V.I.T.alapu karakteralkotas
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A kovetkezé dokumentum kizardlag a 2021. december 18-an megtartott IV. Regélé Fonix
Szerepjatékos Taldlkozéra késziilt. Ennek ellenére kijavitja a korabbi verzié aprébb hibadit,
valamint el6re mutaté a (reményeim szerint) végsé verzidhoz. Mint kordbban is, a
karakteralkotds nem kizardlag egy ember munkdja, hanem kollektiven a Regélé F6nix Klub
munkdja. Blszkén mondhatjuk, hogy majd mindenki, legyen az (j jatékos vagy régi motoros,
rajtahagyta a kézjegyét ezen az anyagon. Tovdbbra is varjuk a visszajelzéseket és az
észrevételeket a karakteralkotas menetével kapcsolatban.

Az alabbi karakteralkotas alapja, hogy a HAROM f6 szempont (Vagyon, Ismeretek, Tudds =
V.L.T.) kozil a jatékos eldonti, hogy melyik skaldan hol szeretne allni. Ezen dontései bizonyos
pozitiv és negativ vdltozasokat eredményeznek az alkotandd karakterrel kapcsolatban, de
legf6ként az torténik, hogy Dics6ség Pontokban (DP) részesiil egy kés6bbi tablazat szerint.
Ezt kdvetben az igy kapott Dics6ség Pont meghatarozza, hogy mennyi Tulajdonsag Pontbadl
alkothatja meg a karakterét. Amennyiben gy alakul, hogy a karakter Dicséség Pontjai pozitiv
szamot eredményeznek, akkor ezen értékbdl vasarolhat a Hatterek skalakbdl az ott leirtak
alapjan. Minden skala értéke 1-t6l 5-ig terjed. A kiilonb6z6 fokoknak vannak egyéb jarulékos
el6nyei vagy hatrdnyai is, melyek hatdssal lehetnek a karakterre.

Hasznalhato Szabalykonyvek

e Kézikdnyv Kalandozéknak és Utmutaté Kalandmestereknek (KKUK)
e ElsG- és Masodik Torvénykoényv (ETK és MTK)

e Harcosok, Gladiadtorok, Barbarok (HGB) kézikonyve
e Papok, Paplovagok kézikonyve I-II (PPL I-11).

e Uj Tekercsek (vonatkozd részek)

e Summarium (vonatkozo részek)

e Ynevi Koborlasok (vonatkozo részek)

e Alapkonyv (vonatkozo részek)

e AranyTenger avagy Amundok Kényve

o Az lkrek szektdja és fejvaddszklanija

e Viadomo —a Torhetetlen Pajzs

e Runak (vonatkozod részek)

e A Kroénikak.hu oldal kiilonb6z6 anyagai.



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/
http://www.kronikak.hu/

A fajok Tulajdonsag modositéi a pontelosztds elve miatt nem szamitanak a

karakteralkotdsban, csupan a lentebbi tablazat alapjan a faji maximumok valtoznak.

e A jatszhato fajok listajan kiviil massal nem lehet jatszani. Ebbé6l kovetkezGen kérjik
figyelembe venni a faj/kaszt kombinacidkat is.

e Csillagjegy vdlasztasa nem kotelezd, de amennyiben valaki valasztja, akkor tovabbi 1
DicsGség Pontban részesiil, amit az utolso, Hatterek skalan koélthet el. (Valamint a
csillagjegy utan jaro pozitiv médositok is jarnak.)

e Az anyag hasznalathoz a Kisokos Kalandozdknak is tartalmaz fontos informacidkat,
amelyek szinesithetik és kiegészithetik a karakter megalkotdsat. A fajok leirdsai,
kilonleges képességei és a nyelvek listdja onnan hasznalandé.

e Minden karakter 3. Tapasztalati szinten hozhaté.

e Korlatozasra keriiltek a hozhatd fajok. Kilonleges fajokbdl csapatonként csupan 1
hozhatd, ritka fajok kozé tartozokbdl a csapatban csupan kett6é lehet, mig végul a
gyakori fajok kozil korlatozas nélkdli Iétszamban képviseltethetik magukat.

e A karakteralkotas folyaman az 6sszes dobds maximumnak minésil (pl. fajdalomt(irés-

pont, manapont).

Csillagjegyek

Az aldbbi 21 csillagkép kozil valaszthatsz egyet a karaktered szamdra, ami azt hivatott
szimbolizalni, hogy milyen jegyben sziletett. (Amennyiben tébb elnevezése is van a
csillagképnek, ugy szabadon elddntheted, hogy a karaktered bedllitottsaga és hovatartozasa
alapjan melyik elnevezést részesiti el6nyben). Ezért rogton 1 DP-t konyvelhetsz el magadnak,
amit csak és kizardélag Hatterekre lehet elkolteni, és nem szamolddik bele a Tulajdonsag
szamitasba.

A csillagjegyek két kilonleges Statisztikat is adnak a karakterhez, amelyek befolyasolhatjak
annak tulajdonsagait, képességeit a jaték folyaman. Mondjak, a csillagok sokféleképpen
befolyasoljdk és determindljdk késébbi sorsunkat, igy az egyes csillagképekhez tartozé
Jellemnek szerepelnie kell a karakter késGbbi jellemében (és ez érdekes modon amnézia,
jellemtorzulds esetén sem tud megvdltozni majd). Hogy dnmagaban csak ez lesz, elsé vagy
masodik komponense az a te dontésedre van bizva.

Ynev Csillagképei

A karakteralkotas alapszabalyai
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Faj/kaszt kombindcids tablazat

Emlékeztetdiil: a faji Tulajdonsagmddositék nem érvényesek ebben a karakteralkotasban!
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*-al jelolt kasztok és fajok esetén a Vagyon skdlan legaldbb a 4. szint vdlasztdsa

kételezé

**_al jelolt fajok csak magdnyos mestertél tanulhattak tlzvardzslonak (szabdlyait
ldsd kiilén ETK és MTK)
*** a Dorani vardzsldbot ugy tekintendd, mintha 50-et dobott volna a jatékos a
kapcsolédd tabldzaton rda. 30 Manapont tdroldsdra alkalmas, de nem ad a Tulajdonsdg

Pontokra.
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Kasztok kepességeinek minimum és maximum értékei
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Er6 All6k. Gyors. Ugye. Egészs. Széps. Intel.
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8/18 13/18 13/20 11/20 9/18 6/18 8/18
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A Csapat dsszetétele

Az aldbbi tablazat arrdl nyujt tdjékoztatast, hogy a rendezvényen egy kalandozd csapatban
milyen tipusu fajokbdl mennyi hozhaté.

Kiilonleges Ritka Gyakori
Amund, Dzsenn, Khal, Wier Udvari ork, Torpe, Elf Ember, Félelf

Kiilonleges fajok: A teljes csapatban 6sszesen 1 hozhatd a kiilonleges fajok koziil. Ennek
értelmében a 4 felsorolt faj kozll 6sszesen egy hozhaté.

Ritka fajok: A teljes csapatban (a Kiulonleges fajok korlatozasan felul) a Ritka fajok kozul
Osszesen 2 lehet a csapatban. Ez jelentheti azt, hogy az egyik fajbdl 2, vagy 2 kilon faj is
részt vehet a csapatban.

Gyakori fajok: Az itt felsorolt fajok koziil korlatozas nélkili mennyiségben hozhatnak
karaktert a jatékosok.

Amennyiben a limiten fellil akar valaki Kiilonleges vagy Ritka fajok kozé tartozé karaktert
hozni, van ra lehet6sége. A karakteralkotds folyaman a kapott DP-it koltheti erre a célra,
mintha Hatteret vasarolna. A kilonleges fajba tartozé karakterek 5 DP-be, mig a Ritka fajok 3
DP-be keriilnek. Természetesen a karakteralkotds altal lehet6séget add fajlimiten felll értjik
ezt.

Pl.: A csapat a fentiek alapjan rendelkezhet egy Khal karakterrel, és a koncepcidjukhoz
szlkséglk van még egy Amund karakterre. Ekkor eldontik, hogy melyikiik az, aki DP elk&ltés
nélkil is lehet ,ingyen” a valasztott fajaval. A masik pedig elkélt 5 DP-t és a csapatlimiten
felil hozhat +1 kilonleges fajba tartozot.

A karakter megalkotasanak szempontjai
'a ‘Q&?‘ )

A 1-tél 5-ig terjedd skdlak magyarazatat és a hozzajuk tartozé pontszamitast lasd lejjebb, a

F6értékek meghatarozasa résznél.

. Skala: vagyon

Meghatarozza, hogy a karakter megalkotasanal mekkora vagyonnal rendelkezik. (A bizonyos
fokoknal irt megnevezések csupan hangulati elemek.)




Kaszt Vagyon (Arany) Kaszt Vagyon (Arany)

Harcos 18 Tolvaj 10
Tlizvarazslo 18 [lluzionista 10
Varazslé 18 Fejvadasz 6
Amazon 18 Pap 6
Gladiator 12 Paplovag 6

Lovag 12 Kardm(vész 6
Boszorkany 12 Harcm(ivész 3
Boszorkanymester 12 Nomad Saman 3
Szerzetes 12 Shenar 3
Orfenita 12 Pszi-mester 3

Bard 10

1. Sovany erszényii: A karakter rendelkezik a kaszt alapfelszerelésén kivil a kasztja altal
nyujtott arannyal a tdblazat alapjan.

2. Polgari: A karakter rendelkezik a kaszt alapfelszerelésén kiviil a kasztja altal nydjtott arany
haromszorosdval (3x) a tablazat alapjan.

3. Kildetést mar teljesitett kalandozé: A karakter rendelkezik a kaszt alapfelszerelésén kivil
a kasztja altal nyujtott arany Otszorosével (5x) a tabldzat alapjan. A képzettségeinek
megfelel6 felszereléseket is magaval viheti (Lasd lentebb).

4. Kisnemes: A karakter rendelkezik a kaszt alapfelszerelésén kivil a kasztja altal nyujtott
arany nyolcszorosaval (8x) a tablazat alapjan. A képzettségeinek megfelel felszereléseket is
magaval viheti (Lasd lentebb). Ett6l nevezhetd a karakter nemesi szarmazdsunak, és ennek
megfelel6 multtal rendelkezik ennek minden el6nyével, vagy ezzel egy szinten |évd
kapcsolati haléval rendelkezik, ha a karakter el6torténetébe nem illik bele a nemesi mult
(Tolvajcéhben betoltott fontos szerep, adott rendben vagy iskoldban elért rang). A kapcsolati
halé valasztasa esetén fontos megnevezni legaldbb egy fontos 6sszekotd NJK-t, és azt az
elétorténetben megmagyardazni. Fontos, hogy vagy nemes a karakter, vagy kapcsolati haléval
rendelkezik, nem kaphatja meg mind a két elényt. A Lovag (ez abban az esetben nem
kotelez6 a lovag karakternek, amennyiben az dwoon szarmazasu) és Bajvivé kasztba tartozo,
valamint a kaszt leirasandl ezt megkdvetelS (Pl: Predoc) karaktereknek ez a fok vdlasztasa
kotelez6 nemesi el6nnyel!

5. Befolyasos: A karakter rendelkezik a kaszt alapfelszerelésén kivil a kasztja altal nyujtott
arany tizszeresével (10x) a tablazat alapjan. A képzettségeinek megfelel§ felszereléseket is
magaval viheti (Ldsd lentebb). Szerepjaték tekintetében a karakter rendelkezik mind a
nemeseknek jaré el6jogokkal, valamint kiterjedt ismereti haldéval is. (A kapcsolati haléval
minimum 3 NJK leirdsat  kérjik és az el6torténetbe Gket beleszéni.




Pajzs hasznalat — Mf
Nehézvért viselet — Mf
Méregkeverés/Semlegesités

Herbalizmus
Sebgydgyitas — Af
Kocsihajtas — Mf
Szakma — MF
Hamiskartya — Mf

Eneklés/Zenélés — Mf
Mdvészeti képzettségek — Mf

Karakterkaszt

Harcos
Gladiator
Fejvadasz

Lovag

Tolvaj
Bard
Pap

Paplovag

Harcmdvész
Shenar
Kardm{(ivész
Pszi-mester
Boszorkany

Boszorkanymester

Tlizvarazslo

Varazslé
[lluzionista
Nomdd Sdman
Szerzetes
Amazon
Barbar
Bajvivo
Orfenita

Képzettségekhez tartozo felszerelések

Az kovetkez6 tabldzatban talalhatd képzettségek esetén a kalandozé felszerelése az alabb
felsoroltakkal egésziil ki:

Tovabbi 10 arany pajzsra

tovabbi 100 arany vértekre

Af — Szint x 2 adag elkészithet6 méreg

Mf — Szint x 4 adag elkészithet6 méreg
Méregkeverés képzettséghez (Af: +1 adag, Mf: +3 adag)
Alap ellatdshoz sziikséges felszerelés

10 arany valamilyen szekérre

A szakma ellatasahoz felszerelés

Cinkelt kocka vagy Kartyapakli

Egy valasztott hangszer

Gyakorlasahoz sziikséges eszk6zok 5 arany értékben.

Kasztok alap felszerelései

Indulé vagyon és felszerelés
ami az adott alkasztndl meghatarozasra keriil (Id. HGB)
iskolajanak megfelel6en két fegyver és a gladidtorvért
kldnjanak és szarmazasi helyének megfelel6 fegyverek (max. 2 db)
és vértezet
két darab tetsz6leges fegyver és 120 arany érték( vértezet és 10
arany értékd pajzs, utazé 16
vélasztott hangszer (Id. Runa I/1. szam)
hitének megfelel6 szent szimbdlum (ha az istene leirasaban
szerepel, akkor vértezet), maximum 2 kegytargy
szent szimbdlum és egy Istenének megfelel6 fegyver és 100 arany
értékd vért és 10 arany érték( pajzs
egy valasztott fegyver (Id. Rina 1l/1. szam)
shenar-kard
slan-kard, és kardm(ivész vért vagy slan tér
10 adag hatalom itala
10 adag hatalom itala
Langkard (hosszukard), ordani Pusztité T(z utjan jarénak rendje
szerinti vért
iskolajanak megfelel6 bot 3. Tsz-en (Id. Runa 11/4. szam)

amit az adott szinten a sdman képes elkésziteni
emrelin kard (értékeit Id. predoci egyenes kard)

egy darab kétkezes vagy két darab egykezes fegyver
rapir (Id. t6rkard)

20 arany varazstargyakra




I.  Skala: Ismeretek

Fontos kiilonbség, hogy mostandaban valt kalandozéva valaki, vagy vilagéletében
kalandozéként élte napjait. A kezdd nyelvek szamat, a helyismeretet és a tovabbi képzettség
pontokat hatdrozza meg ez a skala.

1. Kezd8: Most mar tul lehetsz 1-2 kalandon, és a kalandmester is szabadabban mondhatja
neked, hogy ilyet mar |attal. Még csak egy kis ideje jarod a vidéket, nem mondhatnad, hogy a
foldrészt ismered. Ingyen megkapod az anyanyelvedet, a k6zos nyelvet 5/4 szinteken
valamint a sajat kulturadat Mf-on.

2. Haladé: Kalandor léted mar megkérdGjelezhetetlen. A Kezd8 fokon meghatarozottakon
feltl kapsz 5 Kp-t, amelyet vagy Vilagi, vagy Tudomanyos képzettségekre kolthetsz el. A két
képzettség fajta kozul viszont csak az egyik valasztasara van lehet6ség. Amennyiben az
egyiket mar vélasztottad, a masikra nem oszthatsz az itt kapott Kp-bol.

3. Tapasztalt: Léteddé kezd vélni az, hogy egyik helyrél a masikra utazol, és kalandrdl
kalandra vandorolsz. A Haladd fokon meghatarozottakon fellil kapsz a szarmazasi helyed
szerint egy ellenséges kultura Af-at, valamint 5 helyett 10 Kp-bdl gazdalkodhatsz. A bard
kasztok szdmara minimum ezen fok felvétele kotelezé!

4. Ynev latott: A nagy bet(is Kalandozd! A Tapasztalt fokon meghatarozottakon felll kapsz
egy szabadon vdlasztott nyelvet 2-es szinten, és a korabbi 10 Kp helyett plusz 15 Kp-bdl
gazdalkodhatsz a fentiek alapjan.

5. Kalandozé anyatél, Kalandozé apatdl: A sziletett Kalandozd! Az Ynev latott fokon
meghatdrozottakon felll kapsz egy szabadon valasztott nyelvet 3-as szinten, és a kordbbi 15
Kp helyett plusz 20 Kp-bdl gazddlkodhatsz a fentiek alapjan.

. Skala: Tudas

A skala a karakter kasztjat hatdrozza meg. A Tapasztalati Szint minden kivalasztott skaldban 3.

Tolvaj, Barbar, Bajvivd

Lovag, Harcos, Pap, Nomad Saman, Boszorkany

Tlizvardzslo, Boszorkanymester, Paplovag, llluzionista, Bard, Gladiator, Fejvaddsz
Amazon, Kardmi(ivész, Shenar, Szerzetes, Orfenita
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Varazslé, Harcmvész. Adron-pap, Pszi-mester




A foertékek meghatarozasa

Amennyiben valasztottal a fenti skalakbdl, a kovetkezd szabaly szerint kapja a karaktered a
Dics6ség Pontot, amibdl tovabb haladhatsz. Ennek értelmében mind a 3 skala fog valamilyen
pontosszeget adni:
Fok DicsGség Pont
+2
+1

-1
-2

u B WDN B
o

A kordbbiak értelmében maximum 6 Dics6ség Ponttal rendelkezhet a karakter, mig
minimum -6-al. Az igy kapott DP érték meghatarozza, hogy a 100 Tulajdonsag Ponton feliil
mennyibdl gazdalkodhat.

Példaul: A Vagyonbdl a 4. fok keril kivalasztasra (-1 DP), a Tapasztalatbdl a 2. fok

(+1 DP), és végil az Ismeretekbdl az 1. fok (+2 DP), igy a végosszeg +2 DP.

Pluszba kapott Tulajdonsag Pontok:

DicsGség Pont + Tulajdonsag Pont

-6 20
-5/-4 30
-3/-2 40
-1/0/+1 45
+2/+3 50

+4 / +5 55

+6 / +7 60

Itt fontos megjegyezni azt is, hogy lehet&ség nyilik ra, hogy amennyiben a jatékos tul soknak
érzi a Tulajdonsag Pontjait, valaszthat kisebb sort is ebbdl a tablazatbdl. Ahany sorral
visszabb valaszt sort, annyiszor +1 DP-ben részesiil! Ez a DP felhasznalhaté Hattér
vasarlasara, hasonldan a Csillagjegyekbdl kapott DP-hez.

A kovetkez6 |épésben, amennyiben a Karakter rendelkezik még tovabbi Dics6ség Pontokkal,
azt a Hattér skalan elkoéltheti. A csillaggal megjeldlt hatterek tobbszor is felvehetéek. Egy
Hattér annyi DP-ért vehet6 fel, ahanyadik szintje a skalanak.

Hattér

A karakter el6torténetét valamilyen kilénleges mdédon kiegészité plusz informacié vagy
statisztika. Itt az 5 fok kozil, ha rakolt a jatékos, akkor tobb sorbdl is valaszthat egyszerre,
vagy bizonyos esetekben egy sorbdl tobb alkalommal is. Mint ahogy az abran is lathatd, egy
sorban tobb oszlop is taldlhatd, igy ha példaul 4 DP-t rakoltiink, akkor nem kapjuk meg az
Osszes ott lévé Hatteret, csak a valasztott celldban lév6t — viszont, ha ketté alkalommal
koltjik ezt el, akkor a sorban lévé két Hatteret megvehetjik.




1. Kalandozo
felszerelés

10 Kp vagy 30 arany megszerzését teszi
lehetévé. (Egyszer veheté fel ez a
Hattér.)

A karakter szocidlis érzéke, avagy
kisugarzasa atlag feletti, szlletésétdl
kezdve. Az ezzel 0Osszefliggésbe
hozhatd barmilyen prébara ugy kell
dobnia, mintha 2-vel nagyobb lenne
aszépsége.

2. Klanok,
rendek, iskolak

A karakter valamilyen stilusban jaratos,
kasztjakllonleges fajtajanak képviselGje
(felsorolas lentebb).

Rendjében fontos szerepet tolt be,
igy magasabb ranggal rendelkezik, és
amennyiben valamilyen lovagrend
vagy harcos iskola tagja, megkapja
annak minden felszerelését ingyen.

(Nem kell pl. a vértre plusz pénzt
koltenie.)

Egy képzettségben a karakter legendasan jaratos, tovabbi 5 kp rdaldozasaval a
Mf felett. Ez annyit tesz, hogy Ynev-szerte hires mivel6je szakmajanak, ami sok
rajongot vagy éppen ellenldbast is jelenthet. (*)

3. Az alfa

A karakter az eloszthaté pontjain felil
kap egy Tulajdonsag Pontot, amit
rdoszthat a valasztott fajara leginkabb
jellemz6  tulajdonsagra. (Az sem
probléma, ha ez a faji maximum felé
megy.) Az ember ebben az esetben
azért kilonleges, mert & barmely
értékére oszthat.

Lehetdsége nyilik a karakternek,
hogya kasztjabdl adodo két Alapfoku
képzettséget, vagy egy Mesterfoku
képzettséget Kp-kra valtson. (Azt is
megteheti, hogy két mesterfokot
csokkent alapfokra.) Az igy kapott
Kp-kat csak azonos

képzettségcsoportban lehet elkélteni
(PI: Vilagibdl kapottat csak vilagira).

4. Isteni aldas

A karakter isteni szerencsével
megaldott, és ahogy az a Hit hatalma
nev( vardzslatnal le wvan irva,
szintenként 1%-al rendelkezik arra
vonatkozdan, hogy Istene letekint r3,
mert kilonleges szdmara (Ez a szdm a
papoknal hozzaadddik a varazslat
szazalékahoz.) (*)

Sajat maga altal kitaldlt isten
papjaként jarhatja a vilagot. (**)

5. Magia sziilotte

Szintenként | Kap egy mozaik magia
+5 AME iskoldban

vagy MME 10 MP-t. Ha mar
eloszthatd. | rendelkezik Magasmagia
Mf-el, akkor az ugy
kapott 10 MP-hoz még
hozzdaadddik a hattér 10
MP-ja.

Szerafizmus aldozatava valt a
karakter valamikor a multban.

(*) — A Karakter tébb alkalommal is felveheti ezeket a hdttereket

(**) - Hattér révén a pap, paplovag és szerzetes kasztu karakterek egy eddig kevésbé ismert
(Ranagol valamelyik angyala), vagy hatalmdnak nagy részétél megfosztott istenség (Cranta
bukott félistenségei, Kaoraku) szolgdlatdba dllva hirdethetik annak tanait. Van lehetlség
nem hivatalos hatalmassdgok (Bordak/Aknilap vagy Epit6) mellett sajdt isteneket is
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kidolgozni, ez azonban kiiléndsen frappdns elétérténetet igényel. Természetesen mds kasztu
karakterek a csapatban DicsGség Pont vagy Elény rddldozdsa nélkiil felvehetik a tarsuk uj
hitét. A vdlasztott égi/foldi/tulvildgi hatalmassdg két vdlasztott szféra Kis Arkdnum
Litanidinak haszndlatdt teszi lehetévé egy kévetdjének. (Plusz képzettség: Valldsismeret Af a
hatalom mibenlétének ismeretir6l + egy vdlasztott képzettség Af a hatalom természetére

jellemzé csoportbdl)

Varazstargyak

A karakter a kezdd vagyonabdl vasarolhat vardzstargyakat is. Ekkor el6sz6r a vardzstargy
majd a varazstargy elkészitéséhez szikséges mana

komponenseinek arat fizeti ki,
mennyiségének 1,5 szeresét adja meg aranyban.

Megjegyzés: ha eqgy karakter kasztjabdl és szintjébdél adoddan (pl. boszorkdny) képes a

vardzstdrgy elédllitdsdra, akkor értelemszeriien csak az alapdrat kell kifizetnie.

Varazstargy
Gyadgyital

Enyhe lefolydsu betegséget gydgyito ital
Kevéssé sulyos betegséget gyogyito ital
Sulyos betegséget gydgyitd ital
Nagyon sulyos betegséget gydgyito ital
Kritikus betegséges gydgyito ital
Bdrmely mérgezést gydgyitd ital
Eletviz
Istenek italai
Szerelmi bajital
Batorsag itala
Gondolatolvasas itala
Kicsinyités itala
Akaratatvitel itala
Sarkanylehellet itala
Sebezhetetlenség itala
Oselemek és tiz, Mentdl, Savak
Természetes mdgia
Asztrdl
Meéregellendllds
10 SFE
Védelem (légiesséqg 1)
Repllés itala
Lathatatlansag itala
Atvaltozas itala
Szellemi frissesség itala
Mérgektdl ové amulett
Eszrevétlenség amulettje
Erzelmek amulettje
Tudatvédd amulett

11

Ar
1Fp/3 arany + 5 ezlist
1 Ep/6arany + 1 arany
11 arany
20 arany
29 arany
33 arany
55 arany
73 arany
316 arany
+1 Tulajdonsdg/15 arany + 4 arany
74 arany
80 arany
95 arany
121 arany
154 arany
sarkanyfidk 90 arany+ 3 arany
Id. lentebb
122 arany
123 arany
121 arany
152 arany
154 arany
184 arany
152 arany
153 arany
ideiglenes 190 arany
92 arany
(+1 ~ 45 Mp-os) 60 arany+ 2 ezlst
150 arany+ 4 ezlist
+5 /99 arany + 2 ezlist
+5 /105 arany + 2 ezUst




Szerencse amulett
Igazsag amulettje

Ruanakard
Runapancél

Flrkész
Sarkanybot
Vardzstorés botja
Baratsag botja
Fegyverbot
Telekinézis botja
Rémiilet botja
Nekromantak botja
Fény botja
Kigyobot
Vandorbot
Atvaltoztatds botja
IllGzidpalca
Utazas palcaja
Tzij
Mélytarisznya
Védbékopeny
Runapajzs
Lopakodé labbeli
Ugras labbelije
Rohané labbeli
Replil6 sz6nyeg
Feneketlen korsd
Lathatatlansag kopenye
Rejt6zés kopenye
Meleg zeke
HG6sok Zaszlaja
Fiirge ujjak kesztydje
Eré keszty(je
Acélos akarat medalja
Kiegyensulyozottsag medalja
Nyelvek sisakja
Harci nyereg
Maszokesztyd
Szerelem itala (Runa I/7. + ETK)
Jellemtorzitas itala (Runa I/7. + ETK)
Kapcsolat fézete (Runa I/7 + ETK)
Asztralmagia itala (Runa I/7 + ETK)
Latogydrd (Runa 11/2.)
Védelem gy(ir(je (Runa 11/2.)
Légiesség gy(ir(ije (Runa ll/2.)
Megsemmisités tekercse (Runa 11/2.)
Légelemet sz4lit6 tekercs (Runa 11/2.)
Félelem tekercse (Runa ll/2.)

12

180 arany+2 ezlst
90 arany + 2 ezlist
(+1 ~ 63 Mp-os) 101 arany
(+1~ 63 Mp-0s) 96 arany + vért aranak
kétszerese

198 arany

143 arany

206 arany

147 arany + 8 ezuist
165 arany

114 arany

116 arany

140 arany

126 arany + 8 ezlist
93 arany

96 arany + 5 ezlst
203 arany

173 arany

156 arany + 2 ezlst
89 arany

81 arany

(+1 ~ 63 Mp-0s) 96 arany + 4 arany
(+1 ~ 63 Mp-0s) 96 arany + 6
113 arany

68 arany

83 arany

155 arany

126 arany+ 3 ezlist
109 arany

73 arany

72 arany

180 arany

128 arany

114 arany

118 arany

118 arany

175 arany

72 arany

75 arany

130 arany

96 arany

75 arany

39 arany + 3 ezlst
750 arany

1500 arany

900 arany

600 arany

4000 arany

800 arany




Fényké (Runa V/3.)

Papagdj amulett (Runa V/3.)

Halott(iz6 bot (Runa V/3.)

Holtak gy(irtje (Runa V/3.)
Kigydkarperec (Runa V/3.)

Lord Gamor csatabardjai (Runa Ill/1.)
Sahred tére (Runa lll/1.)

Sogron pallosa (Runa 1ll/1.)

Orgyilkos t6r (Runa 111/1.)

Léleklatas gy(rdje (Runa 11/4.)
Méregészlelés amulettje (Runa I1/4.)
Szentségtelen kapu medalja (Runa 11/4.)
Erzékelés gydirdje (Ikrek kiegészits)
Szolgak amulettje (Amundok Kényve)
Ridnet (Amundok Kényve)

Erzelmek korbdcsa (Amundok Kényve)
Pillanat Voros Homokoraja (Amundok Kényve)

Sdrkdnyfioka apro szusszantdsa

Elemi erd ij
Tisztogatdk buzogdnya
Oréklémpds
Rozsdarongy

Iroh kupdja

Kirdly-ké

Unikornis szarv kupa
Eziist veder

Huslepel

Komarkd

Tetovalasok
Eré bélyege
Méregtdl 6vo jel
Atoktdl 6vé jel
Rontastodl 6vo jel
Harci bélyeg
Lidérctest
Méregpohar
Fantomtest
Kigydszem
Befolyasolas bélyege
Villdmtagado bélyeg
Sarkanypikkely jele
Erzelmek bastyaja
Smaragd jele
Latojel
Hallgjel
Macskaszem
Orzészem
Szellemtest

13

30 vagy 60 arany + 2 ezust
1526/24 arany + 3 ezlist
Necrografia I. 54 arany + 1 arany
56 arany

. kigyovardzs 69 arany + 1 arany
101 arany

147 arany

105 arany

141 arany

143 arany

108 arany

325 arany

92 arany

23 arany + 4 ezust

119 arany

167 arany

247 arany

48 arany

94 arany

109 arany

72 arany

6 ezist

3 ezlst

8 ezlist

3 ezlst

15 arany

3 arany

8 ezlist

1 arany

(Runa IV /4.; 1/5. és Ynevi kdborldsok)
33 arany

54 arany

54 arany

54 arany

45 arany

45 arany

54 arany

45 arany

33 arany

48 arany

54 arany

48 arany

48 arany

36 arany

21 arany

21 arany

21 arany

27 arany

42 vagy 63 arany
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Lathatatlansag

Lathatatlansag felfedezése

Méreglatas

Macskatalp

Biztos kéz

Pusztité akarat

Elmedr
Lathatatlansag itala
Atvaltozas itala
Szellemi frissesség itala
Mérgektél 6vé amulett
Eszrevétlenség amulettje
Erzelmek amulettje
Tudatvédd amulett
Szerencse amulett
Igazsag amulettje
Runakard
Runapancél
Flrkész
Sarkanybot
Vardzstorés botja
Bardatsag botja
Fegyverbot
Telekinézis botja
Rémuiilet botja
Nekromantak botja
Fény botja
Kigyébot
Vandorbot
Atvaltoztatds botja
IllGzidpalca
Utazas palcaja
Tzij
Mélytarisznya
Védékopeny
Runapajzs
Lopakodd labbeli
Ugras labbelije
Rohand labbeli
Replil6 sz6nyeg
Feneketlen korsé
Lathatatlansag kopenye
Rejt6zés kopenye
Meleg zeke
HG6sok Z3aszlaja
Fiirge ujjak keszty(je
Er6 keszty(je
Acélos akarat meddlja
Kiegyensulyozottsag medalja
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63 arany

29 arany

18 arany

18 arany

26 arany

18 arany

26 arany

153 arany
ideiglenes 190 arany
92 arany

+1 60 arany+ 2 ezlist
150 arany+ 4 ezlist
+5 /99 arany + 2 ezUst
+5 /105 arany + 2 ezlst
180 arany+2 ezust
90 arany + 2 ezlist
+1 101 arany

+1 96 arany + vért aranak kétszerese
198 arany

143 arany

206 arany

147 arany + 8 ezUst
165 arany

114 arany

116 arany

140 arany

126 arany + 8 ezlist
93 arany

96 arany + 5 ezlst
203 arany

173 arany

156 arany + 2 ezUst
89 arany

81 arany

+1 96 arany + 4 arany
+1 96 arany + 6

113 arany

68 arany

83 arany

155 arany

126 arany+ 3 ezust
109 arany

73 arany

72 arany

180 arany

128 arany

114 arany

118 arany

118 arany




Nyelvek sisakja

Harci nyereg

Maszokesztyl

Szerelem itala (Runa I/7. + ETK)
Jellemtorzitas itala (Rana I/7. + ETK)
Kapcsolat fézete (Runa I/7 + ETK)
Asztralmagia itala (Rana I/7 + ETK)
Latogydrl (Runa 11/2.)

Védelem gy(ir(je (Runa 11/2.)
Légiesség gy(irlije (Runa 11/2.)
Megsemmisités tekercse (Runa I1/2.)
Légelemet szolitd tekercs (Runa 11/2.)
Félelem tekercse (Runa 11/2.)

Fénykd (Rana V/3.)

Papagaj amulett (Runa V/3.)
Halott(z6 bot (Runa V/3.)

Holtak gydirdje (Rana V/3.)
Kigydkarperec (Runa V/3.)

Lord Gamor csatabardjai (Runa ll1/1.)
Sahred t6re (Runa lll/1.)

Sogron pallosa (Runa ll1/1.)

Orgyilkos t6r (Rana lll/1.)

Léleklatas gy(rdje (Runa l1/4.)
Méregészlelés amulettje (Runa 11/4.)
Szentségtelen kapu medalja (Rana 11/4.)
Erzékelés gydirdje (Ikrek kiegészitd)
Szolgdk amulettje (Amundok Kényve)
Ridnet (Amundok Kényve)

Erzelmek korbéacsa (Amundok Kényve)
Pillanat V6rés Homokéraja (Amundok Kényve)
Tetovalasok (Runa IV /4. és 1/5.)

Er6 bélyege

Méregtdl 6vo jel

Atoktol 6V jel

Rontastdl 6vo jel

Harci bélyeg

Lidérctest

Méregpohar

Fantomtest

Kigydszem

Befolyasolas bélyege

Villdmtagado bélyeg
Sarkanypikkely jele

Erzelmek bastyaja

Smaragd jele

Latojel

Halldjel

Macskaszem

Orz8szem
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175 arany

72 arany

75 arany

130 arany

96 arany

75 arany

39 arany + 3 ezlist

750 arany

1500 arany

900 arany

600 arany

4000 arany

800 arany

30 vagy 60 arany + 2 ezust
1526/24 arany + 3 ezlst
Necrogréfia |. 54 arany + 1 arany
56 arany

. kigyévardzs 69 arany + 1 arany
101 arany

147 arany

105 arany

141 arany

143 arany

108 arany

325 arany

92 arany

23 arany + 4 ezlst

119 arany

167 arany

247 arany

33 arany
54 arany
54 arany
54 arany
45 arany
45 arany
54 arany
45 arany
33 arany
48 arany
54 arany
48 arany
48 arany
36 arany
21 arany
21 arany
21 arany
27 arany




Szellemtest

42 vagy 63 arany

Képzettségek listaja

Az alabbiakban azon képzettségek listajat taldljatok, amelyeket a Krénikak.hu-s rendezvényeken
karaktereitekkel megtanulhattok és elsajatithattok a kiilonb6z6 torvénykonyvek, cikkek és
kiegészit6k alapjan. Emlékeztet6il: a Rina magazinban megjelent helyreigazitds alapjan az
Alapfok megtanulasa utdn, nem kell a Mesterfoknal szerepl§ teljes koltséget megfizetni, csak a

kett6 kulonbozetét Képzettség Pontokban. Ez a tablazat is ezt a szellemiséget koveti.

Harci Képzettségek

Képzettségek Alapfok
Okélharc - ETK 3
Birkdzas — ETK 8
Fegyverhasznalat — ETK 3
Pajzs haszndlat — ETK 5
Fegyverdobas — ETK 4
Fegyvertorés — ETK 5
Lefegyverzés — ETK 7
Nehézvért viselet — ETK 3
Kétkezes harc — ETK 15
Vakharc — ETK 10
Fegyverismeret — ETK 10
Hadvezetés — ETK 5
Haritéfegyver hasznalat — MTK 8
Foldharc — MTK 5
Belharc — MTK 3
K6z6s harcmodor — MTK 7
Ikerharc — MITK 12
Harci laz — HGB 8
Hadrend — HGB 3
Hadvezetés — HGB 5
Harc helyhez kotve — HGB 4
Kinokozas — HGB 9
Pusztitds — HGB 15
Kiegészité tdmadas — HGB 7
Kilonleges fegyverhasznalat — HGB 15
Lovas ijaszat — HGB 15
Célzas — HGB 20
Ahmrit-meditacié — ATAK 8
Ne-Fhup, a gyllolet mlivészete — ATAK 11
T(izfegyver — Uj Tekercsek alapjdn 2. és 4. fok 3
Ostromgép Kezelése — Uj Tekercsek alapjdn 2. 5

és 4. fok

Halalos szuras — Bajvivé (HGB/TF)
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Mesterfok
15
15
30
30
40
20
18
27
25
30
20
20
15
12
10
10
45
15
20
20
12
20
30
15
30
30
35
16
24
20
20
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Tudomanyos Képzettségek

Képzettségek

iras/olvasas — ETK
Nyelvtudas — ETK

Osi nyelv ismerete — ETK
Démonok nyelve — Runa VI/2.
Id6joslas — ETK

Térképészet — ETK

Heraldika — ETK
Legendaismeret — ETK
Torténelemismeret — ETK
Vallasismeret — ETK

Epitészet — ETK
Méregkeverés/semlegesités — ETK
Ban(n)ara Utja — Runa I/8.

Herbalizmus — ETK
Sebgydgyitds — ETK

Pszi — ETK

Uj Pszi diszciplindk — Runa I11/1.
Alkimia — ETK

Elettan — ETK

Magia hasznalat — ETK
Demonoldgia — ETK
Runamagia — ETK
Dragakémagia — ETK
Emberismeret — MITK *
Magiaismeret — MITK
Mechanika — MTK
Jog/torvénykezés — PPL
Antissjaras — PPL
Mdvészettorténet — PPL
Balzsamozas — PPL
Asztroldgia — ATAK

Mértan — Runa magazin I./4.
Komponens magia — Orfenita

s

mdqus
Asvanytan — Orkok a jatékban
Quars, az arnymagiaja — Az lkrek
szektdja

Tolvaj varazstrukkok — Runa 111/4.

Alapfok Mesterfok
5 25
5 20
10 60
20 70
3 15
10 17
5 15
10 50
5 20
5 25
5 20
15 60

Méregkeverés 25 (+1200 arany)
Mesterfok
5 35
15 30
10 55
2 4
10 40
15 45
15 45
20 55
18 45
- 52
7 22
5 25
8 25
10 30
15 45
10 25
5 10
6 12
5 9
8 16
4 13

Varazslat Mp/3Kp

Varazslat Mp/3Kp

17
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Képzettségek

Idomitas — ETK

Etikett — ETK
Nyomolvasas/eltiintetés — ETK
Erd6jaras — ETK
Vadaszat/haldszat — ETK
Lovaglds — ETK
Kocsihajtas — ETK

Uszas — ETK

Szexudlis kultura — ETK
Hajoézas — ETK
Eneklés/zenélés — ETK
Tanc— ETK
Hangutdnzas — ETK
Ertékbecslés — ETK
Csapdaallitds — ETK
Csomdzds — ETK
Zsongl6rkodés — ETK
Futds — ETK

Szakma — ETK

Maszas% - ETK

Esés% - ETK

Ugras% - ETK

Szajrol olvasas — MTK
Mellébeszélés — MTK
Kinzas — MTK

Kinzas elviselése — MTK
Helyismeret — MITK
Festészet/rajzolas — MTK
Kultdra — PPL

Pénzugyek/birtokigazgatas — PPL

Politika/diplomacia — PPL
Erkoles - PPL

Lélektan — PPL *

Rajzolas - PPL

Szobraszat — PPL
Irodalom — PPL

Szinészet — PPL
Ekszerészet — PPL
Allatismeret — HGB
Tetovalds — HGB

Hegymaszas — Kotariai hegyivaddsz

Dorbézolas — llluzionista

Vilagi Képzettségek

Alapfok
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Mesterfok
20
15
45
14
15
15
15
10
30
40
30
30
16
11
20
24
10
24
15

10

15
12

18
30
30
25
45
25
25
30
22
35
30

19
13
10




Solymaszat — Arel pap 3 15
NyUzas — Boszorkdnymesteri mdgia 2 4

Alvilagi Képzettségek

Képzettségek Alapfok Mesterfok
Kocsmai verekedés — ETK 3 15
Hatbaszlras — ETK 10 25
Hamiskartya — ETK 10 20
Kotelékbdl szabadulds — ETK 8 16
Alcézas/alruha — ETK 12 24
Lop6zas% - ETK Kp/3%

Rejt6zés% - ETK Kp/3%

Kotéltdnc% - ETK Kp/3%

Zsebmetszés% - ETK Kp/3%

Csapdafelfedezés% - ETK Kp/3%

Zarnyitas% - ETK Kp/3%

Titkosajto keresés% - ETK Kp/3%

Hamisitas — MTK 11 24

* Az Emberismeret és a Lélektan alkalmazhatd kilon is, illetve az el6bbit lehetséges
Sfelfejleszteni” az utdbbira, hogyha kifizetjiik a képzettségpontok kiilonbozetét barmelyik
fokon.

Kiilonleges stilusok, iskolak
2 oy 1

(4 PR S

Harcm(ivész stilusok

A Bajvivok és a Harcmlivészek egy a kasztjukhoz tartozo stilust megkapnak ingyen.

Shien-ka-to

Az egyik leg6sibb harci irdnyzat, az iskola alapitasat a P.sz.-i XXIl. évszazadra 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 kordra 6 lett az iskola nagymestere, ekkor |atott hozza a
technikdk megreformaldsdahoz és bévitéséhez. Az addigi stilusjegyekhez igazitotta Niarébdl
szarmazo tudasat, s majd tiz év tokéletesités és csiszolas utan létrejott az a tudasanyag, amit
ma Shien-ka-to néven ismer a vilag.

Szimbélumuk sarga kor alapon fekete langnyelv, s ezt elGszeretettel viselik fejkotSiken, vagy
tunikajuk hatan. Fegyvereket nem szivesen hasznalnak, ha mégis, Ugy a botot részesitik
elényben. A kemény, am konny(l drakfa husangjabdl csiszoljdk e botot, amelynek erezete
voroses szin(i, s igen ellendlld - egy képzett Shien-ka-to kezében méltd ellenfele barmely
acélbol kovacsolt fegyvernek. Eltorni, elvagni nem kdnny(, sebzése, amennyiben a megfelel§
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technikakkal forgatjak 2k6. Ez az egyetlen fegyver, amelyet egy Shien-ka-to harcos Chi-harc
kozepette is tud hasznalni. Az iskola egyik legnagyobb hatranya, hogy mas stilussal hasznalni
igen nehéz, igy a Shien-ka-to harcosnak 16 Kp-t és legaldbb két évet kell dldoznia rd, ha egy
masik iskola technikait is szeretné elsajatitani.

A technikdk sokkal inkdabb tamadds-, semmint védelemcentrikusak. A cél minél gyorsabban
artalmatlanna tenni az ellenfelet, konnyed mozgassal, mintha a harcm(ivész valéban szélben
lobogd langnyelvként tancolna. Viszonylag széles, lendiletes mozdulatok jellemzik, az tGtések
és rugdsok erejét inkdbb gyorsasaguk és pontossaguk adja. Szeretik tdvol tartani
ellenfeleiket, a kdzelharc idegen a Shien-ka-to-tdl. Kezliket és labukat kdzel azonos aranyban
hasznadljak harc kozben, alladsaik magasak, s kivald az egyensulyérzékiik.

A stilus harci értékei:

KE TE VE Sebzés
Kéz 10 15 9 k6-1
Lab 11 15 5 k6

(A harcml(ivész minden harci kor elején bejelentheti, hogy kezével vagy labaval kivan e
tdmadni. E tdmaddsokkor a megjelolt testrész értékei addédnak hozza a Harcértékekhez, a
fegyverek modositdi helyett - természetesen aktudlisan az, amelyiket hasznalni kivanja. Ez
igaz az alabb kovetkezd iskola harcosaira is.)

Dart-nid-kinito

Kelet-Tiadlan legnevesebb stilusiranyzata, szinte érintetlenil &rizte meg a Niarei
kolostorokbdl szarmazé hagyomanyokat. Magdnyos, kevés tanitvanyt oktatdé mesterek
jellemzik, akik a szellem épilésére nagyobb gondot forditanak, mint magdra a harcra. A

kiizdelem mintegy melléktermékként jelentkezik a szellemi Ut mellett, igaz e mellékterméket
messze foldon emlegetik kivaldsaga okan. A Dart-nid-kinito kévet6i semmiféle fegyvert nem
haszndlnak, a harcot inkdbb megprdébaljak elkeriilni, dm ha ez nem lehetséges inkabb
legy6zni kivanjak, semmint megsemmisiteni. Miutan a szellemi Utra Gsszpontositanak -
vagyis a Slan-pszi alkalmazasara - mindenkinél kivalébbak e téren. Ez szamszerliségekben ugy
nyilvanul meg, hogy szintenként +1 Pszi-pontot kapnak a Dart-nid-kinito kovetéi.

Szimbdélumuk a viz, s mesterektdl, iskolatdl fliggben, a viz valamely stilizalt dbrazolasat
hordjak ruhdjukon. A stilusok kozott ez a leglagyabb. Egyetlen szégletes mozdulatot sem
talalhatunk benne, a kezek és ldbak - mi tobb, maga a test - inkdbb korivek mentén mozog. A
technika nagy hangsulyt fektet a védelemre, az ellenfél sajat tamaddasanak lendiletét
probalja elvezetni, ezt a maga javdra kihaszndlni. A Dart-nid-kinito megtanulasa
meglehetGsen idGigényes feladat, kevés harcmdlvész valasztja. Miutan technikdik egyarant
hasznaljak a kezet és labat, gyakran ugyanabban a mozdulatsorban, igy nincs értelme a kéz
vagy lab harcértékeit kilonbontani. Testik altalanos harcértékei:

KE TE VE Sebzés
7 10 19 k3+1
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Avad-ka-kinito

Eredeti Niarébdl szarmazd stilus, valtoztatas nélkiil tanitja a Sarga Kolostorok technikai
anyagat. Gyakran ma is Niarébdl érkezett mesterek oktatjak, igen magas szinvonalon. A néi
tanitvanyok igen ritkdk, hisz elsésorban a fizikai erére és alloképességre épilé technikakbal
all. Egyforman, és talan a legmagasabb szinvonalon tanitja a kilenc alapfegyver forgatasat,
igaz a fegyvereket Chi-harc kdzepette nem tudjak hasznalni.

Jelképuik a Sidar hegy stilizalt korvonala, ezt dltalaban a tunikdjukra himezve viselik.
Meglehetdsen stabil allasokat tartalmaz, rombold erejl ttésekkel. A harcm(ivész nem csak
karjanak erejét, hanem szinte egész testsulyat beleadja a jol kiszamitott pillanatban leadott
Utésbe. Ezért a technika sebzése nagyobb a tobbiénél, nem k6, hanem 2k6+1, viszont
koronként csak egy tdmadasra nyilik lehet6ség, mivel a sebzés nagysaga a jé idGzitésen
mulik. Rugasokat csak ritkdn és csak igen alacsony szekcidoban - tehdt derék alatt -
alkalmaznak. A harcértékeik:
KE TE VE Sebzés
Kéz 2 18 5 2k6+2
Lab 3 8 5 k6+1

Nisen-nid-to

Vien wri Dara, tiadlani Dorcha altal kidolgozott stilus, azéta is a Dorcha test6rségének f6
irdnyzata. Megtanuldsara egyeduil Par-Elyaban vagy Di'Maremben van mdd. A gyengébbik
nem korében taldn ez a leginkabb kedvelt harci metddus, am a Nisen-nid-to iskolak jo
néhany férfi hirességet is adtak Ynevnek. A legharcosabbnak tartott stilus, elegans, latvanyos
és igen hatékony. Oktatasat némely mester egybekdti - egy Niarébdl szarmazo, igen ritka és
igen specidlis - magiafajta tanitasaval, s ezért a Nisen-nid-to tanitvanyairdél kering a legtobb
legenda.

E stilus a kilenc alapfegyvert hasznalatat is oktatja, a legnagyobb hangsulyt azonban egy
kilonlegesen kiképzett, egykezes, un. Nisen-kard forgatasanak tanitasara forditja. A Nisen-
kardot a tanitvanyok Chi-harc kézben is képesek hasznalni.

A Nisen-nid-to jelképéiil a szelet valasztottak, am a tanitvanyok nem hordanak ruhazatukon
jeleket, mégis jellegzetes lab és kéztartasukrdl azonnal felismerhet§ stilusuk. A kozelharc
szintén nem erG@sséglik, dm [absopréseik, legvaratlanabb helyzetekben végrehajtott gancsaik
messzeféldon hiresek. A 1abséprés és a gancs hasznalata a kovetkez6 képpen mukodik: A
harcm(ivész a kor elején bejelenti szandékat, majd Tamadd dobast tesz. Amennyiben a
Tdmadd dobas sikeres, az ellenfél Ugyességprobat tehet, am ha elvéti a foldre keriil, és két
korbe keril amig sikeril feldllnia. Addig a Harc Fekve szabalyai érvényesek ra. Ha a Nisen-
nid-to harcos legaldbb 25-el tuldobja ellenfele Véd& Ertékét, akkor annak nincs lehetésége az
Ugyességprobara - automatikusan a féldre keriil és a fenti médositok érvényesek ra.

A négy stilus kozil ez kivanja a legnagyobb gyorsasagot és ligyességet, viszont nem épit
tulsagosan a testi erére. Az alkalmazé harcmivész szélsebesen mozog, villamként csap le, de
a tdmaddsok gyorsasaga miatt viszonylag kevés er§ vihet6 bele egy-egy csapasba. Inkabb a
lab hasznalata dominal, de a kilénbség nem tul nagy: 60%-40% a labtechnikak javara. A
technika rengeteg ugrast, kitérést foglal magaba, igy a védekezés sem szenved csorbat. A
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harci értékek:

KE TE VE Sebzés
Kéz 11 13 14 k6-2
Lab 12 15 9 k6-1
Nisen kard 7 12 11 k6+1

Riavel-jiu-baroshi

A Tiadlant Niarétdl elvdlaszté 6bol melletti, Yian-Yiel hegység bércei kdzt élnek még azok a
tradiciok, melyekrél azt Allitjidk gyokerik egészen a titokzatos orszdg legbelsejébdl
szarmaznak. Utjukat Riavel Kilenc Ekkdvének is szoktak forditani. Meglepé maddon viszont
Ynev szerte legismertebb m(ivel6je nem ebbdl az elzarkdzd orszagbdl szarmazik. Bar inkabb
gyermekeit szoktdk ismerni kalandozé korokben, Roln Cossagor, a kilenc sarkany
bolcsességének fegyvereit mesterien forgatd slan sem ismeretlen a Tiadlani mUivészeteket
jobban ért6k korében.

A fent emlitett fegyverek konkrétan egy szokatlan kardparost takarnak, amit a kilvilag
altaldban csak horgas kardok néven emleget. A markolat koril kiilonb6z6 pengékkel, a penge
végén pedig visszafelé ivel6 éllel, kampdval rendelkez6 kard avatott kézben elképesztGen
hatékony. Ami pedig a pusztakezes technikait illeti, a stilus kiegyensulyozottnak mondhatd. A
harcot kivllrél szemlélé szamara mesterkéltnek tlnhet ugyan a mozdulatok némelyike,
valamint puszta szinjatéknak ahogy biiszke ragadozd, lassu vonuldsa és a lecsapd, teljes teste
erejét kihaszndlé bestia vehemencidja vdltakozik, d4m az egész igazodik az iskola

« sz

fekete sarkany mintdzatahoz.

Maga a stilus sok erét igényel az alkalmazd részérél, kiilonosen a kezeket veszi igénybe. Mind
a nehéz kardok, mind a tépd jellegli tdmadasok erds alkart igényelnek a technikdk biztos
kivitelezéséhez. Aranyaiban a kézzel toérténd tdmaddsok a hangsulyosabbak, bar nem
kizarélagosak. Ugyan test tudatossaguk m(ivelése kapcsan tanuljak az iskola kdvet6i a tobbi
klasszikus harcml(ivész fegyvert is, am legtobb id6t a horgas kardoknak szentelik, amit
elészeretettel hasznalnak parban. Ezekkel a Riavel-jiu-baroshi kévetéje Chi-harcra is képes.

KE TE VE Sebzés

Kéz 9 16 14 K6+1
Lab 8 11 7 K6-1
Horgas kard 4 16 18 2K6+2

Fengniao-tian-to

Tiadlanban, a Minquin varosat feldlel6 tartomanyban igen népszer( stilus. Eredete nem olyan
6si, mint az iskoldk tobbségének, alig par emberdltényire nyulik vissza, am a régi utakat
Ujragondold alapitomester a slr(in lakott varosban hamar nagy népszer(iségre tett szert és
szandékdan tulnéve sok-sok kovet6t szerzett iskolaja szamara.

A stilus igen gyors, alapvet6en a megel6zésre épit, am magas allasaival, az Gtés mogil hianyzo
testsuly megtamasztdsanak hianyaval egyszerre kevés kar okozasara képes. Ha valaki az iskola
gyakorldjara tamad, amaz igyekszik belépni, megel6zni a tamaddt és minél hamarabb elvenni
a kedvét a folytatastol. Fegyvereket ritkan hasznalnak, ugyanakkor repertoarjuknak sok
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lefegyverzd technika a része. Amennyiben a fengniao-tian-to a harcmlivész els6 iskolaja, ugy
az induld képzettségei kozt a fegyvertorés helyett a lefegyverzés képzettséget kapja meg
pusztakézzel és ebbdl szerzi mesterfokat is a 4. tapasztalati szinten.

Jelképik, szimbdélumuk nincsen, minthogy régi tradiciok nem kotik, az alapitdmester pedig
igen szerény személy lévén, hivalkodasnak tekintette volna, ha jelképpel hirdetik
kiloncségiiket, |épten nyomon masok orra ala dorgélve. Hozzaallasa azonban mar igy b6 szaz
évvel kés6bb kevésbé jellemzé minden tanitvanyra. Hatékonysaga és latvanyossdga okan
kozkedvelt azon fiatalok korében, akik el6szeretettel indulnak a tiadlani rendszer( gladiator
viadalokon. A stilus alkalmazdja villamgyors tdmadasaival nem 2, hanem 3 tamadast adhat le
koronként pusztakézzel és a +1 tdmadast elényét Chi-harcban is meg6rzi 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 talan a Dart-nid-kinito iskoldhoz allnak a
legkozelebb, mind mozgasukban, mind elmélylltségiikben. Gyakori meditacid helyett &6k
azonban ugy gondoljak, hogy az elme helyett egy olyan dsszetevdjiiket tokéletesitik, ami csak
itt az elsédleges anyagi sikon jellemz6 rajuk és nem viszik magukkal a tulvilagra. A lélek odaat
is fejlédhet, de hogy igazi stabil alapjai legyenek sokat foglalkoznak az altaluk metuknak
nevezett csatornakkal, amikben allitasuk szerint az életenergia dramlik.

Kétségtelen tény, hogy megfelel6 nyomaspontok segitségével elfszabdsuakon szinte
hihetetlen dolgokat tudnak par, latszélag sulytalan érintés, ujjal torténé bokés segitségével
elérni, mind harcban, mind harcon kivil. Labat jéforman nem is hasznalnak, de legalabb is
semmiképp nem elkilonitve a kéz, az egész test mozdulataitdl. Ha magasra is emelik, azt is
inkabb védekezés részeként teszik. Tamadasaikhoz nem jarulhat hozza az erémaddosito.

A stilust induld irdanyzatként valaszté harcml(ivészek egy szinttel korabban kapjak meg a
sebgyodgyitas képzettség alap és mesterfokat, valamint az életer6 manipuldlasaval koétszer
nélkil is képesek kilsé vagy akar belsé vérzések eldllitdsara is. A nyilt sebek ett6l még
fedetlendil elfert6z6dhetnek. Amennyiben az a szandékuk, hogy az ellenfél valamely végtagjat
megbénitsak, akkor az ETK 95. oldala szerint leirtakhoz képest ez szamukra annyiban médosul,
hogy ilyenkor 2k10-el dobjak a sebzést, de csak és kizarélag 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 elfszabasuakra mikoédnek, a merev pancélok pedig teljes védettséget jelentenek
elleniik az adott végtagon.

KE TE VE Sebzés
8 12 14 K6

Shi-mian-mai-fu

A shi-mian-mai-fu nem tartozik az ismertebb iskoldk kdzé. Eredetét tekintve a Kenzal-havasok
hegységtdl tovidékérdl szarmazik sejthet6en, de minthogy kovetd klanjai régi sérelmek és a
Dorcha kovetGivel vald Gsi ellenszenv miatt gyakran rejt6zkddé életmaddot folytatnak, biztosat
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nem tudhatunk. A stlus konnyed, gyakorldi elképeszt6 l|égiességgel tudnak mozogni, s
szell6ként tartjak a tavolsagot, megfoghatatlanok.

A tartott tavolsagot pedig sajatos moddon ki is haszndljdk. Bar kozelharcban sem kell
szégyenkeznilk, kiilénosen jellemz6 rajuk a hajitéfegyverek, apro, ivelt hajitotérok hasznalata,
melyekbdl tucatjaval hordanak magukndl. Induld stilus esetén a harcm(vész kasztu karakter 5-
el kevesebb fegyverhaszndlatot és csak egy fegyverdobds képzettséget kap, de utdbbit
mesterfokon. Tovdbba 30% kotéltanc képzettséget is kapnak.

Pusztakezes technikdik soraban nagyjabdl azonos szerep jut a kéz és [db technikdknak. Ezek
mind kdnnyednek tlnd, gyors mozdulatok, amik az akrobatikus magassagokbdl addddan
sokszor kénytelen mell6zni a stabil talajt. Tovabbi sajatossaga az iskolanak, hogy rendkivil
gyorsan képesek testsulyukat megvdltoztatni. Szamukra a Testsulyvaltoztatds diszciplina
meditacids ideje minddssze 2 szegmens.

KE TE VE Sebzés
Kéz 10 13 13  Ke6-1
Lab 10 14 12 K6

Chow-gar-to

Tiadlan szerte elterjedt stilus bar inkabb a maganyos mesterek és azok kisebb csoportjai
jellemzbek ra, mint a nagy iskolak. A chow-gar-to ihletését az allatvildgbdl meritette harci
technikaihoz. Jelképiik egy stilizalt imadkozod saskat formdz, amit mintha papirbdl hajtogattak
volna. Kovet8i csendes, nyugodt emberek, akiket azonban nem szabad visszafogottsaguk
miatt aldbecsulni.

Harcban a mély allasok és a kivards jellemzé rajuk. Kévetdi megkapjak a Harc helyhez kotve
képzettség mesterfokat. Kivarasra jatszanak, mert tudjdk, ha az ellenfél a tdmadassal van
elfoglalva, lendiilete okan képtelen tokéletesen védekezni, reagalni. Mesterien kombinaljak a
védekezést és ellentdmadast egyetlen Osszetett mozdulatba, ahol a 1ab sokszor ha el is
emelkedik, azt csak azért teszi, hogy akaddlyozza az aldozatot az eltavolodasban, gancsot
vetve, rdlépve labara. Amennyiben mégis megszerzi a kezdeményezést, donthet lgy, hogy az
MTK-ban leirt kivarast alkalmazza, de a kor végén nem csak egyetlen, hanem az 6sszes
tdmadasat leadhatja gyors egymdsutanban az ott leirt médositdval.

KE TE VE Sebzés
1 19 20 K6+2

Muay
Mar bbéven Roln Cossagor el6tt is jartak tiadlani kalandozék Ynev kontinensét és volt mar

korabban is ki eredeti hazajatdl tavol letelepedett és kés6bb tanitvanyokat fogadott. A muayt
is egy nyughatatlan lélek, egy Taiquan Taiguot nevl kalandozé honositotta meg a Nyugati
varosallamok partjain. A kalandokkal, harccal toltott évek mar 6t magat is eltavolitottak az
eredeti szellemiségtdl, am a ritusokba koviilt meditaciok, azokhoz kot6d6 szellemi gyakorlatok
segitettek neki megérizni azt a szellemi felkésziiltséget, ami a test tokéletes uraldsahoz, a slan
diszciplindk gyakorlasdhoz kell. Azonban ezen ritusok mar nem elegek magukban a
tokéletességhez vezet6 Ut tisztantartasara. A mogottes elmeadllapot tényleges megértése
nélkiil a meditaciok rendszeressége sokszor csak menekiilés a kilvilag viszontagsagai eldl.

A Tiane hegység csucsain tobb szerzetesrend is befészkelte magat az id6k soran. Azonban egy,
a demilitarizalt ovezetben tart fent egy harcmuvészeti iskolat. Az Ekbir északi részét nem ok
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nélkil nevezi a hagyomany , Rozsdatemetének”, a hagyomany szerint az istenek nem engedik,
hogy itt halandok fegyvert emeljenek egymdsra. Az itt székell6 slan iskola pedig kizarélag
pusztakezes harcban jaratos zsoldosokat és test6roket ad a vidéken athaladék mellé,
megfelel§ anyagi hozzdjaruldasért cserébe. A 'muay’ stilus képviselSi kiilonds kapcsolatban
vannak a vidékkel és ezért sohasem hagynak el a varosallamok teriletét 6nszantukbdl.

A stilus mar magaval a mesterrel is eltolddott a gyakorlatiassag felé és bar a tudds, amit
tovabb orokitett tanitvanyaira, gazdagitva maga tapasztalataival, technikai kiegészitéseivel
még mindig m(ikodik, tartalmazza a szlikséges szellemi gyakorlatokat, képzettarsitdsokat, az
iskola kovetSi mdas harcmUvészekhez képest kevesebb pszi ponttal rendelkeznek. Pontjaikat a
pyarroni pszi mesterfok szerint kapjak csak.

Ugyanakkor a nyomatékosabb harci gyakorlas, a fizikai megtapasztaldson alapuld technikai
fejlédés mds téren meghozta gyimolcsét. Azon harcml(ivész aki ezt az iskolat vdlasztja
indulasbdl szintenként 9 harcértékmodositéval gazdalkodhat.

A stilus sajatja a konyok és térd hangsulyos haszndlata. Kozvetlen, erds, direkt technikakat
alkalmaznak és nem rettennek meg a fajdalom lehet6ségétdl. Mi tobb, szoktatjdk is magukat
hozza, labszarukat kifejezetten feledzik facolopok ltemes rugdosdsaval. Ugy tartjak
belharcban nem sokan maradnak dllva veliik szemben.

KE TE VE Sebzés
Kéz 10 16 13 K6+l
Lab 9 15 13  K6+2

Shenar-nid-to

A Shenar-nid-to (az eredeti, niarei harcm(ivészet) bar nem rendelte magat egyetlen jelkép
vagy cimer ald magat, am jellegzetes lab és kéztartasukrél azonnal felismerhetd a stilusuk
(nem tiadlani emberek harcm(ivészt, tiadlaniak nisen-nid-to kovet6t, niarei harc- és
kardmdvészek (!) pedig a shenart latjak benniik). A kbézelharc bar nem erGsségiik, am
[absopréseik, legvaratlanabb helyzetekben végrehajtott gancsaik igen veszedelmes ellenféllé
teszik 6ket még fegyvertelen harcban is. A labséprés és gancs hasznalata a kdvetkezé képpen
m(ikddik: A shenar a kor elején bejelenti szandékat, majd tdmadé dobast tesz. Amennyiben a
tdmado dobds sikeres, az ellenfél Ugyességprobat tehet, dm ha elvéti, a foldre keriil, és két
korbe kertl amig sikerl feldllnia (természetesen ha nem gatolja ebben semmi). Addig a harc
fekve modositdk érvényesek ra. Ha a Shenar-nid-to harcos legalabb 25-tel tuldobja ellenfele
Védé Ertékét, akkor annak nincs lehet8sége az Ugyesség Probara- automatikusan a foldre
keriil és a fenti mdédositdk érvényesek ra.

A harcmivészeti stilusok koziil ez kivanja a legnagyobb gyorsasdgot és ligyességet, viszont
nem épit tulsdgosan a testi erére. Az alkalmazd harcos szélsebesen mozog, villamként csap le,
de a tdmadasok gyorsasaga miatt viszonylag kevés eré vihet6 bele egy-egy csapasba. Inkabb a
[ab hasznalata dominal, de a kiildnbség nem tul nagy: 60%-40% a labtechnikdk javara. A
technika rengeteg ugrast, kitérést foglal magaba, igy a védekezés sem szenved csorbat.
(megjegyzés: a technika hasznalatakor két tdmaddsra van lehetGség egy korben ami tetszés
szerint lehet 1ab-kéz, csak 1ab, csak kéz, lab-kard, kéz-kard tamadasi kombinacié, a karddal
kétszer csupancsak a 6.Tsz elérése utan van lehetGség)
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KE TE VE Sebzés
Kéz 11 13 14 K6-2
Lab 12 15 9 K6-1

U-dzsai

A mindenfelé rettegett és gy(lolt sinobik, a néma és vardzslatos képességl gyilkosok
harcmiivészete. Sz6 szerint “test-m(ivészet”, “a testtel végzett kiizdelem”. Es ez igy is van: a
testtel végezhetd Osszes tamaddasi/védekezési lehetGséget kihasznaljak. Kizdenek kézzel,
karral, wvallal, konyokkel, I[abfejjel, |dbszarral, térddel, a torzsiikkel, a fejikkel; a
leghihetetlenebb Utés- és rigastipusokat hasznaljak a legelképzelhetetlenebb helyzetekbdl
és szogekbdl; leszoritanak, dobnak, csavarnak, fojtanak, térnek; idegpontokra tdmadnak,
l[dbat sopornek, elvezetnek.... Csak a kéz ujjaival valé tamadasnak tucatnyi alapformajat
ismerik, a szemekbe vald karmoldstdl kezdve a megfeszitett bérbe vald csipésen at a kdveket
zUz6 Okolcsapasig. Az ellenfél megzavarasa céljabdl tétovazas nélkiil kopnek annak szemébe,
taposnak ldbara; vagy foldbemarkolva és a kezik Ugyébe kerilt targyakkal megdobva
zO0kkentik ki tdmaddasabdl. Lathatd, az U-dzsain bellil a tobbi harci mlvészettel szemben
nincsenek ortodox mddon értelmezett és megkovetelt alapallasok/utések/rugasok — az
alkalmazdkat mindig a pillanatnyi helyzet kihaszndlasara tanitjdk mestereik. Azt valljak: a
merev stilusjegyek mankdk, melyek kezdetben segitik ugyan a gyakorlét, de ha elére nem
l[atott helyzetbe keril, harcdnak halalos korlataivd valnak, dlomsulyokkal huzzak a mélybe.
Ezek utan érthetd, hogy e stilus megtanuldsa miért kivan egész életet, s hogy a sinobik miért
kezdik mar négy-ot éves korukban a rendszeres gyakorldst... Mivel egész testiikkel harcolnak,
az aldbbiakban harcértékeiket is az egész testre nézve adjuk meg. A klanok kézelharcot
oktaté mesterei, a “lopakoddk” pusztakezes harcra szakosodott haldl-specialistai ismerik
ilyen mesteri fokon a képzettséget. Amely ezen a szinten a sz6é szoros értelmében valddi
m(ivészet — még a nagyhir(i pyarroni esztétika-elméleti iskola, a Lardahasi Mihely rendkivil
merev kategodridi szerint is: hiszen az U-dzsai m(ivel6i esztétikai szempontbdl abszolut
Onzetlendl, teljesen mas céloktdl vezéreltetve érik el ténykedésiik kdzben a szépség bizonyos
magaslatait...(No persze a tisztességben megssziilt esztétak rendkivil felhdborodnanak, ha
valaki csak célozni merne makulatlan elveik és az efféle jelenségek kozti esetleges
parhuzamra.) 11!K6rénként egy tamadas lehetséges!!!

KE TE VE Sebzés
Kéz és lab 10 12 6 K6+1 (+ esetleges Er6bonusz)
Bajvivostilusok

»Nem kifogdsolhatjuk, ha két férfi élet-haldl kérdésként fogja fel a becsiiletsértést. Viszont
elvdrjuk téliik, hogy a leheté legudvariasabban intézzék a dolgot.”

Romancok és balladak lapjairél elevenednek meg azok a hGsok, akik a haldl és az acél utjat
nemcsak sikerrel jarjak, hanem stilusosan is. Yneven nagynevi és Gsi vivoiskoldk talalhatoak
sokfelé, akik a mezei harcosokbdl jé pénzért nemcsak sikeres kardforgatét, hanem driembert
és Urholgyet is faragnak. Ohatatlan, hogy a technikdk és gyakorlds kozepette szavalt
példaversek, erkdlcsi monoldgok ne véljanak eggyé az izzaszté mozdulatok soran a hussal,
ami az acélt forgatja. A Bajvivostilusok tehat nemcsak elényokkel és kedvezd
jatéktechnikaval birnak, hanem szellemi Utravaldval is jarnak, mely minden harcaban elkiséri
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a Kalandozot.

Shadleki stilus

Nevét a varosrdl kapta, ahol kidolgoztak. Jellegzetessége, hogy a tobbi stilushoz viszonyitva
agresszivebb; kdvetsi HM-bsl 4 pontot kotelesek minden alkalommal TE-jiik ndvelésére
forditani. Az itteni Bajvivok bal kezikben mives tért forgatnak, igy mindjart elsé szinten
megkapjak a Kétkezes Harc Alapfokat, aztan harmadik szinten a Mesterfokot is. A tér
kezeléséhez szikséges Fegyverhaszndlat Képzettséget els6 szinten megkapjdk Alapfokon,
hatodik szinten pedig Mesterfokon.

Aleggehri-stilus

A nagyhirl mester altal tokélyre vitt iranyzat, igazi defenziv stilus. Kiegészité fegyverként
haritotért alkalmaznak, melynek hasznalatat elsé szinten Alapfokon ismerik. A Mesterfokot
harmadik szinten kapjdak meg. E stilus a kivaras mlivészete, lényege, hogy a vivd
attérhetetlen védelmet épit fel, és ennek védelmében a fedezékébdl tdmadja az ellenfél
védtelen pontjait. Az Aleggehri-stilus kovet6i a HM-b6l 4 pontot kotelesek minden
alkalommal VE-jiikre tenni. Elsajatitjak az Ugrds Képzettséget, az elsd szinten 20%-ot kapnak,
ami Tapasztalati Szintenként 3%-al né. Természetesen sajat Kp-ikbdl is fordithatnak ennek
novelésére.

Den Aliud-stilus

A harom stilus koziil a legklilonosebb, tobb szempontbdl is. A legfontosabb eltérés egyben a
legfurcsabb: a stilus kidolgozdja, Enrich Den Aliud erigowi nemesember volt. O az egyetlen
igazan hiressé valt északi Bajvivd. Tetteirdl és személyérél legendak és dalok szdlnak, hire
vetekszik a leghiresebb bardokéval. Enrich Den Aliud a hdromezer-kétszazas évek derekén
szliletett Erigowban, dm haroméves kordban Shadonba kerilt: apja, Erigow egyik fénemese
afféle nagykoveti posztot toltott be Domvik birodalmaban. Természetes tehat, hogy a lehet6
legjobb mesterek keze ala keriilt, s miutdn tehetsége, ,,az istenek ajandéka” igen figyelemre
méltdénak bizonyult, az akkori id6k legnevesebb bajvivd mestere, Rianaldo Scaddano lett
tanitdja. Kdzel jart mar a negyvenedik évéhez, mikor hazatért Eszakra, s ekkorra tehetd, hogy
sajat stilusat oktatni kezdte. Nem csodalkozhatunk tehat, hogy az északi Bajvivok tobbsége a
Den Aliud iskolat koveti.

Den Aliud-stilus (a , kdpenyvivas” iskoldja)

MdvelGSi bal kezlikon felcsavart koponyegiiket viselik, melynek egy része lelég karjukrdl.
Ennek segitségével haritanak litéseket. Természetesen csak a térkardhoz hasonlé kategéridju
fegyverek, illetve a felsorolt fegyverek ellen alkalmazhaté: rovidkard, t6r, hosszukard,
szablya, jatagan, fejvadaszkard, kigydkard, kés, ramiéra, Slan-csillag, dobdtér, Slan-tér,
illetve, ha a KM szerint a tdmado fegyvere ebbe a kategdridba esik. E képzettség elsd szinten
+10, harmadik szintt6l +20 VE-t ad. Kdpenyes haritds alkalmazhaté a kdvetkez6
célzéfegyverek ellen abban az esetben, ha a Bajvivé csak a 16vés kivédésére koncentral: kézi
és kahrei nyilpuska, parittya. Ezek ellen a I6vésznek +40-et kell hozzdadni a célpont Védé
Ertékeihez. A Den Aliud-stilus kévet8i minden alkalommal kételesek HM-jiikbél 4 pontot a KE
fejlesztésére forditani.

Ab Artia stilus (avagy riposzt-vagas)

Lovagi korokbdl atvett vivostilus, amit el6szér a Radovikanus gorviki lovagok alkalmaztak és
népszer(sitettek lovagi tornak és parviadalok soran. Gyalogosan, parharcban alkalmazhaté a
leginkabb és hasznaldjanak lehet&séget ad ra, hogy minden, csak a fegyverével levédett (sem
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ugras, sem pajzs, sem mas védekezd eszkoz) tdmadas utan kap egy tamadasi lehetfséget
kozvetlen azt megel6z6en, ugyanabban a korben, sajat tdmadasain felll. A stilus azonban
nem minden veszély nélkili ugyanis csak parharcban alkalmazhaté eredményesen, ilyenkor
ugyanis hasznaldja elvesziti védekezése nagy részét mas ellenfelekkel szemben: a kijel6lt
ellenfelén tul minden egyes személy mar tulerésnek mindsil vele szemben és mindegyik ugy
tdmadhat rd, mintha félhatulrél tenné (tehat Alap Vé értékkel szemben). Mély, stabil
védekezd alapallasbdl indul a technika és legtobbszor csak egyetlen egykezes pengével
haszndljdk, de tanitani, bizonyosan csak igy teszik. Elterjedtsége kinGtte a délvidéki lovagi
tornakat és Gorvik eleste, Uj-Godon felemelkedése utdn utat talalt Erion vivéiskoldiba és
észak termeibe is, ahol az Ezlstkard Bajnokok elGszeretettel valljak magukat a stilus
kovetdinek.

Kardmdveész stilusok

»A szembendllé kardmlvészek egymds testtartdsdbdl kiolvastdak a mdsik iskoldjat és
stilusat.”

A szabdlyrendszerben némileg mostoha mddon kezelték a kardmdivészek altal jarhato
Osvényeket. A karakteralkotds soran létrehozott slan vivd dénthet Ugy, hogy egy specidlis
iskola el6nyeivel indul vagy megelégszik a kaszt nydjtotta alaplehet6ségekkel.
Természetesen tobb iskolaformat jegyeznek Tiadlan, Niare és Enoszuke tekercsei, mint az
aldbb felsoroltak, hatékonysaguk okan lettek kiemelve ezek.

A Takeru stilus 6svénye népszerl a dél-tiadlani kolostorok és tobb nara vivoterem korében.
Lényege, hogy a kardmiivész emberfeletti gyorsasaggal képes kardot vonni. igy elsé kérben
fegyvere a szalfegyverekhez hasonld el6nyh6z juttatja akkor is, hogyha csupasz pengékkel all
szemben és 6 maga nem vont kardot még. Népszer( parbajstilus.

Az Aramaka mddszer egy kiilonleges harci gyakorlattal teszi képessé alkalmazéit, hogy a
kiizdelem sordn koronként ,aramoltathassak” a fegyveres (fegyver harcértékei és a
kapcsolédo képzettség mddositdi) harcértékeiket a kiilonb6z6 értékek kdzott aszerint, hogy
éppen mire van sziikségiik. igy eléfordulhat, hogy egy 6riilt roham megtdrése utan minden
TE pontjukat aztan a VE értékiikbe toltsék, ameddig a soraik fel nem zarkéznak ujbdl. Ez a
stilus Tiadlan keleti és nyugati hatarain terjedt el elsGsorban, de szuke iskoldk is
el6szeretettel tanitjak.

Shien-shu iskola talan a legismertebb a kilvilag szamara is, hiszen a vandorlé kardmiivészek
leggyakoribb stilusa. Képessé teszi az alkalmazéjat, hogy a haszndlt kardkészletének
harcértékeit 6sszeadva klizdjon és valdban rettegett harcossa valjon. A stilus azonban csak a
Slan-kard és Slan-tér egylttes hasznalataval alkalmazhaté.

A Ki-Riyaji-ten-kinito kolostorban tanitott ,,ijm(ivészet” kiilonleges hirhedtséget mondhat
magdaénak: a Tiadlan déli hatarhegyei kozo6tt, a Riyaji hegyen allé filozéfiai iskolaban gyakran
megfordulnak kulvildgiak mellett Oni orkok és enoszukei kardszentek is, hogy a vilag
dolgairdl és a szellem emelkedettségérél elmélkedjenek kdzosen. Az itteniek kiemelkedé
képzésben részesiilnek és részesitenek az Erkdlcs, Irodalom és Lélektan Képzettségekben
(egy alkalommal az eretnekségiik hire miatt 6ket kivizsgalni/eltordlni érkez6 Duin seregét is
sikerult harc nélkul visszaforditani). A stilus eszk6ze a riyaji-ij (Tam/kor: 1; Ké: 3; Cé: 11; Tav:
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100; Sp: 1k6+4), mely egy aszimmetrikus hosszu ij. Az ijm(ivészek képesek az Osszpontositas
diszciplinat Wp befektetése nélkiil alkalmazni a szintjiknek megfelel6 moédon (Id. a
diszciplina leirasanak utolsé bekezdését).

Pszi-mester stilusok

,Kiterjesztette a tudatdt és hallgatta, csak hallgatta az elmék kéz6tt cikdzo lizeneteket.”

Az elme kiilonleges erejét Ynev minden fejlett kulturajaban felismerték. A legteljesebb
felhasznaldsat azonban csak Siopa tanain keresztll ismerte meg az embernem. A Pszi-
mesterek tudomanya tulmutat a példaként ismert diszciplindikon és képességeik tarhazanak
fejlesztéséhez megismerhetnek és elsajatithatnak &si hagyomanyokat is. (megjegyzés: a lll/1.
Runaban megjelent Uj Pszi diszciplindk elsajatitdsdra mindenkinek van lehet8sége az ott
megjelolt Kp kifizetése utan)

Mentat képzésen atesett pszi-mesterek elsésorban nemesi hazaknal teljesitenek szolgalatot,
pyar érdekeltségli allomashelyeken tevékenykednek. Tuddstdruk kiterjed az fehér D20
Alapkonyv Siopa diszciplindira is.

A karakterek bebocsatast nyernek a Sheral-bércei kozott taldlhatd khinn kolostorok
szerzeteseinek tuddsdba, akik alkut kotottek Pyaronnal. Az Ynevi kdborldsok Vihar a Hagoén
cim( kalandjaban taldlhaté egyed diszciplindkkal birnak.

Egy niarei eredetl pszi-mester iskola a Kino-Baruko, mely az alkalmasnak bizonyuld
jelolteket ruhdzza fel az elme Gsi Utjanak tanaival. Egyedi eszkdztaruk az Ynevi kdborlasok
Rossz csillagzat alatt cim( kalandjaban talalhaté meg.

Borszorkanymester stilusok

,Széttarta a mellkasa felett a ruhdt és végigsimitott a tetovdldsok buja egymdsba fonodo
rajzolatain. Igen, igy mdr képesnek érezte magdt az el6tte dllo feladat teljesitéséhez.”

Boszorkdnymesterek szamdra nyilik meg az a lehetlség, hogy képességeik igazi csucsat
elérjék. Mestervizsga révén bizonyithatjak, hogy egyes iskolaformaikban kiemelkedtek a
palyatarsaik koziil és egyedi rendekben szereznek beavatast magasabb misztériumokba.

Hergoli Villammesterek kozott a magikus erék pusztitd hatasa felett szereznek uralmat az
arra érdemesek. A Runa V/1. szamanak Magisztériumaban megfogalmazottak szerint
villamvarazslataik sebzése a magikus tlizéhez valik hasonlatossa.

ElsGsorban északi boszorkanymesterek rendek és klanok kozott valt a magikus tetovalasok

hagyomanya okkal titkolt tuddssa. A Runa 1I/5 és IV/4 szamaban taldlhatd tetovaldasokat
ismerheti az ilyen boszorkdnymester.
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Bard stilusok

»Ahogy az id6s bdrd elhelyezkedett a szinpadon minden zaj elcsendesiilt és kivdncsi
tekintetek kévették a hosszunyaku lant hurjait feszité ujjait, hogy milyen uj dalra késziil az
Oreg ezen az estén.”

Aki a Dal utjat jarja, az kedves minden halanddnak és halhatatlannak egyarant. llyenek Ynev
bardjai is, akik hatalmukat nem egyszerlien vardzserejli hangszeriikbél, a csillagképek
egyuttdllasabol és szellemi képességeikbdl nyerik, hanem a mesterikt6l megtanult dalok
szamabdl is eredeztetik. A bardok a RUNA 1/8. szdmban olvashaté cikk alapjan kezdetben
35+k10 varazslatot ismerhetnek csak, amelyet kalandozdsaik soran gyarapithatnak, a
kovetkez6k szerint:

A karakter élete soran rataldlt egy olyan kotetre, ami uUjabb 10+k10 bardvardzslatot
tartalmazott a szamdra. Akik legaldbb ennyit elmondhatnak mar magukrdl, azokat
palyatarsaik mar igricnek nevezik egymas kozott. A karakter élete sordn (de minimum 4.
szintje utdn) latogatast tett mar a Legenddk Tornydban és ott betekintést nyert két érara
Enika Gwon hires miivébe, a Legenddk és Enigmakba, amelybdl intelligencia + 2k10
vardazslatot jegyzett meg. Azok, akik miveltségiikben mar ezen a szinten allnak, teljes joggal
nevezik magukat dalnoknak.

A karakter hosszi élete sordn olyan mennyiségl ismeretre tett szert valasztott

mUvészetében, hogy minden bardvardzslatot ismer és ennek megfelel6en is kezelik 6t
palyatdrsai, mint bonvivant (amennyiben férfi) vagy divat (amennyiben nég).

Minden kalandozdnak és kalandmesternek
jo jatékot kivanunk!
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K6z6s M.A.G.U.S. vilagunk

A koz0s szerepjatékhoz elengedhetetlennek tartjuk, hogy olyan vilagot képzeljliink el amiben
egy nyelvet tudunk beszélni. Hosszas vitdkra adhat okot a szabdlyok mellett a jatszott Ynev
aranyai, méretei és koélcsonhatasai. Hisszlik, hogy annyi Ynev létezik ahanyan évrdl évre irjak,
olvassak, mesélik és jatsszdk. A rendezvényeinken is mesélt vildg a felsorolt hasznalhato
szabalykdnyvek mellett a Runa teljes évfolyamanak anyagat oleli fel. Ezek mellett, k6z0s
megegyezéssel, az alabbi regényekben és antoldgidkban megjelend vilagot szeretnénk
bemutatni nektek, amelyek elemeibdl, eseményeibdl és hangulatdbdl a taldlkozék kalandjai
is merithetnek, mesélések soran hivatkozhatunk rajuk. Ujabb megjelenésekkel, illetve az
eddigi irdsok tobbek altal ismeretével a lista a kés6bbiekben gyarapodhat majd.

Wayne Chapman:
Csepp és tenger
Wayne Chapman:
Haldl havdban

Wayne Chapman:
Eszak Ldngjai

Wayne Chapman: Két
hold

Wayne Chapman:
Karnevadl

Wayne Chapman:
Keleti szél 1

Wayne Chapman:
Garmacor cimere

Dale Avery: Renegadt
Raoul Renier: Acél és
oroszldn

Raoul Renier: Korona
és kehely

Jan van den Boomen:
J6 széllel toroni partra

Jan van den Boomen:
Morgena kénnyei

Jan van den Boomen:
Fekete vizek

Ryan Hawkwood:
Farkasének

Ray O’Sullivan: Sotét
zarandok

Ray O’Sullivan: Sotét
térité

Martin Clark Ashton:
Shadoni krénika

Alan O’Connor: Kék
éjszakadk drnyai

Peter McSky: Tizedik
Holtak Iégidja

Krani krénikak

Kyria 6rok

Erioni regék

Atkozott eskiivések
Hideg karok élelése
Haldl hét arca
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Hadak drja

Eric Crowe: Ryeki tiiz
Aalish D’Mohlen:
Homokszem csupdn
Indira Myles: Sorsveté
John J. Sherwood:
Szdzhdboru
Karr-Khazad kapui
Avildg kézepe
Biborgydngydk 2:
Armdnyok és dlcdk
Jan van den

Boomen:

Istenitélet

Eric van Dien: Uwel
nevében




