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El6torténet alapa karakteralkotas

a XXIII. Kalandorkrénikakra

A karakter alkotdsa a kovetkezd elemekbdl &ll Ossze, amelyeket késébb részletesen
targyalunk, most egy rovidebb attekintéssel szeretnénk egyértelmiibbé tenni az
Osszeftiggéseket.

Minden jatékos karakter 6. SZINTU és SZABADON VALASZTHAT FAJT.

1. A jatékos kivalasztja a karakter csillagjegyét
A jatékos kivalaszt 3 (harom) elStorténeti motivumot aszerint, hogy milyen a
karakter Szarmazasa, Neveltetése és Kalandozéva valasa (6sszeadja az értiik jaro
Dicsdségpontokat)

3. Hogyha a kivalasztott motivumokkal jart egytitt E16ny vagy Hatrany, akkor a jatékos
kivalasztja a listabol melyek lesznek azok a karakter szamara

4. A jatékos kivalaszt 5 (6t) modult, aszerint, hogy a karaktere milyen kalandokat élt &t,
milyen kihivasokat oldott meg, Els6 szinten, Masodik szinten, Harmadik szinten,
Negyedik szinten és Otodik szinten (6sszeadja az értiik jaré Dicsdségpontokat és
aranyban szamolt jutalmait). Megjegyzés: mivel dsszeszokott kalandozocsapatokat virunk a
rendezvényre, legaldbb eqy kalandmodulnak azonosnak kell lennie a tobbi csapattaggal, amit
adott esetben a rendezvényre késziilve a csapat le is jatszhat kézdsen a karaktereivel.

5. A jatékos hdrom szintenként vasarolhat Dicséségpontbél 1 (egy) Szerzett rutint
(tehat ez alkalommal maximum kettot)

6. A jatékos az Osszegytijtott Dicsdségpontjaibél (maximum) 10 elkoltésével és a
karakteralkotasi tablazat alapjan kivalasztja a karaktere Kasztjat, Tulajdonsagainak
atlagat, kasztjatol fliggetlentil és azon feliil elkolthet6 Harcérték Moédositokat és
Hogy mennyi varazstargy lehet nala.

7. A jatékos karakter, amennyiben van még Dicsdségpontja az elkoltott maximum 10-en
feltl tovabbi Elényoket vasarolhat a karakterének, illetve, hogyha a kasztnal
talalhat6 tovabbi Kiilonleges Képzés lehet6ség, akkor azokra is kolthet ebbdl a
pontbol (minden elsé Elény felvétele ezen a ponton, illetve elsé Kiilonleges Képzés
megudsdrldsa 1 pontba keriil. A mdsodik elony és Kiilonleges képzés felvétele mdr két
Dicsdségpont, a harmadiké pedig hdarom. Ebben a névekedésben az Elényok és Kiilonleges
Képzések kiilon kezelenddk és szamolandok!!!)

8. A jatékos Osszeadja a karakter értékeit, feljegyzi elényeit és hatranyait, elkolti az
Osszegytjtott és -szdmolt vagyonat, kitolti a karakterlapjat (kiilonds tekintettel a
felszerelésre és a Képzettségekhez tartozo felszerelésekre) és a KARAKTER KESZ.

A karakteralkotds ezen (hetedik) pontjdig fel nem hasznilt Dicséségpont (amivel mdr nem tudsz 1ijabb
Elényt vagy Kiilonleges Képzést felvenni) alapjin dtvdltédik 40 (negyven) arannyd vagy 10 (tiz)
Képzettségponttd, a karakter fejlesztésérdl és tovabbuitelével kapcsolatos részletekrdl az elébbi link utdn
talalsz majd tovabbi tdjékoztatdst.
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HASZNALHATO SZABALYKONYVEK

e Kézikényv Kalandozéknak és Utmutaté Kalandmestereknek (KKUK)
o Els6- és Masodik Torvénykonyv (ETK és MTK)

e Harcosok, Gladidtorok, Barbarok (HGB) kézikonyve
e Papok, Paplovagok kézikonyve I-II (PPL I-II).

e Uj Tekercsek (vonatkozo részek)

e Summarium (vonatkozo részek)

e Ynevi Kéborlasok (vonatkozo részek)

o Alapkonyv (vonatkozo részek)

e AranyTenger avagy Amundok Kényve

o Az Ikrek szektdja és fejvadaszklénja

e Viadomo - a Torhetetlen Pajzs

e Runak (vonatkozo részek)

e A Krénikdk.hu oldal kiilonb6z6 anyagai.

FONTOS! A karakter el6torténete részét képezi a verseny pontozasanak, ezért kérjik, hogy
a karakterek elGtorténeteit és karakterlapjait minden csapat egyben kiildje el a
gulandro@gmail.com e-mail cimre a hatarid6 lejarta el6tt! (Megjegyzés: egy-egy karakter és
a csapat kozos el6torténetének hossztisaga kb. egy gépelt oldal Book Antiqua 11-es
bettitipussal és tartalmaznia kell a karakterek nevét, kasztjat, fajat, életkorat, szintjét és az
esetlegesen felvett el6nyeit és hatranyait is, illetve el6torténeti motivumait és teljesitett
kalandokat)

Nem kottink ki semmilyen formuladt ra vagy trlapot, de az el6torténetben tovéabb jo6l
lathatéan kell majd jelezni, hogy melyik el6torténeti motivumokbdl lett Osszedllitva a
karakter és milyen elényoket-hatranyokat, kiilonleges képzéseket vélasztott maganak. Itt is
kiemeljiuk, hogy egy ,lejatszott” el6torténeti kalandmodulnak egyeznie kell a
csapattagoknal legalabb az Osszeszokott kalandozé csapat jellege miatt, ami elvart. Errdl
mindenképp egyeztessetek karakteralkotas el6tt egymassal!

I. Fejezet: Csillagok ideje

Az aldbbi 21 csillagkép koziil valaszthatsz egyet a karaktered szdméra, amit azt hivatott
szimbolizalni, hogy milyen jegyben sziiletett (amennyiben van tobb elnevezése a
csillagképnek szabadon eldontheted, hogy a karakter beéllitottsdga, hovatartozasa alapjan
melyik elnevezést részesiti elényben). A csillagjegyek két kiilonleges Statisztikat is adnak a
karakterhez, ami befolyasolhatja annak tulajdonsagait, képességeit a jaték folyaman.
Mondjak, a csillagok sokféleképpen befolydsoljak és determinaljak késébbi sorsunkat, igy az
egyes csillagképekhez tartozoé Jellemnek szerepelnie kell a karakter kés¢bbi jellemében (és ez
érdekes modon amnézia, jellemtorzulis esetén sem tud megudltozni majd). Hogy dnmagaban csak
ez lesz, els6 vagy masodik komponense az a te dontésedre van bizva.


https://kronikak.hu/?p=5553
https://kronikak.hu/2016/06/01/az-ikrek-szektaja-es-fejvadaszklanjai-szerepjatek-kiegeszito/
https://kronikak.hu/2020/01/21/viadomo-a-torhetetlen-pajzs-szerepjatekos-kiegeszito/
mailto:gulandro@gmail.com
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Név Eredet | Mas elnevezés |Sajatossagaik Statisztika Jellem
Ros 1o + 2 Méregellenéllas -
Aspiskigy6 - 3 Magiaellenallas Elet
PP + 5 Té ztuzofegyverek -
Déli Tér Faji Maximum - 1 Aszral és Akarater$ Elet
p . +10 % képzettség
Délsarok pyar Starsas Enigie - 4 CF szomijasan, faradtan Rend
Démon szeme +2 Tudatalatti ME Kéosz
Faji Maximum -1 Er6
. . L g 21 csillagbol | + 3 Kp tudoményos képzettségre .
Diss Tiize Maglyattiz (kyr) A1l -7 % Kepzettsegek Elet
, Méregpohar 9 csillagb6l | Faji maximum + 1 Szépség .
Egyszarvu (kyr) all -5 E ME Nekromancia, Atkok Halal
Elatkozott utas *3 10<p alvﬂg gl kepzettségre Rend
-10% Helyismeret
, e 3 5 csillagb6l |+ 5 Vé védekez6 harcban .
Eszaki T6r Keresztat (kyr) A1 Faji Maximum - 1 Erzékelés Kéosz
Intelligencia képzettség bénusz .
Gyémant masfélszer Elet
- 1 fok valasztott nyelv
EI6 vért (kyr)
, csak 7 csillag, 8 csillagbdl | +5 Ké alkonyattél pirkadatig .
Holl6 Hafet Heper all -5 CE nappal Halal
(amund)
I Akaraterd fajdalomttirés bonusz kétszer
gazak Ugyesség képzettség bonusz nem Rend
menedéke BYesseg Xep &
szamit
. I P 1 . 11 Z 1 o . X 21, 4 2 /
Karakka toroni gazgyongy (kyr)| 18 CSI, agbol | Faji maximum + 1 Alloképesség Kiosz
csak 5 csillag all - 5 VE meglepetten
P Faji maximum + 1 Asztral 2
Kék Vadon - 5% prébadobasra telepiiléseken Elet
. Dzsahhot | Masfélszeres magikus kifaradés .
Lailat dzsad kotik hozza |- Akarater6 modosito letitésnél Halal
L ” Masfélszeres latas
Lampasemel6 - 5 E szimpatikus mégia ellen Rend
. Kristalykard 9 csillagb6l | + 5 Té szélfegyverrel .
Lindzsa (kyr) all - 4 Ké hosszikardnal rovidebbel Kdosz
. +5 Vé sériilten .
Mantikor Faji Maximum - 1 Akarater6 Halal
Tharr Porolye - + 5 Ké mas fajba tartozok ellen
Orkolé erv Sagarr Tridat Nem tanulhat Lélektan Mf-ot és kap is | Halal
(toroni) csak Af-nak szamit
Rusenor Faji maximum + 1 Akarater6 Rend
Tronusa Asztrél probat kétszer kell dobni
+ 3 Kp Vilagi képzettségek
Sarkdnygerinc - 2 KE idegen kérnyezetben, ahol Kdosz
el6szor jar
o 5 csillagbdl | Faji maximum + 1 Erzékelés -
Vérgytrt Amulett (kyr) all -5 % szerencse nézdk, kozonség elott Elet
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II. Fejezet: Mindannyian masvalakiként kezdtiik...

A M.A.G.US. szerepjatékban a jatékosok kalandozoékat személyesitenek meg. Kalandozénak
lenni nehéz és sokszor még egy els6é szintli hata mogott is rogosebb ut all, mint az a
karakterlapjarél leolvashaté lehet. Eppen ezért ez alkalommal szeretnénk sulyt fektetni azon
lehetéségekre, amelyek kihatnak a késébbi kalandoz¢ életére. Mikor elképzeljiik a karaktert
érdemes végiggondolnunk helyét és szerepét a vildgban, s hogy mivel jarhat ez.

,Kalandozok: kiilonds népség: Ynev wvdrosaiban, falvaiban babonds tisztelet dvezi ket - a
kivilasztottakat. Torténeteiket, kalandjaikat szivesen mesélik tabortiizek koriil, tetteiket udvari
dalnokok éneklik meg, de nincs az az épeszii ember, aki szivesen tiltene tdrsasigukban egy
fertalyoranadl tobbet. A veszély aurdja lengi koriil mindet, s ahol felbukkannak, valami biztosan
torténni fog. Az események pedig a legritkibb esetben alakulnak a kéznép szamira kedvezdem. Ha
megszallnak egy fogadoban, a hiznép azonnal a kdrmentd mdogé hordja értékeit, mert a legjobb esetben
,csak” kocsmai verekedés tor ki, dm érkezésiik nemritkdn a hely teljes pusztuldsival jar. Ha hajora
szdallnak, a kapitiny rettegue indul titnak, hidba jdrja hisz éve baj nélkiil a tengert. EQy kalandozo
jelenléte valdsziniisiti, hogy viharba keverednek; ha tébben is vannak, majdnem bizonyos, hogy sosem
latott tengeri szérnyek timaddsa fenyeget. Ellentmondani nekik mégsem mer senki - ez azonnali
katasztréfahoz vezet-, legfeljebb fohdszkodni és reménykedni lehet, hogy wvalamely csoda folytin
mégsem torténik semmi.

A vildg szerencséjére igazi kalandozo csak kevés akad. Felismerni sem mindig konnyii Oket, hisz
ruhdzatuk, feqyverzetiik, felszerelésiik gqyakorta Osszetévesztheté a kiilonbézé rendii és rangu
kalandorokéval. Szokdsaikat zsoldosok utdnozzik, elveiket szerencsevaddszok valljdk magukénak. A
tisztanldtds csupdn bolcseknek és egynémely tapasztalt, hosszii életet leélt vilagfinak adatott meg.

Kalandozé nem lesz valakibdl - e sorsra sziiletni kell. A nevelés és az életkoriilmények elnyomhatjdk
ideig Ordig a hajlamokat, de azok el6bb vagy utobb a felszinre térnek, s akkor nincs mit tenni. Jellembéli
kiilonbozdségiik hamar kiiitkozik, s ez az, amitél mdsok, mint a tobbiek. Ettél kivdlasztottak.
Eletelemiik a veszély, az izgalom. Képtelenek huzamosabb ideig egyhelyben maradni, rdaddsul
értékrendszeriik alapjaiban tér el az dltaldnosan elfogadottol. Gyakorta vdllalnak életveszélyt a kaland
kedvéért, midskor — ha érdektelen a feladat — hatalmas summadkért sem kaphatoak. A legkiiléndsebb
eseményeket is hideg fejjel szemlélik - szamukra az efféle helyzetek mindsiilnek koznapinak. Tetteik
miatt sokszor keriilnek szembe a térvénnyel, dm az uralkoddk és tandcsnokaik nem erdltetik
elfogatisukat — inkdabb megelégszenek a kétes értékii eredménnyel, ha sikeriil birtokon kiviilre tessékelni
Oket.

Nem torédnek a pénzzel sem, olykor — ha tehetik — kisebb vagyonokat kéltenek el napok alatt, s mikor
megszorulnak, inkdabb éheznek, semhogy kedvelt targyaiktol — melyek draibdl egész uradalmat vehetne
barki — meguvaljanak. Hidba a gazdagsig, a megbecsiilés, hidba a rangok, hosszabb iddre sehol nem
lelnek maraddst. Néha persze megprobdlnak letelepedni eqy szerelem vagy eszme miatt, de néhiny hét,
honap, esetleg év miiltan csendesen odébb dllnak, s legfeljebb a hiriik jut vissza elhagyott szeretteikhez.

Eletiik sordn kiilvildgi lényekkel, elfeledett valldsok titkaival, az 6idék megelevenedett legenddival
talaljak szembe magukat. Olyan lehetetlen feladatokra vdllalkoznak, melyek végrehajtisira — jozan
ésszel mérlegelve — nincs esély. Taldn éppen ezért sikeriilhet nekik. Az efféle életmddba minden dtlagos
halando belepusztulna, s valoban ésszerii magyardzat nemigen van arra, miért maradnak meg Ok.
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Abban minden bolcs megegyezik, hogy a kalandozo hajlam valamiféle kiilonleges mutdcio. Némelyek
egyszeriien az Oriiltség eqy ritka fajtdajanak tartjik, s mint mondjdk, a tébolyodottakat isteni kegyelem
kiséri. A papok dlldspontja szerint a kalandozok az égiek kivilasztottai — a vildgi gondolkoddstiak
ehelyiitt a Sorsot emlegetik. Aldds vagy dtok — mind mdst mond. EQy bizonyos. A kalandozdk tetteinek
mozgatorugdit illetdest még a M. A. G. U. S. kolostordban is csak taldlgatni tudnak. Megelégszenek
annyival, hogy cselekedeteiket, figyelemmel kisérik és lejeqyzik. Foképp pedig nem keverik ket Ossze a
nagy szdmban nyiizsgS kalandorokkal. Es ez mdris tobb, mint amit a legtobben elmondhatnak
magukrol.”
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1. rész: Szarmazas

Valassz egyet a karakteredre legjellemz6bb szarmazasi motivumnak az alabbiak koziil:

Nincstelen

Arvakeént, rossz
korulmények kozott sziiletett
a karakter, ahonnan nehéz
volt kitérni, megvolt az éra,
de sikeriilt neki, hogyha
elfeledni soha nem is képes.

+ 3 DicsGségpont

+ 2 Hatrany

+ 1 DicsGségpont

Nemes

Az élet ugy tint konnyd,
nehézségek sem latszanak a

horizonton azoknak, akik
belesziiletnek egy szamukra
+ 2 El6ny el6készitett életbe és
vagy ameddig a szabélyok szerint
+1 Eldny és 20 arany él, nem véllal kockazatot tgy
tinhet az allapot oOrokké
fenntarthato...
Urban / Varosi

életbe sziiletettek szamara
sokminden kézenfekvébb és
egyértelmiibb, kevesebb az
illazio, de a csodak
mindennaposak. Ameddig ki
nem lép onnan ...

+2 DicsGségpont

+1 Elény

Torzsi

kozosséget, biztonsagot és
egyedi  értékeket  nydjt,
amikkel azonban egy szabad
szellem nem mindig tud a
legvégsbkig azonosulni.

Vidéken
sziiletni sokak szerint
kivéltsag, és némi

szerencsével vannak helyek,
amiket a vilag és a
torténelem elkertiil.

+2 DicsGségpont

+1 Elény

+ 3 DicsGségpont

+1 Hatrany
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+ 1 Dicséségpont
+ 1 Hatrany

Specialis szabaly

Enoszukei

szarmazassal sok helyen
megbélyegezhetnek, mashol
olyan ajtok nyilnak ki,
amelyek maésok el6tt orokre
zarva maradnak.

2. rész: Neveltetés

Vilassz egyet a karakteredre legjellemz6bb neveltetési motivumnak az alabbiak koziil:

Maganyos mester / Hazi
tanito

Vannak mesterek, akik bar
egykor talan egy nagyobb
szervezet szolgalataban
alltak, manapsdg mar csak
kivalasztottakat tanitanak.

+ 1 Dicséségpont

+ 1 Elény vagy Kiilonleges
Képzés

+ 3 Dicsdségpont

+ 1 Hatrany

Klan (Kotelesség)

Alvilagi testvériségek,
orgyilkos klanok kovetelik
meg a feltétlen
engedelmességet az arnyak
kozott és cserébe hatalmat
igérnek. Az el6bbre kertilés a
hierarchiaban pedig
sziikségszerti és fajdalmas.

Rend (Htiség)
Lovagrendek és szigord,
harcosokat képz6

szervezetekben kiszamolt és
biztos élet var. A szabélyok
és az egyformasdg sokszor
azokat is kikezdi, akik nem
hinnék magukrol.

+ 2 DicsGségpont

+1 Elény vagy Kiilonleges
Képzés

+ 2 Dicséségpont

+ 1 Hatrany

_ vagy
+1 Uj Hit El6ny

Vallas (Hit)

Az egész életet egyetlen
vallas szigort regulai kozott
eltolteni egyeseknek 4&ldas,
masoknak 4atok, de az
bizonyos, hogy sok igazsagot
feltdr a kivancsi elme el6tt,
sokszor még azel6tt, hogy a
kérdés fontos lenne.



https://kronikak.hu/2014/02/15/enoszukei-csapatokrol-es-karakterekrol/

Egyetem / Iskola

Minden élethez nagy
felkésziilés és tudéas kell,
ehhez pedig mindenhol
kiéptltek olyan helyek, ahol
kiképezik a tanulni vagyokat
megfelel6

| | ellenszolgaltatasért vagy
mert ugy érzik, hogy a
tehetsége révén val6ban
hasznara vélhat a vildgnak
vagy a kutatdsoknak.

Céh / Kétkezi szakma

+ 1 Dics6ségpont

+ 1 Elény vagy Kiilonleges
Képzés

Osi mesterségek elsajatitasa
és (izése kozben évek telnek

+ 2 Dicséségpont el, mikoézben sokminden
masban is er6sodik és boviil

+ 1 El6ny vagy Kiilonleges |a  mester.  Tisztességes,
Képzés becsiiletes foglalkozas,

feladat amire mindig is
mindenhol sziikség lesz.
Almok beteljestilésének
kapujaban.

Rabszolgasag / Gladiator

Sokféleképpen lehet
szolgalni, de konnyel, vérrel
és verejtékkel a legnehezebb
és legkegyetlenebb. A tudat,
hogy a sikereket masok
aratjdk le, hogy az élet

+ 3 DicsGségpont

+ 1 Hatrany

értéktelen, lathatatlan
hegeket mar a lélekbe. A
remény sokszor

megengedhetetlen luxus.




3. rész: Kalandozova valas

Vilaszd ki, melyik motivum fejezi ki legjobban karaktered élettorténetében azt, ahogyan
és amiért kalandozdva valt az alabbiak koziil:

Renegat / Uldozott

konnyebben vélhat valakibdl,
mint azt valaha is gondolna.
Elég egy olyan helyzet, amire
moralisan nem készitették fel
a szigoru regulak, vagy egy
olyan dontés, amitol
élébbnek érzi magat, mint
barmikor azel6tt. Azonban
mindennek ara van... ebben
az esetben pedig egy életen
4t tart6 menekiilés és

+ 3 Dicséségpont

rejt6zés.
Szamiizetés
lehet konyoriiletesebb

biintetésnek tlinik a halalnal,
de id6vel a kényszer, hogy
valaki idegen kultardkban
megéllja a helyét sokszor
nehezebb.

Bossza

+ 2 Dicséségpont

Az érzés, hogy a vildgot csak
egy véres tett billentheti
+ 2 DicsGségpont vissza az igazsagos és
becsiiletes mederbe, sokakat
késztetett mar  otthonuk
elhagydsara, edzésre és
hosszu kalandos ttra.
Tartozas

Olykor nem a megfelel6
személytél/lénytsl  kértink
szivességet és a torlesztés
moédja anyagi vagy szivesség
terén belathatatlan ideig tart
vagy nehézséget okozhat.

+ 1 Dicséségpont
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+ 3 Dicséségpont

Kiildetés

Vannak feladatok, amiknek
elvégzéséhez egy
kivélasztottra van sziikség,
aki hatrahagyva mindent,
amit ismer bizonytalan,
misztikus vandoratra indul
azzal a hittel, hogy a szamara
kijelolt tett végrehajtasara
csak 6 képes, minden
nehézség és kihivas ellenére
is.

Sorsszeri talalkozas

Olykor a csapatot az a tény
hozza 6ssze, hogy egy helyen
és id6ben vannak, egy
fogadoban, egy rajtatitésben
vagy a bortonben és hamar
kidertil, hogy egymasra
lesznek utalva...

+ 1 Dicséségpont

+ 1 Dicsdségpont

Wierré valas

Az atvaltozds nem marad
észrevétlen, mert senki sincs
felkészitve r4, nem is lehet.
Ez az ,élmény” sokszor
olyan  aldozatokkal  és
lemondassal jar, hogy (igy
vagy ugy) de a wiernek el
kell hagynia mindent, amit
addig ismert és szeretett.

Szerelem

Ha van érzés, ami hegyeket
mozgat és vilagokat képes
megvéltoztatni azzal, hogy a
négy sarkabol kirdzza, akkor
ez az. Akér elveszett, akar
megtalalt, senkinek sem
ugyanolyan az élete, miutdn
egy végzetes pillanatban az
istenek letekintettek ra és
kivalasztottjara. S van, hogy
ez az érzés nyughatatlan,
orokkeé tart6 ttra vezet...

+ 2 Dicséségpont
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III. Fejezet: Elényok és Hatranyok

A kalandozok Yneven toltott napjaikban szdmtalan vidéken jarhattak és ugyanannyi
kalandban allhattak méar helyt. Ezen koéborldsaik hozadékaként tobb jobb vagy rosszabb
elemmel gazdagodott életiik. Eletre sz6l6 baratsagokat kothettek, vagy csak értékes tizleti
kapcsolatokat szerezhettek vandoratjaik soran, de lehet, hogy egy haldlukra feneked6
haragost, szervezetet is kopenyiik sokat latott red6i mogott tudnak. A karakteralkotas
nyitottsdgara val6 tekintettel szeretnénk lehet6séget adni, hogy ezeket a jellemzdéket az
el6torténeten kiviil is nyomatékosithassak a jatékosok.

Elényok Hatranyok
Tehetség Senki bolondja
Mazli Fobia
Kapcsolat Mania
Veszélyérzék Szétszortsag
Magiattirés Allergia
Uj Hit Torzulas
Kétnyelvi Kyr vérbajok
Bolcsek Konyve Aylarth-szindréma
Dics6ség Utja

**Bizonyos eldnydk/hitranyok tobb lehetdséget és varidciot is tartalmaznak, ezeknél kérjiik, hogy jol
megfontolt dontés utin pontosan vdlasszitok ki és hatdrozzitok meg milyenségeét. **

Elényok és pozitiv jellemzék

, A miivészt a mestertdl az kiilonbozteti meg, ami a Lotusz Lednyait egy toroni kéjndtol.”

A Tehetség, ugy mondjak, istenek dlddsa és atka is egyben. Azonban kétségtelen, hogyha
valakit a véalasztott mesterségében tehetséges, azt sok helyen elismerik a mesterek is, nevét és
alkotésait nemesek és kozemberek is ismerhetik. Igy konnyebben bejuthat olyan kérokbe
ahova pélyatarsai nemigen és biztos kenyérkeresetet is magaénak tudhat életének alkonyara.
Szabadon kivalaszthaté egy olyan szakma vagy ismeretbeli tudds, ami nem harci vagy
szdzalékos képzettség. Sem nem gyakorlati tapasztalat, hanem érzék. A karakter a
vdlasztott képzetség ismert és elismert miivelGjévé vilik. Fontos, hogy csak egyetlen
képzettség valaszthato ki! Mestermunka értéket ad 1 felszerelési targyra, ha el tudja késziteni, és ha
céhbdl jon (d. neveltetés), akkor 2 tdrqyra. Vagy, ha pl. épitész (azaz nem cipelheté a dolog), vagy
tudos, akkor vdlaszthat 1-2 dolgot, ami hozzd kdthetd (nem az erioni Nekropoliszt €). Kovdcsnak
feqyuvere, épitész dicsekedhet eqy hazai épiilettel, torténész meg tanulmdanyokat jelentet meg (vagy tart
fel valamit).

, Eqylovés Ragor torténetét ismeritek? MielGtt ez megesett még nem igy hivtik...”

A kalandok és nehézségek megéléséhez, tuléléséhez sokszor a harci tapasztalat és gyors
észjaras is kevés lehet. Ezért nem art, ha segit6tarsak és égi istenek partfogasa mellett akad a
kalandoz6 fegyvertardban némi Mazli is. Sikertelen prébadobasok és végzetes hibdk
kikiiszobolésére, szélséséges esetben a karakter halalanak elkeriilésére is alkalmazhat6 ez a
jellemz6 tulajdonsag. A jaték kozben a meséls éltal alkalmazott szerencsepréba dobasat az
elény 7k10%-ban pozitivan befolydsolja. Ezt a jaték megkezdése el6tt kell kidobni a
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kalandmester el6tt. Fontos, hogy a szazalékérték a jaték elején, a meséld elétt keriiljon
kidobasra és Szerencse vagy Mazli névvel a szazalékos képzettségek kozott felsorolasra
keriiljon. A képzettség parhuzamosan felvehet6 a 'Senki bolondja” hatrannyal, de ekkor
annak a szazaléka levonando6 a Mazli értékébél!

,,Madarat tollarol, embert KAPCSOLATrol.”

Meglehet a kalandozoék tetteikkel vilaghirt nem is, de lekotelezetteket vagy addsokat
szereztek az utjaik soran. Olyan emberek vagy titkos testvériségek is lehetnek ezek,
amelyekkel a koznapi ember nemigen taldlkozik, vagy csak nem is tud réla. Alvilagi
személyek vagy egyhazak teriileti megbizottjai lehettek részesei kalandozok egykori
kiildetéseinek. Ennek megfeleléen van méd az elény tobbszori felvételének (jatékos
karakterre nem lehet felvenni). Alkalmas lehet Osszekottkkel vagy felhajtokkal valo
kapcsolatfelvételre, helyismerettel rendelkezd bardtok megkeresésére szorult helyzetben,
vagy csak valakire a dorani varosallamban, ha a kelleténél nagyobb titokra akadt az
egyszerl fegyverforgatd. Barat vagy fontosabb kapcsolat az adott (elére meghatarozott)
varosban (vidéken). Bizonyos helyzetekben egy rivalizal6 volt ellenség, esetleg egy megcsalt
és elhagyott kedves hasznosabb lehet a biinbak szerepére, mint a karakter maga. Vagy
kapcsolat egy helyi szervvel.

., Erre nem megperdiilt az a vadember, az utolso pillanatban, mikor mdr csak egy hiivelyknyire voltam
az 6vétdl... aztan mdr csak a felém zubogo oklére emlékszem”

Egyesek kifinomult Osztoneiknek és természetfeletti érzékeiknek koszonhetSen egyfajta
hatodik érzékkel rendelkeznek. Ezt nevezziik Veszélyérzéknek. Hiszen ez nem azonos a
hatodik érzék nevezetli pszi diszciplinaval, sem miikodésében, sem hatdsaban, legfeljebb
csak sokban hasonlit ra. Ok azok, akik megérzik a rajuk (és csak is rajuk!) iranyuld
veszedelmet, barmilyen formdban is nyilvanuljon az meg, am annak mibenlétét, illetve
iranyéat, ekkor sem képesek megallapitani. Egyes természeti népek, vadallati 6sztondkkel
rendelkez6 barbérok, illetve a Khal faj sajatja els6sorban az ilyesfajta veszélyérzék. A
karakternek 25% esélye van a veszély megérzésére, amely 50%-ra emelkedik, ha az életét
is fenyegeti.

, A boszorkianymester débbenten nézte végig, ahogyan az ostoba barbadr lerdzza magdrdl a vardzslat
béklyoit, amelyek padlora kiildték tdrsait, és dllatias kidltdssal meglenditi lancos buzoginydit.”

Ynev kontinensén tobb olyan nép él, amely kozelebb él a természethez és a vilagokat
elvalasztd résekhez. Természeti népek, 6sfajok leszarmazottjai, akiken a ,civilizalt magia”
kevésbé vagy egyaltaldan nem talédl fogast. Hasonléan a nomadok névadas szertartasdhoz, a
korgok természetes magiaellendlldsahoz tobb olyan hagyoméany létezik, ami kovetdit
felvértezi a Magiatiirés képességével. Természetesen egy jol elsutott villam vagy egy
ttizlabda mindenkit ugyantgy sebez, mint a kard vagy nyil. A kovetkez6 mdgiaformdk ellen
lehet az el6nyt felvenni kiilon-kiilon: Atkok, Nekromancia, Asztrilis - vagy Mentdlis
opericidk, Szimpatikus mdgia. A karakter a kozosségének egy kiemelt tagja, akinek
kiilonleges sorsot szannak a hitvildgukban. Az 6t célz6 magidk 15E-t veszitenek a
magiaellenallds probat megel6zéen és igy fejtik vagy éppen igy nem fejtik ki hatdsukat. 10%
hogy a magia eleve létre sem jon vele szemben. Példa vagy alternativa a magiatiiréshez:
SZELLEMTARS - nomad vérb6l szarmazo, kiilonleges névadési szertartdson és
beavatasokon atesett karakterre hat6 asztrdlis és mentalis mégia ellen el6szor ez a lény veszi
fel a harcot. 10E-s védelmet biztosit neki, ha nem gy6zi le a magiat, akkor is gyengiti. Ha a
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nomdd vérti elajul és veszélyben van, a szellemtars atveszi a test feletti iranyitast, és
menekiti. Almaban nem lehet meglepni.

,Minden szem rdm szegez0ditt és én az ég felé Ioktem istenem hatalmdtol ragyogo pordlyomet: -

17

Legyen meg az Epit6 akaratal

Senki sem tudja bizonyosan mi sziikséges ahhoz, hogy valakibdl vagy valamibdl isten valjon.
Azonban annyi biztos, hogy a hivekkel kezd6dik el minden. Ynev vilagan szdmtalan szekta,
klan és mas egyestilés keresi a modjat, hogy sajat ,talvilagi” hatalmassagukat ,evilagi”
hatalomhoz juttassak és igy altala 6k maguk is kiemelkedjenek a halandék tomegébél. Az Uj
Hit Elény révén a pap, paplovag és szerzetes kasztu karakterek egy eddig kevésbé ismert
(Ranagol valamelyik angyala) vagy hatalmanak nagy részét6l megfosztott istenség (Cranta
bukott félistenségei, Kaoraku) szolgélataba allva hirdethetik annak tanait. Van lehetéség nem
hivatalos hatalmasségok (Bordak/Aknilap vagy Epits) mellett sajat isteneket kidolgozni, ez
azonban kiilonosen frappédns el6torténetet igényel. Természetesen més kaszta karakterek a
csapatban Dics6ségpont vagy Elény rddldozas nélkiil felvehetik a tarsuk 4j hitét. A valasztott
égi/foldi/talvilagi hatalmassag két valasztott szféra Kis Arkanum Litdnidinak hasznalatat
teszi lehet6vé egy kovetSjének. (Plusz képzettség: megkapja a PPL kiegészitobdl a papok
vagy paplovagok kezd6 képzettségeit az alapjdan, hogy milyen kaszttal veszi fel az EI6nyt)

A nemes arcin latszott a meglepettség, majd az elismerés, middn a kiilhoni, hibdtlan kiejtéssel,
anyanyelvén kdszontotte.”

Van aki kisebbségbe sziiletett, egy az orszagatdl alapvetSen idegen, tavolabbrol odatelepiilt
kozosségbe. Van kinek egyik sziil6je szarmazik mas kirdlysagbol vagy fajbol. Tehet6sebb
hédzaknal, udvarokban az is el6fordul, hogy szandékosan fogadnak idegen ajkéi nevel6t a
gyermek mellé, igy tudatos valasztas eredményeként lesz felnétt korara Kétnyelvi az illetd.
Az ilyen egyén az indulé nyelvek kozott nem egy, hanem két él6 nyelvet beszél
anyanyelvi szinten, értelemszerien mindenféle kiejtési nehézség mnélkiil, az
neveltetésének megfelel6 akcentussal. Amennyiben otthon tanulta az iras mtvészetét, agy
mindkét nyelven gyakorlott tollforgato.

., Bdr mondjik a bélcsek, hogy van, amit nem lehet konyvekbdl megtanulni gyakran sietve hozzdteszik:
azért a legtobb fontos dolgot igen.”

Ynev nagyvarosainak és univerzitadsainak konyvtdraiban sok olyan tudas megtaldlhato, ami
hasznos lehet a kalandozék mindennapi életében, hogyha tudjdk, mit-hol keressenek és
valamilyen médon hozzaférést kapnak ezekhez az értékes mtivekhez. A Bolcsek Konyve
elény révén két (2) kivalasztott darabhoz juthatott hozza a karakter hasznélhatta fel el6nyére
az azonos nevl Runa cikkekben szerepl$ konyveket (I. évfolyam 3. és 4. szim) és az ATAK-
ban szereplé mtiveket.

Konyvek:
Abdul al-Sahred: Necrografia - él6holtak, kisértetek és démonok nevei megidézésiikhéz

Ibn al Beithar: Dragakovek varazsa - dragakomagia alapjai

Mohamed el Nezafi: Legszebb Rézsa - Szexudlis kultiira Mf 25 Kp

al Kindi nagyvezir tanulmanyai - Hadvezetés, Legendaismeret, Valldsismeret, Filozdfia
képzettségek 2 Kpval kevesebbért

Bamashar el Sobira - migiahasznalat képzettség mester nélkiil

Kusta ibn Meda: Mechanika - szakma képzettségek 3 Kpval kevesebbért

Khalid ibn Jazid és Jufusz al Razi: Alkimia - 3 Kpval kevesebbért
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Parostanc - Kétkezes Harc Af 5 Kp Mf 10 Kp Fegyverhasznalat Mf 15 Kp 3 Tam/kor 15 Kp
(asziszoknak!!!)

Két arc tiikre - Alcdzds/ilruha 3Kpuval kevesebbért

Sotét arc tiikre - Alcdzds/ilruha 5 Kpuval kevesebbért

Saronnhai Fekete Kompandium - Meéregkeverés/semlegesités %2 Kpért megtanulhato
Isidor de Sedierta: AranyTenger - hadvezetés és sivatagjirds képzettség 10 Kpval
kevesebbért

Ostrom Therion: Legszarazabb mez6k - Taba-el-Ibara helyismeret +10%

Befalazott palota - (alternativ) szexudlis kultira 5 Kpval kevesebbért Kinzds 3Kpuval
kevesebbért, Kinzds elviselése Af ingyen (utébbi mi az Allamszovetség teriiletén
indexen van, Krad és Kyel hiveinek van hozziférése egyediil)

A fenti gy(jtemény ellenére is érdemes konzultdlni az eredeti miivek szovegével, hogy
jobban beilleszthet6ek legyenek a karakter el6torténetébe.

,Ahol nincs kockdzat a feladatban, ott nem lehet dics6ség a meguvaldsitdsiban.”

A dzsad vallasok kozott kiemelkedik egy, amely kiilonos médon szolitja el hiveit, hogy
addigi életiikbdl kilépve aztan a Dicsség Utjan jarjanak, példamutaté moédon tarsaiknak a
harcban és veszélyben. Doldzsah, az ibarai embernép egyik istenének papja csak olyasvalaki
lehet, aki méar bizonyitott élete addigi részében és megkapja az jelet, hogy ideje szent
tahdzsival fel6vezni magat és maganal fontosabb célért kiizdeni ezutdn. Az ilyen karakter
els6 harom szinten tolvaj, harcos (hadzsi) vagy gladiator (bahrada) majd negyedik szinten
valik els6 szintti Doldzsah-pappd. Ennek moédjarol és részleteirél a PPL I-ben talalsz tovabbi
informaciokat.

Hatranvok és negativ jellemzdk

, Egylovés Ragor torténetét ismeritek? Mieldtt ez megesett még nem igy hivtik...”

A vildgon mindig voltak és lesznek olyanok, akik gy érezték, hogy az ag is htizza 6ket és
van amikor ez igy is van. Senki bolondjai ¢k, akik vélt vagy valos balszerencséjiik révén
léptek a kalandozok utjara. A szerencsétlenségiik értékét a karakterlapon kell jegyeznitik,
amelynek értéke a valasztott kategoridtol fiigg. Hasonléan a Mazli jellemz6hoz, a
dramaturgiailag fontos alkalmak és vitas kérdések megoldasa lehet a KM dontésének
megfelel6en. A mesél6 éltal alkalmazott szerencsepréba kimenetelét negativan befolyasolja
ez a hatrany. A Senki bolondja és a Méazli jellemz6 egytittes meglétekor az elébbi kidobott
értéke kivonand6 az utébbi kidobott értékébsl (negativ érték is lehet). A karakter
szerencsétlensége 10k10% lesz a kaland folyaman. amelyet a jaték elkezdése és a
kalandmester el6tt kell kidobni.

,...6s mire elértiik végre a nyavalyds volgyet a vezetonk sikitozva elkezdett visszafelé futni.”

Az emberek, de maés fajok is Oriznek magukban természetes, 6si félelmeket. Az
érzékenyebbek nem is tudjidk ezeket mind elnyomni magukban és félelmiinket nevet is adott
az ismert tudomény: Fébia. A jellemz6 meghatarozasakor annak tipusat kell meghatarozni
(pl. tériszony, arachnofébia, klausztrofébia). A lehet6ségeknek a jatékos képzelete és a
kalandmester jovdhagyasa szabhat csak hatdrt. Ha a karakter latja és/vagy tudataban van
félelme targyanak jelenlétében akkor a harc félelem bénultan modositéi érvényesek ra
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, EI6bb csak egy senkihdzi bandavezér volt. Aztin meg madr tabornok hirtelen. Ma 6 dont életrdl és
haldlrol.”

Az emberek életében mindig van egy meghatarozé eszme, ami a kortilottiik 1évé vilag és a
szellemiik talalkozasakor alakul ki. Ezek lehetnek akar semleges gondolatok és érzések, de
elvakult vallasos fellangolas is, de lehetnek Manidk. Vannak, akik idével megvaltoznak,
jellemiik formaloédik, vagy torzul, de vannak akik bizonyos ideaikbol nem engednek
semmiért és van, hogy sajat démonjaikat sem képesek szabadon ereszteni. A megszallottsag
is ezen lista tagja lehet, azonban ¢k mar nem jatékos karaktereknek mindstilnek. Ezt érdemes
figyelembe venni a karakter elképzelésekor. Uldozési mania, amely lehetetlenné teszi, hogy
sikeres vagy sikertelen észlelés esetén ne mindig veszélyt és gyants jeleket vegyen észre a
karakter, még hatodik érzékkel is.

, Tudtuk, hogy az 1t eqyik végén végre a menedék vir rank, a masikon pedig a biztos haldl... de vajon
melyik is volt a helyes irdny?”

Nevezik a koncentrdciokészség hidnyossdganak, vagy egyszertien Szétszoértsagnak, de
vannak babonasabb vidékek, ahol a ké&osz lenyomatdnak, csirdjanak tekintik eme
személyiségjegyeket. Kétségtelen, hogy az efféle emberek olykor igen zavaréak lehetnek, és
sokszor megnehezithetik tarsaik dolgat, ezért sokan nem is kedvelik a fajtdjukat.
Megjegyzend6, hogy valoban a Kdaosz jelleml karakterekhez és fajzatokhoz allnak
legkozelebb ezek a jellemvondsok, jellemhibdk. A  Karakternek gyenge a
koncentrialoképessége. Minden elmélyiilést, odafigyelést jelentd dolognal, (pl. pszi,
varazslas stb.) Akaraterd probat kell dobnia.

Az tinnepelt hadvezér, az aszisz bika, a tengermellék megbecsiilt alakja... eqy méhcsipés majdnem
elvitte.”

Allergianak nevezik a testiink eme hibdajat, a szervezetiink gyengepontja ez - mondjak,
akiket ilyen hatrannyal sdjtottak az égiek, avagy a felmendik. Hiszen érthetiink ezalatt
velesziiletett, avagy az id6k soran kialakult rendellenességet is. A jellemz6
meghatdrozasakor az allergia tipusat is meg kell hatdrozni (értsd: mire allergias a karakter).
A lehet6ségeknek a jatékos képzelete és a kalandmester jovdhagyasa szabhat csak hatért.
Heves allergias reakci6: igen stilyos rosszullét, fulladas, djulas.

., Csdklydkat készits! — tivéltott az sz duhaj, mikozben a csonka kezét ékesitd aranyszin kampoval
vadul hadondszott”

Nevezhetjiik Torzulasnak, avagy vele Sziiletett hianyossagnak is, hiszen ahdny féle fajzat,
annyi féle hianyossdg. Vannak, akik hidnyzo vagy csonka végtaggal sziiletnek, és vannak
kiket titkozetben fosztanak meg a labuktol, vagy egyik szemiik vilagatol, de az sem
elképzelhetetlen, hogy a szerencsétlen miéta az eszét tudja hadar és a dadogas gyotri. A
torzuldsok tarhaza végtelen, a lehet6ségeknek pedig a jatékos képzelete és a kalandmester
jovdhagyasa szabhat csak hatart. Alant igyeksziink tobb példaval is szolgalni az
érzékelhet6ség kedvéért. Egyik végtag teljes, vagy részleges hianya (nem feltétlen sziikséges
a t6bdl csonkoltsag, de azért a pl. kéz ujjaindl itt tobbrdl van sz6). Ez a mar j6l ismert kal6zos
falabat vagy kampodkezet is jelentheti, de mas megoldas is konnyen elképzelhet6, hiszen, ha
az emberfia kalandor akar maradni, akkor valamit illik kitaldlnia, ha megfosztottak egyik
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testrészétdl... és mint tudjuk a papok sem mindenhatéak. Itt a két eshetdséggel
kiilonféleképpen kell szamolnunk.

Allandé zavaré beszédhiba. Stresszhelyzetben a beszéd érthetetlenné torzul
(értelemszertien igy a Magiahasznélat is lehetetlenné vélik), ha a karakter nem tudja
Akarater6-probajat sikeresen letenni. Az Akarater6-prébat harom koronként kisérelheti meg.
Egy sikeres proba a veszély elmultaig biztositja a Karakter szamara az érthetSséget. A
kozvetlen veszély elmultaval azonban, a Karakter beszédhibaja 1k10+10 percre visszatér
olyan hevesen, hogy semmilyen Akarateré-proba nem képes azt legy6zni.

Félszem, avagy az egyik szem - esetlegesen csak vilagianak - hianya. A karakter, mivel
latisa nem tokéletes, minden Eberséget, illetve Ugyességet igényls képességprobajara
negativ médositokat kap. Ugyességprobait - 1; Eberségprobait pedig - 2 médosité stjtja.
Ezen kiviil folyamatosan elszenvedi a Zavaré hdtranybol fakad6 (lasd. ETK 84. old)
negativumokat is (minden harcértékre 10-es Negativ médosit6). Egyéb kérdéses esetben a
Kalandmesterrel kéretik egyeztetni.

Santasag: A karakter santit, tobbé-kevésbé nehezére esik a mozgas. Igy mivel mozgas
korordinaci6ja korantsem tokéletes, minden Gyorsasagot, illetve Ugyességet igényls
képességprobajara negativ modositokat kap. Ugyességprobait - 1; Gyorsasagprobait pedig -
2 modositoé stjtja. Ezen kiviil folyamatosan elszenvedi a Zavar6é hatranybdl fakadoé (lasd.
ETK 84. old) negativumokat is (minden harcértékre 10-es Negativ moddositd). Valamint
mozgasi sebessége felezddik.

Egyik kéz hianya: Minden Ugyességprobajat - 2 illetve minden Gyorsasagprobajat - 1
modosito sujtja, valamint folyamatosan elszenvedi a Jelentds hitranybdl fakadé (1asd. ETK 84.
old) negativumokat is (minden harcértékre 25-6s Negativ médositd). Ezenkiviil a kezek
meglétét igényld szazalékos képzettségekre is (zdrnyitds, zsebmetszés, mdszds, csapdafelfedezés,
titkosajto keresés) - 25% modosit6 sujtja a karaktert, illetve ne feledkezziink meg arrél sem,
hogy vannak képzettségek (pl. Kétkezesharc) és fegyverek, amiket ezentdl nem
hasznalhat/tanulhat.

Egyik lab hianya: Minden Ugyességprobsjat - 2 illetve minden Gyorsasagprobéjat - 2
modosito stjtja, valamint folyamatosan elszenvedi a Jelentds hitranybdl fakadé (lasd. ETK 84.
old) negativumokat is (minden harcértékre 25-6s Negativ moédositd). Ezenkiviil a ladbak
meglétét igényl6 szazalékos képzettségekre is (midszis, esés, lopozds, ugrds, kotéltanc) - 25%
modosito stjtja a karaktert, illetve mozgéasanak sebessége felezédik.

Illetve itt kell megemliteniink a Teljes vaksagot is. Elszenvedi a Harc vakon (igen jelent6s!)
modositéit (ETK 92 oldal), minden kortilmények kozott (természetesen a vakharc képzettség
enyhit rajta). Valamint, Ugyességprobait: -2, Eberség probait: -4 médosito sujtja alap esetben
is. Illetve hatranyt szenved, minden olyan képzettség haszndlatdban ahol jelentés szerepet
jatszik a latas. Ezen képzettségek, és hatranyaik részletezése a KM feladata, de hogy egy
példat is emlitsiink, a Célzas képzettség megléte pl. teljességgel kizarhato egy ilyen
karakternél. Valamint természetesen a mindennapi teend6k kozt, az életben is jelentSs
hatranyokkal kell szembenéznie.
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,Mint ahogy minden nyavalya mélyre ereszti gyokerét, ha ki nem irtjuk, midén csirdba hajt, 1igy a
szomortiisigot, nyomorisigot és Onemésztést is maga a kesergés szitja fel sziintelen, s a boldogtalan
lélek kegyetlen gyonydrévé vdlik a fajdalom.”

Kyr vérbaj A vériik tisztasdgara oly kényesen feltigyel$ familidkat mar hosszt nemzedékek
6ta stjtjak a beltenyészettel jar6 atkok, a kiilonféle testi, lelki torzuldsok. A kyr-vértiek kozott
manapsag mar egyre gyakrabban ttinnek fel a legkiilonfélébb, kordbban ismeretlen, altalaban
gyogyithatatlan korsagok. Ezek rendszerint mar gyerekkorban megmutatkoznak, 4m az sem
ritka, hogy egy ereje teljében 1év6 kyr-vérti nemest vigyen el id6 el6tt valamiféle varatlanul
felbukkané nyavalya. Tulajdonsdg vesztés esetén az érték a faji maximumbol kertil
levondsra, nem a mar elkoltott pontokbdl. A kyr-vérii jdatékos karakter nem szenvedhet
egynél tobb orokletes nyavalydban!

Sylchas-kér: A nyavalya &ltalanosan testi elgyengtiléssel jar, szenvedé alanyédnak jarasa,
szinte egész mozgasa bizonytalanna valik. Aki Sylchas-kérban szenved minden %-os
képzettségprobara -10 levonast kap, gyorsasdga pedig, hogyha futdsrél és mozgasrol van sz6
-2t kap a probadobés sorén.

Elchian-himl8: Igen ritka és rettegett koérsdg a kyr-vért familidk kozott, tobbnyire
kirekesztik azt a szerencsétlent, aki elkapja. Az Elchian-himl6 kiilondsen visszataszitd
kititések, fekélyek formdjaban jelentkezik, melyek szinte az dldozat egész testét beboritjak.
Az a kyr-vér(i, aki Elchian-himl6ben szenved, a Szépség tulajdonsdgértékébdl 4-et veszit
véglegesen.

Yrchian-koszvény: A betegség az iziiletekbe, csontokba fészkeli magat, tobbnyire kinzé
fajdalommal gyotorve aldozatat, melynek kovetkeztében a precizitast igénylé mozdulatok
elvégzése komoly nehézségekbe titkozhet a kérsag gyotorte szerencsétlennek. Az Yrchian-
koszvény elszenvedsi -2t veszitenek Ugyesség tulajdonsagukbél és tovébbi 5-5 pontot
Témado- és Véds Ertekikbsl.

Chalistid-kor: A kérsag a balszerencsés Chalistid am-Ryennor kapitany utana kapta a nevét,
ki a csaszéri 1égiok hoseként ifji kordban soha nem gondolta volna, hogy nem héstettei,
hanem kiilonos nyavalydja folytan emlékszik majd ra az utékor. Azonban a ritka kérsagnak
6 sem allhatott ellen, és a szokatlan betegség csakhamar szinte magatehetetlen ronccsé alazta
a hajdan er6s férfit. Szerencsére a korsadg rendszerint sokkal enyhébb forméban jelentkezik,
am elszenved6i még igy is -2t veszitenek Er6é Tulajdonsagukbdl és 5 pontot veszitenek
Témad6 Ertékiikbol.

Csaszarbaj: A kordbban szinte csak a csaszéri familian beliil ismert - és titkolt - nyavalya
mara a kereszthazassagok révén a kevésbé el6kel6 szarmazast famor csaladokba is
beszivargott. A kérsag kiilonos vérzékenységgel és a szervezet altalanos legyengtilésével jar,
minek kovetkeztében a karakter Egészség Tulajdonséga (és azon keresztiil Eleteré Pontjainak
szdma) 2-vel csokken. Tovdbba annak, aki csdszarbajban szenved, a természetes gyogyulasi
ideje joval lassabb, mint egészséges tarsaié, s az elveszett Fajdalomttirés - és Eleteré pontjait
fele olyan gyorsan szerzi vissza, mint masok.
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Anasian-koér: A kyr-vértiek korében kozelmualtban felbukkant nyavalyat Tharr adtkanak is
tekintik. A betegség kovetkeztében a szenveds alany teste elgyengiil, és kiilonosen
érzékennyé valik mindenfajta fdgjdalommal szemben. Az Anasian-kérban szenved6k minden
egyes elszenvedett sériilés utan, a normalisan meghatarozott sebzédésen tul, tovabbi 4 Fp-t
veszitenek a rendkiviil fsjdalom miatt (ami beleszamit a kitelezé Ep sebzés értékébe is).

llékony formdt 6ltott dlomban €élt; ha nem koncentrilt elég erdsen, a valdsig szertefoszlott koriildtte,
akdr a kosza fiist, s nem ldtott egyebet, csak azt a barbdr dsvildgot, a tamtamdobokat kongato, csapott
homlokii vadakkal.”

Az Aylarth-szindréma megosztja az ynevi tudosféket eredetérdl és természetérsl. Egyesek
szerint az anur hitvilag megismerésének felkésziiletlen elmére gyakorolt hatasa valtja, masok
atoknak tartjak. Lehet sziiletni is vele, de terjedhet is bizonyos kortilmények kozott. A
Lélektan legnagyobb szakért6éi abban egyeznek meg réla, hogy az asztral - és mentaltestet
egyformdn megtamado jelenség hatasara az aldozat egy alternativ vilag képeit latja maga
kortl, legpontosabban megfogalmazva egy olyat, amelyben a kyrek nem léptek Ynev
partjaira és nem héditottdk meg. Igy minden olyan épiilet, személy, amely ehhez a
kultardhoz vér szerint, hagyomanyokban vagy masféleképpen kotédik homalyos kodként
jelenik meg az aldozat el6tt. Jatéktechnikailag azt jelenti, hogy majd minden esetben
Akarater6 probara kotelezett a jatékos karakterével, amikor valamit nézni, figyelni kell és
ha toroni-kyr hagyomanyokhoz kothetd ellenséggel keriil szembe (és elvéti a probat)
kimarad az elsé6 harci korb6l.

IV. Fejezet: Az eddig megtett t...

Az aldbbi kalandmodulok koziil 6tot kell kivélasztanod a karakter hatodik szintre lépéséig.
Osszeszokott kalandozocsapat lévén fontos, hogy legalabb egy kaland azonos legyen a
csapattarsaid altal valasztottakkal. Figyelembe kell venni a kalandok kivalasztasanal, hogy
milyen szinten jatszhatéak minimum. Tehat els6 szintti kalandot mindenképpen valasztani
kell, méasodikhoz kell els6t, és ahhoz, hogy egy harmadik szint(it véalaszthass egy masodik
szint(it kell és igy tovabb. ElképzelhetS, hogy harom els6 szintti kalandot vélassz, vagy egy
els6 és két masodik szinttit (két els6 és egy masodik szinttit). Err6l mindenképp konzultalj a
csapatoddal és az elStorténetetekben egyezzen az, hogy melyik kalandot hogyan
teljesitettétek. A jutalom a zsdkmdiny és fizetség rad eso részét jelenti.

Egyes kalandmodulok ugyan specifikus id6ben jatszédnak, de ezt most az egyszertiség
kedvéért nem kell figyelembe venni, amikor az eseményeit az elGtorténetbe illesztitek.
Emlékeztet6iil: a karakter vagyona a kezdd felszerelésnél meghatarozott pénzbél (1d.
késdbb) + a nemesi szarmazastol (opcionalisan + a teljesitett kalandokért jaré fizetségbdl
tevédik ossze. Ezen felil a kalandokhoz tartoznak bizonyos ismeretek, amelyek a karakter
vilagbol megismert részeib6l, bestiaibol, vallasaibol nytjtanak tdmaszkodot: mit ismerhetett
meg a karakter kalandok sordn (pl. aki nem taldlkozott még él6halottakkal a kalandok
szerint, az inkdbb babonaként ismeri Oket). Természetesen a kalandok kozotti idot
feltolthetitek az el6torténetben mas elfoglaltsagokkal (pl. karavankiséret, felderités,
testérkodés) azok azonban nem jarnak plusz ismerettel / Dicséségponttal és zsdkmannyal.
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1. rész: Elsé szinten

+ 1 Dicséségpont
15 arany jutalom
Krénikik.hu

Ismeretek: vadorkok,
sdmanmagia, ork hitvilag,
Morgena vallas, Antiss

Aki farkast kialt
(Eszaki Véroséllamok)

Egy  Zaszlohdbora  o6ta
portyazo ork csapat
levadéaszasa kozben kiilonos
szertartas részeseivé valtak a
karakterek

Rémiilet temploma

+ 2 Dicsdségpont

Gorvik
(Gorvik) 10 arany jutalom
. . Kronikak.hu
Egy  reményteli  nemes .
A ] 4 X 1-4. szint
kisér6jeként ~ 6si  romok
kczzot”t kerestetek. legendas Ismeretek: gorviki
Vérks nyomait, de s .
o torténelem, kisértetek,
hamarosan egy 0&si szellem (14 4
- él6halottak, mental és
csapdajaban talaltatok Mo o
asztrdlmagia
magatok
+1 Dicsdségpont Vihar a hagén
15 arany jutalom (Sheral)
Ynevi koborlasok
1-4. szint Egy kiilonos idegenekkel teli
karavan atkelése a
Ismeretek: hegyvidékjaras, | Vilaggerincen egy kozeli
Ansinatis éléhalott, démondrzé kolostorban

szerzetesi mégia, khinn
diszciplindk

tortént baleset eseményeit
keresztezi

Dreonnar kiildetése
(Eszaki vagy Déli
Varosallamok)

Tobb elveszett keresked6
nyomét kutatva hamarosan
egy rabléobanda nyomaira
bukkantok és annak
enigmatikus vezet6jére, aki
nagy terveket dédelget

+ 2 Dicséségpont
10 arany jutalom
Els6 Torvénykonyv/ KKUK
1. szint

Ismeretek: Dreina vallés,
Boszorkanymesteri magia,
Zaurak

+1 Dicséségpont
15 arany jutalom
1. modulgytjtemény
1-4. szint

Ismeretek: orias patkanyok,

Alkimia, boszorkanymesteri

magia, Pyarron torténelme,
zaurak

A Kkisértetjarta haz
(Uj-Pyarron)

Betorésnek latszé munkéanak
indult a Kastélyok
Volgyében allo elhagyatott
karia felderitése, de a
titokzatos megbiz6
informdci6i hidnyosak voltak
a helyrél
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2.

Rész: Masodik szinten

Varatlan vendég
(Déli Varosallamok)

Egy meghitsitott rajtatités
hirét hoztatok a kozeli Bel

+ 1 DicsGségpont
25 arany jutalom
Krénikak.hu
2-4. szint

Estesso birtokra, ahol Ismeretek: Shadon
hamarosan az 0Orokosodési | torténelem, Ranagol Yallés,
kérdés kiélesedett Noir vallas, Etikett, Atkok
Gyilkossag Caedonban
+ 2 DicsGségpont (Caedon)

20 arany jutalom
1. modulgytjtemény
2-4. szint

Ismeretek: fejvadédszok,

Senki sem szereti, hogyha
gyilkossdggal vadoljak és ti
sem, igy mindent
megtettetek, hogy

mérgek, vardzsléi magia, tisztazzatok magatokat és
alkimia lemossatok a foltot
becstiletetekr6l
Laplidérc + 2 DicsGségpont
(északnyugati vadon) 20 arany jutalom
2. modulgydjtemény

Ritkan jarnak utazok 2-3. szint
keresztil a mocsdron és a
helyiek kihasznalva az Ismeretek: kdoszlények,
alkalmat visszautasithatatlan MOCSarjaras,
ajanlatot tettek, hogy | boszorkanymesteri magia,
megoljétek a falvakat mérgek, zaurak, orwella

rettegésben tart6 szornyet

vallas, papmagia

+ 1 DicsGségpont
25 arany jutalom
3. modulgydjtemény
2-5. szint

Ismeretek: zaurak, varazslo
magia, boszorkanymesteri
magia, orkok

A démon atka
(Déli Varosallamok)

Roxenben egy baro
kalandozoékat keres legtjabb
tizleti vallalkozasanak

tdmogatdsara és az érdekeit
sért6 atkozott torpék ellen

A torpék kincsestara
(Déli Varosallamok)

Az atkozott torpe nemzetség
titkos és elveszett széfjének
megtaldldsa a Vadjaratokban,
régimoédi kincsvadaszoknak

+ 1 Dics6ségpont
25 arany jutalom
3. modulgytjtemény
2-5. szint

Ismeretek: barlangjérés,
uszas, éléhalottak, fold alatt
€16 bestiariumi allatok (gider,
siramor, biidosgyik, raghas)
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+2 Dicsségpont
20 arany jutalom
Riana I/6. szam
2-4. szint

Ismeretek: hajozas, pyarroni

btirokrécia, egzotikus allatok,

kal6ztestvériségek

Madarak szigete
(Galyak-tengere)

Kincskeresés egy 6si térkép
alapjan a kal6zvezér mesés
vagyona utan a misztikus
szigetre

rész: Harmadik szinten

Eszak és Dél
(Fenyvesfold és Déli
Pusztak)
két nép szokatlan
Osszekottetést talal
egyméssal és a jatékosok
feladata, hogy diplomatdk

legyenek mindkét oldalon

+ 1 Dics6ségpont
20 arany jutalom
Krénikak.hu
3-5. szint

Ismeretek: ork kulttra,
crantai torténelem, nomad
kulttra, lama, Wysty,
térmagia

+ 1 DicsGségpont
20 arany jutalom
Krénikak.hu
3-4. szint

Ismeretek: torténelem,
démonok, tolvajklanok,
varazsl6i magia

Vérengzés kardja
(Eszaki Véroséallamok)

Egy ©6si parviadal tjabb
fejezete késziilddik, amikor
elébb kell 6sszerakni egy Gsi
fegyvert, mint azok, akik
rosszra haszndlndk hatalmat

Maszkok iinnepe
(Eren, Masgar)

Fontos kiildemény kall6dik
el a titkosszolgélatok kozott,
ami eldontheti egy
Zaszlohaboru kimenetelét

+ 2 Dics6ségpont
15 arany jutalom
Kroénikak.hu
3-4. szint

Ismeretek: Ikrek fejvadaszai,
torténelem, Inkvizitorok
Szovetsége, Dragakémaégia

+ 1 DicsGségpont
10 arany jutalom
Krénikak.hu
3-4. szint

Ismeretek: torténelem, Beid
éléhalott

Kiilvarosi éj
(Hat Varos, Bacchiratana)

A kalandozokat egy kiilonos
gyilkossdg  kinyomozéasara
kérik fel a helyiek, akik
félnek a halalbdl visszatérd
gyilkostol
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Jo széllel toroni partra
(Quiron-tenger, Ifin)

A toroni fejvadéaszok
segitséget kérnek egy olyan
ellenséggel szemben, amivel
nem voltak képesek
megbirkézni

+ 2 DicsGségpont

20 arany jutalom

Ynevi kéborlasok
3-4. szint

Ismeretek: Ikrek klanja,
Krani harcikutya, Mantikér,
Haj6zas, Boszorkanymesteri

magia, Bannara, Krani
fejvadaszok

+ 1 Dicséségpont
20 arany jutalom
2. modulgytjtemény
3. szint

Ismeretek: Orwella vallés,
Elatkozott vidék bestidi,
boszorkdnymagia

Az arné bajnokai
(Erion, Elatkozott Vidék)

Egy bajbajutott holgy kéri fel
a karaktereket egy ritka és
értékes grimérum
megszerzésére busas jutalom
igéretével

Nap papok titka
(Davalon)

A dwoonok  févarosaba
érkez6 csapat tévedésbdl egy
titkosszolgalatok kozotti
habortba csoppen, aminek
tétie konnyen a habora
kimenetele lehet

+ 2 DicsGségpont
20 arany jutalom
Rana VI/1.
3-4. szint

Ismeretek: Ranil vallés,
Dwyll-Uni6 helyismeret,
dwoon torténelem, Ranil

papmagia, Ikrek
fejvadaszklanja

+ 2 DicsGségpont
15 arany jutalom
Krénikak.hu
3. szint

Ismeretek: Rochalea
(bestia), Id6magia, Krad
vallas

J6ij vissza vandor
(Uj-Pyarron)

Egy elveszett kegytargy
megkeresése és a f&varos
kozelében fosztogatd lények
megzabolazésa

2 o

Az elrabolt kiralykisasszony
(Eszaki Varosallamok,

Sabrata)
Egyszerti lanyszoktetésnek
indult, hamarosan Tharr

neve is felmeriilt és még
messze volt a vége ...

+2 Dicsdségpont
10 arany jutalom
Ynevi kalandozasok
3-6. szint

Ismeretek: Tharr vallas,
papmagia, ogdr, alakvalto
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4.  rész: Negyedik szinten

Testvérviszaly

. (Ravanoi-6bol)
+1 DicsGségpont

15 arany jutalom
Ynevi kéborlasok
4-6. szint

Két szembendllo6 hatalom
késztil megvivni az utolso
harcat, amely sziiletésiik és
képzésik 6ta tart kozottik s
ebbe Kalandozokat is
belevonnak egy kataklizma
elkeriilése végett

Sodrasban .
(Ediomad) + 2 Dicséségpont
0 arany jutalom

Ynevi kéborlasok
4-5. szint

Ismeretek: mozaikmagia,
manatulcsordulés, él6holtak

A rév elérése altalaban a
problémdk végét jelenti a
kalandok soran, de olykor

Ismeretek: aquirok és
kiszdmithatatlan q

. B . hatalomszavalk,
kovetkezményekkel jar a ) S
) i i L boszorkdnymesteri magia,
biztonsdgtudat  és  sotét 1 T4
Kobrék klanja
helyekre vezethet el
+1 DicsGségpont Rossz csillagzat alatt
10 arany jutalom (Gro-Ugon)
Ynevi kéborlasok
4-5. szint Joslatok  és  égi  jelek
jovendolik meg egy Osi
Ismeretek: sarkanyok, szovetség tagjanak
enoszukei kultara, ork visszatértét, de a Fekete
kultara, énekmond6 mégia, | Lobogok hivei mar
sacron, Orwella vallas, mozgolédnak, hogy a maguk

sarkanykigyo, kino-baruko | javéra forditsdk
Kiirtsz6 a kodben

(Tarin-hegység)
A régi és az 4j elvek + 1 DicsGségpont
taldlkoznak a havas t4jon 4llo 0 arany jutalom
kis Goéztovarban, de a torpék Ynevi koborlasok
zart vildga sem olyan 4-5. szint

egységes, mint a felszinlakok
gondoljdk és bar a klanok Ismeretek: torpe kulttra,
védelme sok meglepetést Sugro hite, 16por
tartogat, maguktél mégsem
tudjak megtszni ezt az
tizletet
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+2 Dics6ségpont
10 arany jutalom
Ynevi kalandozasok
4-5. szint

Ismeretek: toroni hadviselés,
kyr-cranta habora
torténelem, Latenhuur hite,
shadoni parbajkédex

Vérszin hold alatt
(Quiron-tenger, Feruggia)

Kulonos eskiivés és  bal
késziilédik Feruggia
szigetén, amire igy vagy agy
de a jatékosok is hivatalosak.
Nagy jatszmak zajlanak a
hattérben, rovidebb és
hosszabb id6 6ta dédelgetett
bosszuk beteljestilése késziil,
s mindez Toron rettegett
flottdjanak célkeresztjében

A Hetedik
(Shadon)

Egy 6rokosodési kiizdelembe
csoppennek a  jatékosok,
amely ugyan Shadon
visszafogott hatarain beliil
zajlik, de a résztvev6k nem
valogatnak Ynev egyetlen
elérhet6 eszkdzében sem

+1 Dicséségpont
15 arany jutalom
Ynevi kalandozasok
4-6. szint

Ismeretek: shadoni 6roklési
jog, triceros,
boszorkdnymagia, vampir

+1 DicsGségpont
5 arany jutalom
Runa VI./2.
4. szint

Ismeretek: dhir, zaurak,
harci kutydk, crantai
alomkristaly, torpe kal6zok,
riegoy-i kultara

Hercegi jatékok
(Riegoyi Varoséllamok,
Jem-irre)

Az oboli vizek kiilonos és
szines forgatagdban talalnak
munkat a jatékosok, hogy a
varosallam legnevesebb
viadoradt megvédelmezzék a
soron kovetkez6 kiizdelméig,
de a  helyzet ennél
bonyolultabb és dsszetettebb
most is ...

Unnepre késziilve
(Erion, Szérakozonegyed)

Godora a hercegének életénél
is tobbet koszonhet a tenger
vandorainak és halaja révén
hetedhét hatarrdl vonzza ide
a varosérids a kiiloncoket,
szerencsevadaszokat, ahogy
altalaban. A fokozott
helyzetben az alvilag éppoly
6vatlan lehet, mint a
nemzedékek 6ta joslatra varo
utédok koziil sokan.

+2 Dicsdségpont
10 arany jutalom
Krénikak.hu
4. szint

Ismeretek: Kobrak klanja,
Antoh hite, Morgena hite,
arnyvadaszok, ereklyék

25


https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2019/03/47-KH-%C3%9Cnnepre-k%C3%A9sz%C3%BClve.pdf

O NN\ T G T o T S )

+2 Dicsdségpont
10 arany jutalom
Krénikak.hu
4-5. szint

Ismeretek: sicchel,
boszorkdnymesteri magia és
tetovalasok, Ranil, Tharr,
Sogron hite

A lemend nap fényében!
(Dwyll-Unio)

térit6 a
Unié
és a
egy

Néhany buzgb
Szovetségbol
gyeptijére  téved
langlelktiek  kozott
nemes gyermeke is van

az

Rettegés Hefreminben
(Predoc, Hefremin)

Titokzatos gyilkossdg tartja
rettegésben a varost, annak
lakoi az idegenekhez
fordulnak ... bizalommal

+ 2 Dicséségpont
10 arany jutalom
Krénikak.hu
4-5. szint

Ismeretek: amundok,
kinetak, Alborne hit

+2 DicsGségpont
15 arany jutalom
Krénikak.hu
4-5. szint

Ismeretek: Al-Ratta bankhaz,
amundok, gianagi
vizvarazslo, mentdlmégia,
6smagia, hassidis, sivatagi
6rids, mahrahadi, siopa pszi
mester, marid, awerigorg

Koszt és Kvartély
(Taba-el-Ibara, Ash’aara)

A  nagy kockdzat nagy
haszonnal kecsegtet és a
sivatagbdl elszarmazott Al-
Ratta  bankhaz nagyban
jatszik, amikor visszatér Gsei
foldjére és hatalmas
beruhazasokba kezd, 4j
szovetségeket kotve,
megalapozva a  dzsadok
népének 4j  korat a
megvaltozott Ibaraban

Volt egyszer egy Enysmon
(Enysmon déli vidéke)

A déli hatarvidéken sohasem
lehetett egyértelmtien
megkiilonboztetni az
ellenséget a barattol, ezt az itt
élok pontosan tudjak és
bizalmatlanok az idegennel,
ahogy évszazadok ota nézik
az Uj és dujabb vallasok
sziiletését és olykor halélat is

+2 Dics6ségpont
10 arany jutalom
Krénikak.hu
4-6. szint

Ismeretek: Pyarroni
Inkvizici6, atokfarkasok,
rémvadaszok, ordas éj, ordas
vandor, drnyfarkas, zabélo,
kacago, éji kodorgo,
ttizfegyverek
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5.  rész: Otodik szinten
Arnyékhabora
+1 Dics6ségpont (Gorvik)
10 arany jutalom
Ynevi kéborlasok Ritka alkalom, hogy

5-7. szint
Ismeretek: Ranagol vallas,
Gorvik politikaja és
torténelme, mérgek

kilvilagiak segitéségét kérik
Gorvikbél, de mindig
tanulsdgos és olykor meg is
éri. a helyi harcokban a
tartomanyok és uraik szinte
elvesznek olykor ...

Almodo kovek
(Eren nyugati hatarvidék,
Daroveen varosa)

Almok zavarjak meg azokat,
akik e kiilonos vidékre
tévednek és akar a Noir
kegyhelyet keresik fel, akar
egy Osi joslat sugallatara
érkeznek a romvaéaroshoz
tobb lesz a jussuk, mint kincs

+1 DicsGségpont
5 arany jutalom
Ynevi kalandozasok
5-8.szint

Ismeretek: Noir vallas,
tizmagia, Morgena vallas,
Liviniai gytilekezet, Sogron
hite, Kyr kulttra, Fantom,
Hekator, Rutilicus, Hatysa,
Arny, Rémlato, Alomrablo,

alomangyal

+1 DicsGségpont

5 arany jutalom
Rana V /1.
5-7. szint

Ismeretek: Pyarroni
Inkvizicié, Orwella hit, A
Kigy6 lehellete méreg,
papmagia

Kigyoéfészek
(Erion)

Mindenki ismeri a torténetet
a varosdriasban rossz sarkon
befordult vandorokrdl és
helyekrél, amelyek foldon
tali gyonyort igérnek ...

A Kapu kitarul
(Abaszisz)

Osi  varazstargy és egy
paktum meételyezi a pyar
hiti aszisz nemest és haza
népét, a kastély kitakaritasa
azonban csak a kezdet

+1 Dicsségpont
10 arany jutalom
Rana I1./4.
5. szint

Ismeretek: Dreina hite,
démonok, démoni sik,
varazstargyak

+1 Dicsdségpont
10 arany
Krénikak.hu
5-7. szint

Ismeretek: beid, gahul,
testvérek, torz

Karakrin titka
(Ediomad észak)

A senkifoldjén is élnek
olyanok, akik nem kivannak
egy orszaghoz sem tartozni,
ez azonban nehéz és dra van
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Hajnalvar
(Pyarron)

Egy bevéandorolt enoszukei
csalad eskiivé el6tt  4llo
leanyat elraboljak pyarron
foldjén, ami nem vet j6 fényt
a befogad6 népre, de az sem,
amit az Gt végén lelhetnek

+2 Dicsbségpont
15 arany
Krénikak.hu
5-6. szint

Ismeretek: enoszukei
kulttra, hilvar, Filoz6fusok,
Orwella hite

+2 Dicsdségpont
20 arany
Kroénikak.hu
5. szint

Ismeretek: Dulas torténelme,
Filozé6fusok, Pyar vallas,
entrépia, hatysa, kacago, éji

A Dulas kincse
(Pyarron, Sempyer)

Nem minden titok van még
felderitve a Kegyelteket
elpusztité krani tamadas
torténetérdl és az Orok Varos
az elveszett arany nyomaédba

kodorgo, hilvar, rombol6 erd | kiildi kalandozoit
Okélio 2 Dzlgsosegpont
(Vinisila-siksag) arany
Kroénikak.hu
. . . 5-7. szint
Kincsvadészatnak is lehet
g?vequlé . K df Ismeretek: crantai
hergyl ossagha 15 . az 7| torténelem és vallas, crantai
o — 08y €8y ~ DABYTAVABYO [ 1410116, 6rz6, elf kulttra,
25 éves augicuma szekta vezérét elpusztitsak, s A1 aeas .
Xt ThaoR - 2018, a1 ) - . fajhaboruk torténelme, snil
mivel mindenkinek van

célja, a kalandozoknak is kell

nép, Cronqvist kdvetok
szektdja, Al Ratta bank

+ 2 Dicséségpont
10 arany
Kroénikak.hu
5-7. szint

Ismeretek: kyr torténelem,
aquir magia, hatysa,
carnomak, 6rz6, seidal,
alomrablo, arny, fantom

A zenedoboz
(Vinisila-siksag)

A gonosznak sokféle arca
van, olykor, emberibb mint
hinnénk és ilyenkor olyan
belatast kaphatunk
természetébe, amely
magéval sodro és erds

A Hieda-osszeskiivés
(Erion, Shadlek, Enoszuke,
Abaszisz)

Nem minden problémaval
tudnak az inkvizitorok sem

foglalkozni ekkora
kontinensen, béar tigynokeik
szinte mindenhonnan

jelentenek, Kalandozéknak
kell bizonyitani, hogy Tharr
hite terjeszkedik-e a
kiillonboz6 esetek hatterében

+2 Dics6ségpont
10 arany
Krénikak.hu
5-6. szint

Ismeretek: Lancbaratok,

Dreina hit, Ragaenszuke,

Inkvizitorok Szovetsége,
Hiedafa, Tharr hit
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Oroszlanok itélete

s (Viadomo)
+2 DicsGségpont
15 arany . .
L. A Negyedik Pajzs ostrom
Krénikak.hu ) L . <
5. szint alatt és még épp utoljara

bejuttok a varba, hogy
segitségére  legyetek a
lovagoknak és papoknak,
akik  felkésziiltek  utols6
leheletiikig,  emberig  és
khalig védelmezni a hittiket
jelképezd falakat

Ismeretek: Dreina hit,
nomad haderd, khalok,
éhez6 arny, entrépia, Uwel
hit, vdmpir

V. Fejezet: Szerzett Rutinrél sz6lva, Kalandozéknak

Ennyi kiilonleges kaland, kiildetés és feladat teljesitése kdzben és utdn ohatatlan, hogy a
Kalandozék megtanulnak vagy begyakorolnak néhdny olyan fogést, fortélyt és lesznek
benne rutinosabbak tarsaiknal, amelyek nem illenek bele feltétlentil abba a tudasba, amelyet
kasztjuk megszerzéséhez sziikséges képzésiik sordn sajatitottak el és nem nevezhetSek
Képzettségeknek sem.

Hiszen kalandozéds kozben egy vardzshaszndalo is kertilhetett sokszor olyan szituacidba,
amibdl csak tarsaitol ellesett fogasokkal tudta kivagni magat és egész mas képességeit kellett
kamatoztatnia. Epptgy a harcosok is keriilhettek sokszor olyan helyzetbe, ahol kardjuk
erejének fitogtatdsa nem hozott hossza tava sikert és igy olyan ismeretekre tettek szert,
amelyekre egykori mestereik is furcsan tekintetének vagy éppen fejcsévalva.

Héarom szintenként van lehet6sége minden karakternek, hogy egy ilyen Szerzett Rutint
elsajatitson és minden ilyen alkalommal két (2) Dics6ségpontot kell dldoznia ezért a tudasért.
Ennek megfelel6en ez alkalommal maximum két ilyen tudast birtokolhat a jatékos, az els6
harom szintnyi kaland utdan, majd a hatodik szintre lépve. Jelen alkalommal az aldbbi
Szerzett Rutinok koziil valaszthatnak a Jatékosok. Mindegyik egyszer valaszthato!

Szerzett Rutin Hatasa

Harcedzett (Bivaly) +1 szintnyi FP és +2 EP

1 fegyvercsalad (HGB szerint) minden tagjaval a kovetkez6

Fegyvermester harcértékeket kapja: Ké: +2 Té/Ve/Cé: +4

Orvgyilkos Ha a hatbasztras képzettséget hasznalod 25 a taliités kiiszobe

Egy vélasztott terepen a szazalékos képzettségekre +20%
Otthoni terep bonuszt kapsz. Pl.: Véros, erdés vidék, tengervidék, sivatag.
Minden més terepen -20%-ot kapsz ezekre a képzettségekre
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Bels6 béke/mediator

naponta 1x egy ellenséges lényt megnyugtathatsz (asztral
proba a 1énynek, ha sikeres ellendll)

+30 szabadon elkolthet6 KP vilagi képzettségekre és é16

Tapasztalt nyelvre
Konyvkukac +30 szabadon elkoltheté KP Tudomanyos képzettségekre
Arnyak lakéja +30 szabadon elkolthet6 KP szazalékos képzettségekre

Késdobaldk torzsvendége

+30 szabadon elkolthet6 KP alvilagi képzettségekre

Ha szamit a 16vésre, minden pontért amivel a gyorsasaga
meghaladja a 16-ot +10 Vé-t adhat a célzassal szembe allitott

A kobra fiirgesége védosértékéhez. Ezt koronként legfeljebb szintje felével
megegyez6 szdmu nyilvesszd ellen teheti meg, lefelé kerekitve.
(harc- vagy kardmiivésznek felvenni felesleges és tilos)
A Tavolsagi Vé-hez a Pajzs teljes Vé-je szamolhato és a
Skorpiokiraly hasznalt fegyver (harci stilus) harcértéke is védelmet adhat

16véssel szemben (harc- vagy kardmtivésznek felvenni
felesleges és tilos)

Atlat a szitan

Ha rajtatités szertien csapdéba akarjak csalni a karaktert vagy
valakit a kozvetlen kornyezetében TSZx10% esélye van
megsejteni, hogy veszély leselkedik.

Erds akarati

+TSZ-nyi Tudatalatti Mentalis Magiaellenéllas

Szive ura

+TSZ-nyi Tudatalatti Asztralis Magiaellenallas.

Erds lélek

Ereklyével szemben +TSZx2 Egoval rendelkezik.

Egy szusszanas és
mehetiink

Képes 8 helyett 6 ora alatt kipihenni magat jatéktechnikailag
(pszi pont/hatalom itala stb.) és a végén természetesen ébred.

Macska talp

Zuhanas esetén nem ketts, hanem harom labanként szenvedi el
a zuhanasbo6l ad6dé ké sp sebzést.

Mutass valami olyat, amit
még nem lattam

Ha olyan fegyvert fog a kezébe, amihez nincs képzettsége,
akkor is csak a fejvaddszokéhoz hasonl6 képzetlenségi
modositokat kapja, azaz: Ké: -5, Té: -5, Vé: -10, Cé: -15.

(fejvadasznak felesleges és tilos)

d’Avrem fogas

Sikeres lefegyverzés utan az ellenfél fegyverével +1 tamadas
adhato le az adott korben a Meglepetés moédositéival. Egy
ellenféllel szemben és harcban csak egyszer alkalmazhato.

Az élet csaszara

+ 1 elkolthet6 Tulajdonsagpont, amivel a faji és kasztbol
szarmazo6 maximum f6lé is lehet vinni az értéket

Kiviil tagasabb

Szandékos letités esetén megfelels céleszkozzel a letités
szabdly tablazatan tovabbi 10 pontot kap a karakter mintha
sebzés lenne, de NEM sebzés
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VI. Fejezet: Az abbit-acélt megedzik...

Ebben a fejezetben lehet kivalasztani a karakter fajat, kasztjat és tovabbi Harcérték
Modositokat, illetve az indulé varazstargyak lehetséges szamat az Osszegydijtott
Dics6ségpont mennyiségb6l. Maximum 10 kolthet6 el (az afolottiek tovabbi elényok és
kiilonleges képzések véasarlasara forditandok) és ha kevesebb van, mint tiz is el kell kolteni
6ket ebben a fejezetben.

Altalanos szabélyok minden karakterre vonatkozoan:

e Akinek anyanyelve a kozos megkapja 5-0s szinten, és egy madsik nyelvet kettes
szinten

e Akinek NEM anyanyelve a koz0s az a sajat anyanyelvét kapja 5-6s szinten és a kozos
nyelvet 4-es szinten

e Sajat kultarara Mf-u képzettség jar, sajat helyismeretre 60%

e Minden szintlépésnél a k6-os dobas (Fp/szint, Mp/szint meghatdrozasanal) 6-osnak
szamolando.

e A fajok tulajdonsagmodositéi nem érvényesek a pontelosztds rendszere miatt.

e A fajoknal és kasztokndl megjelolt maximum értékek koziil minden esetben a
magasabbat kell figyelembe venni a Tulajdonsagok meghatérozasanal.

e Ahol nincs kiilon megjelolve a Tulajdonség faji maximum ott 18 értendé.

e Az osztott tulajdonsagok legkisebb és legnagyobb értéke kozott maximum 10 pont
kiilonbség lehet.

o Képzettség tanulasanal/vasarlasanal Alapfokrol Mesterfokra val6 fejlesztésnél csak a
két Képzettségpont igény kozotti kiillonbséget kell kifizetni (Id. Rtna 1./6.)

o Okolharc Képzettséggel, Harcmiivészettel vagy Kiilonleges képzéssel sebezhets EP
pusztakézzel Tuliités esetén.

Fajok

EMBER

Kiilonleges képesség: az ember faju karakter a szarmazasatol fliggé Bénuszt konyvelheti el

Tulajdonsag faji maximum: 18 mindegyiknél (bizonyos kasztokkal magasabb)

Korkategoéridk | I. kat. | II kat. II. Kkat. IV. kat. V.kat. | VI kat.
Ember 13-16 | 17-30 31-42 43-55 56-75 76+
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Ynev kontinensén bar rengeteg faj osztozik egyértelmi tény, hogy a legtobben koziiliik az
emberfajba tartoznak a Hetedkor végére. Nagyvarosaik és civilizaciés kozpontjaik északon
és délen hirdetik az embernem diadalat és még olyan helyeken is megtalalhat6ak, ahova mas
fajok nem jutottak el. Az emberfaj a legszinesebb és legvaltozatosabb, hiszen
alkalmazkodoképessége és kompatibilitdsa mas fajokkal nyilvanvaléva vélt az évezredek
alatt. Alljon itt az ismertebb és elterjedtebb embernépek listdja, amikbsl a karakter
szarmazhat.

e Pyarok: magas, szalmasz6ke haja, fehér bérti emberek. Vonasaik nemesek, arcéliik
finoman metszett, szemiik vilagos. Bonusz: +2 ME

e Ervek: ez a Hatodkorban kialakult embertipus magas novést, ertteljes felépitésti,
sotét haji; boér- és szemsziniik vildgos, vonasaik élesek, kevélységet sugallok.
Egyediill Erigow-ban sok a kyr szarmazasa lakos. Bénusz: +3 KP Vilagi
képzettségekre

e Asziszok: zomok termetl, sotét bérti nép. Hajuk fekete és gondor, testszérzetiik
erbteljes. Bonusz: +3 KP Alvilagi képzettségekre

e Ilanoriak: magas, karcsa embernép. Hajuk er6s szalt, sotét arnyalatd, olykor
holléfekete, szemiik legtobbszor sotét drnyalatd. Bénusz: Lovaglas Af és Locsiszar
szakma Af

e Toroniak: a kyr 6sokkel biré toroniak magas termettel rendelkeznek, hajuk eziist-
vagy hamuszin. Bériik kreol, szemiik pedig vilagos. Bonusz: +2 méreg ellenallas

e Gorvikiak: a kontinens egyik legjellegzetesebb népe. Vékonyak, kozépmagas
termettiek, bériik kreol, hullamos hollohajuk olajosan fénylik. Orruk sélyomcsér,
szép arcukbol romlottsdg sugarzik. Bonusz: +5 KE mas fajuak ellen

e Kraniak: a tipikus krani magas, vékony testalkatd, kreol b6r(i; haja fekete, szeme alig
észrevehet6en ferde vagast. Bénusz: 1 OP csak védekezésre

e Dwoonok: zomok testalkatt, méz-sz6ke vagy vildgosbarna haji embernép. Darabos
vonast arcukbol kitekint6 szemiik sotét szinti. Bénusz: +5 TE nappal, -5 TE éjszaka

e Keleti barbarok: magas, vaskos csontozattal rendelkezd, feltlin6en izmos testalkatt
nép. Testszorzetiik dus, és gyakoriak koztik a sz6ke és a voros hajuak. Bonusz: +1
maximum eré

e Tongoriaiak: e rejtélyes nép tagjait az alacsony termet és a beteges, vékony testalkat
jellemzi. Bériik betegesen sapadt, homlokeresziik kiugré, hajuk pedig sotét szinf.
Bénusz: +1 maximum &lloképesség

e Elarok: a Keleti Szigetvilagb6l szarmazo6, beriqueli embernép. Magasak, erGs
testalkattiak, hajuk fehér. Keveset tud réluk a vilag, csak kevesen fordulnak meg
Yneven, maig Beriquelen élnek, ahonnan kiszoritottdk a torpéket. Bénusz:
All6képesség FP bonusz kétszer

e Gohr: Beriquel elzart Volgyében és szigort hierarchiaban é16 embernép, ami az 6id6k
és papok joslatai mellett az elarokkal szembeni gytiloletre épiil. Sotét, gyakran
holloéfekete hajukat varkocsba kotik, kiemelkedettjeik sima homlokkal és ragyogdé
tekintettel birnak, de ez utébbi sokszor csak kiméletlenséget tiikroz. Orruk keskeny,
horgas vércsecsér, vékony ajak jellemzi 6ket. A hegyvidéki élet a lételemiik. Bonusz:
Akaraterd FP bénusz kétszer

32



O IMNTLa T\ T G oI T ian TS e

(. ,

e Dzsadok: kozépmagas, sotétbarna bériti embernép, melynek haja fekete, szeme pedig
sotét. Arcukat horgas orruk uralja. Sokuk ereiben tobb-kevesebb dzsenn vér is kering.
Bénusz: +1 maximum intelligencia

e Bukanok: ébenfekete borii, kiemelkedd fizikumt embercsoport, amelyik Dél-Yneven
terjedt el els6sorban a Galyak-tengerének szigetvilagan és Taba-el-Ibara északi
részének Oserdeiben. Hajuk er6s szédlt és mindig sotét szinti, nagy figyelmet is
forditanak az dpolasara, formara vagasara. Bonusz: +1 maximum egészség

e Nomadok: a sztyeppék népe alacsony termettel bir, &m csontozata vaskos. Arcuk

széles jaromcsontd, bdériik barndssdrga. Durva szalt hajuk fekete, sotét szemiik
vagott. Bonusz: +5 KE Tjjal

e Tarranok: rézvoros tistokd, vilagos bérli, magas termet(i, robusztus testalkatt hegyi
népcsoport. Bénusz: Alléképesség FP bénusz kétszer

e Niareiek: a Sarga Cséaszarsag lakoit a sargas bor, az alacsony termet a vagott szem és
az egyenes szall, fekete haj jellemzi. Csontozatuk finom. Bénusz: +1 maximum
asztral

e Enoszukei: roviden “szuke”-ként ismert embertipus a niarei (nara) 6sok és az
Enoszuke szigetén é16 6slakok keveredésébdl sziiletett. Boriik a sargéds arnyalathoz
képest sziirkébb, sapadtabb, amit tovabb erSsitenek er6s arcfestésekkel és
kozmetikumaikkal, testfelépitésiik pedig ardnyosabb és kidolgozottabb, tobbszaz
évnyi folyamatos és kényszert habortzas eredménye. Bénusz: pihenés kozben dupla
gyorsasaggal térnek vissza a pszi-pontok

e Shadoniak: a shadoniak sokfélék, viszont muszdj emlitést tenni négy, évezredek 6ta
egytitt é16 torzsrél, avagy “vérr6l”, ahogy a Birodalom lakéi mondjak. Ezek az északi
ellanok, a nyugati, lovas 6sokt6l szarmazoé derinddk, az alfoldi réonok és a déli, hegyi
hossolok. Az ellanok sotétbarna arnyalatt boériik, sotét hajuk és szemiik révén
kiilonboztethet6ek meg a tobbitSl. A rénok ellenben zomok termettiek, bériik vilagos.
A féldominiumokban sok a tisztavéri nomad, vagy nomadadszdrmazék, mig a
Felfsldon a da-ronnanak nevezett, sotét titkokat 6rz6 emberek élnek. Béonusz: +5 TE
mas fajuakkal ellen

e DPierek: Sempyer, az 6rok végvéar harcias népe pyarok shadoniak és nomdadok
keveredésébdl alakult ki. Bonusz: +3 KP Harci képzettségekre

e Syburriak: az elnevezés a pyar és a shadoni - f6leg ron - vér szerencsés keveredését
jelenti. A férfiak magasak és erételjesebb testalkattiak, mint a pyarok, mig a nék
alacsonyabbak, teltebbek. Bénusz: pajzzsal valé tamadashoz + 5 TE

e Raganok: eme nép a Déli Varoséllamok Krani régidjat lakja. Hordészerti mellkasuk
azt mutatja, hogy jol alkalmazkodtak a magashegység életkoriilményeihez. Széles
pofacsontjuk, zomok testalkatuk és aranylag rovid labaik arrél tantskodnak, hogy
egy nomad nép utédaival allunk szemben. Bénusz: +5 TE Zuzéfegyverekre

e DPredoc és Edorl, az Ikerhercegségek: a két orszagot elvandorolt pyar nemesek és
csatlosaik alapitottak, akik az eltelt évszdzadok soran beolvasztottdk az itt talalt
népeket, melyek koziil egyediil a noméad kashanokat ismeri a torténetirds. Bénusz: +2
ME

e Hat varosiak: a kyr eredetti 4llam népe magas, aranybarna bérti és hullamos, sotét
haja. A kyrvértiek szama is jelentds. Bonusz: +3 KP Vilagi képzettségekre
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e Tiadlaniak: a Harmas Kiralysag lakosséga szigetvilagi és niarei vérrel keveredett erv.
Bonusz: +1 maximum asztral

e Mawini: alacsony termetli, sdrgasbarna boérti, fekete szemt, vékony testalkatt
emberek, akik Fenyvesfoldon élnek Bénusz: Nekromancia/Atkok/Halal szféraja
varazslatok ellen +5 ME

AMUND

Kiilonleges képesség:
(a papi tarsadalmi kasztba tartozok, Nemesi szdrmazds EIGtorténeti motivummal elérheto)

e Telekinézis: szintenként 10 kg suly mozgathat6 10 percig, naponta egyszer.

e Telepatia: akit egy amund 14t, azzal barmikor, barmilyen hosszan képes telepatikus
aton tizeneteket kozolni, elegendd a feladatra dsszpontositania. Két amund esetében
ez hosszu tarsalgast is jelenthet. Ha az tizenet kiild6je nem latja a cimzettet, alaposan
ismernitik kell egymdést ahhoz, hogy az Osszekottetés 1étrejojjon. (Ladsd még a Pszi
Telepatia diszciplinajat)

e Perzsel6 tekintet: ha 6sszpontosit, az amund képes tekintete erejével egy kor alatt
langra lobbantani az éghet6 anyagokat. (Ldsd még az azonos nevl Ttizvarazsl6
vardzslatot.)

e Ultralatas: az uralkodé-papok kasztjdba - azaz a kiilonleges képességekkel -
sziiletettek 20 méter tavolsagig olyan tokéletesen latnak a legmélyebb sttétségben is,
mint méasok napfénynél.

e Egység: Amhe-Ramun papjainak kiilonleges képessége, amely altal képesek
egyesiteni hiveik fent emlitett magikus képességeit. Egyszerre legfeljebb annyi
amundot kovécsolhatnak egységbe, amennyi a Tapasztalati Szintjiikk, s mindnek
folyamatosan a pap kozvetlen kozelében (10 lab sugara koron belil) kell
tartézkodnia. Az Egységbe kovacsolt hivek Eleterével, asztralisan és mentalisan is
Osszetartoznak. (Lasd a hasonlé papvarazslatokat.) Ezenkiviil kiilonleges képességeik
hatalma is Osszeadddik. A Telekinézissel mozgathaté saly novekszik, a Perzsel6
tekintet h6foka emelkedik, fejenként K6 Sp-vel (lasd még Ttizvarazslatok).

Elméjiiket a Pszi Dinamikus pajzsdhoz hasonl6 Asztril és Mentdl pajzs dvezi. Ezen a kiils6
magikus hatdsok szinttgy csak akkor képesek atjutni, ha er6sségiik meghaladja a pajzs
er6sségét. A pajzsok eréssége Tapasztalati Szintenként novekszik, kozrendéi amundok
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esetében 4-gyel, uralkodé-papnak alkalmas, kiilonleges képességekkel sziiletetteknél pedig
5-tel. A pajzsok a dinamikus pajzsokhoz hasonl6éan bonthaték a Pszi idevonatkozé
diszciplinajdval. Az amundnak nem sziikséges meditdlnia lerombolt pajzsainak
djraépitéséhez, azok folyamatosan, maguktol regenerdléddnak: az elveszitett er6sség € pontok
a Pszi-pontokhoz hasonléan térnek vissza.

Tulajdonsag maximum: Er6 20 / Alloképesség 20 / Szépség 22 / Asztral 17

Korkategoéridk | I. kat. | II kat. III. kat. IV. kat. V. kat. VI. kat.
Amund 11-17 | 18-46 47-78 79-89 90-99 100+

Az amund faj tagjai, kiket korabban csak, mint az Osi Nép neveztek, a P.sz. 3703-ban véget
ért Manifesztaciés Habort utdn egyre nagyobb szdmban tlintek fel a sivatagon kiviil is
kalandozéként. A haborta o6ta eltelt id6ben a kezdeti ellenségesség veliik szemben el6bb
tavolsagtartassa, majd tiszteletté szeliduilt. Isteneik lassti visszatérésével Amhe-Ramun
uralma mar nem jellemzi 6ket és hiriikre sem nyomja ra a bélyegét. A fajrél részletesebben
Isidor de Sedierta lovag AranyTenger cim( irdsa szol.

DZSENN

Kiilonleges képesség:

A dzsennek magas mentalis felkésziiltsége, gondolkodasmoédja és kivételes intellektusa
egyarant hozzajarul ahhoz, hogy mindannyian ismerik és magas szinten alkalmazzdk a Pszit.
Habar sajat Pszi-iskolat alakitottak ki, ez szinte semmiben sem kiilonbozik a Pyarroni-
modszer mesterfokatol - ezért a M.A.G.U.S. szabélyrendszerében is ez utdbbinak feleltetjiik
meg. Ezzel minden dzsenn karakter mar els¢ Tapasztalati Szinten rendelkezik, barmelyik
karakterkaszt tagja is legyen. Ha a karakter kasztja kiilonleges Pszi-iskolat kivan, akkor az
oda tartoz6 diszciplinadk haszndlatat is elsajatitja.

A dzsenn elme alapvetSen alkalmasabb a Pszi-haszndlatra az emberinél, ezért a dzsenn
karakter minden Pszi-hasznélati Szinten 1-gyel tobb Pszi-pontot kap, mint amennyi az adott
iskola lefrdsaban szerepel. A dzsennek legfontosabb kiilonleges képessége szorosan
Osszefligg a Pszivel - hiszen fajuk leginkdbb az elme csiszoltsdgaban, a mentélis
onuralomban jeleskedik. Az &ltaluk kidolgozott és hasznalt Pszi-iskola diszciplinaként képes
haszndlni olyan mentalis hatdsokat, amelyek mas fajok szdméra csak magiaval érheték el - a
Pszi és a Mentdlmagia rokonsaga a pyarroni mentalistik szdmadra is egyértelm.
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A dzsenn - béarmilyen kaszta is - Pszib6l alkalmazhatja a vardzsléi magia Mentdl
mozaikjait. Az id6tartamok, hatasok és er6sitések az ott leirtakkal azonosak, de 1 Mana-pont
1 Pszi-pontnak felel meg.

A r6luk elnevezett szablyan kiviil a dzsennek altaldban két dzsad dzsambiat (hajlitott
pengéji tér - Tam/kor: 2; Ké: 10; Té: 8; Vé: 4; Sp: 1k6) hasznalnak fegyverként - ezzel
minden dzsenn mesterfokon képes a kétkezes harcra.

Tulajdonsag maximum: Intelligencia 22

Korkategoéridk | I. kat. |IL kat.  |III. kat. IV. kat. V. kat. VL. kat.
Dzsenn 18-24 |25-110 |111-185 186-215 216-234 235+

A dzsennek népe évezredekkel ezel6tt az emberfajjal val6 elkeveredést valasztotta, amib6l a
dzsad nép sziiletett meg, id6vel azonban felttint neki, hogy mennyit veszitenek
képességeikbol, igy igyekeztek elhatdrolodni tolilk és meg6rizni vériik tisztasdgat.
Hamarosan a dzsad nép vezet6i, uralkoddi lettek, akik azonban emiatt sok helyen ellentik
fordultak és végul titkolniuk kellett kilétiiket, szdrmazasukat. A Manifesztaciés Habora
Ujabb csapdst mért rdjuk és a sivatagbodl teljesen kiszorultak, hogy nagyvilagi familidk és
kalandozoék legyenek nagyobb bankhazak és kulturalis kozpontok kozelében gyiilekezve.

ELF
Kiilonleges képesség:

Az elfeknek néhany olyan érzékszerve és képessége is
kifejlédott az id6k soran, mellyel mas fajok egyedei nem
dicsekedhetnek. Ezek a kovetkezok:

e Hallasuk élessége kétszerese a kozonséges ynevi
halandékénak.

o Fles szemiikkel két és félszer messzebbrol
felfedeznek mindent, mint az emberek.

e Kival6 futék: annyiszor két ordig képesek

konnyt futassal haladni, amennyi az Alloképességiik

tiz feletti része.

¢ Rendelkeznek infraldtdssal, mely vaksotétben is 6tvenméternyi latotavolségot jelent.

e Minden elf természetes képessége - nem kell Kp-t dldozniuk a megtanuldsara! - a
Mesterfokt Lovaglas, a Mesterfoka Erd&jaras és az Idomitas.

e Alaphelyzetben minden elf 30-as CE-vel rendelkezik (a kasztjatol és egyéb értékeitsl
fiigg6 Harcérték modositon kiviil).

Az elfek természetétol leginkabb a feketemagia - Nekromancia - esik tavol, ezért az efféle
varazslatoknak kevésbé tudnak ellenszegiilni, mint masok. Ez szdmokban kifejezve -8-at
jelent barmely Nekromancia tipust vardzslattal szembeni Magiaellenallasukra.
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Tulajdonsiag maximum: Gyorsaséag 21 Ugyesség 21 Szépség 21

Korkategoériak |I. II. kat. |IIL. kat. |IV.kat. |V.kat. |VL
Elf 30- | 50- 1401-  |1601-  |1801-  |1901+

Az elfek a legrégebbi faj Yneven, ami alapvetéen jo szandékkal
viseltetik (legtobbszor megttiri) az utédnépek irdnt és harcaikban
tdmogatja, kultarajukat erdsiti, azonban ez korantsem jelenti azt,
hogy feltétel nélkiili a jelenlétiik és bardtsagok. Ertékeiket és
kultardjukat kevélyen védelmezik minden (barati vagy ellenséges)

behatas ellen és gondolkodasmédjuk sokszor nemcsak hossza
élettartamuk miatt kiillonboz6 mas fajoktél Valldsuk is més alapon szervezddik, isteneikkel
val6 viszonyuk egyedi.

FELELF

Kiilonleges képesség: Elf sziil6juktol az aldbbi képességeket kapjak orokiil:

e Hallasuk élessége masfélszerese az emberének, mig latasuk kétszerte élesebb.

e Kival6é futok: annyiszor 1 o6raig képesek konnyt futdssal haladni, amennyi az
Alloképességiik tiz feletti része.

e Rendelkeznek infralatassal, mely vaksotétben is tiz méternyi latétavolsagot biztosit
nekik.

e Minden félelf természetes képessége - nem kell Kp-t dldozniuk a megtanuldsara! - a
Mesterfokti Lovaglas és az Idomitas.

o Alaphelyzetben minden félelf 10-es CE-vel rendelkezik (a kasztjatél és egyéb
értékeitd] fiiggd Harcérték moédositon kiviil).

A félelfek természetétSl - akarcsak elf sziil6ikétsl - leginkdbb a Nekromancia esik tavol,
ezért az efféle varazslatoknak kevésbé tudnak ellenszegiilni, mint mésok. Ez szamokban
kifejezve  -6-ot jelent barmely Nekromancia tipust  vardzslattal szembeni
Mégiaellenallasukra.

Tulajdonsag maximum: Gyorsasag 21
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Korkategoriak | I. kat. |II. kat. | III. kat. IV. kat. V. kat. VI. kat.
Félelf 16-22 |23-110 |111-130 131-150 151-170 171+

A félelfek a kontinens leggyorsabban fejl6d6 faja az ember utdn, csak azért nem alkotnak
onallo kozosséget, mert tagjai altalaban az emberi vagy elf oldaluk felé htiznak inkabb. A két
faj legrosszabb és legjobb tulajdonsagait 6tvozik egymadssal. Az emberekhez tartozok
altaldban az urbanus, varosi kozegben teljesednek ki a legjobban, az elf oldalukat keres6k
pedig a természet kozelségét igénylik inkabb. (fél)Hosszu életiiket ez a kettésség és helyiik
keresése hatarozza meg, ami potencialis kalandozokka teszi Sket.

Kiilonleges képesség: Kifinomult 6sztoneiknek koszonhetSen megérzik a rajuk leselkedd
veszedelmet, barmily formdban is nyilvanuljon az meg. A veszélyt azonban csak akkor
fedezik fel, ha rajuk iranyul, s annak mibenlétét, iranyat ekkor sem képesek megallapitani. A
veszély megérzésére 20% esélyiik van, ami 40%-ra emelkedik, ha az életiiket is fenyegeti.

e Hallasuk és latasuk élessége kétszerese az emberének, szagldsuk az udvari orknal
leirtakkal azonos.

o Puszta mancsuk sebzése K6, TE-je és VE-je 20, KE-je 10.

e Khal mancsa pusztakezes technikdnak ~ harcmiivészetnek minésiil, nem fegyvernek.

e Minden khal képes két kézzel harcolni, két egykezes fegyverrel - ez koronként
legkevesebb két tamadast jelent.

e Orditasédval képes megvaditani az éllatokat - ez aldl csak a legjobban idomitott
csatalovak és egyéb harcra tanitott allatok képeznek kivételt.
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Vadaszosztoneik és gyakorlatuk révén +30%-al lopakodnak és rejtézkodnek, erejikbdl és
testfelépitésiikb6l kovetkez6en +20%-ot kapnak Esésre, Maészasra és Ugrasra; keziik
(mancsuk) alkalmatlansdga miatt pedig -30%-ot Zarnyitdsra és Zsebmetszésre. Ezek az
értékek hozzaad6édnak a kasztbol fakado alapértékekhez.

Osztoneik révén Alapfokta jartassdggal rendelkeznek Erdéjarasban, Vadaszatban,
Idéjoslasban és Uszasban, valamint Mesterfokon Futnak. Az &ési hagyomanyok alapjn
felnevelt khal mindezeken feliil Alapfoku jartassaggal bir a Démonolégiaban is.

Asztrélisan er6sen sebezhet6ek: minden Asztral varazslat (és diszciplina) +20-szal nagyobb
er6sséggel hat rajuk.

Tulajdonsag maximum: Er6 22 / All6képesség 22 / Gyorsasag 22 / Ugyesség 21 / Egészség
23 / Intelligencia 17 / Asztral 13

Korkategoridk |I. kat. |IL kat. | III kat. IV. kat. V. kat. VL. kat.
Khal 5-12  |13-24 25-29 30-36 37-41 42+

A khalok régoéta rojak Ynev kontinensét szamtizott paridkként és az eltelt id6ben gyakran
el6fordult, hogy egymadsra talalva csaladot alkottak és utédokat hoztak vilagra, akik mar e
vilagot tartottdk otthonuknak és védelmére fegyvert is hajlandéak voltak ragadni. Sok
helyen még mindig a legendak szornyekkel szemben embereket tamogaté bestiaja, de ahova
eljutott egy khal is, ott mar tudjdk nem ellenséget, hanem baratot kell latni az
oroszlanemberekben. Részletesebben a fajrol.

TORPE

Kiilonleges képesség:

e Rendelkeznek infralatassal,
mely  vaksotétben is 30
méternyi ~ hoélatast  jelent
szamukra.

e Minden torpe természetes
képessége - nem kell Kp-t
aldozniuk a megtanuldséra! -
a Csapdafelfedezés 35%-ban, a
Titkosajto keresés 30%-ban.

o Ido6érzékiik kivalo, a fold alatt, teljes sotétben is tisztaban vannak vele, milyen

napszak van éppen.

e A fold alatt - barlangrendszerben, kiépitett pincékben és labirintusokban is (2 méter
eltéréssel) meg tudjak mondani, hogy milyen mélységben jarnak. Ugyancsak tisztan
érzik azt, hogy az at, amelyen haladnak, lejt vagy emelkedik, s6t jo kozelitéssel
megmondjak a lejtés vagy emelkedés fokmértékeét is.
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Képesek (plusz-minusz 5 év eltéréssel) megmondani egy épitményrél, hogy mikor
épitették.

Tulajdonsag maximum: Er6 21 / Alloképesség 21 / Egészség 21 / Szépség 15 / Asztral 16

Korkategoriak | I. kat. |II. kat. |III. kat. IV. kat. V. kat. VI. kat.
Torpe 25-40 [41-350 |351-600 |601-680 |681-750 |751+

A torpék népe Beriquel szigetérdl érkezett évezredekkel ezel6tt és mostanra szakértelmiik

révén eljutottak és kirajzottak Ynev minden szegletébe. A Korfordul6é kozeledtével Tarin

kapuinak bezéarasara késziil és sok felszinen é16 fajtarsukhoz eljutattak ennek a hirét akiknek

meg kell kiizdenitik az ezzel jaré dontéssel is Homalytestvériik mellet. Sokszor félreértett,

mély érzést faj, akinek tagjai (mdsokhoz képest) testi hatranyaikat ezer és egy modon

tanultak meg kompenzalni és ezek koziil csak egy a sirig tart6 bajtarsiassag.

UDVARI ORK

Kiilonleges képesség:

Rendelkeznek infralatdssal, mely vaksotétben is 15
méternyi hélatast jelent szdmukra.

Minden udvari ork természetes képessége - nem
kell Kpt aldozniuk a megtanulasara! - a
Csapdafelfedezés 20%-ban, a Titkosajté keresés

10%-ban.

A Fold alatt - barlangrendszerben, kiépitett

pincékben, és labirintusokban is (4 méter

eltéréssel) meg tudjdk mondani, milyen

mélységben jarnak. Ugyancsak tisztan érzik azt,
hogy az ut, melyen haladnak, lejt vagy emelkedik,
s6t jo kozelitéssel megmondjak a lejtés vagy
emelkedés szazalékos mértékét is.

Az udvari orkok szagldsa igen kifinomult: 6tszor jobb,
mint az embereké, igy tdjékozodni is kivaloan tudnak ez alapjan.

Szdmokban kifejezve:

2 6ranal frissebb nyomot 80% eséllyel képesek kovetni,
4 6ranal nem régebbi nyomot 60% eséllyel kovetnek,

8 éranal frissebb nyomot 30%-ban képesek kovetni,

12 6ranal frissebbet 15%-ban kovetnek,
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e 24 o¢ranal nem régebbit pedig 5%
eséllyel kovetnek. Egy mnapnal
régebbi nyomra nem tudnak
rabukkanni. A fenti esélyekre
oranként kell dobni, s amennyiben
a szazalékértéknél kevesebb a
dobés eredménye, az udvari ork |
képes kovetni a nyomot. Ha tobb,
ugy  elveszitette, de  -10-es

modositéoval djra probéalkozhat, 2 z :
egészen addig, mig meg nem leli a nyomot, vagy esélye nullara nem csokken.

Tulajdonsag maximum: Er6 22 / Alloképesség 21 / Egészség 22 / Szépség 13 / Intelligencia
16 / Asztral 15

Faj I kat. |IL kat. |IIL kat. IV. kat. V. kat. VL. kat.
Udvari Ork |15-19 |20-120 |121-200 201-230 231-260 261+

Az udvari orkok az eltelt évszazadokban egyre tobben és tobben lettek a Zaszlohdborak
minden oldalan és lassan délre is eljutottak koziiliik tobben is. Vonzza 6ket a tudasvagy,
képességeik fejlesztése és az, hogy egyenrangtnak tekintsék ¢ket magukkal. A legfiatalabb
fajként még hossza ut all mogottitk hozza, de j6 Osvényt valasztottak hozza azzal, hogy
békében és hdbortban is egyardnt hasznos és tevékeny részei a vilagnak, kalandozéként is
egyre tobb hirnevet szereznek maguknak. Mindent megtesznek, hogy viselkedésben és
kinézetben is a lehet6 leginkdbb kiilonbozzenek az altaluk megvetett vadorkoktol.

WIER (a Wierré vilds El6torténeti motivum felvételével vilaszthato)

Kiilonleges képesség: A wierek egyetlen allandéan
fennall6 kulonleges képessége, hogy semmiféle vér-
magidnak nem eshetnek dldozataiul. Az ilyen varazslat a
vérivon létre sem jon. Ugyanakkor az éppen aktiv
vérmagiat 20 méteres korzetben megérzi, akar leplezett,
akdr nem. A Wierek 6sszes tobbi képessége id6leges, azaz
csak akkor rendelkeznek veliik, ha rendszeresen hédolnak
vérivo szenvedélyiiknek. Amikor ezt elmulasztjak,
| képességeiket idblegesen elveszitik. A vérivok latszoélag

\}"fni i kozonséges emberekként is élhetik életiiket, azonban lelkiik
mélyén mégis ott lappang a vér utani szomj. Sokan a leleplezéstél valé félelmiikben vagy
sajat allati természetiikt6l elborzadva valasztjdk az emberibb, d&mde gyo6trelmesebb utat, s
csak mértékkel hodolnak szenvedélyiiknek. Ok csak a legvégss esetben élnek vérivassal, s
joszerével csak allatok vérét fogyasztjak serlegekbo6l, ivokupakbdl. Mésok szinte tobzédnak a
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szenvedélyiik nydujtotta elénydkben, s sz6 szerint az utols6 cseppig kiélvezik sotét
hatalmukat.

Az alabbi képességekhez elegend6 allatvért fogyasztani

kupabdl, serlegbdl, egyéb edénybdl. Pontos mennyiségi
megkotés nincs, de szomjukat maradéktalanul vérrel
kell oltaniuk - naponta egy kisebb poharnyi vér
semmiképp nem elegends. Ha egy wier egy teljes
napon at nem fogyaszt vért, arca elkinzotta valik
(Szépsége 1-gyel csokken), gondolatai
minduntalan  visszatévednek  szenvedélyére,
amelynek elmulasztott hodolni (Intelligencidja is
1-gyel csokken). Gyotrelme naprél napra
fokozédik, mind ingertiltebbé valik (Asztralja
naponta 1 ponttal csokken, maximum 5-tel). Ot
nap utdn mar erds fizikai f4jdalmat okoz neki
taplalékdnak hidnya, Képességei lecsokkennek,
ingerlékennyé, levertté valik (a Kabulat modositok
érvényesek ra). Ilyenkor a vér szaga vagy egy nyilt,
vérz6 seb latvanya konnyen az Oriiletbe kergetheti: ha
elvéti Akaraters- és Asztral-probajat, raveti magat a
Jtaplalékra”. Sajat és mas vérivok testnedvei nem oltjak
szomjat, s6t attél undorodik, miként beteg emberek vérét6l vagy az alvadt vértdl is.
Utobbiakat az els6 korty sordn megérzi, s ha tovabb fogyaszt bel6liik, maga is megbetegszik.
(A Mesterfoktt alkimistdk ismernek egy kiilonleges eljarast, melynek segitségével az
élélények testnedvei lepecsételt amforakban huzamosabb ideig friss dllapotban tarolhatok,
alvadas nélkiil.) A nem egyenesen é16lénybél kiszipolyozott vér nem jelent Eleterst — azt sem
sebeinek gyogyitdsara, sem varazserejének fokozdsara nem fordithatja a vérivo.

Rendszeres vérivassal (naponta minimum egy serlegnyi éllati vagy emberi vér felhajtdsaval),
a wier a kovetkez6 tulajdonsagok birtokéba jut:

e Infraldtas, 30 m tavolsagig
e Halldsa és szagldsa az emberinek kétszeresére n6

e Azon anapon, melyen embervért vesz magahoz, nem oregszik

Minden wier képes az Elet Csokjanak (lasd. Boszorkanymagia) alkalmazésara, vérszivas
forméjaban. Maximum annyi Ep kiszipolyozasara képes, ahannyal dldozata rendelkezik.
Ebbél az Ep mennyiségbdl gyogyithatja sajat (Ep) sebeit - azok heg nélkiil beforradnak -,
vagy pedig életer6t raktarozhat el kulonleges varazshatalmanak gyakorlasahoz. A wier
rendelkezik ugyanis egy kiilonleges, magikus szervvel, amely a vérként kiszipolyozott
életerSt varazserévé alakitja. Ez maximum annyi életeré (Ep) elraktarozasara képes, amennyi
a wier Egészségének 10 feletti része. (példa: Egy 14-es Egészséggel rendelkezé wier
egyszerre legfeljebb 4 Ep-t képes elraktarozni és vardzserejének gyakorldséra hasznalni.
Ujboli vérivassal sem képes 4-nél tobb Ep-t sszegyftijteni, am az id6kozben elhasznaltakat
természetesen potolhatja.)
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Az Osszegytijtott életer6bdl a wier az alabbi, a Boszorkanymagiara hasonlité varazslatokat
hozhatja létre:

Eleterd Varazserd

1Ep Arnyak

1Ep Elkoppintas (a Ttizgyujtas forditottja, a gyertyak kialszanak)
1Ep Rettegés

2 Ep Biibaj az azonos, avagy Szerelemvarazs az ellentétes nemtiekre
3 Ep Parancs

3Fp Felejtés Csokja

4Fp Halal Csokja

A varézslatok 5 E er6sséggel jonnek létre, és semmiképpen nem erdsitheték. Egyéb
jellemz6ikben az azonos boszorkanyvarazslatokra hasonlitanak: a szint a wier Tapasztalati
Szintjével egyezik, mig a vardzslasi id6 minden esetben minddssze 1 szegmens. A Biibdj
avagy Szerelemvardzs, a Rettegés és a Parancs alkalmazdsiahoz a wiernek elegendé
rapillantania dldozatara, &m a hatas csak akkor jon létre, ha az 6vatlanul egyenest a vérivo
szemébe néz.

A wier 1 Ep elraktarozott életers feldldozasaval 1 napra mellékhatas nélkiil elfojthatja a vér
utdni szomjat. Ezen napon nem sujtjak Képesség-csokkenések és kiilonleges képességeit is
hasznalhatja, 4m, ha nem iszik embervért, természetes médon regszik.

Ha stlyosan megsebesiil, de nem taldl a kdrnyezetében alkalmas aldozatot, akinek vérét
kiszivva magat gyégyithatnd, a wier az elraktarozott Eleter6bdl is fordithat a gy6gyulésra.
Természetesen sajat vére sem erre, sem méas képességeinek hasznélatdra nem alkalmas.

A wierek harapésa K3 Fp sebet okoz és - mds vérivo teremtményekével ellentétben - nem
fert6zo.

Tulajdonsag maximum: Szépség 21 / Intelligencia 21

Korkategoériak: lasd a kiilonleges képességeknél
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Kiilonleges képesség:

(abban az esetben, hogyha a Nemesi szarmazds El6torténeti motivumot VAGY a Kyr vérbaj Hatranyt
felvette a karakter)

A kyr vérti karakter neveltetése soran megismeri és elsajatitia a Kyr metédus pszi
alkalmazas bizonyos diszciplinait (gyakorlatilag az Energiagyiijtésen kiviil mindet, de azt is
képes felismerni, hogyha éppen lat egy varazslot alkalmazni) kiilon erre koltott Képzettség
Pontok nélkiil. A pyarroni modszer Mf-anak megfelel6 pszi pontokkal fog rendelkezni alap
és szintenkénti tekintetében, illetve azokat a diszciplindkat is hasznalhatja.

Tulajdonsag maximum: Er6 17 / Alloképesség 17 / Szépség 19 / Egészség 17 / Intelligencia
19/ Asztral 19

Korkategérak |I. kat. |IL kat.  |III kat. IV. kat. V. kat. VL. kat.
Kyr vérti 17-30 |31-42 43-55 56-75 76-91 92+

A kyr faj valaha hoditoként 1épett Ynev torténelmének szinpadara és évtizezredekig tartotta
Birodalmét, mig haland6ként szembe szalltak egy istennel és gy&zelmiik ara fajuk uralkodo
szerepe volt. Ez a folyamat is lasst, torténelmi léptékii volt és Korokon keresztiil tartott és
most, a Hetedkor alkonyan is vannak orszagok, ahol a hatalmukhoz gorcsoson ragaszkodok
éltben tartjdk Kyria almat, nem nézve azt milyen aron teszik. Ezzel egyiitt is rengeteget
koszonhetnek az északi és déli népek a kyrek kulttrajanak és legendaikban legtobbszor még
mindig pozitiv, de tragikus hésként jelenik meg alakjuk, az életben pedig jobbara teljesen
elkeveredtek azt emberi kultarakkal és ,csak” kiils6 jegyeik, nemesi kidllasuk hirdeti az
egykori nagy nép tulélését.
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I. tablazat: Parosithat6 Fajok és Kasztok

Emlékeztet6iil: a Faji Tulajdonsagmoédositok nem érvényesek ebben a karakteralkotasban

Amund Dzsenn Ember EIf Félelf Khal Torpe Udvari Wier  Kyr
ork verd**

Harcos
Gladiator
Fejvadasz
Lovag*
Tolvaj
Bard
Pap
Paplovag
Harcmtvész
Shenar
Kardmiivész
Pszi-mester
Boszorkany
Boszorkanymester
Ttizvarazslo
Varazslo****
[lluzionista
Nomad saman
Szerzetes
Amazon
Barbar
Bajvivo*

I
I
I
I
I
I
I
I
N

P—(HP—(F—{HF—{ZF—(P—(F—(P—‘P—{P—‘P—!

I***

I
I
I
I
I
I
I
I
N
I N
N
I
I
I
I
I
I
N

I

—NZZ=Z—=Z2Z2Z2Z2Z—2Z2Z2ZZ2Z2Z2Z73F—Z—~2Z— —
—Z 222~~~ §Z2Z2Z2222~2Z—~——Z—~~
ZZZ—=—=2Z2Z2Z—~222Z2ZZ2Z2Z—~—2Z2Z——r—H
ZZZHZHHTEZZZZZZZHHHZZHH
HZZ—=ZHZ2Z—~Z2Z2Z2Z2ZZZ——2Z—H—r——

N
I
I
I

N

N
I
I
I

N

N
I

N
N
I

*-al jelolt kasztok és faj esetén sziikséges a Nemesi Szadrmazés El6torténeti motivum
kivélasztasa

**-al jelolt 4j fajnal a pyarroni pszi mesterfokdnak megfelel6 pontokkal megkapja a
karakter a pszi Kyr Metédusanak diszciplindinak a hasznalatat (a pyarroniak mellett)
hogyha kivalasztotta hozza a Nemesi Szarmazas motivumot VAGY a Kyr Vérbaj hatranyt,
ha nem valasztotta egyiket, akkor ,csak” a fajra jellemza kiils6 jegyekkel rendelkezik
kiilonleges képességek nélkiil

***-al jelolt fajok csak maganyos mestertdl tanulhattak ttizvarazslénak (szabélyait 1asd
kulon ETK és MTK)

**** a Dorani varazslobot gy tekintend6, mintha 50-et dobott volna a jatékos a

kapcsolédo tablazaton ra, 30 Manapont tarolasara alkalmas, de nem ad tulajdonsdgpontokat
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II. Tablazat: Kasztok képességeinek minimum és maximum értékei

Kaszt Eré Allok. Gyors. Ugye. Egészs. Széps. Intel. Akar. Aszt. Frz.

Harcos 13/20 9/20 8/20 8/20 11/20 6/18 6/18 8/18 6/18 8/18
Gladiator 13/20 13/20 8/20 8/20 11/20 8/18 6/18 6/18 6/18 8/18
Fejvadasz 8/18 13/20 13/20 9/18 11/20 6/18 6/18 6/18 6/18 13/18
Lovag 13/20 9/20 6/18 6/18 11/20 8/20 8/18 9/18 6/18 8/18
Tolvaj 6/18 6/18 9/20 13/20 6/18 8/18 8/18 6/18 6/18 13/18
Bard 9/18 8/18 9/20 9/18 8/18 13/20 9/18 8/18 9/18 9/18
Pap 8/18 8/18 6/18 6/18 9/18 11/20 9/18 9/20 13/20 9/18
Paplovag 9/20 9/18 6/18 6/18 11/20 9/18 8/18 9/18 13/18 9/18
Harcmtivész 9/18 13/18 15/20 13/18 11/20 6/18 6/18 13/18 9/18 13/18
Shenar 8/18 13/18 13/20 11/20 9/18 6/18 8/18 9/18 8/18 13/18
Kardmiivész 9/18 9/18 13/20 15/20 9/18 6/18 8/18 13/18 9/18 13/18
Pszi-mester 6/18 6/18 6/18 6/18  6/18 6/18 13/18 15/18 13/18 9/18
Boszorkany 6/18 6/18 8/18 9/18 8/18 15/20 8/18 8/18 13/20 8/18
Boszorkanymester 6/18 6/18 9/18 13/20 8/18 6/18 8/18 8/18 13/20 8/18
Ttizvarazslo6 8/18 8/18 6/18 6/18  8/18 6/18 8/18 8/18 8/18 8/18
Varazslo 6/18 6/18 6/18 6/18 6/18 6/18 13/20 13/20 13/20 8/18
[lluzionista 6/18 8/18 8/18 13/20 6/18 9/18 8/18 8/18 8/18 13/18
Nomad samén 6/18 8/18 6/18 6/18  7/16 6/18 8/18 13/20 9/20 9/18
Szerzetes 8/18 13/18 8/18 8/18  6/18 6/18 8/18 13/20 13/20 9/18
Amazon 8/18 8/18 9/18 9/18  8/18 9/18 6/18 8/18 6/18 9/18
Barbér 15/20 15/20 9/18 8/18 11/20 6/18 6/18 8/18 6/17 9/18
Bajvivo 8/18 6/18 9/20 9/20 6/18 6/18 6/18 6/18 13/18 9/18

III. Tablazat: Dicsdségpontok felhasznalasa

A megszerzett Dics6sgépontokat a kovetkez6 tablazat alapjan lehet elkolteni olyan médon,
hogy az egyes sorok és oszlopok metszéspontjdban 1év6 kockat valasztja ki valaki (tehat nem
egész sorok vasdrolhatéak meg igy!!!).

e A kivant kasztot a IV. Tablazat alapjan kell kivéalasztani és kifizetni érte a megfelel$
mennyiségii Dics6ségpontot az alabbi médon (Kalandozo6 kaszt=1 DP; alkaszt = 3 Dp;
kiemelt alkaszt = 5 Dp)

e Tulajdonsdgokra elkolthet6 pontokat/ atlagot is hasonlé médon kell megvésarolni
(140/14-es atlag= 1 Dics6ségpont; 150/15-6s atlag= 3 DP; 160/16-os atlag= 5 DP)

e Harcérték Modositokat is lehet vasarolni igy (3 Hm=1DP; 9 Hm=3 DP; 15 Hm= 5 DP)

e A Harcérték Modositok a kaszt Alap és szintenkénti értékén FELUL értendéek, tehat
boénuszban, pluszban, egyszeri eloszthat6 érték.

e A Harcérték Modositok tobbszor is felvehettek a tablazatbol, hogyha a Kaszt és
Tulajdonsag oszlopbol mar valasztott a jatékos.

e A karakter sok kiilonb6z6 okb6l nem maszkalhat a vildgban végtelen varazstarggyal
(pl. manahals, térkapuk) ezért a LEHETSEGES INDULO varazstargyainak
darabszamat hatdrozhatja meg és kell is, hogyha vardzstargyat szeretne a karakter
birtokolni. Ez az érték nem adhat6 at masik karakternek és a kaland folyaman talalt,
szerzett targyak szamara nincsen hatassal. Beleértendk a karakter altal elkészithet6
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és elkészitett targyak is, egyetlen kivétel a Hatalom Itala, amely ezen az értéken feliil
értend6. (1 db Varazstargy= 1 DP; 2 db varazstargy = 3 Dics6éségpont; 3 db
varazstargy = 5 DP)

A Lehetséges Indul6é Varazstargyak Darabszama NEM jelenti azt, hogy a karakter
automatikusan kap annyi varazstargyat, mint amennyit megjelslt!!!

A valaszthat6 és vasarolhaté varazstargyakrél a VI. Tablazatban taldltok egy
terjedelmes és teljes listat, amelyeket a karakterek birtokolhatnak kezdéskor.

Az eddig osszegyfijtott Dics6ségpontokbol 10-et lehet és 10-et kell elkolteni ezen a
ponton, mert az afolotti értékekbdl lehet csak tovabbi Elényoket vagy Kiilonleges
Képzést tanulni.

Tehat maximum 10 DP-t lehet elkolteni, de a 10-b&l fel nem hasznalt pontok
elvesznek. A tiz feletti pontok hasznalhatdak fel elényokre, Szerzett Rutinra és

Kulonleges Képzésre (Id VI. Fejezet)

Kaszt Tulajdonsag Harcérték Méd | Varazstargyak
1 Dics6ségpont | kalandozo kaszt | 140 (14-es atlag) 3 1
3 Dicsdségpont alkaszt 150 (15-es atlag) 9 2
5 Dics6ségpont | kiemelt alkaszt | 160 (16-os atlag) 15 3
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IV. Tablazat: A M.A.G.U.S. kasztjai
Kaszt (KKUK, ETK, UT, ATAK)
Harcos Szerencsevadasz Pap Harcmtivész | Varazshasznald
Harcos/Hebet Tolvaj Pap Harcmtivész Boszorkany
Amazon Bard Paplovag Kardmtivész | Boszorkanymester
(Bardvarazslatok
Barbar/Rho szama 35+k10, lasd Szerzetes Shenar Tlizvarazslo
Riina)
Gladiator [luzionista Samaén Pszi-mester Varazslo
Fejvadész/Sznofru
Bajvivo
Lovag/Hevioso
Alkaszt (HGB, PPL. I-II, MTK, Rina)
Harcos Szerencsevadasz Pap Harcmiivész | Varazshasznalé
. , Lombhullas Arvai Kadal pap Alomténcos (Rana
e (Réna IV/1) (Rana 1/5.) /1.
Hassidis (Rana Véandor dalnok Tooma pap Orfenita magus
I1/3) (Rtna IV/1) (Rtna I/9.) —ENRa MARKS
Nomad harcos Felice hive Saneorik klan
(Rtna IV/5.) (Rtna 1/10.) Sansonecan
Gyongykeres6k Gianagi
}(,Rﬁiz V/1)) Fean vizvarazslo
VertesItI\;?)(Runa Arel pap (PPL)
Hegyi barbér Uwel paplovag
Arshur karma Acél Lotusz
Kotariai hegyi
vadasz
Manteca
Ikrek szektdja
Kiemelt Alkaszt
Harcos Szerencsevadasz Pap Harcmiivész | Varazshasznal6
Sirenari erdéjaro Sotét bard K Dorani varazsl6
(HGB v TF) (Réna IV/1) yel-pap (Rtina I1/4.)
Yllinori sas Arel pap Lar-dori varazslo
(HGB v TF) (KKUK, ETK), (Rana I1/4.)
Morgena pap
Noir pap
Fénix
Uwel paplovag
(KKUK, ETK)
Adron pap

A Lovagok Konyvébél valaszthatoak az alkasztok (és annak is mingsiilnek, masodik

kategoria), de a krani elf lovag nem jatszhaté.
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V. Tablazat: Kasztok indulo felszerelései és vagyona

Karakterkaszt Indul6 vagyon és felszerelés

Harcos 18 arany és ami az adott alkasztnal meghatarozasra kertil (1d. HGB)

Gladiator 12 arany és iskolajanak megfelel6en két fegyver és a gladiatorvért

Fejvadasz 6 arany és klanjanak és szdrmazasi helyének megfelel6 fegyverek
(max. 2 db) és vértezet

Lovag 12 arany és két darab tetszéleges fegyver, utazé 16

Tolvaj 10 arany

Bard 10 arany és a valasztott hangszer (l1d. Rana I/1. szam)

Pap 6 arany és hitének megfelel6 szent szimbolum (ha az istene leirasdban
szerepel, akkor vértezet)

Paplovag 6 arany és szent szimbo6lum és egy Istenének megfelel6 fegyver

Harcmtvész 3 arany és egy valasztott fegyver (Id. Rana II/1. szam)

Shenar 3 arany és shenar-kard

Kardmtivész 6 arany és slan-kard, és kardmtivész vért vagy slan t6r

Pszi-mester 3 arany

Boszorkany 12 arany

Boszorkdnymester 12 arany

Ttizvarazslo 18 arany és Langkard (hossztikard), ordani Pusztité Ttiz Gtjan jaronak
rendje szerinti vért

Varazslo 18 arany és iskoldjanak megfelel bot 3. Tsz-en (ld. Rtna II/4. szam)

[luzionista 18 arany

Nomad Sdmén 6 arany és amit az adott szinten a simén képes elkésziteni

Szerzetes 6 arany

Amazon 18 arany és emrelin kard (értékeit 1d. predoci egyenes kard)

Barbéar 18 arany és egy darab kétkezes vagy két darab egykezes fegyver

Bajvivo 18 arany és rapir (1d. térkard)

e Meéregkeverés/semlegesités képzettséggel rendelkezd karakterek szintjitknek
megfelel6 adag (ldsd Képzettségekhez tartozo felszerelések tdblizat) és képzettségiiknek
megfelel6 szinti méreg (és ellenméreg) elSallitasira elegends alapanyaggal
rendelkeznek.

e Abbit fegyverek: az eredeti fegyver aranak két és félszeresét kell kifizetni érte

e Sodronyingbdl haromszoros aron lehet sodrony-kezes-labast csuklyaval csindlni,
hogy mindenhol védjen.

e Szegecselt felszerelési targyak a kivert bérpancél ardn mennek minden testtijra
kilon-kilon.

kovetkez6 tablazatban talalhat6

képzettségek esetén a kalandoz6 felszerelése az aldbb felsoroltakkal egésziil ki:

o Képzettségekhez tartozé felszerelések: Az

Pajzs hasznalat - Mf
Nehézvért viselet - Mf

Tovébbi 10 arany pajzsra
tovabbi 70 arany vértekre
Af - Szint x 3 adag elkészitheté méreg
Mf - Szint x 5 adag elkészithet6 méreg
Af - Szint x 3 adag elkészithet6 szer
Mt - Szint x 5 adag elkészithetd szer
Alap ellatashoz sziikséges felszerelés

Méregkeverés / Semlegesités

Herbalizmus / Alkimia

Sebgydgyitas - Af
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Kocsihajtas - Mf
Szakma - Mf
Hamiskartya - Mf
Eneklés/Zenélés - Mf

10 arany valamilyen szekérre
A szakma ellatdsahoz felszerelés
Cinkelt kocka vagy Kartyapakli
Egy valasztott hangszer

VI. Tablazat: Varazstargyak

Varazstargyak: a karakter a kezd6 vagyonabdl vasarolhat varazstargyakat is. Ekkor egyszer

a varazstargy komponenseinek fizeti ki (a varazstargynal szerepl6 arat) illetve a varazstargy

elkészitéséhez sziikséges mana mennyiségének 1,5 szeresét fizeti ki aranyban.

(megjeqyzés: ha eqy karakter kasztjabol és szintjébol adodoan (pl. boszorkiny) képes a vardzstirgy
eléallitdsara akkor értelemszeriien csak az alapdrat kell kifizetnie)

Varazstargy Ar

f 1Fp/3 arany + 5 eziist
Cyogytal 1 Ellop / 6aran}},7 + 1 arany
Enyhe lefolyasu betegséget gyogyito ital 11 arany
Kevéssé stlyos betegséget gyogyito ital 20 arany
Stalyos betegséget gyogyito ital 29 arany
Nagyon sulyos betegséget gyogyito ital 33 arany
Kritikus betegséges gyogyito ital 55 arany
Barmely mérgezést gyogyito ital 73 arany
Eletviz 316 arany
Istenek italai +1 Tulajdonség/15 arany + 4 arany
Szerelmi bdjital 74 arany
Bétorsag itala 80 arany
Gondolatolvasas itala 95 arany
Kicsinyités itala 121 arany
Akaratatvitel itala 154 arany

Séarkanylehellet itala

sarkanyfiok 90 arany+ 3 arany

Sebezhetetlenség itala

Oselemek és ttiz, Mental, Savak 122 arany
Természetes magia 123 arany

Asztrdl 121 arany
Méregellenallas 152 arany

10 SFE 154 arany

Védelem (légiesség II) 184 arany

Repiilés itala 152 arany
Lathatatlansag itala 153 arany
Atvéltozas itala ideiglenes 190 arany
Szellemi frissesség itala 92 arany

Meérgektol 6vo amulett

+1 60 arany+ 2 eziist

Eszrevétlenség amulettje

150 arany+ 4 eziist

Erzelmek amulettje

+5 /99 arany + 2 eziist

Tudatvéds amulett

+5 /105 arany + 2 eziist

Szerencse amulett

180 arany+2 eziist

Igazsdg amulettje

90 arany + 2 eziist
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Rtnakard +1 101 arany
Rtnapancél +1 96 arany + vért ardnak kétszerese
Fiirkész 198 arany
Sarkanybot 143 arany
Varézstorés botja 206 arany
Baratsag botja 147 arany + 8 eziist
Fegyverbot 165 arany
Telekinézis botja 114 arany
Rémiilet botja 116 arany
Nekromantak botja 140 arany
Fény botja 126 arany + 8 eziist
Kigyobot 93 arany
Véndorbot 96 arany + 5 eziist
Atvaltoztatas botja 203 arany
lllaziépalca 173 arany
Utazés palcéja 156 arany + 2 eziist
Tiizij 89 arany
Mélytarisznya 81 arany
Védskopeny +1 96 arany + 4 arany
Rtnapajzs +1 96 arany + 6
Lopakod¢ labbeli 113 arany
Ugras labbelije 68 arany
Rohan¢ labbeli 83 arany
Repiil6 szényeg 155 arany
Feneketlen kors6 126 arany+ 3 eziist
Lathatatlansag kopenye 109 arany
Rejt6zés kopenye 73 arany
Meleg zeke 72 arany
Ho6sok Zaszlaja 180 arany
Fiirge ujjak kesztytje 128 arany
Eré kesztytje 114 arany
Acélos akarat medélja 118 arany
Kiegyenstulyozottsdg medalja 118 arany
Nyelvek sisakja 175 arany
Harci nyereg 72 arany
Mészokeszty i 75 arany
Szerelem itala (Ranal/7. + ETK) 130 arany
Jellemtorzitas itala (Rtna I/7. + ETK) 96 arany
Kapcsolat f6zete (Rtina I/7 + ETK) 75 arany
Asztrdlmdgia itala (Rtina I/7 + ETK) 39 arany + 3 eziist
Latogytirti (Rana I1/2.) 750 arany
Védelem gytirtje (Rtna 11/2.) 1500 arany
Légiesség gytrtije (Runa II/2.) 900 arany
Megsemmisités tekercse (Runa I1/2.) 600 arany
Légelemet szolit6 tekercs (Runa I1/2.) 4000 arany
Félelem tekercse (Runa I1/2.) 800 arany
Fényké (Rana V/3.) 30 vagy 60 arany + 2 eziist
Papagdj amulett (Rtina V/3.) 1526/24 arany + 3 eziist
Halott(iz6 bot (Rtina V/3.) Necrogréfia I. 54 arany + 1 arany
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Holtak gyfirtje (Rtna V/3.) 56 arany
Kigyokarperec (Rana V/3.) I. kigy6varazs 69 arany + 1 arany
Lord Gamor csatabardjai (Rtna I11/1.) 101 arany
Sahred t6re (Rtna I11/1.) 147 arany
Sogron pallosa (Rtna I11/1.) 105 arany
Orgyilkos t6r (Rtna I11/1.) 141 arany
Léleklatas gytirtije (Rtna I1/4.) 143 arany
Méregészlelés amulettje (Rana 11/4.) 108 arany
Szentségtelen kapu medalja (Rana I1/4.) 325 arany
Erzékelés gytirtije (Tkrek kiegészit) 92 arany
Szolgdk amulettje (Amundok Konyve) 23 arany + 4 eziist
Ridnet (Amundok Konyve) 119 arany
Erzelmek korbéacsa (Amundok Kényve) 167 arany
Pillanat Voros Homokoéraja (Amundok Konyve) 247 arany
Tetovalasok (Rana IV /4.;1/5. és Ynevi kéborldsok)

Er6 bélyege 33 arany
Méregt6l 6vo jel 54 arany
Atoktol 6v6 jel 54 arany
Rontéstol 6vo jel 54 arany
Harci bélyeg 45 arany
Lidérctest 45 arany
Méregpohar 54 arany
Fantomtest 45 arany
Kigy6szem 33 arany
Befolyasolas bélyege 48 arany
Villimtagadé bélyeg 54 arany
Sarkanypikkely jele 48 arany
Erzelmek bastyaja 48 arany
Smaragd jele 36 arany
Latojel 21 arany
Hallgjel 21 arany
Macskaszem 21 arany
Orz6szem 27 arany
Szellemtest 42 vagy 63 arany
Lathatatlansag 63 arany
Lathatatlansag felfedezése 29 arany
Méreglatas 18 arany
Macskatalp 18 arany
Biztos kéz 26 arany
Pusztit6 akarat 18 arany
Elme6r 26 arany
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VII. Fejezet: Utolso simitasok és finomitasok, Kiilonleges
képzések

A jatékos karakternek ezen a ponton a megmaradt Dics6ségpontjaib6él van moédja tovabbi
elényoket (Id. ott vasdrolni) vagy Kiilonleges Képzéseket elsajatitania. Ezt olyan médon
teheti meg, hogy az els6 Kiilonleges Képzés 1 Dics6ségpontba kertil, a masodik, amit tanulna
mar kett6be, a harmadik pedig haromba (és igy tovédbb), az Elényok hasonléan
szamolanddk, azonban kiulon-kiilon értendé az aruk novekedése. (a fel nem hasznilt
Dicsdségpont (amivel mdr nem tudsz 1ijabb Elényt, Szerzett Rutint vagy Kiilonleges Képzést felvenni)
dtvdltodik 40 (negyven) arannyd vagy 10 (tiz) Képzettségponttd)

A harcmiivész karakterek valaszthatnak 1 harcmiivész stilust, a bajvivok 1 bajvivé stilust.
Ez az ingyen kapott Kiilonleges képzés gy szamolandé, hogyha mast is szeretne tanulni,

mintha mar elkoltott volna ra egy DicsGségpontot a karakter (2DP).

Kiilonleges Képzés

Megkotések

Shien-ka-to

mindenki tanulhatja

Dart-nid-kinito

mindenki tanulhatja

Avad-ka-kinito

mindenki tanulhatja

Nisen-nid-to

mindenki tanulhatja

Riavel-jiu-baroshi

mindenki tanulhatja

Fengniao-tian-to

mindenki tanulhatja

Neihe-de-renshi

mindenki tanulhatja

Shi-mian-mai-fu

mindenki tanulhatja

Chow-gar-to

mindenki tanulhatja

Muay

mindenki tanulhatja

Shadleki-stilus

mindenki tanulhatja

Aleggehri-stilus

mindenki tanulhatja

Den Aliud-stilus

mindenki tanulhatja

Ab Artia stilus, avagy riposzt-vagas

mindenki tanulhatja

Takeru mindenki tanulhatja
Aramaka mindenki tanulhatja
Shien-shu mindenki tanulhatja

Ki-Riyaji-ten-kinito mindenki tanulhatja

Mentat pszi-mester

Khinn pszi-mester Mentattal

Kino-Baruko

pszi-mester Khinnel

Hergoli Villimmester boszorkdnymester
Maégikus Tetovalasok boszorkdnymester
Igric bard
Dalnok bard
Bonvivan és Diva bard
Equvaro kyr vért
Aszisz boksz mindenki tanulhatja
Dzsad kardtanc mindenki tanulhatja
Fiesta Ramiero mindenki tanulhatja
Sunu torpe
Varjavecsernye mindenki tanulhatja
Kigy6émarés mindenki tanulhatja

Ibris miivészet

Elarok
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Harcmiivész stilusok
Shien-ka-to

Az egyik leg6sibb harci iranyzat, az iskola
alapitasit a P.sz.-i XXII. évszdzadra teszik.
Leghiresebb mestere Twien Loo Ka, Niarébdl
szarmazott, harminc évesen telepedett le
Tiadlanban. Itt ismerkedett meg a Shien-ka-to
stilussal, s hamarosan a legtehetségesebb
tanitvanynak szamitott. Otven éves korara 6 lett
az iskola nagymestere, ekkor latott hozza a
technikdk megreformalasahoz és b&vitéséhez. Az
addigi  stilusjegyekhez igazitotta Niarébdl
szdrmaz0 tuddsat, s majd tiz év tokéletesités és
csiszolds utan létrejott az a tuddsanyag, amit ma
Shien-ka-to néven ismer a vilag.
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Szimbolumuk sarga kor alapon fekete langnyelv,
s ezt elOszeretettel viselik fejkotSiken, vagy
tunikdjuk héatan. Fegyvereket nem szivesen
haszndlnak, ha mégis, agy a botot részesitik
elényben. A kemény, am konnyt drakfa
husangjabdl csiszoljak e botot, amelynek erezete
voroses szind, s igen ellendllé - egy képzett Shien-ka-to kezében mélto ellenfele barmely
acélbol kovacsolt fegyvernek. Eltorni, elvadgni nem konny, sebzése, amennyiben a megtelel6
technikdkkal forgatjak 2k6. Ez az egyetlen fegyver, amelyet egy Shien-ka-to harcos Chi-harc
kozepette is tud haszndlni. Az iskola egyik legnagyobb hatranya, hogy mas stilussal
haszndlni igen nehéz, igy a Shien-ka-to harcosnak 16 Kp-t és legalabb két évet kell dldoznia
r4, ha egy masik iskola technikait is szeretné elsajatitani.

A technikdk sokkal inkabb tdmadas-, semmint védelemcentrikusak. A cél minél gyorsabban
artalmatlanna tenni az ellenfelet, konnyed mozgéssal, mintha a harcmtivész val6ban szélben
lobog6 langnyelvként tancolna. Viszonylag széles, lendiiletes mozdulatok jellemzik, az
ttések és ragasok erejét inkabb gyorsasaguk és pontossiguk adja. Szeretik tévol tartani
ellenfeleiket, a kozelharc idegen a Shien-ka-to-t6l. Keziiket és labukat kozel azonos aranyban
hasznaljak harc kozben, dllasaik magasak, s kival6 az egyensulyérzékiik.

A stilus harci értékei:

=

KE | TE | VE | Sebzés
Kéz 10 | 15 | 9 K6-1
Lab 11 | 15 | 5 K6

(A harcmtvész minden harci kor elején bejelentheti, hogy kezével vagy labaval kivan e
tdmadni. E tdmadasokkor a megjelolt testrész értékei adodnak hozza a Harcértékekhez, a
fegyverek modositoi helyett - természetesen aktudlisan az, amelyiket hasznélni kivanja. Ez
igaz az alabb kovetkez6 iskola harcosaira is.)
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Dart-nid-kinito

Kelet-Tiadlan legnevesebb stilusirdnyzata, szinte érintetlentil Orizte meg a Niarei
kolostorokbél szarmazé hagyoméanyokat. Maganyos, kevés tanitvdnyt oktaté mesterek
jellemzik, akik a szellem épiilésére nagyobb gondot forditanak, mint magéara a harcra. A
kiizdelem mintegy melléktermékként jelentkezik a szellemi ut mellett, igaz e mellékterméket
messze foldon emlegetik kival6saga okan. A Dart-nid-kinito kovet6i semmiféle fegyvert nem
hasznalnak, a harcot inkdbb megprobaljdk elkertilni, &m ha ez nem lehetséges inkabb
legy6zni kivanjdk, semmint megsemmisiteni. Miutdn a szellemi dtra Osszpontositanak -
vagyis a Slan-pszi alkalmazasara - mindenkinél kivalébbak e téren. Ez szamszertiségekben
ugy nyilvanul meg, hogy szintenként +1 Pszi-pontot kapnak a Dart-nid-kinito kovet6i.

Szimbolumuk a viz, s mesterektol, iskolatél fuggden, a viz valamely stilizalt dbrazolasat
hordjak ruhdjukon. A stilusok kozott ez a legldgyabb. Egyetlen szogletes mozdulatot sem
talalhatunk benne, a kezek és labak - mi tobb, maga a test - inkabb koérivek mentén mozog. A
technika nagy hangsulyt fektet a védelemre, az ellenfél sajat timadasanak lendiiletét probalja
elvezetni, ezt a maga javara kihaszndlni. A Dart-nid-kinito megtanulasa meglehet6sen
idéigényes feladat, kevés harcmiivész valasztja. Miutan technikaik egyarant haszndljak a
kezet és labat, gyakran ugyanabban a mozdulatsorban, igy nincs értelme a kéz vagy lab
harcértékeit kiilonbontani. Testtik 4ltaldnos harcértékei:

v

KE | TE | VE | Sebzés
7 1 10 | 19 | K3+1

Avad-ka-kinito

Eredeti Niaréb6l szarmazé stilus, véltoztatas nélkiil tanitja a Sarga Kolostorok technikai
anyagat. Gyakran ma is Niarébdl érkezett mesterek oktatjdk, igen magas szinvonalon. A néi
tanitvanyok igen ritkak, hisz els6sorban a fizikai erére és alloképességre épiil6 technikakbol
all. Egyforman, és talan a legmagasabb szinvonalon tanitja a kilenc alapfegyver forgatasat,
igaz a fegyvereket Chi-harc kozepette nem tudjak hasznalni.

Jelképtik a Sidar hegy stilizalt korvonala, ezt altaldban a tunikdjukra himezve viselik.
Meglehet6sen stabil dllasokat tartalmaz, rombol6 erej titésekkel. A harcmiivész nem csak
karjanak erejét, hanem szinte egész testsulyat beleadja a j6l kiszamitott pillanatban leadott
titésbe. Ezért a technika sebzése nagyobb a tobbiénél, nem k6, hanem 2k6+1, viszont
koronként csak egy tdmadésra nyilik lehet6ség, mivel a sebzés nagysiga a j6 id6zitésen
mulik. Rtagésokat csak ritkdn és csak igen alacsony szekcidban - tehat derék alatt -
alkalmaznak. A harcértékeik:

=

KE | TE | VE | Sebzés
Kéz 2 | 18 2K6+2
Lab 3 8 K6+1

5
5

Nisen-nid-to

Vien wri Dara, tiadlani Dorcha &ltal kidolgozott stilus, azéta is a Dorcha test6rségének f6
irdnyzata. Megtanulasara egyediil Par-Elyaban vagy Di'Maremben van méd. A gyengébbik
nem korében taldn ez a leginkabb kedvelt harci metédus, am a Nisen-nid-to iskoldk jo
néhany férfi hirességet is adtak Ynevnek. A legharcosabbnak tartott stilus, elegans, latvanyos
és igen hatékony. Oktatasat némely mester egybekoéti - egy Niarébdl szdrmazo, igen ritka és
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igen specidlis - magiafajta tanitasaval, s ezért a Nisen-nid-to tanitvanyairol kering a legtobb
legenda.

E stilus a kilenc alapfegyvert hasznalatat is oktatja, a legnagyobb hangsulyt azonban egy
kiilonlegesen kiképzett, egykezes, tun. Nisen-kard forgatdsdnak tanitdsara forditja. A Nisen-
kardot a tanitvanyok Chi-harc kdzben is képesek haszndlni.

A Nisen-nid-to jelképéiil a szelet valasztottdk, &m a tanitvdnyok nem hordanak ruhazatukon
jeleket, mégis jellegzetes 1ab és kéztartasukrol azonnal felismerhetd stilusuk. A kozelharc
szintén nem erdsségiik, am labsopréseik, legvaratlanabb helyzetekben végrehajtott gancsaik
messzefoldon hiresek. A labsoprés és a géncs hasznélata a kovetkezé képpen mukodik: A
harcmtivész a kor elején bejelenti szandékat, majd Tamadé dobast tesz. Amennyiben a
Tamado dobés sikeres, az ellenfél Ugyességprc’)bét tehet, &m ha elvéti a foldre keriil, és két
korbe keriil amig sikertil feldllnia. Addig a Harc Fekve szabélyai érvényesek rd. Ha a Nisen-
nid-to harcos legalabb 25-el taldobja ellenfele Véds Ertékét, akkor annak nincs lehetésége az
Ugyességprobara - automatikusan a foldre kertiil és a fenti médositok érvényesek ra.

A négy stilus koziil ez kivanja a legnagyobb gyorsasagot és tigyességet, viszont nem épit
talsagosan a testi erére. Az alkalmazé harcmiivész szélsebesen mozog, villamként csap le, de
a tAmaddasok gyorsasaga miatt viszonylag kevés er6 vihet6 bele egy-egy csapasba. Inkabb a
lab hasznélata dominal, de a kiilénbség nem tal nagy: 60%-40% a labtechnikdk javara. A
technika rengeteg ugrast, kitérést foglal magéba, igy a védekezés sem szenved csorbat. A
harci értékek:

KE | TE | VE | Sebzés
Kéz 11 13 14 K6-2
Lab 12 15 9 Ke6-1

Nisen kard 7 12 11 K6+1

Riavel-jiu-baroshi

A Tiadlant Niarétol elvalaszté 6bol melletti, Yian-Yiel hegység bércei kozt élnek még azok a
tradiciok, melyekr6l azt allitjdk gyokeriik egészen a titokzatos orszdg legbelsejébdl
szarmaznak. Utjukat Riavel Kilenc Ekkovének is szoktak forditani. Meglepé médon viszont
Ynev szerte legismertebb mtivel6je nem ebbdl az elzark6zé orszagbol szarmazik. Bar inkabb
gyermekeit szoktdk ismerni kalandozé korokben, Roln Cossagor, a kilenc sarkany
bolcsességének fegyvereit mesterien forgat6é slan sem ismeretlen a Tiadlani mtivészeteket
jobban ért6k korében.

A fent emlitett fegyverek konkrétan egy szokatlan kardparost takarnak, amit a kiilvilag
altaldban csak horgas kardok néven emleget. A markolat kortil kiilonb6z6 pengékkel, a
penge végén pedig visszafelé ivel6 éllel, kampéval rendelkezé kard avatott kézben
elképesztéen hatékony. Ami pedig a pusztakezes technikait illeti, a stilus
kiegyensulyozottnak mondhat6. A harcot kiviilr6l szemlél6 szamara mesterkéltnek ttinhet
ugyan a mozdulatok némelyike, valamint puszta szinjatéknak ahogy biiszke ragadozé, lasstu
vonulasa és a lecsapd, teljes teste erejét kihasznal6 bestia vehemenciaja véltakozik, &m az
egész igazodik az iskola ideolégidjahoz, a szimbélumukban is megtaldlhatd, egymast kor
alakban kerget6 fehér és fekete sarkany mintazatahoz.
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Maga a stilus sok eré6t igényel az alkalmazé részérdl, kiilonosen a kezeket veszi igénybe.
Mind a nehéz kardok, mind a tép6 jellegli tdmadasok erds alkart igényelnek a technikak
biztos kivitelezéséhez. Ardnyaiban a kézzel torténé tamadasok a hangstlyosabbak, bar nem
kizarélagosak. Ugyan test tudatossaguk miivelése kapcsan tanuljak az iskola kovetdi a tobbi
klasszikus harcmitivész fegyvert is, am legtobb id6t a horgas kardoknak szentelik, amit
el6szeretettel hasznalnak parban. Ezekkel a Riavel-jiu-baroshi kovet&je Chi-harcra is képes.

KE | TE | VE | Sebzés

Kéz 9 16 14 K6+1

Lab 8 11 7 Ke6-1
Horgas kard 4 16 18 2K6+2

Fengniao-tian-to

Tiadlanban, a Minquin varosat felolel6 tartomanyban igen népszerti stilus. Eredete nem
olyan 6si, mint az iskoldk tobbségének, alig par embersltényire nyulik vissza, am a régi
utakat Gjragondol6 alapitomester a stirtin lakott varosban hamar nagy népszertiségre tett
szert és szandékan taln6ve sok-sok kovet6t szerzett iskolaja szamara.

A stilus igen gyors, alapvet6en a megel6zésre épit, &am magas allasaival, az tutés mogiil
hianyz6 teststily megtamasztasidnak hidnyaval egyszerre kevés kar okozasara képes. Ha
valaki az iskola gyakorl6jara tdmad, amaz igyekszik belépni, megel6zni a tamadét és minél
hamarabb elvenni a kedvét a folytatdstol. Fegyvereket ritkdn hasznalnak, ugyanakkor
repertodrjuknak sok lefegyverz6 technika a része. Amennyiben a fengniao-tian-to a
harcmitivész els¢ iskoldja, agy az induld képzettségei kozt a fegyvertorés helyett a
lefegyverzés képzettséget kapja meg pusztakézzel és ebbdl szerzi mesterfokadt is a 4.
tapasztalati szinten.

Jelképiik, szimbélumuk nincsen, minthogy régi tradiciok nem kotik, az alapitémester pedig
igen szerény személy lévén, hivalkodasnak tekintette volna, ha jelképpel hirdetik
kiiloncségiiket, 1épten nyomon mésok orra ala dorgolve. Hozzaallasa azonban mar igy bo
szdz évvel kés6bb kevésbé jellemz6 minden tanitvdnyra. Hatékonysdga és latvanyossaga
okdn kozkedvelt azon fiatalok korében, akik el@szeretettel indulnak a tiadlani rendszerti
gladiator viadalokon. A stilus alkalmazéja villamgyors tamadésaival nem 2, hanem 3
tamadast adhat le koronként pusztakézzel és a +1 tamadast elényét Chi-harcban is megérzi
mas stilusokkal szemben.

KE | TE | VE | Sebzés
Kéz 12 18 14 K3
Lab 10 12 12 K3+1

Neihe-de-renshi

A neihe-de-renshi avagy a Bels6 Foly6 Ismer6i taldn a Dart-nid-kinito iskolahoz allnak a
legkozelebb, mind mozgasukban, mind elmélyiiltségiikben. Gyakori meditacié helyett 6k
azonban ugy gondoljak, hogy az elme helyett egy olyan Gsszetevdjiiket tokéletesitik, ami
csak itt az els6dleges anyagi sikon jellemz¢ rdjuk és nem viszik magukkal a talvildgra. A
lélek odaat is fejlédhet, de hogy igazi stabil alapjai legyenek sokat foglalkoznak az altaluk
metuknak nevezett csatornakkal, amikben allitdsuk szerint az életenergia aramlik.
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Kétségtelen tény, hogy megfelel6 nyomdaspontok segitségével elfszabastiakon szinte
hihetetlen dolgokat tudnak par, latszolag stlytalan érintés, ujjal torténd bokés segitségével
elérni, mind harcban, mind harcon kiviil. Labat jéformén nem is hasznalnak, de legalabb is
semmiképp nem elkiilonitve a kéz, az egész test mozdulataitél. Ha magasra is emelik, azt is
inkdbb védekezés részeként teszik. Tamadasaikhoz nem jarulhat hozza az erémoédosito.

A stilust indul6 irdnyzatként vélaszté harcmtvészek egy szinttel korabban kapjak meg a
sebgyogyitds képzettség alap és mesterfokat, valamint az életer6 manipuléldsaval kotszer
nélkul is képesek kiils6¢ vagy akar bels6 vérzések elallitasdra is. A nyilt sebek ett6]l még
fedetlentil elfert6z6dhetnek. Amennyiben az a szdndékuk, hogy az ellenfél valamely
végtagjat megbénitsak, akkor az ETK 95. oldala szerint leirtakhoz képest ez szamukra
annyiban moédosul, hogy ilyenkor 2k10-el dobjak a sebzést, de csak és kizardlag Fp-t
sebeznek. Siker esetén a végtag 1k6-szor 10 percre lebénul. A Halalos ujj diszciplinat
kétszeres hatékonysaggal képesek alkalmazni, azaz szintenként 2 Ep veszteséget
okozhatnak. A fentebbiek kizarélag emberekre és egyéb elfszabastiakra miikodnek, a merev
pancélok pedig teljes védettséget jelentenek ellentik az adott végtagon.

v

KE | TE | VE | Sebzés
8 12 | 14 K6

Shi-mian-mai-fu

A shi-mian-mai-fu nem tartozik az ismertebb
iskolak kozé. Eredetét tekintve a Kenzal-
havasok hegységttl tovidékérdsl
szarmazik sejthet6en, de minthogy kovet6
klanjai régi sérelmek és a Dorcha
kovetSivel valé 6si ellenszenv miatt
gyakran rejt6zkodd életmodot folytatnak,
biztosat nem tudhatunk. A stlus konnyed, i
gyakorloi elképeszt6 légiességgel tudnak mozogni, s szelloként tartjdk a tavolsagot,
megfoghatatlanok.

A tartott tavolsagot pedig sajatos moédon ki is hasznaljgdk. Bar kozelharcban sem kell
szégyenkeznitlk, kulondsen jellemz6 rajuk a hajitofegyverek, apro, ivelt hajitotérok
hasznalata, melyekbdl tucatjaval hordanak maguknal. Indul6 stilus esetén a harcmiivész
kasztt karakter 5-el kevesebb fegyverhasznalatot és csak egy fegyverdobas képzettséget kap,
de utébbit mesterfokon. Tovabba 30% kotéltanc képzettséget is kapnak.

Pusztakezes technikéik soraban nagyjabol azonos szerep jut a kéz és 1ab technikaknak. Ezek
mind konnyednek ting, gyors mozdulatok, amik az akrobatikus magassagokbodl adodéan
sokszor kénytelen mell6zni a stabil talajt. Tovabbi sajatossaga az iskoldnak, hogy rendkiviil
gyorsan képesek teststlyukat megvaltoztatni. Szamukra a Testsulyvaltoztatas diszciplina
medit4cids ideje mindossze 2 szegmens.
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KE | TE | VE | Sebzés

Lab 10 | 14 | 12 K6

Chow-gar-to

Tiadlan szerte elterjedt stilus bar inkabb a maganyos mesterek és azok kisebb csoportjai
jellemzéek ra, mint a nagy iskoldk. A chow-gar-to ihletését az allatvilagbol meritette harci
technikdihoz. Jelképiik egy stilizalt imddkozé saskat formédz, amit mintha papirbdl
hajtogattak volna. Kovet6i csendes, nyugodt emberek, akiket azonban nem szabad
visszafogottsaguk miatt alabecstilni.

Harcban a mély allasok és a kivarés jellemz6 rajuk. Kovetsi megkapjak a Harc helyhez kotve
képzettség mesterfokat. Kivarasra jatszanak, mert tudjdk, ha az ellenfél a tdmadéssal van
elfoglalva, lendiilete okan képtelen tokéletesen védekezni, reagalni. Mesterien kombinaljak a
védekezést és ellentdmadast egyetlen Osszetett mozdulatba, ahol a ldb sokszor ha el is
emelkedik, azt csak azért teszi, hogy akadélyozza az aldozatot az eltdvolodasban, gancsot
vetve, rdlépve ldbara. Amennyiben mégis megszerzi a kezdeményezést, donthet tgy, hogy
az MTK-ban leirt kivarast alkalmazza, de a kor végén nem csak egyetlen, hanem az &sszes
tdmadasat leadhatja gyors egymdsutdnban az ott leirt médositéval.

va

KE | TE | VE | Sebzés
1 19 | 20 | K6+2

Muay

Mar béven Roln Cossagor el6tt is jartdk tiadlani kalandozék Ynev kontinensét és volt mar
korabban is ki eredeti hazajatol tavol letelepedett és késSbb tanitvanyokat fogadott. A muayt
is egy nyughatatlan lélek, egy Taiquan Taiguot nevli kalandoz6 honositotta meg a Nyugati
varosallamok partjain. A kalandokkal, harccal t6ltott évek mar 6t magat is eltavolitottdk az
eredeti szellemiségtél, dm a ritusokba koviilt meditaciok, azokhoz kotéds szellemi
gyakorlatok segitettek neki megd@rizni azt a szellemi felkésziiltséget, ami a test tokéletes
uralasdhoz, a slan diszciplinak gyakorldsahoz kell. Azonban ezen ritusok mar nem elegek
magukban a tokéletességhez vezet6 ut tisztantartdsara. A mogottes elmedllapot tényleges
megértése nélkiil a meditdciok rendszeressége sokszor csak menekiilés a kilvilag
viszontagséagai eldl.

A Tiane hegység csticsain tobb szerzetesrend is befészkelte magat az id6k sordan. Azonban
egy, a demilitarizalt 6vezetben tart fent egy harcmiivészeti iskolat. Az Ekbir északi részét
nem ok nélkil nevezi a hagyomany , Rozsdatemetének”, a hagyomany szerint az istenek
nem engedik, hogy itt haland6k fegyvert emeljenek egymasra. Az itt székell6 slan iskola
pedig kizarélag pusztakezes harcban jaratos zsoldosokat és test6roket ad a vidéken
athalad6k mellé, megfelel6 anyagi hozzéjarulasért cserébe. A ‘muay’ stilus képvisel6i kiilonos
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kapcsolatban vannak a vidékkel és ezért sohasem hagyndk el a vérosdllamok tertiletét
onszantukbol.

A stilus mar magaval a mesterrel is eltolodott a gyakorlatiassag felé és béar a tudas, amit
tovabb orokitett tanitvanyaira, gazdagitva maga tapasztalataival, technikai kiegészitéseivel
még mindig miikddik, tartalmazza a sziikséges szellemi gyakorlatokat, képzettarsitasokat, az
iskola kovet6i mas harcmtivészekhez képest kevesebb pszi ponttal rendelkeznek. Pontjaikat
a pyarroni pszi mesterfok szerint kapjak csak.

Ugyanakkor a nyomatékosabb harci gyakorlas, a fizikai megtapasztalason alapul6 technikai
fejlédés maés téren meghozta gytimolcsét. Azon harcmiivész aki ezt az iskolat valasztja
induldsbdl szintenként 9 harcértékmodositéval gazdalkodhat.

A stilus sajatja a konyok és térd hangsalyos hasznalata. Kozvetlen, erés, direkt technikakat
alkalmaznak és nem rettennek meg a fajdalom lehet6ségétSl. Mi tobb, szoktatjdk is magukat
hozza, labszarukat kifejezetten feledzik facolopok iitemes rugdosasaval. Ugy tartjak
belharcban nem sokan maradnak 4allva veliik szemben.

KE | TE | VE | Sebzés
Kéz 10 | 16 | 13 | Ké6+1
Lab 9 15 | 13 | K6+2

Bajvivoéstilusok

»Nem kifogisolhatjuk, ha két férfi élet-haldl kérdésként fogja fel a becsiiletsértést. Viszont elvdrjuk
toliik, hogy a lehetd lequdvariasabban intézzék a dolgot.”

Roméncok és balladdk lapjairél elevenednek
meg azok a hésok, akik a halal és az acél
atjat nemcsak sikerrel jarjdk, hanem
stilusosan is. Yneven nagynevl és Osi
vivoiskoldk talalhatéak sokfelé, akik a
mezei harcosokbdl j6 pénzért nemcsak
sikeres kardforgatét, hanem driembert és
arholgyet is faragnak. Ohatatlan, hogy a
technikdk és gyakorlas kozepette szavalt példaversek,
erkolcsi monolégok ne valjanak eggyé az izzaszté mozdulatok sordn a hudssal, ami az acélt
forgatja. A Bajvivéstilusok tehat nemcsak elényokkel és kedvez6 jatéktechnikaval birnak,
hanem szellemi atravaldval is jarnak, mely minden harcaban elkiséri a Kalandozét.

Shadleki stilus Nevét a varosrol kapta, ahol kidolgoztak. Jellegzetessége, hogy a tobbi
stilushoz viszonyitva agresszivebb; kovet6i HM-bdl 4 pontot kotelesek minden alkalommal
TE+jiik novelésére forditani. Az itteni Bajvivok bal keziikben mives tért forgatnak, igy
mindjart els§ szinten megkapjdk a Kétkezes Harc Alapfokat, aztdan harmadik szinten a
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Mesterfokot is. A t6r kezeléséhez sziikséges Fegyverhasznalat Képzettséget els§ szinten
megkapjak Alapfokon, hatodik szinten pedig Mesterfokon.

Aleggehri-stilus A nagyhirti mester altal tokélyre vitt iranyzat, igazi defenziv stilus.
Kiegészitd fegyverként haritotért alkalmaznak, melynek hasznalatéat elsé szinten Alapfokon
ismerik. A Mesterfokot harmadik szinten kapjak meg. E stilus a kivards mtvészete, lényege,
hogy a vivo attorhetetlen védelmet épit fel, és ennek védelmében a fedezékébdl tdmadja az
ellenfél védtelen pontjait. Az Aleggehri-stilus kdvet6i a HM-b6l 4 pontot kotelesek minden
alkalommal VE-iikre tenni. Elsajatitidk az Ugras Képzettséget, az elsé szinten 20%-ot
kapnak, ami Tapasztalati Szintenként 3%-al n6. Természetesen sajat Kp-ikbdl is fordithatnak
ennek novelésére.

Den Aliud-stilus A harom stilus koziil a legkiilonosebb, tobb szempontbdl is. A
legfontosabb eltérés egyben a legfurcsabb: a stilus kidolgozéja, Enrich Den Aliud erigowi
nemesember volt. O az egyetlen igazan hiressé valt északi Bajvivo. TetteirSl és személyérsl
legendak és dalok szolnak, hire vetekszik a leghiresebb bardokéval. Enrich Den Aliud a
haromezer-kétszdzas évek derekén sziiletett Erigowban, am haroméves kordban Shadonba
kertilt: apja, Erigow egyik fénemese afféle nagykoveti posztot toltott be Domvik
birodalmaban. Természetes tehat, hogy a lehet6 legjobb mesterek keze ala kertilt, s miutan
tehetsége, ,az istenek ajandéka” igen figyelemre mélténak bizonyult, az akkori idék
legnevesebb bajvivo mestere, Rianaldo Scaddano lett tanitdja. Kozel jart mar a negyvenedik
évéhez, mikor hazatért Eszakra, s ekkorra tehetd, hogy sajat stilusat oktatni kezdte. Nem
csodalkozhatunk tehét, hogy az északi Bajvivok tobbsége a Den Aliud iskolat koveti. A Den
Aliud-stilus a ,kopenyvivas” iskolaja. Mtivel6i bal keziikon felcsavart koponyegtiket viselik,
melynek egy része lelog karjukrdl. Ennek segitségével haritanak titéseket. Természetesen
csak a térkardhoz hasonl6é kategéridju fegyverek, illetve a felsorolt fegyverek ellen
alkalmazhat6: rovidkard, tér, hosszikard, szablya, jatagén, fejvadaszkard, kigydkard, kés,
ramiéra, Slan-csillag, dob6t6r, Slan-tér, illetve, ha a KM szerint a tdmadé fegyvere ebbe a
kategoriaba esik. E képzettség els6 szinten +10, harmadik szinttsl +20 VE-t ad. Képenyes
haritas alkalmazhato a kovetkez6 célzofegyverek ellen abban az esetben, ha a Bajvivo csak a
16vés kivédésére koncentrél: kézi és kahrei nyilpuska, parittya. Ezek ellen a 16vésznek +40-et
kell hozzaadni a célpont Véds Ertékeihez. A Den Aliud-stilus kovetsi minden alkalommal
kotelesek HM-jiikbsl 4 pontot a KE fejlesztésére forditani.

Ab Artia stilus, avagy riposzt-vagas Lovagi korokbol atvett vivostilus, amit el6szor a
Radovikanus gorviki lovagok alkalmaztak és népszertsitettek lovagi torndk és parviadalok
soran. Gyalogosan, parharcban alkalmazhat6 a leginkabb és hasznaldjanak lehet6séget ad ra,
hogy minden, csak a fegyverével levédett (sem ugras, sem pajzs, sem mas védekez6 eszkoz)
tdmadas utan kap egy tdmadasi lehetSséget kozvetlen azt megel6z6en, ugyanabban a
korben, sajat timadasain feliil. A stilus azonban nem minden veszély nélkiili ugyanis csak
parharcban alkalmazhat6 eredményesen, ilyenkor ugyanis hasznéldja elvesziti védekezése
nagy részét mas ellenfelekkel szemben: a kijelolt ellenfelén til minden egyes személy mar
talerésnek minésiil vele szemben és mindegyik tigy tamadhat ra, mintha félhatulrél tenné
(tehat Alap Vé értékkel szemben). Mély, stabil védekez6 alapallasbdl indul a technika és
legtobbszor csak egyetlen egykezes pengével haszndljdk, de tanitani, bizonyosan csak igy
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teszik. Elterjedtsége kinStte a délvidéki lovagi tornakat és Gorvik eleste, Uj-Godon
felemelkedése utan utat talalt Erion vivéiskolaiba és észak termeibe is, ahol az Eziistkard
Bajnokok el6szeretettel valljak magukat a stilus kovetSinek.

Kardmiivész stilusok

A szembendllo kardmiivészek egymds testtartdsibol kiolvastik a mdsik iskoldjit és stilusat.”

A szabalyrendszerben némileg mostoha modon kezelték a kardmivészek &ltal jarhaté
Osvényeket. A karakteralkotas soran létrehozott slan vivo donthet tgy, hogy egy specialis
iskola el6nyeivel indul vagy megelégszik a kaszt nyujtotta alaplehetségekkel.
Természetesen tobb iskolaformét jegyeznek Tiadlan, Niare és Enoszuke tekercsei, mint az
alabb felsoroltak, hatékonysaguk okan lettek kiemelve ezek.

A Takeru stilus 6svénye népszerti a dél-tiadlani kolostorok és tobb nara vivoterem korében.
Lényege, hogy a kardmtivész emberfeletti gyorsasaggal képes kardot vonni. Igy els6 korben
fegyvere a szélfegyverekhez hasonlé elényhoz juttatja akkor is, hogyha csupasz pengékkel
all szemben és 6 maga nem vont kardot még. Népszerti parbajstilus.

Az Aramaka modszer egy kiilonleges harci |
gyakorlattal teszi képessé alkalmazoéit, hogy a |
kiizdelem soran koronként ,&ramoltathassak” a
fegyveres (fegyver harcértékei és a kapcsolodo
képzettség modositéi) harcértékeiket a kiillonbozo
értékek kozott aszerint, hogy éppen mire van
sziikségiik. Igy el6fordulhat, hogy egy ériilt roham
megtorése utan minden TE pontjukat aztin a VE
értékiikbe toltsék, ameddig a soraik fel nem
zarkéznak ajbol. Ez a stilus Tiadlan keleti és nyugati
hatérain terjedt el els6sorban, de szuke iskoldk is
el6szeretettel tanitjak.

Shien-shu iskola talan a legismertebb a kiilvilag szamara is, hiszen a vandorlo
kardmitivészek leggyakoribb stilusa. Képessé teszi az alkalmazdjat, hogy a hasznalt
kardkeészletének harcértékeit 6sszeadva kiizdjon és valdban rettegett harcossa valjon. A stilus
azonban csak a Slan-kard és Slan-tér egytittes hasznalatdval alkalmazhaté vagy mas
hasonléan eltéré méretti kardpér-tipusokkak.

A Ki-Riyaji-ten-kinito kolostorban tanitott ,fjmtivészet” kiilonleges hirhedtséget mondhat
magaénak: a Tiadlan déli hatarhegyei kozott, a Riyaji hegyen all6 filozofiai iskoldban
gyakran megfordulnak kiilvildgiak mellett Oni orkok és enoszukei kardszentek is, hogy a
vilag dolgairdl és a szellem emelkedettségér6l elmélkedjenek kozosen. Az itteniek
kiemelked6 képzésben részesiilnek és részesitenek az Erkoles, Irodalom és Lélektan
Képzettségekben (egy alkalommal az eretnekségiik hire miatt Sket kivizsgalni/eltorolni
érkezd Duin seregét is sikeriilt harc nélkiil visszaforditani). A stilus eszkoze a riyaji-ij
(Tam/kor: 1; Ké: 3; Cé: 11; Tav: 100; Sp: 1k6+4), mely egy aszimmetrikus hosszt ij. Az
fimtivészek képesek az Osszpontositds diszciplinat Wp befektetése nélkiil alkalmazni a
szintjiiknek megfelel6 moédon (Id. a diszciplina leirdsdnak utolso bekezdését).
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Pszi-mester stilusok

,Kiterjesztette a tudatdit és hallgatta, csak hallgatta az elmék kozott cikdzo tizeneteket.”

Az elme kiuilonleges erejét Ynev minden fejlett kultardjaban felismerték. A legteljesebb
felhasznalasat azonban csak Siopa tanain keresztiil ismerte meg az embernem. A Pszi-

mesterek tudomény talmutat a példaként ismert diszciplinaikon és képességeik tarhazanak

fejlesztéséhez megismerhetnek és elsajatithatnak 6si hagyomanyokat is.

(megjegyzés: a IIl/1. Rindban megjelent Uj Pszi diszciplindk elsajdtitdsdra mindenkinek
van lehetdsége az ott megjelolt Kp kifizetése utin)

Mentat  képzésen  atesett  pszi-mesterek  elsGsorban
nemeshdzaknal teljesitenek szolgalatot, pyar érdekeltségii
allomashelyeken tevékenykednek. Tudastaruk kiterjed az
alabbi cikkben hozzajuk rendelt Siopa diszciplinakra.

A karakterek bebocsdtdst nyernek a Sheral-bércei kozott
taldlhat6 khinn kolostorok szerzeteseinek tudéasaba, akik alkut
kotottek Pyaronnal. Tudéstaruk kiterjed az alabbi cikkben

hozzajuk rendelt Siopa diszciplindkra.

Egy niarei eredeti pszi-mester iskola a Kino-Baruko, mely az alkalmasnak bizonyul6

jelolteket ruhdzza fel az elme 6si atjdnak tanaival. Tudastaruk kiterjed az aldbbi cikkben

hozzajuk rendelt Siopa diszciplindkra.

Boszorkanymester stilusok

,, Széttarta a mellkasa felett a ruhdt és végigsimitott a tetovdldsok buja eqymdsba fonddo rajzolatain.

Igen, iqy mdr képesnek érezte magit az el6tte dallo feladat teljesitéséhez.”

Boszorkdanymesterek szdmdra nyilik meg az a lehet6ség, hogy
képességeik igazi cstcsat elérjék. Mestervizsga révén
bizonyithatjak, hogy egyes iskolaformaikban kiemelkedtek a
palyatarsaik koziil és egyedi rendekben szereznek beavatést
magasabb misztériumokba.

Hergoli Villammesterek kozott a magikus er6k pusztité hatdsa
felett szereznek uralmat az arra érdemesek. A Runa V/1.
szamanak  Magisztériumaban  megfogalmazottak  szerint
villamvarazslataik sebzése a magikus ttizéhez valik hasonlatossa.

Els6sorban északi boszorkdnymesterek rendek és klanok kozott

valt a magikus tetovalasok hagyomanya okkal titkolt tudassa. A Rana I/5 és IV/4 szamaban

taldlhato tetovalasokat ismerheti az ilyen boszorkanymester.
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Bard stilusok

,Ahogy az idds bird elhelyezkedett a szinpadon minden zaj elcsendestilt és kivincsi tekintetek kdvették
a hosszunyaki lant hiirjait feszitd ujjait, hogy milyen 1ij dalra késziil az oreg ezen az estén.”

Aki a Dal atjat jarja, az kedves minden halandénak és
halhatatlannak egyarant. Ilyenek Ynev bardjai is, akik
hatalmukat nem egyszertien varazserejii hangszeriikb6l, a
csillagképek egytittallasabol és szellemi képességeikbol
nyerik, hanem a mestertikt6]l megtanult dalok szdmé&bdl is
eredeztetik. A bardok a RUNA I/8. szamban olvashaté cikk
alapjan kezdetben 35+k10 varédzslatot ismerhetnek csak,
amelyet kalandozasaik soran gyarapithatnak, a kovetkez6k
szerint:

A Kkarakter élete soran ratalalt egy olyan kotetre, ami Gjabb
10+k10 bardvarazslatot tartalmazott a szamara. Akik
legaldbb ennyit elmondhatnak mar magukrél, azokat
palyatdrsaik mar igricnek nevezik egymds kozott. A
karakter élete soran (de minimum 4. szintje utan) latogatést

tett mar a Legendak Tornydban és ott betekintést nyert két
6rara Enika Gwon hires mtivébe, a Legendak és Enigmékba, amelybdl intelligencia + 2k10
varazslatot jegyzett meg. Azok,akik miiveltségiikben mér ezen a szinten &llnak, teljes joggal
nevezik magukat dalnoknak.

A karakter hosszti élete sordn olyan mennyiségli ismeretre tett szert valasztott
miivészetében, hogy minden bardvarazslatot ismer és ennek megfelelen is kezelik &t
pélyatarsai, mint bonvivant (amennyiben férfi) vagy divat (amennyiben no).

Alternativak a harcmiivészetekre
Equvaro

Elterjedési teriilet: Toron
Korlatozasok: Kizardlag kyr vértieknek
oktatjak

Fegyver: Puszta kéz

Jellegzetességek: Igen latvanyos stilus, amely
nem az ellenfél fizikai megsemmisitését,
hanem porig aldzdsat és lelki megtorését
tekinti legf6bb céljanak. Mivel a tiszta kyr
szarmazékok kozott ritka a  robosztus
testalkata, elsGsorban nem a fizikai erére,
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hanem a fiirgeségre és az tigyességre épit. Ennek ellenére a harc menete gyakran vontatott,
az equvaro-mester igyekszik hosszan elhtzni, hogy minél tovabb gyotorje ellenfelét; az
Osszecsapds sziineteiben veretes nyelvezet(i sértésekkel igyekszik tovabb ingerelni és
b&sziteni.

Elényok: Az equvaro-mester puszta kézzel 1K6+2 Sp veszteséget okoz ellenfelének. A
veszteség meghatdrozdsa utdn - ha dgy latja jonak - a kapott eredményt tetszése szerint
csokkentheti, bar minimalisan 1 Sp veszteséget mindenképpen okoznia kell. (Kivétel
természetesen, ha eleve nem azzal a céllal tdmadott, hogy ellenfelének Fp vagy Ep-
veszteséget okozzon; példaul Mesterjelet alkalmazott.) Ezen feliil hasznalhato vele az a fajta
ingerlése az ellenfélnek (vagy a néz6knek), mint amilyenre a bajvivo kaszt is képes.

Hatranyok: Az equvaro-mester annyira elszokott a nyers er6 alkalmazasatél, hogy
pusztakezes sebzéséhez sohasem jarnak az &atlagosndl nagyobb erébdl fakaddé modositok.
R4adasul az equvaro nem harctéri, hanem udvari stilus. Amennyiben az ellenfél barmiféle
fémvértet visel, az equvaro-mester ugyantgy csupan 1K6/2 Sp veszteséget okozhat neki,
mint barmely kozonséges, utcai 6kl6z6.

Tarsadalom: Az equvaro hire nem nagyon terjedt el Toron hatdrain talra, am joggal

feltételezhet6, hogy ha egy kiviildllé szemtandja lesz egy ilyen viadalnak, mélységes undor
és viszolygas ébred benne a kyr mester irdnt.

Aszisz box

Elterjedési teriilet: A Quiron-tenger déli partvidéke
Fegyver: Puszta kéz

Jellegzetességek: Az aszisz kikot6i
alvilag altal kifejlesztett stilus, mely a
legmesszebbmendkig alkalmazkodik
a hajok fedélzetén vivott kiizdelmek
specidlis kortilményeihez. ,Részeg
boxnak” is hivjak mély alapalldsa és
sajatos, kiszamithatatlan
diilongélésre emlékeztets
mozgastechnikai miatt. Az elnevezés
egyébként kissé csaloka, mert a stilus
nem annyira {itésekre, mint inkabb gancsokra, dobasokra és fojtéfogédsra alapoz. Ha az aszisz
boxolok nehézvértezetli harcossal kertilnek szembe, nem arra térekednek, hogy kozvetlen
tegyenek kart benne, hanem egyszertien a vizbe lokik. Persze a szarazfoldon sem
lebecsiilend6 ellenfelek, egy megcséklyazott keresked6barka cstiszés, imbolygé deszkdin
azonban maguk az eleven 6rdogok.

Elényok: Az aszisz boxol6k harci értékeihez mindenféle vizi jarma fedélzetén a kovetkez6
modositék jarnak: Ké +10, Té +20, Vé +25.

Hatranyok: Ennek a stilusnak alapvet6 feltétele a mozgékonysag. A karakter a csomagba
tartozé harci képzettségei kozil egyiket sem képes hasznalni, ha fémvértezetet visel.

Barmiféle mas anyagbol késziilt vértezet viselése hatalytalanitja a stilus nyujtotta specidlis
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elényoket. (Kivéve természetesen az 6vnek, gytrtinek, fiilbevalénak, stb. dlcazott konnyt
magikus védbeszkozoket.)

Tarsadalom: A Quiron-tenger mellékén északon is, délen is kozismert, hogy miféle szerzetek
gyakoroljak ezt az el¢ pillantdsra azonosithatdé harci stilust. Ha a karakter valamelyik
kikotében meggondolatlanul kozszemlére bocsatja tudomanyét, és torténetesen nem a
Baraad-szigeti kalméarfejedelmek egyenruhdjat viseli, gyakran halas lehet a hat6sagi
kozegeknek és a csuklyas bakénak, amiért megmentették attdl, hogy a haragra gyult tomeg
meglincselje...

Dzsad kardtanc

Elterjedési teriilet: Taba el-Ibara
Fegyver: Dzsenn szablya

Jellegzetességek:  Rendkiviil  dinamikus, akrobatikus
elemekben bdévelked6 harci iskola, stilizalt formaja kiilon
miivészeti 4gga finomodott. (Ambétor a dzsad szinészek kozt
szép szdmmal akadnak igazi kardtdncosok, akik a szinpadon
kiviil is életveszélyes fegyverforgatok.) Igen nagy sulyt helyez
a nézokozonség gyonyorkodtetésére, de a f6 cél itt nem az
ellenfél megaldzédsa, mint az equvarondl, hanem a kardtancos
onmutogatasa, képességeinek fitogtatdsa. Az equvaro-
mesterrel szemben a dzsad bajnoknak feltett szandéka a tanc
végén megolni ellenfelét. (Férfiatlan puhdnynak bélyegezné
magét csodaléi szemében, ha nem teszi.)

Elényok: A dzsad mesterek mindig fergeteges iramban inditjdk a harcot, hogy
elbizonytalanitsdk és megrémitsék ellenlabasukat; rdadasul a legtobb vivoval ellentétben
nem savban tdmadnak, hanem haromszéazhatvan fokban korbetédncoljék az illet6t, sosem irva
le teljes korivet, hanem a legvaratlanabb pillanatokban fordulva hol erre, hol arra. Az ellenfél
nem sokdaig tudja kovetni ezt a gyilkos acéltancot, el6bb-utébb a szé szoros értelmében
beleszédiil. Hogy ez mikor kovetkezik be, az a rutinjatol fiigg: az Osszecsapds kezdetétsl
szamitva annyi kor malva, ahanyadik szintli. Ezt kovetSen harci értékeihez automatikusan
hozza kell rendelni a harc kdbultan helyzetre érvényes modositokat, egészen addig, amig
alkalma nem nyilik legalabb egy teljes percet zavartalanul pihenni.

Hatranyok: A Kkardtanc tipikus pérbajstilus, egyszerre tobb ellenféllel szemben nem
alkalmazhatoé. (A kiilonleges elény nem érvényesiil.) Ezenkiviil jokora szabad térségre van
sziikség hozza: tomegben vagy sziik helyen - példaul zstfolt piacon, stirti erd6ében, kicsiny
szobaban stb. - a dzsad mester nem bontakoztathatja ki kiilonleges taktikdjat. Ugyancsak
gatat szab hasznalatdnak az is, ha barmiféle fémvértezetet visel, még akkor is, ha az
varazser6vel van felruhazva.

Tarsadalom: A kardtancosok igen hit népség, nagy soraikban a rivalizalas, személyek és
iskolak kozott egyarant. Mesterségiik szimbolumarodl, a dzsenn szablyéardl azonnal felismerik
egymast, s a taldlkozast - hacsak nem egyazon mester tanitvdnyai s cnall6sulasuk el6tt nem
fogadtak vértestvériséget - Ohatatlanul koveti a parbajkihivas, minél dicsekvébb és
pimaszabb hangnemben. Mérpedig a kardtdncos viadalokbél 6si torvény szerint csak az
egyik fél keriilhet ki élve...
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Fiesta Ramiero \

Elterjedési teriilet: Gorvik !
Fegyver: Ramiera

Jellegzetességek: Sz6 szerint a ,Ramiera Unnepe”; kimért és
méltosagteljes stilus, a tokéletes hidegvérrel és elegancidval
végrehajtott 6lés tanité célzatt bemutatdsa. Nem minden gorviki
testvériség gyakorolja, mert mesterei a mennyiség fens6bbségét
hirdeti a mindséggel szemben: szdmukra nem az a fontos, hogy
mennyit szenved az aldozat, hanem az, hogy hanyadmagaval
koltozik a talvilagra. A fiestindk a legcsekélyebb sértésre
gyilkolnak, amit raaddsul nemegyszer 6k maguk provokalnak ki;
viselkedésiik azonban teljességgel nélkiilozi a gorvikiakndl
szokédsos heveskedést, modoruk mindvégig htivosen folényes
marad. Bar nem mutatjdk, de kimondottan kedviikre van, ha
taler6vel  kertilnek szembe; igy annal hathatdésabban
bizonyithatjdk magasabbrendtségiiket. A teatrdlis egyéni
héskodést megvetik, ripacskoddsnak tartjdk; gégosek ugyan, de
nem annyira, hogy sziikség esetén visszautasitsdk egymads
segitségét. Ami azt illeti, ha tobben kiizdenek vallvetve, olyan
hideg precizitdssal miikodnek egyiitt, mint csavarok a
gépezetben; az 6 iskoladjuk adta Ynevnek a legtobb valodi
ikerharcost.

A Fiesta Ramiero vivéstilusa nem tul latvanyos: higgadt, kimért,

egyenletes iramd, kertili a szinpadias, 4m energiapocsékl6 mozdulatokat. Az
egyszertliségben keresi az elegancidt, ugyanakkor maximadlis hatékonysagra torekszik. Az
igazi fiestino mindvégig gondosan takarékoskodik az erejével, nem veszi magénak a
faradtsagot, hogy éreztesse ellenfeleivel, mennyire semmibe nézi Sket.

Elényok: Fuggetlentil att6l, hogy milyen asztralis ellenéllassal rendelkezik, amig a fiestino
harcban all (pontosabban: ramierajat forgatva viv valakivel, akit meg 6hajt 6lni), tokéletesen
immunis minden kiils6 asztrdlmégikus befolyasra. Ehhez jarul még, hogy - amennyiben a
KM ezt szamitdsba veszi - harc kozben hdromszor annyi id6 alatt farad el, mint egy
kozonséges ember. (Ez természetesen nem mentesiti a stlyos sebek és a vérveszteség
hatranyos kovetkezményei al6l.)

Hatranyok: Ha egy fiestino egyszer harcba szallt, csak akkor hagyhatja abba, ha a kozdelem
végérvényesen eldd6lt, azaz ha az utolso ellenfél is meghalt vagy elmenekiilt. Az egyediili
masik alternativa az 6 haldla. Amennyiben legy6znék ugyan, de valami tton-médon mégis
életben maradna, az els6 adand6 alkalommal 6ngyilkossagot kovet el. Ugyanezt cselekszi
egyébként akkor is, ha elveszti ramierdjat, &m ezzel nagy terhet r6 testvéreire: hitiik szerint
lelke nem jarulhat Ranagol elé, mig vissza nem szerzik s orokosének at nem adjak a
fegyvert...

Tarsadalom: A Fekete Rendekben nem kaptak helyet a fiestindk, mert Dequator Marses - az
ihletett poéta - nem szivelhette 6ket. Kovetkezésképpen Gorvikon kiviil nem is igen ismerik
Oket. Ha egy avatatlan véletlenségb6l szemtandja lenne a ,ramiera dicsé tinnepének”,
alighanem elborzadna s kozveszélyes 6riiltnek bélyegezné a forgatdjat.
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Sunu

Elterjedési teriilet: Eszak-Ynev, azon beliil f6leg Konkh, Sinog Kul és Fazard kornyéke,
valamint a felszini torpe diaszpéra - a Gadb - széllastertilete.

Korlatozasok: Kizarolag a felszinlako torpék egyes erre kijelolt daugjaiban oktatjak.
Fegyver: Puszta kéz, esetenként szoges kesztyi

Jellegzetességek: A torpéknek a felszinlaké népekkel valod
viszdlykodasokban mindig is a termetiik volt a legf6bb
hatranyuk. Ha mar segiteni nem tudtak ezen, legaldbb
megprobaltak valamicskét lefaragni a jelent6ségébdl. Ennek
a torekvésnek a gytimolcse a Sunu.

A stilus mar az Gj hazaban, Yneven o6ltott végleges formét, a
kozhiedelemmel ellentétben nem hadaszati célzattal. Ihletsi
sokkal inkabb a komoly, am nem életre-halalra mend
Osszettizések voltak a nagyobbra nétt népek és az els6 torpe
kalandozok kozott. A torpék aztdn - kozismert konok
modszerességiikkel - Osszegytjtotték az igy szerzett
tapasztalatokat, s rendszerezésiiket és tovabbi
finomitasukat rabiztdk néhany vérmesebb természetli
daugra, amely id6kozben végleg a felszinre koltozott. Tarin
homélyaban ma is hidba keresnénk sunu-mestereket: a
kiilonb6z6 ocsmany foldmélyi szerzetek ellenében nem sok
hasznat vennék a tudomanyuknak, az orkok pedig
magasabbak ugyan néaluk, de a ldbuk csaknem ugyanolyan
kurta.

A sununak napjainkban két formaja létezik, a , békecsinal6” és a ,békebont6” sunu. Ut6ébbi
abban kiilonbozik az el6bbitsl, hogy ehhez a mesterek khastnak nevezett, nyersbér szijakbol
font keszty(it haznak, amely rézbuitykokkel vagy - valéban komoly esetben - acélszogekkel
van kiverve. Mindazondltal szamos dokumentalt eset bizonyitja, hogy a jamborabb
,békecsinal6” sunu is alkalmas emberélet kioltasara: a kurta, &m anndl izmosabb torpe karok
iszonyatosakat birnak {itni. Osszecsapés esetén a sunu-mesterek mindenekel6tt a nagyobb
termetti ellenfél kozelébe nyomulnak, majd borzalmas erejii iitéseket mérnek az altest
sebezhet6 pontjaira: lagyékra, vesére, térdkaldcsra, bokaboltozatra. A foldre kertilt ellenfelet
aztdn vagy belharcban, birk6zéfogéasokkal teszik &rtalmatlannd, vagy tovébbi, kozvetlen
kozelrél leadott okolesapasokkal.

A, békecsindlé” sunu alkalmazasdra tobbnyire kocsmai verekedésekben, elmérgesedett
perpatvarokban keriil sor. A , békebontéd” sunu akér nehézpancélzata ellenfelekkel szemben
is hasznalhat6 (kevés vértezet nyujt kielégité védelmet az alulrdl felfelé jové tamadasok
ellen), a hadba vonulé torpék mégsem szeretnek kizérdlag az oOklitkre hagyatkozni.
Héborakban a khast azoknak az oreg veteranoknak az utols6 mentsvéra, akik a tobbi
fegyvertiket elvesztették vagy eltorték a csata ztirzavaraban.

Elényok: Harcban 4ltaldban a magasabb poziciét elfoglalé fél van elényben és az
alacsonyabb poziciét elfoglalé hatranyban. A sunu mesterek azonban megtanultak
maradéktalanul kihaszndlni a termettikb6l adodoé lehet6ségiiket, ezért esetiikben a helyzet
épp az ellenkezgjére fordul: 6k kapjdk a plussz moédositokat és az ellenfél a levonasokat!
(Egyszertien meg kell cserélni a két sorozat helyzetmédositot.) Ez a szituacié addig tart, amig
az ellenfél foldre nem kertil. Lohatrdl a sunu-mestert egyaltalan nem lehet eltalalni, ilyenkor
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a harc kozte és a 16 kozott folyik. (Vagy az tapossa agyon 6t, vagy 6 donti le néhany titéssel
gazdastul-mindenesttil.)

Hatranyok: A sunu jellegzetes kozelharcos stilus. Legfébb bokkendje az, hogy ha valaki
alkalmazni akarja, el6bb az ellenfél kozvetlen kozelébe kell kertilnie. Ilyenkor egy korben le
kell mondania az Gsszes tdmadésarol, és védekezé harcot sem folytathat. Ez id6 alatt
természetesen ki van téve a masik fél ellentdimadasanak (a gyalogos kardforgaté odavaghat,
a 16 odaraghat). Ha az ellentdmadas sikeres (azaz legaldabb 1 Fp veszteséget okoz), a
torpének nem sikertilt célpontja kozelébe férkéznie; ha kitart szandéka mellett (és még
életben van), a kovetkez6 korben djra probalkozhat.

Tarsadalom: A torpe tarsadalomban a sunu-mesterek nagy tiszteletnek és megbecsiilésnek
orvendenek. Hosiességiiket a felszinlakok sem vitatjak el, mindazonaltal hajlamosak kissé
hibbantnak nézni azt a masfél ldbnyi emberkét, aki a csatdban egyenest a rohamozé
nehézlovassag acéllal vasalt patdi ala iparkodik.

Varjavecsernye

Elterjedési teriilet: A szakadar Dartonitdk fennhatésaga alatt all6 vidékek.
Fegyver: Barmely kétkezes gyalogfegyver.

Jellegzetességek: Alakzatban harcol6, nehéz pancélzatt gyalogsag
szamara Kkifejlesztett stilus, leginkdbb gyilkos atiit6 erejérdl hires.
Egyénileg is kivaléan alkalmazhaté. Ujkeletti iskola, alig néhéany éve
alakult ki; alapjat a Sotét Proféta személyes harcmodora képezi.

Elényok: A Varjulovagok minden korben tdmadhatnak egyet
valasztott kétkezes fegyveriikkel.

Hatranyok: A nyers erére alapoz6 stilus rendkiviil nagy megterhelést
r6 a fegyverekre. A Varjalovagok fegyvereire minden sikeres taldlatot
kovet6en mentSdobast kell tenni, ha elvétik a dobast (3%), a fegyver
eltort és hasznalhatatlanna valt.

Tarsadalom: Ynev lakéi egyelére félelemmel vegyes 6vatossaggal
szemlélik a szakadar Dartonitdkat, amelybe azonban egyre tobb
tisztelet is vegyul.

Kigyomaras

Elterjedési teriilet: Eszak- és Dél-Ynev forgalmasabb nagyvarosai, kereskedelmi gécpontjai.
Fegyver: Kés.

Jellegzetességek: Sajatos késtechnika, laza, kozépmagas alapallassal; az egyik kezet mindig
szabadon hagyja. Legf6bb jellegzetessége a hirtelen és figyelmeztetés nélkiili dtmenet a
szoborszerti mozdulatlansdgbol a villimgyors tdmadésba (és viszont) Minden folosleges
felttinést kertil, ugyanakkor félelmetesen preciz és hatékony.
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Elényok: A Kigyémards hideg, mesteri precizitdsa mar-mar
emberfolotti. A késel6 minden korben kivélaszthat egyet harci
dobésai (kezdeményezs-, tamado-, vagy veszteségdobas) koziil. Ezt
a dobast kétszer végzi el, és belatdsa szerint valaszthat a két i
eredmény kozott. Minden korben annyiszor kapja meg ezt a ||
lehet6séget, ahdny tdmadédsa van, és nem muszdj mindegyik
alkalommal ugyanazt a dobastipust valasztania.

Hatranyok: A kigyomaras els6sorban a mozgékonysagra épit: ha a
késel¢ barmiféle vértezetet hord, nem tudja alkalmazni. Kulonosen veszélyes helyzetbe
kertil, ha foldharcra vagy alloharcra kényszeritik. Ilyenkor elveszti kiilonleges elényét;
rédadasul a harc helyhez kotve és a harc fekve modositok mindig dupléan sajtjak.

Tarsadalom: A Csaldid nem kedveli a felttinést és gondosan 6rzi titkait. A kigyomarast
nagyon kevés kiviilallé tudja azonositani; a legtobben egyszertien ugy vélik, hogy egy kittiné
késforgatot latnak akcié kozben. A Galyak-tengerének kal6zai kozott kiilon elnevezés jarja az
ilyen késbajnokoknak (diestro), akiknek jellegzetes, félhold (vagy banan) alaka markolatba
visszaforgathatd késpengéjik (Kilonleges fegyver képzettség) kinyitva a rovidkard
értékeivel bir és alkalmazhat6 vele a Kigyomaras.

Ibris miivészet

Elterjedési teriilet: Beriquiel beltertiletének elar tancosai.

Fegyver: Ibris. Hossza mintegy huszonot hiivelyk,
ebbdl kb. nyolc hiivelyk jut a markolatra. A f6penge
 kétujjnyi széles, nagyjabol tizenketts hiivelyk hossza.
Tovébsl két oldalon, lapjara merSlegesen két
mellékpenge emelkedik ki. Hosszuk tobbnyire fele,
harmada a f6pengének, alakjuk olyan, mint egy erésen
szeldelt levélé: homort, borotvaéles ivek hataroljak.
Jégvirdgpengéknek nevezik 6ket az tancosok.

Mellékmarkolatokat is talalhatunk a fegyveren: kett6 a
pengék tovében, ahol a keresztvasnak illene lennie,
ezek a f6penge lapjara merdlegesen éllnak, egy pedig a
markolat kozepén, a jégviragpengék lapjara, s ij

modon a mellékmarkolatokra is merélegesen.

Jellegzetességek: A tadncosok vivdasmodja meglehetésen sajatos. A vivée mindkét kezét
egyformdn haszndlja, a markolatok kozt atfogva forgatja a fegyvert, hol a f6-, hol a
jégviragpengékkel marva ellenfelébe. Egyenes, tiszta vagasokra éppuagy alkalmas, mint
tépett, mély sebek ejtésére.

Elényok: Vivasmodja, hogy a harcos a keresztmarkolatok kozt fogast valtva szédiiletes
sebességgel forgatja kardjat, szinte acélkupolat hoz létre kortilotte. Ebbdl a gyors forgatasbol
adhat le tamadasokat ellenfelére. Az ,acélburok” szinte athatolhatatlan, nyilvesszék ellen
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egyediiladllé médon a harcos fegyverrel egyiitt szdmitott védé értéke szadmit. Szintén a sajatos
technika miatt, az irbissel harcol6 csak négy ellenféltél kezdi elszenvedi a taler6 miatti
negativ modositokat. Az irbissel kétféle taktikat kovethet:

A védd taktika soran a harcos féleg a védekezésre forditja erejét, koronként maximum egyet
tdmad. A fegyver kezdeményezé értéke az els6 korben 4, majd, miutdn a harcos felporgette
azt, - a masodik kortél - 9 lesz.

(Tam/kor: 1; Ké: 4 és 9; Té: 14; Vé: 28; Sp: 1k10+1)

Tamado taktikdndl a harcos a porgetett fegyverrel ki-kicsap, villdimgyors vagasokkal tdmadva
ellenfelét, koronként hdromszor. Kezdeményez6 értéke ez esetben is 4, illetve a masodik
kort6l 9. A harom tdmadasbdl legaldbb egyet a jégvirdgpengékkel kell, hogy végezzen, ennek
sebzése K6+2; a f6penge sebzése K10+1, plussz az erd 18 feletti része.

(Tam/kor: 3; Ké: 4 és 9; Té: 14; Vé: 20; Sp: 1k6+2 és 1k10+1)

Hatranyok: Az irbis kezelése konnyedséget, mozgékonyséagot kivan, igy barmilyen pancél
viselése gétolja a vivot. Ertelemszert, hogy a fegyver csak gyalogosan alkalmazhaté (16hétrol
hosszikardként forgathato), és a vivé nem hasznalhat pajzsot, alkar és ldbszarvédot, és a
labat sem hasznéalhatja timadasra.

Tarsadalom: Mig Beriquelen a tdncosok kiemelt tiszteletnek 6rvendenek, Ynev kontinensén
a stilus gyakorlatilag ismeretlen.

Minden kalandozénak és kalandmesternek jo jatékot kivanunk!
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Ko6zos M.A.G.U.S. vilagunk

A koz06s szerepjatékhoz elengedhetetlennek tartjuk, hogy olyan vilagot képzeljiink el amiben
egy nyelvet tudunk beszélni. Hosszas vitdkra adhat okot a szabalyok mellett a jatszott Ynev
aranyai, méretei és kolcsonhatédsai. Hissziik, hogy annyi Ynev létezik ahdnyan évrél évre
irjdk, olvassak, mesélik és jatsszak. A rendezvényeinken is mesélt vildg a felsorolt
hasznalhat6 szabalykonyvek mellett a Runa teljes évfolyamanak anyagat oleli fel. Ezek
mellett, k6zos megegyezéssel, az aldbbi regényekben és antolégidkban megjelené vilagot
szeretnénk bemutatni nektek, amelyek elemeib6l, eseményeibdl és hangulatabdl a taldlkozok
kalandjai is merithetnek, mesélések soran hivatkozhatunk rajuk. Ujabb megjelenésekkel,
illetve az eddigi frasok tobbek altal ismeretével a lista a késébbiekben gyarapodhat majd.

Wayne Chapman: Jan van den o Atkozott eskiivések
Csepp és tenger Boomen: Morgena e Hideg karok élelése
Wayne Chapman: konnyei e Halal hét arca

Halal haviban Jan van den e Hadak drja

Wayne Chapman: Boomen: Fekete e Eric Crowe: Ryeki
Eszak Lingjai vizek tiiz

Wayne Chapman: Ryan Hawkwood: e Aalish D’'Mohlen:
Két hold Farkasének Homokszem csupin
Wayne Chapman: Ray O’Sullivan: e Indira Myles:
Karnevl Sotét zarandok Sorsvetd

Wayne Chapman: Ray O’Sullivan: e JohnJ. Sherwood:
Keleti szél 1 Sotét térité Szizhdbori

Wayne Chapman: Martin Clark o Karr-Khazad kapui
Garmacor cimere Ashton: Shadoni o Avildg kizepe
Dale Avery: kronika e Biborgyongyok 2:
Renegat Alan O’Connor: Armdnyok és dlcdk

Raoul Renier: Acél

Kék éjszakdk drnyai

Eric van Dien:

és oroszlin Peter McSky: Uwel nevében
Raoul Renier: Tizedik ‘?

Korona és kehely Holtak légidja %S \ a
Jan van den Kréni kronikdk 7')‘ A
Boomen: J6 széllel Kyria érok \

toroni partra Erioni regék
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