Hés6k Napja Karakteralkotas

A karakteralkotas elkészitéséhez tobb rendszer atolvasgatasa, és szervezdtarsaim hathatds
segitsége is hozzajarult. Ezaton is szeretném megkoszonni a kronikak.hu szdvetség minden
tagjanak a segitségét, elsOsorban a szervezotarsaimnak Amundnak és Gulandronak, a Regéld
Fonixtol Ishidunak valamint a Hullamkiraly fészervezdjének Unitynek.

Korabbi karakteralkotas elveit tiikkrozi ¢és els6sorban még mindig a Shadowrun
karakteralkotasa adta a kezdOpontot, de most sok helyiitt atgondoltuk a visszajelzések és az
igények alapjan, hogy mindenki kialakithassa a neki tetszo karaktert.

Természetesen a visszajelzéseket tovabbra is varjuk, és mint eddig is megprobaljuk
folyamatosan fejlesztés alatt tartani, hogy konnyitsiik és sz¢€pitsiik a jatékot.

Fontos, hogy az idében leadott karakterek szamara a karakteralkotas tovabbi elonyoket
biztosit, hiszen ezzel sokban segithetitek a mesélé munkajat! Kériink mindenkit, hogy
karaktereket elotorténettel, statisztikakkal idében kiildje el a szervezék szamara.

A karakterek elkészitéséhez az alabbi szabalykonyvek hasznalhat6ak:

- Els6 Torvénykonyv

- Masodik Torvénykonyv

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

- Uj Tekercsek (vonatkozo részei)

- Summarium (vonatkozo6 részei)

- Ynevi Koborlasok (vonatkozd részei)

- Rundk (vonatkoz6 részei)

- Arany Tenger, avagy az Amundok Konyve

Minden szintlépésnél a k6-os dobas (Fp/szint, Mp/szint meghatarozasanal)
maximumnak szamolando.

Karakteralkotas menete:

Az aldbbiakban egy gyors listaval segitséget szeretnénk nyujtani a karakteralkotas menetével
és a karakteralkotasban fellelhetd lehetdségek Gsszegzésével.

- Tablazat: Minden sorbo6l és oszlopbol valasztani egy elemet

o Kivdlasztani a karakter fokasztjat / kasztjat

o Kivdlasztani a karakter fajat

o Kivdlasztani, hogy mekkora mértékben szeretne a karakter a nyers
tulajdonsagokra hagyatkozni

o Eldonteni, hogy mennyi felszerelést szeretne a karakter birtokolni, beleértve a
karakteralkotas végén taldlhatdo varazstargyak ¢és kiilonleges fegyverek
rendszerét

o Végil kivéalasztani, hogy mennyi HOs Ponttal szeretnél kezdeni (Nem
osszekeverendd a Dicséségpontokkal). Kicsit lejjebb megtalalhatjatok mikre
lehet elkolteni a Hos Pontokat



- Elényok, hatranyok: Kivélasztani, hogy mik azok az eldnydk vagy hatranyok
amikkel szinesiteni szeretnéd a karaktert

- Célok: Lehetéség van a karakternek valasztani egy célt ami motivalja kalandozasai
soran

- Felszerelés: Rengeteg magikus targy, illetve kiilonlegesen elkészitett fegyver all a
karakterek rendelkezésére a karakteralkotas keretein beliil

- Szamolas: Ezek utdn nem marad mdas hatra mint a karakter statisztikdinak
megalkotasa

- Elétorténet: A karakter el6torténetének elkészitése ~1-3 oldal terjedelemben

Hos Pont:

Ez az az erdforrds, amivel a karakter egyedisége kialakithatd, és amivel megprobaltuk a
kiilonb6z6 kasztok kozotti egyenldségeket szintre hozni. Rengeteg felhaszndlasi médja lesz
ezeknek a pontoknak.

Az idoben leadott egységes csapatok csapatszinten is rendelkeznek plusz jutalommal,
amit tetszolegesen oszthatnak szét tagjaik kozott. Az elsé jatékos felett minden
koncepcidoban részt vevo karakter utan jar a csapatnak +1 HP és +20 arany (4 fonél ez 3
HP és 60 arany).

Hatranyokért vasarolhato csak Elényokre elkoltheté HP-ok. Ezzel az opciéval csak azok
élhetnek, akik idében leadtak a karaktereiket!

Hos pontok az alabbi médon hasznalhatoak fel a karakteralkotas soran:

- Kaszt: Mint majd lathatjatok, a kasztokért fizetni kell majd HP-t.

- Eldényok: HP-bol torténik az elonydk megvasarlasa.

- Varazstargyak: Néhany varazstargyért nem csak aranyat hanem HP-t is fizetni kell

- Arany: 1 HP-ért 20 arany vasarolhato

- KP: 1 HP-ért 15 KP vasarolhato

- +2 Tulajdonsag pont

- Célok vasarlasa: 2 HP

- Harcérték modosito: 1 HP =9 HM

- Dicsdségpont: 1 HP = 3 Dicsdség pont (ezek csak jaték kozben felhasznalhatd pontok,
hosi cselekedetekre)

Dicséségpont:

Ez az az erdforrds, amikhez minden rendezvényen hozza lehet majd jutni, hogy jaték
folyaman szerezhetd elényokre és a karakter fejlesztésére lehet majd felhasznalni. Minden
karakteralkotas soran fel nem hasznalt Hés Pontot kotelezéen mindenkinek at kell valtania
DicsOségpontokra, és az ott leirt szabalyok szerint lehet elkdlteni majd (Az igy atvaltott
pontok nem szdmitanak bele a szintlépésbe!). Ha eldnyt szeretnél vasarolni vagy a kotelezd
kasztvaltds megtenni a karakternek Dicsdségpontokbol, akkor szimplan szorozd meg a HP
koltséget 3-al. (PL: Hires elony 2 HP-os verzioja 6 Dicsdségpontba fog keriilni, Fény
osveényeére lépni 1 HP, vagyis 3 Dicsoségpontba)

Dicsoségpont rendszer | 1T érhetd el.


https://kronikak.hu/2019/01/15/dicsosegpontok-rendszere/

Tapasztalati Szint:

Karakterek tapasztalati szintje a kasztjatol fiigg. A 0, 1 és 2 Hés Pontos kasztok 5. TSZ, a 3
Hés Pontos kasztok pedig 4. TSZ-en kezdenek. (Pl.: Szimpla harcos az 5. szintii, mig az
bajvivo 4. szintii)

Tablazat:

A karakterek megalkotasanak legfontosabb 1épése az alabbi tablazat lesz. A karakteralkotds
soran minden sorbdl és oszlopbdl 1-1 elemet kell vélasztani, ez fogja megadni a karakterek
fokasztjat, fajat, kezdé vagyonat, tulajdonsagokra kolthetd pontjait és a felhasznalhaté Hos
Pontokat (HP). Ha az egyik sorbol vagy oszlopbdl egyet mar valasztottal, onnantdl abbdl nem
valaszthatsz!

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

A tulajdonsag oszlopban kivalasztott atlagot kell elosztani a faji modositok nem
érvényesek. Tovabbra is be Kell tartani a fajbol és kasztbol eredé6 maximum és minimum
értékeket!

Kat F6kaszt(1) Faj(1) Tulajdonsag Vagyon HGs Pont
1. Varazshasznalé Dzsenn, Khal 160 150 arany 6
2. Harcm{ivész Vadork(3), Wier 150 100 arany 5
3. Pap Elf'c.;iz:qli(z()él)' 140 70 arany 4
4. Szerencsevadasz T:rrnpjr'];(g\)lla;;;:;' 135 40 arany 3
5. Harcos Ember 130 10 arany 2

(1) Amennyiben a fékaszt és a faj egy sorban talalhato, abban az esetben a fajnal az
eggyel magasabb kategériat kell valasztani.(Félelf-Tolvaj esetén: 4. kat:
Szerencsevadasz, 3. kat: Félelf) Ha ez nem lehetséges (Dzsenn, Varazslo) akkor
értelemszerlien az eggyel lejjebb 1€vot. (1. kat: Varazslo, 2. kat: Dzsenn)

(2) Amundok valaszthatnak egy képességet, minden tovabbi képesség 1 HP-ba keriil a
szamukra. Csak a pap kasztt Amundok rendelkeznek a magasabb magia ellenallassal.

(3) http://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

(4) Ezen fajokat az Uj Tekercsek leirasa szerint kérjiik kidolgozni.



http://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

Kasztok:

Fokasztokon beliil megkiilonboztetjiik természetesen a kasztokat. Minden fékaszton beliil
kialakitottunk 4 szintet erdsségiik szerint. Minden kasztért ki kell fizetni a szintjének
megfelel6 HP-t miutan a tablazatbol kivalasztottatok a fokasztjat.

Példa: Gladiator: 5. kategoriaba keriil a fokasztja és azon beliil 1. szintre a Gladiator kaszt,
igy ki kell fizetni érte 1 HP-1.

Azok a kasztok, amik kotelezoen valtanak kasztot, ott az alap kaszt szerint kell
megalkotni és ki kell fizetni az uj kaszt HP értékét is! (PL: Fény osvényét jaro
Tiizvarazslo: 1 HP a Tiizvardzslo és az dsvény szintén 1 HP, igy dsszesen a kaszt 2 HP-ba
keriil). A kotelezd kasztvaltast is meg lehet tenni akar két rendezvény kozott is, elegendd az 1)
kaszt HP koltségének haromszorosat Dicsoségpontban akkor kifizetni mikor atvalt abba a
kasztba

Harcos Fokaszt

Bahrada HGB 67.

Shadoni Birodalmi Zsoldos HGB 68.

HP Kaszt Forras
Harcos ETK 33. o.
Alborne Csillaga HGB 39. o.
Syenas Bastyai HGB 54. o.
Predoci Vértes HGB 55. o.
0 Edorli Gyalogos HGB 56. o.
Hadzsi HGB 66. o.
Krani Szabados HGB 72. o.
Yllinori Vaslovasok HGB 75. o.
Gladiator ETK 34. o.
Lovag ETK 39. o.
Barbar HGB 10. o.
Abassziszi Falanxharcos HGB 28. o.
Abassziszi Gladiator HGB 28. o.
Dwoon Vértes-gyalogosok HGB 31. o.
Dwoon Fehér Lovasok HGB 31. o.
Erigowi Talpasok HGB 35. o.
Erigowi [jaszok HGB 35. o.
. Gianagi Alabardos HGB 36. o.
Nerton HGB 40. o.
Torpe Harcos HGB 46. o.
Tiadlani Kardmester HGB 48. o.
Harcos Tengerészek HGB 57. o.
Syburri Vértes HGB 60. o.
Nasti Konny(ilovas HGB 61. o.
Ordani Lang6r HGB 63. o.
o.
o.
0.

Gorviki Szabad Harcos HGB70.




Gorviki Tengeri Vadaszok HGB 71. o.
Hepet ATAK 134. o.
Rhé ATAK 136. o.
Ereni Kékkopenyesek HGB 32. o.
Erigowi Szabad Lovasok HGB 34.0.
Amazon HGB 6. o.
Ilanori Vagtato HGB 42. o.
Toroni Eziistkard Bajnok HGB 51. o.
Toroni Elit Harcos HGB 51. o.
2 Praedarmon Lobogéi HGB 59. o.
Yllinori Kopjas Farkasok HGB 75. o.
Yllinori Medvék HGB 76. o.
Yllinori Sasok HGB 76. o.
Hebet ATAK 129. o.
Hevioso ATAK 141. o.
https://kronikak.hu/wp-
s e [eiels content/uploads/2012/0/8//orkokaiateﬁbapnmgkaIandozok.pdf
Bajvivd HGB 12. o.
Fejvadasz ETK 36. o.
Sirenari Erd6jaré ETK 43. o.
z! Rackla-lovas HGB 46. o.
Sznofru ATAK 131. o.

Ork énekmondd

https://kronikak.hu/wp-
content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

Szerencsevadasz Fokaszt

Szint Kaszt Forras
0 - -
1 Tolvaj ETK 44. o.
5 luzionista https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-
kaszt/
3 Bard* Runa IV/1., Rina I/8.

*A bard karakter, kezdésnek 45 varazslatot ismer.

Pap Foékaszt

Szint Kaszt Forrds

Pap PPL1 13. o.

Paplovag PPL2 15. o.

Szerzetes MT 28. 0.

g Della-pap PPL1 57. o.
Gilron Segéd PPL1 81. o.
Dervis PPL1 137. o.

Khotor-pap PPL2 21. o.

Ork Samanok

https://kronikak.hu/wp-



https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf

Benignus-rendi szerzetes MT 30. o.
Pyarronita szerzetes MT 31. o.
Alborne Alkotd PPL1 31. o.
Alborne Tanito PPL1 32. o.
Antoh-pap PPL1 35. o.
Darton-pap PPL1 51. o.
Dreina-pap PPL1 66. o.
Dreina-paplovag PPL1 69. o.
Krad-pap PPL1 88. o.
Krad Kutaté PPL1 90. o.
Orwella-pap pusztité er6 utja PPL1 116. o.
Orwella-paplovag PPL1 116. o.
Uwel-paplovag PPL1121. o.
Dzsah-pap PPL1 134. o.
Doldzsah-pap PPL1 136. o.
Galradzsa-pap PPL1 136. o.
Quessor PPL2 20. o.
Sanquinator PPL2 20. o.
Sogron-pap TUz Taplaloi MT 37. o.
Sogron Ostiizek Urai PPL2 29. o.
Sogron Langvihar PPL2 30. o.
Domvik Boszorkanyvadasz PPL2 53. o.
Domvik-paplovag PPL2 55. o.
Ranil-pap PPL2 74. o.
Ranil-paplovag PPL2 76. o.
Leutaril-samanpap PPL2 100. o.
Ramkir-samanpap PPL2 100. o.
Tomatis-samanpap PPL2 101. o.
Kadal-pap Rdna 1/9.
Katah ATAK 138. o.
Ravator https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-
ravator/
Darton-paplovag PPL1 53. o.
Ellana-pap PPL1 71. 0.
Gilron Mérnok PPL1 82. o.
Noir Befogadott PPL1 107. o.
Noir Balvanytagadd PPL1 107. o.
Orwella-pap Arc nélkili hatalom PPL1117. o.
Tharr-pap ETK 58. o.
Morgena-pap PPL2 33. o.
Domvik-pap PPL2 50. o.
Ranagol-pap PPL2 87. o.
Ranagol-paplovag PPL2 89. o.
Sogron Utjat jard Tlzvarazsld MT 36. o.



https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-ravator/
https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-ravator/

Nomad Saman

MT 24. o.
Acél Lotusz https://kronikak.hu/2019/04/12/acel-lotusz/
AknilaP-pap https://kronikak.hu/2019/07/08/uj-vallas-aknilap/
Adron-pap PPL1 23. o.
Arel-pap PPL1 43. o.
3 Kyel-pap PPL1 95. o.
F6nix MT 37. o.
Tooma-pap Rdna 1/9.
Harcmiivész Fokaszt
Szint Kaszt Forras
0 - -
1 Harcmlivész ETK 65. o.
2 Kardm(ivész ETK 67. 0.
3 - -
Varazshasznalo Fokaszt
Szint Kaszt Forras
0 Pusztitd tlz atjat jard Tlzvardzslo MT 35. o.
Tlizvarazslo ETK 75. o.
1 Fény 6svényét jard Tlzvarazslo MT 35. o.
Ork Vajékos https://kronikalf.hu/wp-
content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
Boszorkanymester ETK 73. 0.
5 Pszi-mester https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-u-
s-kaszt/
Orfenita magus https://kronikak.hu/2012/05/28/uj-kaszt-orfenita-magus-2/
Boszorkany ETK 71. o.
3 Vardzslo ETK 76. o.
G o s g https://kronikak.hu/2019/07/03/gianagi-vizvarazslo-m-a-g-
u-s-kaszt/
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https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
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https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2012/05/28/uj-kaszt-orfenita-magus-2/
https://kronikak.hu/2019/07/03/gianagi-vizvarazslo-m-a-g-u-s-kaszt/
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Példa karakterek:

Félelf Gladiator:

1. sor: Vagyon: 150 arany

2. sor: Tulajdonsagok: 150 pont
3. sor: Hos Pont: 4

4. sor: Faj: Félelf

5. sor: Kaszt: Gladiator (-1 HP)
Maradék HP: 3

Dzsenn Varazslo:

5. sor: Kaszt: Bajvivo (-3 HP)
Maradék HP: 2

Udvari ork Harcos/Szerzetes (lkerkaszt:-3)

1. sor: Hés Pont : 6

2. sor: Tulajdonsagok : 150 pont
3. sor: Vagyon: 70 arany

4. sor: Faj: Udvari ork

5. sor: Kaszt: Harcos (OHP)/

Pyarronita szerzetes (-1
1. sor: Kaszt: Varazslo (-3 HP) y 1)

i M sk HP: 2
2. sor: Faj: Dzsenn arade

3. sor: Tulajdonsagok: 140 pont

4. sor: Hés Pont: 3
Torpe T -pap:
5. sor: Vagyon: 10 arany orpe 1ooma-pap

Maradék HP: 0 1. sor: Hos Pont: 6

Ember Bajviv: 2. sor: Tulajdonsagok: 150 pont
) , 3. sor: Faj: Torpe
1. sor: Tulajdonsagok: 160 pont

2. sor: Hés Pont: 5 4. sor: Kaszt: Tooma pap (-3HP)

. 'V 1
3. sor: Vagyon: 70 arany 5. sor: VVagyon: 10 arany

. M ek HP: 3
4. sor: Faj: Ember arade



Tulajdonsagok:

10 tulajdonsagot hasznalunk, az Uj Tekercsek FErzékelés tulajdonsagaval egyiitt. Pszi
hasznalatahoz elengedhetetlenek a 12-es Intelligencia, Akarater6 és Asztral tulajdonsagok.

A tulajdonsag oszlopban kivalasztott atlagot kell elosztani a faji modositok nem
érvényesek. Tovabbra is be Kell tartani a fajbol és kasztbol eredé6 maximum és minimum
értékeket, az alabbi tablazat segit a faji maximum értékekben. Kiilonleges felkészités
maximumat csak akkor érheti el a karakter, ha az adott kaszt kap arra a tulajdonsagra
kiilonleges felkészitést! A zardjelben szereplé érték a kiilonleges felkészités nélkiili faji
maximum.

Tul. EIf | Félelf Ug\r/:\ri Torpe | Amund | Dzsenn | Khal | Wier | Gném | Goblin \(ﬁ?
Eré 18 - | 2200 | 2129) | 2029) | - | 22@1) | - 17 16 | 23(21)
Alloke-| g - | 21029) | 2119) | 2019) | - | 22@0) | - 18 | 18 | 23(21)
pesség
Gyor- | 5149) | 219) | - : : - 2200 | - 18 | 2200) | -
sasag
Ugyes-

, 21(19) | - - - - - 219 | - | 2200) | 2109) | -
ség
Egesz- | - 22 21 - - |23y | - |2109) | 17 | 22(20)
ség

Sszéeg- 2101 | - 13 | 15 |2200| - - |2129)| 15 | 13 | 13
Intellig | - 16 18 - | 2200) | 17 |21029)| 17 17 15
-encia
Akatat- - - - 16 - - - - 17 17 -
€ro
Asztrdl | - - 13 - 17 - 13 - 16 16 12
Erzé-

foge | 2200) | 2109) | 2109) | - - - 2200 | - | 22(20) | 21(29) | 22(20)




Elonyok és Hatranyok

Legtobb eldonynek és hatranynak 3 szintje van (néhany kivételtdl eltekintve), az eldnyok
szintjiknek megfeleld6 HP-ba keriilnek. A hatranyok pedig adnak pontokat, amik csak és
kizarolag elonyokre valamint célokra kolthetéek.

Egy karakter maximum 3 HP-ra tehet szert hatranybol és a fel nem hasznalt pontok
elvesznek!

Minden elény vagy hatrany felvehet6é tobb alkalommal is, DE csak 1 alkalommal nyujt
plusz Hés Pontokat és elényoket. igy tobb fébiat felvéve nem juthat a karakter @jabb
pontokhoz.

Hatranyt minden karakter felvehet, de csak a hataridore leadott karakterek kapnak
érte HP-t!

Kovetkezd lista tartalmaz minden elényt és hatranyt, részleteket pedig a leirdsokban
talalhattok.

El6ny Hatrany
Tobbkasztusag Rosszarcu
Uj hit Rossz érzékek
Magikus felszerelés Csonka
Dragakémagia Atkozott
Szerencsés Betegség
Kivald iskola Oreg
Nyelvzseni Megrendiilt hit
Legendas tulajdonsag Kaotikus magia
Szellemi ellendllas Elveszett 6svény
Gyors reakcio Hirhedt
Hatalom Osvényei Rossz szokas
Tapasztalt Testalkat
Hires Fobia
Faji 6rokség Amnézia
Nemes Képzetlen
Er6s immundrendszer Ingerlékeny
Gyors gyogyulas Vakmerd
Koordinacié Mania
Szocidlis kaméleon Flggbség
Fajdalomttirés Morgena csapasa
Eberség Magia érzékenység
Vadak ura
Kivalé Futd

Memodra




Elényok:

Tobbkasztusag: Tovabbra is Ilehetéség van ikerkasztu karakterek inditasara. A
karakteralkotds menetén ez csupan apro valtozast jelent. Ikerkaszt esetén nem csak az elény
HP koltségét kell kifizetni, hanem mindkét kaszt HP értékét is. (PL.: Gladidator / Antoh-pap: 3
HP az elony, 1 HP a Gladiator és tovabbi 1 HP az Antoh pap igy dsszesen 5 HP-ba keriil az
ikerkaszt a karakternek)

Azok a kasztok, amik kotelezéen valtanak kasztot, ott az alap kaszt szerint kell
megalkotni és ki kell fizetni az uj kaszt HP értékét is! Nincs sziikség az elony felvételére.
(PL: Fény osvényét jaro Tiizvarazslo: 1 HP a Tiizvarazslo és az osvény szintén 1 HP, igy
osszesen a kaszt 2 HP-ba keriil).

- 3 HP: lkerkaszt: EIs6 szintt6l kezdve rendelkezik mindkét kaszttal. Tapasztalati
szintje mindkét kasztnak az induld szint fele, felfelé kerekitve (Pl.: harcos/vardzsio
3/2 TSZ, harcos/tolvaj 3/3 TSZ)

- 3 HP: Ikerkaszt: Magasabb szinten kés6bb valt ikerkasztiva, igy a tanulmanyainak
egy részében nem kellett figyelmét megosztania két kasztja tudomanya kozott. Alap
kasztjanak tapasztalati szintjét el kell osztani tetszélegesen a két kaszt kozott. (Pl.:
harcos/vardzslo 4/1, harcos/tolvaj 2/3)

- 3 HP: Valtott kaszt: A karakter tapasztalati szintje alapjan le kell vonni a 3 TSZ-t,
hogy megkapjuk a régi kaszt szintjét, az 01j kaszt pedig a szamara elérhetd szint felén
lesz (felfelé kerekitve). (PL: harcos/varazslo 2/2 TSZ, harcos/tolvaj 2/3 TSZ).

Uj hit: Ez az elény lehetSséget nyujt a Pap, Paplovag és Szerzetes kasztl karaktereknek, hogy
egy eddig kevésbé ismert (Ranagol valamelyik angyala), vagy hatalmanak nagy részétdl
megfosztott istenség (Cranta bukott félistenségei) szolgéalatdba allva hirdethessék annak
tanait. Nem hivatalos hatalmassigok (Bordak vagy Epitd) mellett sajat istenek kidolgozasara
is van lehetdség, ez azonban kiilondsen frappans eldtorténetet igényel. Természetesen a csapat
mas kaszta karakterei is felvehetik tarsuk 1j hitét.

- 1 HP: Karakter az alapkaszt képzettségein feliil kap egy Vallasismeret és egy relevans
képzettséget Af-on, valamint 1 valasztott szféra kis arkdnum felet bir hatalommal és
szintenként 6 Mp-al rendelkezik

- 2 HP: Karakter az alapkaszt képzettségein feliil kap egy Vallasismeretet Af-on és egy
relevans képzettséget Mf-on, valamint 2 valasztott szféra kis arkanum felet bir
hatalommal és szintenként 7 Mp-al rendelkezik

- 3 HP: Karakter az alapkaszt képzettségein feliil kap egy Vallasismeret és egy relevans
képzettséget Mf-on, valamint 2 valasztott szféra kis arkanum felet bir hatalommal és
szintenként 9 Mp-al rendelkezik

- 3 HP: Nem csak Pap fokaszta karakterek szamdéra nyujt szakralis hatalmat a mély
elhivatottsdg és aldzat egy felsdbb entitds iranyaba, azok a mas fékasztu karakterek,
akik felveszik az 0j hit eldnyt, megkapjak a vallasismeret képzettséget Af-on, valamint
egy valasztott szféra kis arkanuma feletti hatalmat, szintenként 3 Mp-al.

Magikus felszerelés: A karakternek kiilonféle magikus felszerelések allnak a rendelkezésére,
amikre vagy kalandozasai soran, vagy 6rokség folytan, vagy akarmilyen mas médon tett szert.



Az igy vasarolt varazstargyakért nem kell arannyal fizetni, de a HP értékét természetesen el
kell kolteni.

- 1 HP: 70 Mp értékben vasarolhat varazstargyakat.
- 2 HP: 100 Mp értékben vasarolhat varazstargyakat.
- 3 HP: 150 Mp értékben vasarolhat varazstargyakat.

Dragakémagia: A karakter rendelkezik néhany dragaké magikus varazstarggyal. Hogy
ezeket kiérdemelte, vagy 6rokolte, ki tudja ami fontos, hogy nala vannak €és hasznalni is tudja
Oket. Maximum szintenként 5 karatos dragaké lehet nala (SE/TSZ) és a bele toltott varazslatot
meg kell vasarolni 2 arany/MP értékben, igaz dragakovek esetén 5 arany/MP, a felruhazast és
a dragakovet viszont nem kell kifizetni. A targyat meg kell vasarolni amibe, foglaljak a
dragakovet!

- 1 HP: Detekci6 felruhazas
- 2 HP: Detekcid és Védelem felruhazas
- 3 HP: Detekcid, Védelem ¢s Okozas felruhazas

Szerencsés: A karaktert Uigy tlinik, jobban kedvelik az istenek, vagy csak tényleg nagyobb
szerencs¢je van tarsaindl nem tudni. Ezzel az elénnyel szert tehet a jaték soran felhasznalhat6
plusz Dicsség Pontra, amik minden jatékban frissiilnek. Ezek csak és kizarolag a jaték
kozben hasznalhatoak fel és nem szamitanak bele a Kkarakter fejlédésébe semmiképpen,
viszont vegyithetd a meglévd dicsdségpontokkal, de akkor is csak azok szamitanak a
fejlédésbe, amit a lejatszott kalandokért kapott a karakter.

- 1 HP: 6 db Dicséség Pont
- 2 HP: 12 db Dics6ség Pont
- 3 HP: 18 db Dics6ség Pont

Kivalo iskola: A karaktert a legjobb mesterek, a legjobb helyeken képezték igy tarsaival
szemben konnyebben és hamarabb képes elsajatitani bizonyos ismereteket. Legyen az Hadi
akadémia, a lar-dori egyetem vagy a kobrak legjobbja. A karakternek valasztania kell egy
képzettség csoportot (Harci, Tudomdnyos, Vildgi, Alvilagi) és a csoportba tartozd
képzettségeket olcsdbban képes megvasarolni, a mas csoportba tartozd képzettségekre ez
nincs hatassal. (FONTOS: Kaszt altal megkapott képzettség utan nem jarnak vissza KP-k!)

- 1 HP: A képzettségek Af-a fele annyi KP-ba kertilnek (felfelé kerekitve) és 1 KP-ért
4%-ot tud vésarolni

- 2 HP: A képzettségek Af és Mf kozotti kiilonbozete fele annyi KP-ba kertilnek (felfelé
kerekitve) és 1 KP-ért 5%-ot tud vasarolni.

- 3 HP: A képzettségek fele annyi KP-ba keriilnek megtanulni (felfelé¢ kerekive) és 1
KP-ért 5%-ot tud vasarolni, ezen feliil minden szinten kap +2 KPt amit csak erre a
képzettségcsoportra hasznélhat fel.

Nyelvzseni: Vannak, akik 6sztondsen konnyen tanulnak meg 0j nyelveket, hamar felismerik
egyes nyelvek szabdlyossagait, és emiatt elobb sajatitjak el 6ket, mint mindenki mas.

- 1 HP: A karakter minden nyelvre, amit legalabb 1-es szinten ismer kap 1 pontot. (KP
nem jar vissza Af 5 szintli nyelvek esetén)

- 2 HP: A karakter minden nyelvre, amit legalabb 1-es szinten ismer kap 1 pontot. Ezen
feliil intelligencia szamu KPt kap amit csak ¢és kizardlag nyelvi szakértelmekre kolthet.



- 3 HP: A karakter minden nyelvre, amit legalabb 1-es szinten ismer kap 1 pontot. Ezen
feliil intelligencia szamu KPt kap, amit csak és kizardlag nyelvi szakértelmekre
kolthet. Valamint a nyelvismeretek Mf-u elsajatitasa és az Osi nyelvek elsajatitasanak
fele a KP koltsége (felfelé kerekitve). (Nem adddik 6ssze a kivald iskola elénnyel)

Legendas tulajdonsag: Mindannyian halottunk a leger6sebb emberrdl, aki a vasat hajlit
puszta kézzel, vagy arr6l, aki még az ilanori lovakat is lefutja, ha ugy tartja kedve. Egyes
torténetek igazak, egyesek nem. De kétségtelen, hogy aki rendelkezik ezzel az eldnnyel,
abban megvan a potencial, hogy ilyen tetteket hajtson végre.

- 2 HP: A kivalasztott tulajdonsag faji maximuma 1-el né

- 3 HP: A kivalasztott tulajdonsag faji maximuma 1-el nd, naponta egyszer képes egy 1
korés meditacié utan szint korig 1k6-al novelni az adott tulajdonsdgat akar faji
maximum fol¢ is, amikor lejart az id6tartam ugyanennyi ideig kabult a karakter.

Szellemi ellenallas: Azokra, kiknek erds a szellemiik, magikusan sokkal nehezebb hatni. Ez
tobbszordsen igaz azokra, akik rendelkeznek ezzel az elénnyel. Az, hogy az ellenallasra
miképpen tettek szert, erds jellemiik, vagy a kozdsség szokésai altal, a végeredmény
szempontjabol nem fontos, nehezebben kényszeritik rajuk a varazshatalmukat a hozzaértok.

- 1 HP: Minden alkalommal mikor asztralis vagy mentalis tamadas éri a karaktert 2k6-al
nd a magia ellenallasa az adott tdmadassal szemben.

- 2 HP: Minden alkalommal mikor asztralis vagy mentalis tamadas éri a karaktert 2k10-
el n6 a magia ellenallasa az adott tAmadéssal szemben.

- 3 HP: Minden alkalommal mikor asztralis vagy mentalis tamadas éri a karaktert 3k10-
el nd a magia ellendllasa az adott timadassal szemben.

Gyors reakcié: Amikor a karaktert tamadas éri, konnyebben és gyorsabban reagal az adott
szituacioban, mint tarsai.

- 1 HP: Karakter kezdeményez0 értéke minden paros szinten 1-el nd.

- 2 HP: Karakter kezdeményezd értéke minden szinten 1-el né. Kezdeményezd dobasat
2k6-al dobja.

- 3 HP: Karakter kezdeményez6 értéke minden szinten 2-vel nd. Kezdeményez6 dobasat
2k10-el dobja.

Hatalom 6svényei:
Titkos hagyomanyok

- Vérmagia: A karakter életer6bdl meriti a varazserejét, az igy elveszitett életerd csak
pihenéssel térhet vissza (8 ora alvas utan, 4 6ranként visszatér 1 EP). Nem csak a sajat
életerejét hasznalhatja fel, de akkor EP-nként 1 6ra, és az alannyal mindenképpen
végeznie kell, ritualis keretek kozott. Mindkét moédszerrel Egyszerre annyi Ept
alakithat Mp-4 amekkora az egészsége 10 feletti része.

o 1HP:1EP=1MP
o 2HP:1EP=3MP
o 3HP:1EP=5MP



Szerafi paktum: Démonnal kotott alku, kétélii fegyver, de vannak, akik nem riadnak
vissza forgatasatol: http://kronikak.hu/?p=118
o 2 HP: A paktum az adott szinten kottetett meg igy a képességek szempontjabol
1. szintlinek tekintend6 a karakter
o 3 HP: 1. tapasztalati szint 6ta fenn all a paktum a két fél kozott
Osi vér/ Sotét vérvonal: Valamilyen oknal fogva a karakter fogékony az Gsi magiara,
sOt szervezete képes hozzaférni annak eszenciajadhoz. Mindegy, hogy egy Gnom akin
kilitk6zott 6sei hatalma, vagy Krani fejvadasz aki a sotét hataron tulrél hozta ezt a
tudast, szervezete képes Op-t tarolni. Persze a feleltlen hasznalatat kevés helyen
nézik jo szemmel. Kimondasuk 1k6 Fp veszteséget jelent a karakternek, valamint
25%-ban zavarja a manahalot 10 segmensig. 12 éranként regeneral 1 Op-t. Sajat Op-k
zavarjak a sajat magiat is 25%-os eséllyel
o 2 HP: 2 Op-val rendelkezik a karakter, nem képes aktivan hasznalni, csupan
védekezésre alkalmas.
o 3 HP: 2 OP-val rendelkezik a karakter, megtanult 1 db korcs nyelvii
hatalomszot. (Gném faju karakter csupan 2 OP-t képes aktivan hasznalni)

Osvények

Aramaka-modszer: az Aramaka-modszer egy kiilonleges harci gyakorlattal arra teszi
képessé alkalmazoit, hogy a kiizdelem soran koronként ,,aramoltathassak™ a fegyveres
(fegyver harcértékei és a kapcsolodo képzettség modositoi) harcértékeiket a kiillonbozo
értékek kozott aszerint, hogy éppen mire van sziikségiik. Igy eléfordulhat, hogy egy
6riilt roham megtorése utan minden TE pontjukat aztdan a VE értékiikbe toltsék,
ameddig a soraik fel nem zarkoznak 0jbol. Ennek a technika alkalmazasat kor elején
be kell jelenteni, és a kor hatralévd részére érvényes! Ez a stilus Tiadlan keleti és
nyugati hatarain terjedt el elsésorban, de Szuke iskoldk is eldszeretettel tanitjak.

o 1 HP: Szintenként 1 harcértéket &ramoltathat

o 2 HP: Szintenként 3 harcértéket &ramoltathat

o 3 HP: Szintenként 5 harcértéket &ramoltathat
Shien-su: a Shien-su iskola talan a legismertebb a kiilvilag szamara is, hiszen a
vandorlo kardmiivészek leggyakoribb stilusa. Képessé teszi az alkalmazojat arra, hogy
a hasznalt kardkészletének harcértékeit Osszeadva kiizdjon, és valdban rettegett
harcossé valjon. A stilus azonban csak a Slan-kard ¢és Slan-tér egyiittes hasznélataval
alkalmazhato.

o 2 HP: Tokéletesen elsajatitotta a stilust szimultan képes tamadni és védekezni

mindkét fegyverével.

Tokéletesség utjai

Ezek csak chi-harc kozben puszta kézzel alkalmazhaté fogasok. Harcmiivészek az
iskolaiktol fliggden egy-egy specidlis technikat sajatitottak el, hiszen 6k mindenkinél jobban
elmélyiiltek az Osvény misztériumaiban, ez a technika minden esetben csak az elsddleges
harcmiivészeti stilusra vehet6 fel. Mindegyik technika 3 HP —art veheté fel.

Shien-ka-to: Tombol6 lang - Mikor a karakter taliit tamadasa soran, donthet Ggy, hogy
egy normal tAmadast ad le TSZ szdmu célpontra. Sebzést egyszer kell kidobni.


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

Dart-nid-kinito: Ot gat iskolaja — A jatékos mikor alkalmazza a technikat, a kdvetkezd
5 sikeres tamadasa (ez alatt nem léphet ki chi-harcbdl) nem okoz sebzést, de az 6tddik
sikeres tamadast kovetden a célpont lebénul 2k10 percre. A karakter meggatolja a test
energidinak aromlasat.

Avad-ka-kinito: Sidar orma— A karakter 1 segmenses meditacioval képes az
aranyharang diszciplinat aktivalni. Amig aktiv az aranyharang és chi harcban van
szintenként 5% eséllyel kicsorbul vagy eltorik a kozonséges fegyver, amivel timadnak
a karakterre, hiszen bore a Sidar hegy sziklaihoz lesz hasonlatos.

Nisen-nid-to: Forgoszél — A karakter chi-harcban jobban ki tudja hasznalni az ugras
nytjtotta elénydket, igy 5 pontonként nem csak 1 VE-t kap, hanem 1 TE-t is valamint
10 pontonként 1 KE-t.

2 HP: Nem Harcmiivész fékaszta karakter talalt maganak egy mestert igy
megtanulhatja a harcmiivészek harci technikainak egyikét. Ez csak a kéz és a lab
harcértékeire vonatkozik, a technika kiilonleges képességeinek birtokaba csak Slan-ek
juthatnak.

Siopa tanai

Mindegyik 2 HP-ért veheto fel

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

Khinn: a karakterek bebocsatast nyernek a Sheral-bércei kozott talalhato khinn
kolostorok szerzeteseinek tuddsdba, akik alkut kotottek Pyaronnal. Az Ynevi
koborlasok Vihar a Hagon cimii kalandjaban talalhato egyed diszciplinakkal birnak.
Kino-Baruko: egy niarei eredetli pszi-mester iskola, mely az alkalmasnak bizonyuld
jelolteket ruhdzza fel az elme Osi utjanak tanaival. Egyedi eszkoztaruk az Ynevi
koborlasok Rossz csillagzat alatt cimii kalandjaban taldlhaté meg.

Mestervizsga

Mindegyik 3 HP-ért veheto fel

Hergoli villammester: A hergoli iskoldban tanult Boszorkanymesterek a Villammagia
legavatottabb ismerdi. Minden villammagidba tartoz6 varazslatuk végso (azaz erdsités
utdni) mana pont kolts€gébdl levonhatja a karakter a tapasztalati szintjének
kétszeresét. (Pl: Villamvarazs 3 E 21 MP helyett egy 5. szintli Boszorkdnymesternek
csupan 11 MP). Képes alap idétartamra alkalmazni az elemi formazas hat
iskolaformdjat villdmmal.

Tetovaldo mesterek: elsésorban északi boszorkanymesterek rendek és klanok kozott
valt a magikus tetovalasok hagyomanya okkal titkolt tuddssd. A Runa I/5 és IV/4
szamaban talalhatd tetovalasokat ismerheti az ilyen boszorkanymester.

Bannara: Kran titkos miivészete az €16 méreg, a Bannara alkotasanak és iranyitasanak
képessége. Ezen eldny felvételével csak a képzettség megtanuldsdért fizetendd
aranyakat lehet kivaltani, a Kp koltséget tovabbra is ki kell fizetni. A részletes
szabalyai ennek a Runa I/8. szamaban olvashatéak.



Vomicator: Boszorkanymesterek azon iskoldja, akik a rontas magidkban mélytiltek el.
Minden rontas varazslat, amit elmond szintenként két mana ponttal olcsébban hozza
létre. Ezen felill képes kombindlni a rontdsokat az alabbi szabalyokkal: MP: dragabb
teljes ara és az olcsobb rontas fele koltség (felfelé kerekitve). Erdsség €s erdsités pedig
a kett6 atlaga (felfelé kerekitve). Természetesen a kombinalt rontdsokra is vonatkozik,
hogy olcsdébban hozza 1étre.

Hit dsvényei

Mindegyik 3 HP-ért vehetoé fel

Titkos Tanok Beavatottja: A Pap kaszti karakter azon kivalasztott kevesek egyike,
akik tanulmanyoztak isteniik egy mas kevéssé ismert aspektusat, ezért hatalmat nyer
még egy szféra Kis Arkanuma felett.

Hit Letéteményese: A Paplovag kaszta karakter oly mértékben elmélyiilt istene egy f6
feladataban, hogy ez meghatirozova valt. A karakter csak egy szférat ismer, de annak
a Nagy Arkanumat is elsajatitotta. (EQy szféraval rendelkez6 paplovag nem veheti fel.)
Onzetlen Barat: A Szerzetes kaszt( karakter mdsra is ki tudja terjeszteni a varazslatait,
de ehhez fizikai kontaktusra van sziiksége.

Szellemek Kegyeltje: A Nomad Samannak bensdségesebb a kapcsolata a
Szellemvilaggal, ezért akkor is konnyen megtalalja a kozos hangot partfogoival, ha
nem az otthont jelent pusztakon tartdzkodik. A varazslatai 70% helyett 90%-ban
sikeriilnek otthonén kiviil.

Varazsloiskolak

Mindegyik 3 HP-ért veheto fel

Nekromanta: A dorani szarvtorony beavatottjaként, mélyebben belelatsz a halal és
azzal foglalkoz6 magiak tudomanyaba. Akik ezt az iskolat valasztjdk hozzaférnek a
boszorkanymesteri nekromancia bizonyos elemeihez amit ugyanolyan mozaikokként
hasznalhatnak mintha varazsloi mozaikok lennének. Alabbi varazslatok felhasznalasra
lesz képes a karakter: Eleterdszivds, Eleterd rablds, Eleterd-begyiijtés, Eleterdvel-
felruhdzds, ElSholt teremtés, ElSholt idézés, Ertelemmel felruhdzds, Tudattal
felruhdzds, Személyiséggel felruhdzds, Halottak nyelve, ElSholt parancsnoklds,
Azonositds, Eleterd dtadasa, Eleterd raktarozdsa, Erzékelés holtakon keresztiil,
Elementalista: Az aki az elemek tanulményozasaval tolti az idejét idovel mesteréve
valik egy elemnek. A kivalasztott 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 vardzslo. (Példa: Fold elementalista: Elemi f6ld: 2 Mp/E, Elemi leveg6: 4
Mp/E, Elemi tiiz és viz: 3-3 Mp/E

Mentalista: Ezen magiaforma gyakorlasa jabb keletii a varazslok kozott, de tagjait
veszélyes ellenfélként és erds szovetségesekként ismerik szerte a kontinensen. Akik
elmélyiiltek ezen iskolaforma hasznélataban azok képesek az elemi magia

iskolaformai koziil az alabbiakba foglalni a mental magikus mozaikokat: Kitorés, Fal,
Kupola. ME-t egyszer kell kidobni. A Iétrehozasahoz alapvetden dupla mana koltség
szlikséges. A formazas minden szabalyat ezen feliil be kell tartani!



- Asztralmagus: Yneven csak kevesen foglalkoznak behatobban az asztral magia
tanulmanyozasaval, sokan ugy képzelik, hogy ez csak a boszorkanyok sajatja, pedig a
varazslok kozott is szamosan akadnak, akik mesterei az érzelmek manipulalasnak.
Akik elmélyiiltek ezen iskolaforma hasznalataban azok képesek az elemi magia
iskolaformai koziil az alabbiakba foglalni az asztral méagikus mozaikokat: Kitorés, Fal,
Kupola. ME-t egyszer kell kidobni. A Iétrehozasahoz alapvetden dupla mana koltség
sziikséges. A formazas minden szabalyat ezen feliil be kell tartani!

- Holdkos: Gorvikban népszerii varazsloiskola, tagjai atmenetet képeznek a tolvajok és
a varazslok kozott. A karakter mindenben megegyezik a varazsloknal leirtakkal, azzal
a kiilonbséggel, hogy Kp alapja 0, viszont megkap minden képzettséget amit a tolvaj
kap 1. TSZ-en, a varazslo képzettségeket pedig csak 2. TSZ-en kapja meg.
Tovabbiakban is a varazsloi képzettségeket 1 szint csuszassal kapja (PI.: Herbalizmus
Af-ot csak 5. TSZ-en sajatitja el a Holdkos karakter).

Tapasztalt: A karakter idésebb az atlagos kalandozonal, de a kor tapasztalassal is jar, igy az
évek alatt megszerzett tudasat képes a csapat javara forditani. Kalandozok kozott pedig nem
csak a szellemet, hanem a testet is karban kell tartani, hiszen Ynev tele van veszélyekkel. Aki
felveszi, ezt az elényt 1-¢l alacsonyabb korkategoriat kell figyelembe vennie a tulajdonsagok
szempontjabol.

- 1 HP: II1. kor kategoriaba tartozik a karakter, ezért 15 tobblet KP-val rendelkezik.
- 1 HP: IV. kor kategoriaba tartozik a karakter, ezért 30 tobblet KP-val rendelkezik
- 2 HP: V. kor kategoriaba tartozik a karakter, ezért 80 tobblet KP-val rendelkezik

- 3 HP: VL kor kategoériaba tartozik a karakter, ezért 110 tobblet KP-val rendelkezik

Hires: Korabbi tetteinek hire mar megeldzi a karaktert. Beszélnek réla, torténeteket mesélnek
tetteirdl, felismerik az utcan és 1dot szeretnének vele tolteni idegenek, csak hogy els6é kézbdl
hallhassék torténeteit. Dobast kérheti a jatékos is, hogy felismerik-e.

- Karakternek minden 0j helyen Szépség tulajdonsag %-a van, hogy felismerik.
- Karakternek minden 0j helyen Szépség tulajdonsag +20%-a van, hogy felismerik.
- Karakternek minden 0j helyen Szépség tulajdonsag +40%-a van, hogy felismerik.

Faji orokség: A karakter rendelkezik egy mas faju elddjének egy kiilonleges képességével,
valamint néhany kiils6 jegyével, minden mas szempontbol embernek szdmit. Az alabbi fajok
képesek emberrel szaporodni: Amund, Dzsenn, EIf, Goblin, Ork. Csak ember veheti fel az
elonyt!

- 1 HP: Kiils6 vonasaiban emlékeztet mas faju sziildjére, hegyes a fiile mint Elf apjanak
vagy huzott a szeme mint Amund anyjanak, minden mas szempontbdl embernek
szamit.

- 2 HP: Kiilsé vonasai emlékeztetnek mas faju sziildjére. Azon tulajdonsagok kozott
amire bonuszt kap az adott faj eloszthat 3 pontot a karakter. Ez nincs kihatéassal a faji
maximumra.



- 3 HP: Kiils6 vonasai emlékeztetnek mas faju sziildjére. Azon tulajdonsagok kozott
amire bonuszt kap az adott faj eloszthat 3 pontot a karakter. Szintén nincs kihatassal a
faji maximumra. Rendelkezik az adott faj egyik kiilonleges képességével. Ez nem
lehet tanult kiilonleges képesség vagy képzettség (PL: A Dzsennek pszije nem vehetd
fel ilyen modon, de a +1 Pszi pont mar igen vagy az elfek erddjaras és idomités
képzettsége ilyen moédon nem vehetd fel, viszont ho latasuk igen.)

Nemes: A karakter egy nemesi csalad leszarmazottja, akar oldalagon, akar fattyuként vagy a
csalad fejének gyermeke annak minden eldnyével egyiitt. Nem sziikséges az elony ahhoz,
hogy a karakter nemes legyen, viszont az elonnyel, mar rangosabb csalad tagja aki joggal
varja el, hogy ismerjék a nevét és még Orokséghez vagy apanazshoz is tudott jutni
kalandozésaihoz.

- 2 HP: Teljes joggal hasznalhatja a nemesi cimét, mar nem koznemes, ezen feliil
rendelkezik 40 arany 6rokséggel.

- 3 HP: Teljes joggal hasznalhatja a nemesi cimét, akar fonemesi csalad tagja, ezen feliil
rendelkezik 40 arany oOrokséggel valamint egy kivald kovacsmunkaval késziilt
fegyverrel vagy 20 MP-nak megfeleld varazstarggyal (Kiegészitheté elénnyel/
arannyal)

Erés immunrendszer: A karakter sokkal ellendlobb a betegségekkel, fertézésekkel szemben
mint tarsai. Enyhébb betegségeket el sem kapja, a stulyosabbakbdl pedig rovid idd alatt ki is
labal. Ezen feliil a szervezetét tdmadd mérgeknek is jobban ellendll, legyen sz6 romlott
ételrdl, vagy fegyverre kent méregrol.

- 1 HP: Természetes mérgek €s betegségek elleni probara +2 modositot kap.

- 2 HP: Természetes mérgek €s betegségek elleni probara +4 modositot kap.

- 3 HP: Természetes mérgek és betegségek elleni probara +4 modositot kap. Valamint a
magikus mérgek és betegségek ellen is kap +2 modositot.

Gyors gyoégyulas: Szervezeted gyorsan tllteszi magat a sériiléseken igy kisebb eséllyel vérzel
el és sulyosabb sebeid is gyorsabban beforrnak. Az elénynek kdszonhetden a természetes
gyogyulasi folyamatod felgyorsul.

- 1 HP: Sebgyodgyitas képzettség altal kiszamolt gyogyulasi idonél +1-et kapsz a
szorz6hoz.

- 2 HP: Sebgyogyitas képzettség altal kiszamolt gyogyulasi idonél +2-et kapsz a
szorz6hoz. Ezen feliil minden 6raban 1 FP-t gyogyulsz.

- 3 HP: Sebgyodgyitas képzettség altal kiszamolt gyogyulasi idonél +2-et kapsz a
szorz6hoz. Ezen feliil fél oranként 1 FP-t gydgyulsz. +1 Egészség.

Koordinacié: A karakter szem-kéz és egész test koordinacidja kifinomultabb az atlagnal,
ennek koszonhetden sokkal kdnnyebben veszi fel a harcot hatranyos helyzetekben, féleg tobb
ellenfél esetén tudja ezt a képességét kihasznalni.

- 1 HP: A karakter nem kap levonast a fél hatulrdl érkez6 tamadasok esetén.
- 2 HP: A karakter nem kap levonast a fél hatulrdl és a hatulrol érkez6é timadasok esetén
(Feltéve ha tisztdban van azzal, hogy a hata mogott ellenfél van)



- 3 HP: A karakter nem kap levonast a fél hatulrol és a hatulrol érkezé tdmadasok
esetén. Ha tobb ellenféllel harcol, csak a 4. ellenféltdl kell levonassal szdmolnia (2
fegyverrel 5 ellenféltol)

Szocialis kaméleon: Te is azon emberek kozé tartozol aki mindenkivel megtaldlja a kozds
hangot, aki az 0j tarsasdgban is hamar a tarsasag kozpontja lesz, és mindenkinek van egy jo
torténete rolad. A népek altalaban kedvelnek, szivesen toltenek iddt a tdrsasdgodban.

- 1 HP: Jo els6 benyomast tudsz kelteni, elsére konnyen elnyered az emberek bizalmat,
konnyebben hisznek el neked dolgokat

- 2 HP: Az 1 HP-os érvényes rad plusz te vagy az utolso, akit hazugsaggal vadolnak,
senki nem tudja elképzelni roélad, hogy az emberek ellen tennél. Még a
legbefordultabb emberrel is konnyedén megtalalod a hangot

- 3 HP: A 2 HP-os elony felett, még ha igazan szeretnéd ¢€s teszel érte akkor sikeres
Szépség proba esetén pozitiv irdnyba valtozik a hozzéd allasa hozzad (ellenséges-
semleges- baratsagos)

Fajdalomtiirés: Vagy, mert eleve jobban birod a fijdalmat mindenki masnal, vagy, mert
fejben ki tudod zarni azt, mindegy, hiszen jobban elviseled masoknal.

- 1 HP: A karakter rendelkezik még egy teljes szintnyi FP-vel.

- 2 HP: A karakter rendelkezik még egy teljes szintnyi FP-vel. Karakter nem 4ajul el az
FP-k elfogytaval.

- 2 HP (Harci laz képzettséggel): A karakter rendelkezik még egy teljes szintnyi FP-vel.
Minden elveszitett 10 FP utan 1-el n6 a Kezdeményez6 és Tamado érték.

- 3 HP: A karakter rendelkezik még egy teljes szintnyi FP-vel. Nem 4jul el ha elfogytak
az FP-k, s6t ha elfogytak az EP-k akkor is tovabb kiizd akarateré tiz feletti korig.

- 3 HP (Harci laz képzettséggel): A karakter rendelkezik még egy teljes szintnyi FP-vel.
Ha elfogytak az EP-k akkor is tovabb kiizd akarateré tiz feletti korig. Minden
elveszitett 5 FP utan 1-el n6 a Kezdeményezd és Tamado érték.

Eberség: Erzékeid kiélezettebbek az atlagosnal. Konnyebben veszel észre dolgokat magad
koriil. Tisztaban vagy azzal, hogy mi folyik kortilotted.

- 1 HP: Konnyen felébredsz minden neszre. Ejszaka sokkal nehezebb meglepni (+2
érzékelés probara)

- 2 HP: Konnyen felébredsz minden neszre. Ejszaka sokkal nehezebb meglepni (+2
érzékelés probara), ezen feliil 2 ponttal n6 az érzékelés tulajdonsag.

- 3 HP: Konnyen felébredsz minden neszre. Ejszaka sokkal nehezebb meglepni (+2
érzékelés probara), 2-vel né az érzékelés tulajdonsdg. Ezen feliil egy kivalasztott
érzékszerv kétszer olyan hatékony (Nem adddik 6ssze a hasonlo faji képességekkel)

Vadak ura: A karakter sok esetben jobban megérti magat az allatokkal, mint az emberekkel.
Sokszor veszi koriil magat vadakkal, akik hallgatnak ra. A karakter az, akit a harapos kutya
csak megnyalogat, aki mellett a vadon allatai letelepednek inni a patakbol.

- 1 HP: Minden allat baratként viselkedik veled, sokkal konnyebben engedelmeskednek
neked, ha akarod.



- 2 HP: Minden allat baratként viselkedik veled. A karakter kivalaszthat a bestiariumbol
egy allatot (csak normal allatot, Ngangat, Orias krokodilt nem), aki mar hossz ideje
vele és koveti az utasitdsait. Az allat a karakterrel egyiitt fejlddik, igy szintenként +3
FP-t kap és idomitastdl fliggben HM-et: Idomitas Af esetén 3 HM/TSZ, Idomitas MF
esetén 6 HM/TSZ. Egy idében maximum 1 ilyen allati tarsa lehet a karakternek!

- 3 HP: Minden allat baratként viselkedik veled. A kivalasztott allat szintenként +6 FPt
kap valamint Idomitds Af esetén 6 HM/TSZ, Idomitds MF esetén 12 HM/TSZ
oszthato el. Egy idében maximum 1 ilyen allati tarsa lehet a karakternek!

Kivalé Futé: Fiatalkoraban sokat kellett futni, még akkor is ha sosem volt semmi siirgds
dolga a karakternek. gy megtanulta beosztani az erejét, vagy azt felszabaditania.

- 1 HP: Futads sebességének meghatarozadsakor a karakter gyorsasaga 3 ponttal
magasabbnak szadmit.

- 2 HP: Sebesség meghatarozasnal a karakter gyorsasaga 4 ponttal magasabbnak szamit,
ezen feliil rendelkezik a harcmiivészek farkasvagta képességével.

- 3 HP: Sebesség meghatarozasakor a gyorsasag 5-al nagyobbnak szamit, megkapja a
farkasvagta képességet. Ezen feliil 3 ponttal nd a karakter gyorsasag tulajdonséaga.

Memoéria: Elméd konnyebben raktdrozza el az informéciokat, igy sokkal konnyebben idézed
fel a korabbi eseményeket.

- 1 HP: 5 perces meditacioval képes a karakter felidézni egy maximum 2 napos
informaciot hajszal pontosan.

- 2 HP: 1 perces meditacioval képes a karakter felidézni egy maximum 2 hetes
informaciot hajszal pontosan.

- 3 HP: A karakter fotografikus memoriaval rendelkezik, mindenre pontosan emlékszik
ami vele tortént.

Hatranyok

Rosszarcia: Bizonyos emberek ellen eleve ellenszenvesen viseltetnek, vagy siman kevésbé
van megbizhato fizimiskdjuk. Nem szivesen engedik be éjszakara és feltételezik, hogy nem
mond igazat.

- 1 HP: Els6 benyomas nehézkes, nehézkesen veszed fel a kapcsolatot az emberekkel.

- 2 HP: Az 1 HP-os érvényes rad, plusz eleve beléd kdtnek az emberek, te leszel az akit
megtalal a kocsmaban a részeg helyi veréember. Ha igazsagot kell tenni mindenkinek
az az elsO gondolata, hogy te vagy a tettes.

- 3 HP: A 2 HP-os érvényes rad, ezen feliil sikertelen Szépség proba esetén romlik a
hozzad fliz6d6 viszonya a beszélgetdpartnernek (baratsagos- semleges- ellenséges)

Rossz érzékek: Erzékeid roszabbak, szétszortabb vagy, kevésbé veszed észre a nyilvanvald
dolgokat, nem azért mert kevésbé vagy intelligens, csak nem figyelsz oda a részeltekre.

- 1 HP: Nehezen ébredsz, ¢jszaka konnye meglepni (-2 érzékelés probara)

- 2 HP: Nehezen ¢ébredsz, ¢jszaka konnye meglepni (-2 érzékelés probara), 1-el csokken
az érzékelése a karakternek

- 3 HP: Nehezen ¢ébredsz, ¢jszaka konnye meglepni (-2 érzékelés probara), 2-el csokken
az érzékelése a karakternek, latasod és hallasod is gyengébb az atlagosnal



Csonka: Korabbi sériilés miatt vagy, mert igy sziilettél fizikai elvaltozas illetve, hidnyossag
mutatkozik a testeden.

- 1 HP: Sériilt 14b, rosszul beforrt kéztorés, harc kozben Zavard hatrany vonatkozik a
karakterre (MT)

- 2 HP: Hianyz6 vagy hasznalhatatlan fél kar, lab, fél szemre vak. Harcban Jelentds
hatranyt vonatkozik (MT)

- 3 HP: Toébb hidnyzd végtag, teljes vaksag (Vakharcot add kasztoknak ez csupan 2
pontos). Harcban végzetes hatrany. (MT)

Atkozott: A karakter egy boszorkany atok varizslatanak lett az aldozata még korabbi
kalandjai soran.

- 1 HP: 30E az alabbi varazslatok egyike: Tiszteletlenség, Iszdkossag, Szoszatyarsag
- 2 HP: 50E az alabbi varazslatok egyike: Hazugsag, Csalas, Lopas
- 3 HP: 70E az aldbbi varazslatok egyike: Gyilkos hajlam, Ongyilkos hajlam

Betegség: Valamilyen velesziiletett, vagy késobb kialakult, ne adj isten boszorkanymesteri
kozremiikddéssel kialakult betegségben szenved a karakter.

- 1 HP: A betegséggel egyiitt lehet €lni, pl.: farkasvaksag, magas vérnyomas, enyhe
allergia

- 2 HP: A betegség mar hatraltatja a mindennapos életet is: Vérzékenység, epilepszia,
sulyos allergia

- 3 HP: Szinte lehetetlen a kalandozéds ezzel a betegséggel: Tourette szindroma,
izomsorvadas

Oreg: 1dsebb vagy egyenesen meglett koru a karakter. Az évek hasznos tanulas nélkiil teltek
el a feje felett. (nem vehetd fel a Tapasztalt elonnyel).

- 1 HP: A karakter a I1I. kor kategoriaban kezd.
- 2 HP: A karakter a IV. kor kategdridban kezd.
- 3 HP: A karakter az V. kor kategéridban kezd.
- 3 HP: A karakter a VI. kor kategdridban kezd ¢és kap +15 KPt.

Megrendiilt hit (Pap, Paplovag, Szerzetes): A karakternek megrendiilt a hite égi
patronusaban. Nem sz{int meg ynevi szolgaja lenni, de mar lelkét nem hajtja ugyan az a tiiz
mint régebben. Hogy ez azért van mert csalodott benne vagy valamely tettével 6 sértette meg
az istenséget rad van bizva. Varazslatai kisebb eséllyel jonnek 1étre és mana pontjai akkor is
elvesznek ha a varazslat nem jott létre.

- A varézslatok csak 90% eséllyel jonnek 1étre.
- A varazslatok csak 75% eséllyel jonnek 1étre.
- A varézslatok csak 50% eséllyel jonnek 1étre.

Kaotikus magia (Bard, Boszorkany, Boszorkanymester, Tiizvarazslo, Varazslo):
Valamiért a magiad nem ugy milkddik ahogy annak lennie kellene. Lehet, hogy mesteredtdl
nem jol tanultdl meg valamit, vagy egyszeriien nem volt teljes az oktatdsod, ki tudja? Ami
biztos, hogy néha még téged is meglepnek a hatasok amiket létre hozol.

- 1 HP: MP % eséllyel modosul a varazslat hatasa
- 2 HP: MPx2 % eséllyel mddosul a varazslat hatasa



- 3 HP: MPx4 % eséllyel modosul a vardzslat hatasa. Ha a dobds a varazslat MP
koltsége alatt van létre sem jon a varazslat, de a mana-pontok elvesznek.

Elveszett 6svény (Harcmiivész, Kardmiivész, Pszi-mester, Varazslo): Sokszor nehezen
szeded Ossze a gondolataidat, ezért sokkal nehezebben koncentrdlsz és hozod létre a
pszionikus hatasokat.

- 1 HP: YPx2 % eséllyel nem jon létre a diszciplina.
- 2 HP: YPx5 % eséllyel nem jon létre a diszciplina.
- 3 HP: YPx10 % eséllyel nem jon létre a diszciplina.

Hirhedt: Nem mindig jelent jot ha megeléz valakit a hire. Amikor a rossz tetteit, vagy a
rosszul mesélt tettei kel szarnyra sok esetben bossziisaggal vagy nehézséggel jarhat. A meséld
rejtve dobja ki ennek az esélyét.

- 1 HP: A karaktert 20+szépség % eséllyel felismerik, ha 0j helyre érkezik.
- 2 HP: A karaktert 40+szépség % eséllyel felismerik, ha 0j helyre érkezik.
- 3 HP: A karaktert 60+szépség % eséllyel felismerik, ha uj helyre érkezik.

Rossz szokas: Rendelkezel egy kellemetlen, vagy méasok szamara visszataszitd szokassal, ami
nagyon meg tudja neheziteni a beilleszkedés bizonyos kdrnyezetekbe.

- 1 HP: A karakter tikkel, dadog vagy mas aprébb hibaval rendelkezik.

- 2 HP: Egy szembet(ind, vagy visszataszito hibaval bir a karakter pl.: kopkod

- 3 HP: A hiba nem csak szembetlinik az embereknek, de sokszor visszatetszést kelt és
még az ¢letet is meg neheziti, pl.: Vagdossa magat.

Testalkat: A testalkata eltér az atlagostol, kitlinik a tomegbdl, hamar megjegyzik, a gyerekek
ujjal mutogatnak ra.

- 2 HP: Torpendvésii, magasabb az atlagnal, talstlyos. Karakter kap 1 pont levonast a
Szépség tulajdonsagabol.

- 3 HP: Testalkata aranytalan, torpe hatalmas fejjel, nagyon magas ember hosszi
nyulank végtagokkal. Karakter kap 2 pont levonast a Szépség tulajdonsagabdl. Ezen
feliil szintenkénti HM-ja 1 ponttal alacsonyabb.

Fobia: Van valami amit6l retteg a karakter és ha félelme targyanak koézelében van nem tud
koncentralni és minden gondolatat az tolti ki, hogy megsziintesse azt vagy messze keriiljon
t6le. Amikor ki van téve félelme targyanak, a harc félelem alatt modositoi érvényesek.

- 1 HP: Ritkan el6fordulé dolog, mint a magassag

- 2 HP: Egész gyakori dolog, ami megneheziti akar a mindennapos életet, utazast, pl.:
kosz

- 3 HP: Olyan dolgok, amikkel minden nap talalkozhat a karakter, s6t a mindennapi €let
része, pl.: lovak

Amnézia: Valami sériilés vagy magia hatasara elvesztetted emlékeid egy részét €s most ezzel
a tudattal kell ¢lj, hogy hidnyoznak a multadbol dolgok.

- 1 HP: Eleted egy része kiesett, amik fontosak lennének, KP-id egy negyedét (25%)
elvesztetted.



- 2 HP: Képzésed egy része eltiint az elmédbol, maskiilonben természetes dolgokra nem
emlékszel. KP-id egy negyedét (25%) elvesztetted, valamint 1-el alacsonyabb
tapasztalati szinten indulsz

- 3 HP: Memoriad nem térolja el egy napnadl tovabb az emlékeket, KP-id egy negyedét
(25) elvesztetted, 1-el alacsonyabb tapasztalti szinten indulsz. Valamint még magiaval
¢s pszivel sem vagy képes felidézni az egy napnal régebbi emlékeidet.

Képzetlen: Lustasag miatt, vagy a lehetdségeid voltak kedvezdtlenebbek, ki tudja. Ami
biztos, hogy tanulmanyaiddal, képzéseddel nem tudtal olyan gyorsan haladni mint tarsaid,
lemaradtal toliik. Alacsonyabb tapasztalati szinttel kezd a karakter.

- 1HP:-1TSZ
- 2HP:-2TSZ
- 3HP:-3TSZ

Ingerlékeny: Konnyen dithbe gurulsz, elveszted a tiirelmedet. Nehéz magadat tiirtéztetni és a
legkisebb atrocitasra is agresszidval reagélsz, ami nem feltétlen fizikai agreszio, de olyankor
nem konnyti a kozeledben maradni.

- 1 HP: Megsértédsz az olyan aprésagokon, hogy neked mentek vallal, vagy nem vartak
meg az elso korrel a fogaddban. Dobj asztral probat, hogy elveszited e a fejed.

- 2 HP: Megsértddsz az olyan aprésagokon, hogy neked mentek vallal, vagy nem vartak
meg az elsé korrel a fogadoban. Dobj asztral probat -3 modositoval, hogy elveszited e
a fejed (Legalabb 12-es asztrallal vehetd fel)

- 3 HP: Megsértddsz az olyan aprésagokon, hogy neked mentek véllal, vagy nem vartak
meg az elsé korrel a fogaddban. Dobj asztral probat -5 mddositoval, hogy elveszited e
a fejed (Legalabb 14-es asztrallal vehetd fel)

Vakmerd: Nincs ellenfél, aki tal erds lenne és nincs akadaly, ami tal nehéz lenne neked.
Legalabbis hatarozottan igy gondolod.

- 1 HP: Ahhoz, hogy higgadtan 4tgondold az eldtted 4ll6 akadaly nehézségét sikeres
akaraterd probara van sziikség

- 2 HP: Az akaraterd probat -3 modositoval kell tenni.

- 3 HP: Az akaraterd probat -5 modositoval kell tenni.

Mainia: Van egy olyan szokdsod ami mar-mar a rogeszméddé valt és ha nem teljesiil akkor
kellemetlentil érzed magad és csak akoriil jar minden gondolatod. Ha nem teljesiil a Kabulat
hatasai érvényesek rad.

- 2 HP: Aprdbb szokds, amihez ragaszkodsz, pl.: tisztasag, vagy rend mania.
- 3 HP: Olyan szokas, ami a mindennapi cselekedetek része, pl.: minden harc el6tt egy
korig imadkoznod kell.

Fiiggoség: Valamilyen szernek a rabja a karakter, ha nem jut hozza fiiggéségének targyahoz,
akkor levonasok jelentkeznek.

- 1 HP: kénnyen kivitelezhetd, elég naponta egy alkalommal hozzajutni, ha nem sikertiil
a gyengeség levonasait érvényesek.

- 2 HP: erdsen fiiggd a karakter naponta legalabb 2-3 alkalommal hozza kell jutnia, ha
nem jut hozza a Rosszullét levonésai érvényese.



- 3 HP: Sulyos fiiggd, ha nem jut hozza fiiggdségének targyahoz teljesen
hasznalhatatlan, ha sikeresen hozzajut, akkor is megkapja a Rosszullét mddositoit.

Morgena csapasa: Ugy latszik, hogy a legrosszabb csillagzat alatt sziilettél, csak remélni
tudod, hogy az istenek egyszer letekintenek rad.

- 1 HP: Minden dobasodbol le kell vonj 1-et.

- 2 HP: Minden dobasodbdl le kell vonj 1-et. Valamint Az ellened irdnyulé dobasokhoz
mindig hozza kell adni 1-et (tartsd szdmon, ne a meséldnek kelljen).

- 3 HP: Minden dobasodbdl le kell vonj 1-et. Valamint Az ellened irdnyulé dobasokhoz
mindig hozza kell adni I-et. Ezen felil minden karakteralkotdskor dobéssal
meghatarozott értéked automatikusan 1-nek szamit (pap mana pont is).

Maigia érzékenység: Egyes emberek, nem tudni, hogy miért, de érzékenyebbek a magia karos
hatasaira, mint masok. Azért mert ilyen helyen néttél fel, vagy késobb értek behatasok
teljesen mindegy.

- 2 HP: Minden karakterre haté mentalis és asztralis varazslat E-je 20-al né, minden a
karakter 20 méteres kornyezetében elhasznalt 5 Mp utan veszit 1 FP-t.

- 3 HP: Minden karakterre hatdo mentalis és asztralis varazslat E-je 30-al nd, minden a
karakter 20 méteres kornyezetében elhaszndlt 5 Mp utdn veszit 1 FP-t. A sebzd
varézslatok sebzése Maximum lesz.

Célok:

A karakter koncepcidja szempontjabdl van rd mod, hogy célokat valasszon maganak. Ezek
azok a célok amik mozgatjak a karaktert, amit vagy amiket szeretne elérni élete és
kalandozasai soran. Egyszerre csak egy célt hatarozhat meg a karakter, és ennek szerves
részét kell képeznie az elétorténetnek, ellenkezé esetben nem veheté fel, igy
értelemszeriien ezzel is csak az idében leadott karakterek élhetnek. Minden célhoz
tartozik egy csomagnyi eldny és hatrany. A célokat 2 Hs Pontért kell megvasarolni.

Bosszu: A karakter keres valakit, akinek igéretet tett, mégpedig, hogy életét veszi valamiért
amit ellene vagy olyan ellen kovetett el aki kozel all hozza. Szerencséjének vagy
képességeinek kdszonhetden mar csak 6 maradt, aki elégtételt vehet a torténtekért.

- El6ny: Szerencsés 2 HP, Gyors reakcid 1 HP, kalandonként egyszer figyelmen kiviil
hagyhatja a sériiléseit (nem 4jul el, nem sujtjak levonasok azokbdl eredden)
- Hatrany: Csonka 1 HP

Tudas: Hajt valami bels6 vagy kiilsé kényszer, igéret, hogy megszerezz egy olyan tudast ami
mar feledésbe meriilt, vagy csak szeretnél kozelebb keriilni egy 4ahitott informacidhoz.
Eléfordulhat, hogy egy rég elfeledett magikus praktikat kutatsz vagy csalddod eredetét.
Viszont a kutatast minden elé helyezve nem figyeltél egészségedre.

- Elény: Kivalo iskola 2 HP, +22 KP
- Hatrany: Betegség 1 HP

Gazdagsas: Mindennél fontosabb az anyagi haszon, mar-mar megszallottan hajszolod.
Elvallalsz mindent, ami kdzelebb vihet a hén ahitott javakhoz.



- Eldény: Magikus felszerelés 2 HP, Fajdalomtiirés 1 HP, felszerelések végsd arabol
levonhatsz 5%-ot.
- Hatrany: Betegség 1 HP

Kutatas: Ez lehet komplex tudas keresése vagy egy 0si civilizdcido nyomaira vagy kincseire
val6 ahitozas, de akar a legnagyobb vad elejtése és az azzal jard dicsdség. Eldfordulhat, hogy
a karakter egy gurmé ¢és célja, hogy felkutassa ynev legkiilonlegesebb fogasait. De akar egy
olyan egyszertii cél is lehet, hogy egy targyat vagy személyt szeretne felhajtani minden aron.

- Elény: Eberség 2 HP, Memoria 1 HP, Béarmilyen informaciéveval keriil szembe
mindig van 10% arra, hogy hallott r6la akkor is ha nincs kapcsolodé képzettsége
- Hatrany: Fobia 1 HP

Szerelem: Keresi elrabolt, elrabolt, elveszett szerelmét. Lehet, hogy bizonyitani kell lovagi
batorsagat vagy hirnevet kell szereznie, hogy elnyerhesse kedvese kezét.

- Elény: Szerencse 2 HP, Szellemi ellenéllas 1 HP, Jatékonként egyszer ujradobhat egy
probajat, az 1j dobast kell hasznalni
- Hatrany: Vakmerd6 1 HP

Léhiité: Ezen életcéllal rendelkezOk barmire hajlandok az ingyen élés minél tovabb és minél
jobb mindséggel valod fenntartasa érdekében.

- Elény: Szocialis kaméleon 2 HP, +30 arany
- Hatrany: Rossz érzékek 1 HP

Hés: Hiszed, hogy valami nagyra vagy hivatott. Vagy meggy6z6désbdl, vagy mert mindenki
ezt mondta neked hiszed, hogy nagy dolgokat kell tegy¢l. Fontos, hogy a hds bizonyitani
akarja a vilagnak, hogy 6 az emberek védelmezdje barmerre is jarjon.

- Elény: Legendas tulajdonsag 2 HP, Hirnév 1 HP, +1 Tulajdonsag pont
- Hatrany: Vakmer6 1 HP



Kasztok indulo felszerelései:

Karakterkaszt Egyéb indul6 felszerelés
20 arany értékii normal mindségli fegyver és vért VAGY
Harcos ami a kaszt leirdsédnal van
Amazon Normal mindségii Emrelin kard
Barbar Egy normal mindségili fegyver
Gladiator Iskolajanak megfelelé normal mindségli fegyverzet és vért
Klanjanak és szarmazasi helyének megfelelé normal
Fejvadasz mindségl fegyverek
Bajvivo Stilusanak megfelelé normal minéségii fegyverzet
Rendjének megfeleld normal mindségli pancélzat,
Lovag fegyverzet, nehéz 16
Tolvaj 2 arany értékben tolvaj felszerelés a Runa 1./1 alapjan
Bard Iskolajanak megfelel hangszer
Hitének megfeleld szent szimbolum, kegytargyak, leirds
Pap szerint normal mindségii fegyver, vért
Rendjének megfeleld normal mindségli pancélzat,
Paplovag fegyverzet, nehéz 16, Szent Szimbolum
Kegytargyak és egy a tradicidjanak megfelelé normal
Szerzetes mindségl fegyver
Nomad Sdman A saman felszerelése
Harcmiivész Egy normal mindségti fegyver
Normal mindségili Slan kard €s kardmiivész vért vagy
Kardmiivész normal mindéségii Slan tor
Boszorkany 1 hatalom itala
Boszorkanymester 1 hatalom itala
Tlizvarazslo Normal mindségii langkard (Hossztkard)

Varazslo Varazslobot



Varazstargyak: a karakter a kezdo vagyonabol vasarolhat varazstargyakat is. Ekkor egyszer
a vardzstargy komponenseinek (a varazstargynal szerepld éarat) valamint a targy arat (pl.:
varazsfegyvernél a fegyver arat) fizeti ki. Illetve a varazstargy elkészitéséhez sziikséges mana
mennyiségének fizeti ki aranyban. Amennyiben egy karakter kasztjabol és szintjébdl adoddan
(pl. boszorkany) képes a varazstargy eldallitasara akkor értelemszertien csak az alaparat ¢és a
targy arat kell kifizetnie. Maximum TSZ darabszamu sajat varazstarggyal indulhat. Ezen feliil
minden varazstargynak szintkének megfelelé HOs Pont koltsége is van az alabbi tablazat
alapjan.

Szint Varazstargy

0 Gyogyital, Istenek italai, Szerelmi bajital, Batorsag itala, Gondolatolvasas itala,
Kicsinyités itala, Akaratatvitel itala, Repiilés itala, Lathatatlansag itala, Atvaltozas
itala, Hatalom itala, Mérgektdl 6vo amulett, [gazsdg amulettje, Hatalom amulettje,

Varazstekercs, Baratsag botja, Telekinézis botja, Rémiilet botja, Fény botja,

Kigyobot, Vandorbot, I11uzi6 palca, Utazés palcaja, Mély tarisznya, Feneketlen korso,

Meleg zeke, Nyelvek sisakja, Harci nyereg, Dragakémagikus varazstargyak

1 Eletviz, Sarkanylehelet itala, Sebezhetetlenség itala, Szellemi frissesség itala,
Eszrevétlenség amulettje, Erzelmek amulettje, Tudatvédd amulett Riinakard (63Mp,
93Mp), Runapancél (63Mp, 93 Mp), Fiirkész, Varazstoro bot, Fegyver bot,
Nekromanték botja, Atvaltoztatas botja, Véddkopeny (63 Mp, 93 Mp), Riinapajzs (63
Mp, 93 Mp), Lopakodo labbeli, Ugras labbelije, Repiilé szonyeg, Lathatatlansag
kopenye, Rejtdzés kopenye, Hosok zészlaja, Fiirge ujjak kesztylije, Maszokesztyli

2 Szerencs amulett, Runakard (123 MP, 153 MP), Runapancél (123 Mp, 153 Mp),
Sarkanybot, Tiizij, Véddkdpeny (123 Mp, 153 Mp), Runapajzs (123 Mp, 153 Mp),
Rohano labbeli, Er6 kesztyii, Acélos akarat medalja, Kiegyenstlyozottsig medalja

Ezen feliil a karakterek vasarolhatnak miik6do varazslatokat is magukra vagy felszerelésiikre
(pl.: &ldas), csak figyelni kell, hogy az id6tartamnak legalabb 7 napnak kell lennie.

Kiilonleges fémek és felszerelések:

Az Els6 torvénykonyv lehetové teszi az abbit valamint a mithril vértek megvasarlasat, igy
szerettiilk volna ezeket fegyverként is elérhetdvé tenni a jatékosok szdmadra. Ezen feliil sok
karakter szdmara nem mindegy, hogy a felszerelése milyen mindségii, az alabbi szabalyok
szerint lehetdség van jobb mindségii fegyverzet beszerzésére. Otvdzni is lehet a fémeket a
mindséggel akkor halmozottan kell kiszdmolni az drat! Maximum 1 féle fémet, 1 minéséget
és 1 kovacsmunkat lehet valasztani! Ezek utan természetesen még rinazhatoak a fegyverek.
Fontos, ha ilyen felszereléssel rendelkezik a karaktert azt az elétorténetben legyen
megindokolva és részletesen leirva!

Fém Ar szorzo Hatas
Abbit 10x KE:+1, TE,VE:+2, fél-magikus
Mithril 100x +1 HP KE: +2, TE,VE:+5, SP:+1, magikus
Vords Lunir 100x +1 HP KE: +1, TE: +2, SP: +3, magikus
Kék Lunir 100x +1 HP KE: +3, TE: +8, SP: +1, magikus
Z61d Lunir 100x +1 HP KE: +2, VE: +10, SP: +1, magikus
Fekete Lunir 150 +1 HP KE: +4, TE,VE: +10, SP: +2, magikus
Meteoracél 40x +1 HP KE: -2, TE: +5, VE:-3 SP: +2 (Gro-Ugoni
karakternek nem kell HP-t kolteni)




Kivallé mindség 10x KE, TE, VE: +1
Mesteri minOség 40x% KE, TE, VE: +3
Torp kovacsmunka 20x KE: +1, TE,VE: +3
Elf kovacsmunka 20x KE:+2, TE:+1, VE:+3
Stlypont eltolés 20x TE: +6, VE: -2, SP: +1
T4amadésra alakitas 20x KE: +1 TE: +6
Védekezésre alakités 20x% KE: +1 VE: +6
Kikonnyités 20x KE: +3, TE,VE: +1
Személyre alakitas 5%/pont 1 pont=1SP/2KE/4TE/4 VE (Pontok
(max. 4 pont) csusztatasa) 0 ala nem mehet!

Amennyiben a fegyver alapiara nem haladja meg az 1 aranyat, akkor 1 arannyal kell

szamolni!

Példa: Abbit (10%), elf kovicsmunka (20%), kivalé minbségii(10%) hosszikard: Ar: 40x 1,5
arany = 60 arany Harcértékek: KE: 10 TE: 18 VE: 22 SP: 1k10.

Személyre alakitassal, csak elcsusztatni lehet a pontokat a megadott aranyban. Példa:
hosszitkard esetén 15 aranyért cserébe 4 VE-bél és 2 KE-b6l 2 SP-t csindl igy a fegyver alap
harcértékei a kovetkezé modon valtoznak: KE: 4 TE: 14 VE: 12 SP:1k10+2

Meéregkeverés/semlegesités valamint Herbalizmus képzettséggel rendelkezé karakterek
szintjiknek megfelelé adag és képzettségiiknek megfeleld szintli méreggel kezdhetik a
jatékot. Természetesen pénzért vasarolhatnak ehhez még adagokat.




