—

1. (Statikus) oldal II. Régi6: o kawakter tulajdonsigai éy szigzalékos

szokértelmeis
A jubileumi karakterlapunkon egy 4j, grafikus médot vélasztottunk a tulajdonsagok
felvezetésére és konyvelésére. A kordiagramon megtaldljatok mind a tiz, jelenleg is
hasznalatban 1év6 Tulajdonsagot, amelyekhez 10-t61 18-ig szamokat rendeltiink
hozza. Kedvetek szerint karikdzassal vagy satirozassal jeloljétek be melyik
tulajdonsaghoz milyen érték is tartozik, hogy a végén vizudlisan is lathassatok
karaktereitek erdsségeit, gyengéit. A fent jelolt értékeken feliili (vagy aluli) szam
esetén hagytunk egy-egy tires sort, ahova beirhatjatok az ett6l a tartomanytol eltérd
értékeiteket.
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Koréabbi karakteralapokkal ellentétben a Szazalékos jartassagokat és képzettségeket
a Tulajdonsagok alatt talalod kiilon rubrikdkban, hogy mindenre, amire kaland
kozben dobéasprébat kérhet a kalandmester, egy helyen legyen neked. Ne felejtsd el,
hogy ha a kasztod szerint nem is kapsz kiilon szézalékos képzettségeket, kés6bb
Kézettségpontbodl tudod ezeket az értékeket novelni, illetve ha nincsen, akkor is
jogosult vagy szazalékos dobasra a kapcsoléodé tulajdonsagod (legtobb esetben
Ugyesség) tiz feletti értéke ala a M.A.G.U.S. szabalyai szerint (amely érték nem adddik
hozzd a képzettség megléte esetén a szazalékhoz).

— (P
1. (Statikus) oldal ITL. Régio: av kavakter els nyei-hdtrdivyai és igy
szevzell vavdsgstongyai

A M.A.G.US. rendszere kezdetben nem tartalmazott Elényoket és Hatranyokat, bar
az els6 hivatalos (4 oldalas) karakterlapjain mar javasolta és buzditott arra, hogy
legyenek a karakter milyenségét és részletességét jobban elmélyité tulajdonsagai
felsorolva. Késébb a Rana magazin II. évfolyam 2. szdmanak Karakterformélds cimii
kiegészité cikkében mar jatéktechnikai sajatossagokat is megfogalmaztak ezzel
kapcsolatban. Az id6k folyaman
ebbdl (is) kiindulva tobb rendezvény
karakteralkot4sa tartalmazott
kiilonleges valaszthato listdkat, most
pedig van modod ezeket kulturéltan
vezetni a karakterlapodon is.

Fantasy = szerepjaték  révén a
M.A.G.US.-ban kiemelt fontossaga
van a Varazstargyaknak, amelyek
élet és haldl kozott donthetnek
bizonyos helyzetekben (akar egy

Gyogyitalrdl van sz6, akar egy Sarkanybotrél). Ebben a tdbldzatban kiemelt helyen
tudod vezetni az ilyen felszerelési targyaidat és azok hatasat, tolteteit és szamat. Ha
karaktered valamiért cselekvéképtelen allapotba kertil, tarsaid akkor is tudjanak
rajtad gyorsan segiteni esetlegesen a nalad 1év§ varazstargyakkal.

—r@-

1. (Statikus) oldal IV. Régi6: av kawakter hawcértekei és fegyvergete

Miutan a karaktert (spirdlfiizetben vagy karakteralkoté programmal) kiszamoltad,
Fegyver nélkiili harcértékeit jegyezd fel a lap jobb fels6 sarkaban talalhato
rubrikdkba, hiszen ezek szinte minden fegyverrel és eszkozzel ugyanannyiak lesznek

5
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(ne feledd, hogy ez nem egyenl6 a pusztakezes értékeiddel, mivel annak is van kiilon
harcértéke).

A karakterlap els6 oldalan, jobb oldalt harom kitoltheté helyet talalsz a
legszivesebben és leggyakrabban forgatott eszkdzeid szaméra. A Fegyver
megnevezése utani harcértékek (KE, TE/CE, VE/Tav) helyére mér a fegyver onall6
harcértékével Osszeadott sajat Fegyver nélkiili harcértéked kertiljon (s ne feledkezz
meg réla, hogyha Mf-t fegyverhasznalat esetén tovabbi harcértékek adédnak ehhez
hozza). A Tdam/kor. érték meghatdrozdsdndl minden fegyver esetén kérd ki a
Kalandmestered véleményét és egyeztesd a torvénykonyvben leirtakkal!

A sebzésednél ne feledkezz meg a kiilonboz6 (pl. tulajdonsagbol vagy kasztbol
fakad6) pozitiv médositékrol. Mindenképp jelold meg, ha a fegyvered Aldott éppen,
vagy altaldban Magikus tulajdonsdgt, hogy a harc hevében ez ne okozhasson
félreértést. Amennyiben Pajzsot vagy mds védekezd eszkozt (pl. haritétor,
alkarvédo) is hasznélsz az adott fegyverhez, jelold meg és jegyezd fel a médositojat a
rendelkezésre 4ll6 rubrikaban

— () —

1. (Statikus) oldal V. Régio: o kawakter tudaty, magikus képességei
és/vagy ellendldso

A Pszi képességnél feltiintethet6 ezutan, hogy a
karakter rendelkezik -e a Runa III. évfolyam 1.
szamanak  Pszi  diszciplindk  cim  cikkében
megtanulhat6é tanokkal. Emellett bejelolhets, hogy
a karakter mely iskola kovetSje az erejének
felhaszndldsaban, illetve a maximalis Pszi-pont
szama is beirhat6 a megfelel6 rubrikdba. A
Magiaellenallasat jelent6 pszi pajzsokat is itt lehet

részletezni és kiszamolni.

A Varazserd résznél vezetheted a karakter magikus
energidjanak nagysagat (hogyha van) és pap
fékasztt karakter esetén bejelolheted melyik isteni
szférakba tartoz6 litdniakba, ritudlékba kapott
beavatéast. A karakterlapon itt van helye az egyéb
magikus energidk, az Od Pont és a Vérpont
vezetésének, hogyha a karakter kasztja vagy faja
rendelkezik ezek folott.
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Z. (Statikus) oldal VI. Régio6: a kawvakter életereje és pancélzato

Logikailag a harc és/vagy mégiahasznélat utan kertil
sor az esetleges sériilések és sebek elviselésére. Err6l
ezen régidban 1évé értékek hivatottak szdmot adni,
hogy a karakter milyen médon viseli a kapott
titéseket és miként tud ellenallni nekik. Az Ep
rubrikdba a maximalis Eleterd pont értéket kell
felijegyezni, az Fp-vel jelolt hexaéderben pedig a
Fidjdalomtiirés pont maximumat. Ezek kozott talalhato
a mindkettére vonatkoz6é Vért statisztikaja, ahol
lehet és érdemes jelSlni azt, hogy milyen képzettségi
fokon jaratos a karakter a Nehézvértviseletben.

Elérve az els6 oldal végére ismételjiik meg azt, hogy
ezen az oldalon elsésorban a statikus értékek
feljegyzése kap helyet, amik ritkdn vdiltoznak a
kaland folyaman, igy érdemes kezelni jatékban is.

e J—
Z. (Dinamikus) oldal VII. Régi6: valtoz6- kawakter évtekek

A Levonasok pont alatt lehet és érdemes az els6 oldal értékeihez képest jegyezni a
valtozasokat, és ha éppen nincsen olyan szituaci6, amelyekben valtozhatnak (pl.
taborverés) akkor a levondsokat kitorolve summazni, hogy éppen milyen aktudlis
értékekkel rendelkezik a karakter Ep, Fp, Mp, és Wp tekintetében.

2. (Dinamikus) oldal VIIL. Régio6: vagyon és mds javak

Az oldal tetejének kozepén taldlhaté dbraban vezethetS, hogy a karakter milyen és
mennyi pénzzel is rendelkezik a kaland kezdetén, illetve azokat az érméket vagy maés
tizet6eszkozoket hol verték, honnan is szarmaznak (amelyre a Riina I. évfolyamdnak 2.
szdmadban részletes leirdst taldlsz adott esetben). A mithrill pénz olyan valészerttlentil
ritkdn kertil jatékos karakterhez és olyan ritkan hasznaljdk valoédi fizet6eszkoznek,
hogy annak vezetése inkdbb a felszerelés, de még inkdbb a késébbi Zsakmany
rovatban (ld. kés6bb) ésszerf.

A karakter altal birtokolt vagyontargyakat az egyszertiség kedvéért két csoportra
osztottuk Lathat6 - és Nem lathat6 felszerelés forméjaban. El6bbi oszlopba lehet az
olyan targyakat (és els6sorban ruhézatot) irni, amelyek az els¢ taldlkozas, els6
benyomas alkalmaval felttinhetnek a tobbi (jatékos és nem jatékos) karakternek.

7



Utmutaté a Krénikdk.hu Jubileumi M.A.G.U.S. Karakterlapjanak kitsltéséhez

Fontos, hogy a kaland kozben szerzett targyak is eszerint a logika szerint kertiljenek
elkdonyvelésre, hogy ne legyen kérdés adott esetben a meséls és jatékos kozotti
vitdban (pl. hogy mit lophattak el t6le konnyebben).

Ezen tablazat alatt talalhaté a Mérgekre vonatkozo6 rész, ahol a karakter pontosan
vezetheti az altala el6éllitott és/vagy barmikor bevethet6 mérgeit, megjeldlve annak
Hatasait abban a sorrendben, hogy mi torténik a sikeres Méregellenallds proba esetén
(Hatasl) és mi torténik, hogy ha a célpont elrontja (Hatés2).

A lap kozepén foglal helyet hosszaban a Tarsaknak szant tdblazat, amelyben
lehet6ség szerint a veled tart6 allat, familiaris, hatas, fegyverhordoz6 vagy ismerés
NJK értékeit is fel lehet vezetni, hatha egy szorult helyzetben éppen 6k fognak
kimenteni a bajbol.

—(JJ—
2. (Dinamikus) oldal IX. Régio6: képzettségek; jountassagok és szakértelmek

Ezen gondolati egység a Nyelveket szimbolizal6
nyitott konyvvel kezd6édik el, ahol az adott
kultarédkban beszélt meghatarozo nyelvet kell beirni és
azt, hogy a karakter milyen szinten képes a
kommunikacidra rajta. Errdl, a torvénykonyvon feliil a
regényekben, és a Runa magazin tobb szdmadban is
taldlsz részletes informacidkat, hogy mélyiteni tudd a
karakteredet az adott kultarkdrnyezetben.

Ezutan kovetkeznek maguk a Képzettségek, amelyeket
szabadon, sajat szdjized szerint vezethetsz fel a
karakterlapodra. Csupén javaslatunk és észrevételiink,
hogy a torvénykonyv felosztasan tal érdemes lehet6leg
egy oszlopba poziciondlni a Harci képzettségeket
egymas utan, majd Sket kovetSen beirni a tobbi fajtat,
hogy a harci kérokben minél gyorsabban megtalald a
sziikséges és kapcsolodo képzettséget kérdés esetén.

Ezen feliil fontos, hogy a megfeleld fokhoz tartozo kockdt is
bejelold  magadnak. Uj  képzettségek esetén érdemes
meghagyni az Af kockdjaba tett jelet is, mert (ellentétben a kaszttal szerzettekkel) igy
visszakdvethetd, hogy melyik képzettséget fejlesztetted a karakternek és kiszamolhato a rd
koltott KP mennyiség is ellendrzés céljabol.
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2. (Dinamikus) oldal X. Régio: Elismereések és plecsnik

A karakterlap ezen részén taldlhatéak a(z
elsésorban) rendezvényekre vonatkoz6
informacidk, els6k kozott A karakter altal atélt
kalandok / teljesitett talalkozok pont. Ezen
beliil tudod kovetni, hogy mely torténeteken
vettél részt a karaktereddel, mi volt a
rendezvény elnevezése, melyik csapatban
jatszottal éppen, ki volt a Kalandmesteretek és
milyen Elismerést vagy Jutalmat szereztetek a
részvételért (valamilyen elényt vagy hatranyt,
Tapasztalati pontot vagy mas juttatast).

Kilon tablazat (Kiildetés targyai / Zsakmany)
ad helyet az adott rendezvények kalandjaiban
megszerzett, nevesitett targyaknak és
kincseknek, amelyek tovabbvihet6ek mas
talalkozok torténeteibe is a karakterrel vagy
csapattal (ezek a targyak nem sokszorosithat6ak,

és egy csapatban csak egyetlen karakter
birtokolhatja 6ket természetesen).

Otthoni felhasznalés soran lehet vezetni kalandok kozben a Tapasztalati Pontokat is,
illetve kés6bb majd a Kronikdk.hu rendezvényein szerzett, a karakter fejlesztésére
szolgalo, és a jaték kozben felhasznalhaté pontokat is.

Ezek utdn még van hely ugyanigy a kaland sordn szerzett fegyverek szamdra is, amelyek
tovdbb bdvithetik a karakter repertodrjit az elsé oldalon megjeldlt eszkdzein feliil.

Reméljiik, a karakterlap elnyeri tetszéseteket és remélem legalabb olyan
sok kalandon keresztiil kisér majd el titeket, mint amennyit lejatszasa
A // kozben dlmodtuk mi meg.

Amennyiben észrevételed és véleményed volna vele kapcsolatban,

,..l. i ne tartsd magadban (a karakterlapon mar tgy sincs ra hely, hogy

=7 1 feljegyezd) és oszd meg veliink honlapunkon a Krénikak.hu-n, ahol
sok mas, a reményeink szerint a jatékodban segitséget nyujto

T AZATTS kalandot, kiegészit6t és anyagot talalhatsz

oo - A borité Balogh Gabriella térképének felhaszndldsdval késziilt, a
N E NS N karakterlap és a kitoltési vtmutato tartalmdat pedig a kovetkezo
illusztratorok munkai keltették életre: Max Dunbar, Alex Pascenko,

™\ Yama Orce, Lobo Borges és Edouard Guiton. Jo tett nem felejtédhet!
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