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Az idei karakteralkotasban szeretnénk sokkal inkdbb a csapatok kozos koncepcidira helyezni a
hangsulyt. Mivel a rendezvényekre kizardlag csapatok jelentkezését varjuk, ezért szeretnénk erre az
elképzeléseinkre a karakteralkotasban is hangsulyt helyezni. Fontosnak tartjuk, hogy a karakterek
egylttm(ikodése és akar sok éves kdzos multja elGkerliljon a karakteralkotas kozben is. Hiszen ezek a
karakterek egyiitt éltek at rengeteg dolgot, bajtarsak igy megosztoztak az évek soran sok joban és
rosszban egyarant, ezt probaltuk a karakteralkotasban is megjeleniteni.

Természetesen a tavalyi évbél sok oOtletet meritiink és mentettlink at hiszen, azért is késziiltek a
karakteralkotdsok, hogy folyamatosan tanuljunk bel6liik. Azok, akik ismerik ket bizonyara fel fognak
ismerni visszakdszoné elemeket mindegyikbdl, ami megjelent. De ezuton is szeretnék az Otletekért
koszonetet mondani szervezd tarsaimnak Amundnak, Ishidunak és Unitynek, valamint a Krénikak,
Regélé Fonix, Hulldmkirdly és nem utolsé sorban a HOsok Napja csapatainak! Kiilon készonet
minden jatékosnak, aki vellink egyltt részese ezeknek a torténeteknek és jelenlétiikkel emelik
eseményeink fényét!

A karakterek elkészitéséhez az alabbi szabalykonyvek hasznalhat6ak:

- Els6 Torvénykonyv

- Masodik Torvénykonyv

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

- Uj Tekercsek (vonatkozo részei)

- Summarium (vonatkoz6 részei)

- Ynevi Koborlasok (vonatkozé részei)

- Runak (vonatkozo részei)

- AranyTenger, avagy az Amundok Konyve
- Viadomo — A Torhetetlen Pajzs

- Orkok a jatékban kiegészitd

A harom eroforras

Minden csapat a karaktereket négy szempont alapjan valogathatjak ossze.

Ezek a Faj, Tulajdonsag és Vagyon. Mivel minden karakter
egységesen 6. TSZ-r6l indul, ezért abban nem tesziink kiilonbséget.
Minden csapat rendelkezik mindegyik eréforrasban 1 DP-al plusz
jatékosonként 2 DP-al (Tehdt egy 5 fos csapat 11 DP-t oszthat el
mind a 3 erdforrdasban kiilon-kiilon).

A fajokért, tulajdonsagokért és a vagyonért karakterenként kell
kifizetni a DP koltséget. A megmaradt DP-kat szabadon
eloszthatjatok egymas kozott, és azok felhasznalhatéak a karakterek
tovabbi fejlesztésére. Egyik eréforrasbol nem rakhaté at pont a
masikba és minden jatékosnak legalabb 1 DP-t fel kell hasznalnia
eroforrasonként!




1 DP = 15 KP (Eloszthat6 a karakterek kozott)

1 DP = 40 arany (Eloszthato a karakterek kozott)

1 DP = 5 Tulajdonsag pont (Eloszthat6 a karakterek kozott)

1 DP = Hareci stilus

2 DP = Varazslo iskola

2 DP =1 Egyéni Hattér (egy karakter csak 1 hatteret vasarolhat)

JKx1 DP =1 Csapat Hattér (csapatonként 1 lehet)

A fel nem hasznalt DP-k elvesznek a csapat szamara, tovabb nem vihet6ek a jatékra.

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

Minden karakter megkapja az anyanyelvét 5-6s, valamint a Kozos nyelvet 4-es szinten
(amennyiben a k6z0s az anyanyelve csak 1 db nyelvismeretet kap).

Minden karakter egységesen 6. tapasztalati szinten kezd.

Amennyiben valami oknal fogva valakinek egyediil kell karaktert alkotnia (tehat kiilén), arra
is van lehet6ség, 6 Gsszesen 7 DP-vel rendelkezik, amibdl mind a harom er6forrasra koltenie
kell. Ebben az esetben nem vasarolhat csapat hatteret.

Kasztok

A Kkaszt szabadon valaszthato.

Foékasztonként lebontva megtalalhatjatok, hogy melyik faj tagjai lehetnek tagjai a kiilonb6z6
kasztoknak. Természetesen a kiilonleges faj specifikus kasztok ezen tablazatok felett allnak
(Pl.: Amund Sznofru). Ne feledjétek, hogy a *-aljeldlt kombinaciok csakis a kiszakadottaknak
engedélyezett.

Tobb kaszti karakter hozhaté, de 1 DP-t Ki kell fizetnie az ilyen karakternek a
tobbkasztusagért, valamint a kasztok osszes szintje nem haladhatja meg a 6-ot (valtott
kaszt esetén a valtaskor aktualis szintre vonatkozik).



A fejvadasz kaszt tagjai Kiilonleges Felkészitéssel birnak az Erzékelés tulajdonsagban.
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**Kivéve a Hevioso kaszt, annak tagjai csak k6z és nemes Amundok lehetnek

Kaszt Forras
Harcos ETK 33. o.
Alborne Csillaga HGB 39. o.
Syenas Bastyai HGB 54. o.
Predoci Vértes HGB 55. o.
Edorli Gyalogos HGB 56. o.
Hadzsi HGB 66. o.
Krani Szabados HGB 72. o.
Yllinori Vaslovasok HGB 75. o.

Viadomai Khal Harcos

Viadomo — A Torhetetlen Pajzs 23.0.

Gladiator

ETK 34. o.
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Lovag ETK 39. o.

Barbar HGB 10. o.

Abasziszi Falanxharcos HGB 28. o.
Abassziszi Gladiator HGB 28. o.
Dwoon Vértes-gyalogosok HGB 31. o.
Dwoon Fehér Lovasok HGB 31. o.
Erigowi Talpasok HGB 35. o.
Erigowi ljaszok HGB 35. o.
Gianagi Alabardos HGB 36. o.
Nerton HGB 40. o.

Térpe Harcos HGB 46. o.
Tiadlani Kardmester HGB 48. o.
Harcos Tengerészek HGB 57. o.

Syburri Vértes HGB 60. o.

Nasti Konnylovas HGB 61. o.

Ordani Lang6r HGB 63. o.

Bahrada HGB 67. o.
Shadoni Birodalmi Zsoldos HGB 68. o.
Gorviki Szabad Harcos HGB70. o.
Gorviki Tengeri Vadaszok HGB 71. o.
Hepet ATAK 134. o.
Rhé ATAK 136. o.
Ereni Kékkopenyesek HGB 32. o.
Erigowi Szabad Lovasok HGB 34.0.
Amazon HGB 6. o.
llanori Vagtaté HGB 42. o.
Toroni Ezlstkard Bajnok HGB 51. o.
Toroni Elit Harcos HGB 51. o.
Praedarmon Lobogbi HGB 59. o.
Yllinori Kopjas Farkasok HGB 75. o.
Yllinori Medvék HGB 76. o.
Yllinori Sasok HGB 76. o.
Hebet ATAK 129. o.
Hevioso ATAK 141. o.
https://kronikak.hu/wp-
Ork Harcos kasztok content/upIoads/2012/0/é/orkokajateébapnmgkalandozok.pdf
Viadomo Védelmez6i Viadomo — A Torthetetlen Pajzs 26.0.
Bajvivo HGB 12. o.
Fejvadasz ETK 36. 0.
Sirenari Erd6jaro ETK 43. o.
Rackla-lovas HGB 46. o.
Sznofru ATAK 131. 0.
Ork énekmondé https://kronikak.hu/wp-
content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf



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

X7

A fékaszt tagjai Kiilonleges Felkészitéssel birnak az Erzékelés tulajdonsagban.

Tolvaj Illuzionista Bard
Amund |* | |
Dzsenn |* | |
Ember | | |
Elf N | |
Félelf | | |
Gnom | | |
Goblin | | |
Khal N |* N
Torpe | N |
Udvari Ork | | |
Vadork | N N
Wier | | |
Kaszt Forras
Tolvaj ETK 44. o.
. https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-
Illuzionista
kaszt/
Bard** Runa IV/1., Rana I/8.

**A bard karakter, kezdésnek 45 varazslatot ismer. Kériink mindenkit, hogy a rindk alapjan
dolgozzak ki a bard kaszta karaktereket!



https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2019/02/03/illuzionista-m-a-g-u-s-kaszt/
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Pap Fokaszt

Pap Paplovag | Szerzetes | Nomad Saman
Amund | |* N N
Dzsenn N N N N
Ember | | | |
EIf I N N N
Félelf I I I N
Gnom N N N N
Goblin | N N N
Khal I* I* N |
Torpe | N N N
Udvari Ork | | | N
Vadork N N N N
Wier I I I |
Kaszt Forrds
Pap PPL1 13. o.
Paplovag PPL2 15. o.
Szerzetes MT 28. 0.
Della-pap PPL157. 0.
Gilron Segéd PPL1 81. o.
Dervis PPL1 137. o.
Khotor-pap PPL2 21. o.
Ork Samanok https://kronikak.hu/wp-
content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
Benignus-rendi szerzetes MT 30. o.
Pyarronita szerzetes MT 31. o.
Alborne Alkoté PPL1 31. 0.
Alborne Tanito PPL1 32. 0.
Antoh-pap PPL1 35. o.
Darton-pap PPL1 51. o.
Dreina-pap PPL1 66. o.
Dreina-paplovag PPL1 69. o.
Krad-pap PPL1 88. o.
Krad Kutato PPL1 90. o.
Orwella-pap pusztité erd utja PPL1 116.0
Orwella-paplovag PPL1 116.0
Uwel-paplovag PPL1 121. o.
Dzsah-pap PPL1 134.0
Doldzsah-pap PPL1136.0
Galradzsa-pap PPL1 136. o.
Quessor PPL2 20. o.
Sanquinator PPL2 20. o.
Sogron-pap TUz Taplaléi MT 37. o.



https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
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M A T G IS AT
Sogron Ostiizek Urai PPL2 29.0
Sogron Langvihar PPL2 30. o.
Domvik Boszorkdanyvadasz PPL2 53. o.
Domvik-paplovag PPL255.0
Ranil-pap PPL274.0
Ranil-paplovag PPL2 76. o.
Leutaril-samanpap PPL2 100. o.
Ramkir-sdmanpap PPL2 100. o.
Tomatis-samanpap PPL2 101. o.
Kadal-pap Rdna 1/9.
Katah ATAK 138. o.
Ravator https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-
ravator/
Darton-paplovag PPL153. o.
Ellana-pap PPL1 71. o.
Gilron Mérnok PPL1 82. o.
Noir Befogadott PPL1 107. 0.
Noir Balvanytagado PPL1 107. 0.
Orwella-pap Arc nélkili hatalom PPL1 117. o.
Tharr-pap ETK 58. o.
Morgena-pap PPL2 33. o.
Domvik-pap PPL2 50. o.
Ranagol-pap PPL2 87. o.
Ranagol-paplovag PPL2 89. o.
Nomad Saman MT 24. o.

Acél Létusz https://kronikak.hu/2019/04/12/acel-lotusz/
AknilaP-pap https://kronikak.hu/2019/07/08/uj-vallas-aknilap/
Adron-pap PPL1 23. o.
Arel-pap PPL143. 0.
Kyel-pap PPL1 95. o.
Fénix MT 37. o.
Tooma-pap Rdna 1/9.



https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-ravator/
https://kronikak.hu/2013/02/10/uj-kaszt-uwel-szerzetes-ravator/
https://kronikak.hu/2019/04/12/acel-lotusz/
https://kronikak.hu/2019/07/08/uj-vallas-aknilap/

Harcmiivész Fokaszt

Harcmiuvész | Kardmivész
Amund N N
Dzsenn N N
Ember | |
EIf N N
Félelf I I
Gném N N
Goblin N N
Khal N N
Torpe N N
Udvari Ork N N
Vadork N N
Wier | |
Kaszt Forras
Harcmdvész ETK 65. o.
Kardm(vész ETK 67. 0.

Minden Harcmiivész kaszt valaszthat egyet a 4 6svény koziil.
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Varazshasznalé Fokaszt

Pszi- | Boszorkany | Boszorkany- | Orfenita | Tlzvarazslo | Varazslo Gianagi
mester mester*** vizvarazslo

Amund N I* I* I* I* ** N N
Dzsenn N N N N I* ** | N
Ember I I I | I I I
EIf N N N N N | N
Felelf | | | | |** I I
Gnom N N | N N N N
Goblin N N I | N I N
Khal N N I N N N N
Torpe N N | | N | |
Udvari N N | | |** N I
Ork

Vadork N N | N N N N
Wier I I I | |** | |

**(Csak Renegat lehet, szabalyokat 1dsd MTK.




Kaszt

Forras

Ork Vajakos

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

Tlizvarazslo ETK 75. o.
Boszorkdanymester* ETK 73. 0.
Pszi-mester https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-u-
s-kaszt/

Orfenita magus

https://kronikak.hu/2012/05/28/uj-kaszt-orfenita-magus-2/

Gianagi vizvarazslo

https://kronikak.hu/2019/07/03/gianagi-vizvarazslo-m-a-g-

u-s-kaszt/
Boszorkany ETK 71. o.
Vardzslo** ETK 76. 0.

* Boszorkanymesterek Kiilonleges Felkészitéssel birnak az Erzékelés tulajdonsagban
valamint Villammagiaja a Magikus Tizh6z hasonlatosan sebez.

**A Dorani varazslobot ugy tekintendd, mintha 50-et dobott volna a jatékos a kapcsolodod
tablazaton ra, 30 Manapont tarolasara alkalmas, de nem ad tulajdonsagpontokat.

Fajok

Ahogy korédbban is a tulajdonsag modositokat figyelmen kiviil kell hagyni a fajok esetében
csupan a faji maximumok, amit figyelembe, kell venni az alabbi tablazat alapjan. llletve a
kaszt és a faj 4ltal behatarolt tulajdonsagok koziil az alacsonyabbat kell figyelembe venni.
Természetesen a fajok és ez altal a kulturalis megkotések, ami fontosak a vilag szempontjabol
minden esetben szem eldtt tartando elvek.

10



https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/wp-content/uploads/2014/08/orkokajatekbanmgkalandozok.pdf
https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2012/05/28/uj-kaszt-orfenita-magus-2/
https://kronikak.hu/2019/07/03/gianagi-vizvarazslo-m-a-g-u-s-kaszt/
https://kronikak.hu/2019/07/03/gianagi-vizvarazslo-m-a-g-u-s-kaszt/
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. Udvari N , . , ) Vad
Tul. EIf | Félelf | ~ " | Torpe | Amund | Dzsenn | Khal | Wier | Gném | Goblin ork
Erd 18 - | 22(20) | 21(29) | 20(29) 22(21) 17 16 | 23(21)
Alloke- | o - | 21(19) | 22(29) | 20(29) 22(20) 18 18 | 23(21)
pesség
GYor- 1 o109 | 2109) | - 22(20) 18 | 2220)
sasag
Ugyes | 519y | - - 21(19) 22(20) | 21(19)
ség
Egesz- - 22 21 23(21) 21(19) | 17 | 22(20)
ség
Sszgg' 2121) | - 13 15 | 22(20) 21(19) | 15 13 13
Intellig- - 16 18 22(20) | 17 | 21(19) | 17 17 15
encia
Akarat- - - 16 17 | 17
erd
Asztral - 13 17 13 16 16 12
Erzé-
Loleor | 2220) | 2119) | 2119) 22(20) 22(20) | 21(19) | 22(20)

*Szerencsevadasz fokaszt tagjai valamint a fejvadaszok €s a boszorkdnymesterek kiilonleges
felkészitéssel rendelkeznek Erzékelés tulajdonsagukra.

Szarmazas:

Az ember és Wier faji karakterek szarmazasuktol fiiggden leheletnyit eltérnek egymastol. A
kiilonb6zé Yneven talalhatdé emberi rasszokat a Kisokos Kalandozdknak kiadvanyban
megtalalhatjatok szépen 0sszegytjtve, itt csak felsoroljuk dket (Csak egy valaszthato!):

Pyar: +2 ME

Erv: +3 KP Vilagi képzettségekre

Aszisz: +3 KP Alvilagi képzettségekre
Ilar: Lovaglas Af és Locsiszar szakma Af
Toroni: +2 méreg ellenallas

Gorviki: +5 KE mas fajtak ellen

Krani: 1 OP csak védekezésre
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- Dwoon: +5 TE nappal, -5 TE éjszaka

- Keleti barbarok (Korg): +1 maximum erd

- Tongoria: +1 maximum alloképesség

- Mawini: Nekromancia/Atkok/Halal szféraju varazslatok ellen +5 ME
- Elarok: Alloképesség FP bonusz kétszer

- Gohr: Akarateré FP bonusz kétszer

- Dzsad: +1 maximum intelligencia

- Bukan: +1 maximum egészség

- Nomadok: +5 KE fjjal

- Tarran: Alloképesség FP bonusz kétszer

- Niare: +1 maximum asztral

- Enoszuke: pihenés kdzben dupla gyorsasaggal térnek vissza a pszi-pontok
- Shadon: +5 TE mas fajiakkal ellen

- Pierek: +3 KP Harci képzettségekre

- Syburriak: Pajzzsal valé timadashoz +5 TE

- Raganok: +5 TE Zizofegyverekre

- Predoc és Edorl: +2 ME

- Hat varos: +3 KP Vilagi képzettségekre

- Tiadlan: +1 maximum asztral

- Amund szarmazas: +1 maximum Szépség

- Elf szarmazas: Intelligencia képzettség bonusz masfélszer (lefelé kerekitve)
- Kyr szarmazas: +2 maximum pszi pont

Bevezetjiik, a nem emberi rasszokat is néhany fajnak, hiszen eléggé valtozatosak tudnak lenni
ezek, illetve lehetdséget szeretnénk nyujtani arra, hogy a karakteralkotasban is kiilonbséget
jelentsen egy karakter szarmazasanak kivélasztasa, ezzel is érdekes hangulatot kdlcsondzve a
karakternek.

Elfek:

- Sirenari: +6% képzettségekre (szabadon eloszthato)

- Elfendeli: +2 KP tudoményos képzettségekre

- Krani: +2 KP alvilagi képzettségekre

- Erv/Pyarroni teriilet: +1 szakma Af

- Yllinori / Pyarroni teriilet: +2 KP harci képzettségekre

Félelfek: Szabadon valaszthat egyet valamelyik sziiléje szarmazasa alapjan, attol fiiggden,
hogy hol nevelkedett.

Torp:

- Frod torzs: +2 KP vilagi képzettségekre

- Dabbib torzs: Alloképesség FP bonusz masfélszer (lefelé kerekitve)
- Sog torzs: +2 KP nyelvilsmeretre

- Zimah kovetdi: +2 KP alvilagi képzettségekre

- Riegoy-6bol béli torzs: Uszas Af

12
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Alabb pedig lathatjatok a Kiilonbozo fajok pontértékeit.

1 Ember, Amund (Kiszakadott)

2 Elf, Félelf, Goblin, Gném, Torpe, Udvari ork, Koz Amund (k6z amund: 2
képesség), Dzsenn (Kiszakadott), Khal (Kiszakadott)

3 Dzsenn, Khal, Vadork, Wier, Nemes Amund (nemes amund: minden képesség)

Kiszakadottak

Néhany fajnak bevezetjilk a kiszakadott valtozatat. A faj e tagjai nem fajtarsaik kozott
nevelkedtek, tobbnyire emberek kozott, igy nem rendelkeznek azon képességekkel, amiket
neveltetése soran tanitanak meg nekik. A lent leirtaktol eltekintve minden masban
megegyeznek a kasztnal leirtakkal. Bizonyos kasztoknak csak a kiszakadott egyedek lehetnek
a tagjaik, ezt *-al jeloljik.

Amund: A kiszakadott Amund egyaltaldn nem rendelkezik egyik faji képességével sem, s6t
annyira megszokta az emberek gondolkoddsmodjat, hogy nem is lenne képes elsajatitani
azokat. A faj minden mas megkotése érvényes.

Dzsenn: Ezen karaktereknek nem tanitottak meg a Dzsennek kiilonleges modszereit, igy nem
rendelkezik magatol értetédéen Pszi Mf-al csak Af-al, valamint nem képes a mental magiat
Pszi pontokb6l hasznalni. Ezen feliil nem rendelkezik kétkezes harc Mf-al dzsambiaval. A
Pszire valo fogékonysaganak koszonhetéen konnyebben sajatithatjak el, amennyiben kasztjuk
altal nem rendelkeznek vele: Mf: 40 KP.

Khal: A kiszakadott Khalok nem rendelkeznek a tradiciondlis fegyverzetiikkel, valamint nem
sajatitottak el a manccsal vald harc €s a kétkezes harci technikéaikat sem. Nem sajatitjak el a
Démonoldgia képzettségeket.

Tulajdonsagok

Az alabbi tablazatbol valogathatja Gssze a csapat tagjai a tulajdonsagpontokat. Valamint
meghatdrozza, azt az értéket, ami alatt nem lehet a karakter egyik tulajdonsdga sem a
karakteralkotas soran.

1DP 130 Tulajdonséag pont, Legalacsonyabb tulajdonsag: 8
2 DP 140 Tulajdonsag pont, Legalacsonyabb tulajdonsag: 9
3 DP 150 Tulajdonsag pont, Legalacsonyabb tulajdonsag: 10
4 DP 160 Tulajdonséag pont, Legalacsonyabb tulajdonsag: 11

13



Minden karakter az aldbbi tablazatbol valogathatja 6ssze, hogy mennyi kezddtokével szeretne
indulni, amibdl kiilonbozd felszereléseket, varazstargyakat és egyéb nyaldnksigokat tud
vasarolni. Arany nem adhaté at masik karakternek. Természetesen, ha a karakter nemesi
szdrmazast szeretne nem koteles 3 DP-t dldoznia erre, ez el6torténettdl fiiggden lehetséges.

1DP Az alapfelszerelésen kiviil a karakter rendelkezik 40 arannyal, ez egy Kkisebb
orokség, vagy egy jobban fizetd munkabol maradt meg.

2 DP A karakter rendelkezett egy modosabb mecénassal, akinek koszonhetéen rendelkezik
100 arannyal az alap felszerelésén feliil.

3DP Kisnemesi csalad tagja, lehet, hogy nem az elsé sziilott gyermek, de arra elegendd
volt a csalad keretei, hogy az alapfelszerelésen feliil 180 aranybél gazdalkodhasson

4 DP Kozepes befolyast — kozépnemesi — csaladbol szarmazik a karakter, ennek
kdszonhetden mar komolyabb anyagi tAmogatasra tudott szert tenni, ami 280 aranyat
jelent

5DP lgazi arisztokrata csalad sarja, ehhez mérten kivaldo mindségli felszereléssel

rendelkezik, amit 400 aranybél vasarolhat meg
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Hatterek

A karakteralkotasban lehetdség van olyan hatterek felvételére, ami szinesiti, illetve kiegésziti
a karakterek el6torténetét. Minden ilyen hattérnek szigortan meg kell jelennie az
elétorténetben. A hattereknek vannak pozitiv és negativ hatdsai, vannak, amik nagyobb
hatassal voltak a karakter életére van, ami kevésbé, ami fontos, hogy ezek jellemzden a
karakter szamara meghatarozd események, torténések voltak, amik formaltdk az 0
személyiségét.

Megkiilonboztetiink Egyéni hatteret €s Csapat hatteret. Mig az Egyéni Hatterek 2 pontba
kerlilnek és csak egy karakterre fejtik ki a hatasukat addig a Csapat Hatterekre 1 DP-t kell
kolteni minden Jatékos Karakter utan a csapatban és mindenkire hatnak, ez al6l dnként nem
vonhatja ki magat senki!

Minden karakter csupan 1 Egyéni Hattérrel rendelkezhet és csapatonként is maximum 1
Csapat Hatteret lehet valasztani, igy ha rdszanjatok a pontot, hogy vasaroltok, beldliik jol
gondoljatok meg, hogy mire koltitek.

Egyéni hatterek:

Egyszerii nép gyermeke: Egy kis Edorli vidéki faluban nétél fel vagy Erion dokkjai kozott
netan a sziileid a Quironeia hajosai voltak nem szamit, egyszerii, de otthonos kdrnyezetben
n6tél fel. Panaszra nem volt okod, de te mindig nagyobbra vagytal, ami fontos, hogy sosem
feledted a gyokereidet. Fiatalabb éveidben megismerkedtél tobb szakma alapjaival, de egy
kivalasztottban kifejezetten tehetségesnek mutatkoztal, ezért egy dltalad valasztott szakmat
Mf-on megkapsz. Szdrmazasodbol fakadoan nem igazan fértél hozza a kiilonbozd
nagyhatalmu magikus felszerelésekhez, igy sem hagyomanyos, sem dragakomagikus
varazstargyat nem tudsz vasdrolni, de a sok ismerdsodnek koszonhetoen konnyen be tudtal
szerezni jo minoségii felszereléseket, vagy akar kiilon neked készitette egy régi barat, igy azok
alapara csupan a fele (minimum 5 eziist). Nemesi kérokben ma is kénnyen kinéznek, hiszen a
vér nem valik vizzé, hiaba lettél az ota egy felkent lovag, vagy akdr varazslo, mai napig
kiizdesz azzal, hogy csupan felkapaszkodottnak tartanak.

Fegyverek mestere: Képzésed soran minden fegyverrel
¢s minden fegyver tipussal rengeteget gyakoroltal, vagy
egyszerlien sosem volt fegyvered és abbdl kellett dolgozz,
amit az istenek adtak. A cél nem az volt, hogy egy-egy
fegyver forgatdsdban te legyél a legjobb, a cél nemes
egyszeriiséggel annyi volt, hogy a lehetd legjobb legyél
minden fegyverrel. Ennek az oka végtelen lehet, vagy,
mert sok fegyvert kellett viselj vagy, mert nem viseltél
egyet sem. Bdrmilyen fegyver keriil a kezedbe, aminek a
forgatasaban vagy dobdsaban nem vagy Af-on jartas ugy
hasznalod mintha Af-on birnal vele, amennyiben Af-on
vagy Mf-on birod a fegyverhaszndlatot/fegyverdobdst gy
kapsz +2 KE. +5 TE +5 VE +5 CE harcérték médositot.
Mf-ii fegyverhasznalat/fegyverdobds esetén nem kapod
meg a képzettséghdl szdrmazo harcérték bonuszokat,
hiszen —aki mindenhez ért az semmihez sem ért igazan. FEzen feliil a
fegyverhasznalat/fegyverdobas képzettség alapfoka 2 KP-val dragabb.
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Meglattak benne a tehetséget: A karakter sanyaru, olykor nélkiilozé fiatalkora ellenére,
kiilonleges tehetséget mutatott, ezért egy mester vagy rend magahoz vette, hogy istenek adta
képességeibdl a legtobbet kihozzak. Sosem feledheti azt, hogy honnan is jott, de megtanulta,
hogy a kemény munka mindig meghozza gylimdlcsét. A karakter hanyattatott sorsa miatt
kevesebb anyagi lehetéségekkel indulhat minden aranyra koltétt DP 20 aranyat ad, valamint
eggyel dragabb neki minden szint a Vagyon erdforrasbol (1 pont esetéen 0 arannyal indul),
ezen feliil a Vagyon erdforrasbol nem valaszthat magasabbat, mint a 2 pontos, de tehetsége
révéen a KP-ra koltott DP-K 20 KP-t adnak pontonként. Kivalaszthat még egy tulajdonsdgot,
amit kiilonleges felkészitésben részesithet és kap ra 2 pontot, hogy elérje képességeinek
maximumat, valamint kivalaszthat egy képzettséget (nem lehet harci, szazalékos képzettség
vagy gyakorlati tapasztalat), aminek messze foldon neves szakavatottja, tudasa meghaladja a
Mf-ot (amennyiben az eléri a Mf-ot).

... Megolted az apam, késziilj a halalra”: A
karakter keres valakit, akinek igéretet tett,
mégpedig, hogy életét veszi valami tettért, amit
ellene vagy olyan ellen kovetett el, aki kozel allt
hozza. Szerencséjének vagy képességeinek
koszonhetden mar csak 6 maradt, aki elégtételt
vehet a torténtekért. Ahhoz, hogy kézre keritse a
célpontot elszantnak és kitartonak kell lenni ezen
feliil a megfelelé képességekre is sziiksége lesz,
Akarateré és Alloképesség tulajdonsig 2 ponttal
no (ezzel a kaszt minimumja is, ha 1k6+12 volt
akkor nem lehet 15-nél alacsonyabb igy) ezen feliil rendelkezik +20 KP-val amit kizarélag
Vilagi képzettségekre kolthet. A torténtek hatdssal voltak a tiirelmére és a tiiroképességere,
ezért Asztrdl tulajdonsdaganak maximuma 1-el alacsonyabb és 1 pontot el is veszit beldle,
valamint sokkal konnyebben kijon a sodrabol, igy ha nem feladatdaval foglalkozik éppen
Erzékelés tulajdonsdga 2-vel alacsonyabbnak szdamit.

Nagy dolgokra hivatott: Hiszed, hogy valami nagyra vagy hivatott. Vagy meggy6z6désbdl,
vagy, mert mindenki ezt mondta neked hiszed, hogy nagy dolgokat kell, tegyél. Fontos, hogy
a hos bizonyitani akarja a vilagnak, hogy 6 az emberek védelmezdje, hitének bastydja,
igyének bajnoka barmerre is jarjon. Semmi sem dallhat kozéd és a végzeted kozé és mivel ez
meg IS van, irva neked nincs, mitdl tarts. A karakternek Asztral probat kell tennie -2-el, hogy
realisan fel tudja mérni az elétte allo feladatot, kiilonben mérlegelés nélkiil bele vag. Ehhez az
onbizalomhoz meg is van minden alapod, 1 DP-vel olcsobban vasarolhatsz a Tulajdonsag
erdforrasbol. Ezen feliil rendelkezel minden szinten Ugyesség szamii %-al, amit ezen
képzettségek kozott eloszthatsz.

Olyan, mint a bivaly: Mar gyerekként is szivosabb és kitartobb voltal tarsaidnal. Ez nem
feltétlen jelenti, hogy nagyobb darab is, vagy de a kitartasod legendasnak szamitott mar
fiatalon is. KésObb a megprobaltatasoktol vagy, mert egyszeriien fejlesztetted ezen
képességedet egyszerlien tobbet birtal tarsaidndl. Fizikai tiiroképességed vagy szellemi erod
miatt, de vdlaszthatsz, hogy Alléképesség vagy Akaraterd tulajdonsdgod faji maximuma 1-¢l
magasabb és ezt a pontot meg is kapod. Ezen feliil rendelkezel +1 szintnyi FP-vel és +2 EP-
vel. Természetesen, ha az ember ehhez hasonlo képességekkel van, megdldva nem kell annyit
mérlegelnie a lehetdségeket, minden alkalommal mikor Asztral vagy Akarateré probat kell,
tegyel azt -2-vel teszed.

16



Nt A Aot G 0o 0N ()

Osi vér: Valamilyen oknal fogva a karakter fogékony az si magiara, st szervezete képes
hozzaférni annak eszenciijahoz. Mindegy, hogy egy Gnom, akin kilitk6zott Osei hatalma,
vagy Kréani fejvadasz, aki a sotét hatdron talrol hozta ezt a tudast, szervezete képes Op-t
tarolni. Hatalmanak haszndlatdt kevés helyen nézik jo6 szemmel. Kimonddasuk 1k6 Fp
veszteséget jelent a karakternek, valamint 25%-ban zavarja a manahalot 10 segmensig. 12
oranként regeneral 1 Op-t. Sajat Op-k zavarjak a sajat magiat is 25%-os eséllyel. A karakter
szervezete képes 2 Op-ot tarolni és megtanult 1 db korcs nyelvii hatalmszot. (Gnom faju
karakter csupdn 2 Op-t képes aktivan haszndlni.) Aki ilyen hatalommal bir, nehezen marad
rejtve, ha barki megvizsgalja asztral vagy mentdl testét egybdl észreveszi, ezen feliil papok
sajat isteniik templomdban érzékelik a hatalomszo hasznalot.

Rutin és az évek: Meglehet, hogy a karakter mar nem
fiatal, de amit az évek elvettek a testétol azt elméjén és
szellemén csiszoltdk. Azért mert egész ¢Eletét
végigkalandozta vagy, mert késon kapta el hév, esetleg
a jo vagy balsors hozta ugy, hogy el kellett hagyni a
korabbi kényelmes veszélyektdl mentes életét csak az
istenek tudhatjak, annyi biztos, hogy az évek alatt
felszedett tapasztalataval nagy segitségére tud lenni
tarsainak. A negativ tulajdonsag modositokon kiviil
rendelkezik néhany pozitivval is, ami korkategoriatol fiigg, ezt szabad valaszthatod meg
(természetesen az idosebb karakterek tulajdonsagait ugy kell megalkotni, mintha IL
korkategoriasak lennének és utina kell kivonni beldle a kor nyujtotta levondsokat).
Amennyiben a karakter elfogyaszt egy fiatalsag italdat vagy mas modon fiatalitia meg magat,
a negativ modositok mellett a pozitivokat is elvesziti.

1II. kategoria: +1 Akaraterd, +15 KP, +10 arany

1V. kategoria: +1 Akaraterd és +1 Asztral, +30 KP, +20 arany
V. kategoria: +2 Akaratero és +1 Asztral, +60 KP, +50 arany
VI kategoria: +2 Akaraterd és +2 Asztral, +105 KP, +100 arany

Spanol vélem a masvilag: Ki tudja, mi visz ra valakit, hogy egy démonnal, vagy mas
talvilagi entitassal kosson alkut a lelke terhére. De mint sok minden mas ez is kétélii fegyver
¢és sokan akadnak Ynev szerte, akik nem riadnak vissza ennek a fegyvernek a forgatasatol. A
karakter valamikor a multban egy (ez a te dontésed) alkut kotott egy démonnal. A démonnal
valo tarsulds sok idot és energiat emészt fel, ezért a karakter nem kolthet szabadon DP-t a
megmaradt kozos pontokbol (ezt a hatteret leszamitva). Cserébe a démon olyan erdkkel
ruhdzza fel, amirdl csak almodhatott: http://kronikak.hu /?p=118

Tudas tornyai: Hosszu éveket toltottél poros konyvtarakban, neves egyetemek
eléadotermeiben és tudos fok tarsasagaban. Minden informaciot elsajatitottal, ami ilyen
modon megtanulhatd ezért ideje, hogy gyakorlatba athelyezd ezeket az ismereteket és
hétkoznapi tapasztalatokkal bdvitsd repertodrodat. Tanulmanyaidnak  koszonhetoen
Tudomanyos vagy Vilagi szakértelmeket fele KP-ért sajatithatod el. A rengeteg tanulds és
testedzeés hanyagolasanak meg is van a béjtje, 2-vel alacsonyabb az Egészség tulajdonsdagod
maximuma és ezt a két pontot el is veszited. Viszont tudos fok és elokelo korokben sokkal
konnyebben beilleszkedsz, hiszen mdr beszédstilusodon is hallatszik, hogy egy tanult emberrdl
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van szo, ellenben alacsonyabb kérokben, egyszerii emberek, ha nem is ellenségesek, de
tavolsagtartoak veled.

Uj hit: Senki sem tudja bizonyosan mi sziikséges ahhoz, hogy valakibdl vagy valamibél isten
valjon. Azonban annyi biztos, hogy a hivekkel kezdddik el minden. Ynev vilagan szdmtalan
szekta, klan és mas egyesiilés keresi a moddjat, hogy sajat ,talvilagi” hatalmassagukat
»evilagi” hatalomhoz juttassdk ¢és igy altala 6k maguk is kiemelkedjenek a halandok
tomegébdl. Az Uj Hit Elény révén a pap, paplovag és szerzetes kaszt karakterek egy eddig
kevésbé ismert (Ranagol valamelyik angyala) vagy hatalmanak nagy részét6l megfosztott
istenség (Cranta bukott félistenségei, Kaoraku) szolgdlatdba éllva hirdethetik annak tanait.
Van lehetéség nem hivatalos hatalmassagok (Bordak vagy Epit) mellett sajat isteneket
kidolgozni, ez azonban kiilondsen frappans el6torténetet igényel. Természetesen mas kasztl
karakterek a csapatban Dicsdségpont raaldozas nélkiil felvehetik a tarsuk 0j hitét. 4 vdlasztott
égi/foldi/tilvilagi hatalmassag két valasztott szféra Kis Arkanum vardzslatainak a haszndlatat
teszi lehetové egy kovetojének. Plusz képzettség: megkapja a PPL kiegészitobol a papok vagy
paplovagok kezdd képzettségeit az alapjan, hogy milyen kaszttal veszi fel a hdtteret, ezen feliil
egy a hatalmassag preferadlta képzettséget megkap Mf-on, 3 masikat pedig Af-on. Csak Pap
illetve Paplovag kasztu veheti fel.

Veteran: A karaktert hosszu évek alatt képezték ki, hogy hasznos tagja legyen egy regularis
hadseregnek. Belenevelték az eszmét, az erényeket és azon képességeket, hogy egy legyen a
tarsaival. Sok év szolgalat és megannyi tulélt csata utdn dontott ugy, hogy leszerel ¢és
fegyverforgato képességeit masutt kamatoztatja, de vannak olyan 0sztonok, amik rogziiltek és
mindennapjai részévé valtak. Hosszu év szolgdlatnak meg van az eredménye, a karakter a I11.
korkategoriaban kezd, de katona viselt multjanak koszonhetéen kap +25 KP-t harci
képzettségekre, de a szigoru képzés miatt sajat KP-bol nem vehetnek fel tudomdnyos
képzettsegeket (DP-bol vasarolt KP-bol, megtehetik), ezen feliil szigoruan belenevelték a
szabalyokat, igy kételezo a Rend jellem. Leszereléskor pedig megtarthatta felszerelését vagy
annak egy részét, igy rendelkezik +60 arannyal, amibdl fegyverzetet és vértezetet visarolhat.

Vadak ura: Mindig is konnyebben megértetted magad az
allatokkal, mint az emberekkel. Valahogy egyszerlibben
raéreztél arra, hogy mit szeretnének ezek az egyszeriibb
lények. Tarsaid €s még csaladod is ezért csodabogarnak
tartott és mindig kiiloncként kezelt, de valahogy szdmodra
ez sem volt igazan zavar6. Van egy dllati bajtdarsad, aki
mindig veled van, de el kell, dontsed, hogy ez a tirs harcra
vagy nem harcra valo-e. Amennyiben tarsad harcra valo,
akkor egy nagyobb testii kutya, nagymagycska, stb
harcértékei nem a Bestiariumban leirtak, hanem az
alabbiak: KE:19 TE: 35 VE:85, az dllati tirsad szintje
pedig a tieddel egyezik meg és ezért minden szinten
eloszthatsz 11 HM-et (ebbél 3at kitelezéen TE-re és a VE-re
kell, tegyél). Amennyiben tarsad nem harcra idomitott akkor
egy kisebb testii kutya, hollo, stb ugy intelligenciaja sokkal magasabb, mint fajtarsainak,
dtlagosnak tekintheto (7-12), és mentdlis kapcsolatban dlltok, igy képes vagy vele
kommunikalni, ha latod, ha nem tudod, hogy merre talald, ezen feliil rendelkezik egy Mf vagy
75%-0s képzettséggel, KM-el egyeztetni kell. Az dllatokkal valo kapcsolatod ranyomta
bélyegét az emberi kapcsolataidra, nem igazan érted meg magad veliik, minden emberi
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interakcioval kapcsolatos dobasodra -2-t kapsz. Ezen feliil a Nyelvtudas, Herbalizmus és
Sebgyiogyitas képzettségeken feliil nem tanulhatsz uj tudomdnyos képzettséget.

Vérében van a magia: Mar kiskorodban torténtek furcsasagok. Lehet, hogy volt valamilyen
égi egylittallas a sziiletésedkor, vagy késobb tortént valami csoda. Az biztos, hogy valami féle
affinitassal birsz, aminek kdszonhetéen néha képes vagy magikus hatdsokat megidézni, vagy
isteni csodat tenni. Mikor erdsen koncentralsz képes vagy az dltalad felidezett hatast
megteremteni. Alapvetéen két hatas van Tdmadas és a Védekezés. Minden alkalommal
dobnod kell k100-al ha 1-20: pozitiv hatas, 21-80: semleges hatds, 81-100: negativ hatas. A
képesség alkalmazdsdhoz 5 szegmens koncentraciora van sziikséged, minden ezen feliili
koncentracioval toltott szegmenssel modosithatod a dobdsod értékét (dobas elott kell
bejelenteni). A hatasokat pedig az alabbi tablazat hatdrozza meg, a pontos fizikai mikéntjét a
mesélo hatdirozza meg te csak a hatdast vagy képes elmédben felidézni, a lenti hatdsoktol
természetesen a meséld eltérhet, ha ugy latja jonak. Viszont aki ilyen szoros kapcsolatban van
a magiaval az érzékenyebb is ra, ezért minden magikus hatas, ami ellen asztralis vagy
mentalis ellendllasra vagy jogosult 10E-vel erosebben hat rad, valamint a magikus sebzések
E-nként +2-t sebeznek rajtad. Varazshasznalé és Pap fokasztu karakter nem veheti fel.

Tamadas Vedekezés

Pozitiv hatds (1-20) | Célponttél E lib sugarii korben | Célpont kap +2 SFE-t valamint
TSZI3 (E) k6 Fp-ot (lefelé | +15 VE-t, TSZ kirre.

kerekitve)
Semleges hatds (21- | Célpont sebzédik TSZ/3 (E) k6 Fp- | Célpont kap +2 SFE-t, TSZ
80) ot (lefelé kerekitve) korre.
Negativ  hatds (81- | Sériilsz k6+1 Fp-ot. Minden ellenfeled 10 méteres
100) korzetben kap +1 SFE-t, TSZ
korre.
Csapat hatterek:

Egy mindenkiért, mindenki egyért!: Egyiitt nottek
fel, egyiitt tanultak mindent. A legtobb emlékiik k6zos.
Olyan kotelék alakult ki kozottiik mar hosszi évekkel
ezeldtt, ami erdsebb a vérnél, igaz bajtarsiassag

jellemzi a karaktereket. Elvalaszthatatlanok, és ha

Osszefognak, nincs, aki megalljon el6ttik. Minden

karakter KP koltés nélkiil rendelkezik a kozos

harcmodor keépzettség Af-al és fele KP-ért tanulhatja a

Mf-ot, igy ha tarsaitol elvalasztva kell kiizdeniiik sokkal

' ' nehezebben, boldogulnak, hiszen megszoktik, hogy
’ nincsenek egyediil, ezért harcértékeik az alabbiak

szerint modosulnak: KE: -2, TE:-5, VE:-5. Egymdst
segitve  képezték  magukat  igy  rendelkeznek
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Jatékosonként 12 KP-val amit egymas kozott eloszthatnak. Jellemiik nem tartalmazhat
ellentétes elemet (Elet-Haldl, Rend-Kdosz).

Pénz beszél...: A kompania rendelkezik egy vagyonosabb tamogatdval, aki id6rél idore
tamogatja tevékenységiiket kisebb nagyobb 0Osszegekkel. Természetesen ennek is, mint
minden hasonlénak 4ra van. A mecénas elvarja, hogy kalandjaikrél beszamoljanak, hogy
idénként megjelenjenek és szoérakoztassak 6t és hdza népét vagy vendégeit. Habar akar
presztizskérdés is lehet, hogy vannak sajat kalandozoik, tisztaban van vele, hogy 6 ezért fizet
¢s elvarja, hogy a pénzéért kapjon is halat. Mecéndsotoknak készonhetéen a Vagyon
eroforrasokat eggyel olcsobban vasarolhatjak meg karakterenként, minél magasabbat vasarol
igy a karakter anndl gyakrabban kell jelentenie, megjelenni és anndl tobb idot vesz el az
utazastol és természetesen anndal jobban ki vannak téve a Mecénas szeszélyeinek,
kivansdgainak. Mivel ez rengeteg energiat emészt fel ezért kevesebb KP-va rendelkeznek
minden tapasztalati szinten.(ez attdl fiigg, mennyit kap szintenként: 0-5 KP/TSZ: -2, 6-10
KP/TSZ: -3 KP, 11-15KP/TSZ: -4 KP).

Sotét titok: Valamikor a multban a karakterek elkovettek valamit, amirél a mai napig nem
beszélnek, de mindig ott lebeg felettiik a félelem, hogy nehogy kideriiljon. Megoltek egy
szent embert, netdn alkut kotottek egy démonnal, lehet, hogy fiatalon egy Tharr szekta
befolyasa alé kertiltek, de az is lehet, hogy Ranagolita neveltetésiik ellenére, soha nem lettek
volna képesek kiontani emberi életet, s6t megmentettek egyet az oltartol. A lehetdségek
tarhaza végtelen, ami biztos, hogy ha titkuk kidertil, akkor nagyon veszélyes emberek erednek
a nyomukba. Titkuk miatt a karakterek folyton paranoidok, mindig a hatuk m6gé néznek, és
kétszer 1s meg kell gondolniuk, hogy kinek mit mondanak, hogy véletlen se szoljak el
magukat. Ez a titkolodzds madr kikezdte Jket, egyikiik Alloképesség és Akaraterd
tulajdonsaganak oOsszege sem haladhatia meg a 26-ot. A tuléléshez ratermettnek és
talalékonynak kellett lennitik, sziikségiik volt minden képességiikre ezért minden karakter utan
eloszthatnak egymas kozott 2 tulajdonsag pontot és 6 KP-t. Mivel oda kell figyelniiik, hogy
honnan szerzik be a felszerelésiik ezért szamukra a varazstargyak ara mana pont X
1,5+alapar, de rendelkeznek fejenként 30 arannyal, amit kiilonleges fegyverek és vértek
készitésére hasznalhatnak fel (belatasuk szerint oszthatjak el egymas kozott).

Szerencse fiai: Azt mondjak, hogy mindig is szerencsések voltatok vagy csak kedveltek
titeket az istenek, ezt innen a halandok vilagabol nehéz eldonteni, ami fontos, hogy ott ahol
masoknak csak egy hajszélra volt sziiksége nektek mindig kéznél volt ez a hajszal. A csapat
Jjatékalkalmanként tobb ujradobdssal rendelkezik, fiiggetleniil attol, hogy a mesélé vagy egy
jatékos végezte a dobast. Ezek szama JK*1,5 (lefelé kerekitve, tehat 5 jatékos esetén 7). A
szerencse nagy dldas, de sokan féltékenyen tekintenek erre az adomanyra, a hivatalos szervek
és a legcsekélyebb hatalommal birok is kihivast és veszélyforrast latnak benne, igy Ok
bizalmatlanok eleve a csapattal, legyen sz6 az egyszerii varosdérrdl, aki szurdproba szertien
pont a tarsasagot pécézi Ki vagy a falu eldjardjardl, aki rossz szél hozdjanak tekinti a
tdarsasagot.
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Karakterkaszt

Harcos
Amazon

Barbar

Gladiator

Fejvadasz

Bajvivo

Lovag
Tolvaj
Bard

Illuzionista

Pap

Paplovag

Szerzetes
Nomad Saman

Harcmuvész

Kardmiivész
Boszorkény
Boszorkanymester
Ttlizvarazslo
Varazslo

Gianagi vizvarazslo
Pszi-mester

Orfenita

Felszerelés

Indul¢ felszerelés

30 arany értékii normal mindségl fegyver és vért, VAGY ami a
kaszt leirasanal van

Normal minéségii Emrelin kard

Egy normal mindéségii fegyver

Iskolajanak megfeleld normal mindségii fegyverzet és vért (30
arany értékben)

Klanjanak és szdrmazasi helyének megfelel6 normal mindségi
fegyverek

Stilusanak megfeleld normal mindségli fegyverzet

Rendjének megfelelé normal minéségii pancélzat és fegyverzet
(60 arany értékben), nehéz 16

2 arany értékben tolvaj felszerelés a Runa I./1 alapjan
Iskolajanak megfelel hangszer
15 arany nem harci felszerelésre

Hitének megfeleld szent szimbolum, kegytargyak, leiras szerint
normal mindségii fegyver és vért (20 arany értékben)

Rendjének megfelelé normal minéségii pancélzat és fegyverzet
(40 arany értékben), nehéz 16, Szent Szimbolum

s

fegyver

A saman felszerelése
Egy normal mindségi fegyver

Normal min6ségii Slan kard és kardmiivész vért vagy normal
mindségil Slan tér

1 hatalom itala

1 hatalom itala

Normal minéségii langkard (Hosszukard)
Varazslobot

15 arany értéki{i normal mindségii fegyver €s vért
10 arany nem harci felszerelésre

20 arany magikus felszerelés vasarlasara
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Képzettségek és felszerelés

Bizonyos képzettségekkel jar némi felszerelés is, hogy a karakter gyakorolni tudja a
megszerzett tudast, vagy éppen a tanulmanyi id6 alatt tett szert bizonyos felszerelésekre.

Képzettség Felszerelés
Pajzshasznalat Mf Tovabbi 20 arany pajzsra
Fegyverhasznalat Mf Tovabbi 20 arany fegyverre
Nehézvért viselet Mf Tovabbi 50 arany vértezetre

Fegyverismeret

Af — Tovabbi 10 arany fegyverre
Mf — Tovabbi 30 arany fegyverre

Meéregkeverés semlegesités

Af — Szintx3 adag elkészitheté méreg
Mf — Szintx5 adag elkészitheté méreg

Af — Szintx3 adag elkészithetd szer

S P MTf — Szintx5 adag elkészithet6 szer

Sebgyogyitas Af Alap ellatashoz sziikséges felszerelés

Kocsihajtas Mf 10 arany valamilyen szekérre

Szakma Mf A szakma ellatdsdhoz sziikséges felszerelés

Fegyver/Pancél Kovacs Mf Tovébbi 20 arany fegyverre vagy pancélra

Hamiskartya Mf Cinkelt kocka vagy kartyalapok

Eneklés/ Zendlés Af — O!csé, eigys%erﬁbb, (?élnak megfeleld hangszer
MTf — J6 minGségli, egyedi hangszer

Miivészetek Mf A miivészet gyakorldsahoz sziikséges eszk6zok

Térképészet Mf Térképgyiijtemény Ynev fontosabb tjairol

Torténelemismeret/ Legendaismeret/
Vallasismeret/ Heraldika/ Elettan/

Konyv fontosabb informacidkkal, adatokkal, semmi
részletes csak egy gylijtemény. Sajat jegyzetekkel.

Démonologia Mf
fras/Olvasas Mf Kalhgrafus, eszk6zok, +5 Kp. Azonos fegyvercsalad
ellen +2 TE.
Alkimia Mf Utazo, egyszerl alkimista felszerelés
Szexualis kultara Mf Afrodiziakumok, eszkozok
1 x Af — Alapvet6 alcazo felszerelés
e Mf — Profi alcazo felszerelés
Varazstargyak:

A karakter a kezdé vagyonabdl vasarolhat varazstargyakat is. Ekkor egyszer a vardzstargy
komponenseinek (a varazstargynal szerepld arat) valamint a targy arat (pl.: varazsfegyvernél a
fegyver arat) fizeti ki. Illetve a varazstargy elkészitésé¢hez sziikséges mana mennyiségének
fizeti ki aranyban. Minden 90 Mp-ot meghalado varazstargyért ezen feliil 1 DP-ot is ki kell
fizetni. Amennyiben egy karakter kasztjabol és szintjébdl adoddan (pl. boszorkany) képes a
varazstargy eldallitdsara akkor értelemszeriien csak az alaparat és a targy arat kell kifizetnie.
Maximum TSZ darabszam sajat varazstarggyal indulhat.

Varazslatok:

Ezen feliil a karakterek vasarolhatnak miikodd varédzslatokat is magukra vagy felszerelésiikre
(pl.: aldas), csak figyelni kell, hogy az idétartamnak legaldbb 5 napnak kell lennie. A

varazslat 4&ra mana-pontonként egy arany.
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Dragakémagikus varazstargyak:

Szeretnénk tovabbiakban is elérhetdvé tenni a karakterek szdmara a dragakOmagikus
varazstargyak beszerzését. Ahhoz, hogy egy karakter szert tegyen, egy ilyen eszkozre ki kell
fizetnie (targyanként) 1 DP-t, ezen feliil a bele foglalt magia arat mana-pontonként 1 aranyat
¢s a dragakd normal arat. A felruhazas koltségét nem kell kifizetni.

Pl.: Rézsakvarc pancélba helyezve, 10E védelemmel felruhdzas, nyijt +1 SFE-t. 10E mdgia =
10 arany, 10 kardatos rozsakvarc = 10x6 arany azaz 60 arany. Tehat 1 DP és 70 arany
kifizetésével a pancélba belefoglalt rézsakvarc egyel, megnoveli a vért SFE-jét.

Kiilonleges fémek és felszerelések:

Az Els6 torvénykonyv lehetdvé teszi az abbit valamint a mithril vértek megvasarlasat, igy
szerettliik volna ezeket fegyverként is elérhetévé tenni a jatékosok szamara. Ezen feliil sok
karakter szamara nem mindegy, hogy a felszerelése milyen mindségti.

Fegyverek

Az alabbi szabalyok szerint lehetdség van jobb mindségii
fegyverzet beszerzésére, fegyverzethez tartozik minden
kozelharcra alkalmas fegyver és a pajzsok is. Otvozni is
lehet a fémeket a mindséggel akkor halmozottan kell
kiszamolni az arat! Maximum 1 féle fémet, 1 mindéséget
és 1 kovacsmunkat lehet valasztani! Ezek utan
természetesen még ranazhatdak a fegyverek. Fontos, ha
ilyen felszereléssel rendelkezik a karaktert, azt az
elotorténetben legyen megindokolva és részletesen leirva!




0
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Fejlesztés Ar szorzd Hatas
Abbit 10x KE:+1, TE,VE:+2, fél-magikus
Mithril 100x KE: +2, TE,VE:+5, SP:+1, magikus
Voros Lunir 100x KE: +1, TE: +2, SP: +3, magikus
Kék Lunir 100x KE: +3, TE: +8, SP: +1, magikus
Z61d Lunir 100x KE: +2, VE: +10, SP: +1, magikus
Fekete Lunir 150 KE: +4, TE,VE: +10, SP: +2, magikus
Meteoracél 40 KE: -2, TE: +5, VE:-3 SP: +2
Kivallé mindség 10x KE, TE, VE, CE: +1
Mesteri mindség 40x KE, TE, VE, CE: +3
Torp kovacsmunka 20x% KE: +1, TE,VE: +3
Elf kovacsmunka 20x KE:+2, TE:+1, VE:+3
Sulypont eltolas 20x% TE: +6, VE: -2, SP: +1
Tamadasra alakitas 20x KE: +1 TE: +6
Védekezésre alakitas 20x% KE: +1 VE: +6
Kikonnyités 20x% KE: +3, TE,VE: +1
Személyre alakités 5%/pont 1 pont=1SP/2KE/4TE/4 VE (Pontok
(max. 4 pont) csusztatasa) 0 ala nem mehet!
Személyre alakitas 5%/pont 1 pont =2 KE / 4 CE VAGY 20% tavolsag (ha
(tavolsagi fegyver) (max. 2 pont) csokkent) / 10% tavolsag (ha ndveli) / 1 SP
KE a CE-vel illithaté parba, a SP pedig csak a
tavolsaggal!

Amennyiben a fegyver alapara nem haladja meg az 1 aranyat, akkor 1 arannyal kell
szamolni!

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

Személyre alakitassal, csak elcsusztatni lehet a pontokat a megadott aranyban, egyik
alapérték sem csokkenhet 0 ala! Példa: hosszikard esetén 15 aranyért cserébe 4 VE-bGl és
2 KE-b6l 2 SP-t csindl igy a fegyver alap harcértékei a kovetkezé modon véltoznak: KE: 4
TE: 14 VE: 12 SP:1k10+2

Tavolsagi fegyverek szamara csak a minéségi fejlesztés és a személyre alakitas érhet6 el.

Tavolsagi fegyverek esetén a személyre alakitas nem teljesen szabadon végezheto. Az eltoldst
csak parokban lehet megtenni, KE és a CE kozott dramoltathatéak pontok, valamint a
tavolsag és a sebzés kozott. Egyéb modon nincs lehetdség.

Veértek

Mivel a vértek alapara megtalalhatd az Elsé Torvénykonyv lapjain, egyiitt az abbit és mithril
véltozatokkal, ezért azokra nem térnék ki kiilon. Mivel a lunir alapvetéen mithril 6tvozet a
vértek tekintetében statisztikailag nem mutat eltérést a mithril vértektol.
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Fejlesztés Ar Hatas
Megerdsités x2 +1 SFE
Kikonnyités X2 -1 MGT

Egy vért SFE-je sem novelhetd a végtelenségig, az alap SFE-t maximum a mésfélszereséig
tudod novelni (Pl: 3 SFE-bl maximum 4-et lehet, 4-b3l maximum 6-ot). Itt is érvényes,
hogy ha az alapar nem haladja meg az 1 aranyat, akkor 1 arannyal kell szamolni!

A fenti hatasok természetesen rétegezhetdek és tobbszor is felvehetéek. Abban az esetben, ha
tobb fejlesztést kivansz felvenni, akkor a szorzok Osszeadodnak hasonléan, mint a
fegyvereknél. Figyelni kell ra, hogy a Megerésités szintenként 10%-al noveli a vért
sulyat, mig a Kikonnyités szintenként 10%-al csokkenti azt.

Példa: Sodronying (3/1, 12 arany), +1 SFE (x2) és -1 MGT (x2) fejlesztéssel: 4/0, 48 arany.
Abbit Sodronying (4/0, 30 arany), +2 SFE (x4) fejlesztséssel: 6/0, 120 arany.

Varazslo iskolak

Boszorkany:

- Fiist ndvérei: A leirdst lasd Runa VII/1.

- Fehér boszorkany: Olyan boszorkanyok, akik nem a rontést
és a gonoszsagot képviselik Ynev vildgan, hanem az
emberek megsegitésére és masok védelmére tették fel
¢életiiket. Tagjai  kozott  megtalalhatunk  ugyanugy
diplomatakat, mint falusi vajakosokat. Atok mégiat nem
tudjak hasznalni, Jellemtorzitdé atkaik forditva miikédnek
hatasukban.  (Hazugsag  —Igazmondds, Csalds —
Becstiletesség, Lopas — Adakozas, Tiszteletlenség —
Tisztelet, Sz6szatyarsdg — Visszafogottsag, Gyilkos hajlam
— Elet oltalmazéja, Ongyilkos hajlam — Eletvidamsag,
Iszakossag — Meértékletesség). 5. TSZ-en megkapjdk a
Sebgyogyitas képzettséget Mf-on.

- Hold ndvérei: Ezek a boszorkanyok annyira Osszehangolddtak a holdakkal, hogy
képességeikre is befolyast gyakorolnak. Attol fliggden, hogy melyik hold ragyog, fent
bizonyos vardzslataik erésebben jonnek létre, 1,5% erdsséggel. K&k hold: Térmagia,
Misztikus képességek. Fekete hold: Tlizmagia, Anyagmagia. Voros hold: Asztral és
Mental magia.

- Ejmagia: Képesek hasznélni a Rtina IV/4. szaméban talalhat6 éjmagiat.
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Boszorkanymester:

Hergoli  villammester: A hergoli  iskoldban  tanult
Boszorkanymesterek a Villammagia legavatottabb ismeroi.
Minden villammagidba tartozd varazslatuk végsé (azaz
erdsités utani) mana pont koltségébdl levonhatja a karakter a
tapasztalati szintjének kétszeresét. (Pl: Villamvarazs 3 E 21
MP helyett egy 5. szintii Boszorkanymesternek csupan 11
MP). Képes alap idOtartamra alkalmazni az elemi formazas
hat iskolaformdjat villammal. A varazslat mana kdoltsége
igy sem csokkenhet 1 mana-pont ala.

Tetovalo mesterek: elsdsorban északi boszorkdnymesterek
rendek és klanok kozott valt a magikus tetovalasok

hagyoménya okkal titkolt tuddssd. A Runa I/5 ¢és IV/4 szamaban taldlhato
tetovalasokat ismerheti az ilyen boszorkanymester. Tessék figyelni, hogy mely
tetovalasokat képes csak magan elkésziteni.

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

Vomicator: Boszorkdnymesterek azon iskoldja, akik a rontds magiakban mélyiiltek el.
Minden rontas varazslat, amit elmond szintenként két mana ponttal olcsobban hozza
létre. Ezen feliil képes kombinalni a rontasokat az alabbi szabalyokkal: MP: dragabb
teljes ara és az olcsobb rontas fele koltség (felfelé kerekitve). Erdsség és erdsités pedig
a kett6 atlaga (felfelé kerekitve). Természetesen a kombinalt rontdsokra is vonatkozik,
hogy olcsobban hozza létre.

Varazslok:

Nekromanta: A dorani szarvtorony beavatottjaként, mélyebben belelatsz a halal és
azzal foglalkozé magidk tudomanyaba. Akik ezt az iskolat valasztjak, hozzaférnek a
boszorkanymesteri nekromancia bizonyos elemeihez, amit ugyanolyan mozaikokként
hasznalhatnak mintha var4zsléi mozaikok lennének. Alabbi vardzslatok felhasznalasra
lesz képes a karakter: Eleterdszivas, Eleterérablas, Eleterd-begyiijtés, Eleterdvel-
felruhazas, ElSholt teremtés, Elholt idézés, Ertelemmel felruhazas, Tudattal
felruhdzas, Személyiséggel felruhdzas, Halottak nyelve, Eléholt parancsnoklas,
Azonositas, Eleterd atadasa, Eleterd raktarozasa, Erzékelés holtakon keresztiil.
Elementalista: Az, aki az elemek tanulmanyozasaval tolti, az idejét idével mesterévé
valik egy elemnek. A kivalasztott elem mana-pont kdltsége 3-ra csokkent E-nként, az
ellentétes elem koltsége 5-re novekszik, mig a masik két elem marad 4 Mp/E. (Példa:
Fold elementalista: Elemi fold: 3 Mp/E, Elemi levegé: 5 Mp/E, Elemi tiiz és viz: 4-4
Mp/E). Ezen feliil az elemhez kapcsolodo paraelem Mp koltsége 1/E.

o Elemi er6 magus: Elemi er6 1 Mp-ért 2 E-t hoz létre. Ezzel szemben minden

mas elemi elem koltsége 5-re ndvekszik. Elemi erd E-nként 1 sebzést okoz.

Mentalista: Ezen magiaforma gyakorlasa tjabb keletii a varazslok kozott, de tagjait
veszélyes ellenfélként és erds szovetségesekként ismerik szerte a kontinensen. Akik
elmélyiiltek ezen iskolaforma hasznélataban azok képesek az elemi magia
iskolaformai koziil az alabbiakba foglalni a mental magikus mozaikokat: Kitorés, Fal,
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Kupola. ME-t egyszer kell kidobni az 6sszes ellenfélnek. A 1étrehozasahoz alapvetéen
dupla mana koltség sziikséges. A formazas minden szabalyat ezen feliil be kell tartani!

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

- Holdkos: Uj-godon megalakulasaval szétszoroédtak Yneven és
ma mar mindeniitt fellelhetéek tagjaik. A karakter mindenben
megegyezik a vardzslokndl leirtakkal, azzal a kiilonbséggel,
hogy Kp alapja 0. Els6 szinten a tolvaj 1. szintli képzettségeit
kapja meg ¢és csak mésodik szinttdl kezdve kapja a vardzsloi
képzettségeket. (Pl.: Pszi Mf-ot csak 2. szinttél haszndlja, mig
a Runamagia Mf-ot 7. TSZ-en kapja meg).

Pszi mesterek:

A diszciplindk leirasait itt megtalalod: https://kronikak.hu/2019/01/30/pszi-mester-siopa-m-a-g-
u-s-kaszt/

- Mentat: a mentat képzésen atesett pszi-mesterek els6sorban nemes héazaknal
teljesitenek szolgalatot, pyar érdekeltségli alloméshelyeken tevékenykednek.
Tudastaruk kiterjed a kaszt leirdsandl talalhaté mentat diszciplindkra.

- Khinn: a karakterek bebocsatast nyernek a Sheral-bércei kozott talalhaté khinn
kolostorok szerzeteseinek tudasaba, akik alkut kotottek Pyaronnal. Tudastaruk kiterjed
a kaszt leirasanal talalhato khinn diszciplinakra.

- Kino-Baruko: egy niarei eredetii pszi-mester iskola, mely az alkalmasnak bizonyuld
jelolteket ruhdzza fel az elme 6si utjanak tanaival. Egyedi eszkoztaruk Kiterjed a kaszt
leirasanal talalhato kino-baruko diszciplindkra.
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Hareci stilusok

Az aldbbiakban olyan univerzalis harci stilusok keriilnek leirdsra, amiket barmerre, Ynev
barmely tajan képesek a karakterek elsajatitani a megfeleld intézményben vagy mester keze
alatt. Ezek nem konkrét iskolak, hanem olyan kiizd6 stilusok, amik alapjaban hatarozzak meg
a hasznal6janak fegyverekhez és a kiizdelemhez vald viszonyat. Természetesen barmelyik
kaszt tagja felveheti, de legismertebb miiveldik a Harcos fokaszt tagjai kozott talalhatoak.
Minden karakter csak egy harci stilust sajatithat el.

Hadvezér:

Egy csapat anndl iit6képesebb minél jobb a vezetdje. Egy
erds vezér alatt gyengébb csapat is képes gydzelmet
aratni. A hadvezér (akit a csapat elfogad maga felett) ha a
harci korét erre szanja (maximumvédekezé harcot
folytathat, mintha varazsolna tehat +15 VE) a kovetkezd
korben megndvelheti minden harcban résztvevd tarsa
(feltéve, ha azok haljak az utasitdsait) valamely
harcértékét képzettségétdl fiiggden. Hadvezetés Af esetén
TSZx2, Mf esetén TSZx3-al. Sok mulik azon is, hogy mennyire tudja az utasitasokat kdvetni
a csapattars, igy csak akkor kapja meg a teljes harcértéket, ha a Hadrend képzettségben Mf-on
jartas, ha Af-on akkor csak a felét kapja. (PL: Hadvezetés Mf. 6. TSZ: 18-al néveli tarsa TE-
ét, de mivel az csak Af-on jartas a Hadrendben ezért csak 9-el né annak TE-e.) Ynev szerte a
Hadvezetés tudomanyanak legismertebb mesterei a Viadomoi Oroszlansziv lovagrend tagjai
kozil kertilnek ki.

Harci magus:

Vannak olyan vardzshasznalok, akik rengeteg energiat forditanak
arra, hogy ne csak elméjiik hatalmaval, hanem kardjuk erejével is
hathatdésan meg tudjak tdmogatni tarsaikat egy csatdban. Ezért a
képességért legtobbszor hatalommal fizetnek, de az ar
elfogadhatd. A karakter csokkentheti Mp/szintjét (Pp/szintjét a
pszi mesterek estén) és minden egyes pontért 2 HM/TSZ-t nyer,
igy sem ndéhet 10 folé a HM/TSZ, az efelletti pontok elvesznek.
Csak varazshasznalé fokaszt veheti fel. Toroni Ascens Morga
rend tagjai a legismertebb miiveldi.

Két fegyveres:

Sok év gyakorlasodba keriilt, de teljes szinkronban vagy képes
mozogni gy is, hogy mind két kezedben fegyver van. Mozdulataid
megbabonazzak az ellenfeledet, aminek koszonhetéen harcértékeid
magasabbak, amig igy kiizdesz: KE: +2, TE/VE: +5. Abassziszi
gladiator iskolakban mindig talalni egy mestert, aki meg tudja tanitani
a technikat.
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Misztikus ijasz:

Mesteri szintre fejlesztetted az f{jjal vald tdmadast igy lovéseid sokkal
pontosabbak és képes olyanokon is sebet ejteni, akit masok még megkarcolni
sem képesek. Az ijjal valo jartassagodnak koszonhetéen megtalalod a rést az
olyan ellenfelek védelmén is, akiket csak magikus fegyverrel lehet sebezni. Az
Ilanori dhuni-pokok és az edorli gyalogosok kézkedvelt technikéja.

Nehéz fegyveres:

A nehéz kétkezes fegyverekhez nem csak erds fizikum, hanem
eltokéltség és erbs akaratra is sziikség van. Azok, akik elsajatitottak
ezen fegyverek minden fogéasat, nemcsak konnyebben taldljadk meg a
rést ellenfeleik védelmén, de tudjak, hogy vigyék tovabb a
tamadasukat, igy képesek egy masodik ellenfélre is leadni a sebzésiik
felét (felfelé kerekitve), amennyiben a tdmadas meghaladja a masodik
ellenfél Védo Ertékét is. Messze foldon legismertebb alkalmazoi a
Korgok.

Okolharcos:

Nem mindenkinek a kenyere a fegyverek, ha harcrél van
sz6 ¢és nem mindenkinek van tiirelme ahhoz, hogy
elsajatitson harcmiivészeteket. A nagyvaros utcdi vagy
akar a gladiator hazak tele vannak olyan harcosokkal, akik
puszta kézzel is felveszik a harcot barkivel. Amennyiben
rendelkezel Okolharc Mf-al, megkapod a
Fegyverhasznalat Mf nyujtotta bonuszokat. Harcmiivészettel egyiitt nem alkalmazhato,
hiszen az egy teljesen mas technika. Igazi verekeddk a nagyvarosok és foként Erion
sikatoraiban és illegélis arénaiban talalhatoak.

Orzo:

A te feladatod ¢€s célod megdvni tarsaidat a sériilésektol.
Atadhatod védé értéked egy részét csapattarsadnak ezzel 6vva
Oket a sériilésektol és zavarva az ellenfelet, s6t tamadasodat
felhasznalhatod arra, hogy atvallald tarsadat ért sériilést azzal,
hogy elé allsz az 6t ért csapasnak. Védekezé harcban nem
hasznalhato, ugyanis az arra szolgal, hogy te magad ne sériilj
meg, és nincs érzekésed tarsaidra figyelni! Shadon nemes védelmezdi ebben a stilusban
kiizdve ovjak tarsaik testi épségét.
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Pajzsok mestere:

Megtanultad, hogy a pajzsok nem csak védekezésre, hanem tdmadasra is
tokéletesen alkalmasak. Képes vagy kihaszndlni a pajzs nyujtotta
elonyoket, hogy mikozben védekezel ellenfeled folyamatos nyomas alatt
tarthasd kozben vele. Sok harcost felkésziiletleniil ér ez a technika, ezért
amikor pajzzsal tamadsz, kapsz +15 TE-t (minden mdsban az eredeti
szabalyok érvényesek). Sybur lovagjai fejlesztették tokélyre a fogast.

Parbajhés:

Amikor egy fegyverrel kiizdesz és masik kezed szabad sokkal kdnnyedebben
mozogsz ¢s az egyensulyodat is sokkal jobban kontroll alatt tudod tartani.
Amig igy kiizdesz, 2-vel nagyobbat sebzel és 10-el magasabb a Tamado és
Védo Ertéked. Legismertebb miiveléi Predoc nemesei, nem véletlen terjedt el
kozottiik a predoci egyenes kard.
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Példa csapatok
Karakter Faj Tulajdonsdg Vagyon Egyéb
Sirenari erdgjaré 2 2 1 1 Hareci stilus
Tooma pap 2 2 2 2 Olyan, mint a Bivaly
Ember Nomad sdman 1 1 1
Ember Fénix 1 3 2
Udvari Ork Gladiator 2 3 4 1 Hareci stilus
Karakterek szama: 5
Er6forrdsra maradt: 3 0 1 4
DP 0
Karakter Faj Tulajdonsdg Vagyon Egyéb
Félelf Arel pap 2 2 2 4 Egy mindenkiért
Ember Dhuni pok 1 2 3
Ember Kyel pap 1 3 2
Ember Boszorkdanymester 1 2 2
Karakterek szama: 4
Er6forrasra maradt: 4 0 0 4
DP 0
Karakter Faj Tulajdonsdag Vagyon Egyéb
Félelf Sas 2 2 2
Ember Fejvaddsz 1 2 2 Tulajdonsagpont
Ember llluzionista 1 2 3 Harci stilus
Ember Varazsld 1 2 1 Varazslo iskola: Holdkos
Udvari Ork Vaslovas 2 3 3
Karakterek szama: 5
Er6forrasra maradt: 4 0 0 4
DP 0
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Karakter Faj Tulajdonsdg Vagyon Egyéb
Amund Gladiator 3 4 1 1
Ember Tolvaj 1 2 3 2 Nagy dolgokra hivatott
Félelf Sas 2 2 1
Ember Della pap 1 1 1
Dzsenn varazsld 3 1 2 2 Vardzslé iskola: Asztralmagus
Karakterek szama: 5
Er6forrdsra maradt: 1 1 3 5
DP 0
Karakter Faj Tulajdonsdg Vagyon Egyéb
Ember Kardm(vész 1 3 1 1 Harci stilus
Ember Boszorkany 1 1 2 2 Vardzslo iskola
Félelf Arel pap 2 2 3 2 Meglattdk benne a tehetséget
Karakterek szama: 3
Er6forrasra maradt: 3 1 1 5
DP 0
Karakter Faj Tulajdonsag Vagyon Egyéb
Ember Ranil paplovag 1 2 1
Nagy dolgokra hivatott, Harci
Ember Gladiator 1 2 3 3
Ember Tolvaj 1 2 3 1
Ember Harcos 1 3 2 2 Olyan, mint a bivaly
Tooma pap 2 2 1
Karakterek szama: 5
Eréforrasra maradt: 5 0 1 6
DP 0
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