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1. FEJEZET

Rarakteralkotas

1.1. Altalanos ismertetés

A karakter a Worluk vilagan 1étez6 személyiség szimulacidja, amely a
jaték figurdja, a torténet szerepldje — tulajdonképpen egy virtualis test,
melybe a Jatékos belebujva részt vehet a kitalalt vilagegyetem életé-
ben. Ahhoz azonban, hogy a karaktert megszemélyesithessiik, elébb
meg kell alkotnunk. A karakteralkotas olyan miivészet, mint az impro-
vizalasra épiilé szindarabok szerepl6inek megirdsa: nem az eljatszan-
do szerepet hatarozzuk meg szordl-szora, hanem a szerepld személyi-
ségét, s a szerepet eljatszo szinészek rogtonzései nyoman kialakul ma-
ga a darab.

A szerepjaték karaktereit két nagy csoportra oszthatjuk: a Jatéko-
sok karaktereire (roviden JK), valamint a Mesél6 karaktereire (rovi-
den MK). A bonyolultabb JK-nak mindenféle helyzetben alkalmasnak
kell lennie ahhoz, hogy kiilondsebb nehézség nélkiil szimulalhassa a
jatékban létezd személyiséget — ezért a karakteralkotaskor komoly fi-
gyelmet érdemel. Az MK-k bonyolultsdga a torténetben betoltott sze-
repiiktdl fiigg; nincs értelme tal alaposan kidolgozni a piaci kofat, aki-
nek a szerepe minddssze arra korlatozodik, hogy pofon vagja a szem-
telen tolvaj JK-t... ugyanakkor a legfontosabb Meséldi karakterek
ugyanolyan bonyolultak lesznek, mint a JK-k.

A karakter tulajdonsagait, tudasat, személyiségét oly modon kell
megalkotnunk, hogy az alkalmassa véljon az Osszetett szabalyokon
alapul¢ tarsasjatékban — a szerepjatékban — valo részvételre. Ehhez el-
sOsorban végiggondoljuk a torténetét, az élettjat és mindazt, ami eb-
bdl kovetkezik — azaz a személyiségét. A személyiség az elképzelt ka-
rakteriink legfontosabb része, s bar amit csak lehet, lejegyziink beldle
a karakterlapra, tobbé-kevésbé tokéletesen csak a fejiinkben 1étezik —
vagy még ott sem.

Mivel sziikségiink van a karakter testi és lelki tulajdonsagainak is-
meretére és szimulaldsara, ezért meghatarozzuk f6bb tulajdonsagait,
és azokhoz szamértéket rendeliink. A karakter (a késébb leirt modon)
meghatarozott tulajdonsagai a karakterlapra keriilnek, amely a jaték-
hoz fontos Gsszes szamszerisitett (azaz szimulalt) informaciot tartal-
mazza. A tulajdonsagok mellett a karakter ismereteit, tudasat, készsé-
geit, felszerelését és még sok egyebet is ki kell taldlnunk, hogy a sze-
repjaték ,,sakkfigurdja”, a Jatékos Karakter megelevenedhessen.

1.2. A jdtszhatd fajok

Worluk Vilagan szamos értelmes, vagy annak mondott faj éli az életét.
Ezen fajok, néhany specialis kivételtdl eltekintve, Jatékos Karakter-
ként megszemélyesithetdek. A kivételek némelyike a késdbbiekben
jatszhatova valhat — mint az Orias, a nemestiinde, az oggun vagy a
nemesdrén (aki a koz-drénekkel ellentétben nem ember!) —, melyeket
a késébbi kiegészit6khoz kapcsolodva fogunk kozreadni.

A fajok leirasa természetesen altalanossagokrol szol. Igy kiemeljiik
példaul, hogy a gnémok sziiletett gyavak, am ez nem jelenti azt, hogy
ne létezne kiemelkedd batorsagli gnom. A faji leiras csupan iranyelv,
mely inkabb a jaték izét megado hangulati elem, semmint merev sza-
baly — a faj atlagos jellemz6i nyilvanvaléoan meghatarozzak a tobbsé-
get, am rengeteg kivétel is akad. Szintén az altalanos jellemzdk kozé
tartozik bizonyos jartassagok 0sztonds hasznalata is — a fajleirasban
kozoljiik, mely jartassagokat kap meg az adott fajba tartozo karakter
ingyen (jartassagpont raforditasa nélkiil) mar a karakter inditasakor.
Szamos jartassagot csak akkor lehet elsajatitani, ha elézetesen mar
egyéb jartassagok birtokaban is van a karakter (err6l bGvebben a jar-
tassagokkal foglalkozod fejezetben olvashatsz), ugyanakkor a faji saja-
tossagként kapott, ,,ingyenes” jartassagokra ez a szabaly nem vonat-
kozik. A gném karakter pl. fajanak 6sztoneibdl fakadéan automatiku-
san birtokolja a mechanika jartassagot 6. szinten anélkiil, hogy a sziik-
séges mértan jartassagot birtokolna — am ahhoz, hogy a mechanikédban
szintet emelhessen (ezt mar csak jaték kozben teheti meg), a szabalyok
szerint kell eljarnia, s el6zetesen meg kell szereznie a mértan jartassa-
got is, legalabb 7. szintig.

Az altalanos jellemz8kon tal az egyes fajok sajatos faji specialitds-
sal rendelkeznek, melyek nem jellemzéek ugyan a faj 6sszes egyedére
— s6t, csupan elenyészben kevésre —, am minden egyed a vérében hor-
dozza a lehetGséget, amely ha benne nem is, az utédaiban manifeszta-
lodhat. Ezek a specialitasok mas fajokban nem jelennek meg. Ameny-
nyiben a Jatékos kivalasztotta az izlésének megfeleld fajt a karaktere
szamara, eldontheti, hogy a faj specialis tulajdonsaga megjelenjen-e
benne, avagy sem. Amennyiben tigy dont, hogy karaktere a faj kiilon-
leges képességekkel rendelkez egyede lesz, az foérték-pontba keriil —
tehdt a rendelkezésre dllo 220 foérték-pontbol kell kigazdalkodnia —,
és szamolnia kell a specialitas dsszetetten elényds és hatranyos hata-
saival is.




é»"'A harom otk végre nyugalmat nyert a tdbortiiz biztonsdgot

o sugallo fénye mellett. Az utébbi idiben szamos gond és baj
gyotirte Gket — gyakran éppen a nem mindennapi képessége-
ik hoztdk vajuk a vészt —, igy az esti étkezés utdn nyomban
aludni tértek. Nem dllitottak drt... biztak természetfeletti ér-
zékeikben és az dsztoniikben. Nem alaptalanul.

Rogun, a legifjabb kiilonds zajra tiadt... minta_valami...
vagy inkdbb valamik motoszkdlndnak koriilittiik. Osszponto-
sitott, hogy minél tokéletesebben érzékelje a kirnyezetét.
Hallasa egyre élesedett, ahogy totemadllata, a Farkas dtadta
neki képességei eqy részét, s ennek kivetkeztében a fiile las-

| san-lassan megvdltozott, mintha ldthatatlan kezek formdz-
| ndk. Rogun kerek, puhdra gyiirt fiilkagyldja eqyre naqyobb
lett, a kiilsején feketés szirzet burjdanzott... véqil dtalakultak
\ farkasfiilekké. Ekkor a zajok felerdsidtek Rogun szamdra,
,} mig végiil teljesen letisztultak. Az ork most mdr kisziirhette a
természet neszezése mogiil a kiilonds zajt.
pHarom halando északi iranyban, eqy pedig délril” —
nyugtdzia magaban, s 6vatosan csatabdrdja markolatdra fo-
[ nodott a keze. ,,De mi lehet ez a furcsa za... 1JAK!”

Uviltve ugrott fel.

— Ebreszti! Megtamad...arghh...!

Két nyilvesszi taldlta el — ,tick... tick...” — ugyanabban a

| pillanatban. Egy a tiidejébe, a mdsik a torkdba hatolt: azon-
nal dsszecsuklott.

A két alvé ork — mintha csak mindig ezt a pillanatot varta
volna — hihetetlen gyorsasdggal ugrott fel. A tetovdlt arci
harcos a buzogdnydaval aludt, nem is kellett utdna nyilnia;

) iszonyatos sebességgel rontott a bokrok migite rejtezi ija-
' szokra. , Elfek... mocskos biizbogarak!”
A harmadik ork azonnal a bozétosba vetette magdt, s mi-
g utan a levelek valamelyest elrejtették, vardzslatba kezdett.
Az dvén lévi erszénybil két csontot hiizott eld, azzal vardzsolt.
Pogdny mdgia, a samanok fortelmes ereje kényszeritette szol-
gdlni a tiszta esszencidt.

A harcos hatalmas csapdst mért az egyik ijdsz fejére,

\ amely beszakadt, mint eqy iires tok. Az elf méq a csapas eldtt
megprébdlta elsoporni a fegyvert, de erre mdr nem maradt

| ideje... halott volt, mire a kinyoke nekivdgodott a fegyver

[ nyelének. A buzogdny a holttesttel egyiitt hullott az avarba —

| nem azért, mert az elf végsd vergidése kirdntotta a tetovilt
arci kezébil, hanem mert az ork maga dobta el a gyenge
fegyvert.

Az elf tdrsai akkor mdr ldngfényii pengéket markoltak...
diadalmas kidltdssal vetették magukat a fegyvertelenné vilo
orkra. Megérkezett a negyedik is, kezében éjféli villdmként
sziszegett az ikerpenge. A tetovdlt harcos tobbszor is kitort a
qyiiriibdl, am az elfek djra megq ijra tamadtak. Biséggel om-
lott az ork vére...

ldékizben a sdman kantdldasa horgd sikolyokba fulladt...

. toredezett karmii keze ha(ova'j{ri derengett, mint a rothadé
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Az orkok — vagy félvér leszarmazottaik — szinte mindeniitt el6fordul-
nak. Talan nincs is olyan vidéke Worluk vildganak — Drakoéniat kivé-
ve —, ahol ne €lne legalabb mutatoba néhany ork. Sok orszagban rab-
szolgaként, vagy megvetett pariaként tengédnek, masutt szabadok,
vagy éppen maguk a rabszolgatartok, mint a Kondor Birodalomban.
Ahény vidék, annyiféle megitélés — egyes helyeken a mocsokban
turkalé disznokkal tartjak Sket egy sorban, masutt megtiirik 6ket, mert
erések és munkabirok, megint masutt kifejezetten oriilnek a népek, ha
egy ork koltozik a szomszédjukba. Az elbitéletektdl és gytilolettdl sem
mentes megitélést nagyban bonyolitja, hogy bizony az orkok fajan be-
lil annyi széls6séges jellem, oly sokféle tarsadalom talalhatd, ami-
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zombihas. Ujjai korbezdartak a csontokat, és szoritotta, egyre .
erdsebben szoritotta, ahogy a mdgia dijdrta a testét. Aztan...

...baljés reccsenéssel szildnkosra ziizédtak markdban a |
csontok, mire a samdn kingrott a bozithél, és a fegyvertelen :
ork kiviil tancolo elfekre hajitotta a szildnkokat. i

— Bans banna’hrvim!!! {

Még a holdfényben is latszott az elf iszonyii vicsorba tor-
zult arca, ahogy a vardzscsonthoz hasonléoan az ¢ esontjai is l
szétzizodtak a kifacsart esszencia nyomdsdra. Sikoltani sem
volt képes, orditani sem, hiszen a nyaka is kibicsaklott, a gé-
géje is porra valt. Groteszk rongybabuként teriilt el a fdk
alatt, s csupdn horogni tudott, dm mdr azt sem sokdig...

A maradék két tamado csupdn egyetlen pillanatig tétovd-
zott, aztdn osszevillant tekintetiik, és eqyszerre kezdtek futni.
Radobbentek, hogy ily hatalmas samdn nem kisérget akdrki
digevd orkot... vagy megérezték a végzetiiket? Nem tudni.
Futottak. {

A tetovilt pofdji rdjuk orditott, s hangjatol megfagyott az |
elfek ereiben a vér. Megbizojukat dtkoztik mindketten, és isz- |
koltak, hogy legyen még haszna szamukra annak a néhdny
aranypénznek, amely erszényiikben csorgitt. Harom ork,
mondta a csuklyds asszony, hdrom mocsarlaké szerencsétlen, b
végezzetek veliik, és megkapjdtok a tobbi érmét is. Meglop- |
tak, pusztuljanak. ..

Kemény dgak karmoltdak az arcukat, levelek pofoztik dket, .
tekergd inddk akaszkodtak bokdjukba... De semmi sem dllit- |
hatta meg a két elfet, hiszen emberfeletti bombiléssel csirte-
tett nyomukban a Vad, amely nem ismert kegyelmet. Sem ha-
ladékot. Karmos mancs sijtott az eqyik elf nyakaba, feltépett
bére, izmot. 1

Sikoly. Az dtok és a kétségbeesés hangja... aztdn reccse- |
nés, ahogy a széles medvetalpak dtpassziroztak hajat, kopo-
nyacsontot, agyvelit az elf arcdn.

Az utolsé tamadé mdr gondolkodni sem tudott, csak
szdguldani... keresztiil az dtok erdején, keresztiil az arany
sziilte dlmokon, dt a bozéton... At az élet vivid itjdn.

Meg sem érezte a haldlos csapdst, meg sem hallotta a to-
rokhangit morgdst, és sosem érte el a hiivos avart... a tetovalt
arcii harcos és a testét birtoklo Medve, a személyes Erddllat
tigy hajitotta fel az dgak kizé az isszetirt testet, mintha csu-
pén iires parnahuzat lett volna, és nem egy nyildank orgyilkos
porhiivelye.

Aztdn a medve lassan visszacammogott nyilvesszitil dt- ﬁ
itott testii tarsiahoz, majd ranézett a kohigéstil razkiodo vén
sdamadnra. Visszaalakult... kinnal, bombiléssel, mert tilfeszi-
tette a Medve erejét, és mardosé vérvigy maradt a L
nyomdban... de tetovdlt arcii ork volt megint, s szemében a - |
banat fénye csillogott.

— Hat elbukunk, Gra'im? Ez lesz a sorsunk? — kérdezte, de J
a sdmdn nem valaszolt...
lyennel egyetlen mas faj sem biiszkélkedhet... még a g6gds emberi faj
sem.

Orkok. Grooms teremtményei. Nincs halandd,

Worlukon, aki ugyanazt gondolnd ré6luk, mint a tobbiek.

Az orkokat Grooms, minden orkok Oregapja teremtette, allitolag
még az id6k kezdetén. Oshazajuk Gerondar déli fele, és ott ¢l a leg-
tobb ork ma is. Bar Dél-Gerondart a hirhedt ork allam, a Kondor Bi-
rodalom uralja, az orkok még itt sem egységesek. Egymassal marako-
do torzsekben élnek, de még a torzsek is széthuznak, és bar mindig
akad megfeleléen erds vagy eszes ork, aki a torzs vezetdje lesz, valod-
jaban a torzsek orszagnyi szallasteriiletén 1évé falvak és varosok veze-
t6i az igazi urak, hiszen a legendakkal dvezett torzsféndk tavol van, a

falu kdvér eldljaroja meg ott liheg minden gusztusosabb ndstény sar-
kaban. Igy a hires-hirhedt torzsek, mint a Vascsizma vagy az Aranyfiil
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csupan akkor valnak id6legesen egységessé, amikor habortizni — azaz

rabolni és fosztogatni — kell. Ez az 6nzd megosztottsag oly erds az
orkokban, hogy még sajat teremt§ isteniik, Grooms sem képes egység-
be kovacsolni Sket... legalabbis az elmult néhany ezer évben mindig
kudarcba fulladtak isteni probalkozasai.

A torténelem folyaman Gerondarrol kiszakadt orkok egy része sa-
jat allamot alapitott — ezek az ork allamok kivétel nélkiil Zhilianon ta-
lalhatéak —, vagy maganyos vandorként jarjak a vilagot. Szinte min-
den telepiilésen van néhany haz, ahol egyediilallo ork ndstények ne-
velgetik az apdk soratdl megfogant gyermekeiket — a felnévekvd ork
kolykok aztan apjuk nyomaba erednek, vagy ha lanynak sziilettek, ak-
kor keresnek egy nekik tetszd telepiilést, ahol letelepedhetnek, és var-
hatjak a vilagcsavargd himeket. Ismerve az ork néstények kdnnyf ter-
mészetét, szamos mas fajbéli him, férfi is megkornyékezi Sket, igy
Worluk-szerte ujratermelddik a fél- és negyedvér orkok mindenki al-
tal megvetett serege.

Gerondaron és a zhiliani ork allamokban ismeretlen a maganyos
ork ndstény. Itt csaladokban élnek — igaz, korantsem tartosban —, ahol
a anya ¢s az éppen aktudlis apa kozosen neveli az utodokat. A csalad-
f6 mindig az anya, 6téves korukig kizarolagos uralma van a gyerme-
kek felett — mig az apa mindig mas, a ndstény ork
gyors izlésvaltozasa és vérmessége koveteztében. =
Az ork falvakban gyakori latvany, hogy a vada- ﬁ
szatrdl hazatéré him a kunyho elé kiszorva talalja ..
személyes holmijat — ilyenkor a legjobb, amit te- (" J ft
het, hogy 0sszeszedi a cokmokjat, és szétnéz a fa-
lu tobbi portdjan, hatha akad mésik ndstény, aki be-
fogadja 6t. Altaldban akad, mivel a asszonyok kézott
valdsagos férj-kirtgasi laz ¢l, igy gyakorta
megiiresedik a hitvesi agy... legalabbis egy
iddre.

A Kondor Birodalom orkjai feltétel

nélkiil kovetik Groomsot, ugyanakkor
legkdzelebbi rokonaik, az Eszak-
Gerondaron megtelepiilt orkok a Ka-
oszt szolgaljak. Zhilian orkjai Mark’-
yhennon hivék és akad néhany
Zhénia-hiti is. Javukra legyen mond-
va, ennél alabb még a csavargo, ha-
zatlan orkok sem adjak: vagy az
Orkok Oregapjét, vagy a harom fSis-
ten valamelyikét imadjak. Egyébként
az orkok hitbuzgalma legendés. Sok
esetben a miivelt papokat megszégyeni-
t6 hittel imadkoznak isteniikhoz, és rend-
re tulteljesitik elvardsaikat, anélkiil, hogy
ezért barmiféle kedvezményt elvarnanak Tdle.
Az akadémidk vallastudorai némi elismeréssel kény-
telenek addzni a kondori orkok hitbuzgalma el6tt, mivel azok évsza-
zadok 6ta miivelik az emberaldozatot, holott Grooms sosem fejezte ki
ez iranyu vagyat — 6 mindig megelégedett az étel- és italaldozattal, s
még vérmesebb éveiben is kiengesztelhették egy egyszeri allataldo-
zattal.

A hit utan az orkok életében nyomban a harc kovetkezik. Egy mon-
das szerint az ork hitben sziiletik, harcban nevelkedik, és részegen
doglik meg — ebbdl nyilvan kitlinik, hogy az ork faj szenvedélyes rab-
ja a badito italoknak is. Mivel az orkok kihasznaljak révid életiik min-
den pillanatat, ezt a harmat leginkdbb egyszerre szeretik miivelni:
foldrészegen vért ontani, s kdzben imadott isteniik nevét tivolteni.

Az ortodox — Grooms hitli — orkok ugy tartjak, ha valaki kiizdelem-
ben vesziti el az életét, az a Harcosok Csarnokéba keriil. Ez a végelat-
hatatlan, oszloprengeteg tartotta csarnok Grooms tulvilagi otthona,
amelyet atengedett az elhalalozott ork hésoknek. Itt aztan az id6k vé-
gezetéig lehet vedelni masnapossag nélkiil, gyilkolni és halni halal
nélkiil, illetve Groomsot imadni... Grooms nélkiil, mivel a Vén Ork
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jobb’ szeret a valo vilagban ténferegni. A kondori orkok hite szerint a
Harcosok Csarnoka mélyén talalhat6é a Pokol Kutja, ahova a hiteha-
gyott orkok, valamint azok keriilnek, akik jobban szeretnek a ndsté-
nyekkel hentergézni, mint a csatamezdn tombolni. Ez a hit az oka,
hogy a legtdbb ork nem torédik a haléllal a csatamezén — hiszen ha el-
jonne érte a halal, az csupan egy jobb élet kezdetét jelentené.
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E meglehetdsen vonalas vélemény ellenére az orkok gy szaporod-
nak, mint a nyulak. A volenai szajhagyomany szerint ennek bizonya-
ra az lehet az oka, hogy altalaban annyira részegek, hogy eltévesztik
az utat a csatamezdre, €s hoppa... az asszony dgyaban talaljak magu-
kat, és ha mar ott vannak, ugye... Masok, akik a ratarti voleneknél
jobban ismerik az orkok nemzetségét, azt allitjak, hogy az orkok va-
l16jdban nem is szeretnek annyira haboruzni, mint iizekedni... csak a
szajuk jar. (Bizonyos tarsasagban ez a vélemény gyors halalhoz ve-
zet.)

Az orkok rendkiviil valtozatos kinézettel birnak — csupan a fennhé-
jazo6 fajok latjak 6ket egyformanak, akar az allatokat. Ezeknek még az
sem szur szemet, hogy az orkok megvetett faja valjdban harom alfaj-
ra bomlik, amelyek legalabb olyannyira kiilonbdznek egymastol, mint
az elfek ¢és a gilfek, akiket pedig még soha senki sem tévesztett dssze.

Fiatalkorukban az orkok nyakiglab, izg6-mozg6 lények, s csupan
kés6bb fejlédnek ki jellegzetes izmaik, illetve ekkor hiznak el — nagy-
jabol 12-16 évesen. Az ork néstények példaul az elsé sziilésig kifeje-
zetten vékonyak, csipdjiik keskeny, hasuk feszes, a melliik alig sejlik
eld, és csupan a sziilés utan terebélyesednek el. (Egyébként egy 10-12
éves ork teljes jogh felnétt tagja a tarsadalomnak, hiszen ekkor mar
testi és szellemi képességeiket tokéletesen birtokoljak, és a lanyok ké-

pesek sziilni.)
Altalanossagban az orkok erds testalkattal, hosszi, izmos
karokkal, rovid és gorbe labakkal rendelkeznek. Testiiket ro-
vid, stirdi, olykor géndor szbrzet boritja, melyet kiillondskép-

pen kedvelnek a tetvek és egyéb vérszivo rovarok — ezek a

kellemetlen allatkdk nem zavarjak az orkokat, mivel csipé-

seik nyoman az orkb6r nem duzzad meg, és nem viszket,
am annal tobb problémat okoznak az ork tarsasagaban €16,
mas faju egyedeknek. Bar az ork testalkat arra predesztinal-
na a fajt, hogy 6k legyenek a legiigyesebb ¢és legerdsebb ér-
telmes 1ények (mar amennyiben kivessziik az ogarokat és ori-
asokat az értelmes lények korébdl), am Grooms népe sziiletett
lustasaganal fogva képes igy elhizni, eltunyulni, hogy valo-
ban hasonlatossa valjon a disznéhoz, az ,,el6kelébb” fajok
elditéleteit igazolva.
Az elterjedt kozhely, miszerint az orkok erdsek, de
butak, merében téves. A legtébb ork valoban erds és
valdban buta, de csupan azért, mert sosem kénysze-
riilt gondolkodni. Amennyiben mégis hasznélnia
kell a fejét — és nem verekedés kozben, hogy a ma-
Y sik arcédba fejeljen —, kidertiil, hogy igen hatékony
N, allati ravaszsag rejtezik a vastag koponyacsontok
mogott. A miivelt vidékeken — elsGsorban a zhiliani
ork kiralysagokban — felndvekvd orkok pedig épp olyan
észbeli képességekkel rendelkezhetnek, mint barki mas: ki-
valo példa erre Worluk leghiresebb akadémiaja, a Yumadani
Ork Egyetem.

Ami viszont igaz: még a legbdlcsebb ork is rabja sajat érzelmeinek,
melyet képtelen kordaban tartani. Erzelmi hullamzasuk nem csak a sa-
jat, de masok életét is megkeseriti. Ugyancsak izgalmas helyzetekhez
vezethet az, amikor egy tarsasagban kidertil, hogy a mindenki altal le-
nézett ork olyan izmos elGitéletet érez mas fajok irant, amely még egy
drén koronahercegnek is dicséretére valna. A legtobb ork méla undor-
ral vagy heves lenézéssel viszonyul mas fajokhoz. Az ork utalat hegy-
csticsan természetesen az izgaga tiindérnépek allnak. Igazan tiirelmes
ork hirében all az, aki hosszabb tdvon képes elviselni mas fajokat ma-
ga koriil, és megvetésének sem szoban, sem tettben nem ad hangot.

Az ork faj kifejezetten ¢&jjeli életet él. Napkdzben szeretnek lustal-
kodni, az 4rnyékban, vagy éppen a napon heverészni, és igazan nap-
szallta kornyékén kezdenek megélénkiilni. Eletmodjuk sajatossaga
valdjaban természetes, hiszen a szemiik, mellyel ver6fényben erGsen
hunyorognak, sziirkiilet utan csupan a csillagok fényére hagyatkozva
is tokéletes latast biztosit nekik — igaz, csak rovid tavolsagra (30 mé-
terre tokéletes, mintha nappal lenne, azon til gyengiil, de még mindig
jobb, mint az emberé, és nagyjabol 60-100 méteren tul megszlinik).
Az orkok ¢jjeli latasa mellett fontos a hdlatas is, igy mindamellett,
hogy a minimalis fényt is képes hasznositani, az él6lények testhdjét is
érzékeli (pl. egy barlang abszolut fénytelen mélyén kb. 20-30 méterre
latjak a testhd foltjait). Nagyobb tavolsagra valo érzékelésnél a szag-
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”@;{ lasukra hagyatkoznak, amely tokéletesen felderiti eldttiik — sz¢lirany-

ban — a terepet, hogy lapul-e arra préda, avagy ellenség. Ejjel az
egyébként harsany orkok csodalatos csendben képesek lopakodni,
testszOrzetiik elnyeli a fényt, sbt testiik h6jének nagy részét is, igy az
¢jszaka majdhogynem varazslatos lepelként rejti ket (a lopakodas és
rejt6zés jartassagat sikerrel alkalmazé orkot €jszaka 10-es feladatne-
hézség ellen lehet felfedezni).

A harom ork alfajt — eredeti él6helyiikon kiviil — testalkatuk és bé-
riik szine kiilonbozteti meg. Bar nemzetségi jellemzéik megmaradtak,
a nagy ork kivandorlasok 6ta mar egyaltalan nem

atalakult ork ne legyen valoban olyan gyors vaddsz, mint a hiuz, vagy
olyan erds, mint a medve (ha a medve az eréallata). Nagyon fontos: az
ork tokéletesen uralja a tetteit és gondolatait az datvaltozott testben. Az
atvaltozas ideiglenesen befolyasolhatja (f6ként noveli) a karakter f6-
értékeit, hiszen erésebb, gyorsabb, iligyesebb, jobb reflexii lehet az
adott allat tulajdonsagainak birtoklasa altal. Az atvaltozas csakis az
ork sajat akarata révén kovetkezhet be, hipnotikus, magikus és egyéb
befolyasoltsag alatt az ork hidba szeretne atalakulni, az er6allata meg-
tagadja ezt (részeg, ezért meggondolatlan orkot ravenni, szerelmes
orkot elcsabitani, vagy a barati érzelmeire apellal-

biztos, hogy egy hegyi ork példaul a hegyekben la-
kozik — csupan a Kondor Birodalomban élnek 6si
szallasteriileteiken az alfajok.

A hegyi orkok atlagos magassaga 170-185 cm,
amelyhez kissé magasabb teststly, 80-100 kg tar-
suk. Bériik szine barnaszold, amely a szdrzetiikre
¢és boriik fels6 rétegébe telepiild algaktol kapja a
szinét — az algaknak kdszonheten sz6rzete mentes
az ¢l6skodoktdl, ugyanakkor barmihez hozzéaér,
jellegzetes foltot hagy. Ha egy hegyi ork sokaig ¢l
forro tajakon, az algai elpusztulnak, bére bebarnul.
Kopaszak, az arcuk csupasz — himnek, nésténynek
egyarant. Erdsek, kevésbé hajlamosak a hizasra,
kifejezetten kalandvagyo, harcias nép — ami termé-
szetesen nem jelenti azt, hogy ne lennének ko6zot-
tiik kicsik, sovanyak és otthoniilék.

Az iiregi vagy dombi orkok — sajat neviikkon a
daghorok, azaz ,,sziklabol gytrtak” — szintén ma-
gasak, gyakorta még a hegyi orkoknal is magasab-
bak, stulyosabbak. Erejlik vetekszik az ogarokéval,
szivossdguk legendéas. BOriik vilagos-rozsaszin,
am vastag fekete prém burjanzik rajta, igy csupan
a tenyerlik és a pofajuk vilagit. A felnétt példanyok
feje tetején a fekete testszérzet megerdsodik, haj-

ni lehet, mert ez nem az ork akaratdval manipulal,
csupan kihasznalja az akarat id6leges gyengiilé-
sét).

Az atalakulas kellemetlen kovetkezménye a
lykantropia, amely kivétel nélkiil minden orkot
érint, aki képes az atalakulasra. A lykantropia az a
jelenség, amikor nem az ork veszi kélcson az erd-
allat tulajdonsagait, hanem az erdallat szelleme
veszi kolcson az ork testét. Ezek a szellemek min-
den esetben vérengzé fenevadda valtoztatjak az
orkot — vérmedvévé, vérfarkassa, stb. Ez azt jelen-
ti, hogy az ork ebben az allapotban nem képes
uralni a tetteit, és mivel az erGallat életre éhezik,
a lykantrép vérlény csupan egyetlen dologra 6ssz-
pontosit: az 6lésre. Ilyenkor a vérengzd fenevad
nem nézi, hogy ki a barat és ki az ellenség — ter-
mészetesen a vadallatok ravaszsagaval képes be-
cserkészni prédajat, s6t, az esélyeket is képes mér-
legelni, azaz egy erdallat-vezérelt lykantrép ork
nem tamad meg egy hadsereget, mint ahogyan azt
egyetlen ¢hezd ragadoz6 sem tenné meg. Amikor
az eréallat jollakik, a lykantropia azonnal elmulik,
az erdallat elhagyja az ork testét, amely visszaala-

szertien hosszuva valik, melyet a torzsi kultaranak megfeleléen befon-
nak, diszitenek, 16farokba fognak, leiszapolnak, szabadon hagynak
vagy leborotvalnak. A himek rovid aktiv életszakasz utan eltunyulnak,
hatalmas pocakot eresztenek, izmaik elhajasodnak, a néstények pedig
mar gyakorta a gyereksziilés el6tt hatalmas rengé pocakot, fart no-
vesztenek.

A mocsari orkok alacsonyak, sok esetben még a tisztavéri manok-
nal és torpéknél is alacsonyabbak, kis testsulytak, viszonylag gyen-
gék, am tigyesek, ravaszok és rendkiviil kegyetlenek. Szamos torzsiik
erd6kben ¢él, gyakran a fak tetején épitik fel kunyhoikat, mint egyes elf
nemzetségek. Vilagos bériiek, szérzetiik gyér, de hosszabb szall, mint
a tobbi orké — kb. fél arasz —, arcuk csupasz, fejiik tetején hajszertien
hosszara né a testszérzetiik. Ellentétben a masik két fajjal, a mocsari
orkok elvétve fordulnak el Gerondaron kiviil.

Az ork Atvaltozasokrol

Amikor az orkokat nagykoruva avatjak, a simanok a szellemvilagban
megkeresik az erdallatot, amely tovabbi élete soran vigyazni fog ra.
Ez az er6allat lesz az ork him vagy ndstény személyes toteme, védo-
szelleme. Néha ez az eréallat vagy szellem-allat megegyezik a torzs
totemével, de nem feltétleniil azonos vele.

Néhany ork rendelkezik azzal a csodalatos képességgel, hogy ké-
pes azonosulni erdallatdval — azaz kdlcsonvenni az 4llat tulajdonsaga-
it. Igy példaul egy hiuz erdallattal rendelkez6 ork képes kolcsonvenni
a hitiz hallasat vagy a latasat. Az eréallat atruhazott tulajdonsaga azon-
ban minden esetben testi atvaltozassal jar — azaz az ork fiile hiuzfiillé,
a szeme hiuzszemmé alakul. Az ork kdlcsonveheti a hiuz Gsszes tulaj-
donsagat is — ekkor a teste teljesen atalakul, és néhany oraig hiuzként
képes ¢élni az életét.

Az atvaltozas csupan leutanozza a valdsagot, tehat a teljesen atala-
kult ork nem lesz valddi hitiz, hanem egy hitz testii ork lesz, a maga
eredeti tudataval. Testmérete €s teststilya némileg megvaltozik, de
nem teljes ez a valtozas — inkabb valahol féltiton lesz az ork eredeti
testtomege és az erdallat testtomege kozott. Az, hogy a testtomeg nem
koveti hiien az eréallat eredeti méreteit, még nem jelenti azt, hogy az

kul eredeti formajaba... a vérfiird6 kézepén.

Az erballat vezérelte vérlények jellemz6 tulajdonsagai megegyez-
nek a hagyomanyos lykantropokéval (pl. a vérfarkasok). Erételjes
gyilkolas-vagy jellemzi Sket, melyet a korantsem vak ragadozddszton
vezérel. Hagyomanyos fegyverek — bar sebzik ket — nem ejtenek ko-
moly sebet rajtuk, és ezek a sebek csaknem azonnal begyodgyulnak
(szegmensenként 1 Fp). Az eziist vagy eziisttel bevont fegyverek seb-
zik 6ket, valamint az erds tliz és a magia is — amely ellen természete-
sen rendelkeznek az atvaltozas el6tti karakter magia-ellenallasaval,
azaz az Esszenciapajzzsal. Az ily modon 1étrejott sebzés (eziistfegy-
ver, magia) normalisnak szamit, mely sebzés fennmarad az atvaltozas
elmultaval is, viszont éppugy a gyogyulas altalanos szabalyai szerint
jon helyre, mint barmely mas kozonséges karakter kozonséges sebz6-
dése.

Ellentétben a ,,normalis” vérfarkasokkal, az erdallat vezérelte ork-
vérlények az atalakulas elotti normalis sebzédéseket nem regeneraljak
vissza azonnal, tehat a vérlény fizikumpontja meg fog egyezni a ka-
rakter aktualis fizikumpontjaval. Ha valaki hosszabb ideig kényszeriil
vérlény-formaban élni, a korabban szerzett sebek is begyodgyulhatnak,
éppugy, mint az eziisttel vagy magiaval ejtett sebek, a természetes re-
generacio utjan (a természetes regeneraciordl — gyogyulasrol — a ké-
s6bb bdvebben olvashatsz).

Egy ork-vérlény harapasa nem tesz senkit vérlénnyé — tehat a
lykantropia ilyen formaban nem terjed.

A teljesen atalakult ork, aki nem vérlény — tehat aki uralja az atala-
kult testet — nem rendelkezik a vérlény tulajdonsagaival: nincs termé-
szetfeletti regeneracios képessége, és normalisan sebzddik. O nem
lykantrép vérlény, hanem egy normalis éllat tulajdonségait és testét
birtokl6 ork — noha aki nem ismeri az ork atalakulast, az konnyen vér-
lénynek nézhet egy medvévé alakuld ork harcost... és meg kell hagy-
ni, valoban hatborzongat6 latvany egy éppen atalakuld ork.

Amennyiben az ork, aki képes hasznalni az eréallat tulajdonsagait,
meghatarozott idénként nem adja at onként a testét ennek a vérengzd
fenevadnak, az eréallat el6bb-utobb megszallja a testét, és atveszi az
iranyitast — és ilyenkor nem biztos, hogy visszaadja a testet, amikor
jollakik. A kényszerl lykantropia kovetkeztében szamos tehetséges
orkot megdlnek sajat rokonai, hiszen az eréallat vezérelte, vérlénnyé
alakult ork még rajuk is veszélyes.
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Az ork karakter és a jatékos

Az ork sajatos helyzete folytan jo szerepjatékra ad lehetdséget. Lehet
tipikus bunké ork karakteriink, aki csak azon képes gondolkodni,
hogy a foglyul ejtett n6t megdlés el6tt vagy azutan erészakolja-e meg,
de lehet olyan karakter is, amellyel kitlinGen el lehet lavirozni a min-
denki dltal megvetett faj szerepében — tigy, hogy kozben a kdrnyezet
folyamatosan szembesiil az ork gunyos lenézésével. Altalaban jellem-
z8 az orkokra egyfajta sajatosan 6nzé szemlélet, amely mindig folé
helyezi az 6nos érdekeket a kozosség érdekeinek, s ez gyakran meg-
rontja az ork kozosségek békéjét — ugyanakkor a zhiliani ork kiralysa-
gok éppen a szolidaritasra és az egylittmiikodésre épiiltek.

Néhany faji képesség kifejezetten hasznos a karakter szamara.
Ilyen a hélatas (amely egy tokéletesen sotét barlang mélyén is miiko-
dik), korlatozott tavolsagban az éjjeli latas, a kitling szaglas és a ter-
mészetes rejtézkodést nyljtod testszérzet (ez utdbbi nem azt jelenti,
hogy az orkok rendelkeznek a rejt6zés jartassaggal, hanem azt, hogy
Gket észrevenni nehezebb feladat, mint mas hasonld nagysagu fajt).
Testi adottsagai mellett az orkok erés oldala még a hitbuzgosag, a ka-
landvagy, ugyanakkor hatranya a meggondolatlansag és az érzelmi be-
folyasolhatosag. Szintén hatrany az ork karakter szamara a nappali 1a-
tas — bantja a szemiiket az erés napsiités —, valamint az, hogy kifeje-
zetten rovidlatok, nagyobb tavolsagra (100 méteren til) csupan homa-
lyos foltokat latnak az alakokbol, ezért bajosan ismernek fel barkit (ez
nem jelenti azt, hogy vakok lennének ezen a tavolsagon tal!). Gyen-
gébb latasuk miatt az ijak fegyvercsoport hasznélataban 10%-kal tobb
jartassagpontért Iéphetnek szinteket.

Az ork faj specialis tulajdonsaga az erdallattal valé azonosulas —
atvaltozas formajaban. Amennyiben a Jatékos szeretné, hogy ork ka-
raktere rendelkezzen ezzel a tulajdonsaggal, mar a karakterépités sza-
kaszaban aldoznia kell erre 20 foérték-pontot, melyet nem fordithat
karaktere féértékeinek fejlesztésére. Ezen kiviil készitenie kell egy
specidlis karakterisztikat is karaktere szamara: a vérpontok karakte-
risztikajat. Minden egyes atalakulas vérpontokat ir az ork ,,szamlaja-
ra”. Egy részleges atalakulas oranként 1 vérpontot jelent (hitzfiil, sas-
szem, medvekarmok, stb.), egy teljes végtagra kiterjedd atvaltozas 3-
5 vérpontot jelent 6ranként (medvemancs, bolényfej, stb.), mig a tel-
jes test atalakulasa 10-15 vérpontot jelent 6ranként. A pontos vérpont-
mennyiséget a Mesél§ hatarozza meg az adott eréallat ismeretében,
valamint a valtozas mértékében. Fontos, hogy a vérpont csak az 6ra
végen keriil elszamolasra, vagy akkor, amikor az ork — még az ora le-
telte elStt — kilép az atalakult formabol.

Az atalakult, tudatanal lévo ork harcértékei megfelelnek a karakter
barmely pusztakezes jartassaganak, természetesen a sebzésszorzo az
allat erejétdl (karmaitdl, fogaitdl stb.) modosul, akar 10-esre is.
Viszont a vérlény, amely id6r6l-idére atveszi az ork felett a hatalmat,
fiiggetlen az ork karakter harcértékeitdl: ilyenkor a vérlény harcérté-
kei a mérvadoak. A vérfarkas leirasat a Bestiariumban megtalalhatod
(valtott farkasként), egyéb fajok karakterisztikajat ebbdl konnyen ki-
szamithatod.

Az erdallat felé ados ork idénként kénytelen atengedni testét az
eréallatnak, kiilonben az erével veszi at az uralmat, mégpedig akar a
leglehetetlenebb kdoriilmények kozott is. Az ork, aki legalabb egy vér-
ponttal addsa erdallatanak, egyszertien az akarata altal atengedheti tes-
tét a szellemnek, mire az atalakul a teljes vadallati formaba, de az at-
alakulas sajnalatos kovetkezményeként ez az allat nem az ork altal
uralt test lesz, hanem egy lykantrop vérlény. A vérlénynek (pl. vérfar-
kas, vérmedve) mar az erballat-szellem parancsol, aki 6lni akar: egy
vérponteért egy értelmes lény halalat kivanja. Szamara a halal ténye a
fontos, ez lakatja 6t jol, de minden vérlénynek sajatos szokasrendsze-
re van — az egyik csupan meggli az aldozatait, masok cafatokra szét-
tépik, vagy a holttest mellett otthagyjak az iiriilékiiket —, melyhez min-
den esetben ragaszkodik (a vérlény szokasrendszerét a Jatékos hata-
rozza meg). Miutan a vérlény jollakott — azaz megélte a vérpontok
szamanak megfeleld értelmes 1ényt —, az eréallat visszaadja a test fe-
letti uralmat az orknak, és az ork teste visszaalakul.

Amennyiben az ork nem adja at 6nként az uralmat az er6allatnak,
ugy az megprobalja erével megszerezni jogos jussat. A vérpont-adds-
saggal rendelkezd ork karakter havonként — telihold idején, nagyjabol
sziirkiiletkor — koteles Lelkiers-probat dobni, amelyet a vérpont-adds-

sag mértéke modosit. Minden egyes vérpont harommal rontja (csok-
kenti) magat a Lelkierét, méghozza folyamatosan, nem csupan a Lel-
kier6-proba idejére — igy a vérpontokkal rendelkezé karakter eleve in-
gerlékenyebb, valamint labilisabb érzelemvilagu. Sikeres Lelkierd-
proba esetén az erdallat visszavonul, és csupan az Gjabb holdhénap
multan probalkozik megint. Sikertelen Lelkier-proba esetén az ork
megérzi, hogy elvesztette a harcot, és tudni fogja, hogy aznap éjfélkor
mindenképpen vérlénnyé alakul, tehat megteheti a sziikséges el6ké-
sziileteket, hogy elkeriilje a nagyobb katasztrofat (pl. elhagyja a tarsa-
it, nehogy vérlényként kart tegyen benniik).

Lehetséges az Osszegytilt vérpontokat havonta egyszer — ugyan-
csak a telihold napjan — egy bonyolult aldozat bemutatasaval részben
semmissé tenni. Az ork er6allatanak valamely vérrel és hussal kapcso-
latos aldozatot mutat be (altalaban valamely nemes vad, pl. farkas,
medve, alkalmanként nemes haziallat, pl. mén le6lésével), amely jol-
lakatja az erdallatot — azaz csokkenti a meglévd vérpontokat. A csok-
kenés mértéke 1-15 vérpont lehet, a pontos dsszeget a Meséld hataroz-
za meg, részben az aldozat kivitelezése, részben az ork el6z6 havi te-
vékenysége alapjan (az atalakulas képességének oncélu hasznalatat az
erdallat nem toleralja, tehat nem lehet jollakatni az 4ldozattal, mig ha
az ork mindig indokolt esetben hasznalta csak képességét, az erdallat
is hajland6 nagyobb mértékben elfogadni az 4ldozatot). Az aldozatot
csakis telihold napjan, nappal (lehet6leg délben) lehet végrehajtani —
az ork mindig megérzi, akar a fold alatt is, hogy elj6tt az id6. Az aldo-
zat bemutatdsa nem mentesiti az orkot a sziirkiileti Lelkieré-proba
aldl, csupan akkor, ha egyaltalan nem maradt vérpontja — ellenkezd
esetben éppugy bekovetkezhet a kényszer( atalakulas, mint aldozatbe-
mutatas nélkiil, igaz, igy némileg kevesebb vérpontot kell majd sem-
missé tennie a lykantrop vérlénynek.

Amennyiben a karakter 30 vérpontot 6sszegyijt, az erballat azon-
nal atveszi az uralmat, és a vérlény azonnal létrejon, még Lelkierd-
proba sem sziikséges! Ez bekovetkezhet éjszaka is, de akér nappal is.
Példaul egy teljesen atalakult, allati testét urald karakter, akinek a Me-
s¢l6 10 vérpontot itélt meg ordnként, a harmadik 6ra végén elveszti
uralmat sajat teste felett, és brutalis fenevadda valtozik. Ugyanez ko-
vetkezik be akkor, ha egy 29 vérpont-addssaggal rendelkez6 karakter
részleges atalakulast hajt végre (pl. hiizszem) — ez egy vérpontba ke-
riil vagy akkor, amikor visszaalakul, vagy akkor, amikor lejar az egy
ora, és igy a karakter mar 30 vérpont balsorsti gazdaja lesz. A 30 vér-
pontot birtokl6 vérlény oly éhes, hogy nem elégszik meg harminc élet
kioltasaval — amokfutd ragadozdoként 61 és 61 mindaddig, mig a kovet-
kezd telihold meg nem valtja 6t, még akkor is, ha mar az elsé napon
megolte mind a harmine érz6 Iényt. Amennyiben a telihold éjszakaja-
ig a vérlény még nem lakott jol (azaz maradt vérpontja), nem alakul
vissza, hanem a kovetkezd teliholdig folytatja a vérengzést.

Negativ vérpontot egyik atvaltozas alatt sem lehet gytijteni, tehat a
vérlény hidba 61 meg tobb értelmes 1ényt, mint ahany vérpontja van, a
visszaalakult karakter igy is ,,csupan” 0 vérponttal fog rendelkezni.

Az atalakulasra képes, de vérponttal éppen nem rendelkez6 ork ka-
rakter  erdéllata
szunnyad,  tehat
semmiféle modon
nem alakulhat at
lykantrép vérlény-
nyé a karakter —
sem akaratlagosan,
sem Lelkierd-pro-
baval.

A vérlénybdl
visszaalakulé ork
néhany percig még
kaba, azt sem tud-
ja, hol van, és csak
részben uralja a sa-
jat testét — olyan,
mintha részeg len-
ne. Ennek egyenes
kovetkezménye,
hogy bizony alapo-
san kiszolgaltatott
kornyezetének.
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leziidulé sziklagirgeteq maidgmaqa ald temette a har-
cost és a ldnyt. Ha nincs a férfi hihetetlen reflexe és nem
munkdl az elf lanyban olyannyira a tilélési oszton, egész
{ biztosan ottvesznek. lgy ugyan tilélték, dm a {e(tapaszka-
| dasndl és eqy apré szusszandsnal tibbre nem futotta az ide-
| Jikbol. Az ogadrok mdr a nyakukon is voltak. Robosztus szor-
[ nyetegek mindahdnyan, annyira egyformék és mégis oly
[ mdsok.
Egy fabunkdt (6bdlo rémalak érkezett eldszor. A harcos-
nak még megnézni sem maradt ideje, csak vakon csapott fe-
lé. A kard szisszenve hasitott bele a zildes borbe és alatta a
% kemény hiisba, de az ogdr még csak le sem lassitott. Mint
kordbban a sziklaomlds, tigy szakadt va a férfira, bunkdja
] iszonytatd lenditésével probalta leteriteni. A harcos elhajolt
,‘ a bunko — nem is bunko volt az, inkdbb kisebb farink — csa-
pasa elil, és diadalmasan eh/lqyaradott Gyorsabb, mint a
szamyszulatt Am Grome rivid életiinek bizonyult. Két vas-
kos kéz ragadta meg, és olyan erivel préselte kezét oldald-
hoz, hogy mozdulni sem tudott. Kardja kihullott a zsibba-
dastol eleritlenedd kezébil és dibbenten bamult a szornye-
tegre. Az ogar diadalmasan emelte a magasba két kezével,
masik két kezével pedig szorosabbra fogta a jokora fabun-
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Az ogarok népe Worluk vilaganak legelfajzottabb, legvisszataszitobb
¢és legvaltozatosabb teremtményeit foglalja magaba. Sokan félik és
rettegik Gket, masok megvetik és gyiilolik, ki-ki a maga okan. Pedig
ez a nép talan sokra hivatott — igaz, az is meglehet, hogy csupan a ter-
mészet hulladékai. Worluk lakoi altalaban kiilonb6z6 modon itélik
meg Sket, megjegyzendd azonban, hogy leginkabb az utobbi szemlé-
let divik: féleg a torpék tudjak magukénak és az elfek. Pedig ha kicsit
megprobalndk mas oldalrdl nézni a dolgokat és nem a maguk elGitéle-
tektSl nylizsgé modjan, egész biztosan raébrednének az ogarok értéke-
ire. Merthogy van nekik.

Altaldban a magukat civilizaltnak valdé népek messze elkeriilik
azon hegységeket ¢s fennsikokat, ahol az ogarok tanyat iitdttek, az
ogarok pedig nem mennek le az emberek, elfek és mas népek kozé —
mert az id6k folyaman mar megtanultak, mit is varhatnak, ha esetleg
mégis bemerészkednének —, igy az ismerkedés esélye igen kicsi.

Maradnak hat a maguk méretes barlangjaiban, ahol egy-egy csalad
remekiil elél. Persze emberi felfogas szerint egy csaladnak hatalmas
lenne egy eftéle barlang, azonban szemben az ember kozosségekkel,
az ogarok csaladjai igencsak kiterjedtek. Szaporasaguk messze az em-
beré f6lott szarnyal, igy nem ritka az a csalad, ahol nyolc, esetleg tiz
poronty is ¢l sziileivel, akiknél ott lakik az & apjuk és anyjuk, a tulaj-
donképpeni nagysziilk, testvéreik, kik nem kiilonben szamosak és
persze azok porontyai. Ez igy atszamolva akar kozel szaz fére is rag-
hat, ami pedig mar nem kis szam — és még ennél is joval tobben len-
nének, ha a mutaciora hajlamos ogarok kozott nem sziiletne annyi
¢letképtelen poronty (koriilbeliil minden harmadik ut6éd). De hala a ki-
terjedt, mellékagaktol és csarnokoktol terhes barlangoknak, még igy is
biéségesen elegendd a nagy 1étszami és nemkiilonben nagytestii
ogaroknak.

Ezek a barlangok egyébirant 6nmagukért is megérdemlik a megkii-
16nboztetett figyelmet. A benne €16 ogarok csodakat tudnak miivelni a
hiivos, sotét barlangokkal, melyet a maga bizarr médjan széppé, vagy
legalabbis lenyligdz6vé tesznek. Az atjarokba, az ativel§ kékoloncok-
ra, a kinyulé sziklatdombokre diszitéseket aggatnak, altalaban indakra
kotott kiilonféle koponyakat, mely innent6l Ggy fest, akar egy gyongy-
fiiggdny, s ha esetleg feltamad a szél, csorogve-zorogve zenélnek a
légmozgas iitemére. A nagyobb tereken hatalmas mélyedéseket mar-
nak a kemény sziklaba kezdetleges szerszamaikkal, melyet vagy kor-
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— Vigydzz, négy keziik van — iiviltitte a férfi, aztan meg- ‘
halt az iszonytato csapds alatt. {

A lany ekozben mar az életéért kiizditt, és alig hallotta
a harcos szavait. Szamszerijat tijbol lovésre emelte — a ko- 1
rabbi lovés ugyan mellbe talilta a félmeztelen bestidt, dm |
az mintha meg sem érezte volna —, eziittal az ogdr eqylk fe-
jét vette célba. Ennek a szorm/eteqnek ugyanis nem volt
négy karja, csupdn kettd, ellenben két ocsmany fej éktelen- j

kedett széles nyakdn. A szdmszerij csattanva eresztett, a «
nyilvesszd szisszenve hasitotta keresztiil a kettejiik kizotti \
tavolsdgot, majd cuppanva tint el az eqyik apré, malac- |

szemben. Mesteri lovés. A fej életteleniil csuklott a mellkas-
dra, dm a mdsik fej, legaldbb annyira ronda és brutdlis,
mint az elizé, bimbolve vitte tovabb a szornyiiséges testet.
A ldnynak nem volt ideje vjra felhizni a szdmszerijat. Az
ogdr ldba igy taposta szét vékony csontjait, mintha csak
quijtisnak gyiijtott rizse lett volna.

Az ogdrok vezetdje, eqy kiilonisen nagy termeti, robosz- 3
tus, farkas prémbe dltozott szornyeteq elégedetten bolintott, Z}
majd a foldre kopitt. Elgondolkodva nézte, ahogy nydla sis-
teregve, akdr a sav, lassan beeszi magdt a szikldba, majd
megfordult és becammogott a barlang tdgas, jeges szelektil |
védett mélye felé.

beraknak koponyakkal és csontokkal, amit aztan agyaggal tapasztanak
Ossze, aztan tele hordjak vizzel, kisebb barlangi tavakat alakitva ki ily
modon, vagy faval tdmik meg, és imigyen hatalmas tiztarol6 meden-
cévé valik, melynek fénye tancold visszfényt vet a nedvességtdl csil-
logo, érdekes, kékes szinli cseppkdveken.

A barlang adottsagaitol fiiggden helyezik el hasznalati targyaikat.
A kisebb, zart oldaljaratokba alakitjak ki a szerszamtarolét, ide hord-
jék a nyers hust, esetleg a megszerzett értékeket, aranyat, eziistot, ék-
szereket, vérteket, melyek az ¢ hatalmas testiikre ugyis kicsik. (Fontos
megjegyezni, hogy az ogarok nem igazan tesznek kiilonbséget érték és
érték kozott, szamukra az arany ugyanannyit ér, mint az eziist, nekik
csak az jelent értéket, hogy csillog ez is, az is. Igy egy felbecsiilhetet-
len értékii persi sz6nyeget, esetleg egy jidori, rizsmintds porcelanva-
zat semmibe sem néznek.)

A nagyobb csarnokok az €16 hus tarolasara szolgéalnak. Ide terelik
zsakmanyszerz6 korutjaik €16 foglyait, akiket késébb vagy megdlnek
¢és megesznek, vagy megtartanak és rabszolgamunkara fogjak. Kit-kit
tudasa és kovérsége szerint.

Egy csalad természetesen egyfajta nemzetségi kozosséget alkot.
Ezek nem adnak nevet maguknak, mint ahogy teszik azt mondjuk az
orkok, de kitermelik a maguk kis hatalmi hierarchiajat, melybdl gya-
korlatilag csak két poszt emelhetd ki. A csalad feje mindig a nemzet-
ség legerdsebb és legharciasabb tagja, melyet nemzetségféként szokas
emlegetni. A nemzetségfSk altalaban himek, de eléfordulhat az is,
hogy ndstény tolti be ezt a posztot. A nemzetségfé azonban nem any-
nyira uralkodo, mint inkabb kiszolgaloja a térzsnek, afféle csaladfs. A
nemzetségf6 vezeti a vadaszatot, els6ként vesz részt a harcban, fel-
osztja a javakat és az élelmet. Ezért persze kell§ tiszteletet kap, de
anyagiakban semmivel sem tobbet, mint a nemzetség barmely mas
tagja.

Nala mar sokkal nagyobb megtisztelésnek 6rvend a boszorkanyor-
vos, aki a nemzetség sdmanja, gyogyasza, herbalistaja, kirurgusa, jo-
vélatdja és szellemi vezetSje. Altalaban 6reg, a nagy csatakbol és va-
daszatokbol kivénhedt ogarok szoktak betdlteni ezt a poziciot, akiket
az égiek egy kicsivel tobb ésszel és az esszencia forméazasanak tudo-
manyaval aldottak meg. Ez persze ritkdn mutat tal a praktikus magia
,.blivésztriikkjein”, de a magiatol elidegenedett ogarok szamara ez mar
a varazslatok félelmetes birodalma.

Emlitést kell tenni a bajnokokr 61 is. A bajnokok azon ogarok, akik
megfeleld fizikai képességekkel birnak ahhoz, hogy esetlegesen kitii-
nd tagjai legyenek nemzetségiiknek. Ezek az ogérok, mig csaladjukon
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beliil tartézkodnak, megkiilonboztetett figyelmet élveznek, tanitdjuk a
bdlcs, sokat megélt boszorkanyorvos lesz, és a javak jelentékeny része
az G osztalyrésziik. Ellenben, ha kitelt a tanitasi 1d6, utra kell kelniiik,
akar a régi hGsoknek (lasd még lejjebb), hogy nevet és dicsdséget sze-
rezzenek a tobbre érdemes ogar faj szdmara.

Az ogar 1ét egyik legsarkalatosabb pontja az ogdrok megjelenése.
Mint ahogy korabban mar emlitésre keriilt, az ogarok sokszintlisége
igen meglepd. Méretiikben, altalanos megjelenésiikben viszonylag
egységesek, de az aprosagok...

Akadnak példaul ogarok, akik két fejjel, esetleg négy kézzel szii-
letnek. Lattak olyan ogart, akinek hatul is volt szeme és olyat is, aki-
nek a bére oly vaskos és kemény volt, hogy a nyilvessz6k rendre le-
pattogtak rola. Vannak ogarok messzire ki6ltheté nyelvvel, mely ta-
pad, mint a csiriz és erds, mint egy lian, de olyan is, kinek nyala ateszi
magat a vaskosabb faajtokon.

Hogy miért e dobbenetes valtozékonysag, igazan senki sem tudja.
Bolcs zhilén skolaris testvérek ugyantugy nem tudtak a kérdésre felel-
ni, mint ahogyan nem tudtak Volena mindent 1at6 papjai és ahogy nem
tudnak maguk az ogarok sem. Talan Khobirban mar fényt deritettek a
titokra, de hat ugyan kinek aruljak el tudasukat a khobiri magusok?

Legyen azonban barmi az oka, az ogarok igen komoly szerepet
szantak a mutansoknak a tarsadalmukban. Kiilonlegességiiket egyfaj-
ta statuszszimbolumként tartjak szamon, melybdl mindenképpen csak
profitalhatnak.

Eszrevehetd, hogy a torzulasok olykor bizony igen hatékony for-
maban csoportosulnak egy-egy ogarban, mely — legalabbis az ogarok
hitviladga szerint — nem lehet a véletlen miive. Az ilyen torz, &m sze-
rencsésen sikeredett egyedeket egyfajta kivalasztott statuszban tartjak
nyilvan és hamar a boszorkanyorvosok keze ala adjak tovabbi neve-
Iésre. A boszorkanyorvosok megjeldlik a csemetét, és innent6l kezdve
mint a nép bajnokat tartjak szamon. Tanitasuk sokkal kiterjedtebb, jus-
suk messze tobb mint barmelyik nemzetségtagé. A barlang zart k6zos-
sége utan a nagyviladg var rajuk, ahol bizony bizonyitania kell, hogy
aztan megoregedve megannyi érdekességgel és mesével térjen haza
nemzetségéhez.

Kiilénés és fontos megjegyezni, hogy az ogarok, barmily biiszkék
is esetleges torzulasaikra (ami egyébirant elsére nem feltétleniil nyil-
vanvald), idegenek szamara ez mégis tabutéma. Barki, aki szova teszi
az ogar eldtt fizikai elvaltozasait, netan ginyolodik rajta, igen komoly
megtorlasra szamithat. Raadasul mas ogartol is. Egy ogar sohasem
hagyja, hogy egy masik ogar ,,massagarol” beszéljenek. Ez csupéan az
ogarok privilégiuma, olyasmi, mely mas nép tagjainak nem adatott
meg. Biiszkék ra, mint kivalasztottsaguk jegyére.

Talan épp ezért fordulhat el6 az, hogy az ogéarok kiilonds szimpati-
at éreznek mindenki irant, aki valamilyen fizikai fogyatékossagban
szenved. Kedvelik a piposokat, félkaraakat, a deformaltakat és ugy
egyaltalan mindenkit, aki egy kicsit mas, mint a tobbi. ..

Nagy altalanossagban elmondhato, hogy az ogarok nem tul eszes,
mégis valamilyen furcsa becsiiletkddex alapjan €16 nép. Megvannak a
maguk bogarai, ami talan masok altal kiszamithatatlanna teszi Gket
(mint ahogy a kiillemiik is), aki azonban egy kicsit is megismeri mo-
tivacidikat, maris masképp gondolkodik roluk.

Az ogarok hirtelen haragti, agressziv népek, ez tény. Hamarabb iit-
nek, mint gondolkodnak, és brutalis erejiiknek kdszonhetden altalaban
halalosak is. Agresszivak, mert barhova mentek, csak gytilolet kisérte
Sket utjukon massaguk miatt, és 6k jol megtanultak a kegyetlen lec-
két. Ne bizz mas fajokban, mert ellened vannak mindahanyan!

Es mégis, ha valaki legy6zi egy ogarral szembeni elitéleteit, s haj-
landé megismerni és megérteni 6t, megprobalva nem athagni az ogar
sajat kis hazi szabalyait, melybe, mint szalmaszalba kapaszkodik, egy
hiiséges ¢és odaado, ha nem is til eszes baratot szerezhet. Talan nem is
olyan nehéz megszerezni a bizalmukat.

Az ogéaroknak mindene a mese. Imadjak a torténeteket, melyek
harcokrol, mas tdjakrol, furcsa népekrdl szolnak. Egy ilyet az ogar
naphosszat el tudna hallgatni, és ha valaki jol tud mesét mondani, mar

Maguk az ogarok is nagy mesemondok, szegényes szokincsiikkel
olyannyira bele tudjak élni magukat a torténetbe, hogy az szinte sza-
vak nélkiil élni latszik, ahogyan mozdulataik beszélnek helyettiik. Az

6 meséik altalaban régi korok nagy ogarjairdl szdlnak, kik legendas
cselekedeteket hajtottak végre, majd visszatértek nemzetségiikhoz a
kincsekkel és mesékkel, melyet felhalmoztak. Ha kérdeznék Gket, be-
vallanak, hogy maguk sem vagynak kevesebbre.

Az ogar-torzulasok

Miel6tt ramondanank valakire, hogy torz, el3szor is meg kell hataroz-
nunk, hogy mihez képest.

Nos, az atlag ogar hatarozottan humanoid. Valamivel tobb mint két
méter magas, vaskos testalkatu, két kezii és két 1abu él61ényekr6l van
sz6. Mindossze egyetlen fejjel rendelkeznek, ha még meglehetésen
rondaval is (itt ismét felemlegetném az agyonkoptatott tézist: mihez
képest?). Sziirkés arnyalat boriiket itt-ott ragyak, porsenések teszik
egyenetlenné. Szajukban hatalmas tépdagyarak sorakoznak. Szemiik
kicsik, altalaban kénsargak vagy penész-zoldek. Legalabbis ilyen egy
atlag ogar.

Ehhez képest az ogarok igen nagy szazaléka torz. Furcsa, kiilonos
kinovések teszik a testiiket szokatlanna; van, amelyik latvanyos, és
van, amelyik nem. Egyben azonban mindegyik megegyezik. Egyedi-
vé teszik az ogart és altalaban, bizonyos hatranyok mellett, komoly
elényhdz is juttatjak.

Mindegyik torzulasnak megvan a maga ara. Minél tobb elényos
motivumot, és ezzel forditott aranyban minél kevesebb hatranyt hor-
doz magaval, annal koltségesebb. A karakterépités soran a rendelke-
zésre allo Foérték-pontokbol lehet az ogarokhoz a kiilonféle torzula-
sokat rendelni. Ezeket a pontokat természetesen ezutin mar nem lehet
a F6értékekre is forditani. Ertelemszeriien, minél tobb torzulast vasa-
rol karakterének a Jatékos, annal kevesebb pontja marad Féértékek
fejlesztésére.

El6fordulhat persze olyan ogar karakter is, aki egyaltalan nem torz.
Ezek az ogarok ugyantigy teljes értékii tagjai nemzetségiiknek, mint
barmelyik masik, azonban elényt élveznek a nyilvanvaléan torz
ogarokkal szemben mas, ,civilizalt” teriileteken (és legalabb bSven
marad pontja a Féértékekre).




= e e

e

Karakteralkotas - Fajlelras

Az 0gar és a Jatékos

Az ogar igen érdekes jatékélményre ad lehetdséget. Furcsa, talan egy
kicsit kifacsart gondolkodasmodjuk, a héstettek iranti vagyuk, mese-
szeretetilk, kivalasztottsag-érzetilk és elnyomottsag tudatuk ellent-
mondasos és Osszetett figurakat sziilhet, eszerint javallott hat kijatsza-
ni. Szinte minden ogarra jellemz6 a feltétel nélkiili hiiség azon cso-
porthoz, ahova tartozik; ez az erGs csaladi dsszetartozasbol ered, am a
vilagot bejard ogarok esetében a csaladot gyakran helyettesiti egy ka-
landor-csapat, vagy egy var népe (ezért is kedvelt test6rok Worluk-
szerte az ogarok). Bar a legtobb ogar buta, a jatékos karaktere lehet
okosabb az atlagnal — hiszen a karakterépités féérték-intervallumai is
lehetdvé teszik ezt a szamara. Amennyiben az ogar karakter eszes, a
jatékos még véletleniil se jatsszon vele ,,6sbunkot”. A ,buta” ogart
sem érdemes lebutitani egyszer( kotekedd furkova, aki belekdt min-
den arra jardba, mert egy ogar egyszerii lelkében azért ennél sokkal
tobb bujkal. Példaul igazi hés valhat belble, a csapat egy kulcsfigura-
ja, aki megért6 baratok kozott a tarsasag ,,lovagja’ lehet, ki soha nem
retten vissza a kihivasoktol.

Egy ogarral jatszo6 karakter még a torzulasok alkalmazasa nélkiil is
nehéz feladatot vallal, hiszen karakterét néhany tarsadalomban gytilo-
lik, s6t, irtjak, ahol érik. Ennek oka az ogéarok gyilkos hajlamaiban rej-
lik, s abban, hogy szamukra a hus, az hus, és nem térédnek vele, hogy
honnan — azaz kib8l — szarmazik. Ezen tulajdonsagukrol a civilizalt
ogarok sem mondanak le — maximum féken tartjak hajlamaikat, és
csakis csendes maganyukban gyakoroljak az emberevés (elf-evés,
ork-evés, stb.) mesterségét. Egy ogar figura azért mindig is bizarr ma-
rad. Konnyen elképzelhetd egy megkeseredett ogar, aki annyi bantal-
mazast, annyi gytloletet kapott mar, hogy képtelen optimistan fordul-
ni a vilag felé, zarkozotta és vadda valik. Agresszivvé, aki a legkisebb
tdmadasra is erszakkal valaszol.

Erdemes ovatosan banni a torzulasokkal, mert bar ett6l valik egye-
divé az ogér karakter, igencsak kétélli fegyver.

Osszegezvén az eddigieket azt mondhatom, hogy az ogar idealis
mind tapasztaltabb, mint kezd6 jatékosok szamara. Ez utdbbiak kony-
nyen leegyszeriisithetik, mely igy egy viszonylag tiszta, am kénnyen
hasznalhato figurat nyujthat, de a gyakorlott jatékosok is megtalalhat-
jak benne a kivant szerepjatéki mélységet.

Az ogar-torzulasok listdja

Agyarak és karmok (10 pont) — Az ogarnak kiilonlegesen méretes
agyarai és karmai vannak. Ez el6bbi nehézz¢ teszi a taplalkozast és
szinte érthetetlenné a beszédet, hisz’ kilog a szajabol, az utobbi pedig
az ujj ¢és kéziigyességet igényld feladatok végrehajtasa elé gordit szin-
te athaghatatlan akadalyt (az efféle feladatok szamukra négy szinttel
nehezebbek). Ezen hatranyuk ellenére megvan a maguk haszna is, pél-
daul, hogy igen cstinya sebeket lehet veliik ejteni. A karom és az agya-
rak sebzésereje eléri a 3-5-0s értéket, €s a verekedés jartassagot alkal-
mazva lehet hasznalni 6ket, de tigy, mintha valdjaban fegyverforgatas-
ol lenne sz6.

Békanyelv (15 pont) — Az ogar meglepden hosszura tudja kidlteni a
nyelvét, akar a béka. A nyelv hosszusaga valtozo, altalaban 1.5-2 mé-
ter hosszusagura nyulik. Raadasképpen a nyelv rendkiviil ragados, ki-
sebb targyak konnyen hozzatapadhatnak. Hasznalhaté lasszoként is,
mivel kdnnyen meg lehet vele ragadni egy vékonyabb, gyengébb el-
lenfelet. Kiszabadulni bel6le egy sikeres Eréprobaval lehet. A nyelv
Gyorsasaga 2-es. A képesség egyetlen veszélye, hogy a kioltott nyel-
vet esetleg levaghatjak, s az bizony elég kellemetlen élmény.

Extra végtagok (végtagonként 30 pont) — Az ogar a szokottnal tobb
végtaggal rendelkezik, mondjuk kett6 helyett négy karral. A négy kar
elényét nem kell részletezniink, segitségiikkel sokkal eredményesebb
a harc. A plusz kezeket tamadasra, avagy védekezésre egyarant hasz-
nalhatja, nyilvan a vonatkozo jartassagok figyelembevételével (pl.
fegyverforgatds). Néhany jartassdgot specidlisan megvaltoztat az ext-
ra végtag: a két fegyver forgatdsa jartassag a tobbkari ogar szamara
alkalmas lehet harom, vagy négy fegyver forgatasara is, extra karon-
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ként 50%-kal megndvelt jartassagpont-igényért; a birkozds jartassag
extra végtagonként 25%-kal lecsokkentett jartassagpont-igényért saja-
tithato el.

Megviltozott végtagok (x pont) — Az ogér rendelkezésre allo végtag-
jaiban valamilyen torzulas 1ép fel, pl. tobb, vagy jobban izelt ujj, po-
lipcsap-szerti kar, rakollé az ujjak helyén, stb. Ezek a valtozasok kii-
lonféle hatranyokkal és elénydkkel birhatnak — pl. az izelt ujj az aprd
kézmandvereket igénylé miiveleteket segiti (a kot6do feladatok szint-
je 1-3-mal alacsonyabbnak szamit) —, igy a Mesélének kell kitalalnia,
hogy az adott valtozas, amelyet a Jatékos fantazidja sziilt, milyen
pontérték esetén alkalmazhato.

Faroknyilvany (20 pont) — Hasonloan mikodik, mint az extra vég-
tag, a kiilonbség csupan annyi, hogy az ogar gerincének folytatdsaban
egy finom mozdulatokra képtelen, vaskos hiilléfarok sarjad. Harcon
kiviil gyakorlatilag mindenre alkalmatlan, arra viszont tokéletes. A
hossza altalaban egy j6 méter, gyorsasaga 4-6, ereje 3-4, s persze zu-
zo6fegyvernek mindsiil. Ha az ogar bir a Csonttiiskék torzulassal, ez ki-
terjedhet a farokra is, sebzd erejét igy 4-6-ra novelve. A faroknytlvany
torzulast minden kiilon jartassag nélkiil hasznalhatja a harcban, parhu-
zamosan a kézben forgatott fegyvereivel — viszont figyelembe kell
venni, hogy hatrafel¢ iranyul.

Két fej (35 pont) — Az ogar nyakan elég meghdkkentd modon két fej
sarjadt. A két fej lehet egyforma, de gond nélkiil lehet mas és mas is.
Mindkét fej tud beszélni, van egyénisége, mégis megdobbentd Gssz-
hangban iranyitjak a kozos testet. Ha a két fej koziil az egyik elpusz-
tul, a test tovabb élhet, legfeljebb a masik fej atéli ,,testvére” elveszté-
sének szivszoritd érzését. A Két fej torzulas sokkal dsszetettebb annal,
mint hogy konnyen szabalyokba lehessen szoritani. Javallott gyakor-
lott jatékosoknak vélasztani csupan (s6t, az sem elképzelhetetlen,
hogy a fejeket egy-egy kiilon jatékos jatssza). A Mesélének fokozott
figyelmet kell forditania kétfejii ogar jatékosara. Nem biztos, hogy a
fejek mindenben egyet fognak érteni. Fontos kikotés azonban, hogy a
két fej sohasem tor a masik fej vagy a test elpusztitasara.

Kitinb6r (25 pont) — Az ogar bdre természetellenesen megvastagszik
¢s kitinesen megkeményedik. Jelentdset veszit rugalmassagabol és az
ogar tapintasérzékét szinte nullara redukalja. Ellenben az ogar Pancél-
ereje S-nek mindsiil még vért nélkiil is (a vért viselete ezt tovabb no-
velheti, mar ha rafér az ogar megvastagodott bérére). Egy ogarnak
egyszerre mindig csak egy bértorzuldsa van (tehat nem lehet Kitinbor,
Csonttiiskek, Mérges fekélyek vagy Ragacsos bor torzulasa is). Ez alol
egyetlen kivétel a Rossz szag, amely barmelyik bértorzuldssal szaba-
don kombinalhato.

Csonttiiskék (végtagonként 3 pont, a torzson 10 pont) — Az ogar
bérén éles csontkindvések, apré pengék, hegyes biitykok sarjadtak;
méretiik, formajuk, szamuk és elhelyezkedésiik ogarrdl ogarra valto-
zik. Egy sikeres tamadd mandver esetén ezekkel a pengékkel is sebez-
hetnek, gyorsasaguk az 6kol gyorsasaganak felel meg, sebzéserejiik 2-
3 (mérettdl fiiggben). Ne feledjiik azonban, hogy ilyen csontnovések
igen kellemetlenek lehetnek oltozkddésnél, nem lehet rajuk vértet
htzni és — méretiiktSl fliggden persze — kdnnyen beleakadhatnak bar-
mibe. Ugyanakkor a csonttiiskék 2-es szintli vértként védelmezik az
adott testrészt.

Meérges fekélyek (15 pont) — Az ogar testét gennyes fekélyek borit-
jak, melyek konnyen kifakadhatnak. Amennyiben kdzelharci tamadas-
ban eltalaljak az ogart, a gennyes 1¢ kifroccsen és sebzésenként 30%
esélyben eltalalja a tamadot. A gennybetegség szintje 5, amely a csu-
pasz bérrel érintkezve azonnal tamad — egészségprobat kell dobni el-
lene. A csupasz bérre jutas esélyeit az adott 6ltdzet hatdrozza meg. A
gennybetegség egy viharos gyorsasaggal lefolyd baj — valdjaban mér-
gezéskent kell felfogni, ugy, mintha a genny borén at hato kontaktmé-
reg lenne. A megfert6zott karakter azonnal 3d10 fizikumpontot veszit,
am az ijabb gennyes érintések mar nem okoznak nala Gjabb fizikum-
veszteséget — az els fert6z6 érintkezés nyoman immunissa valik az
adott ogar altal hordozott gennybetegségre (mas egyedek masféle
gennybetegséget hordoznak, igy azokra nem lesz immunis a megseb-
zett karakter). Mas bdrtorzulassal nem kombinalhatd, csak a Rossz
szaggal.
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Karakteralkotas - Fajleiras

Ragacsos bor (20 pont) — Az ogéar bdére valamilyen oknal fogva ra-
gad, akar az enyv. Barmi vagy barki, aki hozzaér, beleragad, mint 1égy
a pokhaloba — és ez az ogar ¢€lete soran komoly hatranyt jelent. Kozel-
harcnal viszont elényds; hozzaragadhatnak a fegyverek, a végtagok —
tamadasonként sorsproba teendd, balsors esetén ragad. A tamado az
ogarhoz ragadt testrészeit nem hasznalhatja, hacsak nem dob egy si-
keres er6probat -30%-kal. Kellemetlen tény, hogy az ogar ruhai
ugyanigy jarnak. Ha szakadés nélkiil akarja levenni, azt csak kiados
aztatassal teheti meg. Ez a torzulas nem hasznalhaté mas bértorzula-
sokkal egyetemben, ez aldl az egyetlen kivétel a Rossz szag.

Rossz szag (5 pont) — Az ogar bére valami kellemetlen valadékot ter-
mel, melynek gyomorforgat6 szagat nem igazan lehet eltlintetni, vagy
elfedni. Ily médon még a tompébb orrti emberek szamara is konnyen
kovethetdvé valik, rejtézni sem nagyon tud az irtdzatos szag miatt, mi
tobb, szocidlis kapcsolataira szintén erds befolyassal bir (bar lassan
meg lehet szokni a permanens biizt). Stresszhelyzetben (pl. harc) a biiz
a szokottndl is intenzivebbé valik és tomor hullamokban parolog az
ogar bérébdl. Mindenki Lelkieré-probara jogosult, aki elszenvedi az
ideges ogar blizét — sikertelenség esetén a karakter rosszul lesz a szag-
tol (még a sokat bird orkok is), s ezaltal er6sen romlik koncentralokeé-
pessége. Ilyenkor minden cselekedetére minusz 1 szintet kap (a
stressz-biizt nem lehet megszokni, amig fennall, addig tart a hatésa is).
Nyilvanvalo, hogy a gyomorforgaté biiz nem valogat ellenség és barat
kozott, ezért a rossz szagu ogarokat gyakorta kikozositik.

Savas nyal (15 pont) — Az ogar szdjaban 6nmaga szamara artalmat-
lan, &m mindenre és mindenki masra rendkiviil veszélyes savas nyal
termelSdik. Az ogarok altalaban elészeretettel hasznaljak eme képes-
ségiiket harcban, gyakran harapnak, vagy éppen rakopnek ellenfeliik-
re. A kopés Gyorsasaga 2-es, Ereje 4-es (kizarolag a pancélszinttel
szemben, tehat nem sebzésszorzd), sebzése 1d6 kdpésenként, 1d10
harapasonként. Célzott tavolsdga minddssze 1 méter, maximalis tavol-
saga 10 méter. A tamadddobas a tavolsagi harc szabalyai szerint mii-
kodik, harapas esetében pedig a kozelharc szabalyai szerint. Az ogar a
verekedés jartassaghoz hasonldan fejlesztheti a harapas Tamaddszint-
jét (a VédGbszintet nem) — az induld karakter harapasanak Tamado-
szintje a Savas nydl torzulas esetén automatikusan 3.

A savas nyal agressziv éget hatasanak koszonhetGen igen kony-
nyen szétmar dolgokat, tonkretesz vérteket, fegyvereket, ezt érdemes
a Mesélonek figyelembe vennie.

Ha valaki sokat kopkod, el6bb-utdbb kiszarad a szaja. Nagy altala-
nossagban elmondhat6, hogy ugy négy-6t kdpésre elegendd nyallal
birhat egy ogar, ezutan innia kell valamit (ezzel esetleg tonkretéve egy
kupat, mely a nyaltol szintugy szétoldodik). Ez egyébként jelentSs
hatranya a nem harcold ogéarnak: igen koriilményes szdmara mind az
ivas, mind a taplalkozas.

Spoéraérintés (5 pont) — Az ogar bére vékony rétegben porszerli spo-
rakat termel (hasonlot, mint amilyet a gombak), mely bérre keriilve
iszonyatos viszketd érzést okoznak mindenkinek (leszamitva persze
magat az ogart, illetéleg azon ogarokat, akik hasonld képességekkel
birnak). Ehhez persze kozvetlen testkontaktus sziikségelte-

«

e

tik (akéar egy rétegnyi ruha is felfoghatja a sporat). A visz-
ketés minimum harom-négy napig tart, de valdsziniibb,
hogy egy egész hétig. Ezen id6 alatt minden proba, feladat
5%-kal nehezebben hajthatd végre (a Koncentracio jartas-
sag legalacsonyabb szintjei is kompenzaljak ezt a hatast). A
viszketés tovabba csunya bdrpirosodast is okoz, s bizony az
¢ktelen, voros foltok nem birnak til nagy vonzerével.

Ne feledjiik azonban, hogy az ogar baratsagosan sem
érinthet meg senkit anélkiil, hogy ne kenné ra a sporakat
(nem sajat akaratatol fiigg, hogy kit fert6z meg), ezt leg-
konnyebben tehat kesztyii viselésével lehet athidalni. A ki-
ados mosdas minddssze egy Orara tiinteti el az ogar testérél
a sporakat, aztan a bdre potolja a hianyt.

Vandorszem (10 pont) — Az ogarnak a feje valamely mas
pontjan van tovabbi egy szeme. Leggyakrabban ez a tarkod
szokott lenni, de lehet éppen a halanték vagy a homlok. Ez-
zel a szemmel legalabb olyan jol 1at, mint a tobbivel és ha
az esetleg mas irdnyba néz (mondjuk hatrafel¢), ugyanugy
lathatja, hogy az adott oldalon mi torténik. Amennyiben az
ogar alszik, ez a szem hasonloképp csukva van, mint a t6b-
bi.

Veremszaj (20 pont) — Az ogar képteleniil nagyra tudja
nyitni a szajat, s igy konnyen elnyelhet egy nagyobb kutyat,
# vagy egy kisebb emberszer(i él61ényt (mondjuk egy tiindért
vagy egy manot). Ha az nem tud valahogyan kiszabadulni,
konnyen elemésztédhet, vagy Osszeztizodhat az ogér agya-
rai alatt. A Veremszdj a Savas nyal torzulassal kombinalva
egyenesen végzetes.

Zsakgyomor (10 pont) — Az ogar gyomra, akar egy zsak,
Ossze tudja gytljteni a felzabalt és emészthetetlen taplalé-
kot, hogy kell§ pillanatban némi gyomorsavval egyetem-
ben ra tudja iiriteni egy ellenfélre. Az igy kiliritett taplalék
maximum két méterre 16vellhet ki és sebzése nincs, ellen-
ben az ellenfél valosziniileg hanyingerével fog kiiszkddni, s
k.| innentdl a harc idejére minden cselekedetére -10% modosi-
¥ | tot kap, ellenben sikeres Lelkieré-probaval meguszhatja a
negativ modositot.

_ A gyomor taplalkozasonként csupan egyszer irithetd,
~'| tehat egy-egy ilyen kdpet utan Gjra ennie kell az ogarnak.
Savas nyal torzulassal kombinalva az okadék 3d10-et se-
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A mandék eszeveszett kurjongatdsa betiltitte a helyiséget. Ugy
ugraltak, kiabaltak az asztal koviil, mint akik vesztiiket érzik.
Megmadsztak a locat, felkapaszkodtak az asztalra, a labukkal
diibigtek és kizben igy vonyitottak, mint akiket nyihznak.
Mar-mar (élé volt, hogy féktelen jokedviikben leverik az olaj-
mécsest és az egész ivo langra kap. Asztalukon kicsiny iiveg-
csék garmaddja hevert mdr iiresen, melyet eqy ki tudja, hon-
nan lopott biviszdkbol haldsztak eli szdmolatlanul. Most az
eqyikiik felemelte az eqyik habzé lével telt iivegcsét, és a szd-
jahoz emelve elkezdte benyakalni.

— Ho, hé, ho, hé! — A mandk iitemes dobbandsokkal biztat-
tak tarsukat, amig az a kicsiny palack tartalmdt be nem nya-
VW kalta az utolsé cseppig, majd elnémultak és kivancsian vértik
fh a hatdst. Annak a szokottndl is konnyesebb lett a szeme, szd-

Jja, mint aki citromba harapott, isszehizédott egész kicsire, mo-

kds arca ezernyi rdncba futott dssze, taldn a fiile is kettédllt,
L majd akkordt biffentett, hogy még a ldmpds is beleremegett. A

tobbiek ismét vihogni, vonyitani kezdtek, épphogy nem diontit-
| ték fel az asztalt hihetetlen Gromiikben.

, Egyre tibben meredtek rdjuk rosszalléan, de feldllni csak a
I kocsma nagyivija és verekedije, Mizar mert. Megigazgatta l6-
} tyogd pocakjin a nadrdgot, majd gatyakorcba akasztott ujjal
odadiibirgitt a manék asztalahoz. Amazok mar messziril ész-
| revették a szakdllas orids kozeledését, igy gyorsan visszacsusz-
szantak a helyiikre, és elnémulva, lesunyt fejjel, vagy éppen
| bhalk fiityorészéssel probaltak magukrol elterelni a figyelmet, de
| ehhez mar til kés volt.
Ev Mizar, mint eqy igazi két ldbon jaré fenyegetés tdmaszko-
L dott le, roppant silya alatt halkan nyéqgott fel az asztal. A ma-
nok meglepetten pillantottak fel rd és megprébaltak a lehetd
legbardtsagosabban mosolyogni. Azonban a méretes embert ez
| egyadltaldn nem hatotta megq.
\ — Na halljam, mi folyik itt? — diibirigte zengi basszusdn,
1', mire a mandk ijedten néztek dssze. Az eqyik, méqg a tobbinél is
| kisebb mané hebegve tdrta szét karjdt.

— ltten, semmisenem torténik... — makogta zavartan.

— Akkor meg mi ez az istentelen zaj?! — Mizar haragvo pil-
lantdsa elél a mandk probaltak minél messzebb hizédni, minek
hatdsdra egy halomba torlodtak a léca hétso traktusaban.

— Csak ivos versenyt rendeztiink — igyekezett készségesnek

( latszani eqy mdsik a csapatbil.
¢ Mizar szemében érdeklidi fény gyilt, de a hangja ugyan-
olyan fenyegetd volt, mint kordbban.

— lgen?! Es melykdtik itt a legnagyobb ivé? — Kicsit homd-
lyos tekintetét végighordozta atdrsasdgon.
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Mand

Mandk. Ki undorral, ki mosollyal ejti ki ezt a nevet, pedig ha ismer-
nék a valot, nyiiszitve bijnanak a legkisebb lukakba is. Worluk legha-
talmasabb faja mar késziil a hatalomatvételre. Persze azért volt olyan,
aki felismerte a mandk értékét. Loncsos Rabi a f6kostolosagig vitte
Hemminez hercegi udvaraban, ambéar — mid6n egy szerencsétlen est-
ebéden nem halt bele a hercegnek szant méregbe — a bako vette a fe-
jét. E nevezetes mano mellett a hétk6znapok manohdsei valosaggal at-
irjak Worluk torténelmét. Mily nagy egy oriastermetii ellenfél megro-
konyodése, mikor a satnya mané ugy szarja hatba, hogy tanitani sem
lehetne szebben! Mennyivel kevesebb ragadozé veti magat egy meg-
lehetésen biidos és gusztustalan prédara, s mennyivel tovabb élhet az,
aki nem keresi a bajt, s6t inkabb kikeriili! Nagy elme volt Verghaust,
amikor népét teremtette, egyetlen mas isten sem volt ilyen bdlcs és
elérelato. Azota is félik alattvaldi szornyli nagy eszét.
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— Hat mi mindannyian nagyon ivésok vagyunk — hebegte is- .
mét az eldszor felszolalo mano. — Barkinél nagyobb ivésok... 3
Baresak ne mondta volna ki. Mizar sebzett bivalyként bodiile
fel, és vgy kapta ki a kicsi mandt a helyérél, mintha eqy vé- {
kony pipacsszalat kellett volna leszakajtania. Méretes mancsa-
ban szinte eltiinni latszott a mand. lgaz, ami igaz, szeretett is

volna onnan eltiinni.

— Nalam is?! — morogta Mizar. A mané csak némdn pislo-
gott. Jobbnak litta eziittal nem megszolalni. — Na jol van, te-
aqyiink eqy probat! — Mizar visszadobta a manét a helyére, le-
dontve igy harom mdsikat, majd lehuppant a lécdara. — Lassam,
hol az a szesz?

A mandk szégyenlisen toltik elé a zsdkot, melybil halkan
zirogve tjabb néhany iivegese gqurult ki. Az eqyik mand ki is
emelt belile eqyet, hegyes fogdval kifizta belile a dugot, majd
nagy kortyokban nyelni kezdte az italt.

— Ho, hé, ho, ho! — biztattak a tibbiek, mikizben Mizar gu-
nyoros arccal bamulta a mandk nagyivijat.

Ekozben ijabb vendég érkezett, és rigvest a kocsmdroshoz k\
lépett. Néhany szét suttogott a fiilébe, mire a termetes kocsmd- |
vos falsziniire sdapadt. Az idegen kizben veszettiil gesztikulalva
mutogatott a zajos tdrsasdqg felé, de ik ebbél mit sem vettek
észre.

A mané jékordt sohajtott és tarsai fiilsértd iidvrivalgdsa ko-
zepette varakozoan pillantott kicsiny szemével Mizar felé. Ezirt-
tal az ember hizott egyet a szdamos iivegese kiziil, kihizta a |
dugét és gyanakodva szagolt bele. Ers, maré szag csapta meg |
az orrdt, olyasféle, melyet a vaskos tirpe parlatok eregetnek
magqukbil, és elégedetten csettintett.

Szdjahoz emelte az iivegcesét, és a mandk ismét drukkolni '4
kezdtek. Mizar igy nem hallhatta, hogy a kocsmaros tiltakozo-
an kidlt fel és felé iramodik.

Az elsi korty utdn kifordult az iiveg a kezébil és horigve, zi-
halva zuhant a foldre. Ugy érezte, hogy folyékony ldngot nyelt, |
mely elemészti beleit. Nyoszirigve vergidott a poros padlon és
iiveges szemekkel meredt a kocsmdros ivanydba, aki még min-
dig kiabalt neki.

— ...az dtkozottak a patikustol loptik a tdaskdat a mérgekkel!

Az utolsé szavakat akdrha kilométerekrdl kidltottdk volna.
Mizar behunyta a szemét és csendben kiszenvedett.

Mindenki csendben, dibbenten bamult a tetemre. A kocsma- )

Aztdn a mandk megvontdk villukat, osszenéztek és ott foly- 57

tos, a hirnik, a manék egyardnt.
tattik a tivornydt, ahol abbahagytak...
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Worluk vilagan a manoknak két valfaja létezik — ezek olyannyira
kiilonboznek egymastol, mintha nem is egyetlen faj tagjai lennének.

A barlangi manok — vagy kozonséges mandk —, akik a hegyek
gyomraban levd kiterjedt barlangrendszerekben élnek, bizonyosan
Verghaust teremtményei. A gnémokhoz hasonléan alacsonyak, de
szinte minden torzsben akadnak a tobbi fajtarsuknal erésebb, maga-
sabb egyedek; ezek némelyike akar a masfél méteres magassagot is el-
éri. A tobbi faj tagjai altaldban csak a satnya testet, a gyér szdrrel bo-
ritott, zoldes, gennyedzd bort és a batorsag teljes hianyat latjak, ha
Verghaust egyik gyermekére tekintenek. Az elefantfokdkéhoz hason-
latos, hatalmas, htisos orruk szinte betdlti ocsmany arcukat, fiilik ap-
r6 és a fejiikhdz simuld, szemiik zoldes, olykor sargas, és Orokké
konnyben azik, hogy megtisztulhasson a manok természetes mocska-
tol.

Egy barlangrendszert egy torzs sajatit ki maganak; 6ket a manoki-
raly vezeti. Minden alattvald vakon teljesiti a kiraly parancsait, ha
nem tenné, akkor tarsai vennék a vérét. Altalaban egy-egy mellékja-
ratban élnek a torzs samanjai, akik nem tartoznak szigortian a csapat-
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hoz, &m rangban majdnem egyenldk a kirdllyal. A harcosok rettegve
tisztelik nagyhatalmti samanjaikat, hacsak tehetik, nem keresztezik
azok utjat. Taplalékuk csakis husbol all, amit vadaszaik szereznek
mérgezett nyilaik és dardaik segitségével — de megeszik a dogoket is,
vagy a ragadozok lakomajanak maradékat. Nem ritka az sem, hogy
maganyos utazokat, kisebb csoportokat tdmadnak meg, s mig az aldo-
zataik lelkét samanjaik felaldozzak Verghaust taplaldsara, a htsuk a
torzs kondérjaiba kertil. A huson kiviil tojast, vért és tejet fogyaszta-
nak, mas egyéb emésztetleniil halad végig a beliikon — bar moho éh-
ségiikben barmit megesznek, annak haszna szdmukra vajmi kevés.
Ugyanakkor igen sokaig
képesek elviselni az éh-
séget, anélkiil, hogy
megbetegednének  t6-
le... bar megszenvedik.
A tobbi faj altalaban
enyveskezl tolvajoknak
tartja a manokat, de va-
l6jaban nincs igazuk.
Mindez csak félreértés,
mivel a mand tarsada-
lomban szinte ismeret-
len fogalom a magantu-
lajdon, minden a k&zds-
ségé. Ennek megfeleld-
en, ha valami nem Kkife-
jezetten valakié, akkor
az barkié, tehat hasznal-
hatja az, akinek sziiksé-
ge van ra. Csak a bugyu-
ta népek nem értik meg
mindezt, s ragalmazzak
szegény manokat.

A vizimanok (akiket né-
ha mocsari mandknak is
szoktak nevezni) mo-
csarvidékeken, nagy fo-
lyamok deltaiban, a bel-
tengernek is beill nagy
tavak vidékén élnek. Ki-
sebb termetiiek, csak az
igazan hatalmasak érik el koziilik az egy méteres magassagot. Filig-
ran termetiik, szép arcuk sokkal inkabb az elfekkel rokonitana ezt az
olajzold béri tarsasagot, semmint Verghaust manoéival — vélhetSleg ez
a kiilonds alfaj valoban a mandk és az elfek keresztez6dése folytan jott
1étre. Torzseik altalaban kevesebb lelket szamlalnak, falufénokeik ki-
zardlag a magiahasznald genisi korébdl keriilnek ki — ez egyfajta
oligokracia, mivel minden magiahasznalé egyenrangu, és egyiittes
dontéseikkel vezérlik a falu életét. A falvak életében nagy szerepet jat-
szanak ezek a varazstudok — nbk és férfiak vegyesen —, 6k probaljak
meg a szellemvilagot a falu segitségére 0sztondzni. A manodcsalddok
alma, hogy gyermekeik egy varazshasznald genisi mellé keriiljenek
tanoncnak, hiszen akkor nem csupan a magiat fogjak uralni, de a tor-
zset is. Ez azonban sok esetben dlom marad, mert ha a manokdlyok-
ben nem ébred fel a vadmagia képessége, akkor legfeljebb szolga le-
het a genisi kunyhoéiban.

A vizimanok a mocsarban talalhaté novényekkel és allatokkal tap-
lalkoznak — inséges idSkben elélnek a szaraz nadon is. A készletek
szlikdssége miatt nem ritka, hogy a szomszédos falvak Osszetlizésbe
keverednek, bar ezek az Osszetilizések ritkan mennek vérre, inkabb va-
lamilyen furfangos modszerrel szerzik meg a szomszédok készleteit.

A mandk két alfaja kiillonboz6képpen viszonyul a magidhoz. A barlan-
gi manok félelemmel tekintenek a magiara: samanjaiktol rettegnek, az
idegen varazshasznalokat pedig mihamarabb elteszik 1ab alol. A ma-
nésamanok kiilonc, maganyos figurak, akik élvezik mindazt az elényt,
amit magiajuk révén szereznek. Hokuszpokuszaik latvanyosak és
ijeszt6ek, ugyanakkor meglepGen pusztitdak is.

A vizimanok ezzel szemben szinte egyiitt élnek a magiaval, s bar a
tisztelet a genisi felé messzemendkig jelen van a vizimanok tarsadal-

maban, ezt nem kiséri rettegés. S6t, a kozonséges vizimanok 6rommel
veszik, ha egy genisi felaldozza semmit sem ¢ér6 lelkiiket a Nagy Mo-
csarszellemnek. A genisi magia vadmagia, mely egyszerre aldas és
atok. Kifogyhatatlannak tiind varazserejiikkel szivesen kisérleteznek,
s sokszor jutnak meglepd eredményekre. Nem ritka, hogy olyan er6-
teljes varazslatokat sikeriil el6csalogatniuk, amelytdl a legtobb magia-
hasznalé megrettenne. Ugyanakkor meglehetdsen szorakozottak és
csélcsapok, ezért mindez a tudas tobbnyire veszendébe megy.

A kozonséges manok hihetetlen modon képesek keveredni mas fajok-
kal. A legtobb értelmes fajjal természetes modon képesek félvéreket
létrehozni (szinte az dsszes jatszhato faj ide tartozik). Azon kevertfa-
juakat, melyek vérébe manovér is keveredett — akar iiksziiléi szinten
is —, sziirkemandknak nevezziik (és nem félorknak, félelfnek, stb.). A
szlirkemanodk rendkiviil valtozatosak, hiszen valamennyi faj kiilsé és
belsd jegyei 6tvozddhetnek benniik; kivételes keverékfajnak szamita-
nak, mivel a szélsGséges vérkeveredés eredményeként féértékeik szé-
lesebb skalan mozognak, mint masoké — ugyanakkor sosem jelenik
meg benniik egyetlen tisztavér(i faj specialis (f6érték-pontba keriil§)
tulajdonsaga sem! Rengeteg sziirkemand ¢l a Kdoszbirodalomban
(gyakorlatilag a lakossag kétharmada sziirkemano), de a barlanglako
torzsekben is el6fordul, hogy egy-egy manondstény kevertvérli cse-
metét ellik. Leggyakrabban ogarvérti 6ériasmanokat, akik aztan a torzs
¢lharcosaiva valnak a maguk kétméteres termetével. A sziirkemanok
gyakorta valnak vilagcsavargo6 kalandorra.

A mand és a jatékos

Annak, aki mano karakterrel probal érvényesiilni a vilagban, tisztaban
kell lennie azzal, hogy a vilag még kevésbé érti meg, mint 6 a vilagot.
Mindenfelé hatranyos megkiilonboztetésben lesz része, aminek ko-
szonhetden a kozelében az emberek még a szdjukat is inkabb zarva
tartjak, s tavozta utan a fogaikat is megszamoljak.

A barlangi man¢ karakterek altalaban valamilyen megbizatas telje-
sitése kozben keriilhetnek kapcsolatba a vilaggal, mig a sokkal nyitot-
tabb és érdekl3débb vizimandkat a tudasszom;j kergeti a vilagba. A vi-
lagban koszald magiahasznald manok tobbsége vizimano — tehat vad-
magus —, mivel a kozénséges mandk samanjai élve sosem hagyjak el
torzsiiket.

A mano karakterek nem éppen harcorientaltak, ennek megfelelen
ne probaljunk vérszomjas harcosokat alakitani, az ilyenek inkabb a
torzsiiket boldogitjak és a vezéri posztért kiizdenek. Sokkal gyakorib-
bak a hatul meghuzodo, esetenként a csapatot hatulrdl terelgeté mand
karakterek, akik tarsaikat felhasznalva probaljak céljaikat elérni. Nem
ritkdk az arnyékban lapuld foglalkozasokat iz6 mandk sem.

A manok mindenevé volta meghozza gyiimdlcsét is. Alapvetéen
minden mané az atlagosnal ellenallobb a betegségekkel és a mérgek-
kel szemben, de vannak olyan mandk, akik teljesen immunisak mind-
ezekre. Persze ezt a tulajdonsagukat nagyon titkoljak, hiszen sokszor
koszonhetik ennek életiiket. Alapvetéen minden mand Szivossagpro-
bajakor — amennyiben betegségek és mérgek hatasa ellen dobjak — a
célszamhoz 10 pont jarul hozza.

Faji specialitasként mindkét mandalfaj birtokolhatja a kiemelkedd
méreg- és betegség-ellenallast. Ez esetben a Szivossagprobanal a cél-
szam 30 ponttal magasabbnak szamit. A specialis tulajdonsag 10 foér-
ték-pontba keriil, melyet a karaktergeneralas soran kell kigazdalkod-
ni.

Ritka esetben a mandk tokéletes méreg- és betegségimmunitassal
rendelkeznek. A karakter sosem dob mérgek és betegségek ellen Szi-
vossagprobat, hiszen azok egyaltalan nem képesek hatni a szervezeté-
re. Ugyanez igaz a gyogyszerekre, kabitd anyagokra, erénéveld féze-
tekre és egyebekre is — azaz az immunis mandra sem karos, sem hasz-
nos szerek nem hatnak. A teljes méreg és betegségimmunitas 20 foér-
ték-pont.

Az immunis mand ujabb 5 foérték-pontert érzékeli is a mérgeket,
amikor azok hatndnak ra (de a betegségeket nem).

A fenti specialitasokon kiviil a mandknak az atlagosnal jobb a
szaglasuk (vetekszik az orkokéval), viszont az 4tlagosndl rosszabb a
hallasuk. A jartassagok terén sem megkotésekkel, sem elénydkkel
nem rendelkeznek.
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A gennymand sosem lehetett valami szépség, még a sajat faj-
tdja mércéjével mérve sem... Aprd, teljesen szértelen feje legin-
kabb eqy fonnyadt almdra hasonlitott, melyet még barnds fol-
tok is tarkitottak... mintha eqy régi himli emléke lenne. Orra
nem is orr, hanem félarasznyi, izmos ormany, mellyel ijjedelmé-
ben éppen a homlokdt vakargatta. 1zg6-mozgé, macskaszeriien
vékony teste valami hihetetleniil gusztustalan rongykollekcioba

V. volt csavarva, melybil raaddsul... ha gyengén is... kellemetlen

'3 szagok dradtak. Keze, ldba csupaszon logott ki a ,ruha” alél, s
azokat is jellegzetes himldfoltok tarkitottdk.

— Nines nyakesillag, nincs ragyogds... — makogta ijedten a
| mand. Rézsaszin ormanyocskajabol takonnyal elegyes vér szi-
| vdrgott elé... Roxelan az imént til hevesnek bizonyult. — Nem
volt eqy fikarcnyi napfénygalacsin, sem fagyott tiz...

Roxelan elkerekedett szemekkel bamulta a markaban vergd-
dé gennymandt. Ertette minden szavat... de valahogy mégsem.
— Szemlegeldére jottem, de nem leltem egyet sem. Csak a ne-

g‘. héz papirszdntds... pfuj... nem kell az senkinek!

A hilgylovag akaratlanul is koriilnézett, hogy mds is azt
( hallja-e, amit 6... persze kettejiikon kiviil senki sem volt az

<

iiregben. De a tandcstalan mozdulat kivetkeztében a fénycso-
va véletleniil keresztiilsepert eqy sziirke, gyanisan dudorodé
zsdkon.

— Aha! Megvan! — vigyorogta a gennymand toporidott ar-
cdba. — Fogd be végre a szad... eqyébként pedig eqy kukkot
sem értek...

— Az nem... az nem... — rdngatta a fejét idegesen a genny-
mand, amint Roxelan észrevette a zsakot. — Abban semmi érde-

kes! Csak eqy kis himihumi, kacatszelence...
| LT
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Gennymand

A gennymanok nem tul elterjedt népe kiilonbozik Worluk vilaganak
tobbi fajatol. Az egyik, talan legszembet(in6bb kiilonbség, hogy a
gennymanoknak nincsen nemilk — azaz éppenséggel van, de egyszer-
re férfiak és nék: hermafroditak. (Ebbdl is latszik, hogy a neviikon ki-
viil valojaban semmi koziik sincs az igazi mandkhoz.) Az év nagy ré-
szében a szaporodas kényszere hidegen hagyja Sket, am a téli napfor-
dulot megel6z6 holdhdnapban, amikor a gennymandkra rakdszont a
naszidészak, a boldog egymasra talalas mindennél fontosabba valik.
Ilyenkor az egyébként csupasz kis 1ények borét siirli, blizos valadék
onti el, amely a gennymanok szamara mindennél csabitobb: ha két
szerelmi 1azt6l valadékozo gennymand egymasra talal, megkezdddik a
heves nasztanc és az udvarlas, mely soran a két himnés gennymano el-
dénti,”melyikﬁk hordja ki kozos gyermekiiket, azaz ki legyen az
,»anya’ .

A gennymanok nemi valadéka latvanyban és biizben igen hasonlit
a holyagos kelésekbdl kicsorgd gennyre — egyesek szerint innen szar-
mazik a neviik.

Masok szerint viszont onnan, hogy a gennymandk egyaltalan nem
tisztelik masok tulajdonat — s mint a vildgegyetem legtolvajabb banda-
ja kiérdemlik a ,,gennyes” nevet. Legf6bb jellemvonasuk a rovid ide-
ji sovargas a szép holmik — féként masok tulajdona — irant. Ezen va-
gyukat a tolvajlas minden forméjaban vald jaratossaggal elégitik ki.
Besurranas egy démonokkal driztetett palotaba, vagy kozonséges
zsebmetszés, a gennymanoknak egyre megy.

Tolvajképességeik testalkatukon alapulnak. Igen apré termetiiek,
atlagosan egykony6knyi magasak (kb. 50 cm), de legnagyobbjaik sem
nének magasabbra masfél konyoknél. Izomerében nem jeleskednek,
am rendkiviil tigyesek. Puha, parnds labuk a lopakodast, hosszu és
iigyes keziik a zarnyitast s barminek az elcsenését segiti. Fiiliik, sze-
miik nagy, orruk fitos, am érzékszerveik nagysagaguktol fiiggetleniil
kivaléan miikddnek. Teljesen szértelenek — még hajuk, sét szempilla-
juk sincs. Kiilonleges testrésziik az erszényiik, amely a hasukon nyilik

De Roxelan nem toridott vele. Megragadta a zsdkot, és eqy
hirtelen mozdulattal kirdzta tartalmat — kozben egy pillanatra <
sem engedte el a gennymandot.

Mindenféle szines aprisdg gurult ki a zsakbol, s néhdny na- |
qyobb is. Roxelan tibbszor végigpdsztdzta a kupacot a magikus
fénnyel...

Es egyre idegesebb lett.

Volt ott madartoll, szines kavics — kizinséges, folydsodorta
kivek —, rozsdds lakat, rajta az élajtobél is eqy darab, amelyen
eqykor fityegett. Rongyfoszlanyok, fél fej kaposzta, egy taka- 4
rosan batyuba kititt, kockds asztalkendi — benne vélhetilegy
valaki ellopott ebédje penészedett —, hdrom elmdllo almacsut-
ka, eqy kristalypohdr letirt talpa és még egynéhdny kacat,
melyek...

— Mi ez a szemét?! — fakadt ki dithisen Roxelan, s csak azére |
nem csapdosta falhoz a gennymandt, mert vilaszt vdrt tile... |
méghozza azonnal!

— Enyém... — nyiiszitette a gennymand, s olyan arcot végott, ‘4
mint aki sejti, hogy ezt utoljdra mondhatta el a fildre szore
wkincsekrdl”, mert a haragos dridsasszony mindjdart megfosztja
toliik. — Enyém... \

— Neee... — séhajtotta rezigndltan Roxelan, és a kicsiny sze- |
métdomb tetejére hajitotta a gennymandt.

Az boldog séhajtozdssal kezdte visszakaparni drdgaldtos =
kincseit a feneketlennek ldtszo zsdkba. S

— Gydnyorii... gyonyorii... — motyogta. — Kecsketorta... é,}{
0... maddrnadrag... 6h... de gyonydrii... kulesédgy...

- ;

—, ebben hordjak ki utddaikat, és ide keriilnek a magikus tolvajlas se-
gitségével eltulajdonitott aprobb értékek.

A gennymanok a melegebb vidékeket kedvelik — mindegy, hogy
esik-e az es6, vagy pokoli a szarazsag, csak meleg legyen. A fagypont
alatti hémérséklet t€li almot valt ki belSliikk, melyet azonban hosszu
ideig nem birnak elviselni, ugyanis ¢hen halnak. Ebbdl kovetkezik,
hogy azokon a vidékeken, ahol két honapnal is tovabb megmarad a ho,
nem ¢élnek gennymanok.

Kisebb kolonidkban élnek — 10-20 gennymané egy kupacban —,
vagy maganyosan. Hazaik a foldbevajt lukaktol a fak korondja kozé
épitett fészekszerti kunyhoig barmifélék lehetnek — egy a kozos ben-
niik: egyiknek sem forditottak a legkisebb gondot sem a megépitésé-
re.

A sivataglako gennymanok vilagos rongyokat tekernek testiik ko-
ré, a meleg és nedves tropusi erdéségek gennymandi csupan egy
agyékkotdt viselnek, mig a szamukra mar hlivosnek szamitd mérsékelt
vidékeken kisebb allatok lenyuzott prémjeibdl készitenek maguknak
ruhat. Egy 6ltozet ruhdzatot csupan egyetlen évig hordanak — a nész-
iddszak valadéka ugyanis hordhatatlanna keményiti minden egyes ru-
hajukat. Barhol is éljenek azonban, mindegyikiik elmaradhatatlan ,,ru-
hadarabja” a zsakszerti tarisznya, amelybe az sszelopott holmit gyo-
moszolik.

A gennymanok rovid élete masok tulajdondnak megszerzésével telik.
Eletiik els6 hat honapja az ,,anyjuk” mellett telik (egyszerre csak egy
gennyman6-kolyok sziiletik), aki taplalja Sket, s megtanitja a tolvajlas
alapvet$ fortélyaira. A gennyman¢ ifjoncnak nem kell megerdltetnie
magat a tanuldsban, hiszen képességeik legjava 0sztonds — csupan
hagyni kell, hogy ezek az 0sztondok miikodésbe lépjenek. A féléves
gennymanok 6nallo, teljes értékil tagjaiva valnak a tarsadalomnak —
feltéve, hogy teljesitik a Névprobat. A Névproba soran nevet kell lop-
niuk maguknak — amennyiben ez nem sikeriil egy holdhoénapon beliil,
az ifju gennymano elpusztul.

A névlopas aktusa ¢ébreszti fel a gennymanok csekély magikus ké-
pességeit. Ez a minimalis magia csupan két dologra hasznalhat6. Az
egyik, hogy a gennymandk mindig megérzik a leplezetlen magiat. Az
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nem tudjék eldonteni, hogy az érzett magia milyen erds, csupan azt,
hogy a vizsgalt targy, személy, vagy hely magikus-e, vagy sem. A ma-
sik a gennymano tolvaj-szenvedélyét szolgalja. Bizonyos dolgoknak
nincsen anyagi, kézzel foghatd vetiilete, mint példaul a neveknek,
vagy szervesen hozzatartoznak egy nagyobb targyhoz, mint példaul az
ujjak az emberhez — igy ezeket bajos lenne ellopni pusztan a hagyo-
manyos tolvajmodszereket alkalmazva. A gennymanok magiaja eze-
ket a dolgokat is ellophatova teszi.

Van azonban egy sajnalatos kovetkezménye is a gennymanok ma-
gikus tulajdonsaganak: blokkolja a térmagiat és az idémagiat. A
gennymandét nem lehet teleportalni, nem léphet térkapuba, és ami iga-
zan sajnalatos: gennymano kezében a magikus FENEKETLEN ZSAK nem
tobb kozonséges tarisznyanal. Ugyancsak lehetetlen a gennymanot
magikus iton dregiteni, vagy megfiatalitani. Minden felndtt gennyma-
nora jellemzd, hogy blokkolja a tér- és idémagi-

giajat igénybe véve kilopja tamadodi szemét, vagy lelopja az ujjaikat,
hogy ne tudjak megmarkolni a fegyvereiket — aztan a kavarodast ki-
hasznalva messzire fut. (Az ellopott testrészek nem véreznek, elvesz-
tésiik nem f4j. Amennyiben az illet§ a gennymanotodl visszaszerzi a sa-
jat ellopott testrészeit, azokat az eredeti helyre visszaillesztve nyom
nélkiil visszaforradnak.)

A gennymanok semmiféle fegyveres harcban nem jaratosak. Egyetlen
fegyvernek nevezhetd eszkoziik van, egy hosszabb-rovidebb pengéjii
kés, de azt sem hasznaljak harcra, csupan gyiimélcsok magvanak fel-
feszegetésére, gyokerek kidsasara, naluk kisebb allatok elejtésére. Ezt
a kést sosem veszitik el, akarcsak a zsakjukat — rejtély, hogy miként
tudnak odafigyelni ra.

Féként gylimolesot és rovarokat esznek, hussal csupan ritkan egé-
szitik ki taplalékukat. Ez még azon kevés gennymand-

at, de a masik két magikus jelenség (magiaérzé-
kelés, magikus lopds) mar csak néhany egyed-
ben jelenik meg (ez kiilén ,,megvasaroland6” fa-
ji specialitas).

A Névproba el6tt a gennymandk nem rendel-
keznek magikus tulajdonsagaikkal. A név ello-
pasa az a tett, amelyik kivaltja e magia megszii-
letését. A névlopds utan a gennymanodk életfelté-
tele, hogy Varazserejiik esszenciapontokkal fel-
toltve legyen, s ha hossza tavon hidnyzik vala-
mennyi a Varazserd f6értékbol, megbetegednek,
s6t, akar el is pusztulhatnak.

A Névproba masok nevének eltulajdonitasa.
Ez csupan egyszer fordulhat el§ egy gennymand
¢letében, ha mar van neve, t6bbé nem lop nevet.
Kizarolag 1étez6 személyek nevét lophatjak el —
legyen az ember, ork, elf, vagy barki, aki nevet
kapott, tehat akar egy él6holt, vagy egy démon

ra is jellemzd, akit mas fajok befogadnak maguk ko6zé.
A gennymanok minden fajjal igen joban vannak — for-
ditva ez mar kevésbé igaz. A gennymano-szimpatia
alapelve, hogy legyen mit ellopni a ,,baratoktol”. Igy a
szimpatia-piramis csticsan az emberek, elfek, gilfek és
egyéb nemesebb naciok allnak, mig a legaljat a manok,
orkok, ogarok alkotjak, akiktdl alig lehet barmit eltu-
lajdonitani.

A gennymanok az dsszes istent tisztelik — egyesek sze-
rint éppen ezért nem tisztelik igazan egyiket sem. Ho-
gyan lehet példaul Yvorlt és Mark’yhennont egyszerre
tisztelni? A gennymanok mégis képesek erre.
Egyetlen istenséget azonban mindenek felett imad-
nak és tisztelnek — mivel egykor maga is gennymand
volt. O, Aki Ellopta A Sajat Nevét a leghiresebb genny-
manok egyike volt. Miutan mar mindent ellopott, amit
csak lehetett — a gennymanok szerint magat Worluk vi-

is, ha van sajat neve. Ez az eljaras igen valtoza-
tos névhasznalatot eredményez a gennymanok kozott. A név a sikeres
lopastol kezdve a gennymandé, s a meglopott egyén tobbé nem ren-
delkezik sajat nevével, masok sem ismerik tobbé azon a néven — de az
irott szovegekben azonban valtozatlan marad. Ezeket utolag javitjak,
amolyan ,,nocsak, ezt itt rosszul irtam!” modon.

A névlopas a meglopott személynek az esetek tobbségében semmi
gondot nem okoz, hiszen ezek a fajok konnyedén szereznek maguk-
nak masik nevet — de el lehet képzelni, micsoda kavarodast okozhat,
ha a gennymano éppen egy démon nevét tulajdonitja el, akit e név kot
valamely varazslohoz... a varazslot igen kellemetlen meglepetés érhe-
ti a kdvetkez6 idézés soran, amikor az eddig kezes baranyként uralt
démon egyszer csak nem hallgat a nevére...

Hirességek nevét csaknem lehetetlen ellopni, mivel azok erésen
kotédnek a gazdajukhoz — minél tébben ismerik e néven, annal er-
sebb a kotddés —, €s az ifji gennymanok ekkor még nincsenek képes-
ségeik teljében.

A gennymandk személyiségére alapvetSen a vidamsag, a bohosag,
mondhatni felelStlenség jellemzd. Rendkiviil sokat beszélnek, sét, lo-
csognak — barmirdl képesek orakig szévegelni. Jolelkiiek és kedvesek
— ezt a kedvességet azonban a meglopott fajok ritkdn értékelik. Egy-
altalan nem jellemzd rajuk a birtoklas vagya. Nem azért lopnak, mert
vagynak az ellopott targyak tulajdonlasara, hanem azért, mert naluk a
lopas az 6sztoneikbdl fakado kényszer! A mar ellopott holmikat be-
gyomoszolik a zsakjukba, és el is feledkeznek rdla. Ha van valaki, akit
megkedvelnek, akkor azt halmozzak el vele, ha nincsen, akkor t6bb-
nyire elveszitik az elcsent targyakat, vagy amikor megtelik a zsakjuk,
az utsz¢lén kiborogatjak az egészet.

Rendkiviil intelligensek, képesek akar tucatnyi nyelvet is megta-
nulni, ugyanakkor sosem tanulnak meg olvasni vagy irni. Barmilyen
rejtélyt megoldanak — feltéve, hogy éppen elég tiirelmiik van hozza,
ami ugye, nagyon ritka.

Masik jellemvonasuk a gyavasag. Sosem latott még senki egyetlen
gennymanot sem verekedni — elszaladni annal inkabb! Egy gennyma-
no, ha csak teheti, keriili a konfliktust: meghunyaszkodik, hizeleg,
megtesz barmit, csak verekednie ne kelljen — s ha mar mas megoldas
nem marad, felhizza a nytlcipét és eliszkol. Ha végképp nem tud mit
tenni — mert teljesen korbeveszik, és nincs esély a menekiilésre —, ma-

lagat is elcsorta, csak aztan elhagyta valahol, ezért nem
tudni, Hol Is Vagyunk Most —, megtette a lehetetlent, és ellopta a sa-
jat nevét a Sors Konyvébol. Ett6l kezdve isteni sorba emelkedett, s a
gennymanok mélységesen tisztelik. (Mas fajba tartozo tolvajok vi-
szont csak nevetnek ezen a hiten, hiszen milyen tolvaj az, aki mindent
elveszit, a kését és a tarisznyajat kivéve?)

A gennymand és a jatékos

Gennymano karakterrel olyan jatékosoknak ajanlatos partiba szallni,
akik szeretik a linkéci, humorforras karaktereket, viszont nem igény-
lik a hésies cselekedeteket. Nagy bajkeverd, de sosem varja meg,
amig a dolgok komolyra fordulnak — mindig idében odébball. Bar ki-
fejezetten adja magat, hogy egy gennymand tolvaj legyen, csakis ak-
kor lehet sikeres tolvaj, ha a karakter birtokolja a megfeleld jartassa-
gokat.

A térmagia, valamint a személyét érinté iddmagia (Sregités, fiata-
litas) blokkolasa természetes tulajdonsiaga a gennymanoknak, épp
ugy, mint a természetes latas, vagy a szivdobogas, erre kiilon esszen-
ciat sem kell forditaniuk. Ennek értelmében a gennymanot, vagy a ve-
le érintkezd targyakat, személyeket nem lehet teleportalni, a
térmagikus targyak a gennymandval érintkezve nem mikodnek (pl.
FENEKETLEN ZSAK, térkapu stb.).

A gennymané jatékosnak mindig van neve. Ez azt jelenti, hogy
csapattarsai nevét sosem lopja el — minden egyebiiket azonban igen.
Mivel a gennymandkat nem érdekli a targyak értéke, csak a lopas té-
nye maga, teljesen esetleges, hogy mikor, kit6l, mit lop el. Legjobb
kockadobassal eldonteni — a véletlen valasztas hiien tiikkr6zi a genny-
manok impulziv természetét. Csupan olyan dolgot lophat el, amit el-
bir (kb. 5-7 kg, azaz a gennymano sajat teststlyaval megegyezd) — de
az mar mindegy, hogy varazstargy, dragakd, vagy éppen egy lukas bi-
li a kiszemelt targy!

A tolvajlasra a gennymanok esetében is ugyanazok a megkotések
érvényesek, mint egy k6zonséges tolvaj esetében: alvd embert kony-
nyebb meglopni, mint egy ébert, gyanutlant egy gyanakvonal, és aki
szemmel tartja a gennymanot, azt csaknem lehetetlen meglopni. A ha-
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ﬁ“f gyomanyos targyak eltulajdonitdsa szempontjabol a gennymandok

pusztan nagyon {igyes tolvajok, de semmi tobb.

Az ellopott targyakat gyakran elvesztik. Ezt oly modon javasolt
szimulalni, hogy bizonyos id6kzonként — mondjuk hetente — 1d10
dobassal eldonti a kalandmester, hogy hany darab targyat veszit el a
gennymand, majd véletlenszeriien, szintén kockadobéssal kivalasztja
a targyat, amelyet a gennymano elvesztett. Amit egyszer elvesztett, so-
ha tobbé nem talalja meg — valdsziniileg a csapattarsai sem (nagy
mazli... azaz j6 sorsdobas kellene hozz4)!

Ha netan a gennymand nem vesztené el folyamatosan az dsszelop-
kodott ,kincseit”, és a holmi stlya eléri a gennymané teststlyat, a
gennymand egy arra alkalmas pillanatban — amikor lehet6leg egyediil
van — kiboritja a zsakjat, és tovabball. Ha teheti, olyan helyre boritja
,kincseit”, ahol azok nem lesznek szembetiindk: kutba, folyoba, stir(i
bokrok ald, hiszen 8 tulajdonképpen ,.elrejti” a kincseket, mint mokus
a mogyoro6t, csak hat az a rovid esze...

A hasi erszényt, ahova a magikusan eltulajdonitott targyak keriil-
nek, ugyanolyan gyakran és véletlenszertien iiriti, mint a zsakjat — ki-
véve akkor, ha vemhes (ennek okat 14sd késébb).

A gennymanok kissé buggyantnak tlinhetnek, de nem hiilyék! In-
telligencidban vetekednek barmely értelmes fajjal! Ha gy tartja ked-
viik, szivesen részt vesznek a kalandok megtervezésében, kivitelezés-
ben — csapatban tevékenykedd Jatékosoknak illik gyakran kooperativ
hangulatban lenniiik (de nem kdtelezd). Ugyanakkor a révidtava me-
moriajuk rendkivill rossz (ez nem gatolja Sket a tanulasban). Mivel a
gennymanok csupan rovid ideig koncentralnak bizonyos dolgokra, bo-
nyolultabb feladatokat gyakran félbehagynak — ezért nem art, ha egy
kissé komolyabb csapattars mindig feliigyeli a parti gennymandjat.
Azonkiviil nem szabad elfeledkezni a gyavasagukrol sem: barmikor
besurrannak egy alaposan 6rzott eréditménybe, hogy elhozzak az el-
lenség haditervét — de amint észreveszik Gket, azonnal fejveszett me-
nekiilésbe kezdenek, és csak a legritkabb esetben eldre.

A két gennymano specialitas csakis akkor lehet a karakter birtoka-
ban, ha a Jatékos azokat fGérték-pontjaibol kigazdalkodja.

A természetes magiaérzékelés tulajdonsag birtoklasa 20 féértek-
pontba keriil, és hasznalata sordn a gennymand nem fordit kiilon esz-
szenciapontot a ,,varazslatba”, viszont akaratlagosan miikodik, azaz
nem permanensen.

A magikus tolvajlas — amely 30 foérték-pontba kerill, és a magia-
érzékeléstdl fiiggetleniil megvehetd a gennymané karakter részére —
sem igényel killon eljarast. Egyszerlien a Jatékosnak be kell jelenteni,
hogy olyan dolgot akar a gennymano ellopni, amit a hagyomanyos
modon nem lehet. Ezutan VarazserGprobat dob, ahol a célszam a sajat
Vardzser f6értéke. Siker esetén a magia megvaldsitotta a gennymand
szandékat, sikertelenség esetében a lopas meghitsult — a karakter
mindkét esetben az dsszes Varazserd-esszenciapontjat elvesziti. A ma-
gikus lopds ellen nem véd az esszenciapajzs. A magikus lopashoz a
gennymanonak nincs sziiksége kézre.

Fontos megkdtés, hogy jatékos karakter csupan olyan dolgot lop-
hat el magikusan is, amivel elbir. Nem lophat el egy egész 6riast — nem
is tudnd az erszényébe gydmoszdlni —, csak egy ujjat. A névlopason
kiviil nem lophat el olyan dolgokat, amelynek nincsen anyagi kiterje-
dése — igy pl. jartassagot, gondolatot, személyiségjegyet, stb. Nem
lophatja el egy faklya fényét, de ellophatja a langjait.
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Bérmely dolgot, melyet magikusan lopott el, automatikusan a rend-
kiviil tagulékony hasi erszényébe helyezi a magia. Ebben az erszény-
ben egyszerre csupan harom dolog lehet, a gennymané porontyat is
beleértve, és Osszes kiterjedésiik nem lehet nagyobb, mint a gennyma-
no testének fele (ez limitalja az ellophat6 dolgok nagysagat). Ha nem
fér ujabb targy az erszénybe, a gennymano nem tudja hasznalni magi-
kus lopasi képességét — elbtte el kell tavolitania valamely régebbi
szerzeményét (ehhez sziiksége van a kezére). A hasi erszényben magi-
kus sztazis all fenn, amely megakadalyozza az erszény tartalmanak
valtozasait (pl. az ellopott testrészek bomlasat). A sztdzis egy rovid
ideig (50 szegmens) az erszénybdl kikeriild targyakon is megmarad,
majd maradéktalanul lebomlik. A gennymané-kolykokre a sztazis ép-
pen ellenkez6leg hat: felgyorsitja a fejlédésiiket, igy egy honap alatt
kifejlédik az 11j egyed (kb. negyedakkora, mint egy feln6tt gennyma-
nd), s még néhany honapot tanuldssal, valamint intenziv testnoveke-
déssel tolt el az ,,anyja” mellett (de mar nem az erszényben).

A magikus lopas persze igen ritka, csak végsé esetben fordulnak
hozza a gennymanok, amikor az életiik a tét! Mivel a kifejlett genny-
mano lételeme, ha fel van toltve esszenciaval, egy-egy ilyen magikus
tolvajlas utan napokig levert, s6t, beteg, mivel a gennymanok esszen-
cidja nem a normalis litemben tér vissza, hanem sokkal lassabban: na-
ponta a Vardzserd féérték 10%-a. Amennyiben a gennymand esszen-
ciapajzsa sériilne, az normalis iitemben regeneralddik — és a sériilt esz-
szenciapajzs nem érinti 6ket oly kellemetlen modon, mint a hianyos
Varazserd f6érték.

Néhany, jartassagokkal kapcsolatos megkdtés. A gennymanok képe-
sek kisebb fegyverek forgatdsat megtanulni, amennyiben a fegy-
verforgatas jartassag els6 3 (tamadas) szintjére 50 szazalékkal, 4-6.
szintjeire 10 szézalékkal tobb jartassagpontot kdltenek. (A védekezés
szintek Jp-igénye valtozatlan.) A gennymanok altal forgathatd fegy-
verek ereje és gyorsasaga egyarant maximum 3 lehet - ez azonban
csak a normal, nem magikus fegyverek esetében igaz, hiszen magikus
modszerekkel egy eredendéen gyenge, konnyi tért is fel lehet ruhdzni
komoly sebz6-erével, melyet egy gennymand is forgathat.

Ugyanakkor kiemelkedd ligyességiik és térbeli érzékiik miatt min-
den mas fajnal jobb érzékiik van a l6fegyverek hasznalatdhoz. Kiilo-
nosen kedvelt fegyveriik az egyéb 16fegyvertipusba tartozoé fuvocsé és
parittya. Ezek karakterisztikdja egy gennymand kezében sem valtozik
a szabalykonyvben leirtakhoz képest, ugyanakkor 6k a vonatkozoé ija-
szat jartassag elsajatitasakor mindkét fegyver esetén, minden szinten
40-40 % Jp-kedvezményt kapnak. Az ijak készitéséhez és hasznala-
tahoz tul szeleburdiak, &m ha a mesél6 engedélyezi, a gennymano ka-
rakter hasznalhat {jat: ez esetben is jar nekik a Jp-kedvezmény, ugyan-
akkor a fegyver ergje itt is maximum 3 lehet.

Onalléan nem tud nagytermetii hatasokon lovagolni, csak ha viszik -
am ha beidomit egy kisebb allatot (pl. farkas) akkor azon képes egyediil
lovagolni! Az tszastanulds haromszoros erdfeszitésébe telik (3*Jp),
ugyanis a hétkdznapi gennymand a vizet csupan poharban képes
elviselni. A gennymandk sosem lesznek varazshasznalok (harom ter-
mészetes képességiiktol eltekintve), mivel nehezen viselik el varazs-
erejiilk csokkenését, s6t, a gyakorta hianyzo varazserS-esszencia el is
sorvasztana Oket, végsé soron a halalukat okozva. A gennymand ka-
rakterek indulaskor kiilon jartassagpont felhasznalas nélkiil megkapjak a
tolvajlds, a lopakodas és a falmdszas jartassagokat 4-4. szinten, valamint
az Ejszaka egy¢éb jartassagait indulaskor mar 4. szintig tanulhatja
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Amikor a dhelani elf Ritusmester és kisérdi beléptek a bolthaj-
tdsos Grqrofi balterembe, vardzslatos csend ereszkedett az ed-
dig zajos tdrsasdgra. Az ékszerektil ragyogd, puderfehér da-
mak viadtan kerestek menedéket a hészinii uniformisba vetke-
zett urak mogott, akik maguk is sapadtan, vagy riadt dlyfos-
séggel meredtek a jovevények iranydba. Még a sokat latott,
tisztességben megdsziilt, korbardzdalt arci hoppmester kezé-
. ben is ernyedten fityegett a cereméniabot, szdja tatva, mintha
| szolni kivanna, de a meglepetéstil mar szisszenve tavozott tii-
I dejébil a levegd.
A grif is hokkenten meredt a vdratlanul érkezett kivetség-
X re. Oiizent nekik, ki mas, de soha nem gondolta volna, hogy el
| is jonnek... soha. Riadtan kutatott tekintetével poroszIéi utdn,
| smegq is lelte Gket, bdr nagy rime nem tellett benniik. Ott all-
I tak mindahdnyan poszthelyiikon a fal mellett, mikizben erisen
| igyekeztek lathatatlanna valni, és szemmel ldthatéan mar csak
| a biiszkén dgaskodo alabdrdok tartottdak ket talpon. Szornyen
| meg voltak rémiilve.

A kivetséq ekizben neszteleniil vdgott dt a megnémult ter-
men, csupan a korallkintisii Ritusmester ruhdja susogott szoli-
dan.

- Mélységes iidvizletem a dhelani Ritusmesternek és kivet-
sége tobbi tagjanak — hajolt meg eqy kissé darabosan a grof.

‘:\- Becsiiletére legyen mondva, csak enyhén remegett a hangja. —

Mind megtiszt...

- Valoban ndlad van a Préféta! — Az elf ni hangja élesen
szisszent, beléfojtva a szot az drgrifba. A férfi zavartan emelte
szemét a nd arcdra, de gyorsan el is kapta réla. A karmazsin-

|\ szin tekintet megfagyasztotta a vért ereiben. Ehelyett inkdbb

| az elf gardistak iranydba pislogott. A bérci konnyiiléptiiek ar-

! ca rezzenésteleniil meredt eqy gréf dltal meghatdrozatlan pont

/ iranydba, vondsaikat megkeményitették korommal kifizott ki-
romnyi mély hegtetovaldasaik.

' - L... igen, Nagyasszony — hebegte végiil a férfi. A timeg
meglepetten mordult fel. A dhelaniak gyiililték és félték az
elfeket, de megaldzkodni biiszke drén vériik nem engedte dket.

I Erre a grdf... felhaborito!
- Es a kezét is béklydba verted a feje folott, ahogy kértem,
\\nemde?! — A Ritusmester hangja alig volt tibb a neszezi szelek
suttogdsdndl, a gréf mégis dsszerezzent.
' "{‘ > aﬁ\\_
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Az elfek egykor majdnem olyan ezerféle népség voltak, mint mostan-
sag az emberek, d4m az Uj korok uj felvondsai szép lassan
lekényszeritették Oket a torténelem szinpadardl. S bar még most is
szamosan képviseltetik magukat Worluk vilagan, mar korantsem mu-
tatnak olyan kavargé soksziniiséget, mint egykoron, amikor a titokza-
tos Aslantass mesefoldjét elhagyva betelepiiltek az 0j lehet6ségek ho-
naba. Maradvanynépeik azonban belakjak szinte az egész vilagot, igy
talan nem is nagyon akad olyan hely Worlukon, ahol némi keresés
aran ne talalkozhatna a kivancsi vandor a Hosszalétliek népével.
Marpedig elffel talalkozni nem mindennapi élmény. Korbelengi
Sket egyfajta varazs, amely még a legszérosebb szivi torpében is
megmozgat valamit (amit 6 persze soha nem vallana be, inkabb leha-
rapna a sajat nyelvét) és a legtobb emberi miivészt mar csupan egy elf
megpillantasa is ihlettel ajandékoz meg. A legkecsesebb ember tan-
cosndk jarasa is durva battyogashoz hasonlatos egy elf konnyedsége
mellett. Szinte szallni, lebegni latszanak a fold felett, minden 1épésiik
egy-egy tokéletesen megkomponalt koreografia. Vékony testalkatuk
kiemeli torékenységiiket, melyben mégis valami megfoghatatlan ener-
gikussag rejtezik. Hosszikas arcukat biiszkén szegik fel, s hagyjak,
hogy elhegyesedd fiiliiket korbetancolja selyempuhasagt, vékonysza-
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- Azt éppen nem... - motyogta az orra alatt, aztdn felsiki- >
tott, ahogy az elf asszony keze a grabancaba markolt. A tomeg =~ |
hirogve hatrdlt, eqy-két poroszlo bizonytalanul lépett elire, de ¢
a bérciek girbén csilland pengéi visszariasztottdk ket is. {

A Ritusmester karmazsinvords szeme szinte fényleni latszott
sdtétre festett listoke drnyékaban. |

- Szalajts valakit, hozasd elém... MOST! — Az utolsé hangok
szokatlan erével dorrentek eld a filigrdan né ajkai koziil, a ben-
ne rejli hatalom majd a fildre taglozta a jelenléviket. Néhdny
ddma séhajtva djult partfogéjuk karjdba, vagy annak hijan a
hideg, cirkds marvanykire.

Rigtin dten szaladtak teljesiteni a gréf ki sem mondott pa-
rancsat, csak szabaduljanak a kiismerhetetlen elfek melldl és
ijbél csend iilt a teremre, eziittal reszketd, ijedt csend. Pillana- +rF'
tok, percek, taldan ordk roppentek el, ezt senki meg nem tudta >
volna mondani, mire visszaérkezett az it koziil valamelyik.

Fehér volt, mint a vakolt boltozat, térde reszketett, ujjai qiz‘r—‘\
csosen markolasztak az alabdrd szdrdt... szdja kinyilt, mintha
szélni akarna, aztan erdtleniil zarédott vissza.

A Ritusmester ldngold tekintetét ezittal rd vetette — a grof
ekkor szinte szétolvadt kezei kizitt a megkinnyebbiiléstol — és
tiirelmetleniil intett a fejével. - Nos?!

A katona zavartan pislogott, ldatszott, hogy gqyiiloli, amiért |
igy a figyelem kizéppontjaba keriilt, hisz most minden szem rdé- )
szegezdditt, taldn csak a bérci konnyiiléptiieké nem.

- A Préféta... el... eltiint — nydgte ki nyeldekelve. — Hatal- |
mas lyuk... eqy hatalmas lyuk van a falon, mintha csak... <
mintha csak szét... feszitette volna a szikldkat.

- Ostoba! — kipte az elf a szavakat. Ugy likte el magdtil a
agréfot, ahogy eqy mocskos rongyot hajit el az ember. — A jutal-
mad felejtsd el és adj halat az isteneknek, hogy életben hagy-
lak! — Ezzel megfordult és testireivel az oldaldn az ajto felé in-
dule.

- Ez lehetetlen! — kidltott utdna a férfi kétségbeesetten. —
Azt a falat még eqy ogdr sem képes szétzizni, a Préféta pedig -
csak egy elf...

A Ritusmester és kisérdi eqyszerre torpantak meg, de eqyi-
kiik sem fordult hdtra. |
- Csak?! — sziszegte a Ritusmester. — Nem ,,csak”, hanem .»

néppen azért”, mert eqy elf!

B

o hajzuhataguk. Szokatlanul eleven fényben ragyogoé pillantisukat
sokaig senki sem allhatja. Igy ismerik altalaban a Szépek Népét.

Leggyakrabban az erdei elfekkel talalkozhat dssze az ember fia — a
koznyelv Oket nevezi tiindérnek, amely elnevezés nem tévesztendd
Ossze az alig arasznyi, pilleszarnyas-jatékos tiindérke nevével. Ala-
csony, a torpékét alig meghaladd testmagassaguk, filigran alkatuk
okan konnyen megkiilonboztethetéek mas elfektél. Mandulaforma,
ékkdragyogasu szemiik a fiizoldt6l az égszinkéken at, a biborszinnel
bezardlag barmilyen lehet. Hajuk rendszerint sapadtzold, gesztenye-
barna, vagy napsarga.

Mesterei az fjaknak, a kézmiivességnek, csodalatos énekeket kolte-
nek, naluk jobban kevesen ismerik a vadont, mégsem ez tette dket is-
merté. Porgd nyelviik, viharos vérmérsékletiik, hedonista életviteliik
pironkodasra készteti még a legduhajabb orkokat is. Rajonganak a po-
ézisért, a szoparbajokért, de még hétkoznapi tarsalgasukat is gyakran
atitatja a cinizmus és a giny. Naphosszat képesek vitazni, diskuralni,
vagy akar rogténzéses verselésben versengeni. Maskor, csak az 6rom
kedvéért orgiakat rendeznek, ahol édes elf bort fogyasztanak. Am csu-
pan az élvezet teljessége kedvéeért, és nem azért, mert boditja az elmét
¢és segit levetkdzni a gatlasokat — hiszen nekik ilyesmiben sosem vol-
tak gatlasaik. Olykor pdrdlnek, maskor szeretkeznek, gyakran kozvet-
len egymas utan, vagy érzéssel vegyitve e két szorakozast. Ha barki
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ﬁﬁf szoba elegyedik egy erdei elffel, szamithat r4, hogy az csipds meg-

jegyzések 6zonét zaditja a nyakaba, de az is lehet, hogy megcsodalja,
csokokkal halmozza el, s aztan meseszép verset vagy dalt kolt neki. A
mind6jiik altal tisztelt Ezeréves Asszony valosagos istennéként uralja
Zwearon kiralysagat, ahol e kiszamithatatlan tiindérnépek legjava ¢él.

A bérci konnytiléptiiek gyokeres ellentétei erdei fajtarsaiknak. Hori-
horgasak, rendkiviil vékony testfelépitésiiek, és hihetetleniil mozgéko-
nyak. Hajuk, bdriik sziirkés arnyalta, szemiik foldbarna, vagy obszidi-
an-fekete. Hosszu végtagjaikkal dobbenetesen iligyesen mozognak,
hajlékonysaguk és koordinacios érzékiik még a leggyakorlottabb em-
ber akrobatdkat is megszégyenitik. Sziklas hegységek, zoldell§ fenn-
sikok lakoi, olykor barlangokban, maskor zord sziklabol épitett kéha-
zakban laknak. Szigortiak dnmagukkal és masokkal egyarant. Ragasz-
kodnak hagyomanyaikhoz, dsoreg tradiciok rabjai, melytdl eltantori-
tani Oket teljességgel lehetetlen. Kevés szava népek, ritkas szokincst
és még a tobbi elf szamara is nehezen érthetd nyelviikon csak akkor
szblalnak meg, ha feltétleniil sziikséges. Egyszer(i ruhakba 6ltoznek,
landzséaval és hosszuszaru, erds {jjal fegyverkeznek, arcukat mély heg-
tetovalasokkal és égett sz¢éli billognyomokkal ékitik. Hajukba hegyi
madarak tollait fonjak. Az elf istenek helyett a négy dselemet imadjak,
kiemelten a Foldet és a Szelet, mert veliikk talalkoznak a legtobbet.
Masok szamara talan barbarnak tling ritualéikon — melyet a k6z0sség
vezetdje, a Taltos vezényel végig — nekik tisztelegnek és mutatnak be
¢16 aldozatot.

Sokan ugy gondoljak, hogy a tengeri elfek, vagy najadok nem fordul-
nak el6 olyan nagy létszammal Worluk ezerszinii vildgan, mint szaraz-
foldi rokonaik, s talan igazuk is van. De a hatalmas tengerek, 6ceanok
¢és Oblok ezernyi titkot rejtenek, s ki tudja, végtelennek tiing, kék mé-
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lyiikon mennyi ¢l a kiilonds tiindékbdl. Azon kevesek azonban, akik a
szarazfoldre merészkednek koziiliik, megjelenésiikkel igencsak meg-
lephetik a mit sem sejtd partlakdkat. Magassaguk egy torpe magassa-
gaval is alig vetekszik, am végtagjaik sokkal satnydbbak, véknyabbak
azokénal, arrdl nem is szo6lva, hogy ujjaik kozott, lett légyen szo kéz-
, vagy labujjakrol, uszohartya fesziil. Kékes arnyalatti boriik és hajszi-
niik a tenger szineit idézi, kiillonos fényli szemeikkel vajmi ritkan pis-
lantanak, amitdl pillantasuk nyugtalanitéan athatonak tlinik.

Sokan valami rosszindulatt tiindérfattyaknak hiszik 6ket, s nem
ritkan {izik el 6ket otthonaik kozelébdl, vagy éppen rettegnek téle mar-
mar valldsos tisztelettel, Altiahna, a Vizek Urnéjének teremtményé-
nek, vagy akar kovetének is gondolvén 6t. Pedig a vizi tiindék békés,
csendes népek, akik dobbent kivancsisaggal bamulnak a szamukra
meglepden sokszinii felszini vilagra, és esziik dgaban sincs megron-
galni azt. Persze a legtobbjiik nem tud sz6t érteni a felsziniekkel, hon-
nan is tudndk a nyelviiket, legfeljebb a tiinde szot értik, azt is nehezen.
Ok maguk elég szotlanok, ha meg is szdlalnak, azt azon a kiilonds,
delfinekéhez hasonlatos cserregé nyelven teszik, amit odalenn, a
mélyben hasznalnak mind kommunikéciéra, mind pedig tajékozodas-
ra. Ezek a felszini turdk azonban nem tartanak tul sokaig, mert bSriik
meglehetSsen gyorsan kiszarad, és ez a vizi tiindék szamara éget6 faj-
dalommal jar. Hamar elmeriilnek hat ismét a tajtékcsipkés hullamok
kozott, hogy szép emlékezetiikben megérizzék az ezernyi szin felszi-
ni vilagat. Pedig nekik is lenne mit mutatniuk odalenn a sajat vilaguk-
ban. Az €16 korallotthonokat, a moszat zolditette falakat, a kagylo-
gyongy kirakasos tetdket, a levegébuborékoktol csillamlo palotakat,
és a fénykristalyoktol zold fatyolragyogasba 61tozott sétanyokat, me-
lyeken csillogé halrajok tomege cikazik keresztiil-kasul.

A driadok az elf népek legkiilonosebbike, bar egynéhany khobir bolcs
nagybecsii munkdiban hosszasan taglalja eme allitas helytelenségét,
egyenesen megkérddjelezve a tényt, miszerint a driadok egyaltalaban
elfek. Az Erd6k Leanyai, ahogy sokan ismerik 6ket, valoban mutatnak
némi kiilonbséget a tobbi elfthez képest. Talan ezek koziil a legkiilono-
sebb a természethez vald hihetetlen ragaszkodasuk. Boriik, hajuk az
erdd szineinek valtozatossagat mimeli, raadasképpen az évszakok val-
tozasakor a természettel egyiitt 6k maguk is valtoznak. Nyaron zold-
ellenek, Gsszel ez a zold el6szor aranysargaba, majd rozsdabarnaba
érik, aztan az els6 hoval hajuk és bdriik is kifehéredik, mig tavasszal
a szivarvany szineiben tlindokolnek. Furcsasaguk tovabba, hogy sza-
las boriik olyan, akar a novény rostjai és ha sebet ejt valami rajtuk, fe-
héren véreznek, mintha a torott szara kutyatejvirdg eresztené levét. A
korral egylitt bériik egyre durvabba keményszik, elfasul. Mondjak,
egy erdében szamtalan fa 6regségben elhunyt driad lelkét rejti.

Nem latni kozottiik férfit, part maguknak a szaporodashoz mézédes
dalukkal csalnak. Mamoritd varazsu szavaik megbiivolik a férfinépe-
ket, aki 6lelkezés utan valamilyen varazs okan elfeledik, mi is tortént
veliik, elfeledve, hogy magjukbdl sarjadt gyermekiiket immaron egy
driad hordja szive alatt. Egy ilyen frigybdl sziiletett gyermek minden
esetben driad lesz, de el6fordul, hogy e gyermek 6rokli apja vandor
természetét, és kalandozasra adja fejét. Azonban ezek a vandor
driadok sem feledik vagyaikat és 6sztoneiket a természet irdnyaban, és
nem igen ¢élnek meg a varosok mélyén.

A oleléssel egyiitt jaro feledés sajnos allandé maganyra karhoztat-
ja a driddot, mert amint kedvesével tolt egy éjjelt, a varazs megfojtja
emlékét a férfi agyaban. Nem egy keser(i driad dal sz6l a szomoru ma-
ganyrdl és az elfeledett szerelemrdl — holott a driddok természetiiknél
fogva maganyosak, egymassal is csak ritkan talalkoznak, jobb tarsa-
sag szamukra az erdSk allatsereglete... talan nekik van igazuk.

A fekete elfek nevét még a tobbi elf is félve veszi szajara. Vannak dol-
gok a vilagon, melyet bolygatni nem illik és nem is szerencsés. Ilyen
a fekete elfek kiléte is. Sokat nem tudni roluk, csak annyit, hogy még
egykoron az 6hazaban, Aslantass foldjén a sarkanyok testvéreiknek
nevezték 6ket. Még gondolkodasuk, mentalitasuk, hatalmuk is hiill-
rokonaikéhoz hasonlatos. Tudni még, hogy a Nagy Atkelés idején
szintén felbukkantak Worluk Vilidgan, 4m nagyon gyorsan eltiintek a
vizsla tekintetek eldl és azota sem bukkantak fel. Igy mostansag egy-
re tobben hajlamosak 6ket régi rémmesék szerepldinek, meg legendak
héseinek vélni, de az elfek még nagyon is emlékeznek rajuk, és ez
nem teszi 6ket feltétleniil boldogga ...



A nemestiinde név mara mar a kihalt fajokra emlékez6 kodexek lapja-
in fordul el8, ugyanakkor tobben tudni vélik, hogy e varazsos és ha-
talmas teremtmények nem haltak ki, csupan elrejtéztek a vilag mocs-
ka el6l. A legendak szerint 6k voltak Aslantass igazi urai, és urak ma-
radtak maig is a tiindérnépek kozott. Azok, akik jaratosak a tiindérné-
pek bonyolult vilagaban, allitjak, hogy maga az Ezeréves Asszony is
nemestiinde, és még szazennyi kortalannak tiing, az erdei elfnél bol-
csebb, a bérci konnyiléptiinél szalasabb termetli nemestiinde rdja
Worluk vilagat — hogy mi célbol, azt mar senki sem tudja.

A Fa Erecje

Az elfek filozofidjaban, 6sztdneiben, eredendéen az elfekben él a tu-
dat, hogy nem hasznal6i, nem urai, hanem részei a természetnek. Nem
csoda hat, hogy 6k magukat a Fak Gyermekének nevezik, de hozza
kell tenni, nem is ok nélkiil. Egynéhanyuk — alfajtol fiiggetleniil — szii-
letésekor kiilonds adomany birtokosa lesz, melyet az elf népek egy-
mas kozott csak a fa erejének, vagy a foldanya adomanydnak nevez-
nek. Ezen kevesek birnak a fa hatalmaval, valami misztikus természe-
ti erGvel, melyet talan a természettel valod egyiittélésiik, talan hihetet-
len szabadsagvagyuk ihletett.

Mesélik, aki hasznélja az adomanyt, maga is fava valtozik, na per-
sze nem a sz0 legszorosabb értelmében. Csupan az id6 vész el szama-
ra, kortalanna, végtelen tiirelmiivé valik. Ekkor Osszeillesztett kezeit
gyokérként hasznalva csodas dolgokra képes. Lassan, akar a koroso-
do fa, képes szétfesziteni a kdveket, a foldet, gy altalaban barmit, ha
van rés, ahova beftrja kezét, vagy éppen a puha talajba préselve ujja-
it gyokérkeént képes taplalékot felvenni élelem hijan. Persze ez nem
percek kérdése, egy vastag varfal szétfeszitése akar egy hétbe is bele-
keriilhet, és a taplalkozas is legalabb két oranyi hasznalatat jelenti az
adomanynak.

Furcsa hatuliitdje a képességnek, hogy azok, akik birnak a Fa Ere-
jével, érzékennyé valnak a tiszta vasra. Mar a latasa is taszitja 6ket (ha
el nem is rémiszti), de az érintése egyenesen égeti 6ket. Az oka rejtély,
de a hatésa kézzel foghato.

El6szor is fontos kiemelni, hogy jatékos karakter csak erdei elf vagy
bérci konnyiiléptii lehet (a késGbbiekben egyéb elf alfajok is jatszha-
tova valnak majd, addig azonban csupan meséldi karakterként, a Me-
s¢l6 fantaziajabol épitkezve 1étezhetnek csupan).

A legtobb elf megatalkodott individualista, emiatt csaknem olyan
onzdének tlinnek, mint az orkok — pedig az elfek nem sajat céljaikat né-
zik, csupan pillanatnyi szeszélyiik vezérli ket, és cselekedetik soran
nem mérlegelik a varhatd hasznot, hiszen mindent az dnkiteljesités és
az élvezetek jegyében tesznek (ami az erdei elfnek az élvezetek haj-
szoléasa, az a bérci konnytléptiieknek a masok szdmara teljességgel
érthetetlen filozofiai gondolatokban vald mértéktelen fiird6zés). Az
elfek szorakoztatd utitarsak, am ritkan lehet benniik megbizni annyi-
ra, mint egy riaszt6 kinézeti ogarban. Az életet tobbre becsiilik a hé-
sies halalnal, ezért hajlamosak ,,gyavan” viselkedni — legalabbis a ma-
sok értékrendje szerint gyavan. Szintén életvezetésiik kovetkezménye,
hogy nem sajnaljak a pénzt a mindségi targyak, élelmek megszerzésé-
re, hiszen valljak, hogy ha a vagyont nem is, az élet élményét maguk-
kal viszik a talvilagra.

Az elf alfajok hallasa és latasa kitlinG, akarcsak az erdei ragadozo-
ké, ezen kiviil az elfek szamottevd éjjeli latassal is rendelkeznek
(amely a csillagok fényénél oly 30 méterre tokéletes, mintha nappal
lenne, azon tul gyengiil és nagyjabol 60-100 méteren till megsziinik).

Mindkét jatszhatd alfaj megkapja a természetismeret jartassag 5.
szintjét, ezen kiviil az erdei elfek a miivészet jartassag egy valasztott
miifajanak 6. szintjét, a bérci konnyiiléptiiek pedig a tdjékozodas jar-
tassag 5. szintjét — mindezt anélkiil, hogy erre kiilon jartassagpontot
forditananak. Emellett — mar jartassagpont alapjan — minden olyan jar-
tassagot, amely valamilyen kapcsolatban &ll a természettel, mar indu-
laskor 4. szinten tanulhatnak meg.

Mindkét jatszhat6 alfaj birtokolja a Fa Erejét, igy ha a jdtékos ki-
vanja, hogy a karakterében a Fa Ereje munkdljon, arra van lehetiség,
csupan karakteralkotaskor kell erre 15 foérték-pontot dldozni. Fon-
tos, hogy a faerd valoban lasst folyamat, ha nem is olyan lasst, mint
egy valodi gyokér munkéja a sziklaban. Konkrét idGtartamot nehéz
lenne meghatarozni — mondjuk inkdbb ugy, hogy egy jol felrakott k&-
falban egyetlen faerével megaldott elf, néhany ora alatt képes ember-
nyi lukat bontani. A hatranyként emlitett vasérzékenység mas fémek-
re nem vonatkozik (réz, bronz, nemesfémek stb.). Barmely vastargy
érintése 10 szegmensenként 2 fizikumpontnyi sebzést okoz minden te-
nyérnyi feliilet esetében (igy kéttenyérnyi feliileten 4 fizikumpont, ha-
romtenyérnyi teriileten 6 fizikumpont). A vas-, illetve acélfegyverek
eredeti sebzésszorzoja eggyel magasabbnak mindsiil veliik szemben,
¢és a vagott, zuzott sebeken tul égési sériiléseket is okoz. E hatranynak
van egy elény0s oldala is: a fémpengék vagta sebek azonnal kiégnek
az elf testén, igy gyakorlatilag a seb magatol fert6tlenitédik (nem fer-
t6z8dik betegségekkel).




A vardzslo tekintete szinte a foldre sijtotta a zsoldost, s ha tii-

zetesen kiriilnéz, taldn még a kirnyezd, dgas-bogas cserjés is

langra lobban. A katona legaldbbis igy érezte, de mdst nem
tudott, csak hitetleniil csovilta a fejét.

: — Nos? — A vardzslo hangja ostorként csattant, amikor djra
elismételte a kérdést, talan most hatodik alkalommal. A zsol-
dos csak zavartan toporgott, 6, aki megannyi csatdt ldtott
mar, és villdt vonogatva vizslatta a bozétost.

. — Eskiiszom, j6 uram, tigy esett, ahogy az imént mdr el-

I mondtam! — A katona hebegett-habogott. — Itt taldlkoztunk a

fekete boszorkdnnyal, ahogy urasdgod is megmondta. Fegyve-

re sem volt, meg semnii... - a zsoldos zavartan tdrta szét a ke-
zét.

A vardzslo tiirelmetleniil hajolt elére a nyeregbil, arca szin-
}  te dsszeért a zsoldoséval.

— Es le is vagtdtok, ahogy azt parancsoltam? — sziszegte fe-
| nyegetden, és a zsoldos ijedt gyermekként hizta nyakdt vallai
kozé, akdrha jokora nyakast varna komiszsdgdért.

— I... lgen — dadogta. — A beste villamokat tdncoltatott az
ujjain, meg pardzslott a szeme, hdrom emberem is odaveszett.
Am mi ketten leszirtuk... hdtulrél. A gerince mentén és a la-
> pockdja mellett érte sziivds, és amilyen kis nyeszlett volt, nem
. élhette til. — Zavartan intett eqy jokora, terebélyes bokor
egyiittes felé. — Oda vetettiik a tetemét, mégse heverjen itt az
uton.

— Akkor most hol van? — dérigte magabél kikelten a va-

r" razslo. Szeme szikrakat hanyt, arca gyiilolkodé maszkka tor-

| zult.

‘ — Felalle és elment, uram.

\ Egyikiik sem ldtta, mikor érkezett vissza az elf nyomkive-
td, de szavai zavart némasdgra karhoztattak mind a vardzslot,
mind a zsoldost. Elment?

— Az... az lehetetlen! — A zsoldos rémiilten pillantott hol a

vardzslora, hol a nyomolvaséra. — Olyan halott vole, mint a k!
Két hatalmas szirds ronditotta a testét! — Tekintete ide-oda
cikdzott. — Még dt is jdrtik a pengék, nem élhetett til ilyen

( sebeket!

, — Nem is éltem. — A vdratlan, mély néi altra mindannyian

\\ meglepetten kaptak fel a fejiiket. Az idegen ott dllt az it ki-
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Worluk 6si f6ld, és az elpergett sok-sok ezer év alatt megannyi nép
megfordult mar rajta, koptatta komor sziklait, hajozta habzo tengereit,
szivta karcos levegdjét és bolygatta rejtett esszenciajat. Megannyi nép,
megannyi szokas, de az idével egyik sem dacolhatott. A gyorsan per-
g6 évszazadok civilizaciokat épitettek, hogy aztan ugyanezen civiliza-
ciokat romba is dontsék, helyet adva az ij nemzedék 1j koranak. A
guarnik, a quetterek, a roalok, az elfek, mind egy régebbi kor, egy ré-
gebbi civilizaci6 csonka, kifakult maradvanyai. Mint ahogy a gilfek is.
Osi korok nagy népének elkorcsosult leszdrmazottai; ¢16 mementoi
egy olyan idészaknak, amikor a magia bugyogva fortyogott, akar a f6-
ni felrakott viz.

A gilfek szép lassan kiszorulnak az id§ nekik szant palettajarol.
Nincs helyiik egy 0j vilagon, ezt tudjak 6k is jol. Szép lassan kihalnak,
visszafordithatatlanul elsiillyednek a torténelem mocsaraban, s nem
hagynak mast maguk utan, csupan kultarajuk néma romjait €s magia-
juk szildnkjait. Aslantasst keresik hat, az 8si foldet, ahonnan érkeztek,
minden tiindérnépek Gshazajat. Osi, kollektiv emlékezetiik 6rzi még
az Gshaza képét, s a gyonyoriiség, melyet olykor behunyt pillaik alatt
lathatnak, semmihez sem hasonlithat6. Am amikor elhagytak a tiindér-
népek foldjét, még nem igy festett Worluk, akkor még 6k voltak a fi-
atal hoditok, kik a guarnik és quetterek vilagara 1éptek, hogy maguk-
hoz vegyék azt, ami az 6vék... Hol van hat a Kapu, amely hazavezet?
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zepén, enyhén szétvetett labbakkal, félrebillentett fejjel és gu-
nyorosan mosolygott. Konnyii vdszoninge hdtrészét szdraz vér =
mocskolta be, bornadragjdn az it pora tapadt meg. Ennek el-
lenére nem volt rajta semmi szanalomra méles. Kénsdarga sze-
mei gonoszul izzottak, szinte folyt belile a gogds giiny és a fen-
sGbbséges onbizalom. — Am kéz a kézben jarunk... én és a ha-
lal. Nem vihet el engem, s helyette mdst szolgdlok fel neki.
Minden egyes életemért harmat. — Kezével jelentiségteljesen
kirbe intett rajtuk, és a zsoldos kelletleniil ébredt rd, hogy
pontosan hdrman vannak.

Az elf sebesen kapott ija utdn, dm mellkasa szinte szétrob-
bant eqgy fémes villands nyomdn. A szivébe ékeliditt mives tor
markolatgombja eqy kacsinto ordigfejet dbrazolt, s az épp rd-
kacsintott. A hosszitéletii holtan bukott fel. |

A zsoldos megpirdiilt és rohant, ahogy tudott. A tiiskés bo- 4
Z6tos marasztalo vendéglatinak mutatkozott, de a katondt |
most eqyaltaldn nem zavarta, hogy az dgak rongyossa karis- S
toljak a birét. Aztdan meghallotta a penge siivitését. Nem te-
ketoridzott, oldalra vetette magat. A dobotor szisszenve suhant
el mellette, aztdn... megdllt a levegiben.

A zsoldos megbabondzva bamulta az ékes feqyvert, ahogy
a levegdben fiiggve hegye lassan felé fordul, hitetleniil cséval-
ta a fejét, aztan egy villands és vége.

A gilf né most a kantdrral babralo vardzslora nézett. Moso-
lya még szélesebbre huzidott. Intett egyet kezével, mintha
csak eqy bardtot kiszintitt volna és a vardzslo megdermedt
mozdulata kizben.

- A vdam haromrdl szél, emlékszem jol, hisz az imént mond-
tam — suttogta halkan a né, mintha csak az istenek hdata mo-
gotti elvadult mezon barki is hallhatta volna. — De mieldtt le-
rondm tartozdsom az oreq haldl felé, bizom benne, megmuta-
tod nekem kinyvtdrad. Mondjak, sok értékes kitetet halmoz-
tdl fel, tékozlds lenne kisajdtitanod ekkora tuddst.

A vékony né kinnyedén felpattant mégé a nyeregbe és at-
vette a megmerevedett kezekbdl a kantdrszdrat. — Tudod, ke-
resek egy helyet. Bizonnyal hiszem, hallottal mar Aslantassrol.
Ugyan, ne mondd, hogy nem!

A gilf kinnyed, fesztelen csevegését lassan elnyelte a
messzeséq...

<
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Gilfekkel talalkozva a halanddkat 6sztonds borzongas keriti hatalma-
ba; talan a faj tokéletessége hat rajuk ily modon. Mintha acélbdl for-
maztak volna a gilfeket: erések, ruganyosak, mégis karcstak. Dagado
izmaik ellenére is megdrizték nyulanksagukat, végtagjaik kecsességét.
Eben arcuk hosszukas, szemiik sarga, és olyan alaku, mint a tlizliliom
szirma. Orruk egyenes és vékony, fiiliik hegyes, akar a tobbi tiindérné-
peké. Hajuk és ritkas testszOrzetiik fekete, eziist, napsarga vagy hofe-
hér. Az id6sebb gilfek teste megrovidiil, végtagjaik elgorbiilnek, arcuk
csuffa valtozik — a természetellenes regeneracidé nyomai ezek.

A gilfek soha nem tudtak levetk&zni az ési guarni atkot, mely megron-
totta népiik férfijainak magjat, s igy azok terméketlenné valtak, mint a
dirwani sos pusztasadg. A gilf asszonyoknak masfelé kell nézniiik, ha
azt akarjak, hogy gilf gyermek foganjon méhiikben. Az utddnemzés
koriilményessé, mar-mar gydtrelmessé valt, s a biiszke gilf nemzet so-
ha nem gondolta volna, hogy egykor rettegett magiajukat arra kell for-
ditaniuk, hogy fattyt, fél-, és negyed-vér gilfek magjabdl tisztavéri
gyermek sziilethessék. Egyenes tja ez az elkorcsosulasnak.

Pedig mindahanyan tudjak, hosszt az ut a titkok koddel lepett ka-
pujahoz, melyen tul az 6shaza var reajuk. S mert az idék kereke sza-
kadatlanul zakatol, megallitani nem lehet, kell az utanpoétlas az akar
évszazadokig nyuld kutatashoz. Hisz senki nem ¢él 6rokké. Még 6k
sem.

Aslantass helye rejtély, s egyre tobben hiszik, valljak, hogy talan
nem is létezett soha. Az §shaza legendava valt, s lehet, hogy mar csak
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a gilfek hisznek benne, hogy létezik még valahol. De nekik muszdj
hinniiik, mert az id6 elleniik dolgozik. Ha nem talaljak meg mihama-
rabb, csupan tompa emlékként fognak 1étezni Worluk 6r6kkon fortyo-
g6 valodjaban.

Ugy hirlik, akadtak néhanyan, akik eljutottak a megfejtésig és
megtalaltak az 6shazat. Am ha voltak is ilyenek, soha nem jottek visz-
sza, hogy elmeséljék fajtarsaiknak, merre is van az dhitott cél. Nem
lattak ket tobbet és nem is hallottak roluk.

Persze tulzas lenne allitani, hogy a gilfek mindennapjait a szaka-
datlan kutatas tenné ki, s hogy minden mast aldrendelnének ennek.
Ennél azért sokkal Osszetettebb személyiségek. A gilfekre oly jellem-
z8 becsvagy oly erével munkal benniik, hogy szinte barmilyen nagy
disznésagban részt vesznek, ha az szamukra jelentékeny hirnévvel és
haszonnal jar. Egy gilf szotardban a ,hiresnek lenni”, és a ,hirhedtnek
lenni” kifejezések kozott gyakorlatilag semmi kiilonbség nincs, mind
a kett6 egyfajta ismertséggel jar, s ez az, ami nekik kell.

Egykor talan lehetett gilf tarsadalomrol beszélni, mara azonban oly
kevesen maradtak, hogy egy nagyobb varost alig toltenének meg,
nemhogy szervezett tarsadalmuk legyen. A gilf kultiira bukasaval és a
gilf birodalom széthullasaval szétszorodtak a vilagban,

mint ahogy gyodngydk gurulnak szét az elszakadt
gyongysorrol. S bar legendak tucatjai szolnak a jar-
hatatlan f6ldek mélyén megbuvo gilf birodalmak-
16l és varosallamokrdl, maguk a gilfek tudjak a
legjobban, hogy nincs ott semmi, csak néhany

ké és elszort csontok.

Marvanyfényti varosaik mar lassan az
enyészeté lettek, kincseik elfeledett romok
kazamatai mélyén hevernek. Irasaik, torté-
nelmiik mar csak emlékezetiikben él, magi-
ajuk elkorcsosult és elkeveredett az 11j né-

Ritkan még persze latni gilf csoportosu-
lasokat: boszorkanyszektakat, vallasi kul-
tuszokat, akik életben tartjak a masok altal
elveszettnek hitt gilf istenek emlékét és li-
turgiait, s persze harcoskotéridkat, na meg
vérvadaszokat. Nem szervezetek mar ezek
tobbé, mint ahogy gilf tarsadalom sem beszél-
hetiink.

Erdekes kérdés a gilfek életében a nemiség
szerepe. Az Atok oOta a férfiak csupan hasznalha-
tatlan korcsai az egykor biiszke nemzetnek. Ha egy
gilf asszony fiut sziil a vilagra, ezerszer elatkozza a na-
pot, s gyakran hagyja sorsara a magatehetetlen csecsemét. A
férfiak ugyanis tobbé nem képesek ellatni azt a szerepkort, melyet a
természet ellatniuk rendelt. Nem tudnak utédot nemzeni, de még csak
nemi kapcsolatot sem tudnak létrehozni. Mar gyermekkoruk hajnalan
a testiik sorvadni, fonnyadni kezd, hasznalhatatlanna valnak tagjaik,
elpuhul csontjuk, kihullnak fogaik, szemiikre halyog iil, és elpusztul-
nak vén gyermekként, miel6tt még megérnék a tizedik éviiket. Ezért
nincs gilf férfi a vilagban.

A gilf kultura csdkevényeként 1éteznek manapsag is — oly tisztsége
ez az si nemzetnek, mely valahogyan atvészelte a széthullas évszaza-
dait — a vérvadaszok kobor falkai. A vérvadaszok a gilfek aranykora-
ban komoly ritualis szerepkort lattak el, mara pedig fontossaguk még
inkdbb megndtt. Korabban a gilf nemesi hazak szolgalatdban tevé-
kenykedtek, s feladatuk a koborvért gilfek megtalalasa, azaz a faty-
tytgyermekek felkutatasa és kiirtasa volt. Az id6k multaval azonban
szerepkdriik eltolodott. Ma is koborvériieket keresnek, olyanokat, aki-
ben legalabbis negyedrészt gilf vér csorgedezik, de mar nem tdrnek a
vesztiikre. Egy medalt birtokolnak, mely gilf boszorkanysaggal ter-
helt, s jelzi, ha gilf esszenciat érzékel valakiben. Sok faluban mesél-
hetnének sotétarcl, naptekintetli asszonyokrol, akik vérvords stolaba
o6ltézve, nyakukban karmazsinfénnyel izz6 medallal, oldalukon kes-
keny, tiinde pengével rontottak be egy-egy otthonba, hogy elraboljak
onnan a kiilonds testi jegyekkel sziiletett fiukat. Ezek az elraboltak ter-
mékenyitik meg kés6bb a maradék gilf asszonyokat, akik bonyolult
magikus szertartdsok sordn hozzdk létre tisztavérl utddaikat; ében
szépségli lednyokat és torzsziilott fitkat.

Mint bizonyéra a fentiekbdl is kivilaglott, a gilfek életének egy jelen-
t0s részet a magia tolttte ki, s megtanultak legalabb olyan kénnyedén
és természetesen egylitt élni vele, mint ahogy az egyszer(i foldmiives
is alkalmazkodik az id6jaras valtozasaihoz. Ez vélhetéen a gilfek ki-
emelkedd esszenciaérzékenységének eredménye, melyhez hasonlato-
sat legfeljebb a tiindérek tudnak felmutatni.

Magiajuk 6si alapokon nyugszik, félig sajat tudomanyuk gytimol-
cse, félig pedig a guarnik kelletlen 6roksége. Barhogy is legyen, a
gilfek roppant konnyedén és kreativan hasznaltak és mondhatni, hasz-
naljak még most is magiajukat. Még a fém erejével szimpatizald, har-
cosabb beallitottsagt gilfeknek is van némi koziik a misztikus tudo-
manyukhoz, nem egy tanul ki aprobb magikus praktikakat, kisebb va-
razstriikkkoket.

Kiilonds szabadsagvagyuk és a magidhoz valé kozvetlen, intuitiv
kapcsolatuk folytan nem igazan kedvelik a kotott igéket. Imigyen egy
gilf, ha magiat hasznal, az leginkébb a szabadmagia, ritkabb esetben a
hatalomszavak tiltott tudomanya lesz.

Az elfek, a gilfek és a tiindérkék egyazon vér sziildttei, tindérmépek

mindahéanyan. A k6zos vér ellenére mégis olyannyira masok.
A gilfek mar az Oshazaban is kirittak notorius viselkedésiik,
kiallhatatlan pokhendiségiik és hirnévvagyuk okan. Az erds
ellentétek fokozodtak, féleg az elfek gytllolkddtek
irigykedve idGsebb testvérnépiikre, nem kizart, hogy
azok potensebb magidja miatt. Aslantass elhagyasa
utan sem sokat valtozott a helyzet, bar a népek szét-
szakadtak és Worluk lakdinak ezersziniisége szép
lassan Oket is atalakitotta s a masszdba gyurta.
Azonban a Sors fintora Gigy hozta, hogy a hirte-
len felkapaszkodott gilf nép megrengethetetlen-
nek tind birodalma mégis csak szilankokra hul-
lott, s az elfek elérkezettnek lattak az id6t, hogy
revansot vegyenek korabbi hattérbe szorultsa-

gukért és elnyomottsagukért.

Igy, ha egy gilf elfek lakta teriiletre érkezik,
jobb, ha vigyazz. A Fak Gyermekei argus sze-
mekkel lesik az alkalmat, hol csaphatnak le r4,
mert mint minden hosszu éltii nép, 6k is roppant

nehezen felejtenek, s biiszkeségiik még a fogalmat

is kitordlte annak a szonak, hogy ,,megbocsatas”.
Ami a tiindérkéket illeti, nem sokat torédnek a
gilfek felemelkedésével vagy bukésaval. Korabban is
csupan azok oktalan pusztitdsi vagya zavarta Sket, f6-
ként akkor, amikor az altaluk értékesnek vélt erd6t rongal-
tak meg valamiképpen. Szamukra a gilfek ugyanolyanok,
mint az emberek, vagy éppen a torpék. Alanyai egy kiadés mo-

kazasnak.

A halhatatlan nép

A gilfekrdl ugy tartjdk, hogy képtelenség ket a nemlétre szenderite-
ni. Eltiik hosszl, mint a tobbi tiindérnépnek, s igy az id6 nem igazan
ellenfeliik. S ha esetleg pengét forditanak elleniik, az sem sokat ér. A
husukba maro acél ugyan sebeket nyit, am e sebek hamarost heg nél-
kiil zarulnak 6ssze. Még holtukbol is felkelnek, s kacagva néznek
szembe gyilkosukkal. Mintha csak hatalmuk lenne a halal f6lott.

Nos, a feltételezés majdnem helyes, de mint majd’ minden pletyka,
ez is kicsinyt talmitizalt. A gilfek tényleg hihetetlen regeneracios ké-
pességrdl tesznek tanubizonysagot, azonban korantsem elpusztithatat-
lanok. Sebeik dobbenetes sebességgel forrnak Gssze, és a haldlos va-
gasok is 0sszezarulnak, ujra életet lehelve a testbe, de vannak médsze-
rek, melyek végleg elcsendesitenek egy gilfet is.

Ha lecsapjak egy gilf fejét, az végzetes szamara, csaklgy, mintha
atdofnék a szivét. A teremtéskor ugyanis a gilf nép az elme (fej) és a
hit (sziv) jegyében sziiletett, s ha e lelki kett6ség barmely ponton meg-
szakad, a gilf életének azonnal vége.

Vannak tovabba olyan sériilések, melyekbdl egyszertien képtelen-
ség visszatérni. Ha szabélyokkal akarnank ezt megfogalmazni, akkor
egy gilf elpusztul, ha az elszenvedett sériilés meghaladja maximalis
Fizikumértékének duplajat. Ekkor mondhatni szétdaraltak 6t.




ﬁﬁf Minden mas sériilést azonban regeneral. Visszanének levagott uj-

jai, karja, elvesztett szeme, vagy esetleg kihullott foga. Acél, tiiz, viz,
jég... a sebzéseket a gilf szervezet gyorsan lekiizdi. A regeneracid
azonban nem vonatkozik az 6regedés, vagy a betegségek altal okozott
karosodasra, mint ahogy a mérgek is végzetesek lehetnek a gilf szama-
ra— a mérgek és betegségek okozta fizikumcsdkkenést a gilf szervezet
nem regeneralja.

Alapjaban véve elmondhato, hogy egy gilf egy nap alatt 6t seb-
szintnyit gyogyul (azaz nagyjabol 6t éranként egyet) minden kiilono-
sebb gydgyitas nélkiil. Ha a sériilés elvesztett testrészekbdl adodik, a
Fizikum regeneralodasa nem jelenti a végtag visszandvését (bar az is
elkezdddik). Iranyelvként elmondhato, hogy egy kihullott fog egy nap
alatt visszand, egy elvesztett szem, vagy fiil, esetleg egy ujj két-harom
nap alatt regeneralodik, egy kar legalabb egy hét, egy 1ab pedig ennek
a masfélszerese.

A gilf karakter és a jatékos

Egy lehanyatlott kultira gyermekével — azaz lednyaval — jatszani iz-
galmas vallalkozas lehet. A gilfeket mindig koriillengi az elmulas szo-
morusaga, és az utkeresés Orokos szenvedélye. Mivel oncélu népiik
gyakran kegyetlenkedetett mind a multban, mind a jelenben masokkal,
igy a gilfek sehol sem szivesen latott vendégek — ha nem is iild6zot-
tek, legfeljebb megtlirt személyek. Ha valaki latvanyosan oriil egy
gilfnek, az minden bizonnyal ki akarja hasznalni a gilf nem mindenna-
pi képességeit... és korantsem biztos, hogy miutan megkapta, amit
akart, életben hagyja a gilfet.

A gilfek — bar nincsenek hijan az erkolcsi érzéknek — mas fajokkal
szemben hiivosen tavolsagtartoak, megvetdek, kiméletlenek. Nem él-
vezik azonban a kegyetlenséget, egyszeriien semmibe sem veszik ma-
sok életét — ,targyilagos”, hatékony gyilkosok, de nem szadistak. A
baratsag fogalma teljességgel ismeretlen szamukra, még a fajukon be-
lil is — egy kapcsolat elényeit nézik, és nem a baratsagot. A szerelem
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Apro, sitét drny moccant a levelek alatt. Erdeklidi tekintet
vizslatta az osvényen haladé lovast. A fické magas volt, és a
hosszi at sem torte meg igazdn, mert méqg igy, porosan is
' egyenes derékkal iilt a hdtaséan. Testét lovagi pancél boritot-
ta; szinte alig volt rajta olyan feliilet, melyet ne takart volna
i fém. Taldn csak az arca... a felcsapott sisakrostélynak koszon-
| hetien.

A levelek alig észrevehetden megremegtek. Mintha pocok
|. surrant volna el alattuk, megriadvan a 6 varatlan priiszkilé-
| sétil. Eqy apro, zildesbarna kéz latszott, amint leheletnyit

mozdit az eqyik dgon, melynek végén kiilonisen szép, hosszii-
E. kas levelek pompdztak. Az eqyik levél kiGblosidd felszinén osz-
I
|

e

szeqyiilt harmat apré vizeseppé dllt ossze, hogy csalafintdn
visszatiikrozze a napsugarakat. Eqyenesen a lovas szemébe.

A lovag egy pillanatra isszehiizta a szemét, majd kicsit ol-
dalra forditotta a fejét, hogy a banté tiikrizédés ne zavarja to-
vabb. S minthogy hdtasa eqy pillanatra sem fejezte be eqy-
hangii poroszkéldsdt, a napsugdr eqy lépéssel odébb mar nem
zavarta a vindort. Soha nem jutott volna eszébe, hogy barkit
, is keressen a levelek alatt, hiszen ott még eqy tirpe vagy eqy
L gnoém is nehezen vejtizhetett volna el.

'\C‘ Pedig lapult ott valaki.

- e sl
Timdérke ¢és timdérmand

Ha valaki erdei sétaja alatt csilingeld kacagast hall, amely mintha

eziistcseng6k hangja lenne... raadasul mintha pici alakokat latna a sze-

me sarkabol eltlinni a fak lombjai kozott. .. nos, akkor jobban teszi, ha

gyorsan nyakaba szedi a labat, miel6tt még valami elképesztd kelle-

metlenség torténne vele. Az illet§ ugyanis tiindérkékkel akadt 6ssze, és
tiindérkék — vagy ahogy gyakran nevezik Oket, a tiindérfajzatok —

képessége évszazadokkal korabban kihalt sziviikkbdl — bar, ha érdeke-
ik ugy kivanjak, akar egy bliz6s mandval szemben is képesek szerel-
met szimulalni.

Fontos kitétel, hogy a karakter csakis néstény gilf lehet — mivel a
fiuk korai halaluk el6tt sem alkalmasak a szabad életre.

A gilfek magiahoz fliz6d6 sajatos vonzalma miatt az indul6 karak-
ter negyedik szintig sajatithatja el a szabad magia mdgiaelmélet és ma-
giahasznalat jartassagat, minden kiilon Mesél6i engedély nélkiil. A
kotott magiaformakat a gilfek nem kedvelik, ezért az ehhez kapcsolo-
do jartassagokat — amennyiben a Jatékos mégis szeretne ilyet karakte-
rének — indulaskor csupan masodik szintig sajatithatjak el. A titkos gilf
hatalomszavakat az alapkonyvon nyugvé jatékrendszerben nem lehet
hasznalni.

Bar a rendkiviil gyors regeneracio a gilf faj altalanos tulajdonsaga,
eléfordulnak kozottiik olyanok is, akik nem képesek ra. A Kéosz Sze-
repjaték szabalyai szerint egy alap gilf karakter ezen ritka egyedek ko-
ziil keriil ki. Amennyiben a Jatékos szeretné, hogy karaktere rendel-
kezzen a gilfek természetfeletti képességével, gy azt 20 féérték-pon-
tért veheti meg. Ez esetben azonban a karakter nem képes halalos sé-
riilésekbdl felgydgyulni. A teljes mértékd gilf regeneracié — tehat az,
amelyik képes visszahozni a halalbdl is a gilfet (lasd a leirast) —, 30 f6-
érték-pontba keriil a karakterépités soran (ez a specidlis képesség te-
hat 6nmagaban foglalja az el6z6 képességet is).

Fontos kitétel, hogy a halalbol valo visszatérést egyetlen gilf sem
képes maradando karosodasok nélkiil megtenni. Minden egyes halal
5-5 f6érték-pont levonast jelent a Fizikum (valamint az Er6 és a Szi-
vossag), a Ratermettség (valamint az Ugyesség és a Reflex) féértékek-
bdl (ez 6sszesen 30 pont). Ez a levonas maradandd, nem gydgyithato,
ezen f6éértékek maximuma csokkent — az Gsszes egyéb kovetkezmé-
nyeivel egyiitt (pl. fizikumpont). Egy id6 mulva ezek a f6érték csok-
kenések lathato testi torzulasokat okoznak (lasd az oreg gilfeket).

Ugyanakkor a halalbdl valo visszatérés 3-3 féérték-ponttal noveli a
Tudatot és az Esszenciat (illetve ezek aktiv és passziv részeit, 6sszesen
18 pont) a haldlon tuli 1ét misztikus élményének megtapasztalasa révén.

'ﬁ—"' it “..
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Az apré fické halkan sohajtozva bamulta a tavolodo alakot.
Rengeteg, jobbndl jobb dtlet jutott az eszébe, mikizben a flo-
vag hdtdt nézte. Mondjuk megbiivilhetett volna egy rajnyi A
vadméhet — volt is egy odijuk a kizelében —, amik akdr még
meg is futamithattik volna a lovagot. Szerencsés esetben a lo- 1
va megbokrosodik, és leveti lovasdt a hdtardl, a fickd pedig a
nyakat tori... Vagy a pancéljat kellett volna felforrésitani? Az
sem rossz dtlet. Esetleg megkérhette volna a fdkat és a bokro-
kat, hogy zdrjdk el a régi dsvényt, s eqy djat nyitva a Kecs-
ke-szurdokhoz ivanyitottdk volna a vdandort, hogy a bokrok k-
ziil eldléptetve egyenesen a szakadékba zuhanjon. Vagy egy
kilykeit féltd barnamedve barlangjihoz kellene irdnyitani?
Barnabozontot alig eqy hete sebezték meg a vaddszok, s bar
széttépte a tamadoit, a diihe bizonydra nem csillapodott le tel-
jesen. Esetleg eltorzithatnd a fické vondsait, vagy megni-
veszthetné az orrdt, hogy soha tobbé ne tudja lecsukni a sisak-
rostélyt harc kozben dridsira dagadt szaglészervétdl...

Micsoda lehetiségek, melyek — vjabb sohajtds — eziittal va-
loban csak lehetiségek maradnak!

Galéca, a tiindérmand kicsit bossziisan, kicsit sajndalkozva
figyelte a tavolodot. A mokdzasrol — sajnos — eqy darabig le
kell mondania. .. 3 -
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és mas népek szerint legidegesitébb népe. Ok azok, akiknek a jelenlé-
te Worluk minden népének ugyanazt jelenti: a végelathatatlan bosszu-
sag forrasat. Elképesztd arcatlansagukkal csupan a gennymandk verse-
nyezhetnek, am istene mentse azt, aki ilyesmit mond egy tlindérke
el6tt, mert azonnal magara vonja a kis lény gyermeki haragjat, s mig
vilag a vilag, a kis tiindérke 6t fogja szekalni.

Hogyan festenek a tiindérkék? Atlagosan arasznyiak, 4m a daliisabb
termetliek elérhetik akar a harmincdt centimétert is — 6k mar fajuk ori-
asai! Hatukon a darazsakhoz hasonlatosan két par hartyas szarny re-




beg, amellyel remekiil tudnak repiilni. Testalkatuk vékony és toré-
keny, arcuk keskeny, fiileik hegyesek, akar az elfeké. Valoszin(sithe-
téen tavoli rokonaik egymasnak, &mbar az elfek kézzel-labbal tagad-
jék, hogy barmi igazsagtartalma lenne az llitdsnak — mindenesetre az
tény, hogy ugyanazon vilagrol, Aslantassrol keriiltek Worlukra. Né-
hany 6si id6ket kutaté magus szerint a tiindérkék népét a gilfek alkot-
tak meg, még az elf anyavilagon, hogy allando kegyetlen tréfaikkal
mulattassak megalkotdikat. Hala Worluk isteneinek, a uj vilagba atke-
riil§ tiindérkék hatrahagytak kegyetlenségiiket — igy is éppen elég ga-
libat okoznak az egyszerl halandéknak.

A tiindérkék vonasai inkabb bajosak, mint szépek, ¢s kifejezetten
gyermekiek, még a legidésebbeké is. Selymes hajuk szine az aranyszi-
niitél kezdve a fuzéldén at az egszmkekig szinte barmi lehet. Hatal-
egesz arcukat betdlti. A bériik alabastromfehér, és ha hatulrol éri Gket
a napfény, atlatszanak a csontjaik.

A tlindérkék elképesztden ligyesek ¢€s fiirgék. Igaz, iigyességiik ja-
va részét masok megtréfalasara forditjak, am csodalatos, apro targyak
is keriilnek ki kezeik koziil, amelyekre még a térpe mesterek is elis-
merden bolintanak... mig meg nem tudjak, hogy tiindérmunka: ilyen-
kor altalaban elismerésiik azonnal fitymalasba fordul, és megprobal-
nak minél hamarabb megszabadulni t6le, hogy még véletleniil se em-
lékeztesse Sket a bosszantd kis szarnyasokra.

Eszjarasuk éppoly fiirge, mint 6k maguk. Azonnal rajonnek barmi-
lyen rejtély nyitjara, mosolyogva oldjak meg a legkiilonfélébb felad-
vanyokat, s6t, az emberek szamara oly kedvelt hazugsagokon ¢s az
igen elterjedt ‘intrikan i is viszonylag hamar atlatnanak. Ok maguk ter-
mészetiiknél fogva nem foglalkoznak efféle id6toltésekkel — annal
tobb energiat forditanak dnmaguk szérakoztatisara, amely egyet je-
lent masok megtréfalasaval. A tiindérkék a grimaszok nagymesterei,
¢és meghdkkentden tigyes utanzok. Néhany talalkozas, és némi megfi-
gyelés alapjan képesek kifigurazni barkit, természetesen kidomborit-
va, €s tuljatszva annak jellegzetességeit. Sokak szerint nem sok széra-
koztatobb dolog van annal, mint amikor egy tlindérke utanozni kezd
valakit.

Sokan osztjak azt a nézetet, miszerint az apro6 lények merd rosszin-
dulatbol tréfaljak meg a halanddkat, holott ez jokora tévedés. A tiin-
dérkék mindossze életiik egyetlen igazi elfoglaltsdganak hodolnak,
amit 6k egyszerlien mokdzasnak hivnak. Egy atlagos felnétt tiindérke
napjanak koriilbeliil hAromnegyedét tolti mokazassal, s csak a megma-
radt negyed napot egyéb elfoglaltsagokkal, mint az evés és az alvas. A
bolondozasok irtdzatos méretli tarhazat halmoztak fel az id6k soran,
kezdve a csapatosan jatszhatd korjatékoktol, a masok utanzasan ke-
resztiil egészen a szamukra oly kedvelt beugratos tréfakig. Bar a tiin-
dértréfak nem olyasfajta dolgok, melyeket kronikdkban szokas meg-
orokiteni, ettdl fiiggetleniil meglepden kis résziik meriilt feledésbe.

A tiindérkék kizarolag a stiri erd6k lakoi. Szamukra ez a legmegfele-
16bb él6hely, amelyet csak talalhatnak. Konnyen elrejt6zhetnek a tob-
bi, naluk nagyobb faj eldl, amire sziikségiik is van, figyelembe véve
szemtelen természetiiket, amit csak a legtiirelmesebbek toleralnak...
vagy még 6k sem. Ehségiiket is javarészt erdei novények nektarjaval,
illet6leg erdei gyiimolesokkel csillapitjak, egyetlen fontos feltétel,
hogy édes legyen. Egy tiindérke majdnem mindig lekenyerezhetd né-
mi édességgel. Ruhdzatukat a vastagabb virdgszirmokbol készitik,
amit a ritka, am altaluk konnyen fellelhetd selyemfabol nyert szalak-
kal varrnak Gssze, vagy egyszeriibb, am igen tartds pokfonal szbtte-
sekbol készitik zsakszerti ruhacskaikat.

Otthonukat a fak 4gai kozé ,teremtik” egy igen kiilonds varazslat
segitségével, aztan ezeket a ,,hazakat” telehordjak a legelképesztSbb
kacatokkal. A hazak a legkiilonfélébb formajuak, hisz mindegyikik a
maga képzelete szerint alakitja azt, igy a tiindérkék faluja olyan, mint
egy dusgazdag dama ¢kszeres doboza: csillog-villog és kiismerhetet-
len a formagazdagsaga. Egy kiilsé szemlél6 szamara egy ilyen falu a
sz€pség netovabbja... lenne, ha a tiindérkék megmutatnak neki. An-

nak, hogy valaki véletleniil belebotoljon valamely falujukba, igen ki-
csi a valoszintisége, hisz a kis teremtmények gondosan iigyelnek en-
nek elkeriilésére. Egyetlen kivételt csupan a druidakkal és az erddja-
rokkal tesznek, akik biztosan nem artanak sem nekik, sem a kis hazak-
nak, és akik nem is mondjék el senkinek, hogy hol jartak. Pedig ha be-
szélnének rdla, kis paradicsomi ligetekrdl szdmolnanak be, kristalyvi-

70 tavacskakkal, meseszép virdgokkal, pillangdkkal, madarakkal s
persze tiindérkékkel.

Koéztudott, hogy a tiindérkék ligetei csak ugy zsongnak az esszen-
ciatol. Ha ugy tetszik, magikus csomopontok, ahol elég egy kevés id6t
tartozkodni, hogy a varazshasznalo felt61t6djon a misztikus energia-
val. Hogy a tiindérkék megérzik az ilyen helyeket, és ezért telepsze-
nek ide, vagy a jelenlétiik teszi ilyenné, senki nem tudja. Még 6k ma-
guk sem (megjegyezziik, 6ket ez nem is érdekli egy csOppet sem).
Nem meglepd tehat, hogy annyi magus, biibajos, és még ki tudja, mi-
féle 6rdongos személy probalkozott mar a tliindérke-falvak megtalala-
saval és kiszipolyozasaval.

A tiindérkék egyik kiilonds alfaja a szarny nélkiili tiindérmano. A tiin-
dérmandk mind testfelépitésiikben, mind képességeikben, mind szo-
kasaikban megegyeznek rokonaikkal — csupan az életmodjuk mas egy
kicsit, hiszen nincsenek szarnyaik, és némileg mordzusabbak, olykor
kifejezetten rosszindulataak. Egy tlindérmand szivesen hoz létre galad
varazslatokat, csakhogy masokat szenvedni lasson. (Megjegyezziik,
hogy a tiindérkék és a tiindérmandk kolcséndsen ,,utaljak” egymast,
gyakran tréfalkoznak a masik faj rovasara, s ezek a tréfak néha igen
durvak is tudnak lenni, noha vajmi ritkan halalosak.)

A timdérkék magidja
Elhamarkodott tett lenne kijelenteni, miszerint a tiindérkék csupén a
teremtés melléktermékei, mivel nem értenek semmihez — leszdmitva
persze a mokdzast. Nem. Ok igenis mesterek egy mésik tudoményban,
mégpedig a misztikus magidban. Minden tiindérke képes az esszencia
befogadasara, s annak hasznalatéra, igaz, nem egyforma modon.

A tﬁnderke faj specialis tulajdonsaga a csodatétel. Ez egyfajta va-
ellenuk magikus ellenallast dobni, s ugy csusszannak at az esszencia-
pajzson, mintha nem is j6tt volna létre semmiféle varazslat. Lehet,
hogy ez igy is van, mivel egy csoda létrehozdsakor nem csokken a
tiindérke vardzsereje, azaz aktiv esszenciapontjainak szama, amely
arra enged kovetkeztetni, hogy talan a csodékat nem az esszencia hoz-
za létre.

A csoda a fajbol ad6do képesség, melyet minden tiindérke, foglal-
kozasatol vagy magikus kapacitasatol fliggetleniil képes hasznalni.
Ennek koszonhet6 talan, hogy a tiindérkéket — és a tiindérmandkat — a
mesékben a kivansagok teljesit6jeként emlegetik. Egy tiindérke csu-
pan néhany csodat ismer, és nem minden tiindérke ismeri ugyanazo-
kat. Ritkan hallani olyan tiindérkérdl, aki tiz csodat ismert egyszerre,
am az ilyen mar legendas alakja a tarsadalmuknak. Hogy honnan szar-
maznak a csodak, nem tudni, és hogy ki melyik csodat ismeri, teljesen
kiszamithatatlan. A tlindérek azt mondjak, hogy mindegyikiik ismeri
mindegyik csodat, csupan azok szunnyadnak benniik, és ahogy Oreg-
szenek, egyre tobb szunnyado csoda ébred fel.

A csodak a tiindérkék hatalmanak és kordnak mér6i, misztikumuk
forrasa. A tlindérek csodakkal élnek, és tokéletesen természetes sza-
mukra, hogy ilyen képességekkel rendelkeznek.

A tiindérek csodait harom csoportba soroljak, melyeket triikknek,
mdgianak és hatalomnak neveztek el.

A kisebb csodak élnek a koztudatban Osszefoglald néven triikkok-
ként. Ezek azon illuzio-alapu képességek, melyet minden tiindér mar
sziiletésekor birtokol, és igen gyakran mokazasuk eszkozeként hasz-
naljak ket — azaz két triikkel minden tiindérke karakter rendelkezik (a
tiindérmanok harom triikkkel). Amennyiben a Jatékos szeretné, hogy
karaktere ennél tobb triikkel rendelkezzen, gy minden tovabbi triik-
kot 5 foérték-pontért vasarolhat meg a karakterének.

A tiindérkék szdmara sem tartoznak a mindennapi képességek kozé
a magiak. Ezek igen gyakran er6teljesebb hatasokat hordoznak maguk-
ban. Ezeket mar nem birtokoljak automatikusan a tiindérke karakterek,
viszont a tiindérmanok egyet automatikusan kapnak bel6le. Amennyi-
ben a Jatékos szeretné, hogy tiindérkéje rendelkezzen efféle magiakkal,
ugy azokat darabonként 15 foérték-pontért vasarolhatja meg.

A legerGsebb és persze legritkabb a nagyobb csodak csoportja,
amit a tiindérek igen talaléan Hatalmaknak neveztek el. Igazi nagy
erejli varazslatokrol van szd, amelyek hasznalataig nagyon kevés tiin-

dér jut el. Amennyiben a Jatékos szeretné, hogy tiindérkéje rendelkez-
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%ﬁ zen efféle hatalmakkal, ugy azokat darabonként 30, vagy ennél is tobb
foérték-pontért vasarolhatja meg.

A csodakon kiviil a tiindérkékben olykor felébredhet a vadmagia. A
tiindérkék vadmagiaja nem kiilonbozik masok vadmagiajatol, tehat
meg kell tanulniuk kordaban tartani az esszenciat — ebbdl is kitiinik,
hogy ez a varazslat esszencialapt, szemben a csodakkal.

Mas magiaformat a tiindérkék képtelenek elsajatitani.

A timdérke és a timdérmand,
mint karakter

Egy tiindérke karakter lehet szorakoztatd, lehet bosszantd, de sosem
rosszindulatu, vagy bosszuallo. Ugyancsak tavol all t6le a megbizha-
tosag, hiszen még kebelbaratait is képes felbosszantani, atverni, csak
hogy 6 jot mulathasson rajtuk. A tiindérmandk k6z6tt mar nem isme-
retlen fogalom az elemi rosszakarat, a gonoszsag ¢és a gyilkos szandék
— altaldban ezek ugyan nem jellemzdek rajuk sem, de eléfordulhatnak
megatalkodott tiindérmandk.

A tiindérkék egyik elényos jatéktechnikai tulajdonsaga a kis test-
méret, a repiilés, €s a pehelysuly kozos kovetkezménye: a tiindérkét
ért mechanikai eredetii sebzések negyedelodnek, ha a kis lény éppen a
levegbben tartozkodik — mivel ilyenkor a tiindérke teste nem fejt ki
nagy tehetetlenségi ellenallast az iitéssel szemben. Igy — bar a fizikum-
pontjai alacsonyak — mégis kibir tobb iitést is. Nyilvanvaloan a magia
¢s minden egyéb — példaul az, ha az asztalon tancold tiindérkét csap le
valaki, mint egy legyet —, normalis modon sebzi 6t. Mivel a tiindérma-
nok nem repiilnek, rajuk nem érvényes ez a kitétel.

A tiindérkét és a tiindérmand6t rendkiviil nehéz elkapni, vagy akar-
csak eltalalni is, amennyiben a karakter odafigyel erre. Ez azt jelenti,
hogy mindkét Iénynek természetes adottsaga a 10-es Véddszint — nyil-
vanvald, hogy egy alvd, figyelmetlen, vagy elbambult tiindérke Védo-
szintje ennek csupan a téredéke, ha éppen nem 0. A természetes Vé-
dbszint hatranya, hogy nem lehet fejleszteni, varazslatokkal megno-
velni, azaz mindig 10 marad.

A tliindérkék alapveten szerencsés népek. Ez azzal jar, hogy az in-
duld tiindérke karakter 10 ponttal elmozdithatja vagy a josors zonajat,
vagy a semleges sors-zOndjat, vagy akar egyszerre mindkett6t, a 10
pont tetsz6leges megosztasaval (a sors-zonakrol ké-
s6bb olvashatsz).

Azokban a helyzetekben, ahol komoly ve-
sz¢ély fenyegeti Sket, tobbnyire magiajukat
hasznaljak, avagy sajat készitést fegy-
vereiket: apré ijakat, fuvocsoveket,
pici landzsakat, kardokat — ezeket
novényi mérgekbe martjak, melyek
kiilonféle hatastak lehetnek. Ezek
forgatasat el kell sajatitaniuk,
méghozza a vonatkozo fegyver-
csoport JP-igénye szerint — egy
kototl méretl 1andzsa forgatasa
a tlindérke szdmara ugyanolyan
feladat, mint a kdzonséges lan-
dzsa forgatasa egy mas fajba tar-
toz6 harcosnak. (Minden tiindér-
ke-fegyver gyorsasaga, ereje 1-es,
tipustdl fiiggetleniil.) Koénnyebbség
a tlindérkék és tiindérmandk szama-
ra, hogy a fegyverrel nem kell megta-
nulniuk védekezni, csak timadni, hiszen
sajat természetes VédGszintjiiket amugy
sem lennének képesek tilszarnyalni.

Néhany jartassagot a tiindérke karakter a meg-
engedett harmadik szintnél magasabb szinten sajatithat
el mar indulaskor is. Igy hatodik szintig vehetd meg szamara a terme-
szetismeret, a gyogynovényismeret €s a tajékozodas jartassag.

A tiindérkékre a sasok és mas, nagy testli ragadoz6 madarak jelen-
tenek veszélyt, mig a tiindérmanoknak leginkabb a rokaktol, macskak-
tol és kigyoktdl van rettegnivalojuk. Ezen kiviil mindkét tiindérke-faj
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csak a szabad természetben érzi j0l magat; varosokban és mas, civili-
zalt kornyezetben lehangolttd valnak, hosszabb tavon elsorvadnak.
Amennyiben egy tiindérkét vagy egy tiindérmandt bezarnak, az egy
héten beliil elpusztul (bar bizonyara megprobalkozik a szabadulassal).

A faj specialis vonasa a csodatétel. A kiilonboz6 szintli csodak is-
merete, hasznalata kiilon-kiilon féérték-pontért vehetd meg a karakter-
generalas soran. A csodak nem a tiindérke esszenciajabol jonnek létre,
és nem véd elleniik az esszenciapajzs, sem megeldzo tipusu ellenva-
razslat (a tlindércsoda 1étrejotte utan alkalmazott ellenvarazs — néhany
specidlis csodatol eltekintve — visszadllitja az eredeti helyzetet). A
tiindérke karakter késébb tanulhat ujabb csodakat, amennyiben a jar-
tassagok fejlédésébdl eredd visszahatasokat (Féérték-pontokat) erre
kolti! Mivel a tiindérke és a tiindérmand karakter Iényege éppen a cso-
dak hasznalatdban rejlik, javasoljuk a Jatékosoknak, hogy ne takaré-
koskodjanak a f6érték-pontokkal.

Péloak a timdérkék csoddira

Az aladbbiakban néhany tipikus csodat irunk le, mindharom kategoéria-
ban. A tiindérkék ,,csodatara” ennél sokkal szinesebb, ezért arra bato-
ritunk minden vallalkoz6 szellemi Jatékost és Mesél6t, hogy a csodak
hatasfokanak ismeretében nyugodtan dolgozzon ki ujabb csodakat a
karakterek szamara.

Fontos megjegyzés a csodak idtartamahoz: az id6tartam, akar do-
bas hatarozza meg, akar nem, a maximalis id6t jelzi, ameddig az adott
hatas fennall. A csodat 1étrehozo tiindérke azonban barmely csodat
megszakithat — a megszakitott, rovidebb idStartamt csoda is egy
egész csodanak szamit. A vardzslas ideje minden esetben 1 szegmens,
a hatotav pedig 100 méter. A tiindérkék kizardlag sajat akaratukbol
hasznalhatjak csodaikat (azaz tudatbefolyasold, iranyitd varazslatok
alatt nem).

I. Triikkok (kisebb csodak)

Minden tiindérke automatikusan rendelkezik két triikkel, a tobbit triik-
konként 5 féérték-pontért vasarolhatja meg a Jatékos. A tiindérmandk
harom triikkot kapnak meg automatikusan. A triikkok szinte kizarolag
az illuzidkeltésen, és az érzékeléssel valo jatékon alapulnak.

A Torz Tiikor Csoddja

Ezen csoda segitségével a tiindérkék eltorzitjak célpontjuk
kiilsejét oly modon, hogy valamelyik testrészét aranyta-
lanul naggya (kicsivé) teszik — azaz csupan ugy ti-
nik, hogy aranytalanul nagy! Ez lehet két hatalmas
lapatfiil, giiliiszem, ijesztéen hossza orr, esetleg
jokora nyulfogak, vagy sargadinnyényi kezek.
Ez nem jelent funkciondlis valtozasokat, tehat
az illet6 nem hall se jobban, se rosszabbul, ha
elefantfiilei lesznek, s6t, az Oriasira novesz-
tett kéz sem jelent nehézséget, hiszen valo-
jaban nem né meg a kéz, csak uigy latszik —
azaz illuzio, am megtdrhetetlen illuzio! A
csoda hatédsa bizonyara rendkiviil szokatlan
egy darabig ¢és talan zavarja is az aldozatot
a megszokott tevékenységében. A hatas 1-6
(1d6) napon beliil elmulik. A csoda naponta

egyszer hasznalhato.

A Téncolé Arnyékok Csoddja

A tiindérke képes barmely, egy hétnél nem ré-

gebben latott jelenetet drnyjaték formajaban eldad-

ni. A tiindérke altal megidézett arnyékok azonban

nem sik feliileteken jelennek meg (bar ezt is megtehe-

tik), hanem a térben. Az igy létrehozott figurak tobbnyire

er6teljesen torzak (karikaturaszerlien), hiszen a tiindérke a Ténco-

16 Arnyékok Csodajat 6nmaga vagy tarsai mulattatasara idézi meg

leggyakrabban. Az arnyékok érinthetetlenek, a kéz atsiklik rajtuk, ha

megprobalja megfogni azokat. Az elGadott jelenet hossza nem halad-

hatja meg az 6t percet. A tiindérke ezen képességet naponta egyszer
hasznalhatja.
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A Csillamfény Csoddja

Ha a tiindérke ezzel a csodaval bir, képes teste koré villogo, sziporka-
70, kavargd fényecskék miriadjat varazsolni. A 1atvany megddbbentd-
en szépséges, am igencsak szemkdpraztatd, és rovid id§ utan széditd
is. Raadasul a fények kozott a tiindér alakja elvész. Altaldban arra
szoktak hasznalni, hogy kivancsi utazokat csalogassanak az éjszaka-
ban jol kitalalt csapdajuk felé, de alkalmas a fegyverektdl vald véde-
kezésre is.

A tliindérke a csodat kizarélag magara mondhatja. Minden célzo, és
16fegyveres tamadas, ami ilyenkor a tiindérkére iranyul, -50-es cél-
szam-modositoval dobandd. IdStartama tetszleges, &m ha tizenot
percnél tovabb viseli a tiindér, § maga is beleszédill a latvanyba, és
minden cselekedetét -10 célszam-modositoval teszi meg. Egy ora utan
pedig képtelen lesz repiilni, olyannyira elszédiil. Fél napos viselése
egy napos ajulast okoz. Ugyanezek vonatkoznak azokra is, akik a
fényt sokaig bamuljak. A tiindérke napi kétszer képes a csoda megidé-
zésére.

Az Idézés Csoddja

A tiindérke képes olyan illuzidlényeket 1étrehozni, melyek minden ér-
zékszerv szamara valdsnak tiinnek. Az illuzidlényeket tetszés szerint
mozgathatja, vagy csupan részben jelenitheti meg — példaul hallani le-
het a troll hangjat, vagy érzed elviselhetetlen biizét, de nem latod. A
vele egyméretii illiziolényeket 1d10 6raig, a nala nagyobb, de egy at-
lagos ember méreténél kisebb illtizidlényeket 2d10 percig, egy ember-
nél nagyobb illizidlényt pedig 1d6 percig képes fenntartani. Az illa-
zi6 valodi illuzio — kijatszhatosagarol lasd a Magia fejezet illtiziokrol
szord részét — azzal a megkotéssel, hogy csakis allatok, szornyek,
esetleg novények jelenithetéek meg a segitségével, épitmények, tar-
gyak és egyebek nem. A tlindérke ezen képességet naponta csak egy-
szer hasznalhatja.

A Tiindérkincs Csoddja

A tiindérke kozonséges targyakat — kavicsot, nytilbogydt stb. — csillo-
g06-villogd kincs-illtizioval 14t el. A kincs lehet dragakd, arany, de ké-
pes akar egy fadarabot kiilonlegesnek latsz6 kardda, vagy egy
értéktelen rongydarabot csodélatos sz6nyeggé varazsolni stb. Az illa-
zi6 méretének felsd hatara a vodornyi méret, vagy a masfél méternyi
hossz. Az illuzié semmiféle varazslattal nem semlegesithetd, és min-
den érzékszerv, sét, a detektaldo magiak is a hamis valdsagot kdzveti-
tik. Az illuzio kerek egy napig marad fenn. A tiindérke naponta két vo-
dornyi targyat képes illuziokincsnek lattatni — akar két nagy darabot,
akar sok szaz kisebbet, akar egyszerre, akar egymas utan.

A Titokzatos Hang Csoddja

A tlindérke illuzidja ezittal az aldozat fejében megszolald hang. Ez a
hang lehet egy bajos ndi hang épp ugy, mint reszelds ogarmorgas. A
tiindérke ezen a hangon képes értelmes informaciokat k6z6lni aldoza-
taval, aki tudataban van annak, hogy ez a kiilonds hang csakis az § fe-
jében szodlal meg — és ez bizony elég misztikussa teszi a jelenséget.
Ugyanakkor a tiindérke nem tudja, hogy az aldozat milyen hangra a
legfogékonyabb, vagy milyen nyelven ért hiszen ez a csoda nem teszi
6t gondolatolvasova — de megtudhatja mas uton-modon, esetleg Ugy,
hogy valaki allandoéan Yvorlt emlegeti, mire a tiindérke egy mély fér-
fihangot jelenit meg. A csoda egyiranyt — a tiindérke ,,belebeszélhet”
az aldozat fejébe, de nem hallja, hogy 6 mit gondol, igy a titokzatos
hang az aldozat gondolataira sem reagal. Szintén megkotés, hogy a
tiindérke, barmilyen telepatikus hangot is hasznaljon, a sajat beszéd-
stilusanak megfeleléen fog beszélni, esetleg ha miiveltebb, akkor ké-
pes ezen valtoztatni. (Amennyiben a tiindérke nem akarja, hogy az al-
dozat tudja, hogy csak az & fejében sz6l a hang, tigy az Idézés Csoda-
jat hasznalja — csak hangot létrehozva vele.) Ez a csoda naponta ha-
romszor hasznalhato, esetenként 1d10 percig.

A Szivarvany Csoddja

A tiindérke ezzel az illuzidval képes megvaltoztatni valaminek (valaki-
nek) a szinét. [ly modon egy zold almabol gyonyorii pirosat ,,varazsol-
hat”, a betegesen sapadt harcos arcat kipirosithatja, a tej lehet kék szi-
nd, vagy akar szivarvanyszind is. A szin megvaltoztatasdhoz a tiindér-
kének meg kell érintenie célpontjat. Naponta egyszer hasznalhatd, ha-
tasa 24 oraig tart.

II. Magiak (kozepes csodak)

A tiindérkék nem rendelkeznek automatikusan magidkkal, a
tiindérmandk egyet automatikusan megkapnak. A karaktergeneralas
soran kell 6ket megvasarolni, darabonként 15 féérték-pontért. A tiin-
dérke magiak mar korantsem illuzidrikusak, hatasuk nagyon is valo-
sagos.

A Szdzat Hivé Szo Csoddja

Ezzel a csodéval barmilyen, vakondnal nem nagyobb allatbol (beleért-
ve a rovarokat és a madarakat is) kereken szdzat hivhat magahoz a
tiindérke. Az Osszes allat egy oran beliil megérkezik (kivéve, ha az
Osszegytilésiik barmilyen természetes vagy természetfeletti akadalyba
iitkozik), s a tiindérke egy teljes 6ran at tud ,,parancsolni” nekik, mie-
16tt ismét szétszélednének. A parancs csak abban az esetben fog vég-
rehajtasra keriilni, ha az megvalosithaté és nem ellentétes az 6sszehi-
vott allatok természetével. A tiindérke megkérheti az dsszegytilt ma-
darakat, hogy emeljék fel 6t a magasba, de arra mar nem, hogy ongyil-
kos modon tamadjanak meg valami iszonytat6 szornyeteget. A tiindér-
ke ezt a csodat hetente egyszer hasznalhatja.

A Torzg Test Csoddja

Mindenben megegyezik a Torz Tiikor Csodajaval (triikkk), csupan ab-
ban kiilonbdzik, hogy a valtozas valddi, nem csupan illazio, és ez bi-
zony nagyban befolyédsolja az eltorzitott testrész hasznalhatosagat.
Ezen kiviil némileg gyorsabb lefolyast a hatas: csupan 1d10 oraig tart.
A tlindérke ezen csodat naponta egyszer hasznalhatja.

Az Illané Kod Csoddja

Ha a tiindérke megidézi ezt a csodat, képes a testét eltiintetni, majd egy
masik helyen megjelentetni, tehat teleportalodni. A teleportacié rovid
tava, am villamgyors, és tobbszor megismételhetd egymas utan. Igy a
tiindér eltlinhet, hogy aztan megjelenjen ellenfele hata mogott, mire az
megpdrdiil, de ekkor a tiindérke ismét eltlinik, és ijra megjelenik a ha-
ta mogott, igy bolondot csinalva beldle. A varazslat tovabba alkalmas
falakon, ajtokon vald bejutdsra, amennyiben elég kozel allnak hozza a
csoda elmondasanak idGpontjaban. Magikus anyagok (falak, gatak) és
varazslatok sem képesek meggatolni ezt a fajta teleportaciot.

A tiindérke a csodat csak magara mondhatja el. Amint megtortént
az aktivalas, a tiindérke eltlinik, hogy megjelenjen egy nem tobb, mint
két méterrel arrébb 1évd, altala meghatarozott helyen. A helyet nem
kell latnia, am ha a csoda véghezvitele akadalyba iitk6zik, példaul t6-
mor falfeliiletben, szikldban jelenne meg, Gigy a csoda nem jon létre,
és nem is hasznalédik el. Egy csoda egyszeri teleportaciot tesz lehetd-
vé. A tiindérke naponta tizszer hasznalhatja a csodat, akar gyors egy-
masutanisagban is.

A Megvadult Féld Csoddja
A csoda hatasara valami lathatatlan er6 felloki a tiindér kozelében allo-
kat, akik jo eséllyel elzuhannak, mintha csak kirantottdk volna labuk
aldl a talajt. Ezt az id6t szoktak hasznalni a tiindérek arra, hogy elme-
nekiiljenek. A csoda kozvetleniil nem okoz sebzést, és jo eséllyel az
esés sem, de bizonyos szituaciokban, példaul egy szakadék szélén igen
komoly veszélyt jelenhet. Megjegyzend§ azonban, hogy a tiindérek
mentalitasaval nem fér 6ssze az ily modon valo gyilkolas... bezzeg egy
rosszindulata tiindérmand kifejezetten keresi az ilyen alkalmakat.
Miutén a tiindérke elmondja a csodat, mindenki, aki a f6ldon all
(tehat nem repiil, vagy lebeg), és 30 méteres korzetben tartozkodik,
koteles Ugyességprobat dobni rendkiviil kedvezétlen koriilmények
kozepette. Amennyiben elvéti, a lathatatlan erd kirantja a 1abat, és 6
menthetetleniil elzuhan. A csodat a tiindérke napi egyszer tudja hasz-
nalni.

A Hamis Gyiimolcsok Csoddja

A tiindérke barmilyen, terméshozasra képes ndvényen képes egy
darab olyan gylimolcs6t noveszteni par perc leforgasa alatt, amilyet
szeretne. Ha Ggy akarja, alma néhet a kortefan, vagy mondjuk édes
sz616 a bodzan. Ehhez minddssze végig kell simitania az adott néveé-
nyen, és hangosan megnevezni, milyen gyiimélcsot 6hajt. A csoda ko-
rilbeliil harom perc alatt megy teljesen végbe, azaz ennyi id6 sziiksé-
geltetik ahhoz, hogy a gylimdlcs elérje végsé méretét és érettségi alla-
potat. A csodat a tiindérke naponta haromszor tudja hasznalni.




q@i A Rothado Gyiimolcsok Csoddja

Ezt a csodat a tiindérkék legtobbszor akkor szoktak hasznalni, ha va-
lami nincs az inyiikre. Egyetlen mozdulattal képesek emberi fogyasz-
tasra alkalmatlannd valtoztatni barmilyen (amugy ehetd) gylimdlcsot.
A csoda koriilbeliil harminc méter sugarti koron beliil minden névény-
re hat: az almafékon rothado, kukacokkal teli gyiimdlcsok fognak 16g-
ni, a gombak megbarnulnak és folydssa valnak, stb. A tiindérkék a cso-
da egy forditott valtozataval képesek visszajara is forditani a hatést
(akar az altaluk létrehozott, akar egy természetes pusztulas allapota-
ban leledzd helyen). Az atalakulas azonnali, egyik pillanatrél a masik-
ra megy végbe, és a hatokorben 1évd, de mar leszakitott gylimolesok-
re (és egyéb, fogyaszthatd novényekre) is érvényes. A csodat a tiindér-
ke hetente egyszer tudja hasznalni.

A Tiszta Viz Csoddja

A tiindérke barmilyen mocskos, ihatatlan folyadékot (szennylé, mé-
reg, varazsital stb.) képes tiszta vizzé valtoztatni. A folyadék térfoga-
ta altalaban nem valtozik, bar a szilard anyagokkal teli folyadékok
(iszapos viz, stb.) némileg csokkenhetnek. Az atvaltoztatas nem szige-
teli el a tiszta vizet az eredeti folyadéktol, azaz ha lehet8ség van ra, ak-
kor nyomban el fog keveredni azzal (példaul egy hullakkal teli, véres
vizli folyd vizének egy részét a tiindérke atvaltoztathatja, de meginni
mar nem lesz ideje, 1évén a tiszta viz ismét elkeveredik a mocskossal).
A csodat a tiindérke naponta egyszer tudja hasznalni, és egyszerre ko-
riilbeliil egy akonyit képes atvaltoztatni.

A Rovarsereg Csoddja

A kevés tamadasra hasznalt csodak egyike. Segitségével
a tiindér a kornyezet dsszes rovarjat és férgét egy kije-
161t helyre, vagy személyre idézi (legfeljebb 500 mé-
teres korzetbdl). Ez mindenképpen helyszinfliggd,
tehat vélhetéen mas rovarok rajzanak eld egy bar-
langban, egy erdében, vagy egy mocsarban. A
helyszinmegkotés ugyanugy vonatkozik a
rovarok szdmara is.

A megidézett rovarok megprobalnak a
lehetd leggyorsabban az idézés helyére
érni. Az érkezd rovarok mindenképpen
agresszivan fognak viselkedni, ami per-
sze €l6lényenként mast és mast jelent.
Egy hazi légy vélhetSen csak bosszantd
lesz, mig egy méh-, vagy pdokraj mar kiilono-
sen veszélyes is lehet. A megidézett rovarok
megérkezésiik utan legfeljebb 5 percig (500
szegmensig) tamadnak a célpontra, vagy raj- %
zanak egy helyen, utana szétoszlanak. A ro- @
varokat az 6ket megidéz6 tiindér korabban is
elkiildheti. A csodat a tiindérke kétnaponként
hasznalhatja.

II1. Hatalmak (nagyobb csodak)

A hatalmakat a karakterépités soran csodanként 30 f6érték-pontért le-
het megvasarolni. Valodi hatalom barmelyikiik hasznalata — veteksze-
nek a legnagyobb varazstargyakkal.

A Beolvadds Csoddja
A csoda segitségével a tiindér képes teljesen lathatatlanna és érzé-
kelhetetlenné valni. Latni, hallani nem lehet, mi tobb, a magikus érzé-
kelések sem jelzik hollétét. Ilyenkor a tiindér szabadon garazdalkod-
hat, varazsolhat, harcolhat, vagy tehet, amit csak akar. Mindaz, ami el-
hagyja a testét — fénysugér, ell6tt nyilvesszd, elhajitott 1andzsa — lat-
hatova valik, és ez alapjan mar be lehet azonositani a tiindérke tartoz-
kodasi helyét, hacsak az addig nem mozdul tovabb (s miért ne tenné?).
A tiindérke ezt a csodat csak magara varazsolhatja. Id6tartama 1
ora, és havonta csak egyszer idézhet§ meg.

A Megtorpané 1do Csoddja

A tiindérkék nagyhatalmu csoddja ez. Létrejottekor a tiindér koriili 6t
méter sugaru gdmbben minden megdermed, mintha csak kiszakitottak
volna az id6 sodrabol. Mozdulatlanna valik ember s allat, ahogy meg-

dermed a repiilS nyilvesszd, de akar a hull6 falevél is. A csoda nem va-
logat barat, vagy ellenség, €16, vagy élettelen kozott. Aki és ami benne
tartozkodott a csoda biivkorében, menthetetleniil aldozata lesz annak.

A varazslat idGtartama minddssze egyetlen perc, utdna tigy zokken
vissza az id6 a sajat medrébe, mintha semmi nem tortént volna. A cso-
da aldozatainak fogalmuk sincs arrdl, mi is tortént veliik, hisz nekik az
az egy perc csupan egyetlen pillanat volt csupdn, igy a koriilottiik ez
id6 alatt 1étrejott valtozasokat is ugy fogjak kezelni, mintha az is egy
ropke pillanat alatt tortént volna.

Fontos megjegyezni, hogy a csoda csak azokra hat, akik az aktiva-
las id6pontjaban tartozkodtak hatokdrében, mindenki mas, aki késébb
1ép be (de még az egyperces idStartam lejarta el6tt), semmilyen hatast
nem szenved el. A tiindér a csodat havonta egyszer mondhatja el.

A Zold Akarat Csoddja
Hatasa gyakorlatilag allando, ha egyszer megtanultak, folyamatosan
mikodésben van. A csoda birtokaban a tiindér képes magat megértet-
ni a ndvényekkel. Imigyen megkérhet egy stirlibb cserjést, csalitost, jO
par szuros tiiskebokrot, hogy nyisson neki 6svényt az erd6 mélye fe-
1¢, vagy éppen pont forditva, eltlintettethet egy mar meglévét rossz ut-
ra terelve igy az arra jarokat. Ugyanugy megkérhet egy fat, ugyan
pottyantsa mar le neki elérhetetlen gylimdlcsét, vagy hajoljon at a se-
bes sodrast folyo folott. Mi tobb, a hosszu aljnévényzetet is rabirhat-
ja, hogy akasszak meg iild6z4i 1abat.
Fontos kitétel tovabba, hogy a tiindér csupan kéri a novényeket és
nem parancsol azoknak, tehat a kell§ tisztelet hijan, esetleg barat-
sagtalan kornyezetben (mint amilyen az Atokmezsgye) nem fel-
tétleniil fognak neki engedelmeskedni.

Az Ové Liget Csoddja
A tiindér ezen csodaval a kozte és az erd6 kozott fesziild
misztikus kapcsolatot hasznalja fel. A csoda csupan er-
dbkben, parkokban, ligetekben miikddik. Ha a tiindér ak-
tivalja azt, onnant6l kezdve minden egyes oOraban teljes
Fizikumpontjainak 10%-at regeneralja, amennyiben seb-
zett volt. A sebei csodas modon 0sszezarddnak, a fajdalom
alabbhagy, a gyengeség tovatiinik. A tiindér mindossze-
sen 5 orat képes ilyen regeneralodassal tolteni
(igy értelemszertien Osszes Fizikumpontjanak
50%-at képes visszanyerni). Ha a tiindér nem volt
sebzett, a csoda akkor is nyugtatéoan hat. Minden
egyes ilyen regeneralodassal toltott ora 2 oranyi
alvasnak felel meg. A tiindérek ezt a csodat heten-
te egy alkalommal képesek hasznalni.

A Valora Valt Vagy Csoddja

Az egyik legerGsebb csoda, amely egyaltalan 1étre-
johet. Hatdsara a tiindér 1étrehozhat majd barmilyen
hatast, amilyet csak kérnek téle. Teremthet értéke-
ket, novelheti tulajdonsagait, kivanhat hatalmat és igy tovabb — de
csakis mdsok kérésére és gyarapoddsdra!

Nem kotelezd teljesiteni a kérést, csakha 6 tigy latja jonak. A leg-
veszélyesebb csodak egyike ez. Néhany kikotés: globalis méretd val-
tozasokat nem eszkozolhet, am kisebb valtozasokat igen — nagyjabol
egy aréna méretének megfeleld helyet lehet megvaltoztatni. Példaul
nem kérheti, hogy & legyen a vilag ura, vagy azt, hogy tlinjon el egy
orszag, vagy egy kontinens, azt viszont igen, hogy ndjon egy kisebb
erdd, esetleg, valjon siiriibbé koriilotte a meglévé. A csoda hatasa ma-
radandd, de nem megvaltoztathatatlan (vagyis megfeleld varazslatok-
kal vissza lehet dllitani az eredeti allapotot, de ez a vardzslat nem a
csoda hatasat tori meg, nem ellenvarazs, hanem egy mar eredendének
tekintett allapotot alakit at valami 0jja — amely ez esetben az eredeti
/régi/ allapot).

A csodat a tiindérke teljesiti — de a Meséld altal. Azaz amennyiben
valaki csodat kér a tiindérkét6l, tindérmanotdl, és a Jatékos ugy dont,
hogy karaktere vallalja a csoda teljesitését, a csoda megvalosuldsa a

tast — félreértelmezhet batran, de nem tehet meg olyasmit, amelyre
nincsen ,,logikus” félreértelmezd varazslata. Ezt a csodat a tiindérke
csupan egyszer hasznalhatja egy évben, s a tobbi hatalomtol eltéréen
ez 50 foérték-pontba keriil.
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5-* A bérgyilkos gyorsan haladt a vdros hatdraban éli tirpe ko-
vdcsmester mithelye felé. Feladata egyszerii volt: odamegy,
megoli a kovdcsot, majd elviszi a fejét a bizonyosséig kedvéér.
Megbizéjanak nagyon sok pénzt megért, hogy télcin ldssa a
szakdllas fejet. A bérgyilkos nem tudta, mit vétett a torpe — a
munkdjdval okozott kart az elékeld urasdagnak, vagy valamely
véqi viszdaly magvai szokkentek szdrba —, de nem is érdekelte.
Egyszevii lélek volt, szakmaként iizte a gyilkolds mesterségét,
és nem szenvedélybil — nem érdekelte hat a munkadarab, csak
a cél és a fizetséq.

Ismerte a terepet, dlcdznia sem kellett magdt; a varos kir-
nyéki patakok vilgye szdz és szdaz mesternek adott megélhe-
tést a molndrtél a cserzévargdig, s a kitaposott foldutakon
mindig tomegek dramlottak a varosbol a miihelyekig, a miihe-
lyektdl a varosig. lan, a bérgyilkos csaknem hetente eljott er-

I re, mert a patakok alsé folydsdndl jékora vizibivalyok teleped-
| tek meg, melyek valésdggal lubickoltak a cserzévargdk mocs-
katdl biizissé vilt patakban — szabadidejében lan ezekre va-
| ddszgatott, s nem is eredményteleniil.
| Kizben letért az utrdl, és eqy keskeny dsvényen haladt to-
} vabb. A torpe nem a patak mellé telepiilt, hanem jé nyillivés-
nyire attol, az erdd érintetlen siiriijében dllitotta fel kemencé-
jét. Szépen munkdlt bronzesiben jutott el a viz a hdzig és a
} hozza tapasztott miihelyig.
Amikor a hdz fehér fala mar fel-feltiinedezett a torzsek mo-
Ek gott, lan a bozétba hizédva kizeledett tovabb. Tudta, hogy a

torpe nem szereti, ha munka kizben zavarjdk, és nem drusitot-

‘a termékeit a hdazndal — hetente betolta kétkerekii kordéjdat a
r/:/arasba, ott drult —, de nem kockdztatta meg, hogy valaki
mégis az e!haqyatott dsvényen ténfereq, és meglitja jt. Eqy

' szénégetd, vagy eqy turbékols szerelmespar...

\ sem hidnyzik!
/ Ovatosan haladt, ldbait finoman rakosgatva elére, mint a
pengéjében.
Hallotta a kalapdcs hanq;at is. Két tompa — a forré vasat

macska... zajt nem csapott, vadat fel nem riasztott. Bar nem
utl —, aztdn egy csengo, ahaaqk‘tarpe az iillére vert a ritmus

no nem, eqyik

élvezte a mesterségét, kitiind iskoldinak kiszonhetien a leg-
jobb volt a varosban a pénzért qyl(lw(ak kozate.

A lefojtott faszénpardzs semmivel issze nem téveszihetd il-
lata lwrbelengte Bar sosem vonzédott a kovicsok mocskos, iz-
zadtsdqos mesterségéhez, ezt az illatot mégis szerette: a meg-
munkdlt fémben is ott re/tezett a nyilvesszik hegyében, a kés

sl s

Torpe

A torpe faj szamtalan vilagon honos, és legalabb tucatnyi 1étsikrol ke-
riiltek Worlukra, mid6n az istenek habortja megszaggatta az Univer-
zum szovetét. Es ott, ahol a testvérek egymas ellen fordultak, ott, ahol
az élet és a baratsag kevesebbet ért, mint egy lehullo levél, a kiilonfé-
le vilagbol szarmazd, mogorva torpék egymasra talltak, és dsszefog-
tak a Kaosz ellenében. A torpe istenek mind az els§ harcok hdsei vol-
tak — Mahout, az els6 vezér, aki 0sszefogta a hazajukat vesztett torpé-
ket, Padat Fetus, a félelmet nem ismerd, aki a Kdosz haderejének leg-
javat kiildte a tulvilagra, és Rachtat, a veszett, aki valamely titokzatos
modon a csatamezdn elvérzett torpék lelkébdl nyerte természetfeletti
erejét. Soha el nem mulo szégyen ég hat a torpék lelkében aruld roko-
naik, a gerondari Kitaszitottak miatt, hiszen a kdosztdrpék megtagad-
tak mindazt, ami a fajnak fontos lehetett.

A z0mok, vasgytro, harsanyan vidam és sértetten komor térpék so-
sem feledték, hogy Worluk nem az 6 hazajuk. Bar talain mar akkor sem
hagynak el megszokott tarnaikat, ha erre lehet6ség nyilna, mégis min-
den torpe biiszkeséggel emlékszik eredeti vilaguk titkos nevére. Az
egyes vilagok neve a legszentebb titok a tdrpe nemzetségek szamara,
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kedvéért. Nem birt ellendllni az itletnek, és a kalapdcs vitmu-
sdra hizta fel szdmszevijae: két rovid rdntds, aztdan eqy erds,
hogy beakadjon az ideg... két kinnyed mozdulat, aztdn egy
hatdrozott, ahogy a tus vdjatiba illesztette a vesszit. Két fél- {
mosoly, aztan eqy megbocsdto séhaj...

Mindig megbocsatott az dldozatainak, hiszen bizonnyal bi-
nisen haltak meq... legaldbb 6 engedje el a penitencidgt, amit |
a poklok bugyraiban majd kimérnek rajuk.

A miihely csupdn eqy oszlopokon dllé cseréptetis féleresz
volt a haz oldalaban. Kemencéje eqyetlen kéménybe torkollott
a hdz bibos kemencéjével, a haz faldn szogek a szerszdamok-
nak, kizépen az iillé és a tilgyfahords.

A tirpe még néham/ utolsét koppantott — immar két csengd
jutott eqy tompdra —, amikor lan odaért. A bérgyilkos a lom-
bok takardsdbil bamulta dldozatdt. Torpe vole. Szakallas. Fél- |
meztelen és borzaszté izmos. A pocakja a sér mértéktelen élve- |
zetérdl drulkodott. Fiilében karika, haja gyongyoktsl silyos.
lzzadtsagtél csillogé arc, munkdtél kipirult arc, az alkotds fé-
nyében tiindokld arc. Torpe. Olyan, mint a tobbi. i

Gyakorlatilag halott.

A kovdcsmester leengedte a kalapdcsot, majd a vizbe mar- |
totta az izzo kardpengét, amelyen dolgozott. Sistergett és gi-
zilgitt a hordo szdja, mintha az izz6 kardot valami baziliszkusz
qyomraba madrtotta volna a tirpe. Aztdn ahogy elhalt a sister-
gés, a feketén csillogo feqyver 1tjbol a fényre keriilt. Eqyenes {
penge volt, lovagnak valo, egyelire keresztvas nélkiil. |

A kovdcs magasba emelte, tigy szemlélte. Aztdn rdtelepe-
dett az iillire, Glébe vette a pengét, és szeretettel simogatni
kezdte. Dudordszott is valamit, de olyan halkan, hogy lan nem %
hallotta ki a dallamat.

A zomék nyilvesszd a torpe szivére irdnyult. A gyilkos nagy
leveqgdt vett, majd lassan kifijta...

A tirpe ismét felemelte a pengét... A

lan dibbenten hordiilt fel, ujja megrdntotta a ravaszt, s a
haldlos lovedék dtiititte a tirpe mellkasdt.

A tiindokld szablya, amely az imént még egyenes penge
volt, kifordule a haldl iidvizletére nyilo kézbol. A kézbil, amely <~,
néhdny érintéssel kecses ivet vardzsolt a rideg fémbe. i

— Wogan vére! — borzongott meg lan, és futva hagyta ott a
gyilkossdg helyszinét. Erezte, hogy azzal, amit most tett, leto-
rolhetetlen rovds keviilt pokolbéli szamldjara, s a kinok-kinja
lesz osztalyrésze a haldl utdn...

Megilt eqy csodamestert!

és titok a torpék Valodi Neve is, amelyet még a legkdzelebbi rokona-
iknak sem arulnak el. A Valddi Nevet Mahout adomanyozza a feln6t-
té valo torpefitinak vagy torpelanynak — egy alom soran —, és csupan
Rachtat, a halalisten jogosult megismerni azt, amikor eljon az utolsé
utazas ideje.

A torpék Worluk vilagénak legszivosabb teremtményei kozé tartoz-
nak. Atlagos magassaguk 130-140 cm. Témzsi testalkatuk miatt gya-
korta emlékeztetik a szemléldddket valamiféle két 1dbon jard sords-
hordora — kiilondsképpen azok a torpék, aki valoban nem vetik meg a
malata levét. Vastag csontl, izmos népek, ligyességiik leginkabb az
er6t igényl6 dolgokban nyilvanul meg, s nem az aprolékos munkak-
ban. Kiilondsen jol viselik a hideget és a nyirkossagot, viszont az at-
lagosnal jobban szenvednek a melegtdl.

A torpék — a férfiak és nék egyarant — erds testszbrzettel rendelkez-
nek az arcukon, a mellkasukon, a karjukon és a labukon, de csaknem
csupaszok a hatukon, végtagjaik bels6 felszinén, valamint hajlamosak
a kopaszodasra. A torpék legnagyobb biiszkesége — és hiusaguk forra-
sa — a szakall. Ezt térzsenként masképpen cicomézzak: van, ahol be-
fonjak, masutt forré vasakkal begdndoritik, egyesek kormos zsirral la-
pitjak a melliikre, masok két agra valasztjak, vagy gyongyok garma-




4@;5 dajat fonjak a szélak kozé. A nék egészen vilagos és vékony szélu,

pelyhes szakallal rendelkeznek, amely a fiataloknal csupan akkor va-
lik lathatéva, ha egészen kozelr6l szemlélik, vagy ha olyan szdgben
tiz r4 az arcukra a fény, am gyakorta el6fordul, hogy miutan kiéreged-
nek a sziil6képes korbol, a szakalluk meger6sodik. Ezek a ,,férfisza-
kalliak” nagy becsben allnak minden tdrzsben, részint bolcsességiik,
részint testi erejilk miatt — a torpe matronak altalaban erésebbek a fér-
fiaknal —, és gyakorta &k latjak el a torzs vezetését.

A torpék 6ltozkodésében két merdben ellentétes szokas divik. A
nemzetségek egy része az egyszeri, s6t, némileg kopottas, elhordott
ruhazatot kedveli, mésok a tilburjanzé cicomat. Ez utdbbiaknal a di-
szit6hajlam az ékszerek terén durvul el igazan: a fiilikben gyakran
tobb karikat hordanak, a szakalluk csorog a kozéfont eziistgytiriktol,
ujjukon annyi aranykarikat viselnek, hogy alig birjak 6kdlbe szoritani
keziiket — de vannak, akik az orrukba, a kdldokiikbe, mellbimbojukba,
vagy boriik barmely pontjara képesek lukat iitni, csak hogy egy arany-
karikaval tobb fityegjen rajtuk.

A torpék talan Worluk vilaganak egyik legszeszélyesebb lényei.
Mintha sosem néttek volna ki a gyerekcipébdl: az egyik pillanatban
még vidaman noétaznak, vagy meg sem tortént kalandjaikat mesélik, a
kovetkezd pillanatban mar sértédotten livoltoznek egymassal, mert az
egyikiik nem elég szépen vagta ki a dallamot. Elnek-halnak a lakoma-
kért és a nagy ivaszatokért, am képesek mérgiikben hetekig koplalni,
ha valaki megsérti 6ket. Tobbnyire nyugodtak és jokedviiek, rajonga-
nak a jo torténetekért, gyorsan baratkoznak, és a barataiknak az utol-
s6 lukas zoknijukat is odaadndk, &m ugyanilyen gyorsan elonti 6ket a
pulykaméreg akarmilyen aprosagon, ezért nagy hangon képesek ve-
szekedni barhol, barmikor és barkivel. Iszonyatos szokinccsel rendel-
keznek a karomkodasok terén — tobb ork szitokszot ismernek, mint az
orkok maguk, és képesek felhergelni egy kdsziklat is. Ugyanakkor
tettlegességig ritkdn viszik az iigyet, ugyanis ha mar egyszer 6kdlbe
szorul a keziik, akkor mar baltaért is nyulnak, és ha mar egyszer bal-
taért nyultak, akkor nem végeznek félmunkat...

Az alapossag egyébként torpe erény — és nem csak a verekedések
soran. Amit egyszer egy torpe a fejébe vesz, azt vagy tokéletesen vi-
szi véghez, vagy inkabb el sem kezdi. Ha egy térpe mesterséget va-
laszt, termékei jO részét még azelStt megsemmisiti, hogy barki akar
csak latta volna 6ket, mert valami szépséghibat vélt felfedezni rajtuk.
Igy az a néhany darab, amely tléli az alapos szemrevételezést, valo-
ban mestermunkanak szamit.
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Ugyancsak ilyen alaposak a hdzassagban is. A torpék életiikben
csak egyszer hazasodnak, ¢és a parjuk mellett életiik végéig kitartanak.
Iszonytatoéan viharosak ezek a hazassagok, hiszen a torpék veszekedds
természete itt mutatkozik meg igazan, am a veszekedések kozott for-
ron langol a szerelem még évtizedekkel az eskiivé utan is. Nagy ritkan
eléfordul, hogy a hazaspar végképp megutalja egymast: ilyenkor sem
vélnak el, hiszen mire a valas gondolata egyaltalan megfordulhatna a
fejiikkben, valamelyik veszekedés soran az egyikiik Gigyis agyonvagja
a masikat.

A csodamesterck

A torpék kiilonleges érzékkel rendelkeznek a nagyobb erdkifejtést
igényl6 mesterségekhez. Kitlind kovacsok és banyaszok, a legjobb fa-
vagok koziiliik keriilnek ki, szinte miivészi modon képesek ledlni és
feltrancsirozni a nagy testd allatokat, ugy hajtjak a stlyos batarokat,
mint senki més, kivalé molnarok, 4csok, kémiivesek. Azonban néhany
torpe még a tobbin is thltesz. Ok a csodamesterek.

A csodamesterek a fémek magusai. Kovacsok, akik puszta kézzel
formazzéak az acélt — de nem azért, mert hihetetlen erejiiket latba vet-
ve, kalapacskeménységgel piifolik az izz6 anyagot, 6, nem! A csoda-
mesterek valosaggal szerelmesek a fémbe, simogatjak, becézgetik a
megmunkalasra varé darabot, mig az magatol nem alakul azza, amivé
szeretne (a fém ilyenkor nem izzik). A csodamester nem akar kardot
késziteni egy darab vasbol — csupan megkéri a vasat, hogy alakuljon
at olyasvalamivé, amivé ¢ akar.

Szamtalan kovacs kereste mar fel a csodamestereket, hogy része-
stiljenek a misztikus tudasbol, am mindjiik tudomanya megallt, ami-
kor a csodamester beavatta dket a titokba: a megmunkalatlan fém va-
lami akar lenni. Ezért soha, senkib6l nem valt még csodamester, ha-
csak nem annak sziiletett.

A csodamesterek tehat nem urai, hanem inkabb szeret6i a fémnek.
Megérzik, ha egy fémdarab olyan formaba van kényszeritve, amelyet
az nem kivant sohasem — ez leginkdbb a kontarmunkak esetében for-
dul el6 —, és hozzasegitik a kardot, hogy eke legyen, a kerékvasalast,
hogy varr6ti legyen. A csodamesterek altal készitett targyak mindig a
legjobb mindségliek, a legszebbek, és a leghatékonyabbak, ezért az
aruk is magas.

Természetesen a csodamesterek is hasznaljak a hagyomanyos ko-
vacs-modszereket, am tobbnyire csak azért, mert élvezik az iill6 csen-
gését, vagy az izz6 vas hevét. A csodamester 6kle nem kemény, mint
a kalapacs, és nem érzéketlen a hdségre, tehat ha hagyomanyos mo-
don akarjak megformazni a fémet, akkor hagyomanyos szerszamokra
van sziikségiik. Amennyiben misztikus hatalmukat hasznaljak elegen-
dé csupan megsimogatniuk a hideg fémet, és az lassan atalakul. Ez a
kovacsolasi modszer magikus, amennyiben hé nélkiil képes megfor-
mazni akar a legkeményebb hanhorti fémet is, de az igy létrehozott
targyak nem magikusak — hacsak eleve nem tették azza néhany va-
razslattal, rinaval, amelyhez azonban ismerni kell a varazstargy-ké-
szités €s a jelmagia minden csinjat-binjat.

Jatéktechnikailag a csodamesterek kovacstudomanya egy sikeres
Tudatproban mulik. A Jatékos bejelenti, hogy a karaktere hasznalni ki-
vanja a képességét, majd megdobja a probat. Siker esetén l1étrejon a ki-
vant hatas — azaz a fém azza alakul, amivé szeretne —, kudarc esetén a
fém valtozatlan marad, &m a csodamestert olyan iszonyu fejfajas keri-
ti hatalmaba, hogy 1d6 napig képtelen lesz 1jbol hasznalni a képessé-
gét. (A csodamester mar a proba eldtt tudja, hogy mivé fog alakulni a
fém, igy amennyiben ez szamara nem kedvezd, akkor elallhat az
atalakitastol.)

A torpe csodamestereknek nem elegendd csupéan a szokott moédon
taplalkozni, mivel szamukra a fém az éltetd elem: egy csodamester na-
ponta 10-20 dekagramm tiszta fémet fogyaszt el, hogy jo er6nlétben
maradjon. A fém tisztasaga szdmukra elsérendilien fontos: mint ahogy
a normalis halandok sem eszik meg a moslékot — kevés kivételtdl el-
tekintve —, Uigy a csodamesterek sem esznek szennyezett fémet. Nagy
sziikséglik van a vasra, a rézre, €s szamos mas szinesfémre... a nemes-
fémek olyanok szamukra, mint masoknak a marcipan: izletesek, de
nem igazan lehet veliik jol lakni. Na persze, ha mas nincs... Normalis
¢élelmet e mellett a megszokott mértékben sziikséges fogyasztaniuk,
mint mas, hétkdznapi teremtményeknek. Bar a torpék jobban
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tiirik az éhezést, mint mas fajok, ha a csodamester nem sokaig nem jut
elegendd fémhez, legyengiil: el6bb elveszti kiilonleges képességét, az-
tan fizikailag, majd mentélisan gyengiil le, végiil elpusztul — éhen hal,
mint barki mas, aki sokaig nem eszik.

A csodamesterek Mahout kegyeit élvezik. Ennek gyakorlatilag nem
sok hasznat latjak, mint ahogyan az énekesmadar sem, ha gyonyor-
kodnek az énekében — am ha valaki megdl egy csodamestert, az meg-
tudja, hogy mit jelent Mahout haragja. Ugyan a Vén Torpe nem avat-
kozik a halandok iigyeibe, &m amint élete végén a gyilkos porhiively-
ét elhagyja a lelke, Mahout megszerzi maganak, s kitolti rajta vegtelen
haragjat.

A torpe karakter és a jatékos

Valédi jellem épp ugy lehet egy torpe, mint részeg disznd. A Rendhez
hii (de nem feltétleniil Rendisten-hivd), vagy Kitaszitott. Biiszkeségek
¢16 tarhaza, vagy kibirhatatlan, hazsartos alak. Bolcs, vagy kotozni va-
16 bolond. Alapvetden szivosak, a hideget és az ¢hséget jol tiirik, az al-
kohol viszont mar kisebb mennyiségben is megart nekik — a részeg tor-
pe kiszdmithatatlanabb, mint egy esszenciadrvény, még a bardtaira
nézve is —, €s a jolétben hamar elhiznak.

A torpék kifejezett elénye az éjjeli latas (30 méterre tokéletes,
mintha nappal lenne, azon tul gyengiil, de még mindig jobb, mint az
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A kocsmaros elégedetten dorzsilte a tenyerét. 1o iizletet ko-
tott. Mar régéta vagyott eqy tolvajokat tavol tarté — és kizsi-
' gereld — ajtora, amelyet a pincelejdrat mellett balra kivant
feldllitani, az eddig haszndlaton kiviil (6v falfiilke lezdrdsdra,
{ de még sosem gyiilt issze elég pénze, hogy a gném ezermes-
\ terek szolgdltatdsait megfizesse. Erve eqy héttel ezeltt ide-
| gen gnom vetidott be a kocsmaba... a szo szoros értelmében,
mivel a szerencsétlen frdatert néhdny kébor kutya kergette,
[ megérezve rajta a félelem szagdt.
\ A dagadt kocsmaros elkergette a kutydkat, majd megven-
[ dégelte a gnémot az elsd italra. Mindig igy tett, ha idegen ér-
! kezetett — ezt a gesztust dltaldban jol fogadtik a vandorok, s
‘ a biséges borravaloval jocskdn tilfizették az elsd ital drdt.
Mialatt a gnom iszogatott, a kocsmdros faggatni kezdte — a
& kocsma éppen iiresen tdtongott, mert a vdros fiterén harom
banditdt akasztottak, s mindenki ott volt. A gném beszédes-
T nek bizonyult, s hamar kideriilt, hogy 6 is ezermester, a tdvo-
li Lendor szigetérdl...
. Esthewarral!! Ez az én napom! — gondolta a kocsmdros és
eliadta a némileg megittasodott gnémnak az ajto tervét. Az —
bizonydra az ajdndék ital hatdsdra — azonnal elvillalta, s
egyebet sem kért, csak kosztot, kvdrtélyt, valamint a sziiksé-
ges szerszimokat és am/aqokat amelyeket dsszeir. Miféle
eszement az ilyen? Ingyen da(qazm’

Harom napja kopdcsol a gném a sontés mogott, és a kocs-
maros betartotta az igéretét: elldtta étellel-itallal, valamint
biztositotta szdamdra a megfeleli anyagokat. Ezen kiviil sosem
zavarta, mert az elsd alkalommal, amikor az elmélyiilten dol-
qaza gnom magé dlle, hogy megnézze, mire halad a ,,mester”,
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A gnomok alacsony, karcst népek, melyek mintha a torpék és az elfek
keresztez8dése soran jottek volna létre — ami persze nem igaz. Sokkal
valdsziniibb az a feltételezés, hogy a gnomok egyazon 1étsikrdl szar-
maznak a legnagyobb istenekkel — Feketebotos Mark’yhennonnal és
Yvorllal —, csak naluk joval kés6bb kertiltek 4t Worluk vildgara, ami-
kor a legendas Fold-vilagon a Gépistenek és a Komputeristenek hata-
sara az emberi faj mar teljesen elkorcsosult... azaz gnémma valt. Ezt

a hitet aldtdmasztani latszik, hogy mar a legrégebbi kronikak is ugy
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emberé, és nagyjabol 60-100 méteren tal megszlinik). Nagyon kevés Ki“g

fényben is jol érzékelnek, de ez nem hélatas, azaz valamennyi fényre
sziikségiik van — ezért a torptarnak mindig jol szelléznek, hogy a fak-
lyak és egyéb vilagitdeszkozok ne hasznaljak el a levegét. A fényvi-
szonyoknak megfeleld 1atas kialakulasa idGbe telik (képzeljiik el, hogy
mi torténik, amikor ver6fénybdl egy félhomalyos szobaba 1épiink,
vagy forditva). A nappali fény nem zavarja Sket, mint az orkokat.

Néhany 0sztonds banyaszmegérzés is segiti 6ket. Képesek meg-
érezni elére az omlasokat, azt, hogy hol biztonsdgosabb jaratokat vaj-
ni, s6t egyesek képesek szinte méterre pontosan megmondani, milyen
meélyen vannak, koriilbeliil hol jarhat a nap, merre van észak, az egye-
nesnek ting folyosé elkanyarodik-e, van-e délése stb.

Amennyiben a Jatékos szeretné, hogy torpe karaktere csodamester
legyen, Uigy azt 20 foérték-pontért megveheti szamara a karaktergene-
ralas soran. Nem szabad azonban elfeledkezni arrél, hogy a csodames-
ter fémmel taplalkozik. Napi 10-20 dkg tiszta fém sziikséges ahhoz,
hogy a csodamester ereje teljében maradjon. A fémet nem képes
megragni (nem olyan erések a fogai), hanem elszopogatja, mint egy
darab jeget.

Nagyon fontos, hogy nem a Jatékos hatarozza meg, hogy az adott
fém mivé akar alakulni, hanem a Meséld, aki a dontését a Jatékos tu-
domasara hozza. Amennyiben a Jatékos — azaz a csodamester — ugy
dont, hogy a valtozast eldsegiti, ugy megformazhatja a fémet, de el is
allhat ettdl a szandékatol.
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a gnom gy megrémiilt a falra vetiild drnyékedl, hogy eldjul,
és drdkon dt fel sem lehetett locsolni. A gném ezek utdn szin-
te rettegve kérlelte dt, hogy dvatosan lépjen a hdta migé, \
mert méq ijedtében ki talal ugrani a szive a helyébdl.

Az esetbil tanult a kocsmaros: minél kevesebbet zaklatja a
gnémot, anndl hamarabb lesz kész az ajtaja. De aznap... |

— Uram! — sziividott dt a kocsma szokdsos zajan a gném si-
pité hangja. — Készen vagyok! Jojjon!

A kivancsi férfi kotényébe torolgette sirhabos kezét, intett
a legényének, hogy vegye dt a helyét a pult migite, majd el-
robogott a rejtekajto felé. «

— Ovatosan! Ovatosan! — hallotta kizben a gnom hangjat,
de mdr nem toréditt vele. Az a kis stopszli dllandéan azon
nyekergett a harom nap sorvdn, hogy az emberek nem elég
dvatosak, és mindig haldlra ijesztik 6t. A kocsmdros azonban )
immar tojt a gnom ijedelmére... ldtni akarta dlmai ajtajét.

— Ovatosan, az ég szerelmére...!!!

A kocsmdros dtlépte a pincelejdré kiiszobét. Arcan elége- |
dett vigyor...

Katt!!!

A falbél kivdgodé acélpenge igy fejezte le a kocsmarost,
mintha csupan vajat szeletelt volna. A test hdtravagddott, a
fej pattogva gurult lefelé a lépesin... <

Aztdn csend.

Kisvartatva a gnom dugta ki haldlra vilt képét a rejtekaj-
to mogiil.

— Mondtam, hogy évatosan... — nyiiszitette az djulds hatd- /
vin. — Készen vagyok... hdt mondtam bogy évatosan... én |
mondtan... &
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emlegetik a gnomokat, mint iigyes kez{i ezermestereket, akik ugyan
mit sem konyitanak a magidhoz, am technikai ismereteik oly csoda-
sak, hogy mar-mar magikus jelleget Olt.

A Nagy Kataklizmaig, amely csaknem a vilag pusztulasat okozta,
a gnomok Dimuran szarazfoldjét laktak. A haboru alatt, miel6tt a leg-
nagyobb foldrész részekre szakadozott, és részben elsiillyedt volna, a
gnoémok 1j szallashelyet kerestek maguknak. Olyan tdjakat kerestek,
ahol védve lehetnek a tobbi, harcias fajtol, mindamellett alkalmas ar-
ra, hogy folytassidk az 6si, mar csak a gnémok altal ismert mestersé-
geket. Igy esett valasztasuk a hegyvidékekre, melyek természetes vé-
delmiil szolgalnak, és mélyiik szamtalan dsvanykincset rejt.




A gnémokat fizikumuk nem igazén teszi alkalmasséa a banyaszatra,
ezért mar az elsé kolonidk kényszerli kapcsolatba keriiltek az altaluk
részegesnek és nagyhangunak tartott torpékkel. A térpék banyasztak
¢és elvégezték a nyers megmunkalas nagyjat, majd eladtak a gnémok-
nak a végterméket, f6ként vas-, és rézkoloncokat. A gnémok feldol-
goztak a nyersanyagot, méghozza nem is akarhogyan! Allitdlag egyes
oregek ismerik a leveg6nél nehezebb repiild targyak készitésének tit-
kat — magia nélkiil!

Azok a gnémok, akiknek Gsei torpék vagy mas banyasznépek altal
nem lakott hegységekben telepiiltek le, maguk szorultak a banyaszko-
dasra. Ezek, az un. fekete gnomok joval er6sebbek, zomokebbek lettek
tobbi fajtarsuknal, ugyanakkor a targyak megmunkalasat sem végzik
mar miivészi tokéllyel. A fekete gnémok tehetsége nem a furfangos
szerkezetek elkészitésében, hanem a hagyomanyos kovacsmunkaban
rejlik: a legtartdosabb szerszamokat, legjobb fegyvereket gyartjak az
Osszes faj koziil (a gilf és tdrpe vardzskovacsok munkait kivéve, mert
ezek a mesterek magikus eréket is alkalmaznak munka kdzben).

A gnoémok masik sajatos csoportja a vdrosi gnomoké. Ok majd’
minden nagyvarosban el6fordulnak, ahol kelld védelmet élveznek a
helyi hatosagok altal. A varosi gnomok tavolodtak el leginkabb Gseik
tudasatol: igazi mester, vagy miivész mar alig akad koztikk. Ugyanak-
kor a mindennapos élet aprobb targyait, a kdzigénynek megfeleld, ol-
cso eszkozoket igényesen és gyorsan készitik el. Kivalo épitészek ke-
riilnek ki koziiliik — ezek a gnomok azonban nem a kézembereket
szolgaljak, hanem sokkal nagyobb urakat. A varosi gnémok elkiiloniil-
ten élnek sajat utcaikban (ha jo bicskara vagysz, keresd a ,,Gném ut-
cat” barmely nagyvarosban), és sosem engednek maguk kozé mas fajt.
Ez nem annyira ratartisdgukon, mint inkdbb az éallandd félelmiikon
alapul. Mivel kicsik, és sok mas fajhoz képest gyengék is, konnyen
huzhatjak a rovidebbet barmilyen konfliktusnal. Mivel tisztes munka-
val szép jovedelemre tesznek szert, gy gondolnank, a varosi
gnoémok allando zaklatdsnak vannak kitéve — de ez nem igy van.
Hazaikat triikkds — és feltétleniil halalos — csapdak tucatjai vé-
dik a kobor tolvajoktol, a mindeniitt el6fordulo szervezett tol-
vajrendek pedig békén hagyjak Sket. Hogy miért? Errdl talan
az egyeseknek igen jutdnyos aron dolgozd gnom mestereket
kellene megkérdezni.

A gném nép — bar egyes csoportjaik latszolag elta-
volodtak egymastol —, nem mutat nagy kiilonbséget.
Alacsonyak, atlag 120-150 cm magasak, széles
vallu, keskeny csipdjli, dongalabti teremtmé-
nyek. Izmosak, de nem olyan latvanyosan, mint
a torpék — hozzajuk képest inkabb karcstinak
mondhatok. Labuk rovid, karjuk hossza, akar az
orkoké, de nem olyan ormétlanok. Testszdérze-
tik elég gyér, legtobbjiiknek még haja is alig
van — ritkasan allo, vorosesbarna, olykor fekete
hajukat két-harom arasz hosszusagra novesztik,
¢s a fejiik bubjara kontyoljak, hogy minél tobb-
nek latszodjon. Szakalluk is ritkas, mint a kocsmai
bunydkbol kiérdemesiilt orkok fogsora, s tobbnyire le
is borotvaljak. A varosi gnomok kdrében olykor lang-
ra kap a szakallhordas divatja — ilyenkor 16s6rénybdl
készitenek maguknak helyes kis alszakallakat. A feke-
te gnomok — mellesleg 6k a legmagasabb, legtestesebb
gnémok — sosem borotvalkoznak, és a hajukat sem
vagjak le. Szerintiik minél hosszabb egy gnom haja,
annal tovabb él — egy fekete gnom hajat megkurtitani
egyet jelent a halalos fenyegetéssel, s ez mindig vért kivan.

Az atlagos gnomok egyszerli vaszon és posztoruhakat viselnek,
melyek szinte mindig kinosan tisztak. Otthon és a lakohelyiik kornyé-
kén jobbara mezitlab kozlekednek, s csupan hosszabb utakra huznak
széles torku csizmat — f6ként azért, hogy szaraba rejtsék szerszamai-
kat. Tehetségiik csodakra képes, s szinte vériikben van a mechanika tu-
domanya.

A fekete gndmok ruhazata annyiban kiilonbozik ettdl, hogy szinte
mindig koszos. Lehet valami halovany hitiik a ruha koszossaga és hos-
szl élet kapcsolatarol — de az is lehet, hogy csupdn nem toérédnek a
tisztasaggal.

A vérosi gnémok mindenben igazodnak az adott orszag, varos di-
vatjahoz — kivéve a szakallviselet terén.
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Alapvetden a gndmok mindenkit6l tartanak — de nem gyavék, csupan
félések! Ha valaki megtamadja Gket, az hamar radobben, hogy az erdé
nem minden — elég, hogyha az elsé mérgezett tlilovedék a nyakaba re-
piil egy artatlan kinézetli sonkas szendvicsbdl, vagy csuklobol lemet-
szi kezét az ajtokilincs. A gnomok hazaban ugyanis sosem azok a dol-
gok, aminek latszanak... azaz nem csupan azok.

A torpékkel alapvetSen jo kapcsolatot tartanak fenn, bar ez jobba-
ra nem a torpéken mulik. A hegyek mogorva embereivel szintén j6 a
kapcsolatuk — ez nem vonatkozik Norstraden barbarjaira, mert azok a
fickok még a gnomok izlésének is talzottan mogorvak.

A kulturaltabb embernépekkel szintén igen jo, és gylimolcsdzd
kapcsolatban allnak — meglepé modon, még a soviniszta drénekkel is.
A rombolés és pusztitdis mamoraban €16 népeket azonban — ha tehetik
— messze elkeriilik.

A gsnomok kislonleges jellemzai

A gnémokban rejt6z6 allandd rettegés kiilonos valtozast inditott meg
a generaciok soran. Egyes gndmok mintha megérezték volna a kozeli
jOvot, kiilonosképpen akkor, ha az események rajuk nézve negativ ko-
vetkezménnyel jartak volna. Ezt a tulajdonsagot altalanossagban hato-
dik érzéknek nevezik. Homalyos és bizonytalan érzés ez, olyasvalami,
mint az almokbol visszamaradé emlék. A hatodik érzékkel rendelkezd
gnomnak jo-, és rosszérzései keletkeznek egy adott dologra gondolva,
vagy ha valamerre jar, avagy ha valamit csinal. Hatodik érzését nem
képes iranyitani, azaz ha megérez valami rosszat egy folyoso kapcsan,
nem képes kianalizalni, hogy konkrétan melyik métere, melyik padlo-
lapja, a falon 16g6 melyik festmény okozza a rossz érzéseket. A hato-
dik érzék hasznalatdhoz a Jatékosnak csupan be kell jelentenie
szandékat, a Mesélonek pedig — mintha azt a hatodik érzék ten-
né — értesitie kell a gndmot a veszély kozelségérdl, vagy egy
kiemelkedGen jo lehet6ségrol. Az érzékelés helyessége Tudat-
probahoz kotédik. Sikeres Tudatproba esetén a hatodik érzék
kozvetitette tapasztalat helytallo, a veszély valdban ve-
sz€ly, a kedvezd helyzet valoban kedvezd helyzet. Si-
kertelen Tudatproba esetén viszont éppen az ellenke-
z6jét érzi a gndém, mint ami valdjaban var ra. Ter-
mészetesen a karakter sosincs tudataban annak,
hogy sikeres volt-e a probéja, vagy sem. Minden
hatodik érzék hasznalata — akar sikeres volt,
akar nem —, 10-10 eszszenciapontot igényel a
gnom varazserejébdl (ez a képesség fiiggetlen
barmely magiahasznalati képességtdl). Amen-
nyiben a Jatékos a gnom karakterének hatodik
érzéket kivan, ugy azt féérték-pontjaibol kell ki-
gazdalkodnia: a tulajdonsag dra 20 foérték-
pont.

Mas gnomok kiilonleges tudatallapotba keriilve ké-
pesek megjosolni a jovét. Ez a tudatallapot olykor
meditacid, maskor részegség kovetkezménye — 1¢-
nyeg az, hogy a normalis tudatallapotban erre kép-
telenek. A josalom meglehetGsen zavaros, nehezen
értelmezhetd, tele szimbolumokkal — de sosem ha-
zug! Mivel a josalmot a Mesél§ alkotja meg, erre kiilo-
nosen ligyeljen. A josalom csak abban az esetben jon létre, ha
a gném hianytalanul rendelkezik a vardzserejével, ugyanis a josalom-
hoz az Gsszes esszenciapontjara sziikség van. Minél tobb eszszencia-
pontot tud egy gném a josalomba felhasznalni (azaz minél nagyobb a
Varédzserd Féértéke), annal pontosabb és annal kevésbé szimbolikus a
joslat (100-as Varazserd Foérték esetében a gnom filmszertien latja az
eseményeket, am ilyen gnom igen kevés él Worluk vilagan). A gnom
csupan részben tudja meghatarozni, hogy a jov6 mely szeletét idézze
fel a josalom; erre minden esetben 25% esélye van. Ha ez az esély
nem jon be, a gndm nem lesz tudataban annak, hogy nem a kivant j6-
v6t almodta meg — noha logikai Giton rajohet erre. Amennyiben a Jateé-
kos a gnom karakterének josdalom tulajdonsagot kivan, ugy azt foérték-
pontjaibdl kell kigazdalkodnia: a tulajdonsag dra szintén 20 foérték-
pont.
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Karakteralkotas - Fajleiras

A gnom és a jatékos

A gnomok legjellemz6bb — igymond zsigeri — tulajdonsaga az allando
félelem. Ez a félelem a pattanasig fesziilt figyelem allapotatol a pani
rettegés allapotaig terjedhet — akar egyetlen személy esetén is. Kiilo-
ndsen a varosiakra jellemz6, hogy képtelenek kontrollalni félelmiiket,
a fekete gnomok megtanultak elrejteni, esetleg még erényt is kovacsol-
nak alland6é félelmiikbSl: ovatossagot, eldrelatast, figyelmességet,
esetleg a torpéket is megszégyenitd, nagyhangu, tilzott agresszivitast.
A zsigeri félelem kovetkezménye, hogy a gnom karakter barmilyen
harccal kapcsolatos jartassagot (pl. fegyverhaszndlat, okolhare, csele-
zés, lefegyverzés, stb.) 10%-kal tobb pontért sajatithat el barmely szin-
ten. A Jp-névekedés csak a kozelharc soran alkalmazando jartassagok-
ra vonatkozik, igy pl. az jjdszatra nem.

Az éltalanos gnom karakterisztika jelezze, hogy a gndomok megfon-
toltak (lasst, de bolcs), kdzepesen erdsek, rendkiviil igyesek és szivo-
sak, és nem sokat konyitanak a magiahoz (ez nem jelenti azt, hogy ne
sziilethetne kozottiik nagy varazslé — csak joval ritkabb, mint mas fa-
joknal). Nem igazan jo harcosok, de cselesek, kdnnytli fegyverekkel,
ijakkal egészen jol bannak. Mivel vériikben van a mechanika tudoma-
nya, az indul6 gném karakter automatikusan, kiilon jartassagpont ra-
forditasa nélkiil megkapja a mechanika valamint a barkacsolas jartas-
sagot 6-6. szinten. Ezen kiviil indulaskor automatikusan megkapjak a
4. szintli rejtézés jartassagot is.

A gném karaktert indito jatékos a karaktergeneralasakor a mértan
¢és a szamtan jartassagokat 6. szintig fejlesztheti — természetesen min-
den szintre az annak megfeleld jartassagpontot forditva. A mértan és a
szamtan szintje nem befolyasolja, hogy a gnomok indulaskor automa-
tikusan és ,,ingyen” megkapjak a mechanika jartassagot, 6. szinten.
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z dridsi bronzkalapdcsok immmarmadszor sijtottak le a

Pénzvaltok Csarnokanak kétszdarnyn ajtajara. Aztdan negyed-

szer és dtodszor. Hosszan zengett az ércajtok sikolya, melyet

a tomegq lélegzetvisszafojtva figyelt.

. — Kezdidjék a vasar! — kidltotta a Udsdar Rendezdje, akit a

i nordesi Mesterszivetség vilasztott erre a feleldsségteljes

i posztra.

[ A Pénzviltok Csarnokdnak kapuszarnyai kitarultak, a bad-
mész timeg zsibongva dradt a paltok és bodék frissen gyalult
deszkditol illatos vdsdrtérre. Hatalmas, soknyelvii sokasdg

l? lepte el a fdbol desolt utcdkat, mikozben az druval gazdagon

} megrakott pultok tilsé felérdl tucatnyi nyelven kiabdltak ve-

. viiknek a kereskedisegédek... nem csoda, hogy a nyelveket

. tudo irnokok és a vildglatott kalandkeresék oly szépen keres-

' tek a tolmdcsoldssal.

'}. A visdr elsé napjaiban — a Mesterszivetséqg rendelkezései

1 alapjan — csakis kiilinféle kelmét, szovetet drulhattak a ke-
teskedik. A rendelet megszegdit teljes druelkobzds sijtotta,

| igy senki sem merészelt a pult alatt eqyebet rejtegetni.

% A poszié volt a legf66b drucikk, melyért Maldiberan legtd-

+ volabbi sarkabol is eqybegyiiltek a nemzetek kereskedi — hi-
lobl sl conbe gl eisate S
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Ember

Ember. A faj, melyet nem kell kiilondsebben bemutatnunk. A Fold ne-
vii bolygd kényszerli menekiiltje, azok népe, akiket még nem korcso-
sitott el a Gépistenek kora, azok népe, akik kreativitasukkal (vagy mo-
hosagukkal) leginkabb atformaltdk a géazlények &si vilagat.
Mark’yhennon, Yvorl és Grooms eredendd fajtaja — még ha a nevezett
istenek nem is biiszkék erre kiilondsebben.

Az ember — szemben Worluk mas fajaival — a tarsadalmi és nemze-
ti kiilonbségek oly széles skaldjat vonultatja fel, hogy gyakran tobb
kiilonbség van ember és ember kozott, mint egy gennymand és egy
tiindérke kozott. Ezért nem foglalkozunk az emberi faj jellemzésével
ezeken az oldalakon — minderrdl a Vilagleiras lapjain hasznosabb in-
formaciokat nyerhetsz.

A fekete gnomok kevésbé iigyesebbek, a finom munkékhoz egyalta- &;@

lan nem értenek, viszont er8sek, mint egy torpe. A durva, tamado jellegii
fegyvereket kedvelik, mint példaul a vaskos révidkard, vagy a révidnye-
It csatabard. Szamara a kovek, ércek, fémek megmunkalasaban nagyobb
erdt igényld jartassagok nyilnak meg mar a karakterépitéskor 6. szintig.

A varosi gnémok intelligensebbek tarsaiknal, viszont sokkal kevés-
bé tisztességesek (€s inkabb ravaszok, mint bolcsek). Ez részint a tob-
bi fajjal valo kapcsolatuk folytan alakult igy, részint pedig a tolvaj-
szakma vonzéasanak kdszonhetden. Nem tul jo harcosok, hiszen sosem
volt alkalmuk kiprobalni a tisztességes kiizdelmet, viszont sunnyogas-
ban, hatba d6fkodésben kiemelkedd poziciokat érhetnek el.

Haromféle gndm — haromféle jatékosi magatartas.

Az atlagos gnoém a természet gyermeke. Erddjard és kézmiives —
ennek megfeleld képzettségei vannak. A gnémok eredendd félelme na-
la talz6 Gvatossag, sz0szmotolé megfontoltsag képében jelenik meg.
Néha csupan a kihivasok miatt valik belSle hazatlan kalandor.

A fekete gndm maganak vald, a mesterségének €16 1ény, akit csak
valami igazan fontos dolog mozdithatott ki a mihelyébdl. Ez a fontos
dolog — vagy nagy tragédia — bizonyara nyomot hagy a karakter sze-
mélyiségén. O az, aki agresszivitassal, h6zongéssel kompenzalja a lel-
ke mélyén rejtezd félelmet.

A varosi gnoém igazi civilizalt 1ény. A k6zosségi képzettségek jel-
lemzik (nyelvtudas, ,.kocsmatudomanyok”, kereskedelmi és kézmiives
képességek, hazudozas stb.), és éppiigy nem tud semmit arrdl, hogy
hogyan lehet életben maradni a természet vad 61én, mint a tSbbi varos-
lakoé. Tisztes szakmak miiveldje, esetleg tolvaj, nagy hazudozé. Ha si-
kertil legytirnie a falak hianyabdl fakado rettegését, egészen hasznal-
hat6 kalandor valhat beldle.

Ez persze csak a sztereotipiakon alapulé megkdzelités. Tapasztal-
tabb jatékosoknak illik nem kdvetni az ilyesmit.
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szen posztora a legszegényebbeknek is sziiksége van —, de kii-
(6n utcdt nyitottak maguknak a meirani kalmarok, akik ezek- L
ben a napokban csak vasaroltak, hogy majd a hét mdsodik )
felében rakjdk eld egzotikus portékdjukat, és a kikitibe a vi-
haroktil megtépazva most futott be hdrom hasas zhilén ke-
reskeddgdlya, hogy a szomszédos kontinens is képviselve le-
ayen ezen a nemes alkalmon. Csupdn a drének hidnyoztak,
dm ket most lefoglalta a hdbori és a trénviszdaly — pedig bé- ‘
késebb években Gk hoztdk a legtartésabb, noha nem til finom
posztékat.

Pultok garmaddjdn hevert a mozlimok mintdsra festett
selyme, a batikolt pamutszivet Khamedbil, dergdan muszlin, %
brokat és barsony Trialcorbol, themsén tafota és damaszt, a
szegényebbeknek lendru — finomabb-durvabb vasznak —, és a
dhelani kartonszovet, melynél vékonyabbat egyetlen takdcs
sem képes késziteni.

. Mennyi, és hdnyféle szovet hevert szerteszét a pultokon!
Es hdnyféle ndcié jelent meq ezekben a hetekben a vildg
egyetlen virosdban! Az ereje teljében (évi embeti faj szines, |

_viddm kavalkédja meghéditotta a véséjrjdeiére Nordest...
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Eppen a kiilonleges soksziniiség miatt az emberi faj szinte kinalja
magat Mesélének, Jatékosnak, hogy a tobbinél rugalmasabban kezel-
je a kapott informaciokat. Hiszen gondoljunk csak a faji ¢letkor-hata-
rokra: az ember esetében bizony megemlithetjiik, hogy egy fagyfoldi
koz-drén (aki a nemesdrénekkel ellentétben az emberi faj tagja), egy
dergan kecskepasztor, valamint egy jidori bennsziilott kozott mar szii-
16hazajuk éghajlata miatt is komoly életesélybeli eltérések mutatkoz-
nak. Ez és szamos mas kiilonbség mar oly részletes, olyan aprolékos
leirast kivanna, hogy kiilon Embertani Kalauzt kellene csatolnunk a
Kaosz Szerepjatékhoz — ezért inkabb nem tériink ki a részletekre, és
rabizzuk a Meséldk, Jatékosok igényére, hogy akarnak-e (sajat katfo-
bdl természetesen) ennyire részletekbe menden jellemezni egy embe-
ri karaktert.

Fontos kitétel, hogy az ember karakterek indulaskor barmely jar-
tassagukat 4. szintig sajatithatjak el.
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Q“f Mint ahogy azonban a tobbi faj esetében is talalhatunk olyan kii-
l6nleges tulajdonsagokat, melyekkel a Jatékos némi Féérték-pont fel-
aldozésa aran szinesitheti karakterét, igy az emberi faj egyes tagjai is
rendelkeznek ilyennel. Ezen kiilonds képességek nem a Foldrél
szarmaznak...

A pusztulasra itélt gazlények koziil milliok olvadtak fel a Worlukra be-
tiremkedd anyagi vilagban. A legtobbjiik lassanként elvesztette az on-
tudatat, és novényként, allatként, az esszencia mindent behal6zo szo-
vedékeként 1éteznek tovabb, meg-megtijulva, generaciordl generacio-
ra Ujjasziiletve — hiszen gyakorlatilag halhatatlanok. Néhanyan azon-
ban — kiilondsképpen azon entitasok, akik Dimuran pusztulasa utan
kényszeriiltek szamiizetésbe — megtartottdk mhyor tudatukat. Ezek a
kivételes gazlények a mai napig is emberi alakban bujkalnak, tokéle-
tesen utdnozva Worluk megszalloit. Olykor azonban, ha senki sem lat-
ja, id6érél-idére ledobjak anyagi testiiket, és szabad gazlényként élve-
zik a pillanatokat, melyek nekik adattak. (Ezek a gazlények gyenge,
elkorcsosult rokonai annak a mhyor entitasnak, amely egykor Yennon
szigetén szabadult el. Képességeiket, lehetdségeiket Gssze sem lehet
hasonlitani azzal a 1énnyel, amely valojaban tizezernyi rabsagba vetett
mhyor Iényege volt.) Semmi mas nem motivalja ezeket az 6rokkon
tartd maganyossagra karhoztatott 1ényeket, mint hogy létezzenek — s
csupan azért tesznek barmit is, hogy a lassan mulé id6 unalmat csok-
kentsék.

Amennyiben a Jatékos emberi testben rejt6zd gazlénnyel kivan jat-
szani, 25 foérték-pontért megteheti mindezt. A karaktere minden te-
kintetben embernek fog tlinni, amig csak akarja, s semmiféle magia —
még az istenek magiaja sem! — képes leleplezni 6t. Az emberi test min-
den képességében ¢és tulajdonsagaban megegyezik az igazi emberrel
(pl. természetes regeneracio, esszenciapontok feltoltédése, jartassagok
hasznalata, vagy pl. a mérgekre emberként reagal, emberként taplalko-
zik, emberként gyogyithato stb.).

Fontos kitétel, hogy a gazlény csak egy bizonyos ember alcajat olt-
heti magara, és semmilyen mas anyagi testbe nem bujhat — tehat ez a
tulajdonsag nem alakvaltas. Az alca fenntartasa folyamatos esszencia-
felhasznalast igényel, melyet a mhyor a sajat Varazserd f6értékébdl fe-
dez. Az esszenciaigény naponta 24 esszencia-pont, azaz oranként 1
pont. Amennyiben a karakter nem rendelkezik aktiv esszencia-ponttal,
ugy a passziv esszenciajat hasznalja erre a célra (esszenciapajzs), ha
ez sem all rendelkezésére, akkor a fizikumpontjait forditja alcaja fenn-
tartasdhoz, am ebbdl 6ranként 2-t veszit, azaz naponta 48 pontot.

Gazlény formajaba tetszés szerint alakulhat, ilyenkor az emberi test
alakul at gdzz4, mintegy 10 szivdobbands alatt (a visszaalakulas
ugyanennyi id6t vesz igénybe), tehat nem hagyja hatra iires porhii-
velyként a testet. Ruhai, felszerelése természetesen hatramaradnak.
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Csak a teljes atalakuldsra képes, tehat nem lehet emberi formaban pl.
gazkeze. A gazlény eredeti formajaban fiistszert, sirt felleg, kiterje-
dése nagyjabol haromszorosa az eredeti testének — de tetszése szerint
képes elnytjtani, elvékonyitani onmagat, igy ha akar, akar a kulcslyu-
kon is atjuthat (ez id6be telik, mivel egy jokora kiterjedésii felhének
kell atjutnia a sziik résen). Gazlény formaban a fizikai sebzések, a tiiz,
Jjég stb. nem sebzi — pl. a kard akadélytalanul athatol a testen, és a pen-
ge mogott azonnal Gsszezarul a gaz. Am ha valamely hatés teljesen
kettészakitja a felleget, vagy csak akarmilyen kis részt leszakit rola
(pl. egy kulcs, amit éppen akkor nyomnak be a zarba, amikor a gaz-
lény beflizddott), akkor szegmensenként 1 fizikumpontot sebzddik,
mig a gaztest egysége ujra helyre nem all. Ha az akadaly megkeriilhe-
t6, vagy megsziinik — tehat nem all a gazrészek utjaban —, gy az uj-
raegyesiilés 3 szegmens alatt létrejon. A gaztest éppugy nem képes fi-
zikai hatdsokat létrehozni (pl. felemelni egy kardot, kioltani egy gyer-
tyalangot), mint ahogy &t sem érintik igazan a fizikai hatasok.

A gézlény akaratlagos mozgasra képes, a maximdlis sebessége
nagyjabol egy futd ember sebességének felel meg. Altalanos szabaly,
hogy a mhyor felhé nem képes két nyillovésnyi tavolsagnal maga-
sabbra emelkedni. A felh6 képes ellenallni barmilyen szélmozgasnak
—még egy orkan kdzepén is mozdulatlanul maradhat —, de akaratlago-
san ki is hasznalhatja a szelet, és akkor sokkal nagyobb sebességre is
szert tehet, mint amire egyébként képes lenne.

A gaztest kiveti magédbol a fert6z6 betegségeket, igy, ha az emberi
testet ezek gyotrik, elegendd csupan gaztestbe alakulni, hogy meg-
gyogyuljon a karakter (nem fert6z6 betegséget ily modon nem képes
orvosolni, pl. az atkok, mérgek okozta korsagokat, az emberi test szer-
vi bajait stb.). A mérgeket a gaztest nem veti ki, bar id6legesen meg-
allitja hatasukat; amint azonban visszaalakul emberi alakba, a mérgek
ott folytatjak munkajukat, ahol abbahagytak. Mindemellett a gaztestet
minden magikus hatas sebzi, a magiaba foglalt eredeti sebzésen kiviil
még a varazslatba foglalt esszenciapont is (1 Ep =1 Fp, de 20 Ep fe-
lett mar nem ndvekszik a sebzddés, tehat maximum 20 Fp-t sebezhet
egyetlen varazslat a bennfoglalt sebzésen tl)! Ez minden karos, sem-
leges és hasznos varazslatra igaz, valamint igaz az illuzidkra, jelmagi-
ara és barmely mas magikus hatésra (igy egy kard fizikai sebzése nem
okoz problémat a gazlénynek, de egy varazskard esszenciatartalma
mar igen). A gazlény sajat varazslatai nem sebzdék ranézve. Az embe-
ri alakra normalis médon hat a magia.

Gaztestben a mhyori képes az emberi alak altal ismert nyelveken
beszélni, az emberi test magikus jartassagait képes hasznalni — tehat
tud varazsolni —, azonban semmiféle mas jartassagot nem alkalmaz-
hat. Egyetlen megkétés: az emberi alakban bujkaldé mhyori nem lehet
vadmagus: a vadmagia zabolatlan energiai azonnal szétvetnék a testét.

Mivel a mhyorit a Nagy Kataklizma 6ta altalanos gytilolet és rette-
gés Ovezi, az emberi testben bujkald gazlényt csak a tokéletes inkog-
nitd tartja ¢letben. Nincs baratsag, sem szerelem, hliség, ha egy em-
berrdl kideriil, hogy valéjaban mhyori. Még a magikus hiiségvarazsok
is megtornek az igazsag pillanataban. A leleplez8dott gazlény magara
vonja kornyezetének Oriilt gyiiloletét, akik minden eszkozzel arra fog-
nak térekedni, hogy elpusztitsak 6t — legyenek bar ellenségek, vagy az
egykori tarsak. Egy leleplez6dott gazlény gyakorlatilag megszlinik ja-
tékos karakternek lenni, mivel vagy elpusztitjak — és nincs semmilyen
ment§ koriilmény, amely alapjan a jatékostarsak karakterei megke-
gyelmezhetnének neki —, vagy kénytelen drokre elmenekiilni a valodi
énjét ismerdk eldl, tehat nem képes tovabbra is a partiban maradni. A
fentiekbdl is kideriil, hogy bar a mhyori halhatatlan, de nem megélhe-
tetlen.

Az emberi faj masik kivételes tulajdonsaga, hogy képes kitagitani el-
méje hatdrait: azaz alkalmazni tudja a pszionika titokzatos tudoma-
nyat. Ez a képesség nem keriil f6érték-pontba a karakterépitéskor, hi-
szen éppugy jartassagalapl, mint akdr a varazshasznalat — am a
pszionikus jartassagokat csakis tisztavérii ember karakterek képesek
elsajatitani. (Isteni adomanyként néhany nem emberi hatalmassag —
tehat semmi esetre sem jatékos karakter — megkaphatja ezt a képessé-
get).

Sajnos a pszionika jartassagait, és azokat a metodusokat, amelyek-
re a felszabaditott elme képes, az alapkdnyv nem tartalmazza. A
pszionika kijatszasahoz sziikséges minden informacio egyetlen kiegé-
szit6 kiadvanyban fog megjelenni a késébbiekben.



Gyiinyb’n’i kovek voltak, hatalmasak és majdnem tikéletesen
hasitottak. Kettit-kettit rakodtak az 6kir vontatta szekerek-
re, és eqyvégtében azon imadkoziak, hogy a kerekek és a ten-
gely bitja az it viszontagsdagait. A kivek darabjdére akdr eqy

I aranyat is megad Duendor nagyuir, de ha jé napja lesz... vagy
ha mads banyaszportydk nem jartak sikerrel... akdr kettdt is.
Konnyii pénz! Es nekik még csak eld sem kellett venniiik a
vésit, a kalapdcsot és a faékeket! Ez a tizenhat kitomb gy
hevert ott a folydparton, mintha hajon szillitottak volna le
oddig... és ki tudja, nem éppen igy volt-e? Ezért siettek olyan
& nagyon hazafelé, nehogy a kivek jogos tulajdonosa a nyo-
mukba eredhessen, kivetelve rajtuk aranyat élé sziklait.
De elmiltak az aggdddstél terhelt napok, és Duendor
| nagyir vdrkastélydnak sziluettje elébukkant a hegytetin. Ko-
ros-koriil a foldeken rabsdgba vetett kondori okok, sziirkema-
. nék girnyedtek, hogy Yvorl helyi kiskirdalyanak egyre zsifol-
| tabb legyen a kincseskamrdja. E célbol a rabszolgasorba
kényszeritett pdridk haldlra dolgozhattik magukat, mert
Meiran északi szegélyén igencsak nehezen adta terményeit a
fold.

A szekereken iicsirgd kimiivesek és segédeik hadldt adtak
VYvorlnak, hogy szabadnak sziilettek, és még inkdbb azért,
hogy sikeriilt is annak maradniuk. Duendor itjai mellett
ugyanis lustdnak bélyegzett rabszolgdk tetemein lakmaroziak

r, a hollok.

A vasalt kerekek mér a virhoz vezetd kaptaté kivein dic-
i centek. Lovasok érkeztek.

! — Ho! Ho! — kiabaltdk a kelleténél hangosabban az okor-
f
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hajesdrok, hogy megallitsik dllataikat. Maga Duendor nagy-
ur jott elébiik. Taldan a Gidorhoz indult, mulatni. Taldn
feltercseledhez

— 0, nagyuir, imhol a kiveid! — hajolt foldig a kimiivesek
oregje. — Palotad legszebb szobrait faragjuk meg belile,
nagyuram!

Duendor... pokhendi, savanyiképii urasdg... méltéztatott
kozelebb Ieptetm a szekerekhez. Elégedett lehetett ldtvdny-
nya( mert nem verte pofon az oreget. lgaz, nem is dicsérte

el

Gyiklény

A Nagy Kataklizma idején Zhilan forré déli dzsungeleiben élt egy
vad, félhumannak is csak erGs joindulattal nevezhetS faj, melyet a
koznyelv embergyiknak, vagy gyikembernek nevezett. Szamuk nem
volt nagy, tilsagosan kifinomult intelligenciaval sem rendelkeztek, ra-
adasul a Nagy Kataklizma sivatagga aszalta lakohelyiiket, és szétszo-
rodtak a vilagban, igy hat el6bb-utobb eltlintek volna a torténelem
mozgalmas szinpadarol, és mindenki elfeledte volna Sket, hacsak...

Hacsak a guarni korszak hanyatld végén fel nem tlinik a gyiklé-
nyeknek értelmet teremtd isten, Scyssath — akkor még szamiizott ma-
gusként. Az isteni terveket kovacsold guarninak sziiksége volt egy
népre, aki feltétel nélkiil imadja &t, ezzel segitve az istenné valas ro-
g0s utjan. Scyssath értelmet csempészett a gyiklények kemény kopo-
nyéjaba, civilizaciot és vallast teremtett nekik a Badra-mocsar mé-
lyén, ahol a faj a dzsungel pusztuldsa ota vegetalt. A gyiklények lehe-
téséget kaptak a felemelkedésre, és 6k feltétlen hiiséggel halaltak ezt
meg. Scyssath még a guarnik bukasa el6tt istenné valhatott.

A hosszu gilf korszak idején a mar csak isteni tavolsagbol tamoga-
tott gyiklények — vagy ahogyan immar magukat nevezték, a Féreg Né-
pe — a sotét birodalom rabszolgai lettek, oly sok mas fajjal egyiitt. De
még a rabszolgasag évszazadaiban sem tortek meg egészen, hiszen a
Badra-mocsar mélye menedéket nytjtott a szokott gyikoknak.

Késbbb a drénekkel vivtak végeérhetetlen haborukat, és bar Kargil
Yhron tanitvanyai erésebbek voltak naluk, a mocsarvidéket — ahol el-
feledett gilf cernek Orizték az 6rokkévalosagnak hihetetlen kincseiket
— tobbé senki sem vehette el a Féreg Népétdl. A gyikok ezernyi vesz-
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meg. Szo nélkiil szemlélte a csoddlatos kitombiket, és lelki
szemeivel maris ldtta a belilik megformadlods dicsi |
alakokat... Duendor nagyir a Hés, Duendor nagyir a Vaddsz, ]
Duendor nagyiir az Adoményozo... <

— Ebbe azt faragjatok, ahogyan Yvorle imadom! — bokitt
végiil az eqyikre, amelynek kilonlegesen szép erezete a leg-
dragdbb lendori mdrvanyokét mintazta. — Abba a mdsikba
meg, hogy... HE!!! M] EZ21?

A marvdnyos kitomb, amelybél az imadkozé nagyurat kel-
lett volna kifaragni, lassan megrezdiilt a mozdulatlan
szekéren... kocsonydssa viltozott... eqy emberi alak bontako-
zott ki a me{yera(

— WYvorl! Csoda! Vvorl csodat tett! O, nagyiir! Ez csodal —
kidltoztak a kimiivesek, és a {equeres kiséret tagjai. Maga
Duendor zsibbadt arcca(, lefittyedt ajakkal meredt sajat mu-
tatoujjara, amely ily varatlanul vardzsos tulajdonsdgra tett
szert.

Az alak egyre jobban kivilt a kibil, majd feltérdelt, mint- _
ha imdhoz késziilne. A

Duendor nagyir szélesen elvigyorodott... !

Aztdan az alak teljesen kibontakozott a semmibe mallé ki |
dolelésébil, tekintete vidaman a nagyirra villant... pikkelyek- X
kel boritott keze villdmgyorsan kivagodott, balja az urasdag |
devrékszijdt ragadta meg, jobbjdval kirdntotta a drdgakd bovi-
tast hiivelybil a sosem haszndlt szablyat...

...Duendor felvisitott, mint a diszne...

...és lecsapott a nagyir nyakdra. Vérszokikit mocskolta
be az iszonyodé katondkat és a reszketd térdii kdmiiveseket.

A t6bbi kibil sorra ugrdltak eld a pikkelyes alakok, meg-
szerezték a halott nagyir kiséretének feqyvereit, és iszonya-
tos mészdrldst rendeztek a dibbenettil tehetetlenné vilo em-
berek kizitt. Az elsi alak, Duendor hohéra ravillantotta vi-
ddm, mégis idegeniil hideg tekintetét a rémiilten nydszorgd
kimiivesekre. L

— Szabadok vagytok, szolgasorsii emberek! — jelentette ki,
mikozben pikkelyes arcdn a nem embeti irom érzelmei tombol-
tak. — Uratok végzete beteljesedett.

; _4
tes csata, szazezernyi halott gyiklény aran védelmezték meg
hataraikat... ekkor sziiletett az a drén mondas, melyet a lehetetlen fel-

adatok illusztralasara szoktak emlegetni: ,,a férget eltaposhatod, de le
nem gy6zheted”.

A gyiklények tarsadalma ez idS tajt szigoru tdrvényeken alapult.
Scyssath papjai megrészegiiltek a hatalomtol, és kihasznaltak népiik
feltéten imadatat isteniik irant. A papsag teljhatalommal rendelkezett,
mikozben félreértelmezte Scyssath tanitdsait, és a landzsak, no meg a
vakhit segitségével nyomorlsagosabb rabszolgikat teremtett a gyikok
népébdl, mint annak eldtte a gilfek. Evszazadok teltek el igy...

Végiil egy hitében megingott f6papnak, T’saol S’almandnak meg-
jelent maga Scyssath, és a f6pap ettd] kezdve profetikus erdvel hirdet-
te a régi vallast. A kivaltsagos helyzetével elégedett klérus megprobal-
ta megbuktatni, majd megdlni S’almanat, de mire ez sikeriilt nekik, a
gyiklények eddig nyugodt tarsadalma fellazadt. Csakhogy S’almana
nélkil a ldzadas szaz és szaz Onjeldlt vezetdt termelt ki, akik egymas
ellen éppoly elszantan harcoltak, mint elnyomo papjaik ellen. A rebel-
li6 szornytliséges mészarlasba torkollott, s a talélék jo része inkabb el-
menekiilt a Badra-mocsarbol, szerte Worluk tavoli szegleteibe. A pap-
kiralyok uralta gydnyori varosok romjait pedig lassan elnyelte a
mocsar. ..

A gyiklények népe ma harom jol elkiilonithetd alfajra oszlik: a
tecathok — akik valaha a Féreg Népének hadseregét adtak — jelenleg
tengerparti barlangokban, a civilizacié szdmara ismeretlen szigeteken,
eldugott mocsarakban élnek (igy az 6si fészekben, a Badra-mocsarban
is). Minden néptdl elhuzodva, magukban éldegélnek, Scyssathot
imadva. A tecathok tomzsik, vaskosak, mint egy elhizott torpe. Hosz-
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okosak, viszont rettentd erések, és testalkatukat meghazudtoloan fiir-
gék. Jambor halaszok és novényevdk, am harcias multjukra emlékez-
tetnek pancélszerien megvastagodott pikkelysoraik, melyek tet6tél
talpig védelmezik testiiket, valamint az a kiilonds érzék, amellyel lan-
dzsaikat forgatjdk — igaz, csupan a nagyobb halak, cetek ellenében.
Osszetartéak, és szinte sosem hagyjak el sziilShelyiiket — ennek talan
az Osszetartason kiviil az is az oka, hogy pikkelyeik kdzott vékony és
érzékeny a bériik, ezért konnyen kiszaradnak, ha nem flird6zhetnek
naponta tobbszor is.

A shaugok valamely kiilonos korcsosulas kovetkeztében terjedtek el a
Féreg Népe kozott, még a gilf id6k derekan. A civilizacié maza lemal-
lott réluk, bestialis életiiket 0j uruk szolgéalataban toltik. A Nagy Laza-
das utan az 6rokké éhes, orokké elégedetlen shaugok megtalaltak 1j
isteniiket... egy démonfejedelem képében, aki a tengerek mélyére ve-
zette kovetdit. (Mivel inkabb tekinthet6ek vadallatnak, mintsem értel-
mes lénynek, a shaugok leirasat a Bestiarium lapjain talalod meg.)

A scyssek tobbsége a vérflirdébe torkolld lazadas utan sem hagyta el a
Badra vilagat — jelenleg is 6k alkotjak a mocsarvilag lakossaganak z6-
mét —, de néhany kisebb klan utnak indult, és megtelepedtek a vilag
egynémely szegletében, olykor még a folyoparti varosokban is. A
scyssek pikkelyei aprobbak, és lagyabbak, mint a masik két fajé —
ugyanakkor a pikkelyek stirlin fedik egymast, akar a kigyok testén, igy
a scyssek nem érzékenyek a kiszaradasra, még annyira sem, mint az
emberek, vagy az orkok. Pofdjuk rovid, szinte emberszerd arckifeje-
z¢s il rajta, de a szemiik atlatszo pislogohartyaja és az orrnyilasuk ko-
riili nagyobb pikkelyek kétséget sem hagynak afeldl, hogy kivel al-
lunk szemben. Akarcsak a tecathoknak, nekik is csak egy sor foguk
van, ambar ha valamelyik kitorik, hamar tjat novesztenek. Széles, la-
pos kéz- és labfejiik van, amellyel kitlinden usznak ugy is, hogy sem
lapos farkuk, sem tszohartyaik nincsenek. Keziik szokatlan aranyai
miatt az emberek és egyéb fajok altal készitett szerszamokat ligyetle-
niil hasznaljak, am kival6 kézmiiiparuknak kdszonhetSen elkészitik a
sajat képességeiknek leginkdbb megfeleld szerszamokat, fegyvereket.
A badrai scyssek egy része elszeparalodott torzsekben €l; primitivek
és kegyetlenek, megtamadnak minden ¢16t, még a nem torzsbéli faj-
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tarsaikat is. Az elvandorolt scyssek — és a badraiak tobbsége is — azon-
ban szabadsagszeretd, alapvetéen békés 1ények, akik egyfajta eufori-
kus allapotban leledzenek, pusztan csak azért, mert élnek. Kivancsiak,
lelkesek, ugyanakkor mindenféle torvényt elutasitanak, ezeket nem
tartjak magukra nézve kotelezonek; ez gyakran okoz problémakat a ci-
vilizaltabb vidékeken. A rabszolgasag intézményét zsigerbdl gytilolik,
s mar masok elnyomasa is annyira feldiihiti 6ket, hogy képesek har-
colni miatta. Marpedig amikor egy scyss elég diihds ahhoz, hogy har-
coljon, akkor hamar felelevenedik tettei nyoman a nagy badrai mé-
szarlas emléke... még ha ezt késdbb, jozan pillanataiban oly nagyon
szégyelli is.

A Ké Encke

A gyiklények kiilonleges képessége Scyssath adoménya: egy rovid
ének hatasara (6t szivdobbanasnyi id6, koriilbeliil 10 szegmens) a
gyiklény teste kévé valik. Nem szépen faragott készobor lesz, hanem
egy durva k6tomb, amelyrdl nem deriil ki semmiféle vizsgélat alapjan,
hogy egy gyikember lelke lakozik benne... mert a Iélek ott lakozik,
valahol a kétomb mélyén. A gyiklények tetszés szerinti ideig marad-
hatnak a kétdmbben, noha azok a gyikok, akik éveket toltenek ebben
az allapotban, gyakran az él6 testiikben is sokaig oly tompa aggyal
maszkalnak, mintha még mindig kovek lennének.

Kdalakban érzékelhetetlenek (a magia altal is), s bar ott a lelkiik,
arra varazsolni nem lehet. Ugyanakkor a mocsarvidéken talalt, ember
nagysagu k6tombaok esetén jogos a gyanu, hogy gyiklényt talaltunk.

A szikladarab rendkiviil kemény — bazaltszer(i — anyag, melyet igen
nehéz megsérteni. A kozonséges fegyverek éle elvasik rajta, anélkiil
hogy kiilondsebb kart okoznanak benne. Természetesen nem képes el-
lendllni a banyaszszerszamoknak, sem az alkalmas magianak (magi-
kus ellenéllasa alacsony, a kére jellemz6 értéket mutat). A kisebb-na-
gyobb sériilések, melyek a k6tdmbon keletkeznek, nem befolyasoljak
a gyiklény fizikumat, de ha kettétorik a k6, a bezart gyik azonnal szor-
nyethal, amennyiben a kisebbik darab nagyobb, mint az egész ko egy-
tizede. Az ily modon eltort k6 lassan visszaalakul a gyiklény holttest-
éve.

A rendkiviil nehéz, 4-6 mazsas kédarab lassan alameriil a lagyabb
talajba — s6t, a mocsarban, folydban, a gyikok eredeti él6helyén szin-
te azonnal eltlinik. Ezért a szorongatott helyzetben 1év6 gyikok gyak-
ran menekiilnek a viz felé, hogy ott kdalakba valtozva eltiinjenek az
ildozok eldl.

Kétombbe zarva a gyiklény nem valtozik — azaz nem oregedik,
nem regeneralodik, és nem képes igazan gondolkodni sem — ugyanak-
kor érzékeli a kornyezetét, és az informaciok alapjan eldontheti, hogy
mikor alakul vissza (ez az egy gondolkodasi folyamat, amelyre ké-
pes). .

A hittagad6 shaugok nem rendelkeznek a K6 Eneke adomannyal.

A jatékos és a gyiklény karakter

Jatékos karakter csakis tecath vagy scyss lehet — a shaugok a
Bestiarium lapjaira kivankoznak.

Amennyiben a karakter tecath, kiilon figyelmet kell forditani annak
indoklasara, hogy miért hagyta el sziil6foldjét — hiszen &k alapvetéen
nem tesznek ilyet —, és szintén figyelni kell arra, hogy egy tecath haj-
lamos a kiszaradasra. Tulsagosan szaraz vidéken — pl. az es6ket nél-
kiil6z6 sztyeppéken — a tecathok hamar megbetegszenek, még akkor
is, ha rengeteg vizet isznak. A forro sivatagokban napok alatt kiszarad-
nak, és elpusztulnak. Széls6ségesen rossz koriilmények kozott elének-
lik a K6 Enekét, s a sorsra, esetleg a valtozo iddjarasra bizzak magu-
kat. K@alakban ezredévekig is képesek kibirni... vagy amig el nem
koptatja 6ket a szamum homokja. A tecath pikkelyek ugyanakkor 4-es
szintl vértnek felelnek meg (mozgaskorlatozas nélkiil), amely id6rél
id6re regeneralja sériiléseit. Egy tecath karakter mar indulaskor ne-
gyedik szinten sajatithatja el a ldndzsaforgatdst és a haldszatot.
Ugyancsak negyedik szintig tanulhat vadaszatot, de ez csak a vizi 1é-
nyek vadaszatara vonatkozik, a szarazfoldi vadak becserkészését mar
a jaték soran kell megtanulnia. Egyes vidékeken a gyiklények félelmet
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valtanak ki, errefelé komoly konfliktusokra lehet szamitani,
masutt a jelenlétiik, ha nem is természetes, de elfogadott.

A scyss karakterek mozgékonyabbak, gyakrabban keriilnek
el civilizalt vidékekre, s6t, olykor egyenesen a civilizacioba
sziilettek bele. Az 6 jelenlétiik kevésbé megleps, mint a
tecathoke, igy kevesebb problémajuk fog adodni idegenszert-
ségiikbdl. Mivel csaknem emberi arcuk van, egy csuklyas ko-
peny is konnyebben elrejtheti 6ket, mint fajtarsaikat. Ugyanak-
kor a torvényt semmibe vevd természetiik, és az elnyomottak
iranti egyiittérzésiik gyakrabban keveri Sket bajba, mint a
tecathokat az idegenszeri, riaszt6 megjelenésiik. A scyssek pu-
ha, a kigyokéhoz hasonlé pikkelyei nem nyujtanak kiilonsebb
védelmet a fizikai hatasok ellen (de a vérszivo rovarok tehetet-
lenek veliik szemben), ugyanakkor olyan tokéletes védelmet
nyujtanak a kiszaradas ellen, hogy a scyss koloniak életben ma-
radhatnak a forr6 sivatagokban is. S bar alapvet6en a mocsaras
kozegben érzik jol magukat, valdjaban alig van sziikségiik viz-
re az ¢életben maradashoz — ha nem jutnak ivovizhez, az is ele-
gend$ a szamukra, ha lenyalogatjak a hajnali harmatot a flisza-
lakrol.

Mindkét jatszhato alfajra jellemz6, hogy a hlivosebb éjsza-
kakon lelassulnak. Ilyenkor gyorsasdgukhoz 1d6 pontot hozza
kell szamolni. Fagyponthoz kdzeli h6mérsékleten olyannyira
lelassulnak hogy alapgyorsasaguk haromszorosat kell szamol-
ni, s6t, fagypont alatt 6rakon beliil téli Alomba meriilnek, amely
addig tart, amig a fagy.

Mindkét jatszhato alfajba tartozé karakter indulaskor ren-
delkezik az uszds jartassag hatodik szintjével, méghozza anél-
kiil, hogy erre jartassagpontot kellett volna koéltenie. Nem képe-
sek viz alatt 1élegezni, viszont kb. tizszer olyan hosszu ideig
birjak egyetlen lélegzettel, mint az emberek, igy igen sokaig
képesek a viz alatt maradni.

Bér a tecathok és scyssek csaknem minden egyede birtokol-
ja a K& Enekének adoményat, a Jatékosnak el kell kdltenie er-
re 20 foérték-pontot, amennyiben azt akarja, hogy karaktere is
birtokolja.

Kevert fajok

Kevert fajok kozé jelenleg a félvér elf, félvér ork, félvér gilf, a
szlirkemano ¢és a félvér ogar tartozik. A f6érték-hatarokon és a

gyorsasagi jellemzdkon tul nem szandékozunk leirni kiilon a

félvér (kevert) fajok jellemzdit, hiszen ezek tobbnyire sziileik tulaj-
donsagainak keveredésébdl jonnek 1étre (az egyszerliség kedvéért fél-
vérnek neveziink minden keverék fajt, legyen barmilyen aranyban ke-
veredve barmennyi fajjal), raadasul ahany egyed, annyiféle tulajdon-
sdg-komplex jon létre. Amire kiilon figyelmet szenteltiink, az a karak-
terisztika (1asd a f6érték és a gyorsasag tablazatait), mivel itt nem min-
dig ragaszkodunk a sziiléfajok tulajdonsagainak atlagolasadhoz.

Fontos tudni egy kevert faju karakternél, hogy mely fajok, milyen
aranyban keverednek benne. Egy ,,félvér orknak’ nevezett karakter le-
het félig ember, félig ork (mint Skandar Graun), de lehet haromnegyed
részben ork, egynegyed részben elf (az egyik nagyszild volt elf, azaz
az egyik sziil6 félelf). Félvér embernek sehol sem nevezik a kevertvé-
rlieket — hidba van kozeli &seik kdzott ember —, esetleg Drénidban em-
berkorcsnak.

Az egyes faji sajatossagok — mint példaul a hélatas, éjjellatas, jar-
tassag-kedvezmények, esetleges hatranyos tulajdonsagok stb. —, a ke-
vert fajokban csak akkor maradnak meg, amennyiben a kevertvéri ka-
rakter kérdéses faju sziilje tisztavériiként birtokolta ezen sajatossago-
kat. Természetesen a félvér karakterben fele olyan hatékonysagban
manifesztalodnak ezek a tulajdonsagok (bar kisebb eltérések itt is
akadhatnak, akar pozitiv, akar negativ iranyban).

A félvérek szamara nem valaszthat6 a tisztavéri fajok specialitasa
(az a kiilonleges tulajdonsag, amelyet a karaktergeneralas sordn a ren-
delkezésre allo féérték-pontokbdl kell kigazdalkodni).

Gyiklények, gennymanok és tiindérkék (valamint a tiindérmanok)
csak tisztavériiként élnek Worlukon, sosem keverednek mas fajokkal.
A tobbi faj keveredésének elvileg nincs akadalya, az alabbi tablazat-

ban megmutatjuk, mely fajok esetében lehetséges természetes modon
a keveredés (a tablazat megfeleld rubrikajaban T olvashatd), s melyek-
nél sziikséges mdagikus kézbeavatkozas (M). Ha pedig a két faj keresz-
tez6dése még magikus Giton sem segithetd eld, akkor ott egy N betii ol-
vashatd. Abban az esetben, ha a keresztezd karakterek eleve kevertvé-
rtek, és barmely vérvonal esetében taldlunk kizar6 okot (N) vagy ma-
gikus kozbeavatkozas igényét (M), akkor ezt kell figyelembe venni a
keveredésnél (példaul egy félvér ork [ember/ork] és egy elf egyiittlé-
tébdl utdd csak akkor sziilethet, ha az ork-elf igénynek megfeleléen
magikus kdzbeavatkozas torténik).

A magikus kozbeavatkozas jelenthet varazsitallal vagy varazslattal
elésegitett megtermékenytilést. Megjegyezziik, Worluk egyes részein
annyira kaotikus az esszencia aramlasa (esszenciadrvény), hogy ott
kiilon beavatkozas nélkiil is meglepd keveredések johetnek létre (akar
még szliznemzgs is).
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A karakteralkotas
szabalyai

Kiilsd jesyek ¢és a személyiség

Ahhoz, hogy masok is el tudjak képzelni azt a karaktert, amelyik a fe-
jedben létezik, leirast kell készitened rdla — akarcsak egy ironak, aki
lattatni akarja az olvasokkal a torténet szereplSit. T6led fiigg, hogy a
kiils jellegzetességeket egyszerlien felsorolod (széke haj, kék szem
stb.), vagy viszel némi miivészi vonast a leirasba. Egészen j6 leirasok
sziiletnek példaul akkor, amikor a karakter személyisége jelenik meg
valamilyen médon a kiilsejében — bar ez néha kellemetleniil arulkodo
is lehet, mint példaul a ,,sunyin villog6 tekintet”, vagy a ,,dacosra pré-
selt ajkak” esetében. Bar nem tartozik a szorosan vett kiilsd jegyek ko-
z¢, de itt nyilik alkalom arra is, hogy meghatarozd; a karaktered jobb,
vagy balkezes-e.

A Kéosz Szerepjatékban nem sziikséges meghatarozni a karakter
jellemét — legalabbis nem a szokéasos dualis mdédon (J6-Gonosz,
Torvényes-Kaotikus stb.). A jellem ennél sokkal bonyolultabb dolog,
amely meghatdrozza ugyan a személy cselekedeteit, &m a cselekede-
tek épp ugy fliggenek a pillanatnyi indulatoktol, a hangulattol, vagy
éppen a kiils6 kényszertdl is. Ezért jellem helyett a karakter személyi-
ségérdl beszéliink, amelybe a jellem éppugy beletartozik, mint a vér-
mérséklet, vagy a szokasok. A karakter személyiségérdl az el6torté-
netben kell szot ejteni, s szerepe sokkal inkabb a szerepjaték hitelessé
¢s élvezetesebbé tételében rejlik, mint a szabalyokon alapul6 jutalma-
zas/blintetés rendszerében. Nyilvanvald, az elképzelt személyiség ap-
o6 részletei csupan a Jatékos fejében léteznek — ha mindent le kellene
irni, személyiséglélektani monografidkat kellene gyartanunk minden
karakterhez, és ez nem célunk.

A karakter clatdrténcte

Mivel a karakterek nem akkor sziiletnek, amikor a jaték kezdddik, s
kialakult személyiségként, a legtobb esetben felndttként Iépnek be a
torténetbe, sziikség van arra, hogy a Jatékosok elképzeljék és leirjak
karakteriik korabbi életét — vagyis az elotorténetet. Az el6torténet — ha
nem is miivészi igényli irds —, mindenképpen tartalmazza azokat az
eseményeket, melyek a karakter személyiségét olyanna alakitottak,
amilyen, valamint a f6bb jartassagai megszerzésének torténetét.

Példaul egy varazslo karakter tanulhatott maganyos mesternél, de
varazsloiskolaban is, s6t, mivel a jatékrendszer nem zarja ki, akar
olyan jartassagok birtokaba is juthatott, amelyek egyaltalan nem jel-
lemzG8ek a varazslokra (pl. zsebtolvajlas). Az sem biztos, hogy mindig
varazslonak késziilt: lehet, hogy gladiator-rabszolga volt, mig véletle-
niil r4 nem ébredt tehetségére... aztan, ahogy a viadalokon hasznalni
kezdte 6sztonds varazstehetségét, egy nézbtéren iilé6 magus felfedezte,
¢s tanitani kezdte — és mar irodik is az el6torténet.

Mivel a Kdosz Szerepjatékban nincsenek kasztok, amelyek meghata-
roznak egy karakter kilétét, kiilonos figyelmet kell forditani az el6torté-
netre, mert a jartassagain kiviil ez fog a legtobbet elarulni karakteriinkrél.

A Faértékek

A karakterek legfontosabb nevesitett tulajdonsagat nevezziik Foeérték-
nek. Négy Féérték all a Jatékos rendelkezésére, hogy megvaldsitsa el-
képzeléseit.

A féértekek egy szazas skalan valtozhatnak, (elvileg) nullatol egé-
szen szazig. A nullatdl negyvenig terjedd értékek altalaban azt mutat-
jék, hogy az illetd karakter az atlag alatt van, negyvenegyt6l hatvanig
terjedd sav az atlagot jeldli, mig az e feletti f6értékekkel rendelkezd-
ket mindenképpen atlagon feliilinek kell tekinteni. Természetesen ke-
vés olyan karakter létezik, amelyiknek minden féértéke kiemelkedik
az atlagbol, a legtobben egy-két kiemelked6 értékkel dicsekedhetnek.
Minden f6éértéknél fajra vonatkoztatott minimum és maximum értékek
vannak, melyek azt jelolik, hogy az adott fajba tartozo karakter f6ér-
tékeinek a megadott hatarértékeken beliil kell maradnia (legalabbis a
karakter megalkotasakor). Azaz egy gyenge félvér ogar vagy egy
iigyetlen tiindérke csupan a faji viszonylatokban képzelhet§ el, azaz
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mas fajok egyedei a félvér ogart erésnek, a tiindérkét tigyesnek fogjak
latni, noha fajtarsai tisztaban lesznek azzal, hogy ezen képességeik
nem éppen kiemelkeddk.

Minden f6értéknek van egy aktiv és egy passziv része. E16bbi azo-
kat a képességeket fedi, melyeket a karakter jobbara tudatosan hasz-
nal, utobbi viszont a nem-tudatos képességeket jeloli. Amikor valaki
felénk dob egy kovet, akkor nem gondolkozunk el azon, hogy félre
kellene hajolnunk, egyszeriien oldalra kapjuk a fejlinket, s igy kertil-
juk el a tamadast. Ugyanakkor tudatosan késziilhetiink egy feladatra
(példaul a kotélmaszasra).

Az aktiv és passziv jellemz6 egyfajta mérlegként viselkedik a féér-
tékkel kapcsolatban. Alapesetben értékiik kiilon-kiilon megegyezik a
kapcsolodo foértékével, melynek részei. Ugyanakkor a karakteralko-
tas soran (€s csakis akkor) az egyik jellemz6 értékét megnovelhetjiik,
am ugyanennyivel csokkenteniink kell a masikat. Azaz, ha egy 75-6s
Fizikummal (f6érték) rendelkezd karakter 6 ponttal szeretné megno-
velni az Erejét (aktiv féérték), akkor a Szivossagat (passziv f6érték)
ugyancsak 6 ponttal csokkentenie kell. A valtozas mértéke nem halad-
hatja meg a féérték egyotodét (20%), azaz, a fenti példanal maradva,
legfeljebb 15 ponttal lehet novelni az egyik értéket, s csokkenteni a
masikat. A valtoztatasok nem kételezd jellegiiek, csupan az arnyaltabb
karakteralkotdsra adnak lehetOséget. A jatékban a féértékek és ak-
tiv/passziv részeik onalldoan valtozd, egymastol fiiggetlen értékként
kezelend6k — pusztan azért, hogy egyetlen valtozds ne okozza az
ujabb valtozasok lavinajat —, még akkor is, ha egyébként az ,.¢let lo-
gikdja” a kapcsolt valtozason alapul. (Tehat ha ideiglenesen valtozik a
karaktered Fizikuma jaték kozben, akkor az Ereje és a Szivossaga nem
fog vele egyiitt valtozni.)

A karakteralkotaskor megallapitott Foértékek a jatékban az ideig-
lenes hatasok altal megvaltozhatnak: a megvaltozott allapotot hivjuk
Aktualis Féértéknek. Ha egy karakter 64-es Ratermettsége a részegsé-
ge (kabulat) folytan lecsokken 44-re, az lesz az Aktudlis F6érték. A
Féérték aktualis allapota rendkiviil valtozékony, szamtalan esemény,
jatékkoriilmény megvaltoztathatja, mig a Féértékek eredeti (a karak-
tergeneralaskor meghatarozott) értékét csakis a karakterfejlédés val-
toztathatja meg maradandoéan. Karakterfejlodés alatt a jaték kozbeni
maradandoé valtozasokat értjiik; a valtozas mind a szamszerti értékek-
ben, mind a személyiségben bekdvetkezhet, és nem feltétleniil
pozitiv... visszafejlédni is lehet.

Fizikum: ez a F6érték a karakter aktualis életerejét, fizikai allapotat
mutatja meg — minél magasabb az értéke, annal tdbb sebet (sebpont
veszteséget) képes elviselni az illetd. A karaktergeneralasnal beallitott
értéke hatdrozza meg a karakter Fizikumpontjainak szamat, amely az
elszenvedett sebektdl fiiggden a jaték soran tobbszor is csokkenhet, il-
letve gyogyitas esetén novekedhet — am gyogyitas altal nem mehet a
karakteralkotasnal meghatarozott érték folé. A Fizikum a testmérettel
is Osszefliggésben van, am ez az &sszefliggés nem szoros, nem szam-
szerlisithetd: csupan hozzavetdlegesen igaz, hogy a nagyobb Fizikum
nagyobb testet jelent, mig az alacsonyabb Fizikum kisebbet.

A Fizikum aktiv része az Er6, mig a passziv része a Szivéssag. Az
Er6 a tényleges erdkifejtéseket igényl6 feladatoknal kap szerepet, pél-
daul egy nehéz targy felemelésekor. 80-89-es Erd esetében a karakter
minden sebzésére +1 sebzésszorzo jarul, mig 90-t61 +2, 100-t6l +3 —
ennek jel6lésére kiilon rubrika szolgal a karakterlapon. Bizonyos
fegyverek forgatasakor ezek a sebzésbonuszok értelemszeriien nem
szamitanak (pl. szamszerijaknal és minden olyan fegyvernél, ahol a
sebzés nagysaga nem fiigg a fegyverforgatod erejétdl). A 30 alatti Erd
— bar nem jelent negativ sebzésszorzo-moédositast — azzal jar, hogy a
térnél nagyobb fegyvereket a karakter nem képes forgatni. A Szivos-
sag a hosszan tartd cselekvések soran (alloképesség), a testet érd kiil-
s6, fizikai behatasok soran, valamint a mérgek és betegségek tamada-
sakor (ellenalld képesség) jatszik szerepet.

A karaktergeneralaskor megalkotott Fizikum a tartds tétlenséggel
csokken — azaz, ha egy karakter felhagy az aktiv kalandorélettel, s he-
lyette udvartartast vezet, nagyokat eszik-iszik, akkor a Fizikuma las-
san, de biztosan csdkkenni fog.

Ratermettség: ez a Féérték azt jeloli, hogy a karakter milyen hatéko-
nyan képes kihasznalni teste fizikai adottsagait. Aktiv része az Ugyes-
ség, amely olyan cselekvésekkor kap szerepet, amikor a karakter tuda-
tosan épit az iigyességére, példaul amikor nekifutdsbol at akar ugrani

o .f‘:.‘;.“_i:"?."’".-



Karakteralkotas -

Szabé_l_yok :

egy arkot. Mind a Rétermettség, mind az Ugyesség kiemelt szerepet
jatszik szamos jartassag elsajatitasaban. A Féérték passziv része a Ref-
lex, amelyre a karakter reakciokészségét szimulalja a varatlan esemé-
nyek soran, mint példaul akkor, amikor félrekapja a fejét egy felé repii-
16 targy el6l, vagy elkapja a repiilS legyet — és ismerve a mesélék szo-
kasait, a Reflexproba eldkeld helyet foglal el majd a jatékban. (Nem

szimulaljuk viszont a szellemi reakcidkat: a karakter olyan gyorsan fog
fel valamit, amilyen gyorsan a Jatékosnak esik le a tantusz.)

Tudat: ez a F6érték a karakter értelmi és érzelmi képességeit mutatja
meg, valamint ez fejezi ki a tudatossagot és az dntudatot is. (Bar az
alapkonyv egyelére nem foglalkozik vele, a Tudat a pszionika alapja
is.) Aktiv része az Intelligencia, amely azoknal az eseményeknél jat-
szik szerepet, ahol a tudatos gondolkodasra van sziikség, példaul a ta-
nulds (jartassagok elsajatitasa), vagy a feladvanyok megfejtése soran.
Ez a jellemz§ szolgal az emlékezet szimulalasara is, valamint az utol-
0 esélyként felmeriilé gondolatok esetén (joszivii Mesél6k elényben).
A Lelkierd a Tudat passziv része, amely az érzelmi stabilitas mértékét
fejezi ki, valamint szintén fontos szerepe van bizonyos jartassagok el-
sajatitdsaban. Az Oszton és a tudatalatti — amennyiben hasznalatuk
szlikségessé valna — a Tudat F6érték kozvetlen részei, nem sorolhatok
sem az aktiv, sem a passziv f6értékekhez. Ugyanakkor ezek alkalma-
zasat nem partoljuk: a jatékosok az esziik, tehetségiik, esetleg karakte-
riik jartassagai alapjan oldjak meg a problémakat, és ne hagyatkozza-
nak minduntalan karakteriik 6sztonére — azaz a Meséld joindulatéara.

Esszencia: Worluk viladgan csaknem minden él6lény rendelkezik az
esszenciaval, mely nélkiil elképzelhetetlen a magia. Az esszencia
megléte nem garantalja azonban, hogy valakibdl varazslo lesz — az a
jartassagokon mulik. Az Esszencia Féérték megmutatja a karakterben
lappangod esszencia mennyiségét, valamint azt, hogy mennyi varazs-
targyat birtokolhat problémamentesen. Az Esszencia Féérték aktiv ré-
sze a Varazser6, mely tényleges szerepet jatszik a varazslasban; ez az
érték hatarozza meg a karakter Esszenciapontjainak szamat, azaz azt,
hogy egy varazshasznaldé mennyi esszenciat képes a varazslatba fordi-
tani. Ugyancsak ezen alapszik a barki ltal elsajatithato praktikus ma-
gia. A Féérték passziv része az Esszenciapajzs, amely a magikus be-
hatésokkal szembeni ellenalld képességet mutatja meg; ezen alapul a
karakter magikus védelme. Alapesetben az Esszenciapajzs Féérték 20
szazaléka a magikus védelem szintje, ezen feliil viszont tovabb fej-
leszthet$ az esszenciapajzs-aktivizalas jartassaggal.

A Kéosz Szerepjaték nem hataroz meg Féértéket a karizmatikus képes-
ségek és az akaraterd szimulalasara. Mindkét személyiségjegy a szerep-
jaték soran kell megmutatkozzon — a karakter (vagyis a Jatékos) kommu-
nikacidkészségében, meggydzierejében. Amennyiben a Jatékos nem bi-
zik eléggé a sajat 1étezd képességeiben, felveheti karakterének az idevo-
natkozo jartassagokat (pl. meggydzés jartassag, alkudozas jartassag stb.).

Fajok féértékei — minimum/maximum értékek

A Fiértékek meghatarozasa

T

A Féértékek meghatarozasa — a karakteralkotas elsé 1épése — pontel-
osztasos modszerrel torténik. A jatékosok 220 foérték pontot oszthat-
nak szét tetszés szerint a négy Féérték kozott. A karaktergeneralas so-
ran egyik féérték sem haladhatja meg a faji maximumban megadott
értéket, mint ahogy nem is csokkenhet a faji minimum ala. 4 tabldzat-
ban megadott minimum/maximum értékek csupdn a karaktergene-
rdldasra (indulo karakter) vonatkoznak, a szerepjdték sordn a foérte-
kek atléphetik barmelyik hatart, sét, akar a 100-as értéket is (karak-
terfejlédés).

Miutédn a négy féértékre kiosztottuk a rendelkezésre allé pontokat,
alkossuk meg a féértekek aktiv és passziv részét. Elsé 1épésben mind-
két érték az adott f6értéknek megfelels lesz. Egy 75-6s Fizikumu em-
ber karakter Ereje 75 és Szivossaga szintén 75. Lehetéség nyilik azon-
ban az aktiv és passziv rész mérlegelven miik6do kiigazitdsara, a mar
emlitett 20%-o0s mértékben. Igy az imént emlitett ember karakter ma-
ximum 90-es Erdre tehet szert a 60-as Szivossag mellett, vagy 60-as
Erdre a 90-es Szivossag mellett. Mar ebbdl is latszik, hogy az aktiv és
a passziv értékeket nem befolydsolja a karaktergenerdldaskor érve-
nyes faji minimum/maximum tablazat.

Olykor eléfordulhat, hogy valamely proba a Féértékek szintjének
meghatarozasat igényli. Mivel a szintek a Kaosz Szerepjatékban egy
1-10-es skalan mozognak, a F&értékek szintje a tizes helyértéknek
megfelel§ szam (pl. egy 46-os f6érték szintje 4). Ennek alkalmazasa-
ra azonban valdban ritkan keriil sor.

A szerepjaték folyaman a karakter f6értékei, valamint az aktiv és
passziv részei is szabadon fejlédhetnek. Ez azt jelenti, hogy nem csu-
pan a karaktergeneralaskor meghatarozott faji maximum értéket 1ép-
hetik tal, de adott esetben akar a 100-as értéket is. Ugyancsak magas
f6értékeket okozhat egy-egy varazstargy, mint példaul az ERO
KESZTYUJE, amelyet viselve szintén akar 100 folé is kuszhat az Er6 F6-
érték — ez azonban csak addig van igy, amig a varazstargy kifejti hata-
sat. A 100 folotti féértékek kiilonleges odafigyelést igényelnek (errdl
bévebben a szabalyokat részletezd fejezetekben olvashatsz).

A fajonként meghatarozott f6érték-minimum és maximum nem azt
jelenti, hogy nincs ezen értékeken kivill esd, extrém testi-lelki
tulajdonsagokkal rendelkezd egyede a fajnak. A féérték-megkotések
csupan jatéktechnikai miitermékek, amelyek nagy altalanossagban
szimbolizaljak ugyan a faj atlagos képességeit, de leginkabb azt a célt
szolgaljak, hogy meghatarozzuk egy-egy faj specializalhatosagat. A
szlirkemano faj példaul szélséséges specializacidra alkalmas - ezt
jelentik az alacsony féérték-minimumok, és nem azt, hogy egy atlag
sziitkemano kevésbé intelligens, avagy gyengébb a tobbi fajnal.

. Fizikum Ritermettség Tudat Esszencia
Faj Min. Max. Min. Max. Min. Max. Min. Max.
Elf 20 70 50 90 55 90 30 85
Ember 30 80 30 80 25 80 35 90
Gennymand6 15 45 60 100 20 85 20 70
Gilf 35 85 35 85 35 85 30 100
Gném 30 60 45 85 60 90 20 70
Gyiklény 30 70 35 85 20 75 20 70
Mano 15 50 30 70 20 65 15 65
Ogar 55 95 25 70 15 60 10 60
Ork 30 90 25 75 25 70 20 70
Torpe 45 85 25 70 25 75 20 70
Tiindérke 10 30 40 100 25 80 25 80
Félvér elf 35 75 45 85 35 80 25 80
Félvér gilf 35 80 30 75 30 80 25 85
Félvér ogar 50 90 30 75 20 70 20 75
Sziirkemand 15 100 15 100 15 100 10 100
Félvér ork 45 85 30 80 25 80 15 75
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¥ OA Gyorsasdgs meghatarozasa

Minden karakterre jellemzd, mennyire gyorsan mozog. Itt elsdsorban
sitott gyorsasagra (kezdeményezés).

A karakterre jellemz6 alapgyorsasag értéke a faji atlagos gyorsa-
sag, amely fajtol fiiggd sajatos érték, és nem befolyasolja a karakter
foértéke. Ezen kiviil az elény/hatrany rendszerben felveheti a kima-
gaslo gyorsasag elényt, vagy a faji lassusag hatranyt. Minél gyorsabb
a karakter, az annal nagyobb elénynek szamit, és minél lassabb, az an-
nal nagyobb hatrany. A megvaltoztatott gyorsasag is mindig a lehetsé-
ges faji minimum és faji maximum kozott mozog (1asd a tablazatot).
Minél kisebb a gyorsasdg értéke, anndl gyorsabb a karakter, illetve
minél nagyobb, anndl lassabb — a gyorsasag szamértéke azt szimbo-
lizalja, mennyi id6be telik a karakternek egy adott cselekvést végre-
hajtani.

: Faji minimum o 2 Faji maximum

Faj (geglassabb) Faji atlag (lélggyorssabb)
Elf 14 4 2
Ember 17 7 4
Gennymano 14 4 2
Gilf 15 5 2
Gnom 18 8 5
Gyiklény 15 5 2
Mano 16 6 3
Ogar 19 9 6
Ork 17 7 4
Torpe 18 8 5
Tiindérke 3 2 1
Félvér elf 15 5 2
Félvér gilf 16 6 3
Félvér ogar 18 8 5
Sziirkemano 19 6 2
Félvér ork 17 7 4

Miutan megkaptuk az — elény/hatrany rendszer altal esetleg modosi-
tott — alapgyorsasagot, vegyiik figyelembe a karakter felszerelésének
sulyat, amely tovabb modositja a gyorsasagot. Természetesen nem
kell minden aprosagot (pl. a néhany grammos gyertyakat) beszamita-
ni, Ggyis a nagyobb, stilyosabb darabok fogjak meghatarozni a vég-
eredményt. F6képpen a cipelt fegyverzet és a vértek stilya nyomja
majd a karaktert. 10 kilogramm sulyt minden atlagos karakter képes
elcipelni, kiilonosebb korlatozas nélkiil (nagyon gyenge, 30-as Er6

alatti, vagy nagyon erds, 70-es Er6 feletti karakterek ettdl eltérhetnek,
a Mesélé meghatarozasa alapjan). Az elsé 10 kg cipelt suly felett min-
den megkezdett 5 kg stly +1 gyorsasagot jelent (tehat 10-15 kg +1
gyorsasag, 15-20 kg +2 gyorsasag stb.). Az igy kapott érték a terhelt
gyorsasag. A fentiektSl csak a tlindérke (a tiindérmand) valamint a
gennymano tér el. A tiindérke és a tiindérmano legfeljebb fél kilogram-
mot vihet magaval kiilon modositd nélkiil, s minden tovabbi negyed
kilogramm néveli 1 ponttal a gyorsasagot. A gennymand 3
kilogrammot vihet magaval moiidositd nélkiil, s minden tovabbi
kilogramm 1 ponttal noveli a gyorsasagat. Az ogar fajuak 15 kg sulyt
képesek gyorsasagmodositd nélkiil magukkal cipelni, efelett minden
megkezdett 5 kg +1 gyorsasagot jelent.

A karakter életkora

A Kaosz Szerepjaték karaktereinek életét harom szakaszra oszthatjuk.
A gyermekkorra — juvenis —, amikor a karakter még nem birtokolja a
fajara jellemz testi és szellemi adottsagokat, lehetdségeket; a felndtt-
korra — adultus —, amely a kifejlett, erejiik teljében 1év6 egyedek ko-
ra; ¢s az idGskorra — senius —, a hanyatl6 képességt test és szellem ko-
rara. Az, hogy e harom életszakasz mely életkorokra esik, faji jelleg-
zetesség: a fajok atlagosan el6forduld maximalis élettartamanak fiigg-
vénye.

Az alabbi tablazatban csupan a tisztavérii fajokat szerepeltetjiik,
mivel a kevertvériiek a kiilonboz6 tulajdonsaggal rendelkezd sziileik,
nagysziileik atlagat képviselik. A tobb faj ,,vérét” hordozo egyedek
esetében ez igényelhet némi szamolast. Javasoljuk, hogy a nagyon ke-
vert karakterek (mint pl. egy kovethetetlen faju &sokkel rendelkezd
sziirkemano a Kéoszbirodalombol), kapjanak egységes ¢letkorhataro-
kat, és ez a ,kevert standard” az ember életkorhataraival egyezzen
meg.

A hérom oszlop harom fontos adatot tartalmaz. A , juvenis hatar” az
az érték, amelyet megélve az egyed birtokaba jut a faj testi-szellemi
lehetSségeinek, tehat ez alatt az egyed juvenis, felette adultus életsza-
kaszban jar (a tarsadalmilag elfogadott felndttkor sok esetben eltérhet
ettdl). A ,,Faji atlagos életkormaximum” az az érték, amely az egyedek
tobbségére jellemzd megélhetd éveket tartalmazza — ennek van egy al-
s0 ¢s egy fels6 hatara. A faj egyedeinek 90%-a a két érték kozotti élet-
korban hal meg végelgyengiilésben (ennél a szamitasnal nem vessziik
figyelembe a betegségek, erdszak stb. okozta korai halalt). Mindamel-
lett ez az intervallum a senius életkori szakasza — tehat az adultus a
,juvenis hatar” és az ,,atlagos életkormaximum” als6 értéke kozé esik.
Az ,extrém maximum’ a senius szakaszon tul azt az életkort tartal-
mazza, melyet a fajbol kevesek képesek megélni — ez a nagy oregek
maximalis €letkora.

A harom — illetve az extrém maximummal egylitt négy — életsza-
kasz a szerepjatékban kiilonféle megkotésekkel jar egylitt. A juvenis
hatar alatt 1év6 indul6 karakter csupan 50-80% f6érték-pontot, és 30-

80% jartassagpontot kaphat — a

konkrét mértéket a Meséld ha-
tarozza meg, a konkrét életkor
ismeretében (minél fiatalabb,
annal kevesebb pontot kaphat).
Nyilvanvalo, hogy tul fiatalon
nem szerencsés elkezdeni a ka-
landos életet.

Az adultus életkori szakasz-
ban 1év{ karaktert életkori meg-
kotések nem terhelik, hiszen a
karaktergeneralas eddig leirt
szabalyai éppen ra vonatkoz-
nak.

A senius életszakasz (a faji
atlagos életkormaximum alsé és
fels6 értéke kozé esd szakasz) a
hanyatld erénlét és szellemi al-
lapot idGszaka. Amennyiben a
karakter az indulaskor ilyen

id6s, tgy csupan 80-50% f6ér-



alyok

Faj |/wenis Fetkos.” | Extrém
hatar maximum maximum
EIf 33 év 300-350 év 550 év
Ember 13 év 70-90 év 110 év
Gennymano 1év 10-15 év 20 év
Gilf 35 ¢év 1000-1100 év 1500 év
Gnoém 21 év 100-120 év 170 év
Gyiklény 9 év 150-200 év 300 év
Mandé 3 év 30-40 év 55 év
Ogér 10 év 60-70 év 90 év
Ork 10 év 40-50 év 85 év
Torpe 30 év 150-200 év 250 év
Tiindérke 1 év 40-45 év 50 év

ték-pontot kaphat (minél 6regebb, annal kevesebbet), valamint 200-
500% jartassagpontot (minél 6regebb, annal tobbet). Ezen kiviil sza-
mara a jartassagok szintjének indul6 limitje nem a harmadik, hanem a
hatodik vagy hetedik szint.

A senius koron til, az extrém maximum életkori szakaszaban jaté-
kos karakter nem indithato.

A senius életszakaszban inditott karakter fizikalis féértékeinek (Fi-
zikum és Ratermettség) kotelez6 minimuma az indulaskor felhasznal-
haté féérték-pontok csokkenésének mértékében szintén csokken.
Ugyanekkor a nem-fizikalis féértékek (Tudat és Esszencia) maximu-
ma novekszik: a fizikalis Féértékek minimuma pontcsokkenésének at-
lagéval.

Példéaul egy 90 éves ember karakter inditasakor az eloszthatd f6ér-
ték-pont 50 szazalékkal csokken (110 pont), ennek megfelelGen a Fizi-
kum és Ratermettség minimuma 15. Az atlagos csokkenés 15 pont, en-
nek megfelelden a karakter Tudat maximuma 95, az Esszencia maxi-
muma 105. Ugyanez egy 350 éves elf esetében a kovetkezdképpen
néz ki. Minimumok: Fizikum 10; Ratermettség 25. Atlagos csokkenés
17 pont (17,5). Maximumok: Tudat 107; Esszencia 102.

A fenti életkori megkotések kizardlag a karakterinditasra vonatkoz-
nak. Amennyiben a jaték soran kovetkezne be az egyik szakaszbol a
masikba valo attérés, pusztan a féérték-pontokat lehet (s6t kotelezd)
korrigalni, a jartassagpontok korrigalasra nincs lehetdség. Ki kell egé-
sziteni a f6érték-pontokat a juvenisbdl adultusba vald atmenetkor (egy
Osszegben, az alapeset 220 féérték-pontjara, a kapott pontokat a Jaté-
kos oszthatja el), illetve csokkenteni kell az adultusbol a seniusba va-
16 atmenetkor (a 220 pont 80%-ara, a tovabbi években 70, 60, majd
50%-ara, a Jatékos vonja le pontjait).

Elsnydk ¢és hatranyok
(opcionalis kiegészités)

A legtobb szerepjatékban a Jatékosok hésoket szemé-
lyesitenek meg a karaktereik segitségével, legyen sz
barmely fajrol vagy éppen nemrdl. Amikor hésokre
gondolunk, képzeletiinkben tobbnyire legydzhetetlen
alakok jelennek meg, mindenféle hibak nélkiil. Nehéz
elképzelni, hogy egy hés kicsinyes lehet, vagy éppen
irtozik a vértdl, esetleg betegesen hazudos. Mégis, ha
¢élvezetesebbé szeretnénk tenni jatékunkat, akkor az ilyen aprosagok se-
githetnek az altalunk elképzelt karakter jobb megformalasaban (a tulaj-
donsagok bekertilhetnek a karakter elétorténetébe is).

Az, hogy milyen elényei vagy hatranyai vannak egy karakternek,
részben a Jatékosnak, részben a Mesélonek kell eldonteni. Kezd6 Ja-
tékosok szamara javasoljuk, hogy az els6 karaktert elényos és hatra-
nyos tulajdonsagok nélkiil inditsak utjara, ugyanis 6k még nem isme-

rik a Kdosz Szerepjaték rendszerét, és esetleg nem tudjak felmérni,
hogy mely tulajdonsag mit is jelentene majd a karaktere szdmara. A
gyakorlottabb szerepjatékosoknak is figyelmiikbe ajanljuk, hogy a tul
sok elény vagy hatrany megzavarhatja a jatékot — illetve csupan papi-
ron fognak 1étezni, és a jaték soran jelentSségiik elsikkad —, ezért nem
javasoljuk, hogy a karakterek 2-4 elényds és/vagy hatranyos tulajdon-
sdgnal tobbet ,,birtokoljanak”. Figyelem! Elényt és hatranyt vilaszta-
ni a karakter részére opciondlis lehetoség, nem pedig kitelezo elja-
ras!

Az elény/hatrany rendszert a jartassagpontok rendszeréhez harmo-
nizaltuk, melyek azonban csupan a karaktergeneralas soran atjarhato-
ak. Az elényos tulajdonsagok jartassagpontba keriilnek (az elény ki-
jatszhato értekétdl fiiggden tobb-kevesebb pontba), melyet a jartassa-
gok megvételére rendelkezésre allo pontmennyiségbdl kell kigazdal-
kodni. A hatranyok viszont jartassdgpontot adnak, melyeket tovabbi
jartassagok megvételére lehet forditani. Természetesen arra is van le-
het6ség, hogy a hatranyok adta pontokat elényokre koltsék a Jatéko-
sok.

Egyes elényoknél illetve hatranyoknal tol-ig értékeket irtunk. Ezek
azt jelentik, hogy az adott tulajdonsagnak fokozatai vannak; ritkan van
két, pontosan ugyanolyan mértékd hatrannyal vagy elénnyel rendelke-
z6 karakter. Van, aki az atlagosnal jobban lat egy kicsit, és van, aki
még ennél is jobban. Van, aki 3 méteres hdlatassal rendelkezik, de
olyan is akad, aki 5 méteressel. A tulajdonsag tol-ig értékei ez esetben
nem kezelhetéek olyan lazan, mint mas tdl-ig értékek: konkrétan el
kell donteni, hogy a megadott intervallumon beliil mely pontos érték
lesz jellemzd a karakter egyéni tulajdonsagara, majd ehhez a pontos
értékhez kell igazitani az ugyancsak tdl-ig értékkel feltiintetett jartas-
sagpont-igényt is.

A kiilonbozd elényokbdl illetve hatranyokbol fakadé modositok 6sz-
szeadodhatnak mas modositokkal. Példaul ha egy karakternek rendki-
viil jo latasa van, az megkdnnyiti szamara az ijaszat tudomanyanak el-
sajatitasat (jartassagpont-kedvezmény), és ha emellett még a jartassag
elsajatitasahoz sziikséges F6értékében is kiemelkedd, az ijabb kedvez-
ményeket jelent a szdmara (1asd a jartassagokat részletez6 fejezetet).

Az elénydk és hatranyok kivalasztasara tobb modszert javaslunk. A
modszert a Jatékosok és a Meséld kozosen valasztjak ki! (Mi magunk
részérdl az els6 pontban leirtakat preferaljuk!)

1. A Jatékos tetszése szerint valogatja Gssze a karakter elényeit és
hatranyait, am a kombinaciot a Meséld engedélyezi. Nyilvanvaloan
nem célszer(i til sok elényt illetve hatranyt 6sszevalogatni. Amennyi-
ben nem értenek egyet, mindketten javasolhatnak valtozasokat a kom-
binécidban a konszenzus érdekében. Amennyiben az esetleges valtoz-
tatdsokban sem képesek megegyezni, a karakter elényok és hatranyok
nélkiil indul. Az elénydk és hatranyok jartassagpont-vonzataval mo-
dositani kell a karaktergeneralasra rendelkezésre allo jartassagpont
Osszegét.

2. A Jatékos eldonti, hogy eldnydket, vagy hatranyokat valasztana-
e karakterének. Valasztasa szerint maximum két tulajdonsagot rendel-
het karakteréhez, mig a Mesél6 az ellentétes csoportbdl valaszt maxi-
mum kett6t. A Jatékos valasztott tulajdonsagainak darabszama nem
befolyasolja a Mesél§ altal valaszthaté darabszamot (valasztania sem
muszdj), de a Meséldnek iigyelnie kell arra, hogy a valasztasa ne olt-
sa ki a Jatékos vélasztasat, azaz egy ,,rendkiviil jo 1atas” elény mellé
nem illik a ,,félszemliség” hatranyt meghatdroznia. Az el6nyok és hat-
ranyok jartassagpont-vonzataval modositani kell a karaktergeneralds-
ra rendelkezésre allo jartassagpont Osszegét.

3. A Jatékos maga valasztja ki a karaktere egyetlen elényét vagy
hatranyat, a Mesél6 pedig sorshiizassal hatarozza meg az ellenkez6
eldjeli tulajdonsagot (azaz amennyiben a Jatékos az el6nyét hataroz-
ta meg, akkor a Mesél§ a hatranyokat fogja kidobni, és persze ez for-
ditva is igaz). A sorhuzas javasolt modszere: Osszehajtogatott cetlire
felirt tulajdonsagok kihtizasa. Az elénydk és hatranyok jartassagpont-
vonzataval modositani kell a karaktergeneralasra rendelkezésre allo
jartassagpont Osszegét.




4. Mind az el6nyoket, mind pedig a hatranyokat sorshuzassal hata-
rozzuk meg. Ezzel a modszerrel 1-1, vagy 2-2 el6nyt, illetve hatranyt
hatarozhatunk meg, mas variaciora nincs lehetéség. Az elénydk és
hatranyok jartassdgpont-vonzata ebben az esetben nem mddositia a
karaktergeneralasra rendelkezésre allo jartassagpont dsszegét!

Elonyok

Az atlagosnal jobb latas: a karakter a sajat fajan beliil a nagyon jo 1a-
tassal rendelkezdk kozé tartozik. Latotavolsaga és latasnak élessége
mintegy 130-190 szazaléka az atlagos fajtarsainak. Minden olyan jar-
tassagot, amelynél a latds komoly szerepet jatszik (példaul ijaszat,
egyéb l6fegyverek, stb.) a karakter 13-19 szazalékkal kevesebb jartas-
sagpontért sajatithat el. Még szélsGségesebb esetben a karakter rend-
kiviil jo latassal bir. Latotavolsaga és latasnak élessége mintegy 200-
250 szazaléka az atlagos fajtarsainak. Minden olyan jartassagot,
amelynél a latas komoly szerepet jatszik,

Jartassagpont-igénye alapban 500 Jp, a hélatas tiavolsagaval ard-
nyosan minden méter utdn tovabbi 100 Jp. (Azaz 500 Jp elkoltésével
a karakter 1 méteres holatast birtokol, 1900 Jp-ért 15 méterest.)

Csekély éjjeli latas: a karakter nagyon jol 1at az éjszakai gyér fény-
ben (de ez az elény nem keverendd Gssze a hélatassal, azaz a karakter
teljes sotétségben éppugy nem lat semmit, mint a tarsai sem). A tulaj-
donsag sziirkiilet utan, csupan a csillagok fényére hagyatkozva is t6-
kéletes latast biztosit a karakternek — igaz, csak rovid tavolsagra. Az
¢&jjeli latas 5-15 méterre tokéletes, mintha nappal lenne, azon tul gyen-
giil, és nagyjabdl 40-70 méteren til megsziinik. Azon karakterek, akik
faji sajatossagaik alapjan birjak az éjjeli latas ennél jobb formajat, ezt
az elényt nem kaphatjak meg. Jartassagpont-igeénye alapban 600 Jp,
az éjjeli latds , tokéletes” zondjanak tavolsdgdaval aranyosan minden
méterért tovabbi 80 Jp-ot kell elkolteni. (Azaz 600 Jp elkoltésével a
karakter 5 méterre fog tokéletesen ldatni, 1400 Jp-ért 15 méterre.)

Eber alvas: a karakter rendkiviil ébren alszik, a legkisebb zajra is ki-

a karakter 20-25 szazalékkal kevesebb
jartassagpontért sajatithat el. Jdrtassag-
pont-igénye alapban 800 Jp (130%-os la-
totavolsag és élesség), valamint a ldatds
élességevel és a latotavolsag novekedeésé- | -~
vel ardnyosan minden tovabbi 10%-ért
tovabbi 100 Jp (azaz 2000 Jp elkiltése
esetén a karakter 250%-os ldtotavolsag-
ra és élességre tesz szert).

Az atlagosnal jobb hallas: a karakter a
sajat fajan beliil a nagyon jo6 hallassal ren-
delkezdk koz¢é tartozik. Hallotavolsaga és
hallasénak élessége mintegy 130-190 sza-
zaléka az atlagos fajtarsainak. Minden |
olyan jartassagot, amelynél a hallas ko-
moly szerepet jatszik (példaul hallgato-
zas, vakharc stb.) a karakter 13-19 szaza- |-
lékkal kevesebb jartassagpontért sajatithat | ¥,
el. Még sz€ls6ségesebb esetben a karakter [~ |
rendkiviil jo hallassal bir. Hallotavolsaga
¢és hallasanak élessége mintegy 200-250
szdzaléka az atlagos fajtarsainak. Minden
olyan jartassagot, amelynél a hallas ko-
moly szerepet jatszik, a karakter 20-25
szazalékkal kevesebb jartassdgpontért sa- %

nyitja a szemét, dm utana, ha ugy dont, maris
képes tovabb aludni... majd reggel kipihenten
¢ébredni (természetesen, ha allanddan felverik,
6 sem képes kipihenni magat). Mindazon te-
remtményeknek, akik észrevétleniil oda akar-
nak lopakodni az éberen alvo karakterhez,
hogy meglepjék, 20 szézalékkal csokken az
esélyiik a sikerre. Jdrtassdagpont-igénye 600
Jp.

ta ;,.

4 Sziiletett tehetség: ez az elény kétszer is fel-
vehet8, és mindig csak arra a jartassagra érvé-
¥ nyes, amelyhez kapcsolodik. Az adott jartas-
sag, melyben a karakter sziiletett tehetséget
] mutat, 15 %-kal kevesebb jartassagpontba ke-
“#] ril szintenként, mint normal esetben. Jdrtas-
J sdgpont-igénye a vonatkozo jartassdg elsé
¥ hdarom szintjiének eléréséhez sziikséges Jp-
4 igénynyel megegyezo (de maximum 1000 Jp).
A feltiintetett Jp-igény — a jartassag elsé
*| harom szintjének Jp-igény Osszege — mar a
4 sziiletett tehetség értelmében eleve csdkkentett
15 %-kal. Azaz, ha a karakter az akrobatika
jartassagra veszi fel a sziiletett tehetség elényt,
akkor az elény ara az els6 harom szint
| (100+200+250) 85 %-a, azaz 467 Jp.
A kétszer is felvehet8” kitétel arra

jatithat el. Jartassagpont-igénye alapban
800 Jp (130‘7 -0s hallétavolsag és hallas elesseg), valamint a hallds
élességével és a hallotavolsdag nivekedésével ardnyosan minden to-
vabbi 10%-ért tovabbi 100 Jp (azaz 2000 Jp elkéltése esetén a karak-
ter 250%-os hallotavolsdgra és hallds élességre tesz szert).

Az atlagosnal jobb szaglas: a karakter a sajat fajan beliil a nagyon jo
szaglassal rendelkezdk kozé tartozik. Szaglotavolsaga és szaglasanak
¢lessége mintegy 130-190 szazaléka az atlagos fajtarsainak. Szaglasa
vetekedik egy atlagos kutyaéval, avagy, ha a karakter ork, egy remek
vadaszkutyaéval. SzélsGséges esetben a karakter rendkiviil jo szaglds-
sal bir; szaglotavolsaga és szaglasanak ¢lessége mintegy 200-250 sza-
zaléka az atlagos fajtarsainak. Szaglasa vetekedik egy remekiil kikép-
zett vadaszkutyaéval, avagy, ha a karakter ork, akkor nincsen nala
jobb szimata 1ény Worlukon. Jdrtassagpont-igénye alapban 800 Jp
(130%-os szaglotavolsdg és szaglas élesség), valamint a szaglas éles-
segével és a szaglotavolsdag novekedésével aranyosan minden tovdib-
bi 10%-ért tovabbi 100 Jp (azaz 2000 Jp elkoltése esetén a karakter
250%-os szaglotavolsagra és szaglds élességre tesz szert).

Csekély holatas: a karakter teljes sotétségben 1-15 méter tavolsagbol
latja a targyak és a kiilonféle él61ények vagy teremtmények altal kibo-
csatott hét, s a hékép segitségével képes altaluk tajékozodni. Ennél na-
gyobb tavolsdgban egyszerlien képtelen érzékelni a hét, legyen barmi-
lyen heves forrasa. Azon karakterek, akik faji sajatossagaik alapjan
birjak a hélatas ennél jobb formajat, ezt az elényt nem kaphatjak meg.

vonatkozik, hogy két jartassag esetében lehet a
karakternek sziiletett tehetsége (mindkét sziiletett tehetségnek 6nalld
Jp-igénye van). Ennek értelmében ugyanazon jartassag nem
csokkenthet6 duplazott sziiletett tehetséggel, illetve egy karakter nem
vehet 10l sziiletett tehetséget harom jartassagra.

Kétkezesség: a karakter mindkét keze egyforman iigyes, és ez minden
olyan cselekedeténél megmutatkozik, ahol szamit a jobb-, illetve bal-
kezesség, valamint minden olyan Jartassagnal mely mindkét kezet
igénybe veszi. Az ,,egykezes” Ugyesség-, és Ratermettség-alapu jartas-
sagok elsajatitasa 50 szazalékkal t6bb jartassagpontba fog keriilni a ka-
rakter szamadra az els6 3 szinten, utana viszont a tovabbi szinteken mar
nem kell tobb jartassagpontot elkdltenie ahhoz, hogy az adott jartassa-
got mindkét kézzel alkalmazhassa. Ha példaul a kétkezes karakter tud
irni, akkor valésziniileg teljesen mindegy, melyik kezében tartja az
iront (feltéve, hogy az iras alapjainak elsajatitasakor gondot forditott
erre); ha fegyvert forgat, akkor nem szamit, bal vagy jobb kezében tart-
ja a fegyverét. Azon jartassagok megtanuldsaban, melyek eleve mind-
két kezet igénybe veszik (pl. harc két kézzel) ez az elény mas hatassal
van: minden szinten 10%-kal kevesebb jartassagpontot kell a tanulésra
forditani. Azon jartassdgokat, melyek alapvetden nem a kéz ligyességé-
re épitenek, nem befolyasolja. Jartassagpont-igénye 1000 Jp.

Kimagaslé magikus ellenallas: a karakter esszenciapajzsa nem ron-
csolodik nullara; mindig marad 10, illetve 20 pontnyi (utobbi esetben
rendkiviil kimagaslo magikus ellenallasrol beszéliink), hogy felfogja a



vardzslatot, hasonloképpen a targyak és allatok termeészetes magikus
ellenallasahoz. Tehat egy 50-es esszenciapajzzsal és 10-es kimagaslo
magikus ellenallassal rendelkezd karakter nem roncsolodo esszencia-
pajzsa mindig 10-es lesz. Jartassagpont-igénye 1500 illetve 3000 Jp
(utobbi 20-as nem roncsolodo esszenciapajzs esetén).

Kimagaslé gyorsasag: a karakter gyorsabb, mint fajanak atlagos kép-
viselGje. A gyorsasag lehetséges legkisebb faji értékérdl a gyorsasag
tablazata ad informaciot. (Minél kisebb a Gyorsasag értéke, annal
gyorsabb a karakter!) Jdrtassagpont-igénye az dtlagtol valo eltérés
minden pontjaért 300 Jp.

Kimagaslé sebgyégyulas: a karakter szervezete jobban regeneralja a
sebeit, mint masok. A sebgyogyitas jartassagprobéja az § esetében min-
dig egy, illetve két szinttel alacsonyabb, mint amekkora szint a sebzés
mértékébdl kovetkezne. Jdrtassagpont-igénye 400 vagy 800 Jp. A
vérzékenység hatrannyal nem birtokolhaté egyidejtileg!

Erotikus kisugarzas: a karakter hihetetlen erotikus kisugarzassal ren-
delkezik, melyet minden olyan személy megérez, amely szexualis cél-
pontnak tekinti a karakter fajat és nemét. Ezen kisugarzas alapjan na-
gyobb esélye van a szimpatianak, a kedvezd dontéseknek stb., melyek
kovetkezményeit a karakter élvezi. Mivel a szexualis vonzodas egyes
egyéneket erGszakossa tesz, nem art a tulajdonsag mellé jelentGs on-
védelmi jartassagokat is felvenni, hogy az elény valdban elény marad-
hasson. Jartassdgpont-igénye 500 Jp.

Berserker diih: A karakter elméje harc kdzben elborul, és gyilkos fe-
nevadda valtozik — a hatas nem akaratlagos, minden komoly kiizdelem
esetén létrejon, és néha akkor is, amikor a karakter tudja, hogy nem
harcrol, csupédn baratsdgos bunyorol van szo (sorsproba, balsors esetén
bekattan). A berserker diih nem igényel semmiféle harci jartassagot, te-
hat akar a puszta kezes harc, akar a durva hatasi z(z0, sziir6-vago,
vagy vagofegyverek esetén a Tamadodszintje 3-8 lesz akkor is, ha nem
rendelkezik az adott fegyverforgatas jar-

ternek gazdag vilagi kapcsolatai lennének. Az elény harmadik fokoza-
tanal nagyobb indulé vagyonnal egyetlen karakter sem rendelkezhet.
Jartassdagpont-igénye 400, 2000 illetve 4000 Jp, a birtokolt vagyon
nagysdgadval ardnyosan.

Segit6 kapcsolatok: a karakter az eldéletébdl kovetkezden jo szandé-
ka ismerésokkel, befolyasos baratokkal rendelkezik, akik alkalomad-
tan nem restek kimutatni a karakter felé joindulatukat. Természetesen
ilyen emberek baratjanak lenni nem csupan elényokkel, hanem bizo-
nyos kotelezettségekkel is jar. A jo kapcsolat okat bele kell fogalmaz-
ni a karakter el6torténetébe! Ez az elény nem egyenértékl valamely
rendhez val tartozassal — itt kifejezetten segitkr6l, baratokrol, ,,ame-
rikai nagybacsikrol” van sz, akiknek megvan a sajét életiik, de amel-
lett szemmel tartjdk masok életét is. Példaul pénzzel tdmogatjak,
elrejtik, ha sziikséges stb. Jartassdagpont-igénye elére nem meghatd-
rozhato, a kontaktus erosségétol és a segito kapcsolatban rejlo jaték-
beli lehetoségektil fiigg, igy minden esetben a Mesélo hatarozza meg
a Jatékos dltal megfogalmazott elony ismeretében. Amennyiben a
Jatékos nem fogadja el a meghatdrozott jartassagpont-igényt, nem
veheti fel ezt az elonyt karakterének.

Spontan magia: a karakter sziiletetten magikus, az esszencia szaba-
don 4ramlik a testében. Ez a tulajdonsag a vadmagia eldfeltétele.
Amennyiben a karakter nem képes kontrollalni az esszenciajat (ez a
kontroll a tulajdonképpeni vadmagia), Gigy rendszeres spontan magia-
kitorések kisérik életét. A spontan magiakitdréseket jatéktechnikailag
a ,,spontan mégia tablazat” alapjan kell generélni. Ezt a tulajdonsdagot
elényként csak akkor lehet felvenni, ha az indulé karakter rendelkezik
a vadmagiahoz sziikséges jartassagokkal is — azaz vadmagus lesz. Ez
forditva is igaz: vadmagus karakter csak az lehet, aki rendelkezik a
spontan magia tulajdonsagaval. Jartassdagpont-igénye 1500 Jp.

Hatranyok

Fél szem / félvaksag: A karakter egyik sze-

tassaggal. Barmilyen szintl fegyverfor-
gatds jartassaggal rendelkezik a karakter,
az nem befolyasolja a berserker dithben
elérheté harcértékeket — egyébként a
berserker diih, mint személyes jellemz6
hatékonyan gatolja a harci jartassagok
elsajatitasat, hiszen minden egyes harci
helyzetben elborul a karakter agya, s tet-
tei felett atveszi az uralmat a harci Sriilet.
A finom technikakat igényld fegyverek
hasznélata berserker diih befolyasa alatt
lehetetlen — a fegyver az elsé tamadas
soran sok esetben eltorik. A karakter Ta-
madoészintjét és a Fegyverer6t 1d6-os
dobassal lehet eldonteni, minden harci
cselekmény elején, ahol mindkét dobas
eredményéhez +2 jarul — igy esik a vég-
eredmény a 3-t6l 8-ig tartd intervallum-
ba —, s ez a dobas az egész harci cselek-
ményre kiterjeszti hatdsat. Az Gjabb har- |=
ci cselekmények (egy masik csata) ujabb
1d6+2 dobasok befolyasa ala keriilnek.
A Védbszint automatikusan 3-ra csok-
ken, még akkor is, ha a karakter rendel-
kezik valamilyen szint{ fegyverforgatas-
jartassaggal (és csak azért nem 0, mert az

me hidnyzik, vagy megvan ugyan, de vak.
Az err6l az oldalrdl érkez6 tdmadasokat a
karakter nem latja rendesen, ezért forgatagos
.| harci helyzetben (amikor nem csupan egy el-
t| lenféllel all szemben) 3 szinttel csokken a
Védészintje. Hajitofegyverekkel a karakter
igen rosszul banik, mert teljességgel hiany-
zik a sziikséges térlatasa. A fél szembdl ko-
vetkezd egyéb hatranyokat az adott helyzet-
nek megfeleléen szenvedi el. A4 hdtrany
1200 jartassagpontot ad.

Sziirkiileti vaksag (farkasvaksag): A ka-
rakter szemének rendellenessége miatt sziir-
kiilet idején nagymértékii latasromlast szen-
ved el. Latasa mar ekkor is olyan, mintha &j-
szaka lenne. A sotétség bealltakor gyakorla-
tilag megvakul. Szamara a faklyafény,
avagy egy gyertyakkal megvilagitott szoba
szintén tulsadgosan sotét: bar valamit lat az
ilyen fényviszonyok ko6zott, de csak koriil-
beliil annyit, mint egy egészséges karakter a
csillagfényes (és nem holdfényes!) éjsza-
kan. A hatrany 900 jartassagpontot ad.

Az atlagosnal rosszabb latas: a karakter a

6rjong6 karaktert kissé nehéz megkoze-
liteni). A berserker diih a pusztitast szolgalja, kdzben taktikazni, vagy
taktikai alapu harci jartassdgot alkalmazni csupan igen korlatozottan
lehet. Jartassagpont-igénye 1200 Jp.

Az atlagosnal jobb anyagi helyzet: a karakter mar induléskor (tehat
a karaktergeneralas soran) 100, 500 vagy 1000 aranyat birtokol, ebbdl
veheti meg felszerelését, illetve ebbdl tartalékolhat maganak késGbbi
felhasznalasra. Kiemelkedden jo anyagi helyzete egyszeri elény, azaz
csupan a nagyobb 0sszeg birtoklasat jelenti, és nem azt, hogy a karak-

sajat fajan beliil a nagyon rossz latassal ren-
delkez6k kozé tartozik. Latotavolsaga és latasnak élessége mintegy
40-70 széazaléka az atlagos fajtarsainak. Minden olyan jartassagot,
amelynél a latds komoly szerepet jatszik (példaul {jaszat, egyéb 16-
fegyverek, stb.) a karakter 20 szazalékkal tobb jartassagpontért sajatit-
hat el. A hdtrany alapban 600 jartassdagpontot ad 70%-os latotavol-
sdg és latdsi élesség esetében, minden tovabbi 10%-os csékkenésért
ujabb 200 Jp-t (azaz ha a karakter csupan az dtlagos latotavolsag
40%-ig lat el illetve latasanak élessége is csupan 40%-os, akkor os-
szesen 1200 Jartassagpontra tesz szert.




Q“f Siketség: a karakter egyik vagy mindkét fiilére siket. Amennyiben

csak egyik fiilére siket, akkor az abbdl az iranybol érkez6 hangokat és
zajokat csupan 20-30 szazalék eséllyel érzékeli. A teljes siketség ese-
tén a karakternek kotelez6 megtanulni a jelbeszéd és a szdjrol olvasas
jartassagokat legalabb 3. szinten (hogy kommunikalni tudjon — bar
kreativabb mesél6k és karakterek mas modszereket is kitalalhatnak a
kommunikacié megteremtésére, példaul irds/olvasas, magikus techni-
kak stb.). A hdtrany 700 jartassagpontot, kétoldali siketség esetén
2000 jartassagpontot ad.

Az atlagosnal rosszabb hallas: a karakter a sajat fajan beliil a nagyon
rossz hallassal rendelkez8k k6zé tartozik. Hallotavolsaga és hallasa-
nak ¢élessége mintegy 40-70 szézaléka az atlagos fajtarsainak. Minden
olyan jartassagot, amelynél a hallas komoly szerepet jatszik (példaul
hangok hallasa, stb.) a karakter 20 szdzalékkal tobb jartassagpontért
sajatithat el. 4 hdtrany alapban 400 jartassagpontot ad 70%-os hal-
lotavolsag és halldas élesség esetében, minden tovabbi 10%-o0s csok-
kenésért ujabb 200 Jp-t (azaz ha a karakter csupdn az datlagos hallo-
tavolsdag 40%-ig hall illetve hallisanak élessége is csupdan 40%-os,
akkor édsszesen 1000 Jartassdagpontra tesz szert.

A szaglas teljes hidnya: a karakter egyszerlien képtelen érzékelni a
kiilonféle szagokat ¢és illatokat, ennek kdvetkeztében az izeket is csak
akkor, ha azok nagyon er6sek. Néhany jartassag esetében ennek ko-
moly gatlé hatasa van (pl. fozés, alkimia, méregkeverés stb.) A hdt-
rany 1200 jartassagpontot ad.

Az atlagosnal rosszabb szaglas: a karakter a sajat fajan beliil a na-
gyon rossz szaglassal rendelkez8k kozé tartozik. Szaglotavolsaga és
szaglasanak élessége mintegy 40-70 szazaléka az atlagos fajtarsainak.
Ez gyakorlatilag azt jelenti, hogy csak

Hianyzo6 kézujjak: a karakternek egy vagy tobb kézujja hianyzik az
egyik kezén (ez lehet sziiletési rendellenesség vagy akar az el6torté-
netbdl fakado testi hatrany — példaul csataban levagtak két ujjat, stb.).
Ha haromnal kevesebb ujja van, akkor azzal a kezével képtelen fegy-
vert fogni. Szamos jartassag elsajatitasanal ez a hatrany komoly prob-
1émakat okozhat, az esetleges tanuldsi nehézségek mértékének eldon-
tése a Meséld joga. A hdtrany 100 jartassagpontot ad ujjanként, fegy-
verforgato kez esetén 150 jartassdgpontot ujjanként, mindket kez
esetén 200 jartassdagpontot ad ujjanként.

Hianyzé/béna lab: a karakter egyik laba hidnyzik, vagy teljességgel
béna. Az ebbdl kdvetkez6 hatranyok mindig az adott helyzet fliggvé-
nyében nyilvanulnak meg (és bizonyos jartassagok elsajatitasat jocs-
kan megnehezitik vagy lehetetlenné is tehetik). A karakter csak man-
koval vagy valami alkalmatossaggal képes kozlekedni, haladasi sebes-
sége ennek megfeleléen minddssze 6tode egy egészséges karakteré-
nek. A hdtrany 2000 jartassdgpontot ad.

Pupossag: a karakter puposnak sziiletett, ennek megfelelden kicsit
mindig meggdrnyedve jar. A pupjabol adodo hatranyok és nehézségek
egész életében shjtjak (kiginyoljak testalkata miatt; vértet nem visel-
het vagy csak specidlisan elkészitettet stb.). Azokat a jartassagokat,
melyeknél a mozgékonysag elengedhetetlen (példaul az akrobatika),
nem sajatithatja el a 4. szint fol6tt. A plpos karakter {igyessége soha
nem haladhatja meg a 60-at. A hdtrany 1000 jartassdgpontot ad.

Vérzékenység: a karakter vére nagyon nehezen alvad meg, ezért mar
a kisebb, vérzéssel jaro sebek is komoly odafigyelést igényelnek. Min-
den vérzd sebe két szinttel sulyosabbnak szamit, mint amennyi az ak-
tualis sebszintek alapjan lenne; ez azt jelenti, hogy a sebk6t6zés jartas-
sag elleni nehézség is két szinttel megemel-

az egészen erds ¢és nyilvanvalo szago-
kat és illatokat képes felismerni és eset-
leg megkiilonbdztetni, de esélye sincs
arra, hogy kiilonbséget tegyen két ha-
sonlo illat kozott (példaul neki csak-
nem minden virag illata egyforma). 4
hatrany alapban 400 jartassdagpontot
ad 70%-os szaglotavolsag és szaglasi
élesség esetében, minden tovibbi
10%-0s csokkenésért ujabb 200 Jp-t
(azaz ha a karakter csupdn az datlagos
szaglotiavolsag 40%-ig érzékel illetve
szaglasanak élessége is csupan 40%-
os, akkor oOsszesen 1000 Jartassdg-
pontra tesz szert.

Hianyz6/béna kar: a karakter egyik
karja hianyzik, vagy teljességgel béna.
Az ebbdl kovetkezd hatranyok mindig
az adott helyzet fiiggvényében nyilva-
nulnak meg (és bizonyos jartassagok
elsajatitasat jocskan megnehezitik vagy
lehetetlenné is tehetik). A fegyverfor- | :
gatd kar hianya nagyobb hatrany, mint
a nem-fegyverforgatd kar hidnya (eb-
ben az esetben indulaskor nyilvan nem
tud a karakter a masik kezével harcolni
— mert akkor az (is) fegyverforgaté kar
lenne —, de a szerepjaték soran esetleg
megtanulhat). A hdtrany 1000 jartas-
sdagpontot, fegyverforgato kar esetén
1800 jartassdagpontot ad.

Csenevész kar: a karakter egyik karja nem fejlédott ki teljesen. Bar a
végtag megvan, nem funkcional rendesen, mert rovidebb, gyengébb,
esetleg mozgasaban korlatozott. A csenevész karbol fakadé hatranyok
mindig az adott helyzet fiiggvényében nyilvanulnak meg (és bizonyos
jartassagok elsajatitasat jocskan megnehezitik vagy lehetetlenné is te-
hetik). A hdtrany 600 jartassdagpontot, fegyverforgato kar esetén
1200 jartassdagpontot, mindkét kar esetén 2500 jartassagpontot ad.

kedik a vérzékeny karakter esetében. 4 hdt-
rdany 1800 jartassdagpontot ad. A kimagaslo
sebgyogyulas elénnyel nem birtokolhatd
egyidejileg!

Rossz magikus ellenallas: minden vardzs-
lat, amelyet megfogott a karakter esszencia-
pajzsa, eredeti Erején tal tovabbi 1-5 pontot
roncsol a pajzson. Ez a tulajdonsag nem bir-
tokolhatd a kimagaslo magikus ellendllas
elénnyel egyiitt. Az 1 pontos roncsolodds
hatranya 50 jartassdagpontot ad, a 2 pontos
150 Jp-t, a 3 pontos 300 Jp-t, a 4 pontos
500 Jp-t, az 5 pontos 1000 Jp-t.

Balsors: barmihez nyul a karakter, az tobb-
nyire balul iit ki. Szamara minden sorsdo-
bas 5, illetve 10 pont levonésa utan vetendd
Ossze az aktudlis zonakkal. A hdtrany 500
illetve 1000 jartassdgpontot ad.

Faji lassusag: a karakter lassabb, mint faja-
nak atlagos képvisel6je. A gyorsasag lehet-
séges legnagyobb faji értékérdl a gyorsasag
tablazata ad informaciot. (Minél nagyobb a
Gyorsasag értéke, annal lassabb a karak-
ter!) A hatrany 300 jdartassagpontot ad az
dtlagtol valo eltérés minden pontjdert.

Allergia: a karakter valamire erGsen aller-
gias. A szeme bedagad, alig lat, nem kap le-
veglt a takonytdl, kititést kap, bedagad a torka, f4j a feje, rossz a koz-
érzete, gyengiilnek a reflexei stb., ha az allergiat kivalté anyaggal ta-
lalkozik. A hdtrany 100 és 1500 kozotti jartassagpontot adhat, az
allergén anyag gyakorisaganak fiiggvényében.

Viziszony: a karakter betegesen retteg a viztdl, viz kdzelében allandé
kényszerképzete tamad, miszerint meg fog fulladni (ezért mindent
megtesz annak érdekében, hogy miel6bb tavol keriilhessen a viztdl). A
karakter természetesen képes meginni a vizet (de lehetbleg csak ku-
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lacsbol vagy kancsobol kiontve, s nem kdzvetleniil egy patakbol fel-
sziircsolve). Egy viziszonyban szenvedd karaktert csonakba kénysze-
riteni a szadizmus egyik kifinomult formaja. A viziszonyban szenve-
d6 karakter soha nem tanulhat meg iszni, hajozni, vagy barmilyen
mas, a vizzel kapcsolatos jartassagot (a természetismeret jartassagot
ugyan elsajatithatja, azonban az nem fogja tartalmazni a vizzel kap-
csolatos informaciokat). A hdtrdany 750 jartassdagpontot ad.

Fobiak: a karakter betegesen retteg valamilyen természeti jelenségt6l,
¢l6lénytdl, tevékenységtdl. Amennyiben fobidja targya gyakori jelen-
ség (allat, tevékenység stb.), igy a fobia felvehetd hatranykeént, ellen-
kez6 esetben (kicsi esély a talalkozasra) nem. A viziszonynal leirtak —
némi adaptalassal természetesen — alkalmazhatoak az egyéb fobiaknal
is. A hatrdany 100-1500 jartassdgpontot ad gyakori eléforduldsu fo-
bidnkent.

lis bevételi forras. A hdtrany 400-1500 jartassagpontot ad a kedvezot-
len szarmazdas mindségtol fiiggoen.

Nincstelen: a karakter gyakorlatilag semmilyen vagyonnal (sem gaz-
dag rokonokkal, partoloval stb.) nem rendelkezik, egy magan viselt,
rongyos ruhan és néhdny, értéktelen kacaton kiviil semmilye nincs.
Ugy néz ki, mint egy koldus, noha nem feltétleniil kéregetésbdl él. A
hatrany 700 jartassagpontot ad.

Betegesen hazudés: a karakter kényszeresen hazudik, még akkor is,
ha nagyon fontos lenne a szdmara, hogy igazat mondjon. Ha tudata-
ban van annak, hogy az Gszintesége fontos lehet, egy sikeres Lelkiers-
probaval igazat mondhat, egyébként nem. Hétkoznapi ligyekben nem
hazudik feltétleniil, &m a legkisebb érdek kihozza beldle a kényszert.
A hatrany 1000 jartassdgpontot ad.

Rosszullét vér lattan: a karakteren barmilyen
nagyobb mennyiségii (egy erdteljes csapas ko-
vetkeztében kifroccsend vérmennyiség mar
elegendd) vér lattan latvanyos rosszullét vesz
er6t, mely Oklendezést is eredményezhet. Har-
ci helyzetekben a rosszullét rendkiviil hatra- 3
nyos koriilményeket eredményez a hatranyban
szenvedd karakter szamara. A rosszullét 5-10
percig tart, aztan elcsitul akkor is, ha a karak-
ter huzamosabb ideig véres kornyezetben tar-
tozkodik. A hatrany 800 jartassdagpontot ad.

Ajulas vér lattan: az el6z6 hatrany erételje-
sebb kiadasa. A hatranyt6l szenved$ karakter
barmilyen nagyobb mennyiségli (egy erdteljes
csapas kovetkeztében kifroccsend vérmennyi-
ség mar elegendd) vér lattan egy nagyon rovid,
par masodperces rosszullét utan (mely lathato
sapadtsaggal, stb.) jar, egyszerlien elajul. Az
ajulas 2-5 percig tart, melybdl a karakter maga-
tol is magahoz tér. Kiilsé segitség esetén az
ajulas ideje felez6dik. Amennyiben a karakter |y
huzamosabb ideig (15-20 perc) véres kornye- B
zetben tartozkodik, a karakter ismét elajul, am
ilyenkor a feléledés ideje duplazodik (segitség
esetén is). A hdtrdany 1500 jartassagpontot ad.

Az atlagosnal rosszabb anyagi hely-
zet: karakter mar induldskor (tehat a ka-
| raktergeneralds sordn) rossz anyagi
il helyzetben van. Csupan 25 aranyat bir-
1| tokol, avagy 10 aranyat. A rossz anyagi
| helyzet egyszeri hatrany, azaz csupan az
indulaskor fennall6 anyagi hatranyt je-
il lenti, és nem azt, hogy a karakternek
il alapveten szegény sorsa lenne. A hdt-
| rany 200 jartassagpontot ad, illetve 400
| Jp-t, amennyiben a karakter 10 arany-
i nyal indul.

Arto kapesolatok: a karakter az elééle-
tébdl kdvetkezben rossz szandékl isme-
résokkel, befolyasos ellenségekkel
,rendelkezik”, akik szivesen cseleked-
nek rosszat a karakterrel, ha csak meg-
tehetik. Természetesen ilyen emberek
ellenségének lenni nem csupan hatra-
nyokkal jar, hiszen az ,.ellenségem el-
lensége a baratom” elv alapjan szamos
szovetségeshez is juthat a karakter. A
rossz kapcsolat okat bele kell fogalmaz-
ni a karakter el6torténetébe. Elére nem
meghatdrozhato, hogy mennyi jartas-
sdagpontot ad ez a hdtrany, mivel a kon-

Rossz szajszag: a karakternek eredendden
rossz a szajszaga, melynek elviseléséhez minden, vele kozelebbi kap-
csolatba keriilt, szaglassal bir6 teremtménynek Lelkierd-probat kell
tennie annak megallapitasara, hogy el tudja-e viselni a karakter szaja-
bol, a Iélegzetével kiaramlo rettenetes biizt. Sikertelen Lelkieré-proba
esetén a teremtmény neveltetésétdl fiiggben gyorsan vagy jol nevelt
udvariassaggal elhatral, esetleg erds parfiimmel beszort keszkendt tart
az arca elé, vagy egyszeriien csak befogja az orrat. A rossz szajszagot
a kilonféle illatos szajvizek, a természetes anyagok (bogyok, stb.)
csupan mérsékelni tudjak (+10 a fentebb emlitett Lelkier6-probahoz),
de megsziintetni sohasem. A szajszag még azon teremtmények szama-
ra is nehezen viselhetd el, melyek kifejezetten kedvelik a biizt (igaz,
nekik tovabbi +20 jon a Lelkier6-probajukhoz minden egyéb bonusz
mellé). A hdatrany 200 jartassagpontot ad.

Kedvezétlen szarmazas: a karakter nem biiszkélkedhet neves 8sok-
kel, igazsag szerint egy atlagos polgar csaladfaja is ezerszer dicsbb,
mint az 6vé. Legtobbszor tolvajok, koldusok, a tarsadalom megvetett
vagy kitagadott tagjai koziil keriilnek ki a sziilei, és ez a viselkedésé-
ben is megmutatkozik (mert aki koldusok és tolvajok k6z6tt n fel, az
aligha lehet jaratos az udvari etikettben és hasonloban). Ugyanakkor
ez a hatrany nem feltétleniil jelenti azt, hogy a karakter alantasabb
szarmazast. Akar még nemes is lehet, am ha valdban ez a helyzet all
fenn, akkor nyilvan kegyvesztett csalad tagja, akire haldl vagy borton
var, amennyiben visszatérne oda, ahonnan 6t vagy csaladjat eltizték.
Nem ritka, hogy fejpénz van kitlizve a fejére, és a komolyabb halozat-
tal rendelkez6 orgyilkos rendeknél mindig akad néhany ficko, aki sza-
mon tartja, hogy a varosba belépé karakterek kdzott nincs-e potencia-

taktus erdsségetol és a rosszakaroban
rejlo jatekbeli lehetoségektil fiigg, igy minden esetben a Mesélo ha-
tarozza meg a Jatékos dltal megfogalmazott hatrany ismeretében.
Amennyiben a Jatékos nem fogadja el a meghatdrozott extra jdartas-
sdgpontot, nem veheti fel ezt a hdatranyt karakterének.

Beszédhiba: a karakter nem beszél tokéletesen, nehezen formalja a
szavakat, gyakran érthetetlennek tlinik a beszéde még egy kozelallo
szamara is (a kiviilallokrol nem is beszélve). A beszédhiba lehet sely-
pités, dadogas vagy mas egy¢b, €s stilyossagatol fiiggben valik érthe-
tetlenné a karakter beszéde. (Egy enyhe selypités még nem valoszind,
hogy érthetetlenné teszi a karaktert, &m egy komoly dadogas mar gon-
dokat okozhat.) A mes¢éld és a jatékos kozos megegyezés alakjan akar
olyan beszédhibat is alkalmazhat, ami stresszhelyzetben jon eld
(gyakran ilyen lehet a dadogas). A hdtrany 100-1000 jartassagpontot
ad a beszédhiba sulyossagatol fiiggoen.

Spontin magia: a karakter sziiletetten magikus, az esszencia szaba-
don aramlik a testében. A karakter nem képes kontrollalni az esszen-
cijat (ez a kontroll a tulajdonképpeni vadmagia lenne), ezért rendsze-
res spontan magiakitorések kisérik életét. A spontan magiakitoréseket
jatéktechnikailag a ,,spontdn magia tablazat” alapjan kell generalni.
Ezt a tulajdonsagot hatranyként csak akkor lehet felvenni, ha az indu-
10 karakter nem rendelkezik a vadmagidahoz sziikséges jartassagokkal
— azaz a kontrollalatlan esszencia-kitorések valoban megkeseritik az
¢letét. A hatrany felvétele nem zarja ki azt, hogy a karakter a jdték so-
ran elsajatitsa a vadmagia jartassagait. A hdtrany 1500 jartassagpon-
tot ad.




Karakteralkotas - Szabalyok

A karakter jArtassidgai

A karakterépités soran a Jatékosok 10.000 jartassagpontot fordithat-
nak karakteriikre. A jartassagpontbol vasarolhaté meg a karakter a tu-
dasa (jartassagai), az anyagi helyzete, és a kiilonféle ismert rendhez
valo tartozas.

A karaktergeneralas soran fel nem hasznalt féérték pontok egyetlen al-
kalommal, kizarélag a jaték elején, jartassagpontta konvertalhatok at
(a konvertalds visszafelé nem miikodik):

1 foérték pont = 150 jartassdagpont

A jartassagoknal feltiintetett jartassagpont-igénynek megfelelen va-
sarolhato a karaktereknek tudast szimbolizalo jartassag. A karakterépi-
tés soran megvett (elsajatitott) jartassag mentorral tanultnak szamit
(ez azért fontos, mert ugyanazt a jartassagot gyakorlas utjan elsajatita-
ni tobbe keriil). Ugyanakkor mar a karakterépités soran figyelembe
kell venni a vonatkozo féértékeket, ugyanis kiemelkedden jo f6értékek
— melyek sziikségesek a vonatkozo jartassaghoz — csdkkentik a jartas-
sagpont-igényt, a rendkiviil rosszak pedig novelik. Karakterépités-
kor a jartassagok maximum a 3. szintig novelhetéek!

A szabaly alol négy kivétel van. Az egyik: a karakter alapvetéen 5-
0s szinten ismeri az anyanyelvét, amelyre nem kellett kiilon jartassag-
pontot kdltenie. Karakterinditaskor tovabb fejleszthetd 8-as szintre, a
megfeleld jartassagpont radldozasaval. A masik: a karakterek a kozds
nyelv ismeretét mar indulaskor 6-os szintre fejleszthetik (de nem ren-
delkeznek automatikusan vele). A harmadik: egyes fajok, rendek spe-
cialis jartassagokhoz kotott kivételeket kapnak, mint pl. a gném faj a
mechanika jartassag kapcsan. A negyedik: kiilondsen indokolt esetben

zsékot stb., a rendelkezésre allo 6sszegbdl kell kigazdalkodnia. A Sza-
balykonyvben talalhatd egy rovid lista a Worluk vilagan érvényes
arakrol, am ez a lista csupan iranyarakat mutat, melyen beliil a piaci
viszonyok, az aru mindsége és még sok egyéb tényezd hatadrozza meg
a konkrét arat (azaz tulajdonképpen a Mesél6). A felsorolt arufélesé-
geken kiviil természetesen mas is beszerezhetd, amennyiben a Mesé-
16 azt engedélyezi (pl. mérgek stb.). Az el nem koltdtt pénzt a karak-
ter ,,magaval viszi a jatékba”.

SzélsGséges esetekben a karakter ennél kevesebb vagyonnal, sét,
rosszabb ruhdzattal is rendelkezhet, amely attol fiigg, hogy a Meséld
miként inditja a torténetet... mert pl. egy rabszolgahajon nehezen lehet
elképzelni egy jol — de persze nem tul hivalkoddéan — 61t6z6tt rabszol-
gat. Amennyiben a Mesél6 ugy dont, hogy a kalandot ilyen hatranyos
helyzetbdl inditja, a karakterek szamara kotelez6en meg kell adnia az
dtlagosndl rosszabb anyagi helyzet hatrany valamely fokozatat (és az
ezzel egyiitt jar6 extra jartassagpontokat, melyet a Jatékos kedve sze-
rint elkdlthet karaktere jartassagainak fejlesztésére).

Amennyiben a Jatékos kivan eltérni a alapesettdl, azt szintén a vo-
natkoz6 hatrany, illetve elény (dtlagosndl jobb anyagi helyzet) felvé-
telével teheti ezt meg (lasd az Elényok és hatranyok opcionalis
kiegészitést).

A Meséld szerepe
a karakterépitésben

Bar a karakterépités a Jatékos feladata — hiszen ez lesz az 6 személyi-
sége a jéték vildgaban —, a jaték menetéért felelds személy, azaz a Me-
sél6 mégis beleszolhat a folyamatba. Altaldnos szokés az, hogy a ka-

a Meséld barmely mads jartassig maga- S

sabbra val6 fejlesztését is engedélyezhe-
ti, am ilyenkor az extra szintek kétszeres-
haromszoros jartassagpontba keriilnek!
(Ilyen eset példaul a nomad lovas karak-
ter, aki nem is lenne az aki, ha nem tud-
na l6haton harcolni, csakhogy a megfele-
16 szintli lovas harchoz legalabb 5. szin-
ti lovaglas sziikségeltetik.)

Ha a Jatékos szeretné, hogy karaktere
valamely rendhez vagy iskoldhoz tartoz-
zon, arra szintén jartassagpontot kell al-
doznia. A rendek és iskolak nagyjabol
megfelelnek a hagyomanyos szerepjaté-
kok kasztjainak — legalabbis a karakter-
generalds soran —, ugyanis meghataro-
zott jartassagok ismeretét nyujtjak tagja-
iknak (késdbb a legtobb karakter a jaté-
kos igényeinek megfelelen fejlédhet).
A rendek ,4ra” a bennfoglalt jartassa-
goktol, valamint az egyéb el6nyoktdl és
hatranyoktol fiigg. Ezek az ,egyebek”
gyakorta fontosabbak, mint a bennfoglalt

rakter személyes tulajdonsagai klzarolag a
Jatékos akaratdn mulnak: tehat ¢ hatarozza
meg a karakter Foértékeit, a személyiségét
¢és a jartassagait. A Mesél6 ezt a szakaszt al-
taldban ugy befolydsolhatja, ha eldre kije-
lenti, hogy a partiban nem lehet pl. szabad
magiat (iz6 varazslo — erre akkor van sziik-
ség, ha a Mes¢l§ nem elég felkeésziilt arra,
hogy egy szabad varazsloval jatszo Jatékost
megfelel6 modon kezeljen, hiszen jobb tel-
jesen kizarni az efféle varazshasznalo karak-
ter lehet8ségét, mint allandodan azon vitazni,
hogy a karakter mit tehet meg és mit nem.
Nem tul etikus direkt mdédon alakitani a ka-
raktert ezen a szinten — azaz meghatarozni
példaul, hogy milyen jartassagokat tanulha-
tott eddig, vagy hogy milyen erés legyen.
Ennél a szakasznal a Meséld leginkabb az
el6torténeten keresztiil befolyasolhatja a ka-
raktert — hiszen szamos karakterjellemzdt be
kell épiteni az el6torténetbe, hogy hiteles le-
gyen, igy, ha az nincs benne, a Mesélé meg-
kérddjelezheti a karakterépités folyamatat.
PI ha egy varazshasznalo karakter el6torté-

jartassagok, hiszen a karakter életét vé-
gigkisérd rend titkos, vagy kevésbé titkos céljai nagyban meghataroz-
zak a karakter jatékbeli tevékenységét és mozgasterét.

A Worlukon ismert — és kevéssé ismert — rendek, iskolak, szerve-
zetek némelyikét kidolgoztuk, és ebben a fejezetben kozzétettilk. Ma-
sokra a tematikus kiegészit6 kiadvanyokban fog sor keriilni (pl. arra a
szamtalan rendre, amely a Vilagleirasban keriil megemlitésre). Ameny-
nyiben a Meséld, vagy a Jatékos veszi a faradtsagot, maga is jatszha-
tova tehet (kidolgozhat) rendeket, hazilagos hasznaltra — a kiilondsen
jol sikeriiltek a megfeleld forumra eljuttatva (a kiadéhoz) hivatalos
véltozatta is kinShetik magukat.

A karakter 50 arannyal indul, mellyel szabadon gazdalkodhat. A pén-
zen kiviil egyetlen valtas, j0 mindségii ruhaval rendelkezik (als6 és
felséruhdzat), amely nem ter el az atlagos ruhdzattdl, nem szegenyes,
de nem is hivalkodé. Minden egyéb felszerelést, lovat fegyvert hati-

netében egy szo6 sem esik arrdl, hogy mikép-
pen lett varazshasznald, G1igy az az elGtorténet rossz, s a Jatékos vagy
ujat ir, vagy elfogadja a Mesél6 dontését, miszerint a karaktere nem le-
het varazshasznalo, mivel azt az el6torténete nem indokolja.
Konkrétabb beleszolasi lehetdsége van a Mesélének a karakter
anyagi helyzetének meghatarozasanal. A Mesél6 ugyanis tudja azt,
amit a Jatékos még nem: hogy honnan indul a parti, illetve merre visz
az utja. A Mesél§ nyugodtan meghatarozhatja a karakterek induld va-
gyonat vagy a felszerelésének mindségét, mennyiségét. S6t, a Jatékos
altal kivalasztott fegyverek, vértek harcértékeit kizarolag a Meséld ha-
tarozhatja meg, a rendelkezésre all6 intervallumban. Az anyagi hely-
zet meghatdrozasa — ha jobban belegondolunk — csupan a Meséld
alapvetd jatékvezetdi joganak kiterjesztése a karakterépités folyama-
tara (ugyanis amint elkezd6dik a jaték, az dsszes karakter a Mesél6td1
fog fliggeni abban, hogy milyen anyagi javakhoz fog hozzajutni; men-
nyi pénzhez, milyen fegyverekhez stb.).




1.4. Jatszhatd rendek

Az iskolék olyan szervezetek, ahol tanuldk, adeptusok szazait képezik
ugyanazokkal a mddszerekkel. A rendek meghatarozott belsd szaba-
lyok szerint épiilnek fel, tagjaiktol feltétlen hiiséget kovetelnek, és
ezért bizonyos elénydket nyujtanak. Igy aki karakterének rendet, vagy
iskolat valaszt, valojaban egy elére meghatarozott képzési rendszert
valaszt, ahol nem 6 szabja meg, hogy mit tanuljon a karaktere, hanem
arend, vagy az iskola. Ezek a szervezetek természetesen jartassagpon-
tokbol vasarolhatoak meg.

Ha ezt leforditjuk a szerepjaték nyelvezetére, egy kicsit a hagyo-
manyos kasztrendszerhez hasonld dolog jon ki belSle, am van egy
nagy kiilonbség. A kasztrendszerben a karakter igen nagy szazalékban
csak a kasztja altal adott jartassagokat tanulhatta meg, és ez igy volt a
szintlépések soran is — ahol raadasul maga a karakter 1épett szintet. A
Kaosz Szerepjaték rendszerében eleve nincsen szintlépés, csak a ka-
rakter kiilonféle jartassdgainak nem egyszerre torténd fejlesztése.
Ezen kiviil a vélaszthaté rendek és iskolk tobbnyire a kezd6 karakte-
rek ,,min8ségét” befolyasoljak. Igy egy varazslorend kezdd karakterei
nem ismerik a rend altal kidolgozott nagy erejl varazslatokat, csak a
kisebbeket, vagy egy gladiatoriskolabdl kikeriil karakter nem lesz
azonnal az Aréna Réme. Amennyiben a szerepjaték soran a karakter
nem a rendjének, iskoldjanak megfeleléen viselkedik, talan soha nem
is kapja meg a titkos ismereteket... s6t, talan még az életét is kockara
teszi helytelen viselkedésével.

A iskolak altal nydjtott képzés konnyebbséget jelent, mert szakava-
tott mesterek ,,témege” tanitja a karaktert amig nebuld, s nem csupan
egyetlen mester — ezt fejezi ki az egy jartassagra jutd alacsonyabb Jp-
koltség —, ugyanakkor a szerepjaték soran esetleg nehézséget, mert
példaul ha egy Veremharcos Iskolabol kikeriil§ karakter nem gyfijti

Elvileg lehetséges, hogy a karakter tobb rendnek is a tagja legyen, ‘L‘&
vagy tobb iskolat is elvégezzen. Amennyiben a karakterépitéskor ren-
delkezésére allo jartassagpontokbol képes kigazdalkodni, tobb iskolat
¢és rendet is felvehet — &m az mar mas kérdés, hogy miképpen fog
»gazdalkodni” a rendekhez tartozéassal a szerepjaték soran.

A fentiek értelmében talan kitlinik, hogy az iskoladk és a rendek szere-
pe nem a tapolas, hanem a sokszin( szerepjaték lehetdségének bizto-
sitasa. (Nem mintha nem lennének alkalmasak erre, de hat mit nem
képes felhasznalni egy fifikasabb Jatékos, hogy tapolja a karakterét?)
A rendeket és iskolakat nem kotelez6 hasznalni, a karakterek tanulhat-
nak maganyos mesterektSl, vagy gyakorlas utjan, esetleg elleshetik
jartassagaikat az életiik soran, egy-egy adott szakmaba tartozva (pl. a
varosdr megtanul verekedni a kocsmakban, noha a ,,mesterek” nem
éppen neveld célzattal paholtak el 6t). Az vegye fel a karaktere el6é-
letébe valamelyik iskolat, vagy rendet, aki képes megjeleniteni az ef-
féle képzésben részesiild (szervezethez tartozo) karaktert. Amennyi-
ben felvette, ne csupan az el6torténetben jelenjen meg, illetve a karak-
terlap jartassaglistajan, hanem a szerepjatékban is. A rendtagsag
ugyanis a legtobb esetben egy arnyalt elény/hatrany jellemzd, amelyet
ha kihasznalnak, kitiin6 szerepjatékra ad lehetéséget, ha viszont nem,
akkor a rendtagsdg nem lesz mas, mint egy bejegyzés a karakterlap
megfeleld rubrikdjaban — akkor meg minek?

A rendek ,,ara” dsszesitve tartalmazza a kezdd karakterek szamara
biztositott jartassdgok pontdsszegét és a tagsag ,.arat”. A jartassagok
a renden beliil gyakran olcsobbak, mint ahogy azt a szabalykdnyv
meghatéarozza, igy el6fordulhat, hogy a rend ,,ara” alacsonyabb, mint
a bentfoglalt jartassdgok Jp-igény 0Osszege. Ez abbol adodik, hogy
egyes rendek a legkivalobb mentorokat alkalmazzak tanoncaik
képzésére (ez a rend érdeke). Nyilvanvalo, hogy ezek a rendek igen
magas elvarasokat tdmasztanak tagjaikkal szemben.

Ossze rovid idén beliil a képzési dijat, azt bizony a lelke banja.
Az iskolak aktiv hatasa 1ényegében a karakterépités soran mu-
tatkozik meg, mig a szerepjatékra kevésbé hatnak ki — bar van-
nak kivételek, mint pl. a fentebb emlitett Veremharcos Iskola,
amely azért erételjesen meghatarozza a kezdd karakter tevé-
kenységét (fanatikus vagyongyiijtés) és vilagszemléletét (pénz
mindenek felett). Egyes iskolak ,,6regdidkjai” a kés6bbiekben
segithetik egymast, de épp ilyen esély van a vérre mend riva-
lizélasra is.

Bizonyos iskoldk nagy szabadsagot adnak didkjaiknak,
akik a képzés mellett szamos mas jartassagban is elmélyedhet-
nek — ezek az iskolak altalaban kevés ismeretet adnak at. Mas
iskolak tobb jartassagot is oktatnak, egytttal tobb id6t, energi-
at és elszantsagot kovetelnek meg tanuloiktol, igy azoknak
nem jut elegendd idejiik mas teriileteken elmélyiteni.

A rendek esetében nem a képzés a lényeg, hanem a rend te-
vékenysége, melyhez természetesen ki kell képezni a fiatalokat.
A rendek is végeznek tehat oktatast, melynek célja a rend érde-
keit szolgald egyének kiképzése. Ezért a rendekhez vald tarto-
zas bizonyos kotottségeket jelent. Igen sok rend nem engedi
meg, hogy tagjai a kobor kalandorok életét éljék — egy evilagi
példaval: a Templomosok nem lehettek Don Quijoték. Nyilvan-
vald, hogy egy eftéle rend tagja nem képes hosszi tavon egylitt
mozogni a partival, hiszen ha megtenné, akkor azonnal renegat-
nak szamitana, amely — ismerve a rendek makacssagat renegat-
jaik irtasaban —, nem vezet hosszl életli karakterekhez. Az
alabb ismertetett rendek tehat azok koziil keriilnek ki, melyek
nem bannak olyan szigoruan tagjaikkal, és nem hatdrozzak meg
¢letiik minden percét — ugyanakkor a rendtagga valas (képzés)
soran az ifju jelolteknek szinte semmire sem marad idejik, igy
Iényegében abbol taplalkoznak, amit a rend oktatdi adnak ne-
kik. Akar az iskolak esetében, a rendekhez valo tartozas is bi-
zonyos elényokkel és hatranyokkal jar a karakter szamara. Eze-
ket tobbnyire beszamitjuk a rendek jartassagpont-araba, de nem
ez a lényeg, hanem, hogy a Jatékos hogyan képes kijatszani a
karakterét a késGbbi szerepjatékban.

Néhany jartassag — a rendek és iskolak f6 profiljaban, a
specializaciot kifejezve — magasabb szinten is rendelkezésre
allhat, mint az altalanosan maximalt 3. szint (ember karakter-
nél a 4. szint).
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B Jatszhato papok (esyhazak)

A 1étezd istenek vilagan a papoknak komoly megkotésekkel kell sza-
molniuk a bejarhat6 utat illetéen — kiilondsképpen a magikus hatalom
tekintetében. Ezért — bar az egyhazak nem kifejezetten illeszkednek a
rendek és iskolak soraba —, itt k6zoljiik Sket. Mivel a pap karakterek
szamara els6ranglan fontos elhivatottsag jartassag az istenek elvara-
saitol, illetve az azoknak valé megfeleléstdl fiigg, ezért a jaték soran
nem csupan a rend (egyhaz) leirasat kell figyelembe venni, hanem az
adott istenrdl sz616 informéciokat is.

Mark’yhennon Dicsésége Egyhaz
Papsag, 1200 jartassagpont
Kézpont: Yennon-sziget

., Harcosnak sziilettem, engedj hat a végsokig harcolni,
jobbomban a félelemnélkiiliség kardjaval,
bal kezemben az itéléképesség pajzsaval!”

A Feketebotos isten vallasa egész Worlukot behalozza, templomai és
papjai Meirantol Jidorig mindeniitt megtalalhatoak. Talan a legkomo-
lyabb szervezet a vilagon, igen merev hierarchidval és jelentds anyagi
hattérrel megaldva. Az egyhazi hierarchidnak csupan az alacsonyabb
szintjeit toltik be papok (szakralis magiat gyakorlok), a magasabb
szinteken varazslok allnak (egykor papok voltak 6k is, am
Mark’yhennon immar annyira megbizik benniik, hogy nem mérlegeli
minden tettiiket, igy az ¢ varazserejiik mar nem fligg a papi elhivatott-
sagtol). Ez azonban nem befolyasolja a jatékos karaktereket, ugyanis
jatéktechnikai szempontbdl az egyhazvezetd varazslok a 10. magia-
hasznalati szinten tal helyezkednek el, és mint ilyenek, egészen speci-
alisak, hiszen alapvet6en egy papnak nem kell elsajatitania a magia-
hasznalat jartassagot.

Minden Yennon-pap az Egyhazhoz tartozik. A szérvany, ,,templom
nélkiili” papokat ,,hitvet8”-nek nevezik — koziiliik keriilhetnek ki a ja-
tékos karakterek, hiszen a templommal rendelkezd rendtestvérek sza-
mara tiltott a kalandorélet.

A Yennon-papok értelemszertien nem alkalmazhatjdk a Fekete €s
az Ambra Kodex varazslatait, valamint tiltottak szdmukra a Smaragd
Kodex varazslatai — mivel a természetvarazslatok eleve magukban
hordozzak a rendezetlenség kisértését —, illetve a hamis valésag Arany
Kodexbe foglalt varazslatai. Az §sszes tobbi kodex varazslatai elérhe-
téek szamukra a szakralis magia utjan.

Mark’yhennon papsaga kihasznalhatja az egyhazi hal6zat minden
elényét, mind a kiildetésre, mind a személyes érdekeire vonatkozodan.
Mivel az Egyhaz kiterjedt halozatot tart fenn az egész vilagon (bele-
értve a Kdoszbirodalomhoz tartozé Meirant is), ez komoly el6nyt je-
lent a karakter-papoknak. Ugyanakkor nem biztos, hogy az egyhaz he-
lyi eldljaroja, akivel a karakter-pap targyal, megfelelének fogja itélni
a karakter indokait az egyhdz erejének mozgositasara. A minimum:
szallast, étkezést, gyogyitast, egyszerli ruhazatot minden eléljaro ko-
telezGen biztosit a vandor hitvetének — a tarsainak azonban mar nem
feltétleniil...

A Rend-hivek maximalisan tamogatjak a hitvetSket — feltéve, hogy
hitiik er§sebb 6nds érdekeiknél. Ismerve az emberi 1élek s6tét zugait,
minél hatalmasabb valaki, annal kevésbé vezérli 6t a hit. Az egyszer
emberekre inkabb lehet szamitani.

Az egyhaz semmilyen képzést nem biztosit a frissen belépdk sza-
mara, am akik tetteikkel bizonyitottak mar, azok szdmara igen. Ez ja-
téktechnikailag azt jelenti, hogy egy kezd6 karakter nem kap egyhaz-
hoz valo tartozasabol kifolyolag egyetlen jartassagot sem (ezek pont-
értéke igy nincs is benne az egyhaz-tagsag ,,araban”), mindet szaba-
don, a sajat igényeinek megfelelden sajatithat el. Ugyanakkor egy
Yennon-pap a jaték soran minden esetben ugy tanulhat mas Yennon-
papoktdl (amennyiben megfelelnek a mentori kritériumoknak), hogy
azok semmilyen anyagi ellenszolgaltatast nem kérnek ezért.

A Yennon-papok havonta egyszer kérhetik isteniiket, hogy kiildot-
tekkel segitse munkdjukat (a kérés egy Mark’yhennonnak bemutatott
aldozat keretében torténik). Ezt a kérést csakis a hit érdekében tehetik
meg, ¢és elhivatottsag-szintenként 2% esély van arra, hogy a kiildottek
meg is jelennek. Alacsonyabb szintli papokhoz éltalaban vardzslok ér-
keznek, egyenesen Yennon Szigetérdl, a magasabb szintli papokhoz a
Feketebotos valamelyik cleronja. Amennyiben a Yennon-pap alapo-
sabb indok nélkiil, vagy nem a hit érdekében hivja a kiildottet, azok
semmiképpen nem jelennek meg, viszont a pap elhivatottsag szintje
eggyel csokken. Ha egy honapban mar megtortént az elhivas, tobbszor
mar nem keriil meghallgatésra, igy ezzel nem veszélyezteti elhivatott-
sagat, legfeljebb rendtarsai neheztelését.

A Yennon-papok képzésiik soran elsajatitjdk a meggydzés és az
esszenciapajzs-aktivizalas jartassag 2. szintjét.

Zhénia Druida Egyhaza,

azaz a Természetpap Kongregacio
Papsag, 1000 jartassagpont
Kézpont: nincs

’

., Csak a vidamnak virdagzik az élet faja.’

Szamtalan kisebb-nagyobb druidak6zosség, vagy maganyos druida €l
szerte a vilagon, de mindegyik kivétel nélkiil a Kongregacio hitkdzds-
ségébe tartozik. A druidék papok, tehat szamukra a szakralis magia tt-
ja a jarhato.

A druidék csupan a Smaragd Kodex, valamint két Gselemi Kodex
(Azlr és Alabastrom) szerinti varazslatokat alkalmazhatjak, masok
szigordan tiltva vannak szamukra! Ugyanakkor a druidak kizarélagos
tulajdonuknak tekintik a Smaragd Kodex vardzslatait, igy ha masvala-
ki arra vetemedne jelenlétiikben, hogy ezeket a varazslatokat hasznal-
ja, bizton szamithat arra, hogy egy-két igen mérges druida fogja Gt
szamon kérni szentségtelen tette feldl...

A druidak szimbdluma egy patinas, réz karperec, amely szinében
¢és mintajaban Zhénia Smaragd Fonatat szimbolizalja. Ez a szimbolum
szent, de nem magikus — nem a varazslashoz szolgal, inkabb egyfajta
hordozhato oltarként: gyakran a levetett karperec korébe helyezik a
Zhénianak felajanlott magvakat, gyiimdlesot. Mivel Zhénidnak nin-
csen temploma, szent ligetek, kovek, forrasok és fak szolgalnak szak-
ralis helysziniil a druiddk szamara.




- Szablyok _

A druidak tisztelik minden természetes 1ény életét (ndvény, allat),
ugyanakkor érdekes modon az értelmes human lények (ember, gnom,
elf, stb.) nem tartoznak a druidafogalom szerint értelmezett ,,termé-
szetes 1ények” korébe. A legtobb bestia (szérnyeteg) szintén kiviil esik
e fogalmon, ¢liikon az él6holtakkal és a démoni entitasokkal. A tiszte-
let alatt a legtobb druida csupan azt érti, hogy ¢ nem bantja a termé-
szet gyermekeit, am vérmérséklettdl fliggden akar odaig is fajulhatnak
a dolgok, hogy a druida megoli a vadaszokat és a favagokat, ha az ut-
jéba keriilnek. Minden druida bocsanatot kér az ételétdl, miel6tt meg-
eszi azt (egyfajta asztali ima).

A druidék vegetarianusok. Ez nem kotelez6, de nemigen akad ter-
mészetpap, aki ne undorodna a htsevést6l. Tojast sem fogyasztanak,
illetve csakis olyat, amelyet kakas nélkiili baromfiudvarban tartott tya-
kok tojtak. Tejet és egy¢eb tejterméket szivesen fogyasztanak. Masok-
kal szemben toleransak, senkit sem akarnak lebeszélni a hisevésrél.

A druidakat az atlagosnal szorosabb kapcsolat fiizi isteniikhoz — a
vallasos érziileten tul szinte minddjiikre jellemz6 egyfajta szerelmi
kotédés is Zhénidhoz, legyenek férfiak, avagy nék. A druidak kivan-
sagara nagy eséllyel jelennek meg isteni kiildottek: tobbnyire ,,termé-
szetes” bestidk, mint pl. farkasok, medvék és sasok, avagy az egzoti-
kus asslantassok (az elf anyavilagbol szarmazé lények), mint pl. az
egyszarvuak, avarférgek. Az isteni kiildottek minden esetben teljesitik
a druida egyszer( kivansagait, ehhez semmilyen vardzslatra nincs
sziikség. A druida havonta egyszer kérhet Zhéniatol kiildéttet, egy al-
dozat keretében. Az isteni kiildottek megjelenésére elhivatottsag-szin-
tenként 5% esély van, am az elhivas csak Zhénia céljainak érdekében
torténhet. Ha a druida 6nzé céljai érdekében, vagy havonta egynél
tobbszor hivja el az isteni kiildotteket, a druida elhivatottsag szintje
eggyel csokken, de csakis akkor, ha a kiildottek megjelennek (a feltiin-
tetett esélyek szerint).

Zhénia papjai automatikusan megkapjak a természetismeret és az
dllatismeret jartassag 2. szintjét.

Yvorl lgaz Temploma
Papsag, 1000 jartassdagpont
Kozpont: Eszak-Gerondar, Volena

,,Bizz magadban, mert Yvorl is bizik tebenned”

Az eredeti volen egyhaz vilagméretiivé duzzadt szervezete Yvorl ,.hi-
vatalos” papsagat tomériti. Jelképiik az Yvorl-rana (Y): ilyen alaktra
épitik templomaikat, és tobbnyire ennek a rinanak fém véaltozatat
hordjak maguknal szimbolumként.

Yvorl papsaga barmely Kodexbdl kérhet varazslatokat. Gyakori,
hogy Yvorl a vardzshatalmon tal S6tét Ajandékkal jutalmazza papjait:
ezek testi és lelki elvaltozasok, amelyek erdsebbé, hatalmasabba te-
szik, vagy 1j, eddig nem birtokolt képességek birtokaba juttatjak Sket.
A leghiresebb Ajandékok kozé tartozik a Kaoszpiispok Alvara testén
nyilé fogazott szajak garmadaja, vagy az oderai Néptemplom fGpap-
janak a szarnyai, melyekkel repiilni tudott. Az Yvorl Igaz Temploma-
nak papjai korében kiosztott S6tét Ajandéknak nincs Jp-igénye.

A papok erdsen fliggenek Yvorl céljaitol és az isten foldi helytarto-
itol — legyen sz6 egyhazi, vagy vilagi vezet6kr6l. Gyakorlatilag mini-
malis szabad akarattal rendelkeznek — ugyanakkor hitiik minduntalan
arra inspiralja 6ket, hogy zuzzak dssze a felettiik allokat, és foglaljak
el a helytiket. Kiilonos élet az 6vék, hiszen egyszerre nyognek a fel-
tétlen hiiség és az dllando lazadas szellemének igéja alatt.

A fanatikusok folott karizmatikus hatalmat gyakorolnak, amely
¢let és halal urava teszi a papokat ezekben a korokben. Az egyszeri —
nem fanatikus — nép tart a papsagtol, gondolkodas nélkiil teljesitik a
pap akaratat. Mivel Kéoszhitiiek az egész vilagon €lnek, a pap kon-
nyen talalhat segit6ket, barmerre jar. Ugyanakkor nagyon kell vigyaz-
nia a nalanal hatalmasabbak félt¢kenységére és a vilagi urak hatalom-
vagyara, ugyanis ezek a vesztét is okozhatjak az dvatlan segitségkérd-
nek. Mindemellett a Rend és az Egyenstly hivei is halalra iildozik
Sket.

Az Yvorl-papok havonta egyszer kérhetik isteniiket, hogy kiildot-
tekkel segitse munkajukat (a kérés egy Yvorlnak bemutatott aldozat
keretében torténik). Ezt a kérést csakis a hit érdekében tehetik meg, és

elhivatottsag-
szintenként 3% ‘ )
esély van arra, : T -
hogy a kiildottek ’ I
meg is jelennek.
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szintli papokhoz
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160k, kaoszlova-
gok érkeznek, a
magasabb szintl |
papokhoz vala-
melyik szlad. Ha
egy honapban
mar megtortént
az clhivas, tobb-
szOr mar nem ke-
riil meghallga-
tasra. Ha a pap a
kiildott szolgala-
tait mégsem iste-
ne céljai érdeké-
ben hasznalna
fel, Yvorl bal-
sorssal sujtja Ot
(a balsors zoéna-
jahoz +10 pont
adodik).

A képzés so-
ran az Yvorl Igaz Templomanak tagjai elsajatitjak a diabolika és a fij-
dalomtiirés jartassag 2. szintjét.

Maldib (avagy Szakadar) Kaoszegyhaz
Papsag, 1000 jartassagpont
Kozpont: Maldiberan, Strekwar

s

., Két ut all elotted. Az egyik Yvorl kebelébe vezet. A masik a halalba.’

A maldiberani kdoszhitli orszagok egyhazahoz tartozé Yvorl-papok el-
fogadjak Derek Cuman fennhatdsagat (elviekben, de nem gyakorlat-
ban), viszont a Kaoszpapat nem tekintik hiteles egyhazi vezetének.
Mindenhat6 vezetdjiik Strekwari Mentra, a maldiberani Kéoszegyhaz
plispoke. Jelképiik a barna mezében vords kor, amely Yvorl egyetlen
szemét szimbolizalja.

Barmely Kodexbdl kérhetnek varazslatokat, am Yvorl nem részel-
teti 6ket Sotét Ajandékaban — a Kdosz istene csupan ennyiben érezte-
ti, hogy nem ezt az egyhazat tartja hite legf6bb oszlopanak.

Yvorl Igaz Templomanak papjai nyiltan {ild6zik a szakadarokat. Ez
gyakran komoly hajtévadaszatban nyilvanul meg, ahogy egyes orto-
dox orgyilkos szektak athajoznak Maldiberanra. A Rend és az Egyen-
suly hivei szintén iildozik 6ket. Az ild6z6ttség miatt és a maldib egy-
haz alattomos mddszerei érdekében minden szakadar Yvorl-papot még
az egyhaz kebelében néhany hasznos jartassagra oktatnak. Ezek a rej-
tozkodés jartassag 3. szintje, az dlcdzads jartassag 2. szintje és a hatba
szurds jartassag elsd szintje — kiilon raforditott Jp nélkiil!

A szakadar Yvorl-papok barmely egyszert hivé felett gyakorolhat-
jék papi hatalmukat (akar az Igaz Templom hivei felett is), hiszen azok
nem veszik maguknak a batorsagot, hogy megtagadjak Sket. A fanati-
kus Yvorl-hivék fenntartasok nélkiil kovetik 6ket. Ugyanezen hivek
azonnal az Igaz Templom papsaganak oldalara allnak, ha nyilt hitvita-
ba bonyoldodnak el6ttiik a felek.

A szakadar Yvorl-papok havonta egyszer kérhetik isteniiket, hogy kiil-
dottekkel segitse munkajukat (a kérés egy Yvorlnak bemutatott aldozat
keretében torténik). Ezt a kérést csak a hit érdekében tehetik meg, és el-
hivatottsag-szintenként 2% esély van arra, hogy a kiildéttek meg is jelen-
nek. Alacsonyabb szintli papokhoz altalaban varazslok, kaoszlovagok ér-
keznek, a magasabb szintli papokhoz valamelyik sz/ad. Ha egy hénapban
mar megtortént az elhivas, tobbszor mar nem keriil meghallgatasra. Ha a
pap a kiildott szolgalatait mégsem istene céljai érdekében hasznalna fel,
Yvorl balsorssal sujtja 6t (a balsors zondjahoz +15 pont adodik).
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Szoérvany Yvorl-papok
Papsag, 500 jartassagpont

Kozpont: nincs

,,Ne jarasd a szad! Cselekedj!”

Az egyhaz nélkiili, vilagcsavargd Yvorl-papok, illetve a helyi szektak
mindenki altal megvetett, maganyos farkasai 6k. Elleniik az egész vi-
lag all, de 6k is az egész vilag ellen allnak. A Rend és az Egyensuly
hivei halalra iildozik 6ket, ezenkiviil mindkét Yvorl egyhdz is. A Ka-
osz-hivek — f6képpen az egyszerli emberek — elfogadjak Sket, de tal
sokat nem tesznek meg a kedviikért... legalabbis a puszta kérésre nem.
Persze a szorvany Yvorl-papoknak vannak eszkozeik, hogy beteljesit-
sék akaratukat.

Jelképtik az aldozokés — Yvorl kaszajanak kicsinyitett, nyithato-
zarhatd pengéjli masa.

Barmely Ko6dexbdl kérhetnek varazslatokat isteniiktdl, aki gyakor-
ta olyan varazslatot is a fejiikbe juttat, amilyet el6z6leg nem is kértek,
am Yvorl mar tudja, hogy sziikségiik lesz ra. Ez a varazslat a kért va-
razslatokon feliil érkezik, tehat a papnak tobb varazslat all majd a ren-
delkezésére, mint amennyit képes feltdltédés nélkiil elvarazsolni. Az
ilyen extra varazslatokat az Yvorl-papok Adomanynak nevezik, és
igen nagy becsben tartjak azt a hittarsukat, aki életében mar tobbszor
is kapott adomanyokat. Egy vandor Yvorl-papnak 5% esélye van arra,
hogy Adomanyt kap, mely esélyt minden nagyobb kiildetés elStt mér-
legre tehet (az, hogy mi szamit kiildetésnek, a Mes¢l6 hatarozza meg).
Yvorl kiemelkedd joakaratanak jele, hogy az egyhaz nélkiili papok
szintén részesiilhetnek Sotét Ajandékaban (igaz, a szoérvany pap ka-
raktereknek a Mesélg altal meghatarozott jartassagpontot kell kigaz-
dalkodniuk cserébe — a Jp mértékére iranyado lehet az elény/hatrany
rendszer).

A szbérvany Yvorl-papok havonta egyszer kérhetik isteniiket, hogy
kiildottekkel segitse munkajukat (a kérés egy Yvorlnak bemutatott al-
dozat keretében torténik). Ezt a kérést csakis a hit érdekében tehetik
meg, ¢és elhivatottsag-szintenként 1% esély van arra, hogy a kiildottek
meg is jelennek. Alacsonyabb szintli papokhoz éltalaban varazslok,
kaoszlovagok érkeznek, a magasabb szintii papokhoz valamelyik
szlad. Ha egy honapban mar megtortént az elhivas, tobbszor mar nem
keriil meghallgatasra. Ha a pap a kiildott szolgalatait mégsem istene
céljai érdekében hasznalna fel, Yvorl balsorssal stjtja 6t (a balsors zo-
najahoz +20 pont adodik).

Iskolak

Veremharcosok
Gladiatoriskola, 7000 jartassagpont
Kozpont: Eszak-Gerondar, Kerinia

., EI6bb vér folyik, és csak aztan bor.”

A kerin birodalom militarista berendezkedése rengeteg harccal foglal-
koz6 iskola Iétrejottét tette sziikségessé. Gombamod szaporodnak a
kisebb-nagyobb harcos-képzék. Némelyiik megallja a helyét, és to-
vabbterjeszkedhet, de a legtobbjiik megmarad helyi szinten, egy-egy
nagyur magancsapatanak kiképzgjeként — a sikertelenebbek viszont
tanuldk hijan megsziinnek. Sz€p szdmmal akadnak magényos meste-
rek is, dltalaban kiszolgdlt veteranok, akik szép pénzért a kiizdelem
fortélyait tanitjak az arra vagyoknak. Am barmilyen legyen is az isko-
la, egyben mindahdny megegyezik: harcosokat okitanak a messze fol-
don hires birodalmi sereg szamara. Eppen ezért meglepd, hogy a Ve-
remharcosok, Kerinia egyik leghiresebb iskolaja nem katonakat nevel,
pedig méltan biiszke tanitvanyai harci tudasara, hanem gladiatorokat —
egy véres cirkusz gyilkos artistait.

Sokan ugy tartjdk, hogy hatalmas pazarlas az egyébként remek har-
cosokat ilyesmire fecsérelni. Am az iskolara Kerinia legnagyobb sz6-
rakoztatoipara telepiilt... s bizony a vér még Kerinidban is az egyik
legjobb pénziigyi befektetés. Mara mar odaig fajult a dolog, hogy szé-
gyen, ha egy kerin férend nem rendelkezik legalabb egy harcossal, aki
az § szineit viseli az arénak valamelyikében. Az egyébirant igen dur-

va szOrakozas manidva ndtte ki magat, a mérk6zéseket ezrek latogat-
jék, az évenként megrendezésre keriild6 Verem Bajnoka cim birtokla-
saért folyo kiizdelem pedig iszonyatos tomeget vonz. A befektetett
pénz, vagy egyéb érték értelemszerfien igen nagy, jocskan meghalad-
ja egy atlagos gazdasag koltségét.

Az iskola torténete

Az iskola immaron bé két évszazados multra tekint vissza. Alapitdja,
Jaravan Tavara, egy bevdandorlo Persion aranylo homokkal boritott
foldjérdl (egyébirant 6 az egyetlen kiilhoni, aki megbecsiilésnek 6r-
vendhetett a drénekhez hasonloan faji eléitéletekkel biro kerinek ko-
zott, s kinek neve még mindig nem meriilt a mult kavargo homalydba).
A férfi sajat f'éldjén gladiator volt, bar nem szabad akaratabol, hanem
rabszolgaként. Hosszu évekig gyilkolt a homokkal felszort aréndkban,
és kitanulta a mesterség minden triikkjét — legfoképpen azt, hogyan
maradhat életben. A legjobbak kézé tartozott, és eljott az ido, mikor
megvalthatta szabadsagat. Elhagyta orszagat, és vandorolni kezdett.

Hosszii utazas utan végiil eljutott a Kerin Kiralysagba, ahol révid
ideig szolgalt a birodalmi seregben, am késobb ugy latta, lenne jovo-
je egy olyan iskolanak, ami a gladiatorok sajatos harctechnikadjat okit-
ja. Letelepedett hat, és a zsoldbol dszszeszedett ,,vagyonabol" (mint-
egy tiz birodalmi eziistbol) létrehozta az iskolat, amely az elsé években
nem volt tobb, mint egy diiledezé majorsagi épiilet a déli hatar men-
tén. Magat Taravat is meglepte, mennyien jelentkeztek — gyakorlott
harcosok is —, hogy kitanuljak a kiilénds kiilhoni harcmodort, noha a
kezdeti id6kben a tanitvanyoknak enniiik is alig volt mit. Az iskola egy-
re népszeriisodott, sot, az iskola kézelében lakok is szivesen latogattak
az edzéseket, igaz, 6k csak nézéként. A nézéket lenyiigozte a tomény-
telen akrobatikus mozdulat és a latvanyosan cikazo fegyverek.

A vizsgak, ahol mar tényleges kiizdelem folyt — igaz, egyeldre vér
nélkiil —, kisebb tomegeket vonzottak, akik mar fogadasokat is kotottek
a parharcok gyozteseire. Ekkor jott ra Tavara, hogy nem is kiilonboz-
nek oly sokban ezek az emberek a Persion foldjén éloktol. Ugy tint, itt
is legalabb akkora kereslet lenne a gladiatormérkézésekre. Megbe-
szélte hat didkjaival, akik beleegyeztek mesteriik remeknek tiiné terve-
be. Fogadni eztan csak Tavaran keresztiil lehetett, és az iskola tanuloi
vigydztak a nézétéren a rendet, nehogy maganfogadasok kottessenek.
A fogadasokon Osszegyiilt dsszegek tizede mindig az adott kiizdelem
gyoztesét illette, és mivel kieséses rendben kiizdottek, az egész torna
gyoztese megkapta mindezek felett az dsszes fogadasi pénz ot szazalé-
kat. Tavara eztan meghirdette a mérkozéseket — és nem csupdn évente
egyszer, de gyakrabban —, és ahogy varta, igen nagy létszammal jottek
emberek, akik 6rommel fizettek a latvanyossagert. A pénzt megveté
kerinek korében pedig uj korsag iitotte fel a fejét: az aranylaz.

A torténéseknek hamar hire ment, és Tavara hamarosan utra kelt
tanitvanyaival, hogy a kirdlyi székesfévarosban mutassak be tudoma-
nyukat. Az akkori kiraly, VII. Endiver felvillanyozodott, amikor meg-
tekintette a jobb hijan népi tornanak nevezett viadalt (a torna még
mindig vér nélkiil folyt, gyakorlo fegyverekkel, amelynek az lett a ko-
vetkezménye, hogy a gyoztesnek félig agyon kellett vernie a vesztest,
hogy az végre lemondjon a gyozelemért jaro Osszegrol). Engedélyt
adott Tavara mesternek ujabb iskoldk nyitasdra, és a torna rendszeres
megszervezésére sarkallta 6t. Az uj iskolak vezetését a mester a leg-
Jjobb tanitvanyaira bizta, 6 maga pedig a fovarosbol Tanmesterként
iranyitotta az iskoldk halozatat. A siker elkeriilhetetlen volt. Ujabb és
ujabb didkok jelentkeztek a gyors meggazdagodas és a hirnév remé-
nyében, foként a kozrendiiek és a nemesi fattyak kéziil, akik szamdra a
hadsereg nem biztositott semmilyen eldrelépést.

Ekkora megsziilettek a nép kedvencei, ki ezt istenitette, ki azt. Egy-
re tobb pénz folyt be a belépékbdl és a fogadasokbol, am a kézonség
egyre latvanyosabb rendezvényeket vart cserébe. EI6bb-utobb el kel-
lett érkeznie az elkeriilhetetlennek. Mar nem csak iskolan beliili mér-
kozéseket szerveztek, hanem az iskolak bajnokai mérkéztek egymassal,
hogy kideriiljon, melyik iskola a legjobb. A rivalizalas feliitotte fejét.

A helyzet husz év mulva, Tavara haldla utan valt komolyabba, mi-
kor is az iskola uj Tanmestere, Serin Algamar, latva a tornak lanyhulo
nézettségét, megreformalta a szabadlyzatot. A kiizdelmek ezutdan életre-
haldlra szoltak, viszont megsziint a kieséses rend — helyette kisorsolt
parok kiizdottek, akiket gyozelmeik alapjan kiilon csoportokba osztot-
tak, melyeknek hangzatos neveket adtak. A gyoztes egy csoporttal fel-
jebb lépett, de aznap mar nem kiizdott még egyszer. Aki elérte a husza-
dik csoportot, a Fenevad Csoportjat, és ott is gyozelmet aratott — az-
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az életben maradt —, az beléphetett az iskolak kiképzoi kozé, és tobbé
nem kellett az életét kockaztatnia. A viadalok fénypontia mindig a Fe-
nevadak, a bajnokok bajnokainak kiizdelme volt. Ezzel egyetemben a
képzés is keményebbé valt, de tanitvany még igy is akadt béven. Ismét
magasba szokétt a latogatottsag, sot, még magasabbra, mint eddig.

VIII. Endiver, az uj kiraly még ujabb iskoldkat létrehozasdra adott
peénzt, igy szamuk immaron huszonkettore novekedett. VIII. Endiver
szamdra nem volt fontos az iskola megadoztatasabol befolyo kincsta-
ri jovedelem, hiszen apjatol eltéréen az ifju kirdly a hagyomanyos
kerin értékek képviseldje volt, s megvetette a pénzt — viszont latta a
harcjatékok lelkesité hatasat a népben, és szerette a gladiatorviadalok
elvét, ahol csak a legjobbak maradhattak életben.

Az ifju kiraly hirtelen haldlat kovetden felesége, a kerinek torténe-
tének legszégyenteljesebb uralkodoja iilt a tronra. A Skarlat Urné ne-
vét vérengzo természete utan kapta — eredeti nevét bukdsa utan térol-
ték a kronikakbol, amikor kideriilt, hogy 6 mérgezte meg férjét. A
Skarlat Urné megolette a Tavara Gladiatoriskola utolso Tanmestereét,
és hatalmaba keritette az
iskolahdlézatot. Megépi- |',
tette a févaros nagy aré-
najat, a Vermet, amelyben |
immar t6bb tizezer nézé |
lathatta a kiizdelmeket, és
minden évben a sajat szii-
letésnapjan hatalmas via-
dalsorozattal kedveske- |
dett maganak. A gladia-
toriskolara hamar rara- i}
gadt a Veremharcos név,
és a sziiletésnapi viada- |;
lokbol kialakult a Nagy W
Bajnoksag, ahol az azota
mar egymas ellenségeive
valt, és végképp szétva-
lasztott iskolak legjobbjai
mészaroltak le egymast a
kétes Verembajnok cimért
— és a rossz nyelvek sze-
rint a Skarlat Urné né-
hany édes csokjaert. Ami- [§
kor a veres kezii kiralyno |
kozelegni érezte vesztét —
a kerin forendek képében —, eladta a Veremharcosok iskoldit és a Baj-
noksag rendezésének jogat a meirani kalmarfejedelmeknek. A tiz leg-
nagyobb kereskedohdz egymassal versengve vasarolta fel az iskolakat,
mikdozben a Skarlat Urné a vagyondt menekitve pusztult el néhany ha-
tarszéli nemes kezétol.

A kalmarfejedelmek azonnal darusitani kezdték bajnokaikat a kiilon-
bozo nemesi csaladok szamara. A kerinek szivesen fizettek azért, hogy
az iskolak legjobbjai a szineikben kiizdjenek, s békeidoben ezek a baj-
nokok oly dicsoséget hoztak a nemesi hdzaknak, amellyel egyébkeént
csak a haborus években biiszkélkedhettek. Ugyanakkor az igazan nagy
tizlet Kerinian kiviil varakozott az iskolak vj tulajdonosaikra: néhany
év alatt meghonositottak az egész Kaoszbirodalomban a Vermeket —
melyek mar nem is a hagyomanyos kerin arénadk, hanem gyilkos gépe-
zetekkel megrakott hatalmas kutak voltak —, ahol azonban kordntsem
szabadok kiizdottek, mint Keriniaban, hanem gyilkoldsra kiképzett,
draga rabszolgadk. Ez azonban mar egy masik vilag masik torténete.

A Veremharcos karakter
Jatékos karakter csakis a kerin iskolakbol kikeriild, sziiletetten kerin
gladiator lehet (a meirani és volen rabszolgavermek szokevényei telje-
sen mas jellemzdkkel birnak, ket a kerinekre vonatkozo leiras alapjan
kijatszani nem lehet). Szokassa valt ugyanis, hogy a kevéssé tehetséges
tanoncok, akiket egyik nemesi haz sem kivant sajat szineiben verse-
nyeztetni, kivalthattdk tanoncéveiket, hogy szerencsét probaljanak a
vilagban. Azt azonban egyik tanonc sem tudja, hogy a valtsagdij olyan
ar, amelynél talan még a halal is jobb — egészen addig, amig az iskola
meirani Megbizottjaval nem targyalnak a megvaltas feltételérol.

Ezek a tanoncok a képzés araval tartoznak az iskolanak, és a kal-
marfejedelmek Megbizottjai elegendé kimutatassal rendelkeznek ah-
hoz, hogy az 0sszeget, amely tizezer birodalmi eziist (ezer arany), bi-

zonyitani tudjak. Az dnmagat kivalté tanoncnak meg kell eskiidnie, &&

hogy a tandijat egy éven beliil visszafizeti, illetve ha ez nem sikertil-
ne neki maradéktalanul, a hatramarado6 6sszeg minden évben szaz per-
centet kamatozik, s 6 koteles a kamatos Gsszeget megtériteni. Az eskii
pecsétje egy livegese, melybe envérét folyatja. ..

Csupan az eskiit kdvetd masodik héten — az iskola elhagyasanak
napjan — tudja meg a szerencsétlen, hogy az iivegcse a rettegett
meirani vérmagusok kezébe kertilt, akik arra feliigyelnek, hogy az es-
kii meg is legyen tartva. Amennyiben a szabadda valt Veremharcos
anélkiil halalozik el, hogy tandijanak kamatokkal emelt Gsszegét az
utolsd vasig visszafizette volna az iskolat fenntartd kalmaroknak, a
Vérmagusok kifizetik a maradékot, majd praktikaikkal visszahozzak a
halott gladiator lelkét, hogy azzal etessék a fogsagban tartott démon-
urakat vagy mas szornyl dologra hasznaljak Sket. Ennek tudataban a
szabad gladiatorok mindent megtesznek azért, hogy a tandijat miha-
marabb kifizessék, hisz a kamatok miatt ez egyre nehezebbé valik. A
tandij 6sszegét barmelyik meirani kalmarnal letehetik, bar, ha ez a kal-
mar nem a gladiator iskoldjat tizemeltetd kalmarhazhoz tartozik, akkor
a pénziigyi kozvetitésért 10-20%-ot elvesz az dsszegbdl — egyébként
valamelyik hdz biztosan jelen van Worluk barmelyik févarosaban.

Egy kezdd Veremharcos karakter automatikusan rendelkezik a kovet-
kezg jartasagokkal (erre nem kell jartassagpontot koltenie, mert ben-
ne foglaltatik az iskola ,,araban"):

Akrobatika: 3. szint

Két fegyver hasznalata: 3. szint

Esés: 3. szint

Ugras: 3. szint

Zsonglorkodés: 3. szint

Fegyverforgatas: 4/4. szint (valasztott fegyver)
Fegyverforgatas: 2/2. szint (valasztott fegyver)
Fegyverhajitas: 2. szint (valasztott fegyver)
Szimultanhare: 1. szint

Birkozas: 3. szint

Fajdalomdiih: 1. szint

Vakhare: 1. szint

A szerepjaték szempontjabol a kovetkezdket kell figyelembe venni:

— A fentieken kiviili harci jartassdgokat — kizarolag a karakterépi-
tés szakaszaban — 30%-kal olcsobban (kevesebb jartassagpontért) sa-
jatithatjak el, a szabalyokban meghatarozott 3. szintig. Minden mas
jartassag 20%-kal tobbe keriil — szintén csak a karakterépités alatt.
Ezek a Veremharcos iskola egysiku oktatasi rendszerébdl fakadnak.

— A felszabadult Veremharcosok istene a pénz lesz... és sosem
aruljak el, hogy miért, hiszen a titoktartas fogadalma is benne foglal-
tatik a véres paktumban. Pénzért barmire képesek, még a legkilatasta-
lanabb megbizasokat is elvallaljak. Ugyanakkor eszelésen kiizdenek
az életiikért, s rajuk sosem hat semmilyen félelem, vagy panik (kivé-
ve a varazslatokat).

— A merev kerin erkdlcsi kodex nem teszi lehetévé, hogy becstelen
uton szerezzenek vagyont maguknak, még akkor sem, ha a tét a sajat
lelkiik. Becstelen Veremharcos karakterek sajat sorsuk megrontoi,
mert a tudatuk mélyén munkélkod6 szégyen mindig elrontja tetteiket,
gondolataikat — azaz a sorsvonaluk egészen eltolodik balra, igy az el-
s6 zonajuk a Semleges zona lesz, mig a nagyobbik, masodik zona a
Balsors lesz (ennek kdvetkezményeit belathatod, ha elolvasod a Sors-
proba fejezetet). A ,,becstelenség" fogalma nem forgathat6 ki semmi-
lyen filozofiaval, sem a hagyomanyos Kéosz-Rend szembenallassal!

— A Veremharcosoknak az egy-egy elleni kiizdelem az igazi el6-
nylik. Minden Veremharcos, aki csupan egy ellenféllel kiizd, +1-et kap
Tamado-, és Védoszintjéhez (egy ellenfélnek mindsiil az is, ha csapat
kiizd csapat ellen, de a Veremharcosra csupan egy ellenfél timad).

— Az addssagat kifizeté Veremharcos a tovabbiakban teljesen sza-
bad, s a kerin erkoélcsi kodexen kiviil mas nem vezérli utjat. Ha akar-
ja, eztan maganak gytjt vagyont, ha akarja, letelepedhet, vagy tehet
barmit. Ha kivanja, a paktum alapjat szolgald tivegesét a kalmarok egy
éven belill visszakiildik a Veremharcosnak, aki felveheti egy altala
meghatarozott varosban, az ottani meirani kereskedénél. Az tivegcse
visszajuttatasanak ara 100 arany, amelyet szinte mindenki kifizet érte,
hiszen jobb azt biztonsdgban tudni, mint varni, hogy a vérmagusok
esetleg megszegik igéretiiket.
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Renodek

A Magnolia Névérei
Boszorkanyrend, 7000 jartassagpont
Kozpont: Zhil Birodalom, Bombaraen

,,A vilag sokkal szebb, mint gondolnad... gyere, megmutatom!”

Sok szempontbdl rendhagyd boszorkdnyok 6k. A Magnolia Novérei
nem kevernek mérgeket, nem tanuljak gyilkos fegyverek forgatasat,
megvetik az drto mdgidkat és a ronto szandékot. Névleg elismerik
ugyan Tyra Bomara fennhatésagat, mint ahogy a gyilkos praktikéakat
kedvel6 Boszorkanykiralynd is eltfiri az artalmatlan NGvérek létezését
— de a hallgatolagos alattvalo-uralkodd viszonyon tal semmi kapcso-
latuk nincs egymassal... (Egészen egy sajnalatos eseményig, mely a
kis hijan a boszorkany-rend végét jelentette, a drén-haboru idején.)

A Magnolia NGvérek filozofiaja szerint az élet szEép és csodalatos.
Siit a nap, zold a fii, esik az esd, illatoznak a virdgok — és ezt
a sok szépséget egy Magnolianak kamatostul kell vis-
szaszolgaltatnia a vilagnak. Ez részben ugy torténik,
hogy a Magnolia N6évérek azon munkélkodnak,
hogy mindenki boldog legyen, amerre jarnak,
s magiajukat az emberek jobbulasara hasz-
naljak — részben pedig ugy, hogy a Mag-
nolia Novérek a sajat testiiket tekintik a
legfébb eszkoziiknek e boldogsag osz-
togatasaban, s nem nézik, hogy akit
megajandékoznak vele, az ember-e,
ork-e, férfi-e, n6-e. Maguktol sosem
tukmaljdk r4 magukat senkire, de
elég csak megkivanni 6ket, azonnal
megérzik, és a tanitasok szerint cse-
lekednek.

Magiadjuk mindenestiil szerelmi
magia. Oldas és kotés, termékenysé-
gi ritudlék, valamint csupa olyan do-
log, amely egy Magnoliat segiti a
vandorlasai soran (atvaltozasok, le-
begés, repiilés, lathatatlannd valas,
stb.). Végeredményben barmiféle
(boszorkanyos) varazslat megenge-
dett a szamukra, amelyik nem kifeje-
zetten gonosz — de képességeiket
semmiképp sem hasznalhatjak go-
nosz célokra. (A gonoszsag meghata-
rozasa nem tiir semmiféle szofiszti-
kat: gonosz az, amely a vilag hagyo-
manyosan értelmezett szépségét
megrontja, ¢életeket pusztit, nyomo-
rit, vagy a létezést megneheziti.)

Nem-magikus tudoményukban
elékeld helyet foglalnak el a szerelmi
miivészetek, és a gyogyitas. Ezen ki-
vill a legtobbjiik jaratos a tancban,
zenében, éneklésben, sbt, a festészet-
ben és a verselésben is. Ezek barme-
lyikét mésok jobbulasara fordithatjak
— egyetlen megkotés van csupan:
amit tesznek, az Szolgalat, amelyért
nem fogadhatnak el sem pénzt, sem anyagi ellenszolgaltatést, a napi
sziikségleteiken tul.

A legtobb Magndlia csak novényi taplalékon él, mellé tejet, sajtot,
tojast ehetnek, de olyan ételt, amelynek elkészitése allatok pusztulasa-
val jar, nem.

A Magndlidk maganyosan jarjak Zhilian kontinensét — messzebb
ritkdn mennek, de eléfordult mar, hogy Maldiberan sejkjei is megis-
merhették az igazi szerelmi miivészetet... Csupan akkor térnek vissza
egyetlen kastélyukba, amikor megfaradnak, vagy ugy érzik, hogy ta-
pasztalataikat ideje leirni, tovabbadni. A Magnolia-kastélyban csupan
idésebb Magnolidk, és egészen fiatal lanyok laknak, akik még nem
teljes értékii boszorkanyok.

A vandorlé6 Magnolidk id6rdl idére visszatérnek néhany hétre a
kastélyba. Olykor csupan azért, hogy pihenjenek, ismét feltoltédjenek
—mert lehet, hogy 6k szépnek latjak a vilagot, de a valdjaban nem az.
Olykor viszont azért jonnek, mert raleltek egy csinos, tehetséges kis-
lanyra, akit felkarolnak és kitanitanak. Harom-6t éves korukban kertil-
nek a kislanyok a kastélyba, ahol tizenkét-tizendt éves korukig tanul-
nak, majd leteszik a Nagyvizsgat a kastély 6t f6boszorkanya, a
sororitas el6tt. Ha sikeres vizsgat tesznek, nyitva all el6ttiik a nagyvi-
lag, immar teljes értékii Magnoliaként vandorolhatnak. Ha nem sike-
ril a vizsga — ez azért igen ritkan fordul eld, mert a Magnolia Névérei
igen alaposan valasztjak ki tanitvanyaikat — a lany valaszthat: vagy a
kastélyban éli le az életét, mint afféle kisegitd, neveld, vagy a Rend ki-
hazasitja. A Magnoliak altal kotott hazassagok — érthetéen — igen nép-
szerliek, és nem csupan a Zhil Kontinensen.

A Magnolia NGvérei boszorkanyrend abban az id6ben, amikor a biro-
dalmat északrol a drének, délr6l Dzsamwall kan fenyegette, tulajdon-
képpen megsziint 1étezni — egy kosza drén csapat rombolta f6ldig a
kastélyt, s 6lte meg az Gsszes bent tartdzkodd boszor-
kanyt. De nem sz{int meg a rend hagyomanya. Egy
bizonyos Amaisa, aki tulélte a drének tdmada-
nolia-kastélyt — igaz, nem a régi helyén,
mert a romokat erds gonoszsag mocskol-
ta be. Azonban az Gjonnan alapult rend
mar korantsem volt olyan védtelen,
mint a régi. A kastély falai kozt to-
vabbra is csupan nék laktak — de
csak felerészben boszorkanyok. A
tobbiek Roxelan, a holgylovag ko-
vet6i voltak.

A megujult Magnoélia NEvérei
tehat a ritka vegyes rendek egyike
lett. A boszorkany-ag hianytalanul
tovabbvitte a Magnolidk hagyoma-
nyait, két apré valtoztatdssal. Az
egyik a fegyverforgatas oktatdsa és
miivelése volt (kizarolag védekezé-
stil hasznalhatjak fegyveriiket, job-
bara t6rt). A masik, hogy a Nagy-
ifjo Magnodlia megfogadja, hogy
,, yra Bomara szeretbire szemet
nem vetek, rajuk szerelemmel nem
gondolok..." Rejtély, hogy mit je-
lent e fogadalom.

A lovagi-ag kizarélag néket fo-
gad sorai k6zé. A holgylovagok jo-
val kevésbé vérmesek, mint mas
rendek tagjai — de nem kevésbé
képzettek. Mindemellett, hogy az
delmezik, az 6  feladatuk
Bombaraen rajuk esé északi hatar-
szakaszanak a védelme is. Jelsza-
vuk, a ,,Szerelem és Boldogsag!",
mar sok sziiklatokorl férfiembert
megtévesztett, akik a sajat fogalma-
ik szerint vélekedtek a szerelemrol.
Ezen férfiak némelyike tulélte téve-

dését — de sosem feledte.

A sororitas tiz tagira béviilt, s bar a Magnoliak két jol elkiilonithe-
t6 agra valnak, a lovagok és boszorkanyok képességei sok tehetséges
névérnél keverednek.

A Magnolia karakter

Miel6tt Magnolidval jatszik valaki, el kell donteni, hogy a parti a drén-
zhili habort el6tt, vagy utana jatszik. Ha valaki nem képes betartani a
Magnolidk megkotéseit, vagy nem akar ilyen kotottséggel jatszani, in-
kabb valasszon mas rendet — Worluk vilaga bdvelkedik a kiilonféle bo-
szorkany és lovagrendekben, melyeknek nincsenek erkdlesi fenntartasai.
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Magnoliaval a haboru elott jatszani. Nagyon fontos, hogy képes-
ségeiket nem hasznalhatjak rosszra (nincs biintetés, egyszeriien csak
NEM fordithatjadk gonoszsagra)! EredendSen gonosz embereket, 1¢-
nyeket, entitasokat sem pusztithatnak el, csupan megakadalyozhatjak
Sket abban, hogy végbevigyék gonosz cselekedeteiket (bénitas, elfo-
gas, terveinek keresztiil huzasa, stb.) Olyan 1ényekre, melyek nem él-
nek a sz6 hagyomanyos értelmében (él6holtak, szellemek, démonok,
stb.), nem vonatkoznak a megkdtéseik, ezeket szabadon pusztithatjak.

A régi rend tagjai mind Saliah istennd kovetdi — de nem papndk.
Az akadémikus magiautat jarjak, és az atkozott Fekete Kodexen kiviil
semmi sem tiltott szamukra. Viszont semmiféle harci jartassagot nem
sajatithatnak el.

Magndliaval a haboru utan jatszani lehet boszorkanyként, és lehet
lovagként. Egy haboru utani Magnoélia boszorkany csupan abban kii-
16nbozik a régi Magnoliaktol, hogy fegyverforgatast is tanulhat. Ez a
fegyver a tér, vagy valamely hasonl6éan konnyti, szur6-vagé eszkoz.
Ritkan megtanuljak az {jaszatot is, de sosem a kastélyban, hanem vén-
dorlasaik soran, valamely szerelmes ijasztol. Azonban sem magiaju-
kat, sem a fegyveriiket nem hasznalhatjak gonosz, pusztité szandék-
kal. Eredendden gonosz 1ényeket, entitdsokat azonban a legjobb tuda-
suk szerint elpusztithatjak, akar az él6holtakat — apr6 kiilonbség, oly-
kor azonban fontos lehet (a gonosz pusztitasa jocselekedet elve alap-
jén).

A lovagi ag szintén a konnyl fegyvereket kedveli (egyenes kard,
vékony lovagkard, konny( kopja). Tiz lovagbdl harom konyit valamit
a boszorkanyi magiahoz is, persze csak a legalapvetSbb szinten. Bar
filozofiajuk az élet védelme, és a boldogsag terjesztése, a lovagokra
természetesen nem vonatkoznak olyan szigori megkotések, mint a bo-
szorkanyokra. Gonosz szandékkal nem cselekedhetnek, de pusztitd
szandékkal igen — hisz azért lovagok. (Pusztitd szandék megdlni egy
érz0, €16 személyt, ha az megtamadja a holgylovagot, gonosz szandék
mego6lni olyankor, ha ahhoz a lovagnak csupan személyes érdeke fii-
z6dik.) Ez természetesen sokszor egybemosodik — a pozitiv szemlélet
betartasa a Jatékoson és a Mesélén mulik.

Az 1ij rend tagjai Saliah és Seliah istenndket kovetik, illetve az 6
kozos 1ényegiiket, a titokzatos O’Sariah-t — de nem papndk. Szintén az
akadémikus magiautat jarjak, és az atkozott Fekete Kodexen kiviil
semmi sem tiltott szdmukra — dmbar felismerik a Fekete Kodex va-
razslatait, hogy felismerhessék hasznaloikban a Gonoszt.

Barmelyik korban jatszik is a karakter, mindig igaz, hogy a N&vérek
maximalisan segitik egymast, és a rend kozpontjaban, a bombaraeni
Magnodlia Kastélyban mindig tart kapuk, kényelmes agyak és gyogyi-
t6 névérek varjak Sket. Szintén szamos segitdjiik akad a joérzésti em-
berek kozott, ugyanakkor a gazembereket €s az irigyeket ersen irri-
talja a Magnolia NGvérek artatlan hitvalldsa, s ott tesznek keresztbe
nekik, ahol csak tudnak.

A Magnolia karakterek a kovetkezd jartassagokat birjak automatiku-
san (Jp-igényiik benne foglaltatik a rend ,,ardban”):

Régi Magnolia boszorkany:

Migiaelmélet: 3. szint
Maigiahasznalat (akadémikus): 3. szint
Esszencia-felszabaditas: 4. szint
Meditacio: 2. szint

Zonaérzékelés: 2. szint
Esszenciapajzs-aktivizalas: 3. szint
Egy valasztott miivészeti ag: 4. szint
Diagnézis: 3. szint

Orvoslas: 3. szint

Regeneralas: 3. szint

Sebkdtozés; 3. szint
Anatoémia/Elettan: 3. szint

Apolas: 3. szint

Eletmentés: 1. szint

— A gyogyito jartassagokat a régi Magnoliak 20%-kal kevesebb jartas-
sagpontért tanulhatjak meg a jdrék soran — az egyéb modositdkon tul!

Uj Magnolia boszorkany:

Magiaelmélet: 3. szint
Magiahasznalat (akadémikus): 3. szint
Esszencia-felszabaditas: 3. szint
Zoénaérzékelés: 2. szint
Esszenciapajzs-aktivizalas: 3. szint
Torhasznalat: 2/3. szint
Diagnézis: 2. szint

Orvoslas: 2. szint

Regeneralas: 2. szint

Sebkotozés; 3. szint
Anatémia/Elettan: 2. szint

Apolas: 3. szint

— A gyogyito jartassdgokat az uj Magnolidk 10%-kal kevesebb jartas-
sagpontért tanulhatjak meg a jdrék soran — az egyéb modositokon tul!

Magnolia holgylovag:

Visszatamadas: 3. szint

Cselezés: 3. szint

Sebkdotozés: 3. szint
Esszenciapajzs-aktivizalas: 3. szint
Fegyverhasznalat: 3/3. szint
Fegyverhasznalat: 3/3. szint
Vértviselés: 3. szint

Lovaglas: 5. szint

Loéapolas: 3. szint

Liathar Leanyai
tolvajrend, 3000 jdrtassagpont
Kozpont: Eszak-Gerondar, Volena

., Avdgy szava, a lagy, negédes hang oly gyakran hazug,
Es te, Esend6, soha nem tudhatod, merre vezet a csalogato tit.
Almaidat, vagyaidat, hidba kérnéd, sosem teljesithetem,

Mert bar reméled, am hiaba, semmit sem jelentesz nekem.
Atsejlo selyem kontésomon a sapadt hold fénye ragyog,
Rajongsz értem, hisz nem is sejted, hogy tolvaj vagyok.”

Liliath Miriem Siatra: A Csalfa Véagy Oddja (részlet)

>

., Aki akar, azt vezeti a sors — aki nem akar, azt vonszolja.’

A szépséggel, bajjal, és kedvességgel majd’ mindent el lehet érni. Leg-
alabbis vannak, akik igy gondoljék, és kdnnyen meglehet, hogy iga-
zuk van. Hiszen a legtobb férfisziv olvadozni kezd egy biibajos pillan-
tastol, egy kedves mosolytol, melyet egy nimfaszépségii ng villant fe-
1¢. Liathar Lednyai pedig nem restek visszaélni eme kivaltsaggal. A
rend ugyanis Volena egyik leghiresebb és legjobban mend tolvajszer-
vezete, akik tagjaik kozé csak és kizarolag néket vesznek fel, annak is
a szine javat.

Bar, ha igazan pontosan akarnank fogalmazni, akkor nem feltétle-
niil tolvajoknak neveznénk Sket. Liathar Leanyai sokkal inkabb intri-
kusok ¢és szoforgatok. Eszkozeik a csabitas és a manipulacioé. Hogy
mégis a tolvajrendek kozé soroljak Sket, annak egyetlen oka az, hogy
nem all téliik messze a javak tolvajlassal torténé megszerzése sem.

Liathar Leanyai majd’ mindeniitt jelen vannak Volena teriiletén, és
ez mindenképpen elényiikre valik. A tarsadalom Gsszes kasztjabol fo-
gadtak soraik koz¢, igy megtalalhato kozottiik prostitualt, vagy apaca,
koldus, esetleg grofnd. Kémeik vannak majd’ mindenhol, tolvajaik je-
len vannak szinte minden igéretes zsakmanynal, intrikusaik a legfel-
s6bb korék manipulatorai. Birtokaban vannak a burkolt hatalmi har-
coktol nyiizsg6 Volena legértékesebb portékajanak; az informacionak.
Egyesek vagyonokat fizetnek egy-egy jo tippért, és Liathar Leanyai
bévelkednek benne. Nem sok dolog van, amirdl ne tudnanak, hiszen
éppugy jelen vannak a mindennapi politikdban, mint az alvilag sotét
lizelmeiben, és mi tagadés, mindeniitt remekiil megalljak a helyiiket.

Jelenlétiik aldas és atok is egyszerre. Aldas mondjuk annak, akinek
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a személyére iranyuld gyilkos szdndékokrol mesélnek, leleplezve az
orgyilkos kozeledtét... amennyiben elegendé mennyiségii arany kertil
a Liathar lanyok markdba, talin még a megbiz6 neve is elhangzik.
Atok a megbizonak, kinek céljai meghitisulnak a kiadott informacid
altal, s talan még személyére is fény deriil.

Es hogy miért nem allnak bosszit a csalodottak, a terveik gyiimol-
csétdl megfosztottak? Mert soha, senki sem tudja, hogy kin kellene bos-
szat allni! A Leanyoknak nincs rendhazuk, nincsenek gytiléseik, s bar
altalaban tudnak egymasrol (ha mégsem, egy titkos kézjel elarulja rend-
tarsaiknak kilétiiket), kapcsolatot oly ritkan tartanak fenn egymadssal,
hogy ha valaki meg is ismer egyetlen Liathar leanyt, valosziniileg sosem
lesz olyan szerencsés, hogy egy masiknak is a nyomara bukkanjon.

pa is jocskan kivette a részét... talan ennek tudhato be, hogy a torté-
nelem siillyesztéjében csupa olyan nemesi hadz tint el, amely addig
Derek Cumant tamogatta, elvben, vagy gyakorlatban.

Ez a foldinduldsszerii valtozas Alvara szamara a kiugras lehetdsé-
gét hordozta, s mivel akkor mar a Kaoszpdpa szeretdje volt, konnye-
dén jutott egyhazi tisztséghez a politikai torzsalkodasok szinterétdl ta-
vol alléo Mannon piispék tartomanyaban, Ziredorfban. Igy tisztsége reé-
vén megtarthatta nemességet, mig az infansi csaladbol sokan kisem-
mizettekké, vagy halottakka valtak — a Kdoszbajnok Andienn legki-
emelkedobb leszarmazottai tiintek el Volena hatalmi életébél, s a he-
lyiiket azonnal betéltotte Alvara, a torteto rokon.

Ezekben az idékben Liathar Lednyait még keményebb kézzel ird-

A rend torténete

A rend névvalasztasa egy réges-régi legen-
dara épiil, ami Liatharrol, egy csalfa asz-
szonyrol szolt, aki becsapta magat
Esthewart, a Csalfasag Istenét. A rend ala-
pitoi, akik a volenai foldfoglalokkal egyiitt
érkeztek, e legendas tette alapjan talaltak
alkalmasnak arra, hogy intrikdara kész rend-
Jiik lobogojara tiizzék neveét.

A rend elsé vezetdje csupan biztos tarsa-
sagot akart az arnyékok kiizdelmétél viha-
ros Volena teriiletén, akikkel egyiitt ugy-
mond véd-, és dacszévetséget alakitottak ki.
Ebben az idében még sok férfi tevékenyke-
dett soraik kozott, és a neviik Liathar Tanit-
vanyai volt.

Késobb az uralmat e rend felett egy bizo-
nyos Alvara vette at, Volena infansainak egy
Jelentéktelen oldalagi leszarmazottja, aki-
nek remek érzéke volt a cselszévés és szo-
forgatdas mesterségéhez. Laza erkdlcsei,
megbizhatatlansaga messze foldon hiressé
tették, am nyilvanvalo kegyetlensége min-
egyre novekvé Alvarat eltavolitsa, mint
ahogy 6 tette azt elédjével. Alvara egyre in-
kabb kiterjesztette az iranyitast a folyama-
tosan elégedetlenkedo tarsasag tagjai fo-
lott, akik mindenféle szovetség ellenére in-
kabb sajat elomeneteliiket, mint a rend ér-
dekeit tartottak szem elott — de 6 tobbre va-
gyott, mint iranyitani. Uralkodni akart. En-
nek érdekében zsarnoki hatalomra tett szert
a renden beliil, s nem is volt rest élni frissen

nyitotta a majdani kdoszpiispok,
hiszen Ok voltak a legfobb eszkozei
a még élé rokonsdag romldasanak.
Az egyre jobban gyotrodo Leanyok
pedig teljesitették Alvara akaratat,
és egyre mdasra keriiltek Yvorl
maglydira az infansi csalad tagjai.

Az uj vilaggal Liathar Leanyai-
nak is tartania kellett a lépést,
ezért Alvara dtszervezte az egész
rendet. Utoljara dsszehivta a
Nagytandacsot, és Alvara ujraosz-
totta a szerepeket, valamint a Led-
nyok tevékenységének célpontjaul
egyertelmiien Yvorl egyhazat jelol-
te meg, melybdl 6 maga is kivette a
részeét. Ugyanezen gyiilésen dontot-
tek arrdl, hogy a Liathar Ledanyai
szervezet ezentul az oncélu haszon-
szerzésre dsszpontositia figyelmeét.
Mivel Alvarat egyre inkdbb lefog-
lalta a titkos harca, amelyet
Mannon ellen folyatott, mar nem
kivanta kozvetleniil iranyitani a
rend életét, mint eddig. A rendet
szétosztotta a négy tartomanyba,
majd a leghiiségesebb és legtehet-
ségesebb tanitvanyai koziil négyet
kinevezett a négy csoport teljhatal-
mu vezetdjenek — Helytartonak —,
és beosztottjaiknak kivalasztdsat
rdjuk hagyta. Onmagat kinevezte a
rend Nagyaszszonyanak.

Azota a poziciokban ugyan tor-
tentek valtozasok, de a szerkezet

szerzett hatalmaval. Minden arulo szandék,

vagy kilépési kisérlet kudarcba fulladt, a kisérletezok pedig sajnalatos
L balesetek" kovetkeztében haldaloztak el. Persze mindenki szamadra
nyilvanvalo volt, hogy Alvara rostdlja az egyiittmiikodésre alkalmatla-
nokat, aki ezt nem is cdfolta, igaz, meg sem erdositette. A megiiresedett
helyeket mindenesetre friss, lojalis kévetokkel toltotte fel, akik kivétel
nélkiil nék voltak. Alvara indokai szerint ,,az intrika egyik fé Osszete-
vdje a vonzerd és az ellendllhatatlan csabitds", ami az asszony szerint
a férfinépben csak a legritkabb esetben fordult elo.

Az id6k folyaman a megkezdett valtoztatdsok teret nyertek, a férfi-
ak szép lassan eltiintek a rend soraibol Az intrikusok szovetsége is ki-
notte magat, Alvara tehat vj, megbizhato vezetok kozott osztotta fel a
hatalmat, am a vezeték nyakdaban fiiggé porazok még mindig az 6 mar-
kaban futottak ossze. A névvdltoztatds sem varatott magdra, az immad-
ron csak nok alkotta szévetséget Liathar Leanyaiként nevezték.

Igazi reformaciok Alvara vezetésének huszonétodik évében léptek
érvénybe, koszonhetéen egy sajndlatos incidensnek, amit a volenai
torténelem csak az ,,Udvargyomlalasi Reform"-ként tart szamon. A
Kaosz egyhdza ugyanis ekkor hozta a rendeleteket, mely szerint a ne-
mesek csak egyhadzi aldassal maradhatnak nemesek, tehat Volena uj
nemességet termelt ki sajat foldjén. Az uj nemességhez pedig az egy-
haz beleegyezése, vagy egyhazi tisztség kellett. Egyetlen honap alatt
rengetegen siillyedtek kézrendi sorba, vagy a fold ala. Kivégzések, on-
hatalmu ,,igazsagszolgaltatasok” vették kezdetét, melybol a Kaoszpa-

nagy egészében érintetlen maradt.
Hogy a Nagyasszony személye valtozott-e, miota Alvara Kdoszpiispok
lett, azt senki nem tudhatja, még a Liathar Lednyai sem, kizarélag a
Helytartok. Ok azonban nem beszélnek rola.

A Rend Szerkezete
A Leanyok szervezete, barmilyen szétszortnak is tiinik, igen merev
rendszerkezettel bir. Az iranyitas egyetlen személy kezében fut dssze,
a Nagyasszonyéban, kinek személyét, nem elitélhetd modon, jotékony
homaly fedi. O az, aki az egész rendet vezényli, az dsszegylijtott in-
formaciokat rendszerezi, és dont a legfontosabb kérdésekben. Teljes
vétdjoga van, nem tartozik magyarazattal dontéseiért. Parancsai torvé-
nyek, azokat modositani, vagy annak ellenszegiilni fébenjar6é biin,
amiért halal jar (a rendbdl kizarni senkit sem szoktak, az informaciok
esetleges kikeriilésének elkeriilése végett). Sok pletyka kering kilétét
illetden, de egyel6re az tiinik a legvaldszinlibbnek, mely szerint a
Nagyasszony nem mas, mint a Kaoszpiispok, Irgalmatlan Alvara sze-
mélyesen — de éppugy lehet mas is, hiszen a rend vezetdségét mar ma-
guk a rendtagok sem ismerik, és Volena viharos kozelmultja szamos
valtozast indukalhatott a Liathar Leanyai vezetéségében is. Még az is
lehet, hogy mar egyaltalan nincs Nagyasszonya a rendnek, és a négy
Helytarto csupan a latszat kedvéért kormanyoz az 6 nevében.

A Nagyasszony kozvetlen irdnyitasa ald tartoznak a Helytartok.
Beldliik tartomanyonként egy van, azaz dsszesen négy. Ok felelések a
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tartomanyokban foly6 rendi tevékenységekért, illet6leg szamolnak el
személyesen a Nagyasszonynak. A Helytartoknak van egyediil kineve-
z¢€si joga, tehat csak 6k helyezhetnek vezet6i székbe embereket — tu-
lajdonképpen 6k a rejt6zkodé Nagyasszony arca, szeme, fiile, keze és
akarata. Bar a rend tigyeit illetGen teljhatalmtiak a sajat tartomanyuk-
ban — amely azt jelenti, hogy semmi beleszolasuk egymas tigyeibe, hi-
szen az csorbitand a teljhatalmat —, olykor sszegytilnek, hogy megvi-
tassak a kényes ligyeket. Gytilésiiket Helytartoi Tanacsnak nevezik.

Ezutdn kovetkeznek a Kancellarok. Szdmuk a varosok szdmatol
fiigg, mivel minden nagyobb varosnak sajat Kancellarja van. Egy-egy
varos ¢és a hozza tartozé kisebb-nagyobb teriilet a Kancellari Régio. A
Kancellarok feladata a Kancellari Tanacs mikddtetése, a régidban
miikod6 csoportok iranyitasa, illetéleg a biraskodas a régidt érintd
igyekben. Elszamolassal személyesen csak sajat Helytartojuknak tar-
toznak, a Nagyasszony személyérél mar 6k sem tudnak semmit. Ke-
zeik ala a Tanacsnokok tartoznak, akik egy-egy szakteriiletért felel6-
sek. Ily m6don megkiilonboztetnek harom tanacsnokot. Az Informato-
rok Tanacsnokat, a Tolvajok Tanacsnokat, illetéleg a Védelmez6k Ta-
nacsnokat. Az Informatorok Tandcsnoka tartja szamon a Régio Osz-
szes rendbe tartozo kémét, spionjat, megtigyel§jét, manipulatorat. A
hozza befutd informaciok a Kancellari Tanacs elé keriilnek A Tolvajok
Tanacsnoka felelds a rendbeli zsebesek, tolvajok, besurranok, zsaro-
10k, rablok tetteiért, illet6leg 6 latja el Sket munkaval az Informatorok
Tanacsnokanak fiilesei alapjan. A Védelmezdk Tanacsnoka pedig a
rendhez tartozo €s azt 6rz6 harcosokért, orgyilkosokért, magiahaszna-
16kért, testérokért és pénzbehajtokért felel, aki sziikség esetén segitik
a tobbi rendbeli tigyét és védik a Tanacsot.

Az egyszerli rendtagok szinte sosem tudnak egymasrol, és nem-
hogy a Nagyasszony személyét, de még a Helytartokat és a Kancella-
rokat sem ismerik — legalabbis amig valamely vétségiik folytan elébiik
nem keriilnek, de akkor mar nem sokra mennek az ismeretséggel, mi-
vel az esetek tobbségében a blinds jutalma a halal. A rendtagok tehat
a koézvetlen kapcsolatot a Tanacsnokokkal tartjak, illetve azon rend-
tagokkal, akiket Osszekdtonek neveznek — az Gsszekotdk semmilyen
tisztséggel nem rendelkeznek a rend hierarchidjaban, s kiemelt szere-
piik csupan abbol fakad, hogy az atlag rendtagtol eltérden 6k tobb mas
rendtagot is ismernek. A Tanacsnokok altalaban az Osszek6tok révén
juttatjak el a Kancellarok és Helytartok parancsait a rendtagokhoz, és
ugyanezen az uton aramlik visszafelé is az informacio.

A Liathar Leanya karakter

Amennyiben valamelyik jatékos gy dontene, hogy karaktere (aki
ugye természetesen csak né lehet) Liathar Leanyai kdz¢ szeretne tar-
tozni, bele kell tér6dnie abba, hogy csupan a legalsobb korok egyiké-
nek tagja lehet. Miel6tt azonban barki is megijedne, ez nem azt jelen-
ti, hogy nincstelen dromlanyként, vagy gyorskezi tolvaj stild6lany-
ként kell kezdenie a jatékot (bar miért is ne lehetne azzal kezdeni?).
Liathar Leanya ugyantgy lehet masok altal tisztelt papnd, kinek mit
sem tudnak ,,masodallasarol", vagy akar iiresfejiinek vélt, unatkozo
nemesasszony, akit ,,butasdga" miatt megmosolyognak, s igy nem né-
zik rossz szemmel, ha benn iil befolyasos férje politikai megbeszélé-
sein — Gigy sem ért beldle egy kukkot sem (kdzben pedig leadja az in-
formacidkat rendjének). A legalsobb kor egész pontosan azt jelenti,
hogy Liathar Leanyai kozott egyel6re nem foglal el komoly poziciot.
Hogy innentdl kezdve az Informatorok, a Tolvajok, vagy a Védelme-
z0k Tandcsahoz akar-e tartozni, ez mar az 6 dontése. Ez altalaban fel-
tételezi, hogy a karakter valamely mesterségben mar jaratos. Ha re-
mek kardforgato, vélhetGen a Védelmezdk veszik soraik k6z¢, ha egy
kereskedd jo eszii feleségérdl van szd, bizonyara az Informatorok fi-
gyelnek fel ra, ha pedig ligyes kezii piaci zsebes, egész biztosan a Tol-
vajok kegyeltje lesz.

Nagyon fontos kitétel, hogy Liathar Leanyaihoz nem lehet jelent-
kezni. Sokkal inkabb a rend figyel fel a tehetséges nékre, leanyokra
(bar el6fordulhat, hogy a lanygyermek édesanyja mar korabban Liathar
Leényaihoz tartozott, s igy gyakorlatilag belesziiletik a rendbe). Javal-
lott tehat, hogy Meséloddel jatsszatok le a részleteket, de konnyen
megtorténhet az is, hogy Meséldd dnalldan, tetteid alapjan kerestet fel
Liathar Leanyaival, akik ajanlatot tesznek szamodra (jo esetben). Indu-
16 karakter az el6torténetében ,.felveheti" a rendtagsagot.

Mar csak egy kérdés maradt igy a végére: Mit nyujthat a rend?
Nos, barmit. A rend, ha munkadat, tetteidet fontosnak véli, gyakorla-

tilag kimerithetetlen anyagi és informdacios hatérként allhat mogotted,
igy lépéselonybe helyezve téged esetleges ellenfeleiddel, rivalisaiddal
szemben. Rendelkezésedre bocsathat harcosokat, tolvajokat, manipu-
latorokat, papokat, vagy latba veti befolyasat ott, ahol tudja — és ez
elég széles kor, nem csupan a Kéoszbirodalomban, de a tobbi konti-
nensen is. Laza szervezetének hdla, komoly elénye a tobbi renddel
szemben, hogy nem ver béklyoba. Liathar Leanyai nem hogy nem tilt-
jék, de egyenesen szorgalmazzak tagjai mas rendekbe vald csatlako-
zasat (egy téglaval tobb). Oda mész és azt csinalsz, amit akarsz, csak
a rendnek el6bb-utdbb szarmazzon haszna beldle.

Ugyanakkor a rend barmely kivansadga parancs a rendtag karakter
szamara. Nem lehet elutasitani a feladatot, nem lehet a kért (elvart) in-
formaciot megtagadni, nem lehet elarulni a rendet, és nem utolsosor-
ban nem lehet kilépni a rendbdl. Barmely engedetlenség jutalma a
gyors halal. Mivel a Liathar Lednyai karakter szamara a Mesél6 szim-
bolizalja a rendet, bizony ezek a megkdtések alaposan kiszolgaltatjak
a Jatékost a Meséldnek — ezért csak olyanok szamara ajanlott, ahol t6-
kéletes az Osszhang a Meséld és a Jatékos kozott, és nem arrol szol a
jaték, hogy ki-kit kényszerit nemszeretem dolgokra.

Mivel a Liathar Leanyai rend nem képzi a rendtagokat, csupan ki-
hasznalja a meglévd ismereteit, jartassagait, ezért a kezdd karakter
sem ,.kap" készen tul sok jartassagot — a lentebb felsorolton tal min-
den mas jartassagat a Jatékosnak kell kigazdalkodnia a rendelkezésre
allo jartassagpontokbol. A Liathar Leanyai ,,csupan" mint hattérszer-
vezet jelenik meg a karakter életében — a maga el6nyeivel, és hatra-
nyaival —, amely természetesen szintén jartassagpontba kertil, bar csu-
pan szimbolikus 6sszegbe, hiszen a Liathar Leanya karakter lehetGsé-
gei valdjaban kimerithetetlenek. Amennyiben a Jatékos és a Liathar
Leanya karakter ,,egymasra talalnak", Gigy inkabb az elénydk fogjak a
hatasukat éreztetni.

Esszenciapajzs-aktivizalas: 4. szint
Jelbeszéd: 3. szint

A Kin Hirnokei

Lovag- és varazslorend, 5000 jartassagpont
Kézpont: Zhil Birodalom

,,Mindent felaldoztam Ordinisért.
Mibél gondolod, hogy épp téged kimélnélek?”

A Kin Hirnokeinek bazaltba 61t6zott éjfekete rendhazai a szen-
vedés, a fajdalom és az éjszaka szentélyei. Morozus, komor
kéoriasokként terpeszkednek, és — mondjak — teliholdas éjjele-
ken igy nyelik magukba a hold és a csillagok ragyogé fényét,
mint szdraz, szomjazo por a kiomlott vizet. De még szornyfib-
bek csillagtalan ¢jszakakon. Ugy hirlik, maguk a falak kantal-
jak monoton, szentségtelen litaniajukat pokolmély hangjukon,
és kiséretként a kovek kozé bortdonzott szenvedd, fajdalom
vasmarkatol nydszorgd elkarhozott lelkek s6hajtoznak.

Pedig sokkal egyszeriibb magyarazata van a nyugtalanité hangok-
nak. Ordinis vilagi lovagjai, az Ejlovagok azok, akik mély bariton
hangjukon zsolozsmaznak istenndjiik tiszteletére, és konnyen megle-
het, hogy az elkarhozott lelkek s6haja sem mas, mint a faradt sz¢l ze-
néje a vaskos, Oreg bazaltkdovek kozott. Ordinis az éjszaka kdpenyébe
burkolozott istennd; vondsai, akar a fagyott jég, tekintete a megteste-
siilt gyodtrelem. Szolgalni 6t? Orokkon tartd szenvedés és fajdalom,
am felbecsiilhetetlen erd, batorsag és magasztossag tanujele. Valljak
ezt Ordinis ébenszemti, sotétvértes lovagjai, kik életiiket s lelkiiket a
kinzatasok onixlelki Istenndjének kezébe helyezték. Mint ahogy vall-
jék sotét kamzsas testvéreik is, kik a mondak szerint az éjszakabol
sz6tt igékkel olvasnak kint ellenségeikre. De kik is 6k?

Ordinis Zhilia birodalmanak egyik leghatalmasabb védisteneként nem
meglepd, hogy egyhazi lovagrendje a birodalom jelképévé valt,
Ordinis istennd és papsaganak barhova elér6 karjaiva. Egész régota,
mikor még maga a birodalom csupan egy erejét probalgatd, hatalom-
¢éhes, ambicidzus és mozgékony allam volt, a papi erével megaldott
Ordinis lovagok mar javaban Zhilia urainak akaratat teljesité eszko-
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”E&f z6k, az Ugy fanatikus szolgdloi voltak, akik sohasem kérdéjelezték
meg uruk parancsat, mig az egybeesett a Gydtrelem Anyjdnak érdeke-
ivel. Eletiiket, vériiket, lelkiiket dldoztak, ha az kellett. Am soraik ko-
z¢ nem vettek fel akarkit, pedig jelentkezd fanatikus akadt béven.
Ezért azok, akik nem valhattak paplovaggd, vilagi rendet alapitottak
az akkori Ordinis f6papnd aldasa nélkiil, Kin Hirndkei néven. Szaza-
val, ezrével todultak lobogdja ala az Ordinist szolgalni vagyok, és a
Hirnokok befolyasa nétton-nétt. E16bb-utobb eljott az id6, mikor mar
nem lehetett figyelmen kiviil hagyni a tiz-htisz év alatt komoly tamo-
gatokra és befolyasra szert tett rendet. A félhivatalos szervezdési
rend szadmara ez hatalmas eldrelépést jelentett, mert egy, a birodalom
altal tamogatott rend komoly elény6kkel bir barmely mas maganisko-
laval szemben. Az akkori kiraly, IV. Alaf személyes feliigyelete ala
vonta az Uj rend munkajat, &m mar a fia, a vértdl és szenvedéstol irto-
z6 1I. Domanos lemondott a Nagymesteri cimrdl, s 6nallova tette a
frissen felemelt rendet. A Kin Hirndkeinek elsé valodi nagymestere
egy befolyasos és hatalmas Ordinis paplovag, a régi rend tagja,
Ramadoz Jarrai lett. Ramadoz gyors atszervezésekbe kezdett, és ke-
mény megszoritd intézkedéseket hozott. A laza szervezetli Hirnokok
rendje hamarosan a birodalom legkomolyabb és legszigorubb rend;é-
vé valt. Képzésiikbdl kizartak az oda nem ill§ elemeket, és csupan a
lovagi agat valamint az akadémikus magusok képzését tartottak meg.
Mire Zhiliaban ledldozott az 6nalld kiralyok kora, és az uralkodas
gondjat a Hetek Tanacsa vette a vallara, a Kin Hirnokei lett az egye-
diili Ordinis rend, az Gjabb keletli probalkozasok mellett kiszoritva a
régi, nagynevi rendeket is.

A Hirnokok kozé bekeriilni nem til nehéz feladat. Ha valaki komoly
elhivatottsagot érez Ordinis irant, pontosan elegendd talentummal bir
ahhoz, hogy a Kin Hirnokei soraik k6z¢ fogadjak. Az igazi proba csak
ezutan kezdddik.

A rend gyakorlatilag két jol elkiilonithetd agra szakad, melyek, bar
eleinte olyba tlinik, erdsen kiilénvalnak, &m mint ahogy latni fogjuk,
mégis szorosan kotédnek egymashoz. Amint valaki felvételt nyer a
rendbe, két 1t all ellStte. )

Talentumai és érdeklédése alapjan vagy Ejlovagnak vagy Fajdalom-
testvérnek szegddik. Azaz, ha egészen pontosak akarunk lenni, akkor
bizony eleinte csupan azok tanoncainak, tehat Kislovagnak vagy
Adeptusnak. Mig az el6bbi a rend fegyveres ereje, az utdbbiak magi-
kus tamogatasukat nyujtjak a Hirndkoknek. Minden tanonc kap egy
partfog6t, egy mestert, ki-ki a maga csoportjabodl. Ezek a partfogok fel-

iigyelik a tanoncok elémenetelét, és bizony altaldban minden erével
azon vannak, hogy megkeseritsék az ifjak életét. Megprobalnak nekik
mind mentélisan, mind fizikalisan fajdalmat okozni, részint azért, hogy
lelkiik és testiik er6sddjon és Ordinis Urnének tetsz6vé valjon, részint
pedig azért, mert mestereik annak idején veliik is igy bantak. A gyen-
gébbje valosziniileg még ezen id6szakban kirostalodik, am a kitartobb
¢és er6sebb tanoncok elébb vagy utdbb kitdltik a tanulasra szant id6t, és
nekivaghatnak mésodik eréprobajuknak, a kalandoréletnek. Ha meg-
érik, majdan tetteik, tudasuk és elhivatottsaguk okan megfelelének ta-
laltattak a beavatasra, és sorra keriilhet a beavato szertartas. .

A szertartason mindig ketten vesznek részt. Egy Kislovag, ki Ejlo-
vaggd kivan valni és egy Adeptus, aki a lovag Fajdalomtestvére lesz.
A szertartas maga mindkét részr6l komoly aldozatot kdvetel. A lovag-
jelolt elmondja a ritudlis monoldgot, melyben menyasszonydul va-
lasztja az Ejszaka Urndjét, Ordinist. Aztan szertartasos keretek kozott
onon késével kasztralja sajat magat (ezen okbol nem lehet Ejlovag
nd), jelezvén, soha mas nét nem kivan maga mellé. A kicsorduld vért
az Adeptus (aki egyébként az esetek dontd tobbségében nd, 1évén, a
rend soraiba nd csak ily modon nyerhet bebocsatast) fogja fel egy ser-
legben, majd az 6 monologja kovetkezik, ahol testét Ordinis v6legé-
nyének védelmében odaajandékozza az Urnének, majd kiiiriti a vérrel
telt serleget. Innent6l kezdve kettejiik kozott elszakithatatlan magikus
kotelék jon 1étre, annak dsszes elényével és hatranyaval.

Ordinis elfogadja v6legényéiil a lovagot, és dnfelaldozasaért ajan-
dékkal jutalmazza. InnentSl kezdve minden seb, melyet az Ejlovag
szenved el, csupan felerészben roncsolja 6t, ugyanis a kin masik fele a
Féajdalomtestvér testét gydtri meg, 1évén az dnmagit a lovag védelmé-
ben az Urnének ajandékozta (ez forditva nem miikodik). Mi tobb, nyilt
sebei masnapra csodas modon Osszezarulnak, még csak halvany heg
sem arulkodik réla, hogy barmi is megsértette a bdrfeliiletet (fontos,
hogy csupan a seb tlinik el, az elvesztett Fizikumponton tovabbra is a
normalis moédon regeneralodnak). A rossz nyelvek szerint a lovagok
ezen adomanya Ordinis jo izlésének kdszonhetd, aki nem kivan maga
mellé hegbarazdalt v6legényt. Azonban minden ilyen eltiint heg megje-
lenik a Fajdalomtestvér testén (nem a nyilt seb, csupan annak hege). Mi-
nél szamosabb sebet szenvedett el a lovag, annal ritabb lesz Fajdalom-
testvére teste. Ugyanazon rossz nyelvek ezt pedig Ordinis féltékenysé-
gének tudjak be, aki imigyen probalja rivalisait esélytelenné tenni.

A Fajdalomtestvér mindekézben megsziinik ,,vaknak lenni az é&j-
ben”, ahogy mondani szokés. Ordinis halaja jeléiil megajandékozza az
¢jjellatas tudomanyaval, mely adomannyal a Féajdalomtestvér sotét,
csillagtalan éjszakaban, vagy akar vaksotétben is ugyanolyan jol

lat, mint fényes nappal. Raadasképpen a Fajdalomtestvérek el6tt
nincs tiltott Kddex — a Fekete Kodex kiatkozott miivészete sem,
melyet mas, Rend-hivg tartomanyban nem okitanak sehol!

A Hirnék karakter
A Kin Hirnokei rend soraba tartozo jatékos karakter mindenkép-
pen Kislovagként vagy Adeptusként kezdi a jatékot. Hogy mikor
dontenek ugy partfogoik, illetdleg Ordinis Urnd, hogy érdeme-
siiltek a beavatésra, azt a Mesél§ feladata eldonteni, de semmi-
képpen sem fébb jartassagaik hetedik szintre emelése el6tt a lo-
vagok esetében ez a fegyverforgatas jartassag, a varazslo eseté-
ben a magiahasznalat jartassag). A Hirnok Kislovag természete-
sen egyenértékli mas rendek lovagjaival — csupan sajat rendjén
beliil szamit beavatatlannak —, mint ahogy a Hirnok Adeptus is
teljes értékii varazslo a kiilvilag felé. A Kislovagok és Adeptusok
az alapképzés megszerzése utan egy hosszua tavu, latszolag célta-
lan kiildetést kapnak rendjiikt6l vagy személyes mentoruktol:
ezek a kiildetések olykor hosszu évekre nyulnak, mialatt a Kislo-
vagok és Adeptusok maganyosan — avagy kalandorcsapatokhoz
tarsulva — jarjak a vilagot, edz6dnek és ijabb jartassagokat tanul-
nak. Ez az Elet Iskoldja, amely igen megbecsiilt szerepet jatszik
a renden beliili elbbre jutasban, hiszen az itt tanusitott erények
alapjan valhatnak a karakterek beavatott Hirnokké. A rendtagok
szerint ebben az iskolaban elbukni nem lehet... csupan id6 elétt
megtérni Ordinis hideg kebelére (azaz meghalni), amely azonban
majdnem olyan felemeld érzés, mint a hosszii vandorévek utan
végre beavatast nyerni a kin misztériumaiba.

A beavatas meglehetdsen komoly 1épés, amelyet azonban nem
lehet megfontolni, visszautasitani — azaz a Jatékos barmennyire
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szeretne fliggetlen maradni a komolyabb rendi kotottségektol, tiszta-
ban kell lennie azzal, hogy karakterének egyéb vagya sincs, csak hogy
elnyerje a beavatast. Amennyiben létrejon a kotés, mind az Ejlovag,
mind a Fajdalomtestvér Fizikumpontja maradandoan csokken tizenot-
tel! Ett6] fogva azonban — legyenek bar foldrésznyi tavolsagra egy-
mastol — 6rok kotelék flizdik kettejiik kozott. .

Nem kotelezd, hogy a csapatban meglegyen mind az Ejlovag, mind
a Fajdalomtestvér, bar megjegyzendd, hogy ez utébbi ritkdn jar egye-
diil. Ellenben nagyon konnyen elképzelhetd, hogy egy Ejlovag maga-
nyosan végzi térité munkajat, mikdzben Fajdalomtestvére a rendhaz
falai mogott csiicsiil, s csupéan €leterejével taplalja lovagtarsat. De
mégis parban legélvezetesebb a jaték. Kevés ellenfele akad egy Ejlo-
vagnak, kinek hatat Fajdalomtestvére fedezi varazslataival (4jonnan
induld parti esetében erre csak akkor van lehet6ség, ha a kalandot ma-
gasabb szinten kezdik, illetve, ha a Mesélé engedélyezi a beavatott
Hirnokok indulasat).

Amennyiben barmelyik beavatottnak meghal tarsa, nem hoznak
Iétre uj kotést — ha szeretnék, se lennének képesek ra. Gyakorlatilag
semmilyen levonast, vagy negativumot nem kapnak emiatt, s6t, arra a
Lovagra, vagy Testvérre, aki mar hosszu ideje maganyosan rdja utjait
a parja halala miatt, felnéznek a rendtarsai. A kétéskor elvesztett Fizi-
kumpontok természetesen nem térnek vissza.

Egyetlen dologra kell odafigyelni, ha a partiban maganyos, vagy
parban jar6 beavatott Hirndk ,,jatszik”: a beavatottak mar nem jarhat-
jak oncéluan a vilagot (azaz nem azért kalandoznak, hogy tanuljanak,
fejlédjenek, mint beavatas el6tt allo tarsaik). A beavatottak mar min-
dig igen konkrét feladatokat kapnak rendjiikt6l, amely némileg meg-
hatarozza a karakterek (illetve a jatékosok) mozgasterét.

Bar a Hirnok karakterek nem papok (illetve paplovagok), mégis
fontos szamukra az elhivatottsag, ezért éppugy, mint a papok eseté-
ben, a Mesél§ a karakter-jaték alapjan novelheti (illetve csokkentheti)
a karakter elhivatottsag jartassagat. Az induld karakter szdmara nem
kotelezd ,,megvasarolni” a jartassdgot, 4m ha ezt a Jatékos megteszi,
azt csak 3. szintig biztosithatja karakterének (noha elvileg az ember
karakter tanulhatna 4. szintig).

A Kislovag és Adeptus alkalmassagat a beavatasi szertartasra az el-
hivatottsag jartassaguk 7. szintjének elérése jelenti - és nem a fegyver-
forgatas, illetve magiahaszndlat jartassagoké.

A kezd§ Kislovag (lovag) karakter a kovetkezd jartassagokat birja:

Fegyverhasznalat: 1/1. szint
Fegyverhasznalat: 2/2. szint
Fegyverismeret: 1. szint
Ijaszat: 1. szint

Pusztité csapas: 1. szint
Anatomia/Elettan: 1. szint
Fajdalomtiirés: 3. szint
Esszenciapajzs-aktivizalas: 1. szint
Vértviselés: 1. szint
Lovaglas: 3. szint
Loéapolas: 1. szint
Iras/Olvasas: 1. szint

A kezd6 Adeptus (akadémikus magus) karakter a kovetkezd jartassa-
gokat birja:

Magiaelmélet: 2. szint
Migiahasznalat (akadémikus): 2. szint
Esszencia-felszabaditas: 2. szint
Zoénaérzékelés: 1. szint
Esszenciapajzs-aktivizalas: 2. szint
Iras/Olvasas: 2. szint
Fajdalomtiirés: 4. szint

Aszkézis: 2. szint

Osnyelv: 1. szint

Alkimia: 2. szint
Gyoégyszerkészités: 2. szint
Gyogynovényismeret: 2. szint
Erzelemkontroll: 5. szint

1.5. Minta a karakterépitésre

Yrunta Oiz-Diis, az ember faju fiatal varazslo karakterén keresztiil
mutatjuk be a karakterépités modjat. Ha a karakterlap néhany rovata —
mint példaul a Sorsrovat — nem vezethet§ le a karakterépités szabalya-
ibol, érdemes utananézni a Kéosz Szerepjaték-kdnyv mas fejezetei-
ben. A karakter szandékosan extrém, hogy minél tobb lehetséget mu-
tassunk be altala. Természetesen az elStorténettel kezdjiik.

Zhilian kozépso részén sziiletett, a Nagydrén Birodalom végvonagla-
sanak idején, egy szolgaszallason. Anyja az Oiz nevet adta a kis vas-
gyurdnak, mivel ugy gondolta, ez a név illik egy fattyihoz — mert az
ujsziilott apja valosziniileg valamelyik birtokos nemes volt, akik gya-
korta megfordultak a zeneszotol hangos kastélyban, ahol a kis Oiz
anyja éjszakaba nyuloan szolgalta fel az étkeket, italokat és a sajat
testét. Hedonista kor volt ez, melyben az urak az élvezetek mértéktelen
habzsoldsaval takartak el a romlas jeleit.

A gyermek Oiz a tébbi cseléd gyermekeivel egyiitt nevelkedett és
végezte mindazt a munkat, amit a felnéttek is. Mikézben testben erd-
sodott, lelekben silanyodott — az évek muldsaval mindent elveszitett,
amely valaha a lelkében lakozott — s Yvorl lapito papjai megkisértet-
tek. Hideg lett, mint a jég, és gyilkos indulatii — a legrosszabb kombi-
nacio. Maga koré gytijtotte a szolgaszallas gyermekeit, jeges és erd-
szakos természetével behodoltatta oket. Nyolcévesen dtharapta a tor-
kat egy kobor kutydanak, amiért az megugatta. Tizenkét évesen bedrul-
ta a szamadoknak a lusta szolgakat, és élvezettel bamulta, ahogy meg-
korbacsoltak oket. Négy évvel késobb agyoniitétt egy okorhajcsart,
mert azt nem nézte jo szemmel, ahogy a hideg szemii Oiz kiralyként
uralkodik a nyomorult kélykok kozott.

Ekkor 6 keriilt a kaloddba, és az 6 hatan tancolt a kilencfarku
macska. Csakhogy a bivalyerejii Oiz néhdny korbdcsiités utan valo-
saggal felapritotta a kalodat, majd a korbacsot kezel6 szolgat megfoj-
totta a sajat inggallérjaval. Tovabbi érjongésében a foldesur landzsa-
sai fékezték meg — ismét lancok keriiltek rda, majd tomlocbe vetették.
Hetekig poshadt a fold alatti tiregben, amikor a foldesur érte kiildetett.
Az udvaron mar felallitottak a nagy kocsikereket, és két markos szol-
galegény varta az elitéltet, hatalmas kalapdcsokkal. Mellette a fehér
haju foldesur, kezében egy széles rézpant. Azt ajanlotta fel Oiznak; a
gladiator rabszolgak orokre felkovacsolt nyakorvét. S mivel a masik
vdlasztasa a kerék lehetett volna, Oiz a rézpantért nyult.

Ot évig gyilkolt az ur szineiben, ot évig nyert viadalt viadal utan,
hirnevet és a siker babérjait hozva ezzel uranak. Diisnek nevezték el,
a vér és a gydsz egy kisebb szelleme nyomdan. Erdszakos természete,
orjongo diihe potolta mindazt, amely a fegyverforgatas tudomanyabol
hianyzott. Elégedett volt az életével, s csupan azt banta, hogy nem
akad mélto ellenfele az arénaban. Aztan egy szép napon langtorku de-
mont vetett elé a sors —urdanak kihivoja egy gégjében elvakult kermon-
pap volt, szaz falu és harom sziget ura, aki feledte a Fonatnak tett es-
kiivését, és mas sikok sziilotteit rangatta at errve a vilagra.

Oiz-Diis jobbja mar az elsé tamadas soran feketére porkolodott, s
bénan, sszezsugorodva csiingott ala. A démon diadalt iivoltott, majd
ujbol a rézpantos rabszolgara rontott. Csakhogy még 6 sem talalko-
zott olyan heves gyiilolettel, mint amilyen Oiz-Diist ontotte el; a rab-
szolga fejében megpattant valami, ahogy orrdba hatolt sajat karjanak
stilthus-szaga. A gyiildlet elszakitotta a férfi gatjait, és a sziiletése ota
érintetlen esszencia kiszabadult bortonébol. A démon azonnal meg-
halt, mert késziiletleniil érte a tamaddas, és meghalt Oiz-Diis gazddja
is, mert a gyilolkodé gladiator rapillantott. Talan meghaltak volna
masok is, ha a rabszolgabdl kiszakado varazseré nem ragadja el a fér-
fi eszméletét.

A démonat vesztett kermon-pap vette magahoz a vad tehetséget.
Hiiségbilincseket zart az agydra, melyek még a démont is hozzad lan-
coltak korabban, majd a fél szemét kivajta, s eltette zalognak — évek
multan talan visszaadja, mondta a pap, ha a rabszolga hiien szolgal-
ja. Az egykori gladiatorbol a Félszemii — azaz Yrunta — lett, a karho-
zatra itélt pap testor-mindenese. Most, hogy a varazslat gyilkos diihét
végtelen hiiséggé valtoztatta, uj gazddaja nyugodtan csiszolhatta tehet-
séget. Az évek soran Yrunta megtanulta kontrollalni vardzserejét, s
bar a pusztitason kiviil masra képtelen volt hasznalni, igy is hatékony
eszkoze lett uj gazdajanak.
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éveinek elején jar, de sokkal tobbnek latszik. Haja kihullott a testében
fortyogé ellendrizetlen magia miatt, fél szemének iirege sotéten ta-
tong, &m még mindig szebb latvany, mint a folyton gytildlkoédve izz6
¢ép szeme. Arcat az elszenvedett kinok és a lelkét rohasztd gytilolet sar-
gara és rancosra aszalta, orra duzzadt és formatlan, s a szaja olyan,
mint egy rongyos szegélyii szakadas valami dreg vasznon.

Pusztul6 arcaval ellentétben a teste erds és fiatalos. Izmai kemé-
nyek és rugalmasak, mint a karikdba hajthat6 jidori kardpenge, osz-
lopszerti labai akkora felsGtestet hordanak, mint egy kisebbfajta kuny-
hé. Csupan a jobbja 16g bénan és 6rokkon feketén; emlék az elpuszti-
tott démontol. Mivel Yrunta sosem tanult fegyverrel banni, s amit tud,
az 6rjong6 kiizdelmei alatt ragadt ra, igy joforman meg sem latszik,
hogy azota bal kézzel kell harcolnia.

Yrunta igen egyszer(i 1élek — tulajdonképpen egy €16 szerszam, kii-
16nGsen azota, hogy a kermon-pap vazallusa lett. Tetteit a hatalom-
vagy és a folosleges kegyetlenség vezérelte, melyet jol kiegészitett
mérhetetlen agresszivitdsa. Amiota akaratat részben elvesztette, a ha-
talomvagy megszlint munkalkodni benne, am annal inkabb feler6so-
dott erdszakos természete: szadista gyilkos valt bel6le. Gyilkol puszta
kézzel, gyilkol barmilyen fegyverrel, amely a kezébe akad, és gyilkol
semmire sem képes hasznalni. Gyilkossagainak csupan az vet gatat,
hogy gazdaja maga mellett tartja, igy nem nyilik alkalma ra — am
amint a pap elkiildi valahova, az 6sztondk el6tornek Yruntabol.

Mar az el6torténetbdl szamtalan ismeretiink szdrmazik Yrunta Oiz-
Diis karakterérdl, melyeket ravezethetiink a karakterlapjara. Az egyik,
hogy bar Yvorl-hitii, hitének nem aldoz, tetteit sajat er6szakos termé-
szete vezérli, és nem a kovetett isten. A karakterlap els soraban esze-
rint jelennek meg az informaciok.

Név: Yrunta Oiz-Diis, Faj: ember, Hit: Yvorl (névleges)

Masrészt kideriil, hogy Yrunta erds, szivos, és meglehetdsen iigyes is,
hiszen gyakorlatilag képzetlen fegyverforgatoként 6t évig & a gladia-
torviadalok bajnoka. Tudjuk, hogy varazsereje magatol szabadult fel,
¢és azonnal gyilkos hatasiiva valt: ez a vadmagusokra jellemzd, mivel
Sk sziiletetten képesek élni vardzserejiikkel, raadasul egyszerre akar
az Osszest is fel tudjak hasznalni. Ugyanakkor képzetlen az Esszencia-
pajzs Féérték hasznalataban, ezért magikus védelme csupan a féérték
20%-a, azaz 10 pont. Yrunta F&értékei a kovetkez8képpen néznek ki:

Fizikum 70, Er6 65, Szivossag 75

Ratermettség 60, Ugyesség 65, Reflex 55

Tudat 40, Intelligencia 32, Lelkier6 48

Esszencia 50, Varazser6 50, Esszenciapajzs 50 (20%)

Aktualis Esszenciapajzs 10
Alapgyorsasag: 7, Terhelten: 9
SORS J6: 01-33, Semleges: 34-67, Bal: 68-100

Név Szint Megjegyzések
Keselyticsor forg. 1/1 Nincs
Esszenciakontroll 3 Nincs
Lovaglas 2 Nincs
Loéapolas 3 Nincs
Helyismeret 1 szlik kornyek ismerete
Akrobatika 2 Nincs

Uszas 2 Nincs

Kitarto futas 1 Nincs

Esés 1 Nincs

Ugras 2 Nincs
Foldmiivelés 3 Nincs
Visszatamadas 2 1 tamadas, -3 Tsz
Verekedés 3 Nincs
Pusztité csapas 3 1 tamadas, +3 fegyvererd
Feldontés 3 Nincs
Hatbaszuaras 3 Nincs
Anyanyelv 6 Nincs

Drovat nyelv 3 Nincs

Alapgyorsasaga a faji atlagnak felel meg — az eldny/hatrany rendszer-
ben nem valtoztatta meg gyorsasagat —, amely csekély felszerelésétdl
kis mértékben modosult. A terhelt gyorsasagot a harc soran akkor kell
figyelembe venni, ha a felszerelése rajta van, egyébként az
alapgyorsasaggal kell szamolni. Sorszonai megfelelnek egy kezd6 ka-
rakter allapotanak — err6l b6vebben a Sorsproba fejezetben olvashatsz.
Mivel kezd§ karakter, jartassdgpontjai még nincsenek.

A kovetkezd rovat a karakterlapon Yrunta egészségi allapotat
szemlélteti. Ez az indulaskor gyakorlatilag iires, mivel a valtozasok
majd a szerepjaték soran fognak belekeriilni (lasd: egészség, betegség
fejezetek). Ezért indulaskor csupan a Fizikumpontok rubrikajaba irjuk
be a Fizikum F&érték pontszamat, azaz Yrunta esetében a 70-et. A ro-
vat als6 soraba keriilnek Yrunta maradand¢ sériilései, igy a félszemii-
sége és jobbjanak bénasaga. Bar ezek a karakter ,,el6élete” soran jot-
tek 1étre, a karakterépités soran az elény/hatrany rendszerbdl adodnak.
Mindkett§ komoly hatranynak szamit, s igy igen komoly el6nyt is le-
hetett valasztani a karakternek: a szintén az el6életbdl adodo berserker
diih6t, amely azt eredményezi, hogy gyakorlatilag fegyverforgatas jar-
tassagok nélkiil is brutalis harcértékekkel rendelkezik a karakter.

Fizikumpontok: 70
Egyéb: Félszemii, fél karja bénara égett

Mint az elébbiekben is emlitettiik, a karakter nem rendelkezik szamot-
tevl fegyverforgatas jartassaggal. Egyediili fegyvere a keselyticsor,
egy buzoganyfajta, amelyet igen rosszul forgat: Tamadoészintje (T) és
Védészintje (V) egyarant 1-es. A fegyver gyorsasaga (Gy) 6, ereje (E)
szintén. (Célszerli valahova felirni a karakter gyorsasagaval
megnovelt fegyverdt, hogy ne kelljen folyamatosan ujra kiszdmolni!)
A karakter erejébdl nem szarmazik sebzésmodositd — ha szarmazna,
érdemes lenne minden fegyver erejét azonnal modositani, amely egy-
szerlisitené a szamolast. (Példaul amennyiben 93-as lenne a karakter
Ereje, az +2 sebzésmodositot jelentene. Ekkor érdemes automatikusan
atirni a fegyver erejét /E/, pl. Yrunta keselyiicsére 8-as erejiire valtoz-
na. Nyilvan, hogy bizonyos fegyverek esetében nem szamit az Erd
mobdositd hatdsa /pl. 16fegyverek esetében/, ezért ilyenkor az eredeti
fegyverkarakterisztika valtozatlan marad.)

Ugyanakkor a karakter elényének valasztott berserker diih — bar-
milyen egyszerlibb fegyvert hasznalva — magasabb harcértékeket ad
Yruntanak. A harcértékek ,,t0l-ig” hatéra a karakter gyilkos indulata-
nak fliggvényében valtozik (lasd a karakter altal felveheté El6nyok és
hatranyok leirasanal).

Sebzésmodositod (Erd): 0 Vért: nincs

Fegyver neve Gy T A% E Specialitasok
Keselyticsor 6 1 1 6 Nincs
Berserker diih - 3-8 3 3-8 Nincs

A karakterlap kdvetkezd rovata a jartassagoké. A jartassagok sorrend-
je egyéni izlés kérdése: javasolt, hogy a gyakrabban hasznalt jartassa-
gok legyenek eldl, esetleg a hasonlod jartassdgokat csoportositva lehet
leirni. A rovat els6 oszlopa a jartassag nevét, masodik oszlopa a jartas-
sag szintjét tartalmazza. Yrunta (karakterlapjanak csak egy részét
kozoljik) elsd jartassaga, a keselyticsOr forgatasa (fegyverforgatas jér-
tassag) 1/1-es szintli, amely a fegyverforgatas jartassagok kiilonleges
tulajdonsagabol adodik, miszerint kiilon szamoljuk a Tamado-, és kii-
16n a Védoszintet (1asd a Harc fejezetben). A ,,Megjegyzések” oszlop-
ba a jartassagbol fakado elénydket, specializaciokat kell — roviditve —
beirni, feltéve, hogy sziikséges.

A Jartassagok rovat hasznalatat teljes mértékben csupan a szaba-
lyok attanulmanyozasa utan értheted meg.

A karakterlap kovetkezd rovata a felszerelési targyak feljegyzésére
szolgal. Mivel Yrunta szinte mindig gazdaja birtokan tartozkodik, fel-
szerelése joforman nincsen. Bardlappal ellatott buzoganyat mindenho-
va magaval cipeli, s ha gazdéja elkiildi valahova, egy alapfelszerelés-
sel megrakott hatizsakot visz magaval.

A ,,Suly” rubrikéba az adott targy 8sszes darabjanak egyiittes sulya
keriil, s nem az egységtomeg. A targyaktol elkiilonitve szerepel az
¢lelmiszer (folosleges részletezni, ambar ha van ré igény, a Jatékosok
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megtehetik), ahol a darabszdm az egynapi mennyiséget jeloli; ezek
szerint Yrunta hatizsakjaban 5 napra valo élelmiszer lapul.

Megnevezés Db Suly helye Egyedi tulajdonsag
Keselyiicsor 1 Skg 6von nincs
Kulacs (palinka) 1 0,6 kg ovon 0,5 literes
Kulacs (viz) 1 0,6 kg hatizsakban 0,5 literes
Szurokfaklya 5 1,5 kg hatizsakban nincs
Tiizké 1 0,1 kg  hatizsakban nincs
Fendko 1 0,2 kg  hatizsakban nincs
Pokroc 2 3 kg hatizsakban nincs
Kés 1 0,1 kg  hatizsakban tokban
Kotél 1 2,5kg  hatizsakban 20 méter, erés
Kotszer 2 0,3 kg  hatizsakban nincs
Elelmiszer 5 Skg hatizsakban nincs
Eziistpénz 25 0,2 kg  ovtaskaban nincs

A karakterlap mdsodik oldalanak kovetkezd rovata a karakter leirasa-
ra szolgal, melyet fentebb mar megtettiink, tehat itt mar nem kozoljiik
megint. Ugyancsak itt talalhat6 a karakter birtokaban 1év6 varazstar-
gyak feljegyzésére szolgalo rovat is.

A karakterlap harmadik oldala a kiegészité informaciok elhelyezésé-
re szolgal. Ide irhatunk barmit, amelyre nem szolgal kiilon rovat, de
betelt rovatainkat is folytathatjuk itt — szamithatunk ré, hogy példaul a
jartassagok rovata hamarosan ezen az oldalon fog folytatodni.

Az utolso oldalra keriilt a vardzshasznaloi kiegészités, amelyre csak
azoknak van sziikségiik, akik képesek akaratuknak megfelelen hasz-
nalni esszenciajukat. Az els6 rovat az aktualis varazserd, azaz az esz-
szenciapontok feljegyzésére szolgal — ennek maximalis mértéke meg-
egyezik a Varazserd Foértékkel — &m a varazslatok soran elhasznalt
mennyiséget mindig le kell vonni. Természetesen pihenéssel és egyéb
eljarasokkal a karakter esszenciapontjai felt6ltédnek. Yrunta esszen-
ciapontjainak szama teljes feltoltédés esetén 50.

A kovetkez6 rovatba kell feljegyezni, hogy a varazslatot mely iton
hozza 1étre a karakter. Yrunta sziiletetten magikus, ugyan tehetségére
csak kés6n, mar felnSttként deriil fény: ezért § vadmagus, amelynek
lehetdségeirdl és korlatjairol a Magia fejezetben olvashatsz bévebben.
A ,,Specialitasok” rovat tébbnyire tiresen maradhat, hiszen a legtobb
varazstudo ,,hozza a papirformat”, 4m Yrunta esetében meg kell je-
gyezni, hogy csupan nagy erejli, pusztitd varazslatokat képes formaz-
ni — ezt jelzik az EP-rovat szdmai. Az elsé szdm a minimum esszen-
ciapontot, amelyre legalabb sziikség van a varazslat létrehozaséhoz,
mig a masodik szam a rendelkezésre 4ll6 maximumot. Yrunta nem ké-
pes kontrollalni a mar 1étrehozott vardzslatot, tehat az dsszes esszen-
ciapontja bearamlik, ami csak a rendelkezésére all.

Aktudlis Varazserd: 50 A magia utja: Vad
Specialitasok: Nincs tudataban képességeinek, ezért csak nagy ere-
ji, pusztité varazslatokat képes létrehozni.

A karakterlap legutolso rovata az ismert varazslatok feljegyzésére
szolgal. A rovat oszlopai a legfontosabb informacidkat tartalmazzak;
mindazt, amely sziikséges a harc kdzbeni gyors varazslashoz — felté-
telezve, hogy a Jatékos valamelyest mar ismeri a hasznalni kivant va-
razslat leirasat. A ,Név” értelemszeriien a varazslat nevét, a ,,Szint” a
vardzslat nehézségi szintjét (ez all szemben a varazslo magiahasznalat
jartassagaval) tartalmazza. Az ,,Ep” rovat a varazslat esszenciapont-
igényét, az ,,Er8” a varazslat erejét, az ,,Id8” pedig a létrehozas idejét
szegmensben (és nem a hat6id6t) tartalmazza.

Yrunta egy meglehetdsen sajatos formajat miiveli a magianak, a
vadmagiat. Tudni kell, hogy a vadmagusok nem ismernek elére kidol-
gozott vardzslatokat, mivel tetszésiik szerint forméazhatjak esszencia-
jukat — ugyanakkor a karakterlapjuk tartalmaz varazslatneveket, eset-
leg leirasokat is, hiszen a jatékszabalyok valamilyen szinten rajuk is
vonatkoznak, s a jaték megkdnnyitése érdekében bizonyos informaci-
okat le kell jegyeznie a szabad varazslatokrol is. Mivel Yrunta nincs
tisztaban képességeivel, s csupan gyilkos vagyait formazza varazslat-
ba, ennek megfelel6en irtézatos pusztitast tud véghezvinni
magiajaval... am egyebet sem.

R N e T

Név Szint  Esszenciapont Eré 1dé
Tlizvihar 5 10-50 50 5
Jeégesapas 5 5-50 50 5
A harag ereje 6 1-50 30 3
Villamlo tekintet 7 5-50 70 1
Marvanyokol 7 1-50 20 6

Agresszivitasanak koszonhet6en Yrunta varazslatai az dsszes esszen-
ciapontjat igénylik. Egyébként a vadmagusok varazslatait célszer( va-
lamiféle hazi jegyzetben leirni, hiszen a Mesél§ is ember, és nem fog
emlékezni egy korabban kitalalt varazslat dsszes paraméterére, ezért
most leirjuk Yrunta egyik varazslatanak hazi jegyzetét. Figyelem! Ez
nem kidolgozott varazslat, hanem a vadmagia Yruntara jellemzé egyik
megnyilvanulasa!

Marvanyokol vardzslat. Yrunta 6 szegmensig tarto diihodt orditozasat
kovetoen az esszencia a karakter oklébe aramlik, s k6keménnyé teszi
azt. Az 6kle eztan 6-os sebzésszorzo szerint sebez. A varazslatot mar 1
esszenciapontbol is létre lehet hozni, és a hatdsa minden beépitett esz-
szenciapont utan 4 szegmensig tart (a maximalis 50 Ep utan 200 szeg-
mens). A vardzslatba az sszes rendelkezésre allo Ep beépiil, Yrunta
nem képes szabalyozni a mennyiséget, viszont a beépiilés nem egyszer-
re, hanem az idé fiiggvényében folyamatosan torténik, azaz 4 szeg-
mensenként 1 Ep. Az ellenfél sikeres mdgikus ellendllisa megsziinteti
a varazslatot, ugyanakkor blokkolja Yrunta esszencidjanak kidramla-
sat — azaz a vardzslat megsziinése pillanataban még fel nem hasznalt
Ep a tovabbi felhasznaldsig benne marad Yruntdba.

Elonyék és hatranyok. Mint az a karakter el6torténetébdl kideriil,
Yrunta szamos elénnyel és hatrannyal rendelkezik. Egyik elénye a
berserker-diih, a masik pedig a spontdn magia. Ez utobbi Yrunta ese-
tében egy specialis megoldas, mivel a karakter nem rendelkezik az
esszenciakontroll jartassaggal, mégis elényként vette fel. Ennek oka,
hogy az emlitett jartassadg nélkiil is hasznara valik a spontdn magia a
kiizdelmei és a berserker-dithe soran. Ez azt is jelenti természetesen,
hogy amikor nem hasznositja a magikus tulajdonsagat, akkor spontan
magikus kitorések kisérik életét.
A hatranyok ko6z¢ a fél karja és a fél szeme tartozik.
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A nyelvek

Worluk vilaganak &slakdi, a gazlény mhyorok eredeti allapotukban
nem rendelkeztek hangképzé szervekkel, sem beszélhet6 nyelvvel —
legalabbis semmi olyasmivel, amelynek grammatikaja és szokincse
lett volna. A puszta gondolatukkal, érzések kozvetitésével tarsalogtak
egymassal, sokkal tokéletesebben, mint barmelyik telepata, aki csupan
hangok nélkiil, de a beszElt nyelv szavait hasznalva kommunikal. Ha
mégis valamiféle kezdetleges, beszéden alapuld nyelvet dolgoztak ki
maguknak a meglévé telepatikus képességeik mellé, azt tisztan szora-
kozasbol tették.

Miutan Ivo Worluk lyukat iitdtt az univerzum kiismerhetetlen szo-
vedékén, a Fold nevii bolygorol tomegével szakadtak 4t az emberi 1é-
nyek az 1j, névtelen viladgba, akik persze magukkal hoztdk anyanyel-
viiket. Az ujonnan kialakulé emberi kolonidk dnkénteleniil is az angolt
kezdték hasznalni kdzos nyelviil, talan megszokasbol — mivel eredeti
vilagukban az angol egyfajta nemzetek kozotti kozvetitényelvvé ala-
kult akkoriban, mint egykor a latin —, vagy talan azért, mert a jovevé-
nyek kozott igen nagy szamban akadtak angol anyanyelviiek, vagy
olyanok, akik tanult nyelvként jol beszélték Shakespeare nyelvét. Csu-
pan két emberi nemzedék multan az angol — koloniatdl fiiggden valto-
z6 mértékben ,,szennyez8dve” a tobbi foldi nyelv szavaival — a foldi
telepesek kozos nyelvévé valt.

A mhyorok ekkortajt kezdtek jatszadozni az Anyaggal — hiszen an-
nak el6tte nem allt megfelelé6 mennyiségben rendelkezésre —, és ere-
dend6 magikus képességeikre tdmaszkodva kiilonféle format dltottek.
A legtobben a foldi telepesek testét hasznaltdk mintaul, masok az em-
berekkel egyiitt atszakadt allatokat, novényeket formaztak meg sajat
testlikbdl, sokak azonban a telepesek elméjének képeit formaltak va-
16sagga — igy sziiletett meg az 0j vilagban a f6ldivel csaknem meg-
egyez6 flora és fauna, valamint a mitikus szornyek els6 generacioja.
Az emberi alakot 61t6tt mhyorok — sajat nyelviik nem lévén — atvették
a telepesek nyelvét. A gazlények — a valtozas letéteményesei — szam-
talan 1) kifejezést alkottak, mikdzben gyerekes 6rommel jatszottak az
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ujfajta kifejezésmoddal. Néhany évtized alatt a telepesek kozos nyel-
ve teljesen elkeveredett a mhyori jovevényszavakkal, egyszertisitd
(masutt bonyolitd) nyelvtanaval, s kialakult az dsnyelv, amely erésen
emlékezetett még a foldi angolra, kiilondsen a dallamaban és a min-
dennapi életre vonatkozo6 kifejezések gyokerében, am az elsgeneraci-
os foldi telepesek nyelvtudasaval mar nem lehetett volna megérteni.

Ez az 6snyelv gyakorlatilag valtozatlan formaban maradt fenn egy-
némely vallds szakralis szovegeiben, illetve a magusok vardzsnyelve-
ben, amelyet a vardzsjelek irdsakor és a szdbeli komponens
invokalasakor hasznalnak.

A beszélt nyelv azonban tovabb fejlédott, amely lassu valtozashoz,
a nyelvek szétvalasahoz vezetett. A széttagolodas folyamatat csak fel-
erdsitette az Gjabb és jabb vilagokbol érkezd telepesek 6zone — ahany
uj jovevény, annyi U1j nyelvcsalad, azaz a beszEIt nyelvek tomege ér-
kezett a gazlények egykor olyannyira csendes vilagara...

A Kaosz Szerepjaték jelenében szamtalan nyelvcesalad megszamlalha-
tatlan oldalhajtasaként burjanzanak a besz¢lt nyelvek a vilagban. Gya-
korlatilag ahany orszag, annyi hivatalos nyelv, és ki tudja mennyi til-
tott, nem hasznalt, majdnem feledésbe mertilt nyelvvel talalkozhatnak
az istenek — akik mint tudvalevd, minden hozzjuk intézett fohdszt
meghallanak, még ha nem is mutatjadk ennek jelét. A nyelvjarasokat
pedig — egy-egy nyelv még konnyen rokonithaté oldalhajtasat —
Espinosa Ahram-Zoroster a hires nyelvész-magus egy kétségbeesett
pillanataban a khittaran sivatag homokjahoz hasonlitotta; ha a szamuk
nem is végtelen, az alland6 valtozas miatt megszamlalni lehetetlen.
Espinosa a Guarni Birodalom hanyatlasanak idején €élt és tevékeny-
kedett, amikor a lassan pusztul6 vildgbirodalom egyre masra vajudta
¢letre a kiilonféle szabad és fiiggetlen allamocskéakat. A nyelvi kdosz
talan még sosem volt olyan Oridsi, mint akkor. A guarni kozigazgatas
¢és allamszervezés erényeiért lelkesedd ifji Espinosat rendkiviili mo-
don elkeseritette a latvanyos hanyatlas — bar ez a hanyatlds mar szaz
éve tartott, és még ujabb két emberoltének kell eltelnie, hogy a gilfek
megkezdjék hoditasaikat. Hogy tudésat valamilyen médon a hanyatlés
ellenébe allitsa, megalkotta a k6zos nyelvet — 1ényegében a varazslok
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altal hasznalt §snyelv egy erGsen leegyszertsitett valtozatat, nagyobb
mértékben timaszkodva az 6si f61di szavakra, mint a mhyori kifejezé-
sekre. A k6zos nyelv gyorsan elterjedt, hiszen Worluk népeinek sziik-
ségiik volt ra. A varazstudok gyakorlatilag eréfeszitések nélkiil képe-
sek voltak megtanulni, az allamférfiaknak, a miiveltségiikb6l ¢l6knek,
a keresked6knek és a szerencsevadaszoknak pedig 1étérdekiikké valt a
kozos nyelv elsajatitasa.

Ambar Espinosa haldla utan szamos nyelvtjitd vetette magat a
»gazdatlannd” vélt kozos nyelvre, s probalta meg a maga kedvére ala-
kitgatni, Espinosa miivének az snyelvvel val6 rokonsaga folytan a
valtozasok sosem bizonyultak hosszu életlinek. Evezredekkel a meg-
alkotasa utan a k6z6s nyelv gyakorlatilag valtozatlan maradt — ambar
vannak tajak, ahol olyan szélséséges fonetikat alkalmaznak, hogy
tobb napba telik, mig a jovevények fiile raall a megértésre —, s a nem-
zetek, népek kozotti kapocsként szolgal.

A nagyobb nyelvcsaladok szdmtalan dgra bomlanak, melyek tobbé-
kevésbé hasonloak maradtak egymashoz. Aki egy nyelvcsalad vala-
mely nyelvét anyanyelvként birtokolja, kdnnyedén elsajatithatja a
nyelvcsalad tobbi tagjat is.

A nagyobb nyelvcsaladok a kdvetkezdk:

& drovat: a nem foldi eredetii guarni nyelv és a foldi german nyel-
vek keveréke. Drénian és csatolt allamain kiviil az észak-maldib alla-
mok, valamint Gerondar szoérvany emberi torzsei beszélik a nyelvcsa-
14d valamely tagjat.

¢ volen: csaknem kizéarolag foldi eredeti, gyokereiben kinyomoz-
hatatlan nyelvcsalad. Eszak-Gerondar, és néhany észak-maldib kiraly-
sag nyelve.

¢ zhilén: az elf anyavilagbol atkeriilt nyelvcsalad, melyet mara ki-
zarolag Zhilian embernépei beszélnek, Norstardent§l Kemwellig.

¢ maldib: Maldiberan orszagainak nyelvcsaladja. Az eredeti
maldib az egyes orszagokban drovat, illetve volen nyelvvel kevered-
het, délen a hadzs nyelv alakitotta at, masutt sajatos helyi nyelvjaras-
ok alakultak ki, amelyek olyannyira eltdvolodtak egymastdl, hogy mar
nem is tlinnek egy nyelvcsaladba tartozonak.

¢ hadzs: K6zép-Maldiberan hadzsjainak sajatos nyelve.

¢ orga: az ork faj anyanyelve. Ahany torzs, annyi nyelvjarasa 1¢é-
tezik. Bar az Orkok Atyja, Grooms a Fold sziilotte, az orga nyelvcsa-
lad semmi jelét nem mutatja a foldi eredetnek.

¢ dalama: Aslantassrol, az elf anyavilagbol atkeriilt nyelvcsalad,
amely a tiindenépek birtokaban maradt — ide tartoznak az apré tiindér-
kék, az elfek, a fekete elfek és a gilfek. A kiilonféle tiinde-fajok egy-
mastol alig kiilonb6zd nyelveket beszélnek.

¢ torpnyelv: A torpék kdvildgainak valamelyikébdl szdrmazod
nyelv. Gyakorlatilag valtozatlanul, egyetlen nyelvként 6rz6dott meg
az évezredeken keresztiil, igy nem beszélhetiink nyelvcsaladrol.

Az 1D3szAmitas

A worluki idészamitas a vilag csillagaszati tulajdonsagain alapul. A je-
lenkor idémértékét az emberi és a guarni hagyomanyok befolyasoljak.

Amikor az emberek megérkeztek Worlukra, azonnal mérni kezdték
az id6t. Az éjszaka és a nappal valtakozasanak ciklusait megszokasbol
napnak nevezték el, amely az éjjel kozepén (éjfélkor) kezdddik. A na-
pot huszonnégy ordra osztottdk fel, egy orat pedig hatvan percre.
Mindezek megszokott dolognak szamitottak a f6ldi ember szamara, s
segitettek otthonosabba tenni az 01j vilagot. Csakhogy Worluk egy nap-
ja hosszabb, mint a foldi nap — majdnem masfélszer olyan hosszi —,
igy értelemszer(ien a worluki ora is hosszabb, mint a foldi 6ra, miként
a percek is. Mig egy atlagos, nyugalomban 1év6 felnétt szive percen-
ként 72-t dobban egy perc alatt a F6ldon, addig Worlukon egy percbe
100 szivdobbanas fér bele. (A tobb tizezer év alatt a worluki emberek
hozzaidomultak a hosszabb nappalokhoz és éjszakékhoz, igy az mar
nem okoz gondot az ébrenléti és alvési ciklusokban. A legtobb embe-
1i civilizacid viszont a hosszabb napok miatt rendszeresitette a déli pi-
hend, a szieszta intézményét, és nem csak a meleg éghajlat alatt.)

Miutan az emberek elég hosszi id6t toltdttek el Worlukon, rajottek,
hogy a worluki év révidebb, mint a foldi év. A Nap (Magnius) 319 nap
alatt jarja be égi palydjat, és kertil vissza kiindulépontjara. Egészen

pontosan 319 napig és 4,3 percig tart egy worluki év, amely tobblet
333 évenként egy szokdnapot eredményez. Mivel az emberi hagyoma-
nyok itt is sokat hatottak, a legtobb nép szamara az év a téli id6szak
kozepén kezdddik (Ujév). Ett6] azonban mar szamos kulturalis eltérés
talalhato. Az elfek az elsd tavaszi virdgzaskor tinneplik az év kezdetét,
a kondori orkok az esGs évszak elején, a Kaoszbirodalomban pedig a
nyar 66. napjan, amelyre Andienn partraszallasdnak évforduldja esik.
Egészen sajatos a jidori évkezdet: mindig az aktualis uralkodé trénra
Iépésének napja az évkezdet, egész uralkodasa idején (kiralygyilkos-
sagokkal terhelt években igy nem egyszer el6fordult mar, hogy
Jidorban haromszor-négyszer kezddott el ugyanaz az év).

A worluki év 12 hénapot tartalmaz (a f6ldi emberek megszokasai
miatt), melyek nevei: Yanwar, Fenton, Arch, Erspin, Mayun, Jinwer,
Jilagh, Agost, Setim, Otum, Novden, Dicen.

A guarni hagyomanyok mas idészamitast hasznalnak (igy néhany mai
magikus allam is, mint példaul Mytheron és Miteronia, vagy a pusz-
tulasaig Tzanthamor). A guarnik a napot harom harmadra osztottak, és
a Nap (Magnius) legmagasabb allasatol szamitottak a nap kezdetét
(déltdl). A harmadokat tiz-tiz nagykorre osztottak (ez felel meg az em-
beri 6ranak), a nagykoroket pedig tiz-tiz kiskdrre. A kiskoroket a
konak nevezett rovid idéegységekre bontottak: egy kiskor 333 kot tett
ki. A ko hossza megegyezett az esszenciahullimok magikus frekven-
ciahosszaval (ez kb. masfél emberi szivdobbanas ideje).

Ugyancsak a guarnik vették észre a 333 évenként bekovetkez6 kii-
l6nleges csillagallast, amelyet Jégnasz Konstellacionak neveztek el
(ez az elnevezés €l tovabb a drének kulturajdban). Ezért a guarni nap-
tartudosok a szintén 333 évente esedékes sz6kénapot a Jégnasz Kons-
tellaciohoz igazitottdk: azaz a tokéletes egyiittallas pontosan erre a
napra esik. Mig a guarni ,,napharmadolas” nem terjedt el, addig a sz6-
kéév és a konstellacid dsszehangolasa minden kultirdba beivodott: a
Jégnasz Konstellacio éve 320 napig tart.

A naptari szamitas kultiranként kiilonboz6. A drének idészamitasa az
els6 drén kiraly megkoronazasaval kezdddik, igy a Kéosz Szerepjaték
napjaiban (a Jégnasz Konstellacio éve) a 6666.-dik évet irjak. A Zhil
Birodalom idszamitésa kiralyaik uralkodasahoz kothetd, igy jelenleg
Diorane Niotek uralkodasanak 13. évét irjak. A Kaoszbirodalom id6-
szamitdsa a Kéoszfellegvar alapjainak lerakdsaval kezd6dott — még a
Nagy Kataklizma el6tt —, igy ott jelenleg 35645-6t irnak (am a Vilag-
égés hatasai miatt valosziniileg ez az évszam téves).

A guarnik a Nagy Kataklizma utani elsé Jégnasz Konstellacidtol
kezdték az idGszamitasukat, &m minden ciklusban Gjra kezdve a sza-
molast, ugy, hogy szamon tartjak a Vilagciklus sorszamat is. A jelen a
85. Vilagciklus utolsé (333.-dik) éve. Ezt az id6szamitast alkalmazzak
a magikus orszagokban (Mytheron és Miteronia), valamint Yennon
Szigetén — érdekes modon Dréniaban, ahol fel-feltiinedeznek még az
utolsé guarnik, nem. Ugyancsak ez az id8szamitas a Kdosz Szerepja-
ték hivatalos idészamitasa is, eszerint késziilt el a Kédosz Kronoldgia.
(Mivel a Vilagciklusokat csupan a Nagy Kataklizmat kovetGen figyel-
ték meg, és az azel6tti korszak egyébként is rendkiviil zavaros volt, a
Dimuran pusztulasat megel6z6 korszakokrodl, azok naptarardl nem
maradt informacionk.)

A pénz

Akarcsak a nyelvek esetében, a térvényes fizetGeszkozok terén is igen
nagy valtozatossagot tapasztalhatunk Worluk vilagan. Ez a valtozatos-
sag nem csupan a pénz méretében, alakjaban, nevében, névértékében
¢és nemesfémtartalmaban nyilvanul meg, hanem a fizet6képességében
is. Példaul Volenaban értékesebb fizetGeszkoz az eziistérme, mint bar-
milyen nagysagl aranyveret, a Kondor Birodalomban pedig barmely
pénzérme csupan annyit ér, amennyire az adott orknak tetszik — mint
ékszer —, fizet6eszkozként azonban Groomart kivéve nem hasznalato-
sak. A néhany extrém kivételtdl eltekintve azonban a legtobb orszag-
ban ragaszkodnak a ,,hagyomanyos” pénzérmékhez és azok értéksor-
rendjéhez. A legértékesebb — forgalomban is 1év6 — érméket aranybol
verik, azutan kovetkeznek az eziistérmék, majd a réz, illetve helyen-
ként a rézzel egyenértékli bronzérmék.
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%‘3 Mivel talsdgosan bonyolult lenne a szerepjaték szempontjabol is hasz-

nalhat6 atvaltasi tablazatot késziteni — raadasul az arfolyamok folyton
valtoznak — a kalandok soran a Zhil Birodalomban kialakult pénzrend-
szerben javasoljuk szamon tartani a karakterek vagyonat. A Zhil Biro-
dalomban a pénzérmék értékét nem a raiitdtt szamjegy, hanem a stlya
adja. Az érmék mintazata csupan hitelesit6-jegy, illetve a szarmazas
helyét és a pénzverde cimerét jeldlik vele.

Az ,alapérme”, a talent mindegyik fémbél egy 10 grammos ko-
rong. A 10 grammos aranytalentet hivjak egy aranynak, a 10 grammos
eziisttalentet egy eziismek, valamint a 10 grammos réztalentet egy réz-
nek (egyes tajakon a rézérmék helyett bronzot hasznalnak, ennek érté-
ke azonban megegyezik a rézével). Ha valaki hdrom aranyat tart a
markaban, az épp ugy lehet harom darab aranytalent, mint egyetlen
harminc grammos (harom talentes) aranyérem, vagy éppen egy ezzel
megegyezd sulyll nyersarany-darab, vagy ¢kszertdredék. Ugyanakkor
j6 tudni, hogy a legtobb pénzvaltd helyen a nem érembe vert fémda-
rabokat — tehat az éremjeggyel nem hitelesitett nemesfémdarabokat —
nem valtjak be a stlyuknak megfeleléen, hanem 10-30%-al keveseb-
be szamitjak. Az ékszereket — példaul gytriket —, kiillondsen ha kdvet
is tartalmaznak, a puszta sulyuknal nagyobb értékben szamoljék el,
am erre pontos mértéket nem lehet mondani, hiszen fligg az ékszer ki-
dolgozottsagatol, koveinek mindségétdl és szamatol, a kereskedd dor-
zs0ltségétdl és hasonld koriilményektdl.

Tiz eziist ér egy aranyat, illetve tiz réz egy eziistot. Egy arany tehat
sz4az réz.

A szerepjaték szempontjabdl nem tartjuk szdmon a pénzérmék név-
értékét és szarmazasi helyét, csupan a sulyukat. Természetesen ez nem
azt jelenti, hogy allandéan méricskélni kellene a pénzt — a jatékrend-
szer szempontjabol Worluk vilagan egységes pénzrendszer létezik,
amely a fentebb ismertetett stly-érték aranyon alapul; azaz az egy
arany az mindeniitt egy arany, tiz eziist, vagy szdz rez. A pénzérmék
orszagonkénti megkiilonboztetését, az atvaltasokkal vald jatszadozast
csak vérbeli profiknak ajanljuk!

Néhany kiilonlegesség, amelyet akar a kezddk is figyelembe vehetnek:

Kondor birodalom. A pénzérméket fizetésre csupan a févarosban,
illetve a drunohari orkokkal kereskedd torzseknél hasznalnak. Masutt
arucsere.

Volena (Kaoszbirodalom). A hagyomanyos értéksorrend mellett a
komoly pénzhamisitd tevékenység miatt bevezették a birodalmi eziist
reist, amely mint szigorian ellendrzott valtopénz, hivatalosan csupan
egytizedét éri az aranynak (mint masutt is), am a kereskeddk gyakor-
ta tobbre becsiilnek egyetlen eziistdt, mint egy marék felhigitott volen
aranyat — vagyis 10 eziist itt is egy aranynak felel meg, csupan a gyak-
ran hamisitott volen aranytallér nem ér egy aranyat (megbizhatobb or-
szagokbol, pl. Meiranbol szarmaz6 aranytallért annak értékében sza-
mitanak). Az eziist reis elfogadott fizetéeszkdz a Kéoszbirodalom tob-
bi allamaban is, még a pénztdl idegenkedd Keriniaban is.

Drénia. Nem hasznalnak aranyat, sem rezet a pénzverésre. Az
eziist markt csaknem harminc kiilonféle névértékben fordul eld, igy
gyakorlatilag eziistb6l van a legkisebb valtopénz is. A fagyfoldi
dréneknél elvétve eléfordulnak még az odivatl, kopott bronzérmék,
de orszdgos forgalomba mar sosem keriilnek. (A 10 eziist itt is egy
aranynak felel meg, ha kiilhoni érmék atvaltasara keriilne sor.)

Jidor. Bar ismerik a nemesfémbdl vert érmeket, az orszagon beliili
kereskedelemre a csaszari vésnokok altal hitelesitett tengerikagylo-
hazakat hasznalnak, melyeket erés fonallal lancszerten felfliznek. A
hitelesité-jelek szerint egyébként 1étezik aranykagylo (értéke 1 arany),
eziistkagylo (értéke 1 eziist) és rézkagylo (értéke 1 réz). Fémérméket
csak a kiilvilaggal folytatott kereskedelemre, illetve szakralis célokra
hasznalnak (pl. a halottak szemének lezarasahoz). Fémbdl vert érmék
csak a csaszar kincstaraiban, a templomokban és a sirokban lehetnek.
Ha a kereskedSknek, vagy a vallasos ritusokat gyakorlo kdzemberek-
nek sziikségiik van a fémérmékre, kénytelenek a csaszari pénzvalto-
hoz jarulni, ahol irdsos bizonylat ellenében bevalthatjak kagyloikat
(atvaltaskor az éppen aktudlis csdszari rendelet értelmében 5-20%
nyereséget konyvelhet el a pénzvaltd). A bizonylat meghatarozott id6-
re szol, és akinél bizonylat nélkiil, vagy lejart bizonylattal taldlnak
fémpénzt a csaszar katona-hivatalnokai, azt kivégzik. A kagylovésetek
hamisitasért kinhalal jar.

Ezenkiviil az arucsere kiilonféle fajtai 1éteznek a pusztai nomad tarsa-
dalmakban (ahol a vagyont tobbnyire az allatok szamaban mérik), va-
lamint a primitiv népeknél (vadonlakok, oriasok, barbarok stb.).

Az igazan nagy 6sszegli pénzforgalmat nem érmékben bonyolitjak, hi-
szen tobb ezer arany mar jelentds sulyt tesz ki, melynek a szallitasa
meglehetdsen koriilményes. Nagy értékii ékszerek, dragakdvek, avagy
kereskedelmi valtok és elismervények szolgalnak ilyenkor alapjaul az
adasvételnek.

Az ékszerek szerepérdl korabban mar szoltunk — csupan annyit ten-
nénk hozza, hogy az ¢kszer névleges értékét aranyban szamoljuk, am
ez az érték emelkedhet, vagy csokkenhet az elado és a vevd kozotti
megegyezés fliggvényében. Egy 6tven aranyat ér pecsétgylir(it har-
minc arany aruértékért is odaadhat a megszorult vasarlo, de akar két-
szaz aranyért is, ha az aru eladdja valamilyen oknal fogva nagyon meg
szeretné kapni azt a bizonyos gytirtit.

A dragakovek pénzhelyettesit szerepe az €kszerekéhez hasonlo,
s6t, gyakran Osszefonodik azokkal (dragakébetétes ékszerek). Az
adasvétel szempontjabol legkedveltebb dragakdvek a nemeskovek (pl.
gyémant, rubin, zafir, smaragd), melyek kicsiny szilankja is igen sok
aranyat ér. A szépen megmunkalt, csiszolt kovek még ezeknél is tob-
bet érnek: értd kezek a nyerskd aranak tizszeresét is képesek belecsi-
szolni az adott darabba.

Mind az ékszerek, mind a kovek forgalomba hozatalakor igen
hasznos tudast biztosit a karakterek szamara az értékbecslés jartassag.
A féldragakovek nyers és csiszolt valtozatainak értékbecslése 3-4-es
nehézségli feladat, a dragakdvek és nemeskovek értékbecslése 5-7 ne-
hézségii, az ékszereké 2-10-es nehézségli (a tol-ig hatarok az adott da-
rab ritkasaganak és kiilonlegeségének fliggvényei).

A kereskedelmi valtok és elismervények haszndlatat nem mindenki
szereti, hiszen vagyonat ra kell biznia valamely kereskedelmi szovet-
ségre, amely aztan kezeskedik rola, hogy az adott 0sszeget a mas va-



rosban, esetleg mas orszagban 1évé fidkirodaiban kifizeti a megbizo-
nak, raadasul konnyebben eléfordulhat, hogy hamis valtokkal csapjak
be a johiszemii embert. Masok szeretik, hiszen kevésbé feltiing ki-
csiny rézlapocskakat, tetovalasokat, papirosokat magukkal vinniiik a
hossza utakra, mint aranyat és egyéb kincseket.

Valtokkal iizletelni csak néhany kereskedészovetség képes. Ezek
koziil a legnagyobbak a nordesi Mesterszovetség €s a meirani Kalmar-
hazak — mindkett6 tobb kereskeddesalad érdekvédelmi szovetsége, és
gyakorlatilag behalozzak egész Worlukot. Alig van orszag, ahol leg-
alabb a févarosban ne lenne mindkettejiiknek fiokhaza, &m Zhilan és
Maldiberan szamos orszagaban tobb mas varosban is fenntartanak ke-
reskedelmi lerakatokat, melyek természetesen a pénzvaltassal és a
bankiigyletekkel is foglalkoznak. A fidkhazakon kiviil a szdvetségbe
tartozo barmely utazo kereskedd is részt vesz a valtok kiallitasaban, il-
letve ellenértékiik kifizetésében — am az utazo kereskeddk a biztonsag
miatt ritkdn visznek magukkal nagyobb Osszegeket, ezért igazan sok
pénzt naluk letétbe helyezni, vagy t6liik kivenni nem lehet.

A valtokat tobbféleképpen lehet hasznalni. A legelterjedtebb, ami-
kor bizonyos pénzosszeget letétbe helyeznek a kereskedelmi szovet-
ségnél. Ekkor az tigyfél a pénzérdl elismervényt kap, melyet barmely
a szovetség érdekkorébe tartozo kereskeddnél és pénzvaltonal kivalt-
hat. Az elismervények hamisitasat kegyetlen megtorlas koveti (ameny-
nyiben nyomara bukkannak a hamisitoknak), ugyanakkor a sériilt elis-
mervényeket is be lehet valtani, igaz, ilyenkor varni kell a kifizetésre,
mivel a helyi fioknak ellendriznie kell a bent 1év6 pénzosszeget — az-
az informaciokat kell kérnie az anyahaztol —, és ez az eljaras raadasul
pénzbe is keriilhet (magusok munkajanak megfizetése). Az elismer-
vény nem kamatozik — a kamat és a betett pénz forgatasabdl szarma-
z6 jovedelem a keresked6k haszna — s6t, a meirani és nordesi kalma-
rok az elismervény kiallitasaért kiilon dijat is felszamolnak, amely a
betett 6sszeg 5-10%-a. Ezek az elismervények gyakran cserélnek gaz-
dat, mint térvényes fizetGeszkdzok, hiszen a pénzt barkinek kifizetik
a kereskeddk, amint felmutatja az adott elismervényt.

A valtok masik formaja az adossaglevél, amely arrdl tantiskodik,
hogy az tligyfél a keresked6ktSl kolesonzott bizonyos pénzosszegeket.
Az adossaglevelet legszivesebben fedezetre allitjak ki, példaul a ne-
mesek éves jovedelmére, birtokaira, maskor nagy értékii ékszereket
vesznek at meglrzésre a pénz fejében — ilyenkor a vagyontargy tulaj-
donosa nem adta el nekik azt, csupan kolcsont vett fel ra, és csupan
amennyiben nem fizetné vissza, akkor tekintik ugy, hogy a targy gaz-
dat cserélt. A fedezetre kiadott koleson kamata viszonylag alacsony,
éves szinten 30-40%, hiszen kicsi a keresked6k kockazata: amennyi-
ben az adds nem fizet, tigy a fedezet a kereskeddk birtokaba kertil.

A fedezet nélkiili adossaglevél igen magas kamatu (éves szinten
50-150%), és csak megbizhato, leinformalt igyfeleknek allitanak ki
beldle. Ilyenkor az ados személye a biztositék, hogy az adossag tor-
lesztésre keriil. A meiraniak ismeretlen személyeknek is kiallitanak fe-
dezet nélkiili adossaglevelet — azaz csupan latszolag fedezet nélkiili,
mert az ados lelke a fedezet —, 200% koriili kamatra. Ezen ad6ssago-
kat, amennyiben az adds nem fizet, magikus uton kiszakitott lelkével
egyenlitik ki, melyet a Kalmarhazak mas 1étsikbeli teremtményeknek
arusitanak. Minél inkabb vilaglatott az ados, a lelke annal tobbet ér, te-
hat ebbdl a szempontbdl a vilagjaré kalandorok kifejezetten hitelké-
pesnek szamitanak (és éppen ezért ér olyan keveset a rabszolgak és
egyéb pariak lelke). A kiszakitott lelkii adés meghal, miel6tt még ki-
fujhatna a tiidejében maradt levegét. ..

A lejart hataridejii adossaglevelek behajtasara kiilon fejvadasz-kla-
nok szakosodtak, melyek uriember médjara értesitik az addsokat fize-
tési kotelezettségiil elmulasztasarol és a késedelmi kamatok mérteké-
r6l, majd kozlik az utols6 hataridét, ameddig a kereskedelmi szovet-
ség varakozni hajlando. Az utols6 hatarid6 lekésése a hirtelen halal
egyik forméja. ..

A két nagy kereskedGszovetség mellett (melyekrdl néhany informaciot
az alabbiakban olvashatsz) csupan kevés kisebb tarsasag elég erds ah-
hoz, hogy valtokkal foglalkozhasson (zardjelben miikodési teriiletiik).
Ezek a ’do Médoc Haz (Drénia és a drén kulturalis 6vezet), a Skald Ke-
reskedészovetség (Maldiberan civilizaltabb orszagai) és a Dergan Ke-
reskeddszdvetség (Maldiberan civilizaltabb orszagai). Tébbnyire a he-
lyi kereskeddk és pénzvaltok is foglalkoznak valtok kiallitaséval és be-
valtasaval, de ezek érvénye csakis varosuk hataraig terjed.

A nordesi Mesterszovetség fiokhazai:

Gerondar: Meiran (minden jelent6sebb varosban), Zoldrun Csa-
szarsag (csak a févarosban). Masutt utazo keresked6k sem.

Eszaki Jégfold: Minden civilizalt orszag tobb varosaban is.

Zhilian: Minden orszag t6bb varosaban is, kivéve Norstraden (csak
a févarosban), Zwearon (csak Viharlakban), Krogath és Dirwan (csak
utaz6 kereskeddk).

Maldiberan: Minden orszag tobb varosaban is, kivéve Tiburan,
Topor, Levan, Wazarra és Tobalon (még utazo kereskedSk sem).

Jidor: Csak a f6varosban, de a 1étezése kereskedelmi titok mind
Jidoron, mind a vilag mas tajain.

Drakénia, Khobir, Yennon és Ayvar: nincs

A meirani Kalmarhazak fiokhazai:

Gerondar: Minden civilizalt orszag, minden jelentésebb varosa-
ban. Kelet-Gerondaron utazé kereskeddk, Dél-Gerondaron a drunoha-
ri orkokon keresztiil.

Eszaki Jégfold: Minden civilizalt orszag tobb varosaban is.

Zhilian: Minden orszéag tobb varosaban is, kivéve Norstraden (még
utaz6 kalmarok sem), Zwearon (csak Viharlakban), Krogath és
Dirwan (csak utaz6 kereskeddk).

Maldiberan: Minden orszag tobb varosaban is, kivéve Tiburén,
Topor, Levan, Wazarra és Tobalon (még utazo kereskedSk sem).

Jidor, Drakoénia, Khobir, Yennon és Ayvar: nincs

A mértékegységek

Mint ahogyan az id§ mulasat, Ggy a 1étez6 vilag mindennemd kiterje-
dését is el6szor a Foldrol ideszakadt emberek kezdték el méricskélni.
Igy Worluk vilagan a Foldi standard mértékegységek honosodtak
meg. A hosszusagot centiméterben (0,01 m), méterben és kilométer-
ben (1000 m) mérik (néhany bolcs ismeri a milliméter fogalmat is),
éppugy, mint egykor a Foldon. Mindennaposan hasznalt tirmérték a
deci (0,1 liter) és a liter, ezen kiviil a hordoliter — vagy hordo —, amely
éppen 100 liter. A sulymérték a deka (0,1 kg), a kilo és a mazsa (100
kg), szintén a foldi mértéknek megfelelden. Ezek a mértékegységek
éppugy a civilizaciok kozotti megértést szolgaljak, mint a k6zos nyelv,
ezért ezredéveken keresztiil valtozatlanul maradtak.

A torténelem folyama azonban sokhelyiitt kialakitotta a sajatos he-
lyi mértékegységeket is, melyeket helyi nevekkel illetnek. A pénzval-
tok, irnokok és felbérelhetd nétariusok hasznos szolgalatot tehetnek a
kiilhoni utazoknak, amikor ,leforditjdk™ a helyi mértékegységeket a
metrikus rendszerre.
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Az arak

Bér Worluk vilagan foldrészenként, orszagonként, sét, kisebb tajegysé-
genként, telepiilésenként valtozo arakkal taldlkozhatunk — és akkor
még nem beszéltiink a kereskedSk vevszimatold tehetségérdl, vagy az
alkudozas jartassag alkalmazasarol —, mégis adnunk kell valamiféle
tampontot a jatékhoz. Az alabbi tablazatok csupan iranyadoak; a jol
kozpontositott Drénia atlagos varosi rait tartalmazza. Orszdgonkénti
Osszehasonlitasban Drénia, a Zhil Birodalom és a legtobb maldib or-
szag kozepes dragasaglinak szamit, 1éteznek nala dragabb orszagok is
(ahol minden aru tobbe keriil), mint példaul Jidor, vagy a Yennon-
sziget, valamint olcsobbak is, mint Volena, vagy a kozép-zhiliani alla-
mok. Ezen kiviil érdemes figyelembe venni, hogy a mezdgazdasagi jel-
legli tajakon, illetve orszagokban az élelmiszerek és a falusi kézmipar
termékei olcsobbak, mig a varosi kézmiipar termékei dragabbak, mint
az atlag. A kiilonleges mindségili termékek értéke tobbszordse lehet a
tablazatban feltiintetett arnak, mig a rossz mindségi javakat olcsobban
is aruba bocsathatjak; igy egy vékony, a szél ellen is alig védelmezd
utazokopenyt mar néhany eziistért meg lehet vasarolni, mig a vasta-
gabb, vizlepergetd, s6t a kosza nyilvesszoktdl is megvédelmezd, csuk-
lyas kopeny ara akar 4 arany is lehet. Sokat alakithat az arakon a ke-
reslet és a kinalat egymashoz vald viszonya: tél végén elég draga lehet
ugyanaz az alma, amelyet &sszel csaknem ingyen megvasarolhato.
Ugyancsak valtoztat az aron az, ha valami siirgésen kell, de nincs rak-
taron, hogy azonnal megvehet6 legyen — ilyenkor a gyors beszerzésért
(elkészitésért) némi felarat kér el az arus (kézmiives). A potencialis ve-
v6kor anyagi helyzete szintén komoly aralakité tényezd: egy parasz-
toknak késziilt linnepld csizma aranak akar két-haromszazszorosat is
elkérhetik egy vajsarga, szattydn csizmaért, melyet a nemesek hétkoz-
napjaikon huiznak fel, avagy egy jol betanitott, kivald erénlétnek or-
vendd harcimén ara tobb szazszorosa lehet egy k6zonséges igasloénak.

Ruhanemii
Alsénemii (k6zonséges) 0,5-1 réz
Alsénemii (nemesi) 1-3 arany

Bocskor 0,5-2 réz

Csizma (egyszerti) 1-5 eziist
Csizma (nemesi) 5-25 arany
Erszény (egyszerti) 3-5 eziist
Erszény (nemesi) 5-10 arany
Fegyverderék 1-10 arany
Ing (nemes anyagokbol) 2-10 arany
Ing (vaszon, pamut) 5-30 réz
Kabat (uri szabast) 1-7 arany
Kardhiively 3-90 eziist
Kendd 2 rézt6l 10 aranyig
Késtok 1-2 réz
Kesztyt (egyszerti) 1-9 eziist
Konnyt elf tunika 3-30 eziist
Mellény 2-70 eziist
Nadrag (b6r) 3-10 eziist
Nadrag (vaszon, posztd) 0,5-1 eziist
Nemesi kesztyii 5-25 arany
Nemesi palast 10-20 arany

Ov 1-10 eziist

Pantall6 (nemesi) 5-15 arany
Prémes kucsma 2-20 eziist
Sapka, kalap 4-80 réz
Szandal 1-2 eziist
Szoges bakancs 0,5-3 eziist
Szérmebunda 0,5-50 arany
Tarsoly 5 rézt6l 12 aranyig
Utaz6koponyeg 0,5-4 arany
Vivokesztyi 4-25 eziist

Szallas és élelem

Agy (koz6s szobaban)
Szoba (egyszerii)
Szoba (kiralyi)
Istallobérlet és abrak
Egyszerl f6étkezés
Lakoma

Szaraz élelem (1 napra)
Kenyér (vekni, 1kg)
Sajt (korong, 1 kg)
Tojas (db)

Z61dség (csomo, 1 kg)
Gytiméles (1 kg)
Aszalt gyliimoles (1 kg)
Méz (bodon, 1 kg)

Vaj (bodon, 1 kg)

Zsir (bodon, 1 kg)
Cukor (zsak, 1 kg)
Liszt (zsék, 1 kg)
Koles (zsék, 1 kg)

Rizs (zsak, 1 kg)

So (zsék, 1 kg)

Sozott hal (hordo, 1 kg)
Soézott hus (csomag, 1 kg)
Fiistolt has (csomag, 1kg)
Kolbasz (szal, 1 kg)
El6 baromfi (db)

Lére (kancso,1 1)
Mindségi bor (kancso,1 1)
Kiralyi bor (kancso,1 1)
Ork sor (korso,1 1)
Arpasor (korso,1 1)
M¢éhsor (korso,1 1)
Manopalinka (1 1)
Szilvorium (1 1)

1-10 réz/nap
2-5 eziist/nap
20 arany/nap

0,5-2 eziist/nap
2-40 eziist/személy
3-10 arany/személy

5-100 eziist
0,1-2 réz
1-3 eziist
0,1-2 réz
0,5-10 réz
0,5-10 réz
1-20 réz

1-5 eziist
1-5 eziist
0,5-2 réz
0,5-10 eziist
0,5-2 réz
0,5-1 réz
1-8 réz
0,5-10 eziist
3-15 ezist
3-15 eziist
1-10 eziist
2-20 eziist
5-30 réz
1-10 réz
1-10 eziist
1-100 arany
0,1-2 réz
1-10 réz
0,5-5 eziist
1-50 réz
5-100 eziist

Mosas (1 rend ruha)
Patkolas

Dalnok

Trubadur és bandaja
Révész

Utcalany

Hetéra

Bérgyilkos
Bérmagus

Zsoldos

Szolgaltatasok
Faklyahordoz6 1-5 réz/éj
Borbély 1-10 eziist
Lovasz 5-30 réz/nap
Inas 1-20 réz/nap
Felcser 5-100 eziist
Fiirdé 5-50 réz
frnok 5-100 réz/irat
Kiildénc 1-5 réz/iizenet

1-50 réz

4-40 réz/16

1-10 eziist/6ra

10-20 arany/alkalom
10-100 réz

1-100 réz

10-500 arany

1-1000 arany/alkalom

20-100 arany/nap
5-30 eziist/nap

e e e £ % Lok et
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Vegyes felszerelés

Kengyel, szijjal (par)
Kotéfek

Lemezvért 16ra (fej, sziigy)

Lemezvért l6ra (teljes)
Utaz6 nyereg

Lovagi nyereg
Nyeregzsak

Lotakaro

Diszes lepel l6ra
Vontatohdm méalhas l6ra
Zabla és kantar

1-20 eziist
3-50 réz
400-500 arany
800-1000 arany
2-10 arany
10-50 arany
1-20 eziist
5-20 réz

1-5 arany
5-10 eziist
1-20 eziist

Allatok
Igaslo 5-20 eziist
Szamar 3-10 eziist
Ponilo 15-30 eziist
Oszvér 20-40 eziist
Hataslo 5-10 arany
Harci 16 50-2000 arany
Teve 1-80 arany
Postagalamb 1-20 arany
Vadaszsolyom 50-100 arany
Vadaszgorény 5-20 eziist
Macska 5 rézt6l 10 aranyig
Idomitott nagymacska 1000-2000 arany
Kutya (korcs, idomitatlan) 1-5réz
Kutya (6rz6-védo) 5 eziisttdl 10 aranyig
Vadaszkutya 5-50 arany
Harci kutya 10-80 arany
Vértezet
Nemezvért 2-10 eziist
Bérvért 5-20 eziist
Szegecselt bérvért 1-5 arany
Pikkelyvért 20-40 arany
Brigantin 50-80 arany
Sodrony lancing 25-100 arany
Szalagpantos vértezet 20-80 arany
Mellvért (fém) 20-40 arany
Lemezvért 200-1500 arany
Csatapancél 2000 arany
Bdrsisak fém peremmel 1-5 eziist
Nyitott fémsisak 1-5 arany
Lovagi sisak (zart) 20-100 arany
Tércsapajzs (fa, bor) 5-10 eziist
Tarcsapajzs (fém) 5-10 arany
Drén pajzs 10-20 arany
Pavéze 1-10 arany

Aso

Bogracs

Csaklya (kotel nélkiil)
Csengettytli

Emeld és csiga
Faklya

Gyertya

Halaszhalo
Halaszhorog
Hatizsak

Homokora

Hordo (5 literes)
frotoll (bronzfejii)
Kézitiikor

Kosar

Kotél (20 méter)
Kréta

Kulacs (0,5 literes)
Labas

Lada

Lakat

Lampas

Lanc (5 méter)

Létra (kb. 3 méteres)
Maszdvas

Meérleg

Nagyito

Olaj (1 dl)

Papir (lap)
Pecsétviasz
Pergamen (iv)

Sator (2-6 személyes)
Sator (1 személyes)
Sip

Szappan

Takar6

Tavcesd

Tegez

Tinta (1 dl)

Tomlé (5 literes)
Tlizrevalo (1 napi adag)
Tlizszerszdm

Ures konyv

Uvegcse (vastag fali1)
Varrotii

Vassulyom
Vitorlavaszon (m?)
Vodor

2-20 réz
3-10 réz
2-20 réz
1-4 eziist
1-2 arany
2-20 réz
1-2 réz
5-30 eziist
1 réz

8-30 eziist
5-10 arany
1-5 arany
1-3 eziist
3-15 arany
5-30 réz
2-5 eziist

1 réz

1-5 eziist
2-6 réz
5-15 eziist
5-20 arany
10-20 eziist
1 arany
30-40 réz
1-2 arany
8-10 arany
25-40 arany
4-5 réz
5-10 eziist
4-5 eziist
1-2 arany
10-30 arany
1-2 arany
2-3 eziist
5-10 réz
2-3 eziist
200-400 arany
4-10 eziist
4-5 arany
2-8 eziist
1-5 réz

2-4 eziist
10-30 arany
2-4 arany
1-2 réz
2-5réz
1-10 eziist
1-2 eziist




ISR e

e

Altalanos ismerrietelf

g“a Fegyverek Fegyverek
Egyenes kard 5-15 arany Szamszerij 30-120 arany
Rovid kard 3-10 arany Pancélzazo 40-150 arany
Szablya 25-40 arany Gném nyilpuska 60-200 arany
Jatagan 2-5 arany Kathir nyilpuska 60-200 arany
Pallos 20-40 arany Favocsé 1-2 arany
Fattyukard 20-40 arany Parittya 5-30 réz
Lovagkard 30-50 arany Lassz6 3-5 eziist
Széleskard 25-50 arany Dobohalo 1-4 arany
Handzsar 5-10 arany Shil-penge 5-10 arany
Rapir 25-40 arany Fojtohurok 5-10 eziist
Térkard 25-40 arany Kriss 1-5 arany
Toér 5-15 eziist Harit6tdr 1-10 arany
Kés 1-5 eziist
Hegyestdr 5-10 eziist
Hajitotor 1-5 arany $ $
Jidori csillag 1-2 arany Fes wverel( ¢s Verte](
Hajitot 1-2 réz Bér a kiizdelmeket emberek vivjak — esetleg humanoidok —, a fegyve-
Hajitobard 1-5 arany rek szerepe sem elhanyagolhatd. Részint a stilus miatt, hiszen a stilu-
Mesterkorong 5-10 arany sos és az élvezetes szerepjaték rokon fogalmak. A stilus — tobbek ko-
Acélkereszt 1-10 eziist z0tt — azt jelenti a fegyverek esetében, hogy a rapir, legyenek barmi-
R . lyen j6 értékei, nem tartozik egy pancélos lovag kedvenc fegyverei ko-
Démonbozont 1-10 eziist . . ; .
o - z¢; egy ijasz a kedvenc 16fegyverét fogja dédelgetni, s nem a fejva-
Doboszar (+ 10 landzsa) 10-15 arany daszok gyilkos szablyait stb. Masrészt a harcok lebonyolitasakor is
Gerely 5-10 eziist sziikség van az alkalmazott fegyverek ismeretére, hiszen eltéré gyor-
Buzogany 3-10 arany sasaggal és erével rendelkeznek a kiilonféle fegyverek, ez pedig nagy-
Lancos buzogany 5-20 arany ban befolyésolja a kiizdelem kimenetelét.
- Természetesen tobbféle fegyver ismeretes és hasznalatos Worluk
Keselyticsér 5-10 arany s - e 1Az , .

- vilagan, mint amit mi itt felsorolunk. Példaul az ugynevezett ,,hosszu-
Csata}csﬂlag 3-10 arany kard” variacioi — lehet vaskos vagy keskeny, lehet konnyti vagy nehéz,
Harci kalapacs 5-15 arany merev vagy hajlékony, kiilonboz6 hosszasagu, s még szamos jellem-
Fokos 5-15 eziist z6ben eltérhetnek a képzeletbeli alapfegyvertdl —, mind-mind mas
Nehézbuzogény 10-20 arany fegyver, amelyhez a hasznaldjanak szinte hozza kell idomulnia. Eppen
Bunkoésbot 5.30 167 ezért vezettilk be a személyes fegyver fogalmat. Személyes fegyver

- alatt azt a fegyvert értjiik, amelyet a karakter birtokol — azaz egy bizo-
Szekerce 5-25 eziist nyos kardot, buzogéanyt, miegymast —, s amelyet gyakran forgat, illet-
Csatabard 2-10 arany ve amellyel fegyverforgatas jartassagat noveli. (Ertelemszer(ien, aki
Kétkezes csatabard 10-20 arany tobbféle fegyverforgatds jartassagot sajatit el, annak tobb személyes
Kétfejli csatabard 10-20 arany fegyvere is lehet.) Ugyan a személyes fegyver, mint egyedi darab érté-
Csatacsékany 3-10 arany kei megegyeznek az alabb leirt altalanos fegyverkarakterisztikaval,
X am azok csak szamok... és reményeink szerint jatszani a jatékosok
Le{ndzsa 1-10 arany fognak, nem pedig a szamok.
Dérda 1-10 arany Amikor a karakter nem a régota hasznalt személyes fegyverét for-
Pika 2-15 arany gatja, azt szokatlannak fogja talalni — legalabbis eleinte. Bizonyos cse-
Cséklya 5-15 eziist kély eltérések — mondjuk egy arasznyival hosszabb penge — csak kis-
Angolnanyérs 5-10 eziist s¢ fogja ;ayarni, s hamar hOZZé.SZ(?khat az 4j fegyverhezr, am komo-
. lyabb eltérések mar nagyon zavardak lehetnek, s a hozzaszokas sem
Alabard 4-20 arany lesz egyszerii. El lehet képzelni, hogy mi torténik akkor, ha egy egye-
Csatavilla 5-50 rez nes kardhoz szokott karakter egyszer csak szablyat vesz a kezébe.
Szigony 5-10 eziist Kard ez is, az is... mégis...
Hosszu bot 2-10 réz .
Cséphadaré 5115 e Opcionadlis szabdly: Ha a karakter a személyes fegy-
Téresas land 10-20 verétdl eltérd, de azonos tipusu fegyverrel harcol,
arcsas landzsa -<V araity az eltérés fliggvényében célszam-modosulast szen-
Kopja 5-15 arany ved. Péld4ul: Tani az apjatol 6rokolt fattyukard he-
Hosszt j 25-100 arany lyett, mellyel évek ota viv, az ijonnan kovacsolt faty-
Visszacsapo ij 35-150 arany tyukardjaval harcol. Azonos tipusii, masik fegyver
Kittaran ij 80-200 arany ) ) esgtqben a tablazat celszar:nanalf modosglgsa kovey-
N G il oxteriis 2 s kezik be. Ez a kis eltérés hamar megszokhato, tehat a Mesél§ csak mi-

nimalis célszam-modosulast vegyen figyelembe, illetve egy id6 utan
automatikusan — Jp raforditasa nélkiil — tekintsen el a célszam modo-
sulastol. A vonatkozo fegyverforgatas jartassag mind magasabb szint-
jein egyre kisebb modosulas kdvetkezik be, egyre rovidebb ideig, mig
igazan magas szinten (7-8) a karakter egy-két suhintasbol kiismeri az
uj fegyvert, igy gyakorlatilag nem moddosul a célszam. A kiilonféle
célszam modosulds miatt a karakter tdmado- és védGszintje nem csok-
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Mas tipusu fegyverre valo attérés esetében, ha az uj fegyver a régivel
azonos fegyvercsoportba tartozik, akkor a karakter adott fegyverforga-
tas jartassaga latja karat. A példa szerint Tom a személyes hasznalatt
fattytkardjardl egy rovid markolata egyenes kardra valt. Ekkor a faty-
tytkardra vonatkozé fegyverforgatdas jartassaga 1-gyel csokken —
mind a Védekezés, mind a Tamadas esetében. Az ugyanebbe a fegy-
vercsoportba tartozd szablya forgatasa mar olyannyira eltér a fattyt-
kardétol, hogy -2, esetleg -3 harcérték szintmodosulast vonna maga
utan az attérés (a modosulés legalacsonyabb szintje: 0 tdmado- és vé-
dészint, azaz képzetlen fegyverforgatas szintje). A szintmodosulas ad-
dig tart, amig a karakter vissza nem tér az eredeti fegyveréhez, avagy
el nem sajatitja rendesen az 01j fegyver forgatasat. Ez a ,,rendes elsaja-
titds” viszont mar komoly odafigyelését és gyakorlast igényel, nem
torténik meg magatol. A szabalyrendszer nyelvére leforditva: Jartas-
sadgpontot igényel, mégpedig az addig elért osszes fegyverforgatdsi
szinthez sziikséges tapasztalat 15%-danak megfelelé mennyiséget. Ez
mindkét harcértékre nézve kiilon kell megtennie! A példa szerint, ha
Tom eleget gyakorol az egyenes kardjaval — s mindkét harcértékre ra-
forditja az Gsszes szint sziikséges jartassagpontjanak 15-15%-at —, ak-
kor az uj karddal épp olyan eredményesen fog vivni, mint a régivel.
A vonatkoz0 fegyverforgatas jartassaganak tovabbi szintlépései csu-
pan egyetlen fegyverre vonatkozhatnak — illetve, amennyiben Tom
mindkét fegyveréhez ragaszkodik, és felvaltva haszndlja Oket, akkor
minden ujabb fegyver esetében +15% jartassagpontot kell raforditania
az adott harcérték kovetkezd szintje eléréséhez. Minden jabb fejleszte-
ni kivant, azonos csoportba tartozo fegyver plusz 0,15-sz6ros Jp-t jelent
az eredetihez képest (plusz két fegyver 30%, harom fegyver 45%, stb.),
illetve ha mindkét harcértéket egyiitt kivanja fejleszteni, akkor az elébb
emlitettek kétszerese. A fenti szabaly a karakterépitéskor is érvényes.

Mas fegyvercsoportba tartozé fegyverekre valo attérés esetén képzet-
lennek fog bizonyulni a karakter, azaz 0/0 Tamado-, és Véddszintje
lesz. Mas fegyvercsoportba tartozo fegyver esetén a teljesen fliggetlen
Sfegyverforgatas jartassagot kell elsajatitania — eldlrdl, az uj fegyverre
vonatkozdan.

Mit talalsz a fegyverkarakterisztikaban?

Gyorsasag: ez a szam azt jelzi, hogy mennyi id6t vesz igénybe az
adott fegyverrel vald harcban egy tamadas. A gyorsasag értékét fegy-
veres harc esetén hozza kell szamitanunk a karakter gyorsasagahoz. A
gyorsasag ¢értéke a mar harcra kész allapotban (pl. kézben) tartott
fegyverre vonatkozik.

Eré: ez a szam azt jelzi, hogy a fegyver mekkora sebzést, illetve
pancélroncsolodast képes okozni — lasd: Harc fejezet, kozelharc.

Létav: 16fegyverek esetében a célzott 16tavolsag értéke méterben.
A fegyver maximalis 16tavolsaga ennek az értéknek a kétszerese!
Lasd: Harc fejezet, tavolba hat6 fegyverek.

A fegyverek karakterisztikéja ,,t0l-ig” értéket tartalmaz — ezzel is sze-
retnénk a Mesél6t és Jatékosokat arra inspiralni, hogy egyedi fegyve-
rekben gondolkozzanak, és ne klisékben. Egy mester altal, minéségi
anyagokbol készitett penge nyilvanvaldan sokkal jobb paraméterekkel
fog rendelkezni, mint egy kontaré, aki ellendrizhetetlen forrasbol szar-
maz0, nem tal tiszta anyagbdl dolgozott. A Meséld a lehetdségek ke-
retein beliil maradva hatdrozza meg az egyedi fegyverek pontos érté-
két — a karakterisztika természetesen a nem mdgikus fegyverekre vo-
natkozik — amelyet a karakter a karakterlapjara felvezet. 4 Mesélonek
mind a karakterépités, mind a jaték alatt kizarélagos joga az adott
fegyver harcértékeinek meghatdarozdsa!

Kard fegyvercsoport

A kard a harcosok legfontosabb fegyvere, mindennapi tarsa, szinte ba-
ratja. Hosszabb-rovidebb pengébdl, keresztvasbol és markolatbol all-
nak. A kardok igen elterjedtek Worluk 6sszes foldrészén, mert hatéko-
nyak, tAmadasra és védekezésre egyarant alkalmasak, viszonylag ol-
csoak és konnyen eldallithatoak — ugyanakkor az igazan jo pengek a
legdragabb és legnehezebben eldallithato fegyverek kozott vannak.

Egyenes kard Gyorsasag: 5-7 Eré: 3-6

Mas néven hosszukard. Egyenes pengéje 80-100 cm, rendszerint mind-
két élre kifent. Egykezes. Az elfek és egyéb tiindenépek hosszabb, ke-
csesebb valtozatokat hasznalnak, az ember-orszdgok regularis hadsere-
geiben gyengébb mindségii acélbol vaskosabb pengéket kovacsolnak.

Révid kard Gyorsasag: 3-5 Eré: 2-4
A dardaval, alabarddal folszerelt gyalogsag ¢és az ijaszok masodik
fegyvere. Vaskosabb pengéje 40-70 cm, kétéla.

Szablya Gyorsasag: 4-6 Eré: 2-6

Kiilonféle valtozatai a konnylilovassagnal, a nomad népeknél és a
jidori harciskolakban fordulnak elS. Pengéje gyengén hajlott, fok-¢élre
koszoriilt (fok-¢€l: a pengeiv kiils6 éle és a belsé perem kardfok alatti
szakasza), vércsatornaval konnyitett. A penge hossza 50-110 cm. Bizo-
nyos tipusoknal (nomad) a markolat szoget zar be a penge tengelyével.

Jatagan Gyorsasag: 3-5 Eré: 2-5

Fok-élre koszoriilt, a szablyanal is enyhébb ivii, 60-90 cm-es pengéjli
kard. Erdekessége, hogy a pengeiv belsd peremét élezik — tehat éppen
forditva, mint a szablyaét. Keresztvasa nincsen, vagy csupan egy ke-
rek acéllemez, amely alig takarja az 6klot. Markolata gyakran vala-
mely allati csont megmunkalt vége. Az olcsobb, gyengébb mindségii
darabok pengéjének hatso, életlen peremét T-keresztmetszetiire kala-
paljak, hogy védjék a toréstol.

Nehézkard fegyvercsoport

A kardok nagyobb, nehezebb csaladja, melyet pancélos vitézek forgat-
nak pancélos vitézek ellen. Hatékony forgatasukhoz kimagaslé Er6 F6-
érték sziikséges: 50-es Erejlinél gyengébb karakter képtelen forgatni
Sket. Az 50-65 kozotti Erejii karakter kezében a fegyver Gyorsasagahoz
+10 adddik, a fegyver Ereje felezddik.

Pallos Gyorsasag: 10-12 Eré: 8-10

Két kézzel forgatott, kétélli, egyenes kard. Markolatgombjéara gyakran
vaskos horgot erdsitenek, melyet a lovag fegyverdvébe akasztva kony-
nyebbé vilik a vivast — s persze joval kiszdmithatobba is. Pengéje 150
centiméter. Ele gyakran langolt, azaz hullamosra képzett.

Fattyikard Gyorsasag: 7-9 Ero: 7-9

Nevezik masfél-kezes kardnak is, mivel markolata hosszan kiképzett,
s hol egy kézzel, hol két kézzel forgathato. Pengéje rovidebb és véko-
nyabb, mint a pallosé. Az egyetlen nehézkard, amelyet 55-6s Eré F&-
értékkel is lehet forgatni: ekkor viszont csakis két kézzel. Az egykezes
harcmodorhoz 65-6s f6érték sziikséges.

Lovagkard Gyorsasag: 7-8 Ero: 5-7

Vaskos, nehéz, 80-120 cm-es egyenes pengéji, kétéli, egykezes fegy-
ver. Kifejezetten a nehézvértes harcmodorhoz alkalmazzak, nehéz
pengéje képes bezuzni a vérteket. A kard foka lekerekitett, mivel a ne-
héz pengével gyakorlatilag lehetetlen dofni.

Széleskard Gyorsasag: 7-8 Eré: 6

A kerin Feketevértesek tradicionalis fegyvere. A lovagkard hegyesre
reszelt fok valtozata, amelyen keresztvas helyett diszesen fonatolt
markolatkosar védi a kezet.

Handzsar Gyorsasag: 5-7 Eré: 5-7

Az egyetlen ivelt pengéjli, egyéli nehézkard. A penge vége szélesebb,
mint a markolathoz kozel. A Kondor-birodalom kialakul6félben 1évé
nehézlovassaganak fegyvere — az orkok egyfajta meghosszabbitott fe-
jU csatabardként hasznaljak, ezért alkalmazzak a magaslati elénnyel
rendelkezd, kiilondsebb vivotudomanyt nem igénylé nehézlovassag-
nal —, masutt, mint példaul Maldiberan kiilonféle allamaiban kifejezet-
ten gyalogsagi fegyver.

N2
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B Vivokard fegyvercsoport

A kardvivas mestereinek fegyvere. A vivokardot alkalmaz6 harcmo-
dor sokkal nagyobb hangsulyt fektet a vivas technikdjara és a villam-
gyors tamadasokra, mint a fegyverek atiitGerejére, sebzésére.

Rapir Gyorsasag: 2-3 Eré: 2-4
Féként szurasra alkalmas, konny( fegyver. Vékony, egyenes pengéje
80-100 cm, haromszdg vagy deltoid keresztmetszetii. A penge hossza-
ban két vagy harom fémtaréj fut végig, melyet ki¢leznek, am szerepiik
elsGsorban nem a vagés, hanem a hosszll penge szilarditésa.

Térkard Gyorsasag: 2-4 Eré: 2-5

Szurasra és vagasra egyarant alkalmas. Lapos keresztmetszetti, vé-
kony, egyenes pengéje 70-80 cm. Keresztvasat gyakran fonott marko-
latkosar is kiegésziti. Gazdagon diszitett valtozatai a féuri viseletek
méregdraga kiegészitdi.

Torsk fegyvercsoport

A kardok csaladjanak legkisebb tagjai. Vivasra nem alkalmasak; a t6ro-
ket alkalmaz6 harcmodor a testcselekre és a belharcra alapoz. Az ellen-
felek kozelsége miatt a kések és t6rok kivaloan alkalmasak célzott tama-
dasokra. A kijeldlt testrészekre vald tamadaskor a t6rok és kések szint-
modositoéi nem érvényesek, ahogy a fegyvererd sebzésszorzdja sem.

Toér Gyorsasag: 2-3 Eré: 1-3

Egyenes pengéjl, kétélii — néha egyéli — fegyver. Valtozatos penge-
hossz: 20-60 cm. A rovidebb pengéji t6rok vaskosak, nehezek, a hosz-
szabb pengéjiiek konnytiek és kecsesek... a leghosszabb térok gyakor-
latilag térkardnak szamitanak, igy a két fegyvertipus kozt nincs éles
hatar. A hosszu térok forgathatoak a térkard jartassag szerint is.

Kés Gyorsasag: 1-2 Eroé: 1-2
Szamtalan pengevaltozattal, tobbnyire keresztvas nélkiil, vagy a pen-
gekeresztmetszetnél alig nagyobb keresztvassal (keresztlemez) készi-
tik. A kések f6képpen szerszdmok, és csak masodlagosan fegyverek.

Hegyestér Gyorsasag: 3-4 Eré: 2-3
Altaldban méteres, haromszog — ritkan négyszog — keresztmetszetii
pengéje hegyes csticsban végzdik, melyet kiilonleges edzési eljara-
sokkal erdsitenek. Vagééle nincsen. A lancingek gyengéit kihasznalo
fegyver; a hosszl, hegyes penge behatol a lancszemek kozé, szétpat-
tintja azokat, ugy sebez. A kovacsolt vértezetekbe konnyen beletorhet,
am a résekbe szlrva hasznalhat6. Belharcra teljességgel alkalmatlan.

Hajitofegyver fegyvercsoport

Kifejezetten dobasra tervezett fegyverek — és nem is mindig tér alaku-
ak. Laposak, tobbnyire csupan fém részeik vannak, a markolati részen
a fém rovatkolasaval érik el, hogy ne csusszon a kézben. J6 dobdodina-
mikaval rendelkeznek, kiegyenstlyozottak, viszont kozelharcban
rossz fogas esik rajtuk, raadasul némelyik fegyvertipus kiképzése ma-
gat a hasznalot is veszélyezteti. Az ebbe a fegyvercsoportba tartozo
fegyverekkel akkor sem lehet kdzelharcot folytatni, ha a karakter elsa-
jatitana az adott fegyverre vonatkozé fegyverforgatas jartassagot.

Hajitotor Gyorsasag: 1-2 Eré: 1

Egyetlen darabbol kovacsolt, fiizlevél alaku, kétéld, mindkét végén
vagy csak az egyiken hegyes fegyver. Keresztvasa a legritkabb eset-
ben van, s akkor is csak azért, hogy a hasznal6 tapintas utjan érzékel-
ni tudja, hol kezddédik a penge.

Jidori csillag Gyorsasag: 1 Eré: 0,5 (min. 1 Sp)
Tenyérnyi, féltenyérnyi korongok, deltoidok, csillag és napformak,
ivelt oldalu négyszogek — kozepiikon valtozatos alaku lukakkal. A
fegyver minden oldala éles, szogleteik ivesen hegyesre csiszoltak. Re-
piilés kozben — a réseknek koszonhetden — jellegzetes sivitd hangot
adnak. Inkabb zavarasra, mintsem sebzésre valoak.

Hajitotii Gyorsasag: 1 Eré6: 0,1 (min. 1 Sp)
Végletesen elnyujtott hajitotérok. Kerek, vagy szogletes keresztmet-
szetliek, sosem laposak. Arasznyi hossziak; a mindkét végiikon he-
gyes valtozatok orso alakuak, az egyik végén hegyes valtozatok in-
kabb apro, toll nélkiili nyilvessz6khoz hasonlitanak. Inkabb zavardsra,
mintsem sebzésre valoak.

Hajitobard Gyorsasag: 2-3 Eré: 2-3

Egyetlen darabbdl kovacsolt, lapos, balta formaji fegyverek. A
baltaélen kiviil a hosszan el6renyulé szartiiske, a hatranylod zazotiis-
ke, valamint a vaskosabb, rovatkolt markolat-tiiske (Iényegében ez a
nyél) gondoskodik arrél, hogy valamely veszélyes feliilete az eldobas
utan mindenképpen taldlkozzon az ellenfél testével. Hasznalojuk
négy-6t, lapos hajitobardot a bal kezébe fogva, hatékonyan képes tobb
ellenfelet sakkban tartani. Bizonyos valtozataik mar nyomokban sem
emlékeztetnek a baltara; ezek valtozatos iranyu tiiskékkel, kigyoként
tekergd éles karokkal ellatott fegyverek, melyek hasznalata valédi mi-
vészet. Gyakori alkalmazasa a pajzs elleni tamadas — két-harom, a
pajzsba agyazodo hajitobard gyakorlatilag lehetetlenné teszi a pajzzsal
val6 védekezést.

Mesterkorong Gyorsasag: 1 Eré: 1
Egy-masfél arasznyi atmérdjl, iires kozepli korong (lapos gytri),
melynek kiilsé pereme élezett, a belsé tompan lekerekitett. Bizonyos
valtozatai nem teljesen laposak, ezek ive egy kupola peremének felel
meg. A kipos korongokat magasabb szintii hasznaloik (7. szintt6l) ké-
pesek ugy eldobni, hogy talalat nélkiili dobas esetén visszatérjenek.

Acélkereszt Gyorsasag: 2-3 Eré: 2-3 (4)

A hajitobard letisztult formaja. Egyetlen darabbdl kovacsolt, lapos,
egyenld szaru kereszt, melynek minden szaran kiképzik a rovatkolt
markolati részt, és minden szar végét hegyesre reszelik. Az orkok ke-
csesebb, egészen vékony kereszteket haszndlnak, melyek széarait foga-
zottan reszelik, hogy a sebbdl kitépve elviselhetetlen szenvedést okoz-
zanak (Er6 4). A fogazott keresztek gazdait kultarvidékeken konnyen
meglincselhetik.
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Démonbozont Gyorsasag: 3-4 Eré: 3-5

Az észak-Gerondari havasi barbarok korében elterjedt dobofegyver.
Nem csak hajitasra alkalmazhato, hanem kozelharcban is, +2 gyorsa-
saggal. Gyakorlatilag egy kardmarkolattal ellatott, sokdgu fémdarab,
melynek minden pontjan éles vagy szard feliiletek valtakoznak —
olyan, mint egy tovestdl kitépett, aprocska bokor. Stilya miatt megle-
hetdsen brutalis sebeket tud osztogatni, ugyanakkor idomtalan volta
miatt egynél tobb acélbozontot senki sem hord maganal. A tamadodo-
bas célszamanak 30-nal nagyobb elvétése esetén a szerteagazod
fegyverélek magat a dobodt sebzik.

Doboszar Gyorsasag: 4-5 Eré: 2-6

A fegyver maga egy parittyaszerl ny¢él, mellyel méteres, dardaszert
acélrudak hajithatok el. A dobdszar valamivel hosszabb, mint az acél-
rudak (a markolati résszel), a végén erds, alig félarasznyi bérhurok,
amelybe a ,,darda” tompabbik végét akasztjak dobas elbtt.

Gerely Gyorsasag: 3-5 Eré: 2-4

Konnyl dardaféle, kifejezetten hajitasra alkotva. Hegye tobbnyire
egyetlen fémtiiske, élek nélkiil. Kozelharcra alkalmatlan, mert a puha-
fa nyél nem viseli el a nagyobb erShatast.

Buzoganyok fegyvercsoport

A zazéfegyverek legtobbje ebbe a fegyvercsoportba tartozik. Mélyen
zlzott sebeket ejtenek, csontot térnek, belsd sériiléseket okoznak; a fej
elleni timadésra minden mas fegyvernél alkalmasabbak.

Buzogany Gyorsasag: 5-7 Eré: 4-7

A gombfejii, a tompa vagy hegyes-tiiskés és a tollas-gerezdes valtozatai
a legelterjedtebbek. Valtozatos hosszusagl fa, vagy fém nyélre acélfe-
jet kovacsolnak. A legelterjedtebb, és legolcsobb zuzéfegyver — ugyan-
akkor mivészi kivitelezésii, dragakd-berakasos, harcra teljesen alkal-
matlan darabjaik a féurak diszruhazatanak elengedhetetlen kellékei.

Lancos buzogany Gyorsasag: 7-9 Eré: 6-8

A nyél és fej kozé a nyél hosszanak felét kitevd, erds lanc keriil. A vér-
tes lovagok szdmara készitenek harom kisebb fejjel ellatott 1ancos bu-
zoganyt is; ez a valtozat pancélozatlan felhasznalok szamara 6nveszé-
lyes, mivel a harom kis fejet nehéz iranyitani, igy gyakran a haszna-
16n csattannak. A haromfejli valtozat vértek elleni harcra alkalmatlan,
vértezet nélkiili ellenfél ellen viszont +1 sebzésszorzoja van.

Keselyiicsor Gyorsasag: 6-8 Eré: 5-9

A buzogany ¢és a csatabard dsszehazasitasabol sziiletett, kiillonds fegyver.
A kissé vaskosabb nyélre tobbnyire tiiskés buzoganyfejet erdsitenek,
amelybdl egy baltaszer(i vagoél nyulik ki. A vag6él arasznyi hoszszi,
két-harom ujjnyi széles. Kétkezes fegyver, de 65-6s Er6 foértéktdl egy
kézzel is forgathato.

Csatacsillag Gyorsasag: 5-7 Eré: 4-6

A tiiskés buzoganyok specialis fajtaja. A buzogany feje gyakorlatilag
eltlint, s a nyélen 6t vaskos tovis talalhatd. Négy tovis a nyélre és egy-
masra is merSleges, az 6todik — a szartiiske — a nyél meghosszabbita-
saban nyulik eldre.

Hareci kalapacs Gyorsasag: 4-8 Eré: 3-6
Hosszabb, vagy rovidebb nyeld, szogletes fejii buzoganyfajta. A szog-
letes fej két iranyban nyulik tal a fegyver tengelyén, és lehet vaskos
zzofej, valamint vékonyabb atiit-fej.

Fokos Gyorsasag: 3-5 Eré: 2-3
Konnyt lovassagi fegyver, vékony nyéllel, baltaszert fejjel. A baltafej
mogé kalapacsszer( atiité-fej, vagy zizotiiske nyulik.

Nehézbuzogany Gyorsasag: 10-12 Eré: 9-10

Két kézzel forgathatd, gdmbfejli, vagy kalapacs-kiképzésti brutalis
fegyver. A gombfejii valtozatok gyakran tliskézettek. Forgatasukhoz
legalabb 65-6s Eré Féérték sziikséges.

Bunkoésbot Gyorsasag: 4-8 Eré: 2-7

A legegyszerlibb fegyverek egyike; 1ényegében egy vaskos, gocsortos
fadarab. Igényesebbeknek készithetik olmozott, szdogekkel kivert,
acélratétekkel megvasalt formaban.

Csatabardok fegyvercsoport

Vaskos, ¢les, pengeszer(i fémfej jellemz6 erre a fegyvercsoportra. Ke-
zelésiik korantsem olyan egyszeri, mint ahogy latszik; a rosszul tar-
tott, kifordulo, vértezetrdl visszapattand baltafej a forgatdjat is megse-
bezheti.

Szekerce Gyorsasag: 4-6 Eré: 2-5
A csatabardok alaptipusa, valojaban inkabb szerszam, mint fegyver —
legalabbis céljait tekintve.

Csatabard Gyorsasag: 5-7 Eré: 3-7

Ivelt, vagy egyenes €li, fa-, fémratétes fa-, vagy fémnyeld fegyver.
Gyakori a bardfejjel ellenkezd irdnyba nyuld zuzotiiske, és a nyelet
meghosszabbito szartiiske.

Kétkezes csatabard Gyorsasag: 9-11 Eré: 9-10

A csatabard drabalisabb valtozata. Szinte kizarolag keményfa nyéllel,
szar-, és zazotiiske nélkiil készitik. A bardfej éle gyakorta hosszan el-
nyulik a nyél markolati vége felé, vagy éppen ellenkez6leg, tulnyulik
a nyél végén. Forgatdsahoz minimum 65-6s Er6 F6érték sziikséges.

Kétfejii csatabard Gyorsasag: 8-9 Eré: 9-10

A kétkezes csatabard sajatos valtozata. Kisebb bardfejjel latjak el, am
ebbdl egyenesen kettGvel. Forgatasdhoz minimum 65-0s Eré Féérték
sziikséges, viszont egy viszonylag gyorsnak mondhato, igen hatékony
— jobbra-balra vagdalkozo6 — harci stilust tesz lehetvé.

Csatacsakany Gyorsasag: 4-6 Eré: 4-7

A fegyvercsoport legfiligranabb tagja. Baltafej helyett csérszerd, vas-
kos nyulvannyal latjak el, amely kifejezetten alkalmas lemezvértek
bezuzésara. Ez is azok kozé a fegyverek kozé tartozik, melyek hétkoz-
napi szerszamnak sem megvetenddek.




T

Altalanos ismerrietelf :

s

B Szalfegyver fegyvercsoport

Kifejezetten gyalogsagi fegyverek, hatékony forgatasukhoz mindkét
kézre sziikség van (landzsavivas). Ismeretes ugyan az si falanx harc-
modor, amelynek soran a szalfegyvereket pajzzsal egyiitt, kizarolag
dofésre és a rohamok felfogasara hasznaltak, am a falanxok a modern
hadviselésben mar nem alljak meg a helyiiket. Worluk vilagan, ha a
dardas katona visel is pajzsot, azok f6ként az {jaszok elleni védekezés-
re alkalmas pavézék (nagymeéretli szogletes pajzsok), melyeket a kézi-
tusa kialakulasakor eldobalnak. A heggyel ellatott szalfegyverek a ro-
ham ellen kiemelt védettséget adnak.

Landzsa Gyorsasag: 6-7 Eré: 5-7
Rovidebb és vaskosabb heggyel ellatott szalfegyver, 2-3 m hosszu. A
hegy gyakran levelet formaz, kopii részén (a landzsahegy szoknyasze-
rlien kiszélesed§ also fele, amelynél fogva a fanyélre erdsitik) gyakran
kereszttiiskék akadalyozzak, hogy a landzsa til mélyre hatoljon.

Darda Gyorsasag: 6-7 Eré: 5-8
Hosszabb, vékonyabb fémheggyel ellatott fegyver. Kisebb, de mé-
lyebb sebeket okoz, mint a landzsa. Jol hajithato, kopiijén kereszttiis-
ke nincsen. Gyakori alkalmazasa a pajzsba val6é dobas — ilyenkor a
darda atiiti a pajzsot, majd sulyanal fogva lehuzza. A pajzs birtokosa
vagy eldobja a pajzsot, vagy kihtizza a dardat... ha marad ré ideje.

Pika Gyorsasag: 9-11 Eré: 4-6
Gyalogsagi hosszulandzsa, 4-5 m-es nyélen, révid, kiipos fémheggyel.

Csaklya Gyorsasag: 6-8 Ero: 3-4
Dardaszer( szalfegyver, amelynek a kdpiijérél horogszertien vissza-
hajlik egy masodik hegy. A horog a lovaskatonak lerantasara szolgal.

Angolnanyars Gyorsasag: 5-7 Eré: 3-5
Tulajdonképpen egy hegyestdr, kb. 2 m-es fanyélen. Olcsé, viszont
koénnyen sériil, torik.

Alabard Gyorsasag: 8-10 Eré: 6-10
Kombinalt szalfegyver, amely 6tvozi az angolnanyars (védekezés), a
csatabard (tamadas) és a csaklya (lerantas) elényeit. A hosszéban el-
nyujtott, nem tl nehéz bardlappal egybekovacsolt nyars erds, sokat
kibir6 fegyvert eredményez. A nyél fels6 harmadat oldalpantokkal
erdsitik, hogy megakadalyozzak a fanyél atvagasat.

Csatavilla Gyorsasag: 5-7 Eré: 2-4
Inkabb latvanyos, mint hasznalhaté fegyver — a paraszti hadak és a
gladiatorok hasznaljak, méasok nem.

Szigony Gyorsasag: 5-7 Eré: 2-5

Horgas végii darda, vagy villa. Kivalo halaszeszkodz, azonban inkdbb
csak kultikus jelentGségli fegyver, mivel sikeres sebzés utan igen ne-
héz kirantani a sebbdl. Tengerpapok, az ork kalézhajok samanjai és a
gladiatorok hasznaljak.
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Hosszu bot Gyorsasag: 2-6 Eré: 1-4

Eltérben a tobbi szalfegyvertdl, a bot csak sajat fegyverhasznalat kép-
zettséggel hasznalhato fegyverként, mas szalfegyverre vonatkozo jar-
tassaggal még levonasokkal sem. Specialis vivotechnikéja veszedel-
mes fegyverré teheti, noha magas szintii hasznal6i — mondhatni a bot-
vivas miivészei — inkabb az ellenfél harcképtelenné tételét, mintsem
megolését tartjak szem elGtt.

Cséphadaré Gyorsasag: 6-8 Eré: 3-4
Paraszti szerszam, sziikség esetén fegyver. A fegyverré alakitott csép-
hadaron szogeket vernek keresztiil.

Lovas-landzsa fegyvercsoport

A szalfegyerek azon csoportjat alkotjak, melyeket kizardlag a lovas
harcmodorban lehet alkalmazni — ott is csupan rohamra és a menekiil6k
ildozésére alkalmas; vivasra, csatarozasra, hosszas Utésvaltasra nem.
Ezért a viszonylag alacsonyra meghatarozott fegyvergyorsasagukhoz
minden esetben hozza kell szamolni a lovas mozgéasabol adodo idegy-
ségeket. Frontalis tamadaskor egyetlen titésvaltasnal tobbre nem alkal-
masak, mivel a vagta lendiilete az ellenfeleket azonnal tovabb sodorja,
s az litkdzet siirijében a hosszu fegyverekkel bajosan lehet harcolni.

Téarcsas landzsa Gyorsasag: 6-8 Eré: 9-10

Nevezik tornalandzsanak is, mert csatacsucs nélkiil a lovagi tornék ked-
velt fegyvere. A nehézlovassag rohamfegyvere. Vékony, de erds nyele
3,5-4 méter hosszu. Csucsa hosszu és levél alaku, vagy zomok, erdteljes.
Akezet és a mell egy részét nagyméretii, kerek tarcsa védi. A landzsahoz
tartozik a mellvértre szerelt kampo is, amely tamadaskor a fegyver stlyat
tartja. A rad végére tobbnyire cimeres zaszlocskakat erdsitenek.

Kopja Gyorsasag: 4-6 Eré: 6-9

A pusztai nomadok kedvelt fegyvere. Hossza 4 méter, tompa végén fa-
golyo nehezék, hogy kdnnyen egyensulyban lehessen tartani, mivel
nem a kdzepén markoljak, hanem a hatsé haromnegyedénél. Némely
tipusanal a markolat el6tt is talalhato egy fagolyd. Cstcsa tobbnyire
hengeresen tovisszerli, melynek kopiijére lofarok-fonatokat, kicsiny
zaszlocskakat erdsitenek.

jjak fegyvercsoport

A legelterjedtebb 16fegyverek az {jak. Gyorsak, hatékonyak, ugyanak-
kor igen érzékenyek az id6jards viszontagsagaira, a mechanikai sérii-
lésekre vagy a hosszan tartd feszitettségre. Ugyanannak az ijtipusnak
tobb valtozatat is készitik; igy jonnek létre a kiilonb6z6 ereji ijak, me-
lyeket gazdajuk a sajat testi erejéhez viszonyitva tud kivalasztani,
hogy az ember ¢és a fegyver tokéletes egységet tudjon alkotni. Az erd-
sebb (nehezebben felhuzhato) ijak messzebbre hordanak.

A gyorsasag érték utan zarojelben azt az id6egységet (szegmens)
kozoljik, amely a felajzashoz sziikséges.

Az ijak felajzasa egyszeri miivelet (amikor az ideget rafeszitik az ij
szarvara, ezaltal 16véskész allapotba hozzak a fegyvert), a zardjeles
gyorsasagérték erre vonatkozik, tehat csak egyszer kell felszamolni,
de csakis akkor, ha a felajzas az Osszesitett Gyorsasag szdmolasanak
megkezdése utan kovetkezik be.

A szamszerijak felhuzasa lassu folyamat, és minden 16vés utan 0j-
bol meg kell tenni. A zardjeles gyorsasagérték erre vonatkozik, mig a
zarojel nélkiili a célzas-16vés szegmense. Tobblovetli szamszerijaknal
csak az Osszes nyilvessz6 kilovése utan kell felhtizni a fegyvert.

Hosszi ij Gyorsasag: 1-4 (15) Eré: 2-6 Létav: 50-100
A név nem is annyira az ijszarvak hosszara, mint inkabb a formajara
utal: hosszil, enyhén ivelt szarvait fabol, néhany esetben enyvvel egy-
mashoz ragasztott falapokbol készitik. Olcso, de igen érzékeny és ha-
mar kifaradé ijtipus — ritkdn érik meg az ezredik l6vésiiket. A rovidebb
szarvu ijakat a népnyelv rovid {jnak is nevezi — ha a 16tavot nézziik, ez
az elnevezés egészen talald. A hosszabb szarvu {jak hatékony haszna-
latahoz legalabb 50-es Erd féérték sziikséges — gyengébb karakterek
kezében sem a 16tavra, sem a sebzésszorzora vonatkozo értékeket nem
képesek teljesiteni.



Visszacsapd ij Gyorsasag: 1-4 (20) Erdé: 5-7 Létav: 100-150
A pusztai nomadok ¢és a jidori harciskolak kedvelt 16fegyvere. Kettds
ivii, Osszetett szarvai egymashoz ragasztott, réteges falemezekbdl, ke-
mény inbdl és szarulapokbol késziilnek, felajzaskor teljesen vissza
kell hajlitani az ijtest gorbiiletét, s ez hihetetlen erdt kolesoénodz az iv-
nek. Tartosabbak, mint a hosszu ijak, am egy-két ezer 16vés utan ezek
is kifaradnak, tonkremennek. A nomad {jak szimmetrikusak, a jidori
ijak aszimmetrikusak, a felsé szarvuk hossza masfélszerese az also
szarvénak, ezért ez utobbiak 16tavja altalaban nagyobb, mint a pusztai
ijaké. Hatékony hasznalatukhoz legalabb 60-az Erd féérték sziikséges.

Kittaran ij Gyorsasag: 2-5 (25) Erd: 6-8 Lotav: 100

Igen tartos, strapabir6 ijak, melyeket a biitykds antilop szarvabol ké-
szitenek. Szinte dllanddan felajzva tarthato, tizezernél tobb 16vést is
kibir, viszont nagy tavolsagra nem lehet vele pontosan célozni. Maxi-
malis 16tavja a tobbi ijtol eltérSen a célzott 16tav haromszorosa (300
méter). Hatékony hasznalatahoz legalabb 70-es Er6 f6érték sziikséges.

Szamszerijak fegyvercsoport

Brutalisan erds, megbizhatd, ugyanakkor nehézkes fegyverek. Acél ij-
szarvuk elvileg allanddan felhtizva tarthatd, ugyanakkor ha mar egy-
szer 16ttek vele, igen nehéz Gjra felajzani. A felajzashoz kiilonféle se-
gédeszkozoket (tekerd, karmos ,kecskelab) alkalmaznak. A legegy-
szerlibb segédeszkoz az Gvre szerelhetd huzohorog és a szamszerij vé-
gén kialakitott kengyel kombinacioja. Ezt hasznalva a szamszerijasz
letérdel, egyik labat beakasztja a kengyelbe, majd a huzéhorgot az
idegbe akasztva felall. Mikozben kiegyenesedik, az ideg beakad a
szamszerij didjaba (zarszerkezet), és 16vésre kész allapotba keriil. Ne-
héz, rovid nyilvesszdiken fabol késziilt vezetGszarakat alkalmaznak —
ezért, bar nagy erdvel ropiilnek, hamar lehuzza 6ket a suly.

A gyorsasag utan zarojelben a felhuzas ideje szerepel, melyet min-
den 16vés utan meg kell tenni.

Szamszerij Gyorsasag: 1 (25) Eré: 5-8 Lotav: 50-80
Kiilonféle méretii és erejli fegyverek. Mindazok vonatkoznak ra, ame-
lyeket a fegyvercsoportnal leirtunk.

Pancélziazo Gyorsasag: 1 (30) Eré: 10 Létav: 40-70
Nagyméretli, igen erés szamszerij. Felajzasahoz mindenképpen csor-
16 sziikséges. A fegyver neve indokolatlanul szerény, ugyanis a szam-
szerijak legtobbje képes atiitni a pancélokat, igy a pancélzizo altala-
ban hatul még ki is jon, ha egyszer el6l bement... Eltéréen a hagyoma-
nyos szamszerijlovedékektol, a pancélzizd nyilait tompa, sét, lapos
heggyel 1atjak el, amely olyan, mint egy pecsétnyomoé — az ijszarvak
irtdzatos ereje még ezt a lehetetlen nyilvessz6t is atlovi egy pancélo-
zott célponton. Hasznélatdhoz és cipeléséhez legalabb 60-as Er6 féér-
ték sziikséges.

Gnoém nyilpuska Gyorsasag: 1 (20) Eré: 4-6 Lotav: 60-100
A r6vid, vaskos tusra két acélivet szerelnek, melyek fligg6legesen all-
nak a tus két oldalan. Két nyilvessz6t 16het ki egyszerre vagy egymas
utén, felajzasat ,kecskeldbbal” oldjak meg. Mivel a gndmok ismerik a
vords és a fekete robbanodpor titkat, gyakori, hogy tireges hegyti, robba-
néporral t6lt6tt nyilvesszoket hasznalnak, melyekbdl rovid kandc 16g ki.
A meggyujtott kanoct nyilvesszéket azutan gyorsan a cél felé ropitik...
Néha ezt a tipust dof6heggyel is ellatjak a kézitusdhoz.

Kathir nyilpuska Gyorsasag: 1 (10) Eré: 2-4 Létav: 10-20
Egyivii, ismétld rendszerii 16fegyver. A rovid acéliv felett kicsiny tar
lapul, amelybe négy rovid nyilvessz6t helyeznek. Nagyobb tarakkal is
készitenek a kathirok nyilpuskakat (5, 6 és 8 nyilvesszdvel), am ezek
rendkiviil megbizhatatlanok, a vesszdk elakadnak a tarban, megsériil-
nek, és romlik a célzas mindsége is. A 16vések utan gyorsan ujra fel le-
het ajzani a fegyvert, s6t, a tar cseréje sem tart sok ideig (20 szeg-
mens). A gyorsasag ara a viszonylagos gyengeség €s a rovid 16tav, el6-
nyei, hogy kézitusdban is hasznalhato, és a nyilhegyek méreggel pre-
paralhatoak.

Esvéb 15fegyverek

Az itt szerepld fegyverek csak a sajat fegyverforgatas képzettséggel
hasznalhatoak.

Fuivécsé Gyorsasag: 3-5 Eré: 0,1 Létav: 1-20
Hosszabb-rovidebb iireges cs6, amelybdl konnyti, tliszerti 16vedékeket
lehet viszonylag hangtalanul kil6ni. A 16vedékek minden esetben mér-
gezettek — egyébként semmi értelme nem lenne, olyan minimalis a
sebzése. A fejvadaszok altal hasznalt rovidebb favocsdvekkel csak
kett6-6t méterre lehet pontosan célozni, a hosszabb (kb. 2 m) csévek-
kel akar hiisz méterre is.

Parittya Gyorsasag: 4-6 Eré: 1-3 Létav: 30-80
Egyszer(, kdzépen kiszélesedd bdrszij, amelynek egyik végét a csuk-
l6ra kotozik, a masik végét marokra fogjak. Megporgetve, majd a sza-
bad végét elengedve ropiti ki a 16vedéket, amely tobbnyire egyszeri
kavics — am a magukra valamit is add parittyasok hegyesre kalapalt
olomlovedékeket hasznalnak, melyekbe belekarcoljak szignojukat.

A parittya hosszl nyélre szerelt valtozata pontatlan fegyver, ugyan-
akkor nagyobb a 16tavja (120 méter), és képes dklomnyi, g6 olajos
csepiivel toltott cserepeket is kirdpiteni — a nyeles parittya inkabb ost-
romfegyver, csataban kevéssé hasznalhato.

Riilonleges fegyverek

Az itt szerepld fegyverek csak a sajat fegyverforgatas képzettséggel
hasznalhatoak.

Okol Gyorsasag: 1 Eré: 0,5-3 (+1-2)

Az 6kol mindig kéznél van, tartja egy 6si jidori mondas. Bar sokan in-
kabb a kiilonféle fegyverekre eskiisznek, egy jo kemény 6kol mar so-
kakat huzott ki a csdvabol. Az 6kdlre huzott boxerek, fémbiitykdk és
pengék novelik a sebzésszorzot — ezek értéke zardjelben talalhatod —,
ugyanakkor nem sziikséges kiilon jartassag a hasznalatukhoz. A pusz-
ta 0kol sebzésszorzoja a karakter erejétdl fligg: 69-es Er§ Féértékig
0,5, 70-t61 1, 80-t61 2, 90-t41 3.

Lassz6 Gyorsasag: 10-15 Ero: 0
Hosszu kotél, amely az ellenfél elfogasara, mozgasanak korlatozasara
hasznalhato.

Dobohalé Gyorsasag: 6-10 Eré: 0
Az ellenfé] elfogasara, mozgasanak korlatozasara hasznalhato, sze-
gélystlyokkal ellatott eszkoz.

Shil-penge Gyorsasag: 3-5 Eré: 2-6

A shil-pengének a tonfa az alapja — a fegyver alapfogésa az, amikor a
tonfa hosszu szara végigfekszik az alkaron. A két élre fent penge a
kézfejtdl elére kb. 40 centire nyulik eldre, de kiils6 vagééle az alkaron
(a tonfa szaran) is végighuzodik. A fegyver igy hiven koveti a kar
mozgasat, idedlis harceszkdznek bizonyulva, hiszen pl. egy haritasnal
nem a csuklora van terhelve a védés, hanem az egész karra. Néhany
jidori harciskola tradicionalis fegyvere.

Fojtéhurok Gyorsasag: 1-2 Eré: 1-3

Vékony acéldrot, mindkét végén megmarkolhatdé fa-fogantytval.
Fegyvernek talan nem is nevezhetd, mivel csupan rajtaiitésszerd, ha-
tulrél valé tAmadasokra alkalmas.

Kriss Gyorsasag: 3-6 Eré: 2-5

Ez valdjaban egy vékony, kb. 80 centis fémbot, mindkét végén 15 cen-
tis, kétoldalt is kiélezett d6f6hegyekkel, melyek vagasra is alkalma-
sak. Kétkezes technikadkra hasznalhat6. Szines zaszlocskakkal és se-
lyemdarabokkal diszitik.

Haritotor Gyorsasag: 2-3 Eré: 1

A vivotdrok kiegészitd fegyvere; foként a kardforgatd védettségét no-
veli, de alkalomadtan tamadni is lehet vele. Tompa éli, de hegyes
fegyver, pengéje gyakran fogazott.
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B Pajzsok fegyvercsoport

A pajzsok a harcosok védelmét szolgalo eszk6zok, melyeket bizonyos
esetekben tdmadasra is lehet hasznalni, amely a legtobb esetben nem
mas, mint az ellenfél eltaszitasa, felboritasa. Kiképzésiikbdl és anya-
gukbdl ad6do sajatossagaik — hegyes fémkoldok, éles perem — lehetd-
vé teszik a pajzzsal vald sebzést is. Sebzésszorzdjuk (fegyvererd) a ki-
képzéstdl fiiggben 1-3. Amennyiben a pajzsokat csak védekezésre
hasznaljak, gyorsasaguk nem szamit bele az Osszesitett Gyorsasagba.

Karpant Gyorsasag: 1

Bor- vagy fémpantok, leginkabb az 6kdlhare soran 6vjak meg a csuk-
16 érzékeny inait, esetleg a lecsuszé pengéktdl védnek, mas esetben
nem sok hasznuk van — kardcsapast bajosan lehet kivédeni vele. Az
ijaszok specialis, széles, bor karpantja az ideg visszacsapasatol védel-
mezi az alkart.

Alkarvédo Gyorsasag: 1

Kovacsolt fém, a teljes vértezet része, ritkan kiilon is haszndljak. Az
elcsuszott kardcsapasoktol védheti meg visel6jét, aktiv védekezésre
(haritasra) nem alkalmas.

Tarcsapajzs Gyorsasag: 2-5

Valtozatos pajzsok. Formajuk dombora kerek, vagy ives haromszog.
Meéretiik a harcmodor fliggvénye, anyaguk valtozatos — a fiizfonattdl a
kovacsolt acélig (ez a pajzs tartdssaga szempontjabol fontos — a fiiz-
fonat pajzs egy csatanal tébbet bajosan bir ki). Kozelharcban a karak-
ter védettsége a fegyverhasznalat (pajzsra) jartassag fiiggvénye, ija-
szok ellen a pajzs mérete a meghatarozo.

Lovassagi tarcsapajzs  Gyorsasag: S

Szogletes, ivesen hajlitott pajzs, melynek a jobb felsé peremén mélye-
dést készitenek a kopjaszarnak. A bal fels peremét gyakran cstcso-
san felhuzzak, hogy jobban védelmezze a lovas nyakat és fejét az ol-
dalrol érkez6 csapasoktol.
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Drén pajzs Gyorsasag: 7-9

Forditott csepp alaku, nagyméretii pajzs. Egykor altalanosan elterjedt
volt, am a falanx-taktika eltlinésével kizarolag a lovagi harcmodor ré-
sze lett. Hosszan lenyulo also pereme a lovas 1abat is védelmezi.

Allépajzs Gyorsasag: 15

Az allopajzs, vagy paveze, szogletes, foldre allithatd nagypajzs, meg-
erdsitett és kiugro gerinccel, amely a szamszerijak tdmasztékaul szol-
gal. Teljességgel alkalmatlan tdmadasra. Gyakorta épitenek az Gssze-
akasztott pavézékbdl pajzsfalat, amely mogé behuzddhatnak a lan-
dzsasok és az ijaszok. A kisebb pavézék, melyekkel mozgé harcot (vé-
dekezést) is lehet folyatni, nem alkalmasak pajzsfal épitésére, ugyan-
akkor térdel szdmszerijaszok tamasztékul hasznalhatjak.

A vértek

A vértek ¢s a fegyverek kozott 6rok a versengés, igy jottek létre az
egyre fejlettebb pancélzatok és az egyre hatékonyabb fegyverek. A
pancélzatok alaptipusait a felhasznalt anyagok és az elkészités modja
szerint csoportosithatjuk; ezen beliil nem tesziink kiilonbséget, hogy a
test mekkora feliiletét védelmezi (sodronying — sodronyvért), mert en-
nek csak a testrészekre célzott tamadasnal van jelentésége.

Bizonyos vért-tipusok ellen specialis fegyvereket fejlesztettek ki - pl.
hegyest6rt a sodronying ellen, vagy a pancélziuzo szamszerijat a lemez-
vértek ellen. IlletSleg, ha a fegyverek oldalarol kozelitjik meg a kérdést,
akkor azt mondhatjuk, hogy egyes fegyverek bizonyos vért-tipusok ellen
kevésbé hatékonyak, masokkal szemben atlagosan hatékonyak, illetSleg
léteznek olyan vértek, melyek ellen atlag feletti hatékonysaggal
alkalmazhatdak. A Kdosz Szerepjaték harci szimulacidiban ezeket a
specialis kombindcidkat nem vesszilk figyelembe, és pusztan
jatéktechnikai szempontbol ugy tekintjiik, hogy az adott fegyverek
minden vért-tipussal szemben egyforma atiitéerével birnak, illetSleg az
adott vértek minden fegyver-tipussal szemben egyforma hatékonysaggal
védenek. Amennyiben igény mutatkozik ra, a késGbbiekben megalkotjuk
a fegyverek és vértek egyedi egymasra hatasanak opcionalis szabalyat.

A vértezetek viselésére altalaban nincs kiilon szabaly (sem jartassag),
mindig a logika az iranyado. Pl. komplett lemezvértet egyediil koszald
lovagok bajosan viselhetnek, hiszen nincs, aki rajuk adna. Melegebb ég-
hajlaton kifejezetten halalos dolog teljes lemezvértet hordani — amelyet
j6 vastagon ala is kell bélelni, nehogy horzsolasokat, sebeket és fekélye-
ket okozzon a gazdéjanak —, ugyanis egy szép napon a halal héguta ké-
pében latogatja meg hésiinket. Esds, paras id6ben mindenféle fémvérte-
zet rozsdéasodik (kivéve a hanhorti fém és a magikusan kezelt fémek, fel-
téve, hogy a magia kifejezetten tartalmazza a ,,rozsdamentesits” hatést),
amely ndveli a gyorsasagmodositojat, és az elhanyagolt vértek nem ké-
pesek teljes mértékben ellatni védelmi funkcidjukat. A sodronyvért rozs-
dasodasa kiilonosen alattomos, mivel az allandoan led6rzs616d6 rozsda-
szemek bejutnak a ruhdzat ala, és a bért irritalva sulyos fekélyeket okoz-
nak. (A rozsdasodas ellen legjobb orvossag az alland6 sikalas — finom
homok ¢és disznozsir keverékével —, valamint az olajozas, zsirozas.) A
vértek karakterisztikdjaban a kdvetkezdket talalhatod:

Gyorsasagmodosito (GyM): az az érték, amely a vért viselésekor
hozzaadddik a karakter alapgyorsasdgahoz. Ez nem a stlybol adodik
(azt kiilon kell hozzaszdmolni a karakter leterheltségéhez), hanem a
vért merevségébdl, mozgast gatld kiképzésébdl.

A pancél szintje: az az érték, amely a pancélvédd dobaskor a fegy-
ver erejével szemben kijeldli a célszamot a Rubin Tablan.

A vértezet sulya: az adott tipusba tartozé vértek 90%-anak a sulya
a megadott intervallumba esik. Olykor eléfordulhatnak kénnyebb,
vagy nehezebb darabok is. Fontos, hogy a suly a GyM értéken feliil
szamit bele a karakter leterheltségébe.

Az értékek ,,tol-ig” hatdrokat tartalmaznak; ezzel is arra szeretnénk
inspiralni a Jatékosokat, hogy ne a ,,szamok” alapjan vélasszanak vér-
tet, hanem a karakteriik stilusa alapjan. A kivalasztott vért konkrét ér-
tékeit a Mesél6 hatarozza meg a karakterisztika intervallumai alapjan.

Bérruha GyM: 0-1  Szint: 1-2  Suly: 2-6 kg
A vastag bérruhdk, sz6rmék tompitjak némileg a testet ért csapasok
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Nemezvért GyM: 1-2  Szint: 1-3  Suly: 1-5 kg
Keményitett gyapjibol (nemez), vagy névényi rostokbol (posztd) ké-
szitett vért. Sisak és mellényszerd vért alkotja, mas testrészek védel-
mére nem alkalmas.

Keményitett bérvért GyM: 2-3  Szint: 2-4  Sily: 3-6 kg
Sisak és mellvért alkotja, mas testrészek védelmére nem alkalmas.

Szegecselt bérvért GyM: 1-3  Szint: 3-5  Suly: 4-10 kg
Sisak és mellvért alkotja, mas testrészek védelmére nem alkalmas.

Pikkelyvért GyM: 2-7  Szint: 3-6  Suly: 8-15 kg
Posztomellényre, vagy posztokabatra varrt, tetdcserépszertien elhelye-
zett fémpikkelyek alkotjak. A kabatvaltozatat brigantin néven ismerik,
ennek gyorsasagmodositdja viszonylag nagy, ugyanakkor majdnem a
teljes testfeliileten véd. Bérruhaval sosem készitik, mert a siir(i varra-
tok mentén a bdr széthasad.

Sodronyvért GyM: 3-8  Szint: 3-6  Suly: 8-20 kg
Acél lancszemekbdl sz6tt, ruhaszerii vértezet. Egyes vidékeken lanc-
ingnek is hivjak. Teljes sodronyvért valtozata a test egész feliiletét vé-
di (csuklya, hosszu-ujju ing, harisnya). A sodrony szovési technikéja
alapjan (hany gytrisor kapcsolodik egymashoz) 1étezik egyszeresen,
kétszeresen és haromszorosan fonatolt sodronyvért. Ahogy a sodrony
stirlisodik, ugy valik mind ellenallobba, nehezebbé és merevebbé a
sodronyvért, amely a karakterisztikajaban is tiikr6z6dik.

Szalagpantos vértezet GyM: 3-6  Szint: 2-4  Sily: 2-10 kg
A test kiilonbozd részeire (foként a végtagokra) tekert fémszalagok
0sszessége.

Mellvért GyM: 2-5  Szint: 4-7  Suly: 3-6 kg
Sodronyinggel kombinalva alkalmazzak, gyorsasdgmddositdja a sod-
ronyvért nagysagatol fiigg. (A mellvért valojaban a teljes lemezvért-
nek a mellkast védo része.)

Lemezvért GyM: 8-12 Szint: 6-10 Suly: 9-20 kg
Fél- és teljes-vért formaja ismert. A félvért csak a felsStestet védi, bar
olykor hosszitott csataszoknyéval is ellatjak, amely az agyékot takar-
ja. A teljes-vért az egész testet védelmezi, a sisaktol a pancélcipdig. A
lemezvértekhez mindig vastag alséruhazatot viselnek, ellenkezd eset-
ben a fémlemezek jobban meggyotérnék hordozdjuk testét, mint egy
szakavatott kinzomester.

Csatapancél GyM: 10-15 Szint: 10 Suly: 2-12 kg
Magikus teljesvértezet, melyet viselje egyediil képes le és folvenni.
Legalisan kizarélag valamely lovagrend tagja viselheti — de a lovag-
rendek koziil is csak néhanyban ismerik a csatapancélt, féleg
Gerondaron, elvétve a Zhil Birodalomban — bér olykor feltlinik egy-
egy ltott-kopott darab valamely varazstargyakkal keresked6 alvilagi
alaknal, ahol horribilis dsszegekért elvileg barki hozzajuthat.

Sisakok

GyM: 0 Szint: 1-10  Suly: 1-3 kg

Tobbnyire a vértek kiegészit6i, de viselhetéek dnalldan is. Kiilonféle
kiképzéssel, tobbféle anyagbol késziilnek. Szintjikket — mely az anyag
tartossagatol és a fej-takaras pontossagabol adodik — csakis akkor kell
figyelembe venni, ha kifejezetten a fejet éri tdmadas. Zartabb tipusai
gatoljak az érzékelést (hallas, latas), tehat a karakter reflexeit is.
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Az istenck

Hogy segitsiik a worluki vallasok szdvevényében eligazodni vagyo
Jatékosokat, alljon szolgalatukra a kdvetkezékben a neves khobir ma-
giszter, Hittagado Idolas munkajanak kivonatos példanya.

Worluk a 1étezd istenek vilaga, ahol a hit nem vallasi kérdés, hiszen
az, hogy Mark’yhennon létezik és munkalkodik, éppen annyira egyér-
telm{, mint az, hogy léteznek fak és viragok; néhany jidori — az érzé-
kelés hamissagat valld — csan-mesteren és az Oriilteken kiviil senki
sem tagadja egyiket sem. Mi, Worluk halandoi tehat nem hisziink az
istenekben, hanem kovetjiik 6ket. Kovetni annyit tesz, hogy cseleke-
deteinket az istenség kivanalmaihoz, térvényeihez igazitjuk, s mun-
kalkodasunkban igyeksziink isteniink javat szolgalni. Ez azonban nem
zarja ki azt, hogy alkalomadtan mas istenségekhez fohaszkodjanak a
hivek, olyanokhoz, amelyek leginkabb hivatottak teljesiteni a kérést...
hiszen az egymas altal korlatozott hatalommal rendelkez6 istenek ho-
naban ez természetes. Ha Worlukon valaki az istenségrdl beszél, ak-
kor ezt tobb értelemben is megteheti.

Az altalanosan elterjedt értelmezés szerint isten a hatalommal ren-
delkez8 anyagi megtestesiiléssel azonos — példaul Yvorl egy redves
farku, egyszemd, torz testii, kaszas alak. O — marmint ez az alak — te-
vékenykedik Worlukon, sajat céljai érdekében, melyet halandok tome-
gei is szolgalhatnak a talvilagi, vagy éppen a nagyon is evilagi el6-
nyok reményében.

A legmagasabb szint{i értelmezés szerint az isten maga az Isteni
Lényeg, amelyet a Zan térnélkiili méhe vajudott ki 56nmagabol, és mint
ilyen, az Oskdosz egyik szine. Ez az értelmezés természetszeriileg
csupan a legmiveltebb korokben ismert, am sokszor még altaluk sem
kelléképpen felfogott (és én sem vagyok Oriilt, hogy teljes bizonyos-
saggal allitsam, az Isteni Lényeg minden aspektusaval tisztaban va-
gyok). Az anyagi megtestesiilés ennek az Isteni Lényegnek csupan
egy szikrdja, amely ennélfogva nem maga az isten, csupan isten esz-
koze az anyagi vilag kormanyozasara.

Végiil egy harmadik értelmezés szerint isten az Akarat és az Er6
megnyilvanulasa, amely a vilag terein éppuigy manifesztalodhat, mint
a hivekben. Az Isteni Lényeg ismeretében ez is igaznak tekinthetd, kii-
16n6sképpen azon istenek esetében, akik nem elég erések ahhoz, hogy
anyagi megtestesiiléseket hozzanak létre, és igy rakényszeriilnek arra,
hogy Akaratukat hiveiken keresztiil, sugalmazasokon keresztiil érvé-
nyesitsék. Cserébe ezek az istenek Erejiik arnyékat a hivekre ruhazzak
— ezt az arnyékot ismeri a vilag szakralis magiaként.

Tudvalévd, hogy Worluk vilaganak istenei Beshyth, Jahnna és az 6t
Gselemi istenség kivétel halandok voltak egykoron — barmit allitsanak
is roluk hiveik —, bar a legtobbjiik eredendéen nem Worluk 1étsikjarol
szarmazott, de itt valt istenné. Egynémely istenség mhyori eredetdi,
amely faj képességekben és egyebekben felette allt a tobbinek. Am a
mhyori faj sem eredendden isteni faj — csupan néhany kiemelkedd
egyed valt istenné, ugyanugy, mint barmely mas faj esetében — s e te-
kintetben a mhyori istenekre is igaz a fenti allitas. A ,,haland6 eredet”
azonban nem olyan egyértelmi, ahogy azt vilagias gondolkoddsunk-
kal képzelnénk. Nem a haland¢6 valik istenné, ahogy maga a kifejezés
is sugallja, hanem éppen forditva: a Zan megsziili az Isteni Lényeget,
amely kinyujtja csapjait az anyagi vilagokra, hogy kapcsolodast keres-
sen veliik. Ez a formatlan Isteni Lényeg végiil vilagok millidin raakad
a neki megfeleld, hatalomtol és céloktol duzzado 1élekre, akit aztan
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4@;5 magahoz csalogat, magaba szippant. Ett6l fogva kiterjedést és format

nyer az Isteni Lényeg, valamint célokat és eszkzoket — és nem utol-
sosorban nevet, amelyet azon a vilagon hasznal, ahonnét a lelket ma-
gaba szivta. Egyes magyarazatok szerint az Isteni Lényeg minden vi-
lagon hasonlo lelkeket keres, akiket aztdn az egységes Isteni Tudatba
formaz. Am néhany eretnek gondolkodo gy véli, hogy a kiilonb6z6
vilagokrol kiilonbozd lelkeket vonz magéhoz az Isteni Lényeg, ame-
lyeket raadasul nem is olvaszt be egy egységes Tudatba — igy, példa-
ul, allitjak, Yvorl més vildgokon békés teremtdisten, vagy a latomasok
istene is lehet (természetesen mas nevekkel és mas célokkal), az on-
nan beszippantott 1élek eredeti indittatasa alapjan.

A ,,nem haland6 eredet(i”’-nek aposztrofalt istenek is hasonlokép-
pen sziilettek, am neviiket és céljaikat meghatirozé lelkeket nem
Worluk vilagarol szivtak magukba.

Worluk vilaganak az istenei hol megerdsddtek, hol pedig kifakul-
tak az eltelt harmincezer év alatt. Ebben a vilagban, ahol még hatal-
mas energidk kavarognak és kifogyhatatlan a magikus energia, sokak
altal vallott az a tétel, hogy az istenek a hiveik imadatabol meritik az
erejiiket — f6ként az egyhazak hirdetik ezt, hogy isteniik felsébbrendii
érdekével igazoljak téritd tevékenységiiket. Azonban az istenek hatal-
mara nem elégséges magyardzat a hivok létszama és imadatuk foka.
Léteznek istenek, akiket szinte senki sem imad, nincsenek temploma-
ik, ritusaik, imaik, mégis igen hatalmasak. Ilyen példaul Beshyth, az
id6 istene, aki 1étrehozta Worluk vilagat, amikor még egyetlen hive
sem volt, vagy Doleris, a csalfasag istenndje, akit igen kevesen tarta-
nak szamon, tevékenysége mégis megvaltoztatja a legtobb halando
sorsat. A hitvitdk kedvelt érve szerint ezek az istenek mas vilagok hi-
veitdl nyerik hatalmukat, illetve — mivel nem csak a Tér, de az 1d6
végtelenségét is uraljak —, az egykor élt és majd csak eztdn megsziile-
t8 hiveik imadatabol.

Am akinek gondolatait nem korlatozzak hitének vilagi érdekei, az
képes eltekinteni ettd] az erdltetett magyarazattol. Hiszen ha nem kivan-
ja mindendron igazolni sajat torekvését a minél nagyobb vilagi hatalom
megszerzésére — amelynek kivalo eszkze masok hitének uralasa —, ak-
kor belathatja, hogy az Isteni Lényeg oly hatalmas, és olyannyira f616t-
te all minden torvénynek, amely csak 1étezik a Vilagegyetemben, hogy
igazan nincs raszorulva a halandok hitére. Amire talan valoban sziiksé-
giik van, az az ¢l6 hivék serege, akik hajlandbak szolgalni az isteni
kinyilatkoztatasokat... &m hogy miféle célok allhatnak e kinyilatkozta-
tasok mogott, azt egyszerli eszemmel elképzelni sem tudom... Végso so-
ron feldereng el6ttem a kihalt guarnik hitr6l alkotott szentenciaja:

s

,, Az istenek szandéka kifiirkészhetetlen.’
A Kiosz istenci

A Kaosz istenei a vilagegyetem felfoghatatlan matériajabol (mas felfo-
nok, gondolataik gyakorta zavarosak, vagyaik felfoghatatlan rvényben
valtoznak pillanatrol pillanatra. Hiveikt6l nem kovetelnek feltétlen en-
gedelmességet — szamukra tokéletesen elegendd, ha a halandok a célja-
ikat szolgaljak, s nem érdekli 6ket, mindezt hogyan teszik, s6t, gyakor-
ta még az sem, hogy kiben hisznek. Ugyanakkor, ha a hivek — és féként
papjaik — nem akként cselekednek, hogy az isteniiknek hasznot hajtson,
fiiggetleniil hitbéli hiiségiiktdl, balszerencsés iddszak koszont rajuk.
Nem minden kéoszisten gonosz, mint Yvorl, s mivel mindnyéjan a
sajat akaratukat kovetik, kozottik semmiféle Osszetartas nem 1étezik.

Yvorl

A Kaosz féistenének anyagi megtestesiilése egy csontos, torz rémalak,
akinek a bordaira tapadd penészes bdr nagy foltokban foszladozik.
Rancos, zold pikkelyekkel pettyezett arcaban majomszertien megnyult
pofa nyilik, abban ezernyi rettenetes agyar, melyekt6l szolni is csak
torzan bir. Am arckifejezését mégsem ez a fogakkal telitlizdelt nyilas,
hanem vordsen izz6 egyetlen szeme uralja. Humanoid, &m c6loplabai
koriil tiiskés, pikkelyes sarkanyfarok tekereg. Bar valaha ember volt —
Ivo Worluk professzor, aki els6ként nyitott atjarét az Anyagban gaz-
dag Foldrdl az Esszencidban gazdag mhyor 1étsikra —, erre isteni mi-
voltaban mar semmi sem utal. E semmivel sem 9sszetéveszthetd alak
mindig magaval hordozza hatalmas kaszajat, amelyet egyes filoszok
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valamely rég elfeledett foldi csontvazistenség attributumaval azonosi-
tanak.

Yvorl, a Kédosz istene végtelenill 6nzé 1ény, amely tulajdonsaga
durvasaggal, kegyetlenséggel és meglepden friss, sotét humorral paro-
sul. Csavaros agyu, zsenialis intrikus, ellenfelei csupan egyetlen do-
logban lehetnek biztosak vele kapcsolatban: sosem azok a szandékai,
amelyeket els6ként, masodikként, s6t harmadikként kimutat.

Az anyagi megtestesiilés leginkabb a Kaoszfellegvar esszenciatol
védett csarnokaiban tartozkodik, onnan csak ritkan mozdul ki, és ak-
kor sem hosszabb idére. De még sotét eréditményének lakoi sem ta-
lalkozhatnak vele gyakran, hiszen mindenkitdl elzarkézva szovogeti
terveit, s parancsait mentalis uton juttatja el leghatalmasabb szolgai
fejébe.

Yvorl céljai kozott els6 helyen szerepel az Oskéosz megerésitése és
a vilag allandésaganak szétbomlasztasa — tulajdonképpen a mhyor
gazvilag egykori koriilményeit kivanja visszaallitani, mivel akkor is-
mét hatalma teljébe keriilne. A gazvilag formazhatdsaga, magikus po-
tencidlja tette Gt istenné, s hiszi, ha az a vilag ismét eljon, O maga is
tovabbfejlddhetne, és istenbdl valamiféle néven nevezhetetlen és fel-
foghatatlan hatalmassag valna. Ebbdl a célbol kovetkezen ellensége
minden szabalynak, minden tdrvénynek és legf6képpen a Rendnek,
amely mindannak az ellentéte, amire O vagyik.

Hétkoznapi hiveit6l mérhetetleniil egyszerti dolgot kivan: mara-
déktalanul hasznaljak ki lehetségeiket, sose torédjenek bele az allan-
dosagba, és feltétel nélkiil szolgdljak az Yvorl-egyhdzakat. Azon kevés
istenek egyike, akik az egymassal ellenségeskedd vallasi iranyzatokat
egyforman tamogatjak — hiszen ez a belsé szakadas is csak az erGseb-
bek kivalogatodasanak az eszkdze —, s6t, az egyes egyhazakon beliili
hatalmi harcokat is jo6 szemmel nézik (mint példaul a Kaoszpapa és
Derek Cuman rivalizaldsat, amely ujabban valosagos polgarhaborat
robbantott ki a Kdoszbirodalomban).

Papsagatol szintén megkdveteli az Onkiteljesitést és a lehetdségek
maximalis kihasznalast. Igy — bar az Els6 Torvény szerint a papsag az
egyhazi hierarchiaban feljebb allok utasitdsanak feltétlen engedelmes-
séggel tartozik — azt is elvarja, hogy 6ljék meg a hierarchiaban felet-
tiik allokat, amint erre lehet8ség nyilik... hiszen Yvorl Torvénye a tor-
vénytelenség. Amennyiben a merénylet sikertil, a gyilkos atveszi aldo-
zata helyét, ha pedig nem... akkor csupan egy gyenge szolgaval lesz
kevesebb. Mindemellett azonban So6tét Ajandékaival Yvorl komoly
hatalmad ad a ratermetteknek, igy akik mar igazan magasra emelked-
tek, azok szaz és szaz éven keresztiil képessé valnak minden tamadas
visszaverésére.

A papsag felé tamasztott masik {6 kovetelés a Pusztitas Parancsa.
Ennek értelmében az Yvorl-papoknak pusztitaniuk kell a Rend bastya-
it, f6ként az ,,aruld gyermek”, Mark’yhennon hiveit, papjait és érdek-

Mas Kaoszistenek

Beshyth Az 1d6 istene

Altiahna A viz Gselemi istenndje

Magnius A tliz és a Nap Gselemi istene

Ogera Az 6skaosz és a vadmagia 6selemi istenndje
Darnel A bor, a mulatozas és a boldogsag istene
Fabiot A pénz, a kereskedbk istene

Lirien A koltészet, a miivészet istenndje

Diah'lin A bosszul istenndje

Doleris A csalfasag istenndje

Gloyva Az driilet és megszallottsag istene, quetter
Gwynon Az ostobasag, a balgak istene

Erran Eranthar | A batrak és h6sok istene

Esthewar A csalok és a hamisak istene, gilf

Seliah A valtozasok istenndje

Verghaust Manoisten

Zzerrrba'rahf | Gilf teremtGisten, szerepe feledésbe meriilt
Kwanremaan | Gilf magiaisten

Obmaar Gilf halalistenn6

Streddihgar Elf teremtdisten




koreit. Egy Yvorl-papnak alattomosnak és kegyetlennek kell lennie.
Legf6bb erényiik, ha céljaikat titokban tartva a hattérbdl iranyitanak
masokat (pl. Rend-hiveket), s masok johiszemiiségét kihasznalva
pusztulast hoznak a Rend valamely teriiletére.

Yvorl nem var el papjaitdl rendszeres aldozatot, ha azok hiien tel-
jesitik parancsolatait, és mindenben a Kéoszisten elvarasai szerint cse-
lekednek. Ez esetben elegendd csupan évente egyszer aldozniuk - Ej-
kozép napjan. Az aldozat barmely human lehet (ezt hivja a kdznyelv
emberaldozatnak), akit a pap sajat keziileg 61t meg, majd maglyara he-
lyezi a testet. Az elfogatott aldozatért Yvorl valamelyik nagyhatalmua
szladjat kiildi el, olykor azonban személyesen jon el.

Nagyobb kiildetések el6tt, vagy ha a pap barmely oknal fogva el
akarja nyerni Yvorl joéindulatat, ugyancsak a humadan-aldozat
bemutatasa a bevett szokas.

Azon papok, akik nem hiliek Yvorl parancsolataihoz, csakis tgy
maradhatnak meg a Kéoszisten joindulataban — és igy tarthatjak meg
elhivatottsagukat -, ha gyakrabban aldoznak. A vallasi tézisektdl valo
eltérés fliggvényében ez akar heti rendszerességii is lehet.

A Rend istenci

A Rend istenei a vilagegyetem rendezettségébdl, az anyag és az ener-
gia torvényeibdl nyerik hatalmukat. Minden tettiiket a szabalyszer(-
ség és a céltudatossag vezérli, hiveik felé vilagosan megfogalmazott,
aprolékos elvarasokat tamasztanak. Egyhazaik jol szervezettek, hie-
rarchidjuk tagolt. Hiveiktdl az isteni torvények feltétel nélkiili betarta-
sat kovetelik mind az istenek, mind az egyhazak — noha a térvények
elhanyagolasa nem feltétleniil vonz maga utan fizikai biintetést, a val-
lasi hierarchiaban valo lecstiszas mindig bekovetkezik.

Bar az isteneknél kevés 6nzébb teremtmény tapodja Worluk vila-
gat, a Rend istenei olykor rovid életd szovetséget kotnek egymassal,
am ezek egyike sem olyan tartos, mint Cerebis és Ordinis ednok dta
tartd, viharos hazassaga.

Feketebotos Mark vihennon

A Rend tekintélyt parancsol6 f8istene egyaltalan nem isteni jelenség.
Kinézete éppen olyan, mint egy kdzonséges magusé: még az északi
varéazslorendek altal hordott széles karimdju kalpag, a b6 koponyeg és
a hosszu szakall viselete is ugyanaz. Oltozkddéseének allando kiegészi-
téje a fekete botja, amely szintén nem egyediilalld, hiszen a legtobb
magus rendelkezik hasonloval (ha nem is hasonld erejlivel).
Mark’yhennon mentes mindennem hivalkodastol, teatralis szokasok-
t0l, nagyzold szonoki hajlamoktol. Egyszeriien ,,€1”, egyszerlien 6ltoz-
kodik, egyszertien jar-kel a vilagban, egyszerli parancsokat ad hivei-
nek. Egyszerd, de szigoru parancsokat. Istenként Mark’yhennon hata-
rozott, kovetkezetes, olykor a kegyetlenségig szigora. Hlivos logikéjat
kovetve igazgatja a vilag dolgait, s tevékenységével a rendezettséget
¢és a torvényeket tdmogatja. Az érzelmeket nem becsiili semmire, le-
gyen sz6 szeretetrdl, szomorusagrol, hazafisagrol vagy gyaszrol — igy
az érzelmek alapjan végrehajtott cselekedeteket is alarendeli a logika
szaraz torvényeinek.

Anyagi megtestesiilése a Yennon Szigeten magasodo Cs6tornyok-
ban tartdzkodik, s onnan ritkan tavozik, hiszen erejét gyorsan semmi-
vé teszi Worluk szabadon dramlo esszencidja. Yennon Sziget a Rend
0nallé bastyaja, amely semmilyen modon nem sz6l bele a masik két
bastya, Drénia és a Zhil Birodalom tigyeibe. Erre még akkor sem ke-
riilt sor, amikor a drének megtamadtak a Zhil Birodalmat.

Mark’yhennon célja az anyagi vilag létezésének megerdsitése, a
torvények és szabalyok terjesztése, a magia kontrollja (szeretné, ha
csak a kivalasztottak hasznalhatndnak magiat). A tarsadalmi rend
megszilarditasaban oly szélsGséges eszkozoket is megenged, hogy a
legerésebb Rend-orszagok egyszerl lakdi sokszor nyomorultabb éle-
tet élnek, mint a Kdoszbirodalom alattval6i. Minden eszk6zt megen-
gedettnek szamit a majdani Rend-Béke korszak eljovetelének eldsegi-
tése érdekében.

Egyszerl hivei elé nem allit kiilonosebb kdvetelményeket: tartsak
be a torvényeket, dolgozzanak serényen és éljenek szerényen.

A papsaganak — és az egyhazi hierarchidba szintén beletartozo
Yennon-magusok rendjének — bonyolultabb elvarasoknak kell megfe-
lelnie. A legf6ébb parancs nyilvanvaldéan a Kdosz és a rendezetlenség
elleni 6rokds harc. De harcolniuk kell az skaosz utjat kovetd magia-

hasznaldk, azaz a vadmagusok ellen — a spontan magia tulajdonsagat
birtoklo gyermekeket is el kell pusztitaniuk. Harcolniuk kell a torvé-
nyek betartdsaért, és az alacsonyabb posztot betdltéknek nincsen jo-
guk feliilbiralni a mégoly eszement torvényeket sem — hiszen hova
lenne a Rend vilaga, ha minden jéttment beleszolhatna a torvényalko-
tasba?! A Yennon-papsagnak irodott Harc Konyve hétszazhetvenhét
bekezdést tartalmaz, minden bekezdés ezzel a szoveggel kezdddik:
,,Harcolj, mert ez a feladatod, a Kéosz ellen!” A bekezdések tételesen
részletezik, mit kell kiirtaniuk a Yennon-papoknak a Kéosszal fertd-
z6tt vilagbol. A folyamatos harc kdzben azonban meg kell tartaniuk
lelkiik tisztasagat, hogy a majdan elkovetkezé Rend-korszakban képe-
sek legyenek éIni a Béke Torvényei szerint.

A masik f6 parancs az Epités Torvénye, amely szerint a Yennon-
papsdgnak minden tettével gyarapitania kell a rendezettséget a vilag-
ban. Igy sikeres Yennon-papnak azt tekinthetjiik, aki az egyik kezével
harcol, a masikkal pedig épit.

A Rend istene felvilagosult, ,,ateista” istennek tartja magat... egy-
kori haland6é mivoltabdl maradt fenn e kiilonds véleménye. A Fekete-
botos isten ezért nem var el aldozatot papjaitol, csupan a torvények
betartasat koveteli meg t6liik.

Mas Rendistenek

Ternius a fold éselemi istene
Mergenos, a

Karmazsinszlad | az almok, a vagyak és az akarat istene
Wogard barbar halalisten, az alvilag istene
Jahnna a hajnal, a termékenység, a kezdet istennéje
Cerebis a naplemente, a hanyatlas, a vég istene
Ordinis az ¢éj, a fajdalom és a szenvedés istenndje
Fiona a foldmiivelés istenngje
Wogan a haboru istene
Kargil Yhron a hatalomvagy istene
Saliah a kellem, a baj, a szenvedély istenndje
Drufian a pasztorok, az allattenyésztés istene
Venefius a magia istene
Grooms Ork teremtGisten
Ezerfej

Zrogdavar | Elf gonosz halalisten

Ashkaton Elf gonosz halalisten
Dylgo EIT gonosz halalistenno
R’leen’Ku Elf isten, a tulvilag 6re
Rachtat Torpe halalisten
Morligard Ogar teremtdisten
Homohebes Gnom teremtSisten

Az Egyensuly istenci

A Kaosz zabolatlan erdit és a Rend térvényeit egyensulyban tart6 is-
tenek, akik erejiiket az 6sszebékithetetlen energiak megzabolazasabol,
az equilibrumbdl nyerik. Tetteikben alapvetd torvények jelennek meg,
ugyanakkor e torvények adta tag lehetéségekben szabadsaguk nyilva-
nul meg. Hiveiktdl keveset kovetelnek, keveset is adnak; elvarjak,
hogy mindenki maga taldlja 1éte egyensulyat.

hénia, a Zsld Urné

Az Egyensuly istennfje gyakorta valtoztat anyagi megtestesiilést —
hiszen egy mhyor gazlény meglehetdsen gyakran valtoztat alakot. Leg-
ismertebb megjelenési form4ja az isteni szépségt, érett ember-asszony
alakja. Ebben a formaban vords hajzuhataga, ékkéként csillogd zold
szeme, egyszerre telt és izmos teste van. Mas formakban — sarkany-
ként, cethalként és jarkalo faként ismeretes még — is megtartja zold sze-
mét és targyi attribitumat, a Smaragd Fonatot. A Smaragd Fonat em-
beralakban egy karperec, amely bonyolult szévedéket mintdz, mas
alakjaiban egy zo6ldes arnyalatu pikkely, egy z6ld folt a cet oldalén stb.
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Zhénia gondoskodd és figyelmes, amely figyelem nem csupén koz-
vetlen hivei felé nyilvanul meg, hanem barki iranyaban, aki szandéko-
san, vagy tudattalanul betartja a Z6ld Urnd elveit. Nem véletleniil ne-
vezik Worluk Anyjanak is.

Az egyetlen istenség, akit Worluk szabad esszenciaja kevésbé gyo-
tor meg, mint masokat, ezért gyakorta jelenik meg a halandok elétt va-
lamely anyagi formajaban. Az év nagy részét a drakon Smaragd Csar-
nokban tdlti, amely — csakugy, mint a Kaoszfellegvar és a Csétornyok
— védett a szabad esszenciatol. De igen sok id6t tolt el Luhanban és
Zwearonban is, holott ott nem védi semmi az esszencia aramlataitol.

Worluk mindenértelmii joléte a legfontosabb Zhénia szamara. A jo-
1ét szerinte az egyensuly velejardja, amikor az anyag és a magia tor-
vényei egyarant érvényesiilhetnek. Mivel a természetben az Egyen-
stly 6nmagatol is megteremtddik, ezért Zhénia a természet istenndje
is, s6t, hivei legtobbje is természetimado 1ény. Elveinek megfeleléen
nem tal aktiv istenség, mert a dolgok maguktol vald, természetes el-
rendezGdését partolja. Hiveitdl is azt varja, hogy szélséségektdl men-
tes, békésen munkalkodo éltetet éljenek. Munkalkodjanak a maguk,
vagy mas javara, végs6 soron Worluk vilagat gyarapitsak, és ne okoz-
zanak t6bb kart, mint hasznot.

A druidak, akik Zhénia papsaganak szamitanak, az Egyensuly szol-
galataba allitjdk az életiiket. Szemlél6ds, visszahuzodo életet élnek,
tobbnyire a természet jarhatatlan zugaiban, olykor az emberek kozott.
Sokan vélasztjak koziiliik a nincstelen vandoréletet, hogy minél tobb
helyre eljuttassak Zhénia elveit — ez azonban nem hittérit6 munka, mi-
vel urndjiknek teljesen mindegy, kiben hisznek a halanddk, ha
Worlukért munkalkodnak. Mivel az Egyensuly, mint vilagrendezd elv
sokak szamara nehezen felfoghatd — konnyebb kévetni a Rend vagy a
Kaosz szélséségeit —, ezért a legtobben a természetet tartjak utmutato-
nak, hiszen annak kebelén az Egyensuly magatol értet6d6. Ezért van
az, hogy a Zhénia-hivek, de legféképpen a druidak gondolkodasanak
¢és tevékenységének a kozéppontjaban az érintetlen, vagy a harmoni-
kusan megmiivelt természet all.

Az Egyenstly masik hétkdznapi értelmezése (a természetesség
mellett) a test, a lélek és a tudat harmonidja. Célszeri mindharmat
egyenlé mértékben fejleszteni, s6t ellatni érzékletekkel. Ebbdl fakado-
an egy Zhénia-hivé szamara a testi-lelki jolét, a baratsag €s a mivelt-
ség az elérendd célok.

Mas Egyensiilyistenek

Celiahna a levegd Gselemi istenndje
Lyndara a béke istenndje

Cogart a gyogyitds és az egészség istene
Felior a tudomany istene

Garbash a haldl istene

Tylia a hdzassag istenndje

Sulamir az igazsag istene

Maryk a sors, a jO szerencse istene
Mirabella a sz€pség, a szerelem istenndje
Dachan a vadaszat istene

Infangus a furfang és talalékonysag istene
Mohartha Tiinde istennd, az almok anyja
Khereytayri Tiinde termékenység istennd
Scyssath Gyiklények teremtd istene
Mahout Torpe fGisten

Padat Fetus Torpe kovacsisten

Dzsalal a mozlimok Egyistene

Egyéb isteni lények

A felsoroltakon til Worluk panteonjat seregnyi kisebb, jelentéktele-
nebb és egzotikusabb istenség népesiti be, nem beszélve azokrol a ha-
talmassagokrol, amelyeket elszigetelt szektak imadnak, s ehelytitt
nem ejtiink szot a Zan f66rdogeirdl, sem a kornyezd 1étsikok démon-
lordjairdl és egyéb csodabogarakrdl sem.

A Természetistennének gyakorta kedveskednek druidai aldozattal -
¢és Zhénia ezt el is varja t6liik. A druiddknak minden varazslatkérd ima
el6tt aldozniuk kell, amelynek id6tartama 1-3 perc - ezutan azonnal
kérhetik a vardzslatokat, a szakralis magidban bevett szokasnak
szamitd invokaci6 esetiikben elmarad. Az elhivatottsagot fontosnak
tartd druidak naponta - vagy akar napjaban tobbszor - aldoznak Neki
ugy, hogy nem kérnek utdna varazslatot. A termékenység
szimbolumait - magvakat, virdgokat, tejet, mézet - ajanlanak fel,
legtobbszor kehelyé Osszezart tenyeriikben az ég felé nytjtva azt,
vagy diszes kelyhekbe szorva.

A vilagegyetemrdl

Worluk vildga — azaz bolygoja — a térben és id6ben végtelen Vilagir-
ben lebeg, mikézben meghatarozott palyan kering napja, a Magnius
kériil. Worluknak egyetlen kozepes holdja van — és ezéltal kiszamitha-
to, klegyensulyozott arapalyrendszere —, melyet a legtébb kultira Ej-
klralynonek nevez és nénemiinek tart: 6 a Megismerhetetlen Istennd,
Magnius egykori asszonya. A Vilaglirnek ez a képe megegyezik azzal,
amelyet a foldi csillagaszok is megismertek: a galaxisok és kodok
pettyezte iires térséggel, a csillagok és bolygok rendszerével, a maga
fizikai torvényszeriiségeivel egyetemben.

Létezik azonban egy madsik rendszer is, amely nem a tér és az id6
torvényein alapszik, hanem az esszenciaén. Ez a Zan. A Zan — bar leg-
gyakrabban gombként abrazoljak a khobir bdlcsek — nem rendelkezik
térbeli kiterjedéssel, alakkal. Behaldzza — vagy beburkolja, errdl nin-
csenek pontos elképzelések — az egész vilagegyetemet, mindeniitt jelen
van, am eltérd intenzitassal. Az anyagi vilag bolygoit a Zan sajatos kap-
csolatba hozza egymassal — fiiggetlenill a valds térbeli tavolsagtol.
Egyes bolcsek szerint ezt a kapcsolatot ugy kell elképzelni, mint egy
szO16fiirtdt, amelynek 1édis szemei kapcsolatban allnak egymassal —
ugyanakkor ezek a sz616szemek mérhetetlen tavolsagra is vannak egy-
mastol. A kodexek tantisdga szerint ezen példazattal szamosan csak
ugy voltak kepesek megbirkdzni, hogy megbomlott az elméjiik.

A Zan ,anyaga” — masok szerint a ,,természete” — az Oskéosz. Az
Oskaosz tobb alkotorészre bomlik, de a részek nem veszitenek semmit
az Oskaosz tulajdonsagalbol a peldazatok ezt a jelenséget a természe-
tes fény prizma éltali ,,szinre bomlasaval” magyarazzak, hiszen a szi-
varvany szineiben pompazé fény is fény maradt. Az Oskaosz szinei
koziil csupan harmat ismertek meg eddig a halandok, de a tér, az id6
¢és a Zan végtelensége bizonyara rejt még magaban mas szineket is.

Az els6 szin az Isteni Lényeg, amely egy hatalmas esszenciatomeg,
valahol a Zan koordinatak nélkiili terében. Ahany isten létezik a vila-
gon, annyi Isteni Lényeg talalhat6 a Zanban — valdjaban az Isteni Lé-
nyeg maga az isten, mig az anyagi megnyilvanulas (pl. Yvorl jol is-
mert alakja) csupan ennek az Isteni Lényegnek egy teste 8ltott szikra-
ja. A Zan torvényei olykor 0;j Isteni Lényeget vetnek ki magukbol — 8k
az Anyagi Vilag szempontjabol az ujsziilott istenek —, akik hossza ide-
ig nem képesek szikrat vetni magukbol, azaz nem tudnak megtestesiil-
ni a vildgokban, s6t, onnan sz1ppantanak magukhoz erés lelkeket,
hogy novekedhessenek. Igy ,,valt” istenné Kargil Yhron is — azaz egy
ujonnan sziiletd Isteni Lényeg magahoz vonzotta 6t (sok mas vilag lel-
keivel egyetemben), hogy neve és 1éleklenyomata altal jelentést nyer-
hessen Worlukon. Bar még sok ezer évnek kell eltelnie, hogy a Kargil
Yhronként manifesztalodo istenség anyagi testet 6lthessen a vilagok-
ban, addig is képes hatalmat sugallatok €s némi isteni erd kisugarza-
saval a vilagokban gyakorolni. Amikor egy isten csodat tesz (varazsol)
az anyagi vildgokban, akkor nem az ottani esszenciat hasznalja, ha-
nem Isteni Lényegének energiait.

A masodik szin az esszencia. Az esszencia az anyagi vilagot atita-
to varazserd, amely erGs ott, ahol maga a Zan is erds, és gyenge ott,
ahol a Zan szévedéke vékony.

A harmadik szin a démon-mana. Szoktak démoni esszencianak is
nevezni — mivel ez a démonvilagokat beburkold Oskaosz-szin — de
jobbara keriilik ezt az elnevezést a félreértések elkeriilése végett. Az
esszenciaval burkolt anyagi vilagokban nem természetes a démon-
mana, ugyanigy a démon-mana uralta vilagokban az esszencia. A
démon-mana a démon lelke (ezért kiilonbozik oly nagyon a démoni
,lélek” a halandok valodi, az Oskaosz barmely szinétsl fiiggetlen lel-
kétdl), egyben Varazserejenek forrdsa. Egy démon az esszenciaval
burkolt anyagi vilagokban csak addig képes varazsolni, amig a maga-
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val hozott démoni vardzserejébdl futja. S6t! Mivel lelke maga a
démon-mana, az esszencidban vald hosszas megmeritkezés a teljes
pusztulasat okozhatja. Ugyanez nem igaz a démonvilagokra kertilt ha-
landdk esetében: a démon-mana legyfiri esszencidjukat, 4m meg nem
6li 6ket, mivel halhatatlan lelkiik nem szine az Oskdosznak.

Az Oskdosz szinei (a kiilonbdz6 esszencidk) egymas hatdsat kiolt-
jak — azaz elpusztitjadk egymast. Igy lehetséges, hogy Worluk talsuly-
ban 1év§ szabad ¢és erGs esszenciaja mind a démonokra, mind az iste-
nekre végzetes hatassal bir. A Worlukra idézett démonok fizikai teste
egy ideig védi a démon-manat, am a védelem meggyengiiltével a dé-
monnak el kell hagynia Worlukot, avagy elpusztul. Az istenek fizikai
kiterjedése is védelmezi — igen rovid ideig — az Isteni Lényeg
Worlukra kiildott szikrajat, am amennyiben egy isten huzamosabb ide-
ig akar Worlukon tartdzkodni, gy védelmeznie kell magat, avagy el-
pusztul. Ez a pusztulas természetesen csak a fizikai megvalosulds
pusztulasa, illetve a benne foglalt Isteni Lényeg Szikranak elpusztula-
sa, am egy-egy ilyen szikra elvesztése lancreakcioszerl pusztitast visz
végbe az Isteni Lényeg tdmbjében is, amely nem pusztul ugyan el, de
komolyan legyengiil. Az istenek a sajat védelmiikre két modszert dol-
goztak ki. Az egyik, hogy egy olyan helyet hoznak 1étre Worlukon,
ahova nem érhet el a vilag esszencidja. Ez igen nehéz feladat, s eddig
csupan négy istennek sikeriilt tokéletesen — Mark’yhennonnak, aki a
Cs6tornyokban hozta létre sajat Sztaziskamrajat, Yvorlnak, aki a Ké-
oszfellegvar trontermét tette biztonsdgossd, Zhénidnak, aki a
drakoniai Z6ld Csarnok smaragdoktol csillogd barlangjat tette esszen-
ciamentessé, illetve Groomsnak, aki Groomar varanak egyik tornyat
védelmezte meg a gyilkos esszenciatol. Ezeken a helyeken a halandok
nem képesek feltoltGdni esszenciaval, de varazsolni tudnak — leg-
alabbis addig, amig a varazserejiikbél (a testiikbe épiilt aktiv esszen-
cia) futja. A masik lehetéség a lelkek folyamatos zabalasa, amellyel
egyes bujkalo halalistenek, illetve a korantsem bujkalé mandisten,
Verghaust anyagi megtestesiilése ovja (6vta) isteni lelkét. Groomar
pusztulasa utan Grooms is erre a modszerre fanyalodott. A felzabalt
am hogy miért, arra nincs magyarazat.

Azok az istenek, akik nem rendelkeznek épitett védelemmel (a fel-
soroltakon kiviil mindenki mas), és a lélekzabalas eszkdzéhez sem
nyulnak, nem jelennek meg testi mivoltukban Worlukon, vagy ha
igen, azt csak kiilondsen indokolt esetben teszik, s nagyon rovid ideig
tartjak fenn testi mivoltukat.

A 1élekrsl

Egyes vallasok szerint a 1élek egy darabka esszencia. Ennek a hitnek
a téves voltara barmely kezd$ varazshasznald radobbenhet, amikor
érezni kezdi a testében aramld esszenciat — egyszerlien megérzik,
hogy ez a varazseréfolyam nem a lelkiik része, és semmi kapcsolodas
nincsen e két dolog kozott.

A témaban legtobbet kutatd nekromantak ugy vélik, hogy a 1élek
valamiféle utazd, amely Mashonnan jon, az anyagi vilagban testet 6lt,
majd a halallal Mashova tavozik (ennek a Masholnak nem adtak ne-
vet, mivel a nekromantdk alapvetéen gyakorlatias szemléletii varazs-
16k, nem pedig elméletalkotok). A 1élek utja a Zan dsvényein keresz-
tiil vezet, s igy jut el egyik helyr6l a masikra.

Kiindul6épontunk a testhez kot6dé 1¢élek, ,,amely nem a varazserd és
nem is a tudat, hanem valami mas” (idézet Alouita de Shernevqe mun-
kaibol). A test halala utan ez a lélek koriilbeliil egy napig még a test-
hez kotddik, majd elszakad attol. Az elszakadt Iélek gyorsan athatol
Worluk esszenciaburkan, mivel az pusztito hatdssal bir ranézvést.
Alouita de Shernevqe szerint: ,,Ha a 1élek pille, akkor az esszencia a
maglya, amely fényével magahoz vonzza &t, és hdjével a magasba
emeli, hogy tovabb utazhasson. Am ahogyan a maglya langjai felper-
zselik a pillét, ha tal kozel merészkedik, éppligy az esszencia is szét-
szaggatja a lelket, ezt a vilagok kozott utazé halhatatlan entitast, ha
talsagosan megmeritkezik benne. S bar az esszencia igy is felkapja és
a magasba emeli az utolsé pillanatokra, de a Vilagokra tobbé vissza
nem tér, hisz iires, kiégett tok lesz csupan.”

A nekromantak szdmara hasznosithat6 1d6 tehat a haldlt kovetd egy
nap, ennek letelte utan a lélek elérhetetlen lesz a szamukra.

De hova tavozik 1élek? Miként a haland¢6 utazok el6tt, ugy a halha-
tatlan 1élek el6tt is tobb ut all.

A hit utja a lelkeket a Zan tdjain lebeg6 Isteni Lényeghez vezeti. Ott
elvegyiil istenben, ahol érdemei szerint 6rom, avagy szenvedés lesz az
osztalyrésze — az Isteni Lényeg tehat nem csupan maga az isten, de
egyben a hivek paradicsoma és a blindsok pokla is. Az egyszerti halan-
dok lelke sajat hitiik altal vezérelve jutnak el az Isteni Lényeghez —
ilyenkor a hit az iranyt{i, az Isteni Lényeg pedig a magneses polus.
Azok a halandok, akik az istenek dolgaba alaposabban beleartottak ma-
gukat, és kiérdemelték egy, vagy tobb isten figyelmét, az istenek aka-
ratabol 1épnek erre az utra — az istenek megkiizdenek a hiiséges kove-
t6 (vagy allhatatos ellenség) lelkének birtoklasaért, majd a gydztes is-
ten magahoz ragadja a lelket. Egy életében sikeres, rendhitli generalis
lelkéért valosagos csatat vivnak a Rendistenek (hogy jutalmazzak és
hiiségének erejét tovabbra is kihasznaljak, példaul iranyitott ujjasziile-
téssel), illetve a Kaoszistenek (hogy megbiintessék, és hliségének ere-
jét kiforditva a sajat hasznukra forditsak). A lelkek bizonyos idét eltdl-
tenek az Isteni Lényegben, majd kiszakadnak onnan, és végiil eljutnak
Mashova. Mas lelkeket az istenek maguk helyezik vissza az ,,életbe”,
ezt hivjak iranyitott 0jjasziiletésnek (ugyanis az isten donti el, hogy ho-
va keriiljon a lélek, s6t, a haland6 test fejlédését is figyelemmel kisé-
ri). Megint masok 6rokre az Isteni Lényegben maradnak, eggyé valnak
isteniikkel, aki azonban id6rél idére kiszakitja ket magabol, hogy is-
teni hatalommal felruhazva visszakiildje az anyagi vilagban (pl. Yvorl
szladjai, vagy Mark’yhennon cleronjai, azaz angyalai).

A hitetlenség utja nehéz és veszedelmes, amelyre azok a lelkek
lépnek, akik ,.életikben” fiiggetlenek tudtak maradni a hittdl (ez
Worlukon nem azt jelenti, hogy tagadtak az istenek 1étét, hanem azt,
egyikhez sem voltak hiiek, egyik céljait sem szolgaltak). Mivel ez az
ut lassabb, és a halhatatlan lelkekre a pusztulas leselkedik (a lassu ta-
vozas miatt széttépheti 6ket Worluk esszencidja), ezért a lelkek ,,0sz-
tondsen” keresik a hit védelmét (még életiikben), azaz szolgalataikat
adjak cserébe a gyorsabb ut hasznalataért. A hitetlenség utja, ameny-
nyiben a lélek sikerrel megjarta, egyenesen Mashova vezet.

A gyors ut azon megatalkodottak lelkének az utja, akik fittyet
hanynak a veszedelemnek, akik nem hajtjak szolgasorba magukat —
tobbek kozott a drének népe ilyen. A gyors ut Iényegében egy varazs-
lat (Gyors bucst, Fekete Kodex), amelyet azon a holttesten kell vég-
rehajtani, amit6l még nem szakadt el a 1¢élek (tehat még nem indult t-
jara). A varazslat a lelket gyorsan kiloki Worluk esszencidjanak hato-
korébdl, és egyenesen Mashova juttatja. A varazslat 1ényeges kompo-
nense a szajcsok, amelyet a vardzslat alkalmazoja (altaldban kermon-
pap, vagy nekromanta) a holttesten hajt végre. A gyors ut varazslata-
nak megtagadasa az egyik legsulyosabb biintetés Drénidban (mivel
igy a lélek a pusztuldssal fenyeget hitetlenség utjara kényszeriil). A
gyors utat nem csupan hitetlenek, de olykor hivek is kérik halaluk ora-
jan — azok, akik életiikben kivivtdk egy-egy isten bossziivigyat, és
nem szamithatnak kovetett isteniik hathatds védelmére. Ok ezen uton
keresztiil probalnak meg megmenekiilni a hit Gtjanak bejarasaval jaro
kovetkezményektdl: azaz az Isteni Lényegbe valo eljutastol, amely
szamukra a poklot jelenti.

A harom ismert uton kiviil valosziniileg léteznek még masok is, hi-
szen mas a vilagokon ¢é16 lelkek is megjarjak a sajat utjaikat Mashova
¢és vissza. Ilyen 1t lehet az is, amelyet a madzsun lelkek jarnak be — a
thelan-szigetiek hite szerint halottaik ritualis elfogyasztasaval a halott
lelke és annak tulajdonsagai atszallnak azokba, akik megfaltak a vég-
tisztességet.

Miutan a lélek megérkezik Mashova, vélhetSen ujabb id6t tolt el itt
— mintha pihenne —, majd visszatér az anyagi vilagok valamelyikére,
azaz Ujjasziiletik. A nekromantak szerint a lelkek erésen ragaszkodnak
a mar megismert vilagokhoz,
ezért szinte torvényszeriien
ugyanoda térnek vissza, ahon-
nét €l6zd ,¢életiik” végén elta-
voztak. Ezzel bezarul a Kor,
amely a Zan jelképe.

A Kor két esetben szenved-
het komoly csorbat. Az egyik,
amikor a lelket rabsagba ejti az
anyagi vilag — ez azonban csak
kisebb csorba, mert a rabsag vé-
geztével a lélek felszabadul —, a
masik, amikor a lélek elpusztul.




3. FEJEZET

A jartassdgok

A Jatékos karakterének tudasa, fegyverforgatd és egyéb képességei a
jartassagok segitségével hatarozhatok meg; az adott ismerethalmaz-
ban valo elmélyiiltsége, gyakorlati tapasztalatai pedig a jartassagok
szintjében. A Kéosz Szerepjaték a karakterek altal elsajatithato jartas-
sadgokat 10 szintre bontja, melybdl az elsé szint az abszolut kezd6k
szintje, a tizedik pedig a halandok altal elsajatithatd ismeretmaximu-
mot jelenti (terveink szerint a késébbiekben lehet6ség nyilik majd a
jartassagok 10. szint felé fejlesztése). A jatékban a jartassag fogalma
sok mindent takar. Ide tartozik az altalanos miiveltség megszerzése, de
a harci jartassagok, a fegyverek ismerete, vagy a magia is.

Egy atlagos karakternek szamos jartassagra van sziiksége ahhoz,
hogy a mindennapok zord koriilményei kozott életben maradhasson.
Vannak olyan képességek, amelyek meglétét nem firtatjuk, mar meglé-
vének tételeziink fel (pl. tud enni, beszélni), de az alapképességeken til
minden jartassag megszerzésére kiilon gondot kell forditani. Ahhoz,
hogy a karakter varazsolni, harcolni tudjon, vagy akar egyszeriibb dol-
gok elvégzésére is képes legyen, mint mondjuk az olvasas, el6szor meg
kell szereznie a megfeleld jartassagot hozza. Azaz meg kell tanulnia ol-
vasni, ismereteket kell szereznie a magia vagy a harcmiivészet terén.
Ez az altalanos ¢és a specialis ismeretekre egyarant vonatkozik.

Jartassagpont

A Jatékos szerepjatékaért, a karakter cselekedeteiért, dtleteiért, olykor
a legy6zott ellenfelekért — de nem a lemészarolt szornyetegekért! — és
a megszerzett kincsekért a karakter jdrtassagpontokat kap jutalmul (a
jartassagpont roviditése Jp). Ezeket a pontokat hasznalhatja fel a ka-
rakter (a Jatékos) jartassagok megszerzésére. Minden jartassag min-
den szintje bizonyos jartassagpontba keriil, melyen ,,megvasarolhato”
az adott szint.

A Kéosz Szerepjaték jartassagpontjai nem a karakterek tapasztala-
tat jelzi, melyet valamely kaland soran szereznek — ezért is nem nevez-
ziikk tapasztalatpontnak. A jartassagpont a Jatékos jutalma a jé

(hangulatos, dtletes, hiteles stb.) szerepjatékért, melyet a karakte-
re fejlesztésére fordithat. Igy el6fordulhat, hogy a karakter szerelmi
légyottjaért (amely esetleg még pozitivan is befolyasolta a kaland ki-
menetelét), a Jatékos kap egy rakas jartassagpontot, melyet aztan a ka-
rakter mdagiaismeret jartassagara fordit. Semmi kdze az Gjonnan meg-
tanult jartassagnak a karakter el6zetes tapasztalatahoz; az ismeretek-
hez sziikséges tapasztalatot nem eldre kell beszerezni, hanem a tanu-
lasi folyamat kozben. (Egy kicsit evilagi példa: valakibdl nem azért
lesz jo sarkanyrepiil§, mert gyermekkoraban sokat ugralt a kanapérol
¢és igy megtapasztalhatta a repiilés élményét, hanem azért, mert mia-
latt megtanulta a sarkanyrepiilés fortélyat, eleget gyakorolta.) A jartas-
sagpont tehat pusztan jatéktechnikai fogalom, semmi kdze a karakte-
rek (t6bbnyire harci) tapasztalatahoz, annal tobb a Jatékosok szerepja-
tékahoz.

A karaktergeneralas soran arra kell torekedni, hogy minden pontot
felhasznaljunk. Ez természetesen nem sikeriilhet minden alkalommal
maradéktalanul, ezért 100 pontig a jatékba atviheté a maradék, az e fe-
letti pontok végérvényesen elvesznek a karakter szamara.

Jartassagpontok — meséldi szemszdgbsl

Mint mar azt leirtuk, a jartassagpont osztasa a Kaosz Szerepjatékban
egyfajta jutalmazasi rendszer, amellyel a Jatékosok, illetve karaktere-
ik kiilénféle ,,erényeit” dijazza a Mesél8. Az altalanos szokas az, hogy
a karakterek akkor fejléddnek jol, ha sok szornyeteget legy6znek, mert
a karakterfejlédéshez sziikséges pontokat ezek megoléséért kapjak. A
Kdosz Szerepjatékban azonban pusztan egy szorny legy6zése nem hoz
magaval azonnal jartassagpontot — nincs is ilyen rovat a szérnykarak-
terisztikaban. A jutalmazas specidlis, személyre szabott szempontok
szerint torténjen.

A differencidlt fejlesztés elve. Ezen elv szerint a ,,jobbak’ tébb pon-
tot kapnak, a kevésbé jobbak kevesebbet. De ki a,,j0”? Legf6képpen a
jO szerepjaték — kvazi a tehetség — alapjan jutalmazzuk a Jatékost. Ez
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egy nagyon Osszetett szempont: legegyszerlibben gy fogalmazhat-
nank meg, hogy az a jo szerepjatékos, akinek a karaktere ,,&Ini” kezd.
Ugyanakkor éppen azért van annyiféle karakter, hogy a kevésbé tehet-
ségesek is fejlédhessenek. Akinek bonyolult a magia, az jatsszon har-
cost — ez egy kdzhely, de mogotte altalanos igazsagok hiizodnak meg,
ugyanis az egyszeriibb karaktert konnyebb megjeleniteni. Az mar a
Meséld feleldssége (is), hogy a latszdlag tehetségtelenekbdl kibanyasz-
sza a tehetséget. Van, aki kommunikativ, azaz sokat ¢s jol jaratja a sza-
jat, ebben tehetséges. Van, aki szenzitiv, azaz érzékenyen reagdl a vir-
tualis valosag legkisebb valtozasaira is, és ez hozza 6t elénybe. Van,
akinek gyémantkemény a logikdja — ez a tipus néha bosszanté lehet
Meséldi szemszogbdl. Van, akibe annyi visszafojtott
agresszio szorult, hogy néla jobban senki sem tud bar-
bart jatszani. Van, aki az érzelmein keresztiil jatszik —
nem a sértédékenyekrdl beszéliink, az mas kategoria
— ¢és fejlett az erkdlcesi érzéke. Van, aki kreativ. Van,
aki sz6rszal-hasogatdan alapos — nem is sétal be-
le sosem a csapdakba. Soroljuk még, hogy mit
lehet jutalmazni? Példaul azt, hogy ihattal a ko-
14jabol... ha mar mas értékét nem vetted észre.

Az egységes fejlesztés elve. Sok Meséld szereti
azt a demokratikusnak t{ind modszert, hogy min-
den jatékosanak ugyanannyi fejleszté pontot (ta-
pasztalati pont, jartassagpont) ad minden jatékal-
kalommal. A dolog legf6bb erénye, hogy a Me-
sélének nem kell megitélnie az egyes jatékosok
teljesitményét — a hatranya ugyanez, ugyanis le-
het6vé teszi, hogy a Meséld ne figyeljen oda a Ja-
tékosaira. A Kaosz Szerepjaték rendszere nem tdmogatja ezt az elvet,
ugyanis a Jatékosok szabadon kélthetik el pontjaikat, és jartassagonként
fejlédnek. Igy nem lehet egységes fejlddést biztositani a partinak — ra-
adasul ismét el6jon a tehetség kérdése: egy atgondoltabb Jatékos karak-
tere jobban ki tudja hasznalni ugyanazokat a jartassagokat, mint egy he-
behurgya Jatékosé. Innen kezdve a parti maris kiilonb6z6é hatékonysagu
karakterekkel fog jatszani.

A jatékkozpontu fejlesztés elve. A Kéosz Szerepjaték rendszere igen
Osszetett fejlesztd tevékenységet kivan meg a Mesél6tol, igy ennek
leginkabb ez utobbi elv felel meg a legjobban. A fejlesztés ugyanis
nem csupan annyibdl all, hogy kapja a karakter a pontokat, azutan
szintet 1ép, ami jol kiszamithato fejlédés. Itt a Jatékos kapja a ponto-
kat, amelybdl teljesen egyéni — azaz kiszamithatatlan — mdédon fejlesz-
ti karakterét. Fejleszti, ha tudja! Ugyanis nem elég, hogy megvan a
pontja, sok esetben megfeleld koriilmények kellenek a tanuldshoz,
esetleg mentor sziikséges, vagy hosszas id6. Azaz a Mesél eszkozta-
ra nem csupan a jartassagpont osztasaban, visszatartdsaban meriil ki —
tulajdonképpen az egész torténet alkalmas arra, hogy ,.kézben tartsa”
a karaktereket. Ez a ,,kézben tartds” a koznyelvben leginkabb a talsa-
gosan tehetségesek féken tartasat jelenti. Mi szeretnénk, ha a Kéosz
Szerepjatékban kissé arnyalodna a jelentése. A karakterek ,.kézben tar-
tasa” alatt mi a harmonikus parti-vezetést értjiik, ahol a karakterek ko-
z0tt nincsenek oridsi kiilonbségek — ez ugyanis el6bb-utobb megmér-
gezi a jatékot. Ha ebbe jobban belegondolunk, akkor ez bizony azt is
jelenti, hogy a kevésbé tehetséges jatékosoknak erésebb karakterekre
van sziikségiik ahhoz, hogy lépést tudjanak tartani a tehetségesebb ja-
tékosokkal. Amennyiben Mesél6ként ezt a fejlesztési elvet valasztod,
nyugodtan ,jutalmazd t4l” gyengébb Jatékosaidat. Fontos viszont,
hogy a parti legyen tisztdban azzal, hogy miféle elv alapjan osztod a
pontokat, nehezited, vagy konnyited egy-egy karakter életét. Ha
ugyanis Ok is 1atjak, hogy célod a kiegyensulyozott, élvezetes jaték ve-
zetése, akkor elfogadjak ezt a szélsGs¢ges fejlesztési elvet. Ha viszont
ezzel nincsenek tisztdban, akkor joggal feltételezik, hogy ,kivétele-
zel” a gyengébb Jatékosokkal, ,,érdemteleniil” adsz nekik pontokat.

Az altalunk jonak tartott fejlédési iitem azt kivanja, hogy jdtékalkal-
manként 50-500 jartassdgpontot kapjanak a Jatékosok (egy atlagos
fejlédéshez kb. 300 pontra van sziikség). Amennyiben gy itéled meg,
adj kevesebbet (ha gyakran jatszotok, de viszonylag rovid ideig tart
egy-egy jaték), vagy tobbet (ritkan jatszotok, de akkor aztan végkime-
rilésig). Talan jo el6re eldonteni, hogy milyen keretek kozott fogsz
osztani, ugyanis ha el6re eldontdd, akkor valoban oda tudsz figyelni a
karakterfejlddés kézben tartdsara, mig ha hirtelen benyomasaid vezé-
relnek, akkor kdnnyen elveszitheted a kontrollt.

A jartassagok ¢és a karakter

A legpontosabb moédszer a karakter ismereteinek behatarolasara az is-
merethalmazok jartassagonkénti szamontartasa. Minden karakter bi-
zonyos jartassagpont mennyiséggel kezd a jaték elején (Karakterépi-
tés), késébb pedig Gj pontokat nyer hozza. Indulaskor a kapott jartas-
sagpontokat felhaszndlva a Jatékos kialakithatja maganak a szdméara
legmegfelelbb karaktert. Ha akarja, az altalanos miiveltségét fejlesz-
ti, ha akarja, akkor magikus vagy mentalis tudomanyokat részesithet
elényben, és persze az sincs kizarva, hogy Worluk Vilaga legnagyobb
harcosanak megalkotésa a cél... mint ahogy az sem, hogy létre-
hozzuk Quasimodot, aki néi sziveket tor 6ssze, bar csuf,
mint a pokol.
Egy igényes karakter kidolgozasa akar tobb orat
is igénybe vehet, s ez sokakat elrettenthet. Kiilono-
sen a szerepjatékkal frissen megismerkedSket za-
varhatja Ossze a szabalyok nagy szdma s a don-
tések sokasaga. Nekik igyeksziink segiteni a
konkrét példakkal és a magyardzatokkal.
Jatszani sokféleképpen lehet. Szamokra ta-
maszkodva, vagy érzésbdl. Téapos karakterrel,
vagy atlag alattiakkal. Ne feledjilkk azonban,
hogy a jartassagok megszerzése nem a jaték
célja... sokkal inkabb arra szolgalnak, hogy
virtudlis személyiségiinket minél jobban el tud-
juk képzelni a kiilonféle helyzetekben, minél in-
kabb elhiggyiik, hogy ,,6” él... minél inkabb el-
hitessiik masokkal is, hogy amit a karakter meg-
cselekedett, az akar valosag is lehetne.

A mesélsi-karakterek és a jartassagok

A mesélGi-karakterek a jartassagok toredékét sajatitjak csak el — mivel
tobbnyire nincs sziikség a pontosabb kidolgozasra. Egy varosor harci
jartassagai fontosak a jaték szempontjabol, de hogy milyen szakécs,
az tobbnyire nem. Osszetettebb meséldi-karakterek megkdozelithetik a
jatékos-karakterek kidolgozottsagat, s6t tl is haladhatjak azokat, hi-
szen a meséldi-karakterek lehet6ségei hatartalanok: feladatuk a jaték
¢lvezetesebbé tétele, s ezért sok esetben a karakterépitési szabalyok
sem vonatkoznak rajuk.

Néhany elvet alkalmazhatnak a Mesélék a meséldi-karakterek ki-
dolgozasakor — de ezen elvek ellenkezgjét is. Példaul az 6reg meste-
rek altalaban sokkal tobbre képesek, mint a fiatal tanoncok — am az
¢életkor nem befolyasolja a tehetséget: vannak rossz kovacsok, atlagos
kovacsok és igazi mesterek. Tehetségiik nem a korukbol, hanem szor-
galmukbol és adottsagaikbol erednek. Mas: a varosparancsnokok alta-
laban a torvény és a kiraly képvisel6i — am sokan koziiliik tobbnek
képzelik magukat a kiralynal is, és sajatosan értelmezik a tdrvényt
(lasd a gyevi bir6 esetét).

A jartassdagok clsajatitasa

A legtdbb jartassagot csak uigy lehet megtanulni, ha az elsajatitashoz
sziikséges eszkoz a rendelkezésre all. Azaz senki sem tanulhat meg lo-
vagolni hatas nélkdil, Gszni viz nélkiil, {jjal 16ni {j nélkiil stb. Vannak
olyan jartassagok, amelyeknél az eszk6z konnyen helyettesithetd,
ilyen példaul az iras, ahol a pennat és a papirt konnyen helyettesithet-
juk az ujjunkkal és valamilyen poros feliilettel. Az igazan kifinomult
iras elsajatitasdhoz azonban mar valddi papir és toll sziikséges. Mas
jartassagokhoz a puszta észen kiviil masra nincs sziikség. Ilyen a hit-
elmélet, vagy a magiaelmélet — mindkett$ hihetetleniil szaraz ismeret-
halmaz, melyet jegyzetelve konnyebb tanulni, &m ha nincs kéznél toll
és papir, attol még a tanulds nem valik lehetetlenné.

Erdemes elgondolkozni azon, hogy melyik a jobb; ha a karakter
mindenhez ért, de semmihez sem elmélyiilten, vagy ha a karakter ke-
vés dologhoz ért, de azokhoz mesterfokon.

A Kaosz Szerepjatékban minden jartassagot 10 szintre osztottunk,
amely szintek az egyre komolyabba valo ismereteket, felkésziiltséget
szimbolizaljak. Az egymast kovetd szinteket egyre nehezebb elsajati-
tani, igy egyre tobb jartassagpontot kell radldozni. A jartassagok szint-
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q@i felépitése a kovetkezd: 1-3. szint - kezdd, 4-6. szint - haladd, 7-9. szint

- mester; 10. szint - nagymester.

A tanuldshoz sokszor sziikséges egy mentor (tanitomester), aki a
tanitvanyanal magasabb szinten miiveli az adott jartassagot, illetve
(kotelezéen) rendelkezik az oktatas jartassaggal. A jartassagoknal
feltiintetett Jp-igény — amellyel el lehet sajatitani az adott szintet —,
mindig a mentor altal tanitott jartassagra vonatkozik. Ez a mentor
valoban ,,mestere” a jartassdgnak, és mindenképpen magasabb szinten
gyakorolja azt, mint a tanitvanynak szegddott karakter — altalaban 7-
10-es szinten. A legtobb mentor pénzt, vagy valamilyen szolgalatot
kér a tanitasért, de el6fordulhat, hogy ingyen oktat.

Sok jartassagot mentor nélkiil is el lehet sajatitani, pusztan gyakor-
lassal (kodja: GY), illetve ha mar alapszinten valaki elsajatitotta, men-
tor nélkiil képes tovabb fejlédni (kodja: M/1) — mindez persze nehe-
zebb (ezeket a jartassagokat is lehet természetesen mentortdl tanulni).
Ha van lehet6ség az alternativ, gyakorlassal valo tanuldsra, akkor a
mentor nélkiili tanulas megndvekedett Jp-igénye a kdvetkezo:

1-2. szint — +100%
3-5. szint — +50%
6-7. szint — +10%
8-10. szint — nincs modositd

Azon jartassagok esetében, ahol csupan az elsd szint tanuldsahoz
van sziikség mentorra (M/1), s kés6bb gyakorlassal is fejleszthetdek,
ugyancsak a fenti szdzalékok a mérvadoak. Ebben az esetben lehetdség
nyilik az els6 szint gyakorlassal valo elsajatitasra is, az eredeti Jp-igény
haromszorosaért (+200%), am ekkor a jartassag nem fejleszthetd to-
vabb (a karakter rossz modszert tanult meg, amelyre nem lehet alapoz-
ni a tovabbi fejlédést). Amennyiben mégis tovabb szeretné fejleszteni,
mentort kell keresnie, akit6l ujra megtanulja a jartassag alapjait (elsé
szint), immar helyesen, amelyet aztan a jartassagleirasnak megfeleléen
gyakorlassal is tovabbfejleszthet. Ekkor a korabban befektetett harom-
szoros jartassagpont természetesen elveszik a szamara.

Az ,M/5” kodjelli jartassagok egyik szintjén sem lehet pusztan
gyakorlassal, mentor nélkiil tovabblépni; ilyenkor mindig a mentor ut-
mutatasdra van sziikség.

A jartassagok erdsen fiiggenek a karakterek Féértékeitdl is. Példaul
egy magasabb intelligenciaji karakter koénnyebben tanul, mint egy
alacsony intelligenciaju egyén, vagy az iigyesebb gyorsabban képes
elsajatitani az ligyességalapt jartassagokat, mint az ligyetlen. Minden
jartassag esetében feltiintettiik azt a Féértéket, melyet figyelembe kell
venni a tanulas soran. Az egyes jartassagok elsajatitisa magasabb
szinteken magasabb féértéket kivan, ezért a sziikséges Féérték megne-
vezése mellett mindig négy szamot talalunk. Az els6 szamérték az 1-
3. jartassagszint elsajatitasahoz sziikséges Féérték, a masodik szam a
4-6. jartassagszintre vonatkozik, a harmadik szadm a 7-9. jartassag-
szintre, és az utolso a 10. (és esetlegesen az afolotti) jartassagszintek-
re vonatkozik.

Igy a mesterszintek elsajatitasa egy atlagos képességii karakter sza-
mara mar nagyon nehézz¢é vagy éppen lehetetlenné valik.

A modositott jartassagpont-igényekrdl a kovetkezd tablazat informal.
Az els6 oszlopban feltlintetett sziikséges foértékek mutatjadk meg azt a
sort, amelyet a Jatékosnak figyelembe kell vennie. Kénnyedén meghata-
rozhato, hogy az 6t kategoria — +100%, +30%, +15%, -15%, -30% — me-
lyikébe tartozik a karakter, azaz milyen modositok vonatkoznak ra a jar-
tassagszint megtanulasakor. Ezek a jartassagpont-modosito szazalékok a
tanulas alapesetére, azaz a mentort6l vald tanulasra vonatkoznak — amen-
nyiben a karakter gyakorldssal sajatitja el az adott jartassagot, a gyakor-
las modositdit is be kell szamitani a végleges Jp-sziikségletbe.

Példa: A diagndzis jartassag megtanuldsahoz sziikséges foérték az Intel-
ligencia, méghozza annak 40/50/60/70 értékei. A jartassagot egy 49-es
Intelligenciaval rendelkezd karakter kivanja elsajatitani. Az elsé harom
Jjartassagszintjének megtanulasara nincsenek modositoi, mivel ekkor
még a jartassaghoz sziikséges foérték az Intelligencia 40. A karakter a 4.,
5. és 6. szintet mar 15%-o0s tobbletpont rdforditassal tanulhatia meg, a
7., 8. és 9. szintet +30%-os jartassagpont-raforditassal, mig a 10. szintet
mar +100%-os jartassagpont raforditassal képes megtanulni.

!

Jp modosulas a képzettség elsajatitasahoz sziikséges
foérték fiiggvényében

&)

?% Jp médosulas

9 £ [F100%] +30% | +15% | -15% | -30% | ..

10 - - 1-9 [ 30-39 | 40-61] &

20 - 1-9 [ 10-19 | 40-49 | 50-t61 | =

30 | 1-9 | 10-19]20-29 [ 50-59 | 60-t61 | 2

40 | 1-19 [ 20-29 [ 30-39 [ 60-69 | 7081 | = E
50 | 1-29 [ 30-39 [ 40-49 | 70-79 | 80-t6l | %
60 | 1-39 | 40-49 [ 50-59 | 80-89 | 90-t6l | € 2
70 | 1-49 | 50-59 [ 60-69 [ 90-99 | 100-t61 | <

80 | 1-59 | 60-69 | 70-79 [ 100-109 [ 110-t31 | €

90 | 1-69 [ 70-79 | 80-89 | 110-119 | 120-to1 | 8

100 | 1-79 | 80-89 | 90-99 | 120-129 | 130-tol | ™

Néhany jartassag esetében egyéb tényezdk is modosithatjak a Jp-
igényt. Példaul a fegyverforgatas jartassag esetében az, ha a karakter
azonos fegyvercsoportba tartozo fegyverekkel akar banni.

Figyelem! A jartassag elsajatitdsakor a helyes eljaras
az, ha a negativ és pozitiv modositokat a jatékos dssze-
vonja, miel6tt modositand az eredeti Jp-igényt. Hely-
telen eljaras a ,kamatos kamat” elvén szamolni, va-
gyis amikor a f6érték modositoja altal felszorzott )
Jp-igényt Gjra valtoztatjuk a gyakorlas modositojaval.

Példa: Egy kiemelkedden jo foértékkel rendelkezé karakter az adott
Jjartassag 6. szintjének elsajatitasdahoz -15%-os modositot kap, csak-
hogy a tanulas gyakorlassal megy végbe, amely ezen a szinten +10%
modositoval jar egyiitt. A helyes eljarast alkalmazva (modositok oOs-
szevondsa [+10-15= -5]) a karakter végiil is az eredeti Jp-igényt6l
kicsit olcsobban (-5%) sajatithatja el az ujabb szintet.

Jartassagok visszahatasa a foértékekre

A jartassagok elsajatitasa kozben a karakter is valtozik. Megizmosodik,
igyesebbé valik, kitartobba, tobb esszenciat képes atengedni magan,
vagy éppen okosodik. Ez jatéktechnikailag azt jelenti, hogy mikdzben
a karakter elsajatit bizonyos jartassagokat, akkor kozben a féértékei is
novekedni fognak. Szinte minden jartassag visszahat a féértékekre, ez
el6szor altaldban 5. szinten kdvetkezik be, majd 7., 9. és 10. szinten jon
a kovetkezd visszahatas. Errdl kiilon tablazatot talalsz a fejezet végén.

A magas szinten mivelt jartassagok visszahatnak magukra a féérté-
kekre is. Hogy mely jartassagok mely f6értékekre hatnak vissza, arrol
a 123-125. oldal tablazataibdl tajékozodhatsz. Igy példaul az akrobati-
ka 5., 7. és 9. szinten egyarant a Ratermettséget ndveli - minden eset-
ben 1-1 ponttal! A logika mindig ez: az adott jartassag a tablazatban a
féértekkel jelolt szintjén 1 ponttal ndveli az adott féértéket.

Ugyanakkor a Nordes Kiegészit6ben megtalalhatod majd a
Dinamikus Visszahatds uj koncepcidjat, amelynek alkalmazasa
sziikségetlenné teszi a 123-125. oldalak tablazatait.

A tanulds ideije

A tanulas mindig id6be telik, mire az els6 eredmények felmutathatdéak
— és mentor nélkiil tovabb tart, mint mentorral. A Kdosz Szerepjaték
szintén figyelembe veszi az id6t, de elére. Ugy véljiik, hogy f6losle-
gesen lassitana a jaték menetét, ha a karakterek allandéan honapokat
toltenének azzal, hogy éppen tanulnak. Ez is jarhatd ut persze, valo-
saght és féképpen meséldbarat — a Kaosz Szerepjaték azonban inkabb
egy sajatos id6szamitast preferal.

Ebben az idészamitasban a jartassag elsajatitasdhoz sziikséges id6
tulajdonképpen akkor telik el, amikor a Jatékos Gsszegylijti a jartas-
sagpontokat. Ez az id6 a jartassag nehézségével egyenesen aranyos,
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hiszen minél nehezebb egy jartassig, annal nagyobb a Jp-igénye. jartassag” is a karakter birtokaban van. Ha a sziikséges jartassag vala-
Amikor a megfelel6 mennyiségli Jp Osszegyllik, a Jatékos bejelenti, mely fegyverforgatas, amelynek két része, a tamadas és a védekezés
hogy a karaktere mit szeretne tanulni. A Mesél6 eldonti, hogy a karak-  nem feltétleniil azonos szintii, a vonatkozd jartassagot mindig az ala-
ter tanulhatja-e ezt (lehet, hogy mentorra van sziikség, vagy valami-  csonyabbik szintnek megfelelden lehet csak elsajatitani. Eléfordulhat,
lyen eszkdzre, feltételre, am ezek nem allnak a karakter rendelkezésé-  hogy tobb jartassagra van sziikség az adott jartassag elsajatitasahoz.
re), s ha igen, akkor a Jatékos elkdltheti jartassdgpontjait, és a karak-  Ez esetben minden sziikséges jartassag esetében igaz, hogy a jartassag
ter birtokaba keriil a jartassag (vagy egy régebbi jartassaganak maga-  szintje csak addig fejleszthetd, amilyen szinten a ,,sziikséges jartassa-
sabb szintje). A hatds azonnali — de legalabbis nem huzodik honapo-  gok’ is a karakter birtokaban vannak.

kig. Valojaban a karakter még nincs birtokaban a biztos tudasnak, am Példaul: A magiahasznalat jartassagot csak a mdgiaismeret jartas-
ez majd az id6 mulasaval elmélyiil — viszont a jatékrendszer megels-  sag fliggvényében lehet tanulni, és csakis olyan szinten lehet elsajati-
legezi neki a tudast. tani, amilyen szinten a karakter a magiaismeretet is birtokolja. A ma-

giahasznalat fejlesztéséhez tehat fejleszteni kell a magiaismeretet is.
Példaul: Roggyant Gazkhul, az ork I6tolvaj 3. szinten birtokolja a lo-
vaglas jartassdagot. Osszegyiijti a kovetkezé szinthez sziikséges jartas- A tanulas modja: a legtobb jartassagot bar mentor is tanithatja,
sagpontot, majd amikor a mesélé engedélyezi, hogy szintet lépjen  gyakorlassal is elsajatithato. Némelyik jartassag azonban csakis men-
(megvdsarolja a 4. szintet), Gazkhul elkolti a sziikséges Jp-t, és maris  torral sajatithato el, avagy legalabb az elsd szinthez mentor sziikséges.
4. szintii lovas lesz (de legalabbis napokon beliil), holott még nem is  Egy jo konyv megtanulasa, amely az adott e/méleti jartassagot magya-
volt ideje gyakorolni, sem mentoraval konzultdlni. razza valamilyen szinten, kivalthatja a mentort! A gyakorlat-alapu jar-

tassagokat nem lehet konyvbdl elsajatitani. 4 karaktergenerdlds

Ez az idGszamitas természetesen tavol all a valds logikatdl — bar  sordn mindig rendelkezésre dll a mentor.

nem is olyan nagy mértékben, hiszen a 10 részre felosztott jartassa- A harom lehetdség valamelyike itt kertil feltiintetésre.

goknal nincs olyan nagy kiilonbség egy-egy szint kozott, hogy ne le- Gy — barmely szintjén gyakorlassal is elsajatithatd jartassag (meg-
hessen megel6legezni a gyakorlassal eltoltott id6t. Azoknak a partik- — emelt Jp-igény!).

nak, akiknek fontos, hogy a szerepjaték az élet logikdja szerint mi- M/1 — az elsé szinthez mentor sziikséges, utana gyakorlassal is el-

kodjon, azt ajanljuk, hogy maradjon meg a hagyomaényos tanulds  sajatithaté (megemelt Jp-igény!), avagy az els6 szintet extrém magas
modszerénél (,,0sszegylijtom a Jp-t, gyakorlok/tanulok, majd meglé-  erdfeszitéssel gyakorlas utjan is el lehet sajatitani, de a jartassag ezen
pem a szintet”). Azoknak viszont, akik az élethiiséget nem erdltetik  alapokrol nem fejleszthetd tovabb.

annyira, hogy az a jatszhatdsag rovasara menjen, a fentebb leirt tanu- M/6 — az Osszes szint elsajatitasdhoz mentor sziikséges, pusztan
14si metodust ajanljuk. gyakorlassal nem lehet fejlédni.
23 % st i Tabla: az adott jartassagprobat melyik tablan kell dobni.
A jartassagok listija dbla: az adott jartassigp y

Jartassagpont (Jp): a jartassdgpontok egy kiilon tablazatban talal-
hatéak meg, a jartassagok leirdsa utan. Igy, akik pusztan a pontértékek
alapjan kivannak valogatni a jartassagok kozott, konnyebben megte-
hetik, mig akik a jartassagra (és nem a pontértékre) koncentralnak,
azoknak ez ugyis csak masodlagos (bar kétségkiviil fontos) informa-
ci6 a karakteralkotas soran.

Mindig ugy adtuk meg az elsajatitisahoz sziikséges jartassagpon-
tot, mintha mentor tanitand. Ha nincs mentor (a jaték sordn), akkor
figyelembe kell venni a gyakorlassal egyiittjaro Jp-igény emelkedést.
A jartassagpont kumulativ, azaz ha egy szintet ki akarunk hagyni, ak-
kor az eléréséhez sziikséges pont hozzaadddik a kdvetkezd szintéhez.
Tobb szint egyszerre vald meglépését azonban a Mesélének kiilon en-
gedélyeznie kell (nem javasolt).

Ebben a fejezetben a karakterek altal elsajatithato jartassagok leirasat,
jartassagpont-igényeit és a vonatkozo specialis ismereteket talalhatod
meg. A jartassagok leirdsa hasonldsaguk szerint csoportositva torté-
nik, és nem alfabetikus sorrendben. Négy nagyobb csoportot alkot-
tunk, melyeken beliil a hasonld jartassagok szintén egy kupacban ta-
lalhatoak meg. Pl. a ,Nappal jartassagai” csoportban talalhatoak a
mindennapi jartassagok, s ezen beliil a gyogyitassal kapcsolatos jar-
tassagok egymas utan talalhatoak, nem keverednek példaul a /édpo-
lds, vagy az iras jartassaggal.

A kiilonféle tudashalmazok elkiilonitése néha erdltetettnek tlinhet.
Példaul a gyogyndvényismeret jartassag a jatékrendszer szerint nem
alkalmas a gydgyndvényekbdl készitett gyodgyszer felhasznalasra, va-
gyis az orvoslasra. Ez azért van igy, mert a valos életben az igazi gyo-
gyitok komplex ismereteket sajatitanak el, amely ismeret birtokaban
szamos dologra képessé valnak — ugyanakkor nem szerencsés egy
képzettségalapu jatékrendszerben ezeket a komplexeket alkalmazni,
ugyanis a jatékegyensuly megtartasa érdekében a komplexeket olyan
dragéva (magas Jp sziikségletiivé) kellene tenniink, hogy a karakter
fejlédése gyakorlatilag megallna. Ezért ezeket az ismeret-komplexe-
ket a lehetéségekhez mérten szétdaraboltuk, hasznalhatosagukat szi-
goruan korlatok kozé szoritottuk, hogy a jatékosok tobb, kisebb jartas-
sag elsajatitasa kozott valogathassanak. Persze meg lehet mindet ta-
nulni — és maris a karakter birtokaba keriil az egész, komplex tudas.

A jartassagok karakterisztikija

Sziikséges foérték: ahhoz, hogy egy karakter kiilondsebb nehézsé-
gek nélkiil elsajatithassa az adott jartassagot, minimum ekkora f6ér-
tékkel kell rendelkeznie. Az alacsonyabb féértékek novelik a Jp-
igényt, a magasabbak csokkentik. A féérték-igény a jartassagszint
figgvényében novekszik:

Els6 szdm — 1-3. jartassagszint (kezdd)

Masodik szam — 4-6. jartassagszint (halado)

Harmadik szam — 7-9. jartassagszint (mester)

Negyedik szam — 10. jartassagszint (nagymester)

Sziikséges jartassag: a jartassag elsajatitasahoz sziikség van ezen
ismeretekre is. Nélkiiliik a jartassagot nem lehet megtanulni, s6t a jar-
tassag szintje csak addig fejleszthetd, amilyen szinten a ,,sziikséges
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Karakte

A nappal jdrtassidgai
GYOGVYITAS
Diagnozis
Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs
A tanuldas modja: M/6
Tabla: Zafir
A jartassag a betegségek felismerését takarja, azok tiinetei alapjan. A
gyogyitonak nem elég tudni, hogy miképpen gyogyithatd a mocsarlaz
— tokéletesen fel kell ismernie a kezelt betegséget, hogy valdoban mo-
csarlazzal all-e szemben, vagy valami massal. Egyszer{ibb betegsége-
ket e nélkiil is fel lehet ismerni (pl. gyomorrontas), am vigyazni kell,
mert hasonlé tiinetekkel komolyabb betegségek is jarhatnak (pl. az
agyhartyagyulladast is hanyas kiséri), s ez félrevezetheti a laikust. Az
egyszerlibb betegségek el6fordulaskor nem kell diagndzisdobast ten-
ni.

A diagndzis, mint feladat nehézsége fiigg a felismerni kivant beteg-
ség gyakorisagatol (mekkora eséllyel ismeri a karakter), valamint a
betegség tiineteinek specifikussagatol. Minél ritkabb egy betegség,
annal nehezebb diagnosztizalni, illetve minél sajatosabb tiinet-egyiit-
tes jellemzi, annal konnyebb diagnosztizalni. A meghatarozas a ren-
delkezésre all6 informaciok alapjan a Meséld jogkore.

A jartassagproba célszamat a diagnézis jartassag szintje és a fel-
adatnehézség hatarozza meg.

Orvoslas

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: anatdmia/élettan

A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag segitségével mindenféle betegséget gyogyithat a karakter,
legyen az fert6zés, vagy szervi eredetii. Nem alkalmas viszont a nyilt
sebek és egyéb harci sériilések kezelésére, s nem lehet vele az elvesz-
tett Fizikumpontokat potolni. A gydgyito eljaras folyaman a gyogyito-

nak mindig sziikksége van gyogyszerekre. Ezeket megvasarolhatja,
vagy egy¢b jartassagok segitségével maga készitheti el. Amennyiben
nem all rendelkezésére a megfeleld gyogyszer, a gyogyitod alkalmaz-
hat kevésbé hatasosakat (az orvoslds jartassagprobajat tigy dobva,
mintha alacsonyabb lenne a jartassag szintje), illetve ha kevésbé hata-
sos gyogyszer sincs kéznél, a gyogyitd a lehetGségeihez mérten szét-
tarhatja karjat, és imadkozhat paciense gyogyuldsaért.

A helyes orvoslas igényli a betegség diagnozisanak felallitasat. Bi-
zonyos egyszerlibb, hétkdznapi el6fordulast betegség esetében nem
sziikséges a diagnodzis jartassag a felismeréshez, valamint a tiineti ke-
zeléseket is el lehet végezni diagnozis jartassag nélkiil (pl. a lazas be-
teg homérsékletét csokkentheti a gyogyitd akkor is, ha nem tudja, mi
okozza a lazat... és persze van orvoslas jartassaga). A tlineti kezelés
azonban csakis id6leges hatast lehet — a betegségtdl fliggen egy-két
dinamikadobast lehet kivaltani vele (egy-két napi gyogyitas), tovabbi
alkalmazasa hatastalan.

A jartassagproba célszamat az orvoslas jartassag szintje és az aktu-
alis betegségszint hatarozza meg.

Regeneralas

Sziikséges foérték: Tudat 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: orvoslas, sebkotozés

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

A megrendiilt Fizikum helyreallitasat szolgalo jartassag, amely a sebe-
stilések, betegségek okozta elgyengiilés kezelését foglalja magaba. Az
eredmény egy teljes napi gyogyito eljaras kovetkezménye.

A regeneracio mértéke fligg a jartassag szintjétél — lasd a tablaza-
tot. Minél magasabb a jartassag szintje, annal nagyobb szama d10-es
kockéval dobjuk a gyodgyulas mértékét. (Nem szabad elfeledkezniink
a természetes regeneralodasrol sem!)

A jartassagproba célszamat a regeneralas jartassag szintje és az ak-
tualis sebszint hatdrozza meg.

| Jartassagszint | | Regenerici6 |
| 1 | | 1d10 |
| 2 | | 2d10 |
| 3 | | 3d10 |
| 4 | | 4d10 |
| 5 | | 5d10 |
| 6 | | 6d10 |
| 7 | | 7d10 |
| 8 | | 8d10 |
| 9 | | 9d10 |
| 10 |[  10d10 |
Sebkotozés

Sziikséges foérték: Ugyesség 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulds modja: Gy
Tabla: Zafir
Magaban foglalja a higiénids szabalyok ismeretét (hogyan tartsuk ta-
vol a fertézéseket a sebtdl), sebkotdozést (kell-e kotni egyaltalan, ho-
gyan kell kotni, milyen gyakran kell cserélni), tortt csontok sinbe te-
vését, égések és savsebzések kezelését stb. Tartalmazza a diagnézis
jartassag sebesiilésekre vonatkozo részét is, de csak azt — tehat seb-
gyogyitas el6tt nem kell kiilon diagnozisjartassag-proba. Alkalmazasa
lehet6vé teszi, hogy a sulyosabb sebek regeneralodjanak, illetve, hogy
a Fizikum csokkenést helyre lehessen allitani a regenerdlds jartassag
segitségével. Meggatolja a sebesiilések sz6védményeinek kialakula-
sat.

A jartassagproba célszamat a sebko6tozés jartassag szintje és az ak-
tualis sebszint hatarozza meg.
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Anatomia/Elettan
Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulds modja: M/6
Tabla: Zafir
A gyogyitas nehezen képzelhet6 el a test felépitésének és miikodésé-
nek ismerete nélkiil. Ezeket az ismereteket tartalmazza ez a jartassag.
Jartassagprobara ritkan keriil sor, mivel az anatomia/élettan tudasa
benne foglaltatik az orvoslas jartassagban, s ha a tudas kétséges, in-
kabb a gyakorlati alkalmazas, vagyis a gyogyitas valik bizonytalanna
— tehat a legtobb esetben az orvoslas jartassagproba jelenti az anato-
miai és élettani ismeretek elbiralasat is.

Amennyiben mégis kifejezetten az anatomia/élettan jartassagpro-
bara van sziikség, a célszamot az anatomia/élettan jartassag szintje és
a Mesél6 altal meghatarozott feladatnehézség hatarozza meg.

Gyogynovényismeret

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag birtokdban a karakter ismeri a gydgyhatasu novényeket,
képes felismerni azokat a természetben és szaritott formaban egyarant,
valamint ismeri a gyogyndvénygylijtés szabalyait. A szaritason kiviil
semmilyen tartositasi format nem ismer, a teaforrazat készitésén kiviil
semmilyen hatéanyag-kivonasi eljarast nem ismer. A feladatnehézség
két f6bb Osszetevdje a ndvény ritkasiga és a vele gyogyithatd beteg-
ség ritkasaga. Minél ritkdbb ez a két tényezd, annal nehezebb a fel-
adat, vagyis annal kevéssé valdszinii, hogy a gyogyitd ismeri a meg-
felel6 novényt. A gydgyndvény gylijtése a ritkasdg és a szerencse
fliggvénye — a gylijtés sikerét célszerli egyszerii szdzalékos dobassal
meghatarozni (minél ritkdbb a névény azon a tdjon, annal alacso-
nyabb célszadmot adva meg). A meghatarozas a rendelkezésre allo in-
formaciok alapjan a Meséld jogkore. Csupan erre a jartassagra alapoz-
va gyogyitani nem lehet, ha a karakter mégis megprobalja, az sarlatan-
sagnak szamit. A jartassagproba célszamat a gyogynovényismeret jar-
tassag szintje és a feladatnehézség hatarozza meg.

Gyogyszerkészités

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag azt a célt szolgalja, hogy a gyogyitd 6nmaga el tudja készi-
teni a gyogyitashoz sziikséges gydgyszereket, ellenmérgeket. Ha nem
rendelkezik ezzel a jartassaggal, a gyogyszereit vasarolnia kell —ha van
kit6l. A jartassag birtokaban a karakter tudja, hogy mely névényi ré-
szek miképpen hasznosithatok, és képes gyogykészitményt gyartani
azokbol. Ismeri a nem ndvényi alapanyagti gyogyszerek készitési mod-
jat. A gyogyszerek alapanyagait megvasarolhatja, vagy maga gytjthe-
ti, megfeleld jartassag birtokaban. Bar a karakter a jartassag birtokaban
tudja, hogy mely betegségre milyen gyogyszer jo, még a diagnozis jar-
tassag birtokaban sem gyogyithat a karakter a gyogyszerkészités jartas-
sdgra alapozva. A jartassag alapvetden az orvoslas kiegészitGje. Jartas-
sagprobat akkor kell dobni, ha kétséges, hogy a karakter a rendelkezés-
re all6 alapanyagokbdl el tudja-e késziteni a sziikséges gyogyszert.
Ilyenkor a célszamot a gyogyszerkészités jartassag szintje és a feladat-
nehézség hatdrozza meg. A feladatnehézség meghatarozasa a rendelke-
zésre allo informaciok alapjan a Meséld jogkore.

Apolas

Sziikséges foérték: Lelkieré 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

Kevésse elismert jartassag, pedig igencsak fontos. A beteg ember tes-
ti-lelki regeneralodasat segiti eld. Tartalmazza mindazon ismereteket,
mellyel az 4polé személy el8segitheti az dngyogyulast, illetve tdmo-
gathatja az orvoslas és a sebgyogyitas eredményét. Onmagét senki
sem apolhatja!

Az apolds jartassag alkalmazasa szintjétdl fiiggden modositja a di-
namikadobas eredmény¢ét, illetve az orvoslas, a sebkotdzés és a rege-
neralas jartassagprobak célszamdt. A mddositott dinamikadobas bar-
mennyi lehet, a Zafir Tébla tulajdonsagai miatt a mddositott célszam
viszont nem lehet alacsonyabb 05-nél, és magasabb 95-nél. A modo-
sito hatasok egyetlen apolasban elt6ltott nap utan mar jelentkeznek, és
mindaddig érvényesek, amig az apolds tart.

Ha a Mesél6 ugy itéli meg, dobhat6 proba az apolas jartassagra (de
alapvet6en nem sziikséges), melynek elrontasa azt eredményezi, hogy
az aznapi apolas hatastalan volt, tehat nem modosithatja sem a dina-
mikadobast, sem a gyogyitas jartassagprobait. Ez esetben az apolas
jartassagproba célszamat az apolas jartassag szintje és az aktualis be-
tegség/sebszint jeloli ki.

| Jartassagszint | |Dinamikam6dos1’t(') | |Célsze'1mm(')dosit() |
| 1 || -1 || +1 |
| 2 || -3 || +2 |
| 3 || -5 || 4 |
| 4 || -7 || +6 |
| 5 |[__-10 || 8 |
| 6 L -13 || 10|
| 7 || - 16 | | +13 |
| 8 [ -20 || 16|
| 9 | | - 25 | | 19 |
| 10 | | - 35 | +25 |
Eletmentés

Sziikséges foérték: Reflex 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: orvoslas

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Zafir

Az orvoslasi eljarasok sziik ismerete, amely a krizishelyzetek elhari-
tasara alkalmas. A karaktert képessé teszi arra, hogy a rendelkezésre
all6 hétkoznapi anyagokat a bajban 1év6 azonnali megsegitésére hasz-
nalja fel. Csak krizishelyzetben alkalmazhatd, egyébként tobb kart
okoz, mint hasznot.

Krizishelyzet: a beteg a 10. seb-, és/vagy betegségszinten van, és
elérelathatéan rohamosan romlani fog az allapota. Az ettdl alacso-
nyabb szint{i problémak orvoslasa az életmentés jartassag segitségével
mindenképpen a probléma sulyosbodasdhoz vezet! 10-es szinti, élet-
veszélyes allapot sikeres kezelése megsziinteti az életveszély tényét,
azaz 9-es szintre siillyeszti a betegséget/sebestilést.

A jartassagproba célszamat az életmentés jartassag szintje és a fel-
adatnehézség hatarozza meg, ahol a feladatnehézség 5-10 kozott val-
tozik, a probléma bonyolultsaga és a Mesél6 megitélése alapjan (tehat
nem a sebszinttel azonos).
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Ertékbecslés

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70
Sziikséges jartassdag: szamtan

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

A targyak, épiiletek és egyebek aranak, értékének felismerése. A becs-
1és a dolgok piaci arabdl indul ki, de vilaglatott karakterek képesek
meghatarozni az anyagi javakért mas vidékeken kaphat6d pénz dssze-
gét is. Példaul a féldragakovek nyers és csiszolt valtozatainak érték-
becslése 3-4-es nehézségl feladat, a draga-

Lovaglas )
Sziikséges féérték: Ugyesség 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulas modja: Gy
Tabla: Zafir
A karakter a jartassag birtokaban képes megiilni a lovat (vagy barmely
l6-alkatii hatast). Alapszinteken kifejezetten nyugodt hatasra van
sziiksége, és l6haton harcolni egyaltalan nem tud. Mesterszinteken a
karakter arra is képes, hogy sz6rén iilje meg a lovat, vagy a megfele-
16en felszerszamozott repiilé (1sz0) hatasokat is megiilje.

A lovas harc mddositoi erdsen fiiggenek a karakter lovaglas jartas-
sagtol. A képzetlen lovas Oriil, ha nem esik le a 16r6l, mialatt az allat
békésen legelészik. Ilyen esetben harcrol szo6

kovek és nemeskovek értékbecslése 5-7 ne-
hézségli, az ékszereké, fegyvereké 2-10-es
nehézségli (a tol-ig hatdrok az adott darab
ritkasaganak és kiilonlegeségének fiiggvé-
nyei). A feladatnehézség a felbecsiilt targy
ritkasdgatol és kiilonlegességétdl fiigg.

Alkudozas

Sziikséges foerték: Lelkieré 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: értékbecslés

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Az arak valos értékének ismeretében az al-
kudozas kedvezdbb helyzetbe hozhatja a ka-
raktert, akar eladni, akar venni szeretne va-
lamit. A Iényeg, hogy a vasarld képes meg-
gy6zni a keresked6t, hogy neki érdemes ol-
csobban eladni az arut, illetve az elado6 képes
meggy6zni a vevét arrdl, hogy ezért az aru-
ért érdemes az atlagarnal tobbet adni — fiig-
getleniil az aru valodi mindségétdl. Az alku-
dozas gyakran nem a valos elénydk megyvi-
lagitdsa, hanem a tobbnyire alap nélkiili
meggyldzés eszkoze. Bar ez az a jartassag,
melyet inkabb szerepjatékban kellene kijat-

sem lehet; a karakter Tamado és Védekezd
harcértéke 0. Kevésbé képzett lovasok sza-
mara a harci helyzet a rendkiviil kedvezétlen-
t6l a kedvezétlenig terjed — csupan az 5. szin-
ten jartas lovasok harcolhatnak atlagos ko-
riilmények kozott, illetve ekkortol lehet ki-
hasznalni a 16 tulajdonsagait (ha 1éteznek),
illetve a magassag modositait.

Jartassagprobaja alapvetéen nincs, vi-
szont barmely kiilonleges, a lovaglassal 6sz-
szefliggd esemény lehet egy probaval dssze-
figgé — példaul egy vadld betorése (8-10.
nehézségszint), a megriadt hatas visszafoga-
sa (4-6. nehézségszint) stb.

Loapolas/allatok gondozasa

74 Sziikséges foérték: Tudat 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

471 A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

4 Lovaglas 16apolas nélkiil olyan, mintha va-
laki tudna autot vezetni, de azt sem tudja,
7 hol kell megtankolni. A hataslo igen kényes
1 joszag, torédni kell vele, és komoly gondo-
zast igényel. Lodpolas jartassag nélkil a

szani, azok szamdara mégis beszinteztik,
akik maguk nem tul j6 alkudozok, viszont szeretnék, ha karakteriik az
lenne. A sikeres alku szintenként 2-5% kedvezményt jelent az arbol a
vasarlaskor, illetve ugyanennyivel nagyobb bevételt eladaskor. Az al-
kudozas jartassagot szinte minden kereskedd ismeri valamilyen szin-
ten. A feladatnehézség az aru fajtajatol fiigg (élelmiszerre konnyebb
alkudni, mint fegyverre), valamint a kereslet/kindlat viszonyatol
(éhinség idején nem lehet alkudni az élelmiszerre), és az ,.ellenfél” al-
kudozas jartassagatol.

Meggyo6zés

Sziikséges foérték: Lelkierd 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: emberismeret

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

Akarcsak az alkudozas, a masik ember meggy6zése is lehet szerepja-
tékon alapuld és jartassagon alapuld. Nyilvan, ha a karakter komoly
érveket képes felhozni érdekei védelmében, azt a Meséld akkor is el-
fogadhatja, ha a karakter nem rendelkezik a meggydzés jartassaggal.
Jartassag alapjan meggy6zni probadobas utjan lehet, a feladatnehéz-
ség pedig részben a meggydz¢€s altal elérendd cél komolysagatdl fiigg,
am még ennél is inkabb a meggydzendd személytdl. Meggydzni egy
iszakost, hogy sor helyett palinkat igyon, nem kiilonsebben nehéz,
ugyanakkor, ha arra kivdnnank ravenni, hogy ivas helyett ugorjon a
kutba, a lehetetlennel hataros lenne (akarcsak a parancsvarazs eseté-
ben, a személyiség tiltakozik a kozvetlen ongyilkossagi felszolitasok
ellen). Ha egy absztinens gnoémot akarunk meggydzni arrél, hogy jobb
a bor, mint a viz, komoly feladat, de ha a kozelben 1€v6 vizforrasok
mind fert6zottek, mar nem annyira. A példakon is latszik, hogy a meg-
gyozés jartassag alkalmazéasa nagy odafigyelést igényel mind a Mesé-
16t61, mint a Jatékosoktol.
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hasznalt hatasok gyorsan leromlanak, meg-
betegszenek, lesantulnak, esetleg megdoglenek. A jartassag birtoka-
ban a karakterek elkeriilhetik mindezen allapotok kialakulasat, illetve
ha mar megesett a baj, ismerik a gyogymodokat. A 16apolas szamos
mas ismerethalmaz kicsiny részét tartalmazza, mint példaul a patkolo-
kovacsé (a pata és a patko karbantartasa,), a lodoktoré (betegségek),
vagy a csikdsé (mennyire terhelhetd, mikor kell pihenni). A lodpolas
jartassag tartalmazza az egyéb 16-alkata hatasokra vonatkoz6 informa-
cidkat is.

A jartassag mintajara tanulhatd kutyagondozads (kiillon jartassag,
ugyanezekkel a jartassagpontokkal), vagy egyéb hazidllat gondozasa-
ra iranyul6 ismeret (kiilon jartassagok, a 16apolastol kevéssé eltérd jar-
tassagpontokkal). A kiilonleges 1ények apolasa nem tanulhato.

A feladat nehézsége a 16 hajszoltsagatol, a koriilményektdl, esetleg
az allat betegségeitdl fiigg.

Idomitas

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: allatismeret

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag kizardlag a héaziallatok korébe tartoz6 allatokra alkalmaz-
hato — kivételes esetekben olyan vadakra, melyeket az ember régota
idomit (pl. vadaszsolyom). Az idomitas hosszu folyamat, amely hona-
pokon keresztiil tart, és allando napi sikerekre van sziikség, hogy a fo-
lyamat sikerrel végzddjon. Ezért az idomitas jartassagprobaja mindig
10-es nehézséggel kezdddik, majd fokozatosan csdkken — minél bo-
nyolultabb a cél, annal lassabban csdkken. (A hosszu honapok munka-
jat nem feltétlentil fontos végigjatszani, lehet dsszetett jartassagprobat
alkalmazni, ahol néhany dobas sikere donti el, hogy milyen eredmén-
nyel zarult az idomitas.)
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Fogathajtas
Sziikséges foerték: Fizikum 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A karakter képessé valik a mind nehezebb viszonyok kodzott fogatolt
lovat hajtani. Mig alapszinteken a karakter tudasanak leginkabb az 6k-
rosszekér hajtasa a megfelel, addig mesterszinteken harci-kocsit, hat-
lovas hintot, vagy akar légi fogatot is képes elhajtani. Jartassagproba-
ja — hasonloképpen a lovaglashoz —, csak indokolt esetben kérhetd.

Hajozas

Sziikséges foerték: Fizikum 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A jartassag alkalmassd teszi a karaktert a kiilonféle vizi kozlekedési
eszk6z0Ok iranyitasara, hasznalatara. Tartalmazza az evezés, a vitorla-
zas, de a riddal val6 tutajhajtas csinjat-binjat is. Jartassagprobéaja — ha-
sonloképpen a lovaglashoz —, csak indokolt esetben kérhetd.

Barkacsolas _

Sziikséges foérték: Ugyesség 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Kifejezetten hobbi-jellegli tevékenység — csupan legmagasabb szintjei
érik el egy-egy szakma atlagos szintjét. Ugyanakkor sokszintiségeébdl fa-
kadodan majd’ mindenre jo. Legnagyobb el6nye az ideigle-
nes megoldasok alkalmazasaban rejlik (amig szakem-

ber elé nem kertil a probléma).

Csomozas }

Sziikséges foérték: Ugyesség 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A karakter az egyszerlibb hurkoktol
kezdve (1. szint) a végletekig bonyoli-
tott titkos elf csomoiras megalkotasaig
(10 szint) barmire képes, ha egy darab
kotél kertil a kezébe. A jartassag nélkiil
a karakter az egyszer(i ,,perec-csomot”
ismeri, mast nem — mar egy fiizds ci-
pével is meggyiilik a baja. A csomo-
zas nem alkalmas a kotelékekbdl va-

16 szabadulasra (masok ki-bekoto-
zésére annal inkabb).

Hasbeszélés
Sziikséges foerték: Ugyesség 70/80/90/100
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A kiilonleges jartassag alapszintjén a ka-
rakter képes gyomorbol beszélni, am ez
barki szamara felismerhetd. 5. szinttdl a
hasbesz¢16 karakter természetes tonusokat
képes alkalmazni, miéltal az igy 1étrehozott
beszédr6l nem lehet megallapitani, hogy
nem természetes beszéd. Mesterszinteken (7-
8.) a karakter képes az altala jol ismert személyek

hangjat utanozni, majd (9-10. szinten) olyanokét is, akik-

nek a hangjat mar régen hallotta, vagy csak éppen abban a pillanat-
ban. Amennyiben a hasbesz¢l6 iranyitani probalja a hangot (mintha az
mashonnan hallatszana), a proba nehezebbé valik (a Meséld
modositson a célszamokon).

Solymaszat

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: allatismeret

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A vadaszmadarak tartasanak és a veliik vald vadaszatnak a tudoma-
nya. Nem tartalmazza a vadbefogas (specidlis vadaszat) és az idomi-
tas ismereteit — ezeket vagy kiilon el kell sajatitania, vagy meg kell va-
sarolni az idomitott vadaszmadarat. Légi vadra solyom ¢és vércse, f6l-
di vadra héja, karvaly és sas tarthaté — a vaddszmadarak nem mennek
egymads zsakmanyara.

Galambaszat

Sziikséges foérték: Intelligencia 20/30/40/50

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Zafir

A galambok kiilonféle célra vald tartasanak és alkalmazasanak tudo-
manya — f6képpen a husukért tartott galambokkal és a postagalambok-
kal foglalkozik egy galambasz. Nem tartalmazza az idomitas ismere-
teit.

Vadaszat

Sziikséges foérték: Szivossag 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: allatismeret, természetismeret

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A jartassagot birtoklo karakter képes becserkészni, majd elejteni zsak-

manyat. Ismeri az allatok szokasait, gyengéit, az elejtett vad feldolgo-

zasanak moddszereit, €s azt is, hogy miképpen ejtheti fogsagba Sket

(pl. egy sélymot). Nem art, ha a karakter rejtozés, illetve lopakodas
jartassagokkal is rendelkezik, mert ezek nagyban befolyasoljak a

vadaszat sikerét. A feladat nehézsége a vadtol fiigg. A jartassag

megléte nem befolyasolja az adott teriileten €16 allatok gyakori-
sagat; ha nincs vad, nincs vadaszat.

Allatismeret
Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulds modja: M/1
Tabla: Zafir
A jartassag birtokdban megismerhetéek a vadak szokasai
(hova jarnak inni, nappali, vagy éjjeli allatok-e, mivel tap-
lalkoznak stb.), valamint a haziasitott allatok tulajdonsagai.
A jartassag elengedhetetlentil fontos az idomitashoz és a vada-
szathoz.

Természetismeret
Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60
Sziikséges jartassdag: nincs
A tanulds modja: Gy
Tabla: Zafir
A jartassag részben elméleti ismereteket, nagyobb részt viszont
gyakorlati tapasztalatokat tartalmaz. Alsobb szinteken a karakter a
sajat természeti kornyezetének megfeleld helyeket ismeri, mig
magasabb szinteken az egyre tdvolabbiakat is. Egy erdélako ka-
rakter tehat jol eligazodik barmilyen lombos-erdében mar alsobb
jartassagszinteken is, s ahogy az egyre magasabb szintekre keriil,
ugy ismeri meg a fiives rétek kornyezetét, vagy a sivatagokat. A
jartassag — mivel gyakorlati orientaltsagu, segit a vadaszatban, és
mazza (pl. milyen kaktuszban van ihat6 viz). A jartassag alapjan nem
lehet eligazodni varosi kérnyezetben, ¢s a tarsadalmi tényez6k kozott
sem igazit el (pl. mit kell mondani egy sivataglaké hadzsnak, hogy ne
vagja el a torkod).
A feladatnehézség a hely kiilonlegességébdl, és a karakter eredeti
kornyezetétdl mért foldrajzi tavolsagatol fiigg.
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ﬁf Helyismeret

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A helyismeret jartassag a mesterséges kornyezet (varosok, utak, tarsa-
dalmi szokasok) jellemzdit tartalmazza. Akarcsak a természetismeret
jartassag esetén, a mind magasabb szintek az egyre tdvolabbi helyek
ismeretével jarnak. A karakter a jartassag segitségével eligazodhat a
varosokban — akar azokban is, ahol még sosem jart, hiszen ismeri a va-
rosrendezés szabalyszerliségeit —, ismeri a szintjének megfelel§ terii-
let uthalozatat, valamint a biztonsagos és/vagy a gyors kozlekedés le-
het8ségeit. Ismeri az adott tarsadalom szokasait, igy a kozemberek ud-
variassagi formuldit, s azt, hogy mi a sért6 szdmukra — de nem rendel-
kezik az etikett jartassag altal lefedett ismeretekkel. Ismeri az altala-
nosabb torvényeket, melyeket mindenki ismer azon a vidéken — de nem
jogész, tehat sem a torvények irott formajat,

Uszas

Sziikséges foerték: Szivossag 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A jartassag alapszintli birtokdban a karakter képes fennmaradni a vi-
zen, vagy a mélybe meriilve tempdzni addig, amig egy 1élegzettel bir-
ja. Magasabb szinteken kiilonféle Giszasmodokat ismer — kitarto, vagy
gyors modozatokat —, €s tudasa ellensulyozza a kdnnyebb ruhazat gat-
16 hatasat. 5. szinttdl a karakter képes hosszan uszni tigy, hogy kdzben
a felszerelését is magaval viszi, valamint ez az a szint, amelyik mar az
erds sodrasu folyamok vizében is megfelel. Mesterszinteken a karak-
ter akar sodronyingben is tud Gszni, és képes elvinni egy nyugodtan
viselkedd feln6tt férfit a hatan, valamint ismeri a fuldoklok kimenté-
sének biztonsagos technikait.

sem a birdsagi eljaras részleteit nem ismeri, és
a legtobb torvénnyel sincs tisztaban.

Nyomolvasas

Sziikséges foérték: Tudat 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A karakter képes a kornyezet kiilonféle elval-
tozasai alapjan a kordbban megtdrtént esemé-
nyekre kovetkeztetni. Eszreveszi a természe-
tes és a mesterséges kornyezetben 1étrejove
véaltozasokat, felismeri a valtozas mibenlétét,
és kikovetkezteti az okat. Bizonyos nyomok, ¢
jelek esetében az esemény ota eltelt iddre is
kovetkeztetni tud. A jartassag alapja a logika,
mivel ez egyfajta nyomozas, amely a hatraha-
gyott labnyomokon, letort gallyakon, megsé-
riilt porrétegen, oda nem ill6 targyakon, rend-
ellenes helyzet(i targyakon és szamos mas, apré nyomon alapul. A si-
keres probat sem kdvetheti a torténtek részletes rekonstrualasa — csak
amennyiben ezt a hatrahagyott nyomok sokasaga valéban indokolja —,
de az elrontott proba sem jelenti azt, hogy a karakter tokéletesen cs6-
dot mondott, mert az esetek tobbségében valamilyen részinformécié
birtokaba juthat, még ha ezek az informaciotoredékek nem is Iényege-
sek a szdmadra.

Tajékozodas

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A karakter sajat kiindulasi pontjahoz képest eligazodni barmilyen kor-
nyezetben. Mivel folyamatosan nyomon koveti kdrnyezete aprobb je-
leit, képes visszatérni a kiinduldsi ponthoz. Amennyiben valamely in-
formacio a rendelkezésére all, a maga elé kitlizott célhoz is el tud jut-
ni, &m ha csak célpontot ismeri (,,az erd6ben van egy barlang”), azt
keresnie kell, hiszen nem tudja, milyen Ut vezet hozza. Magasabb
szinteken a karakter képes a fold alatti folyosok, barlangok sotétjében
is tajékozodni, hiszen egyfajta belsd iranyérzék fejlddott ki benne.

Akrobatika

Sziikséges foérték: Ratermettség 70/80/90/100

Sziikséges jartassag: esés, ugras, zsonglérkodés

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A kiilonféle tornamutatvanyok korantsem 6ncéli tudomanya. E jartas-
sag birtokaban a karakter képes nagyobbakat ugrani barkinél, képes
egy szal kotélen egyensilyozva végiglépdelni a szakadék felett, vagy
olyan kifacsarodott testhelyzetben harcolni, amilyenben mas mozdul-
ni sem tudna.
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Kitarto futas

Sziikséges foerték: Szivossag 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag birtokaban a karakter egyre na-
gyobb tavokat képes futni gy, hogy a farad-
sag a futas alatt és utan ne befolyasolja képes-
ségeit, harcértékeit: ez szintenként 1 kilomé-
ter. Amennyiben a karakter kihozza magabol
a maximumot, akkor szintenként 3-5 kilomé-
teres tavolsagot is képes lefutni, am ilyenkor
erdit feléli, s hosszas pihenésre van sziiksége
ahhoz, hogy egyaltalan mozdulni tudjon. Jar-
tassagprobat csakis extrém kornyezeti kortil-
# mények kozott javasolunk dobatni (szélvihar,
%.. saros Ut, bozotos, magas ho stb.).

Hajitas

Sziikséges foérték: Er6 40/50/60/70

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A kiilonféle targyak mind messzebbre valo hajitasa tartozik a jartas-
sagba — a célzott dobas nem. Az elsG szinten jaratos karakter egy 6kol-
be szorithat6 targyat kb. 50 méterre képes elhajitani, amelyhez szin-
tenként + 10 méter jarul.

Esés

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag felkészit a biztonsagos esésre. Mar kis magassagbdl valo
zuhanas, vagy akar egy szimpla elesés is okozhat komoly ficamokat,
toréseket, am a nagyobb magassagbdl vald lezuhanas biztosan sebzi a
karaktert — ezen hatasok ellen véd a jartassag. A zuhanaskor bekovet-
kezd sebzések mértékébdl szintenként 1d6 sebpontot levon, valamint
a mesél6i fantazian alapuld kovetkezmények (ficam, torés stb.) lehe-
téségét csokkenti.

Ugras

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag segitségével a karakter haromféle alapugrasra képes: ta-
volra, magasra ¢s (biztonsadgosan) lefelé. Nem képes viszont akrobati-
kus ugrasokat végrehajtani. Az ugrds jartassag mind magasabb szint-
jei nem jelentek automatikusan egyre nagyobb ugorhaté tavolsagokat
— legalabbis abszolut értékben nem —, viszont mindenképpen ndvelik
a biztonsagos ugras sikerének esélyét.

o .f‘:.‘;.“_i:"?.T‘“".-



2 Bt A R == s

_Karaktera

Ot SN

Blivészet )

Sziikséges foérték: Ugyesség 70/80/90/100

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag segitségével a karakter képes lesz bilivészmutatvanyok
végrehajtasara. A blivészmutatvanyok kizardlag kéziigyességen és a
nézO8kozonség megtévesztésén alapulnak, a varazserd vagy az esszen-
cia nagysaga nem befolyasolja a sikert (a blivészmester nem magia-
hasznald, bar néha 6sszekeverhetik vele). Alacsonyabb szinteken egy-
szerlibb triikkokre képes a karakter, s ahogy ndvekedik a tudasa, ugy
valnak egyre bonyolultabbakka a mutatvanyai (példaul ember kettéfii-
részelése, stb.). A jartassaghoz szinte minden esetben sziikség van va-
lamilyen eszkdzre (kartyara, preparalt dobozra vagy botokra, stb.),
melyek nélkiil a biivészmutatvany nem hajthatd végre.

Zsonglérkodés
Sziikséges f3érték: Ratermettség 70/80/90/100

Otvosmesterség

Sziikséges foérték: Ugyesség 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

Megfelel szerszamok birtokaban a karakter képes akarata szerint
megmunkalni a nemesfémeket és az értékes fémotvozeteket, valamint
képes felhasznalni a kiilonféle diszit6koveket.

Banyaszat

Sziikséges foérték: Fizikum 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: M/1

Tabla: Zafir

Megfelel szerszamok birtokaban és a megfelel helyen a karakter ké-
pes biztonsagosan kibanyaszni a fold kincseit.

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

Kaprazatos kéziligyesség, sokan csak ezt latjak a
zsonglérokben, pedig mutatvanyaikban kiemelt
szerepet kap a reflex is. A kiilonféle targyak do-
balasan kiviil ide tartozik az egyensulyozas is
(pl. allcsticson tartani egy széket, stb.). A zsong-
16r6k alacsonyabb szinten egyszeriibb, &m mar
akkor is latvanyos mutatvanyokkal képraztat-
hatjak el kozonségiiket, magasabb szinten pedig
elképeszt6 dolgokat tudnak miivelni. Zsongl6r-
kodni gyakorlatilag barmivel lehet, 4m alacso-
nyabb szinteken a gyakorlas elengedhetetlen
idegen targy esetén. Mesterszinten (7-t61 felfe-
1é) a zsonglérkddés barmilyen targgyal megva-
l16sithatd, amit a karakter erélkddés nélkiil fel
tud emelni.

SZAKMAR

Az alabb felsorolt szakmdakon kiviil egyebek is
léteznek és tanulhatoak. A jartassdagpont-igény
meghatarozdsahoz az alabbi szakmadk jartas-
sagpontjai adhatnak segitséget.

Fegyverjavitas
Sziikséges foérték: Ugyesség 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: fegyverismeret

Halaszat

Sziikséges foérték: Fizikum 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Zafir

A karakter e jartassag segitségével egyre ne-
hezedd koriilmények kozepette is képes ha-
16val, vagy horoggal halaszni.

Féldmiivelés

Sziikséges foérték: Fizikum 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassdg mindazokat az ismereteket tar-
talmazza, amelyre egy szantovetének sziik-
sége lehet.

Allattenyésztés

Sziikséges foérték: Fizikum 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag a haziallatok nevelését, gondoza-
sat és szaporitasat érinté ismereteket tartal-
mazza, valamint azt, hogy miképpen lehet
hasznot huzni az egyes allatok tartasabol.

A tanuldas médja: M/1

Tabla: Zafir

Megfeleld szerszamok birtokaban a karakter képes kijavitani a fegy-
vereken esett kisebb-nagyobb sériiléseket.

Vértjavitas

Sziikséges foérték: Ugyesség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas médja: M/1

Tabla: Zafir

Megfeleld szerszamok birtokaban a karakter képes kijavitani a vérte-
ken esett kisebb-nagyobb sériiléseket.

Kovacsmesterség

Sziikséges foérték: Er 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas médja: M/6

Tabla: Zafir

Megfeleld szerszamok birtokaban a karakter képes akarata szerint
megmunkalni a vasat, az acélt és a keményebb fémotvozeteket.

Fézés .

Sziikséges foérték: Ugyesség 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag az étkek elkészitési modjanak — magasabb szinteken mi-
vészetének — és a fortélyos talalas fogasainak ismeretét tartalmazza.
Alsobb szinteken még sikeres proba esetén is lehet csapnivald az étel
— de legalabb f6tt és taplaldo —, mig magasabb szinteken, akar a kortil-
mények ellenére is képes fejedelmi lakomat késziteni a karakter.

Kereskedés

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag birtokdban a karakter birtokolni fogja mindazon tudast,
amely sikeres kereskeddvé teheti 6t — az aru gusztusos talalasatol a
szekérkaravanok iranyitasaig. Igazan jol kombinalhatd az alkudozds
és a meggyozés jartassagokkal.




IR e

Karak eralkotés -”A jél;ta

ssagok

@3 Pénzvaltas, kdlcsonzés

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag birtokaban a karakter ismeri a kiilonféle népek fizetGesz-
kozeinek egymashoz mért viszonyat, és nagyjabol naprakész informa-
cidval rendelkezik arr6l, hogy hol mennyit ér a hivatalos fizeteszkoz.

Fazekassag _

Sziikséges foérték: Ugyesség 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Zafir

A megfelel§ eszkozok birtokaban a karakter képes agyagbol tetszése
szerinti edényt formazni. J61 kombinalhatd a szobrdszat (miivészet)
jartassaggal.

Takacsmesterség

Sziikséges foerték: Ugyesség 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A megfeleld szerszamok és alapanyagok birtokaban a karakter képes
kelmét sz6ni.

Szabomesterség

Sziikséges foerték: Ugyesség 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A megfeleld szerszdmok és alapanyagok birtokaban a karakter képes
ruhéakat késziteni.

Timarsag

Sziikséges foérték: Szivossag 40/50/60/70

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A megfeleld szerszamok és alapanyagok birtokaban a karakter képes
feldolgozni a nyersbért, majd abbol bérterméket készithet. Erre a jar-
tasagra a vadaszoknak, csapdazoknak is sziikségiik lehet, amennyiben
az elejtett vad bérével kezdeni akarnak valamit. A frissen nytizott bér
egyszerl kikészitése (kaparas, vakards, timsozas stb.) 4-es nehézségii
feladat, és persze eszkoz, illetve anyaigényes. Ez az eljaras nem teszi
puhava a bort, de meggatolja a rothadast és a keményedést, amely né-
hany napon beliil tonkre tenné a friss gereznat.

A vér jartassdgai

Fegyverforgatas

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/1

Tabla: Rubin

A jartassag a harcrendszer alapjaul szolgal6 ismereteket tartalmazza.
A karakter ezen jartassaga alapjan tdmad és védekezik — harcértékeit
(Tamadoszint, Véddszint) a jartassagszintje adja meg. Masodik szint-
t6l a karakter specializalodhat: csupan a védekezést, vagy csak a ta-
madast helyezve eldtérbe (azaz, innentdl kezdve kiilon lehet
fejleszteni az adott fegyverre a fegyverforgatast tamadasra illetve vé-
dekezésre, s el6fordulhat akar az is, hogy a karakternek 5-0s szinten
van a fegyverforgatds jartassdg tamadas része egy adott fegyverre,
mig ugyanazon fegyvernél a védekezésé csupan 2-es). A fegyverfor-
gatas tehat olyan komplex ismeret, melyet jatéktechnikai szempont-
bol részismeretekre bontottunk. A karaktert semmi sem akadélyozza
meg abban, hogy mind tdmadni, mind védekezni megtanuljon ugyan-
azzal a fegyverrel — akar a valos élet harcosai —, am megteheti, hogy
fegyverével csupan timadni tanul, s bizik abban, hogy sosem lesz, aki
visszaiit. A fegyverek sajatossagaibol adoddan a specializacio jartas-
sagpont-igénye eltér6 lehet — pl. a kardokkal ugyanolyan jol lehet ta-
madni és védekezni, mig a csatabardok inkabb tamadofegyverek, a
veliik valo védekezést nehezebb elsajatitani.

A fegyverforgatas jartassagot annyiszor kell elsajatitani, ahany
fegyverrel a karakter harcolni szeretne. Jartassag nélkiil harcolni 0/0
harcértékkel, mint képzetlen fegyverforgato lehet. Ugyanabba a fegy-
vercsoportba tartoz6 fegyverek esetén a jartassagpont-igény modosul
(lasd Fegyverek fejezet), mivel, ha mar az egyik fegyver forgatasaban
jératos a karakter, a tobbi csoportbéli fegyver sem lesz teljesen idegen
a szamara. Ha olyan fegyver forgatasat tanulja a karakter, amely fegy-
vercsoportjabol mar rendelkezik a fegyverforgatas jartassaggal, a ro-
konfegyver tanuldsa 85 %-kal kevesebb Jp-be keriil, mint ahogyan
azt a tablazatban megtalalhatjuk (de nem vonddik Gssze mas modo-
sitokkal), mindaddig, mig az tjonnan tanult jartassag szintje el nem éri
a régi jartassagét (a tamadas és a védekezés specializacioban kiilon-
kiilén vizsgalva). Az azonos csoportba tartozé fegyverek hasznalata-
nak egylittes tanulasakor ugyanez a szabdly érvényes. A szabaly
mindazon harci jartassagokra is vonatkozik, melyek a kiilonb6z6
fegyvertipusokra egyedileg sajatithatoak el, és a sziikséges jartassaga
a fegyverforgatas. A visszatimadas, lefegyverzés, pusztité csapas,
kifarasztas és cselezés jartassagok esetében tehat ugyancsak 85
%-kal csokken a jartassagpont-igény, ha a kiegészit jartassagot a
mar elsajatitott fegyverrel azonos csoportba tartozé masik fegyverre
igyekszik a karakter megtanulni.

Jartassagprobaja 1ényegében a harc maga, ahol a karakter Tamado-
szintje és az ellenfél Véddszintje adja meg a célszamot. A jartassag Jp-
igényének kiszamitasdhoz opcionalis szabalyt és tablazatot talalhatsz
a 126. oldalon. Az opcionalis szabaly a kiilonbdz6 fegyvercsoportok
kozott tesz kiillonbséget.

Fegyverhajitas

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Rubin

Alapvetden a hajitofegyverekkel valo harc jartassaga. Ezek a specialis
fegyverek teljességgel alkalmatlanok a koézelharcra, ezért védekezni
sem lehet veliik. A jartassag viszonylag alacsony Jp-igénye nem azt
jelzi, hogy kénnyl megtanulni, hanem azt, hogy a hajitéfegyveres ta-
madast nehezebb kivédeni — ugyanis a jartassag szintje adja a harcban
a karakter Tamadoszintjét.

A fegyverhajitas jartassag elsajatithato nem kifejezetten hajitasra
alkotott fegyverekkel is. Ilyenkor a jartassagpont-igény megvaltozik,
err6l a Fegyverforgatds opcionalis jartassagpont tablazatabol tajéko-
zo6dhatsz! A dobasra kifejezetten alkalmatlan fegyverek esetében (me-
lyet nem tartalmaz a tablazat) 2-300% Jp-t kell befektetni.

Jartassagprobaja Iényegében a harc maga.
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Sziikséges foérték: Ugyesség 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Rubin

A l6fegyverek hasznalatanak jartassaga — nem ijszerti 16fegyverekre
is. Ezek a fegyverek teljességgel alkalmatlanok a kozelharcra, ezért
védekezni sem lehet veliik — a jartassagpontokat csak a Tdémadodszint
novelésére lehet forditani. Jartassagprobaja lényegében a harc maga,
ahol a karakter Tamadodszintje és az ellenfél Védettsége (specialis, 16-
fegyverek elleni) adja meg a célszamot.

Pajzshasznalat

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: Rubin

A jartassag a pajzs fegyverként vald hasznalatat foglalja magéaba.
Akarcsak a fegyverforgatisnal, a masodik szinttdl a karakter speciali-
zalodhat: csupan a védekezést, vagy csak a tdmadast helyezve elStér-
be (azaz, innentdl kezdve kiilon lehet fejleszteni az adott pajzsra a
pajzshasznalatot tamadasra illetve védekezésre). Fontos kiilonbség a
fegyverhasznalathoz képest, hogy a pajzshasznalat alapvetéen egy
féfegyver hasznalatanak a kiegészitését célozza, azaz ugy lehet
karddal (vagy barmely mas, a pajzshoz ill6 fegyverrel) és pajzzsal
egyszerre harcolni, hogy nem sziikséges hozza a két fegyver
hasznalata jartassag. Ez azt is jelenti, hogy a pajzshasznalat
jartassagot elegendd egyszer elsajatitani az adott pajzstipusra, és ezt
barmilyen (a karakter altal ismert) fegyverrel kiegészithets.

Ha a pajzsot tamadasra hasznaljuk, akkor a kiképzésének fiiggvény¢é-
ben ereje 1-2 — pl. kerek, szogletes, éles, tiiskés stb. A jartassag szem-
pontjabdl nem szadmit a pajzsok mérete €s anyaga; ez ugyanis a harci sti-
lusoktdl fiigg. Egy 6klomnyi pajzzsal éppen olyan jol lehet védekezni,
mint egy kdzepes pajzzsal. Az anyag pedig a pajzsok tartossagat befolya-
solja elsGsorban, amit viszont opcioként lehet figyelembe venni.

A csak védekezésre hasznalt pajzs esetében a jartassag elsajatitisa
egyszer(ibb, Jp-igénye a 122. oldal nagy tablazataban talalhatd. A
tdmadasra is hasznalt pajzs jartassaga némileg bonyolultabb, az alap Jp-
igény felett (122. oldal) extra Jp igénye is van, melyet a 126. oldal
tablazatarol olvashatsz le. Ez az 6sszeg hozzaadodik az alap Jp-igényhez.

Targyak fegyverként valo hasznalata

Sziikséges foérték: Ratermettség 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

Békeés célokat szolgald, kézhez allo targyak fegyverként forgatasa.
A jartassagot nem kell minden targyra megtanulni, és szintje a ka-
rakter mindkét harcértékét egyforman jeloli (tamadas, védekezés).
A fegyverként hasznalt targy esetében figyelembe kell venni a targy
tartossagat az egyeb fegyverekkel szemben (pl. egy asztallabbal ad-
dig lehet ,,vivni”, amig el nem kopik), vagy a bevitt sebzéssel szem-
ben (pl. egy soroskriglivel altaldban csak egyszer lehet fejbe csapni
valakit, aztan eltorik). Jartassagprobaja a tulajdonképpeni harc, ahol
a karakter Tamado-, és Védekezd szintjei a jartassag szintjébdl fa-
kadnak.

Két fegyver hasznalata

Sziikséges foérték: Ratermettség 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: nincs

A jartassag alkalmazasaval a féfegyver mellett mellékfegyvert lehet
forgatni. Mellékfegyver lehet egy masik fegyver, vagy haritotér, nem
pedig pajzs. Fontos, hogy csak olyan fegyvert hasznalhat a karakter
mellékfegyverként, amelynek a forgatasat mar ismeri — tehat rendel-
kezik az adott fegyverforgatas jartassggal, akar tamadasra, akar vé-
dekezésre specializalva. Egy adott két fegyver haszndlata jartassag
csupan egyetlen, a tanuldskor meghatarozott fegyverkombinaciora
érvényes. Hasonlo fegyverek esetében a Meséld kivételt tehet, és
engedélyezheti az j kombindci6 alkalmazasat az eredeti jartassaggal.

Példéaul buzogany-kard kombinacidt harci kalapacs-kard kombinécio-
ra cserélve.

Féfegyvernek mindig az szamit, amelynek dsszesitett Tamado-, és
Védekezd Szintje nagyobb. Egy 5/4-es rapir és egy 1/7-es haritotér
koziil tehat a rapir a féfegyver.

A két fegyver hasznalatanak két sémdja van. Az egyik, hogy a f6-
fegyver Tamado- és Védekezd Szintje vonatkozik a karakterre, mig a
mellékfegyver csupan tamadasra szolgal, tehat csakis a Tamaddszint-
jét veszik figyelembe. A masik séma szerint a karakter a féfegyverre
vonatkozd Tamadoészintjét, és a mellékfegyverre vonatkozo Védekezd
Szintjét veszi figyelembe. Ez tipikusan a rapirral és haritotSrrel felsze-
relt karakter sémaja. A sémak harci periddusonként véaltogathatoak. A
sémavaltast viszont eldre be kell jelenteni, hiszen nem mindegy, hogy
az ellenfelek milyen védettségre timadnak.

A mellékfegyver szintjeit a rea vonatkozo két jartassag hatarozza
meg: egyrészt a fegyverforgatds jartassagbol szarmaz6 Tamadas és
Védekezés, masrészt a két fegyver hasznalata jartassag szintje. Hidba
1/7-es a karakter fegyverforgatas jartassagszintje a fentebb emlitett
haritotérre (mellékfegyver), ha a két fegyver haszndlata jértassag
szintje csupan 2; ekkor a haritotdrt csupan 1/2-es szinten képes hasz-
nalni.

Gyakorlatlanabb fegyverforgatok (1-4. két fegyver hasznalata jar-
tassag szinten) féfegyverének karakterisztikaja is csokken, amikor
mindkét fegyvert hasznalja.

A mellékfegyverrel vald timadas a féfegyverrel valé tamadast ko-
vetGen torténik (vagy egyszerre, de a sebességiik akkor is dsszeado-
dik), egyetlen periddusban. Ha a két fegyver Osszeadott sebessége
meghaladja a 15-6t, nem lehet egyetlen periddusban hasznalni Sket.
Ez alol egyetlen kivétel van: 80 feletti Erejli karakterek ezeket a nehéz
és lassu fegyvereket is képesek egyidejii tamadasra alkalmazni.

Az alacsonyabb szinteket sujté levondsok (kis téblazat) nem
kotédnek a féfegyverhez. Annak a fegyvernek a harcértékei szenvedik
el a levonast, amelyikre a harc k6zben a karakter kevésbé koncentral.
Ez kezdeményez6-dobasonként valtozhat.

Jartassagprobaja nincs.

[ 1.szint | [-2/2 a féfegyvernek |
[2.szint | [-2/1 a féfegyvernek |
[3.szint | [-1/1 a féfegyvernek |
[4.szint | [-1 a féfegyvernek, valamelyik harcértéken |
[ 5. szintt6l] | nincs modositasa a féfegyvernek |

Szimultan harc

Sziikséges foérték: Ratermettség 60/70/80/90

Sziikséges jartassdg: nincsen

A tanulds modja: Gy

Tabla: Rubin

A jartassag gyakorlati ismeretében tobb ellenfél esetén sem csokken a
VédGszint, illetve tobbekkel tamadva egylitt nem 4 f6 a lesz az idealis
tdmadolétszam, hanem tobb. Tobb ellenfél elleni harcban segiti a ka-
raktert a helyzet gyors felmérésében, valamint kitapasztalhatova teszi
az ellenfelek gyengéit, hogy nagyobb 1étszamuk ne jelentsen hatranyt
a karakternek. Egy ellenfél elleni harcban lehet6vé teszi az sszehan-
golt tamadast, s egyszerre 4-nél tobben is tamadhatnak ugyanarra az
ellenfélre ugy, hogy a helyzetiik ne valtozzon (4 fénél tébben is Ggy
tdmadhatnak, hogy a szimultan harc modositdja az ellenfeliikre -3 ma-
radjon), s ne zavarjak egymast.

A célszamot a jartassag szintje hatarozza meg az ellenfelek szimul-
tan harc jartassagszintjével szemben. Jartassagprobat csak a szimultan
helyzet elején kell dobni, illetve akkor, ha a helyzet nehezedik (pl. két
ellenfél ellen harcolva dobni kell a kiizdelem elején, majd Gijabb pro-
bat csak akkor kell, ha az ellenfelekhez ijabbak csatlakoznak). A jar-
tassag elényeit a karakter csak siker esetén élvezheti. Sikertelen pro-
ba esetén abban a kiizdelemben a karakter nem volt képes felhasznal-
ni ezt a jartassagot.
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ﬁf Vértviselet

Sziikséges foérték: Szivossag 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: Gy

Tabla: nincs

A vértek — de még a vastagabb ruhdk is — gatoljak a mozgast, sulyuk
jelent6s megterhelést 16 a karakterre. A vértviselet jartassag mind ma-
gasabb szintjein a karakter hozzaszokik a vértek viseléséhez, egyre
kevésbé gatolja 6t a mozgasban, mig magasabb szinteken mar olyan
konnyedén mozognak és harcolnak benne, mint mas egy szal ingben.
A jartassdg nem csokkenti a vért silyanak hatasat (faradtsag, leterhelt-
ség, gyorsasag novekedése), csupan a mozgast gatld tényezSk hatasat
csokkenti, melyet a vértek karakterisztikajaban a Gyorsasagmodosito
(GyM) értéke jeloli. A jartassag mind magasabb szintjei ezt az értéket
csokkentik — 0 ald azonban sosem mehet. Az alabbi tablazat arrol ta-
jékoztat, hogy mely szintli jartassidg birtoklasa milyen csokkentést
eredményez — pl. a 4. és az 5. szinten 4llo karakter egy pontot levon-
hat vértje GyM-értékébdl (de nem 1-1-et!). A tdblazatban megadott
GyM csokkenés nem kumulativ!

| Jértassagszint | [GyM csokkentés |
| 1-:3 || 0 |
| 45 || 1 |
| 6 || 2 |
| 7| 4 |
| 8 || 6 |
| 9 || 8 |
| 10 || 10 |
Fajdalomtiirés

Sziikséges foerték: Lelkieré 70/80/90/100

Sziikséges jartassag: koncentralas

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

A szélséséges fajdalmak, kinok elviselését lehet6vé tevd jartassag
alapvet6en a harcosok sajatja, akik lehetOségeik hataraig kivanjak
nyujtani alloképességiiket. A tilzott sebz&désbol fakado 4julas ellen-
probaja a Fizikumprdba, amelynek célszama a Fizikum Féérték erede-
ti értéke. A fajdalomtiirés jartassag minden szintje tehat 5-5 ponttal
ndveli meg a proba célszamat, amely igy akar magasabb lehet 100-nal
is (ekkor mar csak a kiilonleges 00-as dobas jelenthet rontott probat).
A legalabb 6. szintli jartassag kiiktatja a 6. sebszinthez kapcsolodd
(opcionalis) képességromlas hatasat, mig a legalabb 9. szinti jartassag
kiiktatja a 9. sebszint képességromlast okozo hatasat is.

A jartassag masik, pontokhoz kothetd szerepe a szandékos kinoko-
zas (kinzas) elviseléséhez kapcsolddik, ahol a kinz6 mesterségbeli tu-
dasanak szintje ellen all a jartassag szintje.

A jartassag egyéb, a kinok elviselését kovetel§ tevékenységek so-
ran is sikerrel alkalmazhato. Ilyenkor a kin természete, nagysaga adja
a feladata nehézségét.

Fajdalomdiih

Sziikséges foérték: Lelkierd 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: fegyverforgatas, vagy targyak fegyverként valod

hasznalata, vagy verekedés, vagy birk6zas

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

A Gerondar &slakosai altal felfedezett eljaras segitségével a karakter

kétes elényt kovacsolhat a fajdalmabol. Ma a jeges pusztasagok bar-

barjai és a kondori orkok alkalmazzak gyakorta ezt a jartassagot. Egy-

fajta mentalis metddus, amely soran a fajdalom elvakult harci dithvé

formazhatd, a jartassagszint fiiggvényében — azaz a Tamaddszint no-

vekszik, a Védettség csokken. A tablazat alapjan meghatarozhat6 a

valtozas mértéke — mindig a lehetséges maximumot kell figyelembe

venni (azaz egy 7-es jartassagszinttel rendelkez6 karakter nem donthet

ugy, hogy neki most elég a 3-as szinthez rendelt modosulas).
Alacsonyabb szinteken (1-5) jartassagproba sziikséges, ahol a cél-

szamot a jartassag szintje és a feladat nehézsége hatdrozza meg. A fel-

adat nehézsége az elszenvedett sebzés nagysagatol és a harc hevétdl

fiigg. Lagymatag harci helyzet nveli a feladatnehézséget, a kiilondsen
forrd harci helyzet csokkenti, a Mesélé megitélte mértékben — ugyanigy
komolyabb sebzések csokkentik a feladatnehézséget. 6-os jartassag-
szintt6l nem kell probat dobni, a hatds akaratlagosan létrejon.

A fajdalomdiih hatasa aldl kikeriilni a csetepaté végén lehet (auto-
matikusan), illetve akaratlagosan a 7-es szintt6l barmikor. 6-0s szintig
jértassagprobat kell tenni a kikeriilésre, ahol a lagymatag harci helyzet
csokkenti a feladatnehézséget, a kiilondsen forré harci helyzet pedig
noveli, a Meséld megitélte mértékben. A komolyabb sebzések névelik
a feladatnehézséget! (Figyelem! Forditott logika: ami elésegiti a ,,be-
gurulast”, az gatolja a ,lehiggadast’.)

A fajdalomdiih kivaltasa egyetlen szegmens miive, tehat nem okoz
jelentGsebb fennakadast a karakter harci cselekedeteiben. Egy csete-
paté alatt csupan egy jartassagproba tehetd, hacsak a harci cselekmény
kiilonds valtozékonysaga alapjan a Mesél6 nem tesz lehet6vé még egy
jértassagprobat. A fajdalomdiihbdl valé kikertilésre akdrmennyi proba
tehetd, de csak akkor, amikor éppen a karakteren van a sor (egy peri-
odus alatt egyszer lehet probalkozni a kilépéssel, a kovetkezd probat
akkor teheti meg, ha ismét a karakterre keriil a sor).

A fajdalomdiih el6nyeit csak képzett harcos (verekedd) képes ki-
hasznalni. A sziikséges jartassag nem hatarozza meg, hogy csupan egy
bizonyos fegyverre vonatkozoan lehet megtanulni a fajdalomdiihét,
azaz az egyszer elsajatitott fajdalomdiihot mindenféle fegyver esetén
alkalmazhatja a karakter.

| Jartassagszint | | Tamadasnoveld | |Védettség cs6kkent6|
| 1 | | + 1 | | -1 |
| 2 | | + 1 | | -1 |
| 3 | | + 1 | | 0 |
| 4 | | +2 | | -1 |
| 5 | | +2 | | -1 |
| 6 | | +2 | | 0 |
| 7 | | +3 | | -1 |
| 8 | | +3 | | - 1 |
| 9 | | +3 | | 0 |
| 10 | +5 | 0 |
Visszatamadas

Sziikséges foérték: Reflex 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: fegyverhasznalat (valasztott fegyverre)

A tanulds modja: Gy

Tabla: nincs

A jartassag birtokosa az ellenfél timadasara — fiiggetleniil annak sike-
rességétol, vagy sikertelenségétdl — azonnal visszatamad, még mielott
a sajat ideje eljonne. A visszatamadas az adott pillanatban nyil6 lehe-
téségekre épiil, tehat a Mesél6t nem kell értesiteni a visszatamadas
szandékarol az ellenfél timadodobasa eldtt.

A visszatamadas soron kiviili tdmadas a sajat fegyverkarakteriszti-
kéval, de bizonyos levonasokkal jar. Mivel ez egy ad-hoc tdmadas, a
karakter nem tud ugy odafigyelni a tokéletes kivitelezésre, ezért a szo-
kasos tdmadoszintje alacsonyabb szinteken levonast szenved.

| Szint | [Tamadoérték valtozas| [ Tamadas szama |
| 1 | | -4 | | 1 |
| 2 | | -3 | | 1 |
| 3 | | -2 | | 1 |
| 4 | | -1 | | 1 |
| 5 | | -1 | | 2 |
| 6 | | -1 | | 3 |
| 7 | | 0 | | 4 |
| 8 | | 0 | | 5 |
| 9 | | 0 | | 6 |
| 10 | | 0 | | 7 |
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A visszatdmadas nem alkalmazhat6 korlatlanul: ugyanazon ellenfél
ellen szintenként meghatarozott szamban tamadhat vissza a csetepaté
folyaman. A ra iranyuld tdmadasokbdl 10 szegmensenként csupan
egyre tud visszatamadni. Jartassagprobaja nincs.

A visszatamadas alkalmazasa nem akadalyozza a karakter eredeti
terveinek végrehajtasat (példaul sajat tamadasanak lebonyolitasat), de
némileg késlelteti: a karakter sajat cselekedetének ideje a visszatama-
dasban alkalmazott fegyver gyorsasagaval novekszik. Példaul ha egy
karakter a 45. szegmensben egy 4-es gyorsasagu jatagannal visszata-
mad, és a sajat tamadasa eredetileg az 50. szegmensben lett volna, a
visszatamadas kovetkeztében ez az 54. szegmensre modosul.

Fontos kiegészités: visszatamadni csak olyan fegyverrel lehet-
séges, melynek gyorsasiga maximum 5-0s!

Lefegyverzés

Sziikséges foérték: Reflex 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: az adott fegyverforgatas

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

Ezzel a jartassaggal a karakter képessé valik ellenfelei lefegyverzésé-
re a harc kozben. Ahhoz, hogy sikerrel lefegyverezhesse ellenfelét, a
jatékosnak sikeres harci dobast kell tenni, ahol Tamaddszintje helyett
a lefegyverzés jartassag szintje all — az ellenfél normal Védettsége el-
len. A lefegyverzés szandékat a periodus elején kell bejelenteni. A le-
fegyverzés elsajatitasa egy adott fegyverre érvényes. Csakis a kézbdl
kiiithetd, kifordithato fegyverek ellen hasznalhato, természetes fegy-
verek ellen (fogak, karmok stb.) nem. A sikeres timadodobast kdvets-
en az ellenfél Ratermettség-probara jogosult, melyet a rendkiviil ked-
vezotlen kériilmény modositoi stjtanak — sikeres Ratermettség-proba
esetén a lefegyverzés nem sikertilt.

A sikert er6sen befolyasolja a tdmado fegyver és a megtamadott
fegyver. A nagyjabol azonos méretii fegyverek esetében nincs problé-
ma, am ha jelentGs eltérés mutatkozik a két fegyver kozott (akarme-
lyik javara), a lefegyverzés nehezebbé valik, amely az ellenfél védett-
ségének novekedésében mutatkozik meg — a nehezedés mértékérdl a
Mesélé dont. Ugyancsak ndvelheti az ellenfél védettségét a sajat le-
fegyverzés jartassaga, hiszen ennek ismeretében hatékonyabban véde-
kezhet ezen cselek ellen — harom jartassagszint ad +1 Védettséget a le-
fegyverzés ellen, és a 10. szint ijabb +1-et (6sszesen négyet).

A pusztakezes lefegyverzés elsajatitasahoz a jartassagpont-igény
haromszorosat kell raforditani a tanulasra — erre jonnek ra az egyéb
modositok!

Jartassagprobaja a tulajdonképpeni tamadodobas, ahol a cél nem az
ellenfél megsebzése, hanem lefegyverzése.

Fegyvertorés

Sziikséges foérték: Eré 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: fegyverforgatas (1asd alabb), fegyverismeret

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

A jartassag a karaktert képessé teszi ellenfelei fegyverének eltorésére
a harc kozben. Ahhoz, hogy sikerrel eltérhesse ellenfele fegyverét, a
jatékosnak sikeres harci dobast kell tenni, ahol Tamaddszintje helyett
a fegyvertoreés jartassag szintje all — az ellenfél normal Védettsége el-
len. A fegyvertorés szandékat a periodus elején kell bejelenteni. A
fegyvertorés elsajatitdsa nem csak egy adott fegyverre érvényes, hi-
szen itt az eltdrendd fegyverek gyengéinek ismerete a fontos. Termé-
szetes fegyverek ellen (fogak, karmok stb.) nem hasznalhaté. A sike-
res tamadodobast kovetSen az ellenfél Ratermettségprobara jogosult,
melyet a rendkiviil kedvezétlen koriilények modositoi stijtanak — sike-
res Ratermettségproba esetén a fegyvertorés nem sikertilt.

A sikert er6sen befolyasolja a tdmado fegyver és a megtamadott
fegyver. A nagyjabol azonos méretii fegyverek esetében nincs problé-
ma, am ha jelentds eltérés mutatkozik a két fegyver kozott (a kisebb
fegyvereknek a gyengeség, a nagyobbaknak a lassusag a hatranyuk),
a fegyvertorés nehezebbé valik, amely az ellenfél védettségének ndve-
kedésében mutatkozik meg — a nehezedés mértékérdl a Meséld dont.
Ugyancsak novelheti az ellenfél védettségét a sajat fegyvertorés jar-
tassaga, hiszen ennek ismeretében hatékonyabban védekezhet ezen

cselek ellen — 3-4 jartassagszint ad +1 Védettséget a fegyvertorés el-
len. Jartassagprobaja a tulajdonképpeni tamadodobas, ahol a cél nem
az ellenfél megsebzése, hanem fegyverének eltdrése.

Vakharc

Sziikséges foérték: Esszencia 70/80/90/100

Sziikséges jartassdg: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Rubin

Azoknak, akik sotét helyeken — tehat teljesen vakon — sem akarnak
alulmaradni a kiizdelemben, mindenképpen hasznos a vakharc jartas-
sag ismerete. Alacsonyabb szinteken az alig hallhatd neszekre és a le-
vegd aramlataira hagyatkoznak a karakterek — mar az is rendkiviili
er6feszitést kivan a tanulotdl, hogy a csata zajabol elkiilonitse a sza-
mara fontos neszeket —, mig magasabb szinteken a megérzés vezérli a
harcost. A megérzés tokéletes harcot tesz lehetévé, az érzékelés — bar-
milyen jol is csinaljak —, tokéletlent, ezért az 1-5 szinten jelentGsen
magasabb a jartassdgpont-igény (ezzel fejezve ki a nehezebb elsajati-
tast és a nehéz alkalmazast).

A vakharc jartassadg alkalmazasa esetén a karakter harcértékeit a
jartassagszint adja — a Tamadodszintet és Véddszintet egyarant. Ez
mindaddig igy van, amig a vakharc jartassag szintje alacsonyabb a vo-
natkozo fegyverhasznalat szintjeit6l. Amennyiben a fegyverhasznalat
szintje alacsonyabb lenne, mint a vakharcé, akkor az szamit — tehat
mindig az alacsonyabb szintek hatarozzdk meg a harcértéket. (Pl. egy
5/3-as harcérték hosszikardra, 4-es vakharccal kombinalva azt ered-
ményezi, hogy a karakter Tamadoszintje 4 lesz /a vakharc miatt/, mig
a Védettsége 3, mert a fegyverforgatas jartassagabol adodoan a védett-
sége eleve alacsonyabb, mint ahogy azt a vakharc jartassag alapjan ké-
pes lenne kihasznalni.) Jartassagprobdja a timaddodobas.

Verekedés (Okolharc)

Sziikséges foérték: Szivossag 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Rubin

A verekedes jartassag litéseket, ragasokat, alattomos testcseleket és fo-
gasokat foglal magaba, s6t, magasabb szinteken a karakter képes lesz
fegyverként hasznalni a sajat oklét. Megtanulja mikor és hova iisson
ugy, hogy az a legjobban fajjon az ellenfelének, és esetleg padlora tud-
ja kiildeni egyetlen iitéssel. J6 hasznat lehet venni a kocsmai vereke-
déstdl az aprobb nézeteltérések rendezéséig. A jartassag hasznalata so-
ran alkalmazhato vasalt orri bakancs, vastag pecsétgyiirii, boxer, vagy
pancélkesztyl, de egyéb targyak, vagy fegyverek nem. A verekedés
jartassagban nem lehet specializalodni, szintje egyarant meghatarozza
a tamadas és a védekezés harcértékeit. A jartassag hasznalatakor az
6kol — mint fegyver — karakterisztikdja az iranyado (lasd a fegyverek
felsorolasanal). Fegyveres ellenféllel szemben a verekedés veszélyes
madszer: a jartassag szintje csupan a timadas harcértékét adja a karak-
ternek, mig a védettsége 0 lesz. Magasabb szinteken mar fegyveres el-
lenféllel szemben is ad némi védettséget a jartassag: 6. szint — 1 VSz,
7. szint — 2 VSz stb. Jartassagprobaja a tamadodobas.

Birkézas

Sziikséges foérték: Fizikum 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

Ezen jartassag elsajatitasaval a karakter képessé valik az ellenfelének

lefogasara, leszoritasara, amely kifejezetten jo alkalom a foglyul ejté-

sére. Minél gyakorlottabb a karakter ezen jartassagban, annal kon-

nyebben ragadhatja meg ellenfelét, és annal nagyobb az esélye arra,

hogy sikeresen leszoritva tudja &t tartani. Sebesiilést nem lehet okoz-

ni vele (esetleg ajulast), azonban a leszoritott ellenfelet a karakter tar-

sai tamadhatjak. Fegyveres ellenfél a birkozast életveszélyessé teheti!
A jartassag hasznalata soran a birkozds jartassagszintje lesz a ka-

rakter Tamadoészintje és VédGszintje egyarant, ugyanigy az ellenfélé

is. Sikeres tamadddobas esetén a karakter leszoritotta ellenfelét — aki

a sajat periodusaban szintén alkalmazhatja a birkozas jartassagat,
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ﬁ“f hogy siker estén 6 kerekedjen feliil. Fegyveres ellenféllel szemben a
birkozas jartassag szintje csupan a tamadas harcértékét adja a karak-
ternek, mig a védettsége 0 lesz. Magasabb szinteken mar fegyveres el-
lenféllel szemben is ad némi védettséget a jartassag: 6. szint — 1 VSz,
7. szint — 2 VSz stb. Jartassagprobaja a harc maga.

Harcdrilet

Sziikséges foérték: Tudat 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Mindazon ritudlék, behergeld mondokak és eljarasok gyljteménye,
melyek segitségével a karakterek képesek lesznek elvetni minden 6va-
tossagukat, és mentalis megkotések nélkiil bocsatkozhatnak harcba.
Mivel csupan a harc Iényege, vagyis a gy6zelem lebeg a szemiik el6tt,
a harcdriiltbe hullott karakterek nem torédnek testi épségiikkel. Min-
den harcériilet jartassagszint utan 1 pontot a Véddszintr6l (0 ala nem
csokkenhet) a Fegyvererore (sebzésszorzo) lehet mozditani — a karak-
terek kotelesek mindig a lehetséges maximumot kihasznalni. A Tama-
doszint harcériilet hatasa alatt nem valtozik.

A feladat nehézségét a Meséld hatarozza meg a harci helyzet alap-
jan. Minél kilatastalanabb a harc, annal kénnyebb harcériiletbe keriil-
ni — mig egy lagymatag csetepaténal, ahol a tét legfeljebb egy hordd
sor, gyakorlatilag lehetetlen. Ugyancsak jartassagproba sziikségeltetik
a harcdriiletbdl vald kikeriiléshez is, am ezt egy Lelkier6-probanak
kell megeléznie, hogy a karakter egyaltalan gondolhat-e a harcdriilet
megsziintetésére.

Pusztité csapas

Sziikséges foérték: Er6 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: az adott fegyverforgatas, anatomia/élettan

A tanulds modja: Gy

Tabla: nincs

A kiilondsen nagy, pusztitd sebzések bevitelének tudomanya, amelyet
minden hasznalt fegyverre kiilon kell elsajatitani — feltéve, hogy a ka-
rakter nem elégszik meg egyetlen fegyverre megtanulni a pusztitd
harcmodort. A jartassag révén a karakter képes novelni a fegyvererét
(sebzésszorzo és pancélatiités), mégpedig annyival, ahanyadik szinten
birtokolja a pusztito csapds jartassagot. Ugyanazon ellenféllel szem-
ben csak egyszer lehet alkalmazni! Jartassagprobaja nincs.

Kifarasztas

Sziikséges foérték: Szivossag 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: az adott fegyverforgatas

A tanulds modja: Gy

Tabla: Rubin

A szamottevl sebzés okozasa nélkiili gyézelem érhetd el altala — a

kiizdelem végén a kimeriilt ellenfél konnyiszerrel foglyul ejthets. A

kifarasztas sordn a bevitt talalatok nem sebzést okoznak, hanem csu-

pan farasztjak az ellenfelet. Az igy elért ,,sebzés” nem a Fizikumbol,

hanem a Szivdssagbol vonddik le, és amikor ez 0 ala csdkken, a ka-

rakter Osszeesik a faradtsagtol. Ezzel a modszerrel természetesen el-

huzodhat a kiizdelem. A nagyon sikeres talalat (01-es timadodobas)

ugy sebez, mintha a tAmadd nem alkalmazta volna a kifarasztas jartas-

sagot (fizikumpontbdl vonddik, és nem a szivossagbol). Kifarasztas

ellen nem dobhaté pancélvédd, illetve csakis akkor, ha a nagyon

sikeres talalat (01-es tamadodobas) valodi sebzést okozna.
Hasznélata soran a kifarasztads jartassag szintje adja a karakter Ta-

madoészintjét, igy a jartassagproba a tulajdonképpeni harc.

Fegyverismeret

Sziikséges foeérték: Intelligencia 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

Egy egyszerii jartassag, melyet sokoldalu felhasznalasa tett népszerti-
vé. A karakter a jartassag birtokaban képes kivalasztani a legjobb
fegyvereket egy keresked6nél, vagy elkeriilheti, hogy rossz min&ségii
fegyvert sozzanak ra. Ez a jartassag a fegyverjavitas alapja — marpe-
dig a maganyos kalandorok ritkan talalnak olyan kovacsot, aki megfe-
lelé mértékben ért a fegyverekhez, tehat célszert, ha sajat maguk ja-
vitgatjak a kisebb sériiléseket. Ugyancsak ez a jartassag szolgal alap-
jaul a fegyvertorésnek is.

A feladat nehézsége a vizsgalt fegyver ritkasagatdl és a vizsgalat
lehetdségétdl fiigg — a Mesélé megitélte mértékben. Egy egyszerti t6r
alapos szemrevételezése konnyi feladat, mig egy kiilonds formaju, so-
sem latott tér megvizsgalasa, mikozben azt valaki éppen a karakterbe
kivanja martani, igen nehéz feladat.

Taktika
Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80
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Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag birtokaban a karakter képes kihasznalni a harci hely-
zet pillanatnyi elényeit, és elkeriilni az esetleges buktatokat. A
feladat nehézsége a harci helyzetben rejld elényok és hatranyok
fiiggvénye, melyet a Meséld hataroz meg. Siker esetén a lehets-
ségekrdl €s a veszélyekr6l a Meséld tajékoztatja a Jatékost, aki
ennek megfelelen cselekedhet karakterével — am az, hogy fel-
ismeri egy harci helyzet elényeit, még nem jelenti automatiku-
san azt, hogy ki is tudta hasznalni.

Stratégia

Sziikséges foérték: Intelligencia 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: taktika

A tanulds modja: M/6

Tdbla: Zafir

Atfogd hadmiivészeti ismeretek birtoklasa. A stratéga kiilonbo-
z6 nehézségli hadmiiveleteket, hosszl tava terveket képes kidol-
gozni, akar kisebb csapatok, akar egész hadseregek részére. A
kidolgozott stratégiat azutan a hadvezérek megvaldsitjak. A fel-
2 adat nehézsége a hadmiivelet bonyolultsagabol fakad (hany ka-
tonat mozgat, mi a cél, milyen az ellenség stb.), melyet a Mesé-
16 hataroz meg. Siker esetén a karakter hasznalhato, s6t jo stra-
tégiat dolgozott ki, sikertelenség esetén roszszat, &m err6l nem
biztos, hogy tud — tehat elképzelhetd, hogy igy is megvaldsitjak.
A jo stratégia kidolgozasa még nem jelenti automatikusan azt,
hogy a csapat (hadsereg) meg is tudta valdsitani, épp igy a rossz
stratégia sem jelent automatikusan csatavesztést — ilyenkor ko-
moly feladat harul a Mesélére, hogy a jo, vagy a rossz stratégia
feladatkonnyité/nehezitd hatasat bemesélje a partinak.




jarta

wagok

Hadvezetés

Sziikséges foérték: Lelkierd 70/80/90/100

Sziikséges jartassag: stratégia

A tanulds modja: Gy

Tabla: nincs

A taktika és a stratégia jartassagok igazi el6nyei akkor nyilvanulnak
meg, ha 6sszeszokott csapatok kiizdenek k6zos taktika szerint. Ezeket
a jartassagokat birtoklé karakter azonban inkabb elméleti tudast birto-
kol, vagy csupan sajat magara nézve képes kihasznalni elényeit. Ha
tudasat a csapatban kivanja kamatoztatni, sziiksége van egy ujabb jar-
tassagra, a hadvezetésre. Ez a jartassag semmi egyébre nem szolgal,
minthogy a taktika és a stratégia jartassagok elényeit az egész csapat-
ra kiterjeszthesse a karakter Gigy, hogy mindvégig kézben tartja az ese-
ményeket — tehat nincs sziikség egy hadvezérre, vagy parancsnokra,
aki megvalositja a terveket, mert a tervezé maga képes ra. Jartassag-
probaja nincs.

Cselezés

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: az adott fegyverforgatas

A tanulas modja: M/6

Tabla: Rubin

Egyszerlibb és bonyolultabb harci cselek (vivocselek) ismerete — nem
csak karddal. Szamtalan csel létezik, melyeket a jatékosok kidolgozhat-
nak, am ha nem éreznek hozza tehetséget, a csel kidolgozasa nélkiil is
¢lvezhetik elényét a cselezés jartassag elsajatitdsaval. A karakter szin-
tenként egyre hatékonyabb és bonyolultabb cseleket sajatit el (lasd az
alabbi tablazatot). A jartassag minden szintje +1-1 sebzésszorzot jelent
a sikeresen alkalmazott cselezéssel egybekapcsolodo, sikeres
tamadasokban. Azaz a jartassag 5. szintje +5 sebzésszorzo, a 10. szintje
+10 sebzésszorzot ad. A harcban az ellenfelek cselezés jartassagai
kioltjak egymas hatdsat, azaz az alacsonyabb jartassagu karakter
cselezés-bonusza megszilinik, a magasabb jartassagszintli karakter
cselezés-bonusza pedig ellenfele bonuszanak mértékével csokken. A
cselezés jartassdgot 50 szegmensenként egyszer lehet hasznalni -
fiiggetleniil attol, hogy ezalatt hany ellenféllel szemben hany tamadast
inditott.. Jartassagprobaja nincs, csupan a sikeres tamadodobas kell hoz-
za. Amennyiben a csel alkalmazasa soran sikertelen tdmadodobas ko-
vetkezik be, akkor értelemszerlien a csel sem sikeriilt. A cselezés
jartassag alkalmazasa soran mas - fegyverforgatast kiegészitG - jartassag
nem alkalmazhat6 (visszatdmadas, lefegyverzés, fegyvertorés, pusztitd
csapas, kifarasztas, harcoriilet, fajdalomdiih, stb.).

| Szint | | Bonusz |
[ 1-3. ] [ +1 sebpont * szint |
[ 4. ] [ +1 sebzésszorzod |
| 5. | [ +2 sebzésszorzod |
[ 6. | [ +3 sebzésszorzd |
[ 7-9 | [[+1 Tamadészint, +1 Védészint |
+3 szint, tetszés szerint elosztva Tdmado-
10. és/vagy Véddszintre
Feldontés

Sziikséges foérték: Eré 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Rubin

Az ellenfél foldre dontésének tudomanya. Fegyvertelen és fegyveres
ellenféllel szemben egyarant hasznalhat6. A jartassdg magaba foglalja
a testtel, kézzel, 1abbal, pajzzsal, fegyverrel, 16val, vagy barmi egyéb-
bel torténd foldre vitel technikait. Hasznalata soran a jartassagszintnek
megfelel6en tAmadodobast kell tenni az ellenfél normal Védettsége el-
len — vagyis a jartassagproba lényegében maga a harc. Siker esetén az
akcio sikerrel jart, sikertelenség esetén az ellenfél egy extra visszata-
madasra jogosult a karakter periodusédban — erre a timadésra a Tama-
doszintje ideiglenesen 4-el csokken (avagy ha a visszatdmado ellenfél
rendelkezik a visszatamadas jartassaggal, akkor a Tamadoszint annak
megfelelen alakul).

Az ¢éiszaka jartassdgai

Koldulas

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanuldas modja: M/1

Tabla: Zafir

A koldulas jartassag mindazon triikkdk és viselkedésmintak gytijtemé-
nye, amelynek segitségével a karakter sikeresen kéregethet. A jartas-
sag birtokaban a karakternek nincsen sziiksége lathat6 testi hidnyossa-
gokra — ezek mutogatasa nélkiil is szanalmat képes ébreszteni az egy-
szer( jarokel6kben. A jartassagot kétféleképpen lehet hasznalni. Az
egyik a hagyomanyos jartassagproba, ahol a nehézség az adott kdzds-
ség szokasaibol, a gazdasagi helyzetbdl, a koldulast tilté térvényekbdl
stb. adodik. A masikrol a tablazat ad képet. Ebben az esetben, jartas-
sagszintenként mas-mas esély van arra, hogy a karakter egyetlen nap
soran a napi betevé falatjat, heti betevdjét, vagy ennél értékesebb ado-
manyt koldul dssze. Az esélyt naponta egyszer kell kidobni, szazalé-
kos dobdssal, ahol a megadott értékek esetén a feltiintetett esemény
kovetkezik be. Ha a megadott intervallumokon kiviil es6 lesz a dobas
eredménye, az aznapi koldulas eredménytelen volt.

Vart. szint Esbély a”napi Esély a"heti Esély é’rtékes
etevire betevére adomanyra
| 1. |[ 8195 | [ 95-99 | 00 |
| 2. [ 7593 [ 94-99 | [ 00 |
| 3. [ 71-92 || 93-99 | 00 |
| 4. [ 6590 || 91-98 | [ 99-00 |
| 5. [ 61-88 [ 89-97 | [ 98-00 |
| 6. [ 5586 ][ 87-96 | [ 97-00 |
| 7. [ 51-80 || 81-95 [ 96-00 |
| 8. |[_4574 ][ 7594 | [ 95-00 |
| 9. |[__ 41-70 [[71-90 [ 91-00 |
| 10. || 31-65 || 66-85 [ 86-00 |
Alcazas

Sziikséges foértck: Ugyesség 40/50/60/70

Sziikséges jartassdg: nincs

A tanuldas modja: M/1

Tabla: Zafir

Az alcazas lehetéséget nyujt a karakter szamara, hogy beleolvadjon a
tomegbe (beolvadas), masnak adja ki magat (elmaszkirozas) vagy ép-
pen adott helyen valjon észrevehetetlenné (elrejt6zés). Azt, hogy
sziikség van-e barmilyen eszkdzre az alcazashoz, a szituacio hataroz-
za meg. Néha elég csupan egy kicsit atrendezni a vonasokat, hogy
masnak tlinjon az ember, d&m az esetek tobbségében az dlcazas elké-
sziileteket igényel. Az alcazas soran a karakter ténylegesen jelen ma-
rad, csupan masnak mutatja magat, mint aki. Magara Oltheti egy is-
mert személyiség kiilsejét (7-8. szintli proba), beolvadhat a kornyeze-
tébe (dgakat borit magara egy bokros-erdds teriileten)... a lehetdségek
szama végtelen.

Rejtézes )

Sziikséges foérték: Ugyesség 40/50/60/70

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

Az alcazassal ellentétben, a rejtézés célja eltlinni a kutatd tekintetek
eldl. A rejtézésben jaratos karakter mesteri modon hasznalja ki kor-
nyezetét, sokszor olyan helyen is képes rejtekhelyet talalni maganak,
ahol épeszli ember keresni sem probalna. Természetesen vannak szi-
tuaciok, melyekben még a rejtézés mesterei sem képesek elbujni (pél-
daul egy viz felé logatott ketrecben). Az egyik pillanatr6l a masikra
torténd elrejtézés (a karakter hasra vagja magat az aljndvényzetben iil-
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ﬁ@‘f dozéi eldtt, és megprobal elrejtézni valamelyik bokor alatt) koriilbeliil

5-8. nehézségli feladatnak tekintendd, mig a gondos elkésziiletekkel
megvalositott rejtézés (a karakter megfigyel6 poziciot vesz fel egy al-
kalmas fa tetején) 1-3. nehézséglinek.

Lopakodas

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Elosonni egy 6r mogott, észrevétleniil eljutni egyik helyr6l a masikra
vagy éppen becserkészni a mit sem sejté aldozatot... szamtalan alka-
lommal teheti probara a karakter, milyen tigyesen lopakodik. Ez a jar-
tassag lehetévé teszi a karakter szamara a lopakodast. A lopakodas
nem jelent automatikusan nesztelenséget, de a proba sikere azt is mu-
tatja, hogy a lopakodot nem fedezték fel.

Kovetés/lerazas

Tolvajnyelv

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A tolvajnyelv egy specialis kommunikécids forma, amelyet a tolvajok
¢s a tarsaik ismernek. Nem egy kiilonallo nyelv; szleng szavakbol és
tarsitott jelentésekbdl all, amit barmely nyelvbe be lehet iiltetni. A tol-
vajnyelv szdtara a tolvajokat érdekld dolgokra szoritkozik: ellopott ér-
tékek, betdrés és behatolas, rablas, szélhamossag és hasonlok. Két tol-
vaj nem tud kommunikalni a tolvajnyelven, hacsak nem ismernek egy
kozds nyelvet, melynek torzuldsa a tolvajnyelv. Ennek ellenére a
nyelv hasznos a tarsak felismerésére, ha a nyelv néhany szavat a nor-
mal beszélgetésbe csempéssziik. Probat akkor sziikséges tenni, ha a
karakter alacsonyabb szinten ismeri ezt a jartassagot, mint akivel
kommunikal. Ilyenkor azért kell dobni, hogy megallapitsuk, mennyit
értett meg a jelekbdl (minél nagyobb a rontas, annal nagyobb az értet-
lenség). Eltér6 jelzésrendszer hasznalata estén mindkét fél probat tesz.
A probakat minden esetben a kommunikécio legelején kell megtenni.

Sziikséges foértek: Reflex 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: lopakodas

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Eszrevétleniil kovetni valakit, nem
konnyii dolog, mint ahogy az sem, ha
megakarunk szabadulni azoktdl, akik
minket kdvetnek. Ez a két jartassag
annyira egymasra épiil, hogy emiatt
nem is valasztottuk szét 6ket. A ko-
vetés eléggé Osszetett dolog, hiszen
nem csupan a sarkaban kell marad-
nunk a célszemélynek, hanem egy-
szersmind észrevétlen is maradni
szamara (beleolvadni a tomegbe,
vagy elrejtézni az arnyékok kozott,
ha csupdn néhanyan jarnak mar az
utcan). A kovetéshez egyetlen proba
teendd (illetve ha a célszemély felfe-
dezi, hogy kovetik, akkor még egy),
mint ahogy a lerazas sikerességének
eldontéséhez is. Megjegyzendd,
hogy a karakter csupan akkor dobhat
probat a lerazasra, ha tisztdban van
azzal, hogy konkrétan ki koveti.
Amennyiben tobben kovetik (és a ka-
rakter tud rola), annyi probat kell ten-
nie, ahanyan kovetik. A karakter csak
azt a személyt razhatja le, akirdl tud-
ja, hogy 6t koveti! Amennyiben a
célszemély és a kovet6 is rendelkezik

Jelbeszéd

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A jelbeszéd elsGsorban egy kézjelekre vagy gri-
maszokra épiilé, szavak és hangok nélkiili
kommunikacios forma. Az aprd jelek komoly
jelentéseket hordozhatnak magukban. Jelbe-
széddel nem lehet til bonyolult mondatokat ki-
fejezni, de a tomor lényeg jol atvihetd altala. A
jelbeszéd nem egységes, tobbnyire az egyes al-
kalmazéi csoportok (tolvajklanok és hasonlok)
a sajat elképzeléseiknek megfelelen alakitjak
ki. Ugyanakkor elmondhatd, hogy a legtobb
klannyelv kozott vannak atfedések, hasonlosa-
gok, igy az egyszerlibb jelzéseket tobbnyire
mindenki megérti.

Hangutanzas _

Sziikséges foérték: Ugyesség 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag lehetévé teszi kiilonféle hangok és
zorejek utanzasat. A karakter csak olyan hangot
képes utanozni, melyet mar legaldbb egyszer
hallott ¢élete soran. A proba nehézségét az uta-
nozni kivant hang bonyolultsaga és ismertsége
hatérozza meg (azaz, a karakter hanyszor hal-

a Kovetés/lerazas jartassaggal, akkor

specialis helyzet all el6. A sikeres lerazas nem jelent automatikus si-
kert (bar a célszemély egy jo darabig meg lesz gy6z6dve arrol, hogy
sikerrel jart). Ilyenkor a kdvetd is tesz egy ijabb probat (mintha felfe-
dezték volna), s ha ez sikerrel jar, tovabbra is a célszemély nyomaban
marad.

Szajrol olvasas

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jartassag lehet6vé teszi a karakter szamara, hogy leolvassa a szava-
kat valakinek a sz4jarol. Ez komoly sszpontositast igényel, am felbe-
csiilhetetlen értéki informaciokkal szolgalhat. A jartassag hasznalata-
hoz mindenképpen latni kell a célszemély szajat (a jartassagproba si-
kerét noveli, ha a teljes arc lathato). Siiket vagy hallaskéarosult karak-
terek nem kapjak meg automatikusan a jartassagot! A proba nehézsé-
gét a tavolsag és a ralatas szoge hatarozza meg.

lotta: gyakori hangok nem jelentek problémat,
de ha valakit utdnozni akar, aki csupan egyetlen sz6t mondott egy zart
ajtd mogott, nos, az azért feladja a leckét még egy mesternek is).

Hallgatozas

Sziikséges foérték: Tudat 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

A jo tolvaj figyel minden részletre, fiiggetleniil attol, hogy milyen ki-
csi, beleértve az apré neszeket, amiket masok nem hallanak meg. A
képessége hogy halk zajokat meghalljon (vastag ajtok mogott, hosszl
folyosokon stb.) sokkal jobb, mint az atlagembereké. A figyelés nem
automatikus; a tolvajnak mozdulatlanul kell allnia, és koncentralnia
kell arra, amit hall. Kézvetlen kdrnyezetének zajai, a fején viselt zart
sisak tobb szinttel neheziti feladatat. Ajtokon és mas elzardkon atszii-
r6d6 hangok a legjobb esetben is bizonytalanok. Ez a jartassag tulaj-
donképpen felruhdzza a karaktert a szelektiv hallas képességével, az-
az ki tudja sziirni a neki fontos hangokat a t6bbi koziil.
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Tolvajlas
Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

Egyesek azt allitjak, masoktol észrevétleniil elvenni valamit, igazi
mivészet. Vannak, akiknek megélhetési forras. Tény s valo, tolvajnak
lenni kockézatos, am gyakran kifizet6d6 foglalkozas (féleg, ha nem
kapjak el). A tolvajlas leginkabb a zsebtolvajlast foglalja magaba, am
ide tartozik az is, amikor a tolvaj villamgyorsan értéktelen hamisit-
vanyra cseréli ki a nem eléggé szemfiiles ékszerkereskedd egyik ki-
sebb gyémantjat, ha elemel valamit a piacon (ellop egy almat), vagy
ha behatol egy hazba és onnan kiilonféle értékeket emel el (ez utdbbi
esetben a szituaciotol fliggden mas jartassdgokkal kombinalt, tobbszo-
11 probara lehet sziikség). A proba nehézségét a helyszin és a feladat
bonyolultsaga hatarozza meg (egy almat leemelni a kupac tetejérél ba-
gatell feladat egy igazi tolvaj szdmara, 4m kiemelni egy gazdag keres-
ked6 fiilébdl dragakovekkel diszitett, ér-

Csapdakészités

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: 1-5. szintig barkacsolas vagy mechanika, (6.
szintt6l csak mechanika)

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir )

A kiilonféle csapdak pokolla tehetik a karakterek életét. Am vajon kik

készitik ezeket a csapdakat? Tobbnyire ligyes mesteremberek, gyakor-

ta masok megrendelésére, esetleg uruk parancsara. A gnémok kiilono-

sen jaratosak ezen tudomanyban, csapdaik gyakran egyszeriibbnek

latszanak, mint valdjdban, am ez csak akkor deriil ki, amikor valaki

hatastalanitani akarja 6ket. A jartassag ismeretében a legegyszeriibb

csapdatdl (példaul a lombokkal és némi folddel letakart, mély g6dor)

a legbonyolultabbakig (mechanikus, kombinalt, tobb fokozati) min-

den elkészithetd. A feladat nehézségét a csapda bonyolultsaga adja

meg. Amint az a paraméterekbdl kideriilt, 6. szintli Csapdakészitést

mar csak 6. szintli Mechanikéval lehet elsajatitani.

tékes fiilbevalojat, nos, az mar mesterek-
hez mélto feladat). A tolvaj bizonyos fel-
adatokhoz segédeszkozoket (fogokat,
¢les kést a zseb kimetszésére, gyémantot
az liveg kivagasara stb.) is alkalmazhat,
ezek hasznalata novelheti a siker esélyét
is.

Zarnyitas 3
Sziikséges foerték: Ugyesség 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: 1-5. szintig barka-
csolas vagy mechanika, (6. szintt6l
csak mechanika)
A tanulas modja: M/1
Tabla: Zafir
A jértassag felruhazza a karaktert a kii-
I6nféle lakatok és zarszerkezetek kinyita-
sanak képességével. A nyitashoz kiilonfé-
le segédeszkozoket hasznal (alkulcs, ap-
robb fogok, drotok, elegendd id6 €s ren-
delkezésre allo eszkozok esetén akar a
megfelel§ kulcsot is elkészitheti). A zar-
nyitds sordn nem a mechanika épségben
valé meglrzése, hanem a zar nyitdsa a
cél. A zarnyitas jartassag nem fogja fel-
fedni az esetleges csapdakat még maga-
sabb szinteken sem. Egy hétkoznapi lakat
nyitdsa megfeleld segédeszkdzok segitsé-
gével nem jelent kiilondsebb problémat
(1-3-as nehézség), mig egy triikkkds szer-
kezetli zar (mondjuk egy kincses ladikaé)
6-10-es nehézséget is jelenthet. A zarnyi-

4 Csapdakeresés/

Rejtekajto keresés

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

W Tabla: Zafir (a meséld dob!)

A csapdék és riadgjelz8k észrevétele, le-
gyen az mérgezett tii, kiugré penge, hala-
los gaz, jelz6harangok, lezuhan6é men-
nyezet, Osszenyomodo fal, vagy nagy
mechanikus csapda. Ugyancsak ez a jar-
—| tassag szolgal a rejtekajtok felkutatasara
is.

A csapda észrevételéhez a karakternek
meg kell vizsgalnia a csapdaval ellatott
targyat. A Meséld dob, hogy a karakter
észreveszi-e a csapdat. Ha a Mesél6 azt
mondja ,,semmilyen csapdat nem talal-
| tal”, a Jatékosnak kell dontenie, hogy ez
-| az jelenti, hogy nincs ott csapda, vagy
‘| van ott csapda, de a karakter nem latja.
| Ha a karakter észreveszi a csapdat, akkor
tisztdban van az altaldnos elvével, de
nem a pontos természetével (szerkeze-
tével). A karakter tapasztalati szintenként
egyszer vizsgalhat meg egy targyat. A
csapdakeresés 1d10 percet vesz igénybe.

Ez a képesség kevésbé hasznos magi-
kus, vagy lathatatlan csapdak ellen. A
karakterek megprobalhatjak észlelni eze-
I| ket a csapdakat, de az esélyiik a sikerre
fele a normalisnak.

tas mesterei (7. szintt6l) gyengébb magi-
aval védett zarak nyitdsara is sikerrel palyaznak A célszamot a zarszer-
kezet bonyolultsaga hatarozza meg. Amint az a paraméterekbdl kide-
riilt, 6. szint{i Zarnyitast mar csak 6. szintli Mechanikaval lehet elsaja-
titani.

Falmaszas

Sziikséges foerték: Ugyesség 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

Elvileg mindenki fel tud maszni a sziklas hegyoldalon, ha nem til me-
redek, vagy egy kotélen, &m ha a koriilmények nem megfelel6ek, a
maszasban jaratlan karakter konnyen cs6doét mondhat. A falmaszas
jartassag elnevezése az egyik specialis alkalmazasi teriiletbdl fakad,
de ugyanez a jartassag jogositja fel a karaktereket a meredek sziklak-
ra valo biztonsagos feljutasra, vagy az egyszerti kotélmaszasra nehéz
koriilmények kozott kedvezbtlen idGjarasi viszonyok kozott, nagy ma-
gassagban, tdmadas alatt stb.).

Csapdak eltavolitasa

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: 1-5. szintig barkacsoldas vagy mechanika, (6.
szintt6l csak mechanika)

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

Tapasztalt mesterek azt beszélik, a csapdak élete harom szakaszra

oszthato: az elkészitésiikére, a megtalalasukéra, s persze az eltavolita-

sukéra. Egyes allitasok szerint a legutolsd szakasz a legveszélyesebb,

és ebben bizonyara van is valami, hiszen szamosan végezték mar be

¢letiiket egy-egy egyszertinek latszo csapda hatastalanitasa kdzben. A

csapdak eltavolitasahoz ajanlatos tisztdban lenni felépitésiikkel, hi-

szen meg kell talalni azt a pontot, melytdl elindulva a szerkezet mii-

kodésképtelenné tehetd. (Természetesen az egyszerlibb gdodorcsapdak

és hasonlok eltavolitasahoz nincs sziikség komolyabb ismeretekre,

ilyenkor egy 4s6 is megteszi, amivel foldet hanyunk a godorbe...) A

feladat nehézségét a csapda bonyolultsaga (€s a karakter altali ismert-

sége) adja meg. Ismeretlen csapda hatastalanitasa 6-10-es nehézségili

feladat.
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Hatbaszuras

Sziikséges foérték: Ratermettség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: megfeleld fegyverhasznalat

A tanulds modja: Gy

Tabla: Rubin

A jartassag nagymértékben javitja a karakter hatulrdl vagy lesbél
torténd tamadasanak er8sségét és esélyét. A karakter megtanulja
pontosan iddziteni timadasat, megtanulja, hogy a mit sem sejt al-
dozatnak hol vannak a legsebezhet&bb pontjai. Azt is tudni fogja mi-
kor, mely testrészre a legérdemesebb vagni, szirni avagy iitni. A jar-
tassagot csak abban az esetben lehet alkalmazni, ha az dldozat nem
szamit a timadasra. Ez bekovetkezhet akkor, ha az orvtamadé hatul-
r6l, csendben oson; ha rejtekhelyrél timad; vagy az aldozatnak eszé-
be sem jut, hogy tdmadas érheti. A jartassag elényeit csak kdzepes,
vagy kisebb méretii, egykezes fegyverekkel lehet kamatoztatni, az-
az egy kétkezes csatabarddal, vagy ne adj' isten landzsaval, alabard-
dal torténd tdmadésnal csak a meglepddésbdl szdrmazod modositok
érvényesek. A hatba szuras korlatjai: az aldozatnak nagyjabol
humanoidnak kell lennie (a képesség egy része annak ismeretébdl
jon, hogy hova kell iitni). A karakter hatba szirhat egy ogart, de nem
teheti meg ugyanezt egy patkanysaskaval. Ezen kiviil a karakternek
el kell érnie a megfeleld teriiletet. Egy orias hatba szrasdhoz a
karakternek egy sziklan vagy az erkélyen kell allnia. A bokéjan ,,hat-
ba sz(rni” nem annyira hatdsos. A jartassig minden szintje +1d6
sebpontot ad a fegyver normal sebzésé¢hez, sikeres jartassagproba
utan. A proba a Rubin Tablan dobando, a célpont Tudat-szintje elle-
nében.

Vallatas

Sziikséges foéérték: Tudat 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: anatdmia/élettan, emberismeret

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

Informaciodkat kiszedni valakibdl, aki nem akarja eldrulni azokat...
nem konny(i, de nem is lehetetlen feladat, feltéve, hogy akad valaki,
aki jaratos a vallatas 6si és néha kétségkiviil hatborzongatéan brutalis
tudomanyéban. A vallatas nem feltétlentl jar egyiitt fizikai befolyéso-
lassal, sokszor elég a lelki rahatas. Hogy milyen modszerekhez folya-
modik a vallatd, az elsésorban a képzeletére van bizva. Magikusan
blokkolt informaciokat ezen jartassdg segitségével nem lehetséges
visszanyerni. A feladat nehézsége erésen filigg attol, hogy a célsze-
mélynek mekkora a lelkiereje (60-as Lelkierd féérték felett minden 5
pont utan eggyel né a feladat nehézsége), illetve mennyire fontos sza-
mara az inform4cio, amit el akar hallgatni (fontossagtol fliggéen 1-5
szint nehezités).

Hamisitas )
Sziikséges foérték: Ugyesség 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: értékbecslés, irds/olvasas, miivészet (festészet,
szobraszat) — fiigg a szakosodastol
A tanulas modja: M/1
Tabla: Zafir
Lemasolni valamit és az eredeti ardn értékesiteni, joféle kereseti
lehet6ség. Am tokéletes masolatokat csak igazi mesterek képesek
késziteni. A hamisitok gyakran miivészek (f6leg festék és szobra-
szok), akiknek sajat neviik alatt nem igazan sikeriilt boldogulni-
uk, ezért neves tarsaik alkotasainak lemasolasaval keresik kenye-
riiket, tobbnyire egy kozvetitén keresztiil, aki felveszi a megren-
deléseket, szallitja az arut... s persze 1ef616zi a tényleges hasznot.
A hamisitasban jartas karakter tobbféle miifajra szakosodhat:
festmény, szobor, iratok, pénz, stb. (mesélSi opcid, de mindig
adott mfajt 6lel fel). A hamisitas elképzelhetetlen megfeleld esz-
kozok nélkiil, s azok milyensége is komolyan befolyasolhatja a
sikert. A probadobds a masolat mindségét fogja meghatarozni: a
célszam felett — abszolut siker, az eredetivel tokéletesen meg-
egyez6 hamisitvany; pontosan a célszam — tlirhetd masolat, mely
becsapja a kevésbé hozzaértéket is; rontott probadobas — a maso-
lat a rontastol fiiggben a gyenge masolattol az abszolut kudarcig
valtozhat.

Szerencsejaték

Sziikséges foérték: Tudat 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: blivészet

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A legartalmatlanabb alvilagi jartassagnak tiinik — mindaddig, mig egy
hamiskartyas el nem szedi a karakter 0sszes pénzét a csizmajaval
egyiitt. A szerencsejatékban jartas karakter ,.képes befolyasolni sze-
rencséjét” a jaték sordn, azaz csal. Ehhez sokféle triikkét igénybe ve-
het (kabatujjba vagy csizmaszarba rejtett kartyalapok, 6lmozott kocka
stb.). A szerencsejatékos jaratos a legtobb kozismert kartya- és kocka-
jatékban, ismeri az egyes teriileteken honos valtozatokat (és azok sza-
balyait). Nagyjabol sejti a téteket (azaz meddig mehet el feltlinés nél-
kiil). Mindig van néala néhany jeldlt lapokbol all6 kartyacsomag (csak
a sajat jelolését tudja felismerni) és par darab cinkelt kocka. Képes fel-
ismerni a jelolt kartyalapokat és az 6lmozott kockakat (sikeres jartas-
sagproba sziikséges). Valahanyszor a szerencsejatékos csalni akar,
probadobast kell tennie. Sikeres dobas azt jelenti, hogy megtette, amit
akart (a kocka arra az oldalara fordult, ahogy a jatékos szeretné stb.),
sikertelen dobas esetén azonban két lehet6ség is van: kicsi rontas —
nem leplezték le, de kezdenek gyanakodni; kdzepes vagy nagy rontds
— azonnal lebukott, és viselnie kell a kovetkezményeket.

Méregismeret

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: gyogyndvényismeret

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A méregkeverés elméleti jartassaga. Tartalmazza a kiilonféle mérgek
alapanyagainak ismeretét, elkészitésének leirasat, hatasmechanizmu-
sat, kinézetét, a mérgezések lefolyasanak ismeretét. Kizardlag mérge-
zések esetében alkalmas arra is, hogy helyettesitse a diagnézis jartas-
sagot. Jartassagprobaja soran eldonthets, hogy a karakter ismeri-e az
adott mérget (hogy elkészitse), avagy felismeri-e a mérgezés tiineteit
(hogy diagnosztizalja).

A jartassagproba célszamat a méregismeret jartassag szintje és a
feladat nehézsége hatirozza meg. A feladat nehézségét a Meséls a
gyartott méreg ritkasaganak, esetleg a szintjének figyelembevételével
hatarozhatja meg.

Méregkeverés

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: méregismeret, anatomia/élettan

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A mérgek elballitasanak gyakorlati jartassaga. A jartassag birtokosa
magasabb szinteken — 6. szintt6l — varazskomponensekkel is képes
dolgozni, de nem képes létrehozni azokat (ahhoz varazslo, vagy az al-
kimia jartassag sziikséges). Ellenmérgeket képes késziteni. A sziiksé-
ges alapanyagot a karakter vasarolja, lopja, hoznak neki, vagy maga
gyljti (gyogynovénygyiijtés), illetve maga allitja el§ (alkimia). Min-
den méreg és ellenméreg elkészitéséhez a megfelel§ alapanyagnak és
id6nek rendelkezésre kell allnia.

A jartassagproba célszamat a méregkeverés jartassag szintje €s a
gyartott méreg szintje hatarozza meg. Rontas esetén tobb lehetdség:
a.) a méreg nem sikeriilt, és ezt a karakter tudja; b.) nem sikeriilt, de
nem tudja, ezért felhasznalja; c.) sikeriilt, de megsemmisiil (elhamvad
stb.). Fatalis tévedés — 00-as dobas — a karakter magat mérgezi vala-
milyen véletlen baleset folytan. A tébbkomponensii mérgek esetében
minden komponensre kiilon probat kell dobni.



tassagok

Méregdetekcio

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: méregismeret

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A mérgek felismerésének miivészete. A karakter a jartassag birtokaban
szdmos mérget felismer hatdsiban (litva a mérgezés tiineteit), vagy
akar intakt (kész, de még fel nem hasznalt) formaban is. Etelbe, italba
keverve nehezebb felismerni a mérgeket, hiszen sok esetben izetlen,
szagtalan anyagokrol van szd. A gyanus ételek el6kostoltatdsa nem
tartozik a méregdetekcid jartassag eszkoztaraba — ezt barki képes
megtenni, a miivészet az, ha valaki enélkiil ismeri fel a mérget.

A jartassagproba célszamat a mar felhasznalasra kész (bekevert)
mérgeknél a méregdetekceid jartassag szintje és a méreg felismerhetd-
sége, mint feladatnehézség hatdrozza meg. Intakt mérgeknél a feladat-
nehézséget a mérgek gyakorisaga alapjan a Meséld hatarozza meg, ha
erre a mérgeknél kiilon utalds nincsen. A mar megtortént mérgezés
esetén a feladatnehézség a méregfelismerhetdség érték fele.

A fény jartassadgai
MAGIA

Magiaelmélet

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A legalapvetbb varazshasznald jartassag. Szdmos jartassag létezik,

amely nem igényel elméleti tudast, vagy csupan minimalisat — a ma-

giahasznalat nem tartozik ezek k6zé. Az akadémikus és a szabad ma-

giat gyakorld vardzshaszndl6d csakis ugy fejlesztheti vardzsloi képes-

ségeit, ha a mdgiaelméletet is fejleszti. A két magiaforma esetében a

vonatkozd mdgiahaszndlat jartassagok csak a mdagiaelmélet jartassag

szintjéig fejleszthetdek, tovabb semmilyen esetben sem!
Jartassagprobara ritkan kertil sor — f6ként a karakter elméleti tuda-

sanak tesztelésekor (pl. felismer-e¢ egy idegen varazslatot) —, ilyenkor

a célszdmot a magiaelmélet jartassag szintje és a Meséld altal megha-

tarozott feladatnehézség hatarozza meg.

Hitelmélet

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A papok alapvetd ismerete vallasukrdl, isteniikrdl, illetve a mas valla-

sokrol. Szintje nem limitalja az elhivatottsag jartassagot, ugyanakkor

a Rend és az Egyenstly istenei el6bb vagy utobb leveszik keziiket ar-

16l a papjukrol, aki nem igyekszik mind mélyebb ismereteket szerez-

ni a hitrél. Ennek kévetkezménye lehet a Sors romlésa (ndvekvd bal-

sors), de az elhivatottsdg jartassag drasztikusan csokkend szintje is. A

Kdosz istenei nem igénylik papjaiktol a hitelmélet minimalis elsajati-

tasat sem, am ha a pap az egyhdzon beliil mind magasabb tisztségeket

kivan betolteni, rakényszeriil a hitelméletben valo elmélyedésre.
Jartassagprobara ritkan kertil sor — f6ként a karakter elméleti tuda-

sanak tesztelésekor (pl. felismer-e egy idegen szertartast) —, ilyenkor a

célszamot a hitelmélet jartassag szintje és a Mesél altal meghataro-

zott feladatnehézség hatarozza meg.

Magiahasznalat (Akadémikus)

Sziikséges foérték: Esszencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: magiaclmélet

A tanulas modja: M/6

Tabla: Smaragd

A jartassag gyakorlati ismereteket ad a magiahasznaloknak; 1ényegé-
ben ez az a jartassag, amely képessé teszi az akadémikus magiaformat
miivelSket a varazslasra. Minél magasabb a jartassagszint, annal na-
gyobb eséllyel képes mind nehezebb varazslatokat 1étrehozni a karak-

ter. A vardzslat sikerét a jartasag szintje és a varazslat nehézségi szint-

je altal megadott célszam hatarozza meg.

Magiahasznalat (Szabad)
Sziikséges foérték: Esszencia 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: magiaelmélet
A tanulas modja: M/6
Tabla: Smaragd
A jartassag gyakorlati ismereteket ad a magiahasznaloknak; lényegé-
ben ez az a jartassag, amely képessé teszi a szabad magiaformat mii-
velBket a varazslasra. Minél magasabb a jartassagszint, annal nagyobb
eséllyel képes mind nehezebb vardzslatokat 1étrehozni a karakter.

A jartasag szintje és a varazslat nehézségi szintje kozotti célszam
hatarozza meg a varazslat sikerét.

Elhivatottsag

Sziikséges foérték: nincs

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: szerepjaték!

Tabla: Smaragd

Az elhivatottsag szakralis magidhoz sziikséges magiahasznalat jartas-
sag, amely valdjaban nem is jartassag, hiszen nem lehet tanulni, csu-
pan miivelni. Ezért nincsen tapasztalat-igénye, a szintlépések a sze-
repjaték fliggvényében torténnek. Jo szerepjaték esetén a Mesélé meg-
novelheti a pap karakter elhivatottsdg szintjét — rossz szerepjaték ese-
tén pedig csokkentheti. Minél magasabb az elhivatottsag szintje, annal
nagyobb eséllyel képes mind nehezebb varazslatokat 1étrehozni a ka-
rakter.

Az elhivatottsag szintje a vardzslat nehézségének szintjével adja
meg a varazslat sikerének célszamat.

Karakterépités soran minden szintje 400-400 jartassagpontba
kertil, a jaték soran a karakter elhivatottsaganak fejlddése szerepjaték
alapu, nem Kkeriil jartassagpontba.
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@5# Esszenciakontroll

Sziikséges foérték: Esszencia 60/70/80/90
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulds modja: Gy
Tabla: Smaragd
A vadmagidhoz sziikséges jartassag — a magiahasznalat és az elhiva-
tottsag jartassagoknak felel meg. A vadmaguson atfoly6 spontan ma-
giafolyam megzaboléazasa altal a vadmagus képes varazslatot formaz-
ni a nyers esszenciabol. Minél nagyobb gyakorlatra tett szert a nyers
esszencia kontrollalasaban, annal komolyabb varazslatokat képes 1ét-
rehozni a balsiker minimalis esélye mellett. A jartassag nem véd meg
a talcsordulas halalos kdvetkezményétSl, sem az elrontott varazslat
visszahatasatol, mivel ezek a jelenségek az esszencia kontrollalatlan
formai, tehat éppen akkor jonnek létre, amikor az esszenciakontroll
jartassag cs6dot mondott.

Az esszenciakontroll jartassag szintje és a varazslat nehézségi
szintje kozotti célszam hatdrozza meg a varazslat sikerét.

Esszencia-felszabaditas

Sziikséges foérték: Esszencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: M/1

Tabla: nincs

Az akadémikus, a szabad és a szakralis magiaforma miiveléséhez
sziikséges jartassag. Szintjének novekedésével a varazshasznald a Va-
razserd Foértékének egyre nagyobb szazalékat képes egyetlen varazs-
latba formazni; minden jartassagszint a Varazser$ 10%-at szabaditja
fel egyszerre (egy 70-es vardzser6bdl tehat szintenként 7 esszencia-
pontot lehet egyszerre egyetlen varazslatba formazni). A jartassag al-
tal megengedett esszenciamennyiségnél tobb esszenciat igényld va-
razslatok létrehozasa thlcsordulast eredményez. Az esszencia-felsza-
baditas jartassaga jobbara megvédi a varazslot a tulcsordulas halélos
kovetkezményeitdl, illetve a csekélyebb mértékben elrontott varazsla-
tok visszahatasatol. Jartassagprobaja nincs.

Koncentralas
Sziikséges foerték: Lelkieré 60/70/80/90
Sziikséges jartassdag: nincs
A tanulas modja: Gy
Tabla: Zafir
A zavar6 tényezdk kizarasanak tudomanya. Noha a koncentrdlds jar-
tassagat kifejezetten a varazslas megzavarasa ellen dolgoztak ki, mas
koncentraciot igényld feladat esetében is segitséget nyujthat a karak-
ternek. Alkalmazasa nem noveli a sziikséges jartassag (pl. mdgiahasz-
nalat) szintjét és nem csokkenti a feladat nehézségét, viszont modosit-
hatja a cselekvés koriilményeit, amennyiben azt valamilyen zavar6 té-
nyez6 hatarozna meg. A koncentralas jartassag alapszinten csupan a
legegyszerlibb zavar6 hatasokat képes kivédeni (valaki hirtelen feltdi-
nik a karakter latoterében, rakialtanak stb.), mig magas fokon miivel-
ve (9-10. szint) extrém hatasok ellenére is képessé teszi a karaktert,
hogy negativ koriilménymodositd nélkiil végezze el kivant cselekvé-
sét (pl. sebesiilés, foldrengés, 6sszedSld épiilet stb.). A koncentralds
természetesen nem sziinteti meg magat a zavard koriilményt — amely
akar halalos is lehet a karakterre nézve —, csupan lehetdvé teszi, hogy
a karakter kizarja a tudatabol. A jartassag barmely mas koncentraciot
igényld teriileten is alkalmazhat6, nem csupéan a varazslas soran: pél-
daul az ijaszatban.

A koncentralas jartassadg szintje és a zavard hatas nagysaga, mint
feladatnehézség hatarozza meg a célszamot.

Aszkézis

Sziikséges foérték: Lelkierd 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: méagiahasznalat, vagy elhivatottsag

A tanuldas modja: Gy

Tabla: Zafir

Sajat életer6bdl esszenciat formaz — a varazslo sajat teste szolgél va-
razser§-tartalékul. Egyenesen a Varazserdt tolti fel, fliggetleniil az Esz-
szenciapajzs allapotatol, s6t, ezzel a modszerrel az Esszenciapajzsot
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lehetetlen feltdlteni. A jartassag alkalmazasa fijdalommal jar, a Fizi-
kum értelemszerten csokken, de sebek nem nyilnak a varazslo testén,
és bels6 vérzést sem okoz. Az aszkézis soran elszenvedett Fizikum-
csokkenést csak természetes uton lehet regeneralni, magiaval nem!

Az aszkézis jartassag szintje és a karakter aktualis sebszintje (mint
feladatnehézség) adja a célszamot. Siker esetén a kivant mennyiségi
Fizikumpont alakithatd 4t esszenciava (a tablazatban foglaltak sze-
rint), mig sikertelenség esetén automatikusan 1d10 Fizikumvesztés
jon létre, de esszenciat a varazslo nem képes kinyerni bel6le.

[ Jartassagszint | | Hatds |
| 1 | [[4 Fp=1 Ep (max 10 Ep) |
| 2 | | 3 Fp=1Ep (max 10 Ep) |
| 3 | | 2 Fp=1Ep (max 10 Ep) |
| 4 | [ 1Fp=1Ep (max 20 Ep) |
| 5 | [ 1 Fp=1Ep (max 30 Ep) |
| 6 | [ 1 Fp=2Ep (max 30 Ep) |
| 7 | | 1 Fp=2Ep (max 40 Ep) |
| 8 | | 1 Fp=2Ep (max 50 Ep) |
| 9 | | 1 Fp=3 Ep (max 50 Ep) |
| 10 | [ 1 Fp =3 Ep (nincs maximalis Ep) |
Aldozat

Sziikséges foérték: Lelkier6 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: elhivatottsag

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A papok azon jartassaga, mellyel felgyorsithatjak elvesztett esszencia-
pontjaik visszatérését. Minél magasabb az dldozat jartassag szintje, an-
nal nagyobb mennyiségli esszenciat képes altala visszanyerni a papi
személy: ahanyadik szint(i a jartassag, annyiszor 10%-nyi esszencia tér
vissza oranként (1. szint 10 %, 3. szint 30% stb. — azaz egy 68-as Esz-
szencia Féértékii karakter els6 szintli aldozat esetén 6,8 [kerekitve 7]
esszenciat fog visszakapni, egy 44-es Esszencia F&értékii karakter
ugyanezen jartassagi szinten viszont csupan 4,4 [kerekitve 4] esszenci-
at). Az aldozatbemutatas el6szor az Esszenciapajzsot regeneralja, és
csak az Esszenciapajzs teljes feltdltése utan tolti a Varazser6t. Az aldo-
zatbemutatas minimum egy oras, ennél révidebb id6 nem elég ahhoz,
hogy az isten soron kiviili esszenciatdmeggel jutalmazza papjat. Az al-
dozatot minden isten sajat ritualéjanak megfeleléen kell bemutatni.

A sikerszamot a jartassag szintje és az aldozat koriilményeivel, hi-
telességével jelzett feladatnehézség adja meg. Egy sajat templomban
igen konnyi aldozatot bemutatni, nyugodt, elzart helyen konnyti, egy
zajos fogadd csukott szobajaban kozepesen nehéz, forgalmas helye-
ken nehéz, mas istenek temploméban igen nehéz (és néhany esetben
Ongyilkossag). A hitelesség a szerepjatékon ¢€s a jatékos Otletességén
mulik. Sikertelen aldozatbemutatas nem hozza vissza az esszenciat,
bar nem akadalyozza meg, hogy normalis Uton visszatérjen. A siker
csupan az aldozatbemutatas végeztével deriil ki.

Meditacio

Sziikséges foérték: Lelkierd 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: akadémikus, vagy szabad magiahasznalat

A tanulas modja: M/1

Tabla: Zafir

A varazslok azon jartassaga, mellyel felgyorsithatjdk elvesztett esz-
szenciapontjaik visszatértét. Minél magasabb a meditdcio jartassag
szintje, annal nagyobb mennyiségii esszenciat képes altala visszanyer-
ni a varazshasznalo: ahanyadik szint( a jartassag, annyi szazalék esz-
szencia tér vissza minden hatodik percben (1. szint 1 %, 3. szint 3%
stb. — azaz egy 68-as Esszencia Féértéki karakter elsé szintii dldozat
esetén egy ora alatt 6,8 [kerekitve 7] esszenciat fog visszakapni, egy
44-es Esszencia Féértékli karakter ugyanezen jartassagi szinten vi-
szont csupan 4,4 [kerekitve 4] esszenciat). Ugyanakkor a meditacio
folyamatosan tolt, tehat értelmezhetd a hatasa fél orara is (a legkisebb
idGtartam 6 perc). A meditacio el6szor az Esszenciapajzsot regeneral-
ja, és csak az Esszenciapajzs teljes feltoltése utan tolti a Varazser6t.
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jartassagok

A meditaciénak egy 10 perces rahangolodassal kell kezdddnie,
amely alatt nem tér vissza esszenciapont, majd ezt kdvetden minden
hatodik percben visszatér a szintnek megfeleld esszenciamennyiség
mindaddig, mig a meditacio zavartalan, vagy a varazslé fel nem tolt6-
dik teljesen.

A célszamot a jartassag szintje és a meditacié koriilményeivel jel-
zett feladatnehézség hatarozza meg. Egy nyugodt, elzart helyen kon-
nyl meditalni, egy zajos fogado csukott szobajaban kdzepesen nehéz,
forgalmas helyeken nehéz, a karakterre iranyuld veszedelmek kozepet-
te igen nehéz (és néhany esetben dngyilkossag). Sikertelen meditacio
nem hozza vissza az esszenciat, bar nem akadalyozza meg, hogy nor-
malis uton visszatérjen. A siker a réhangolodas tiz perce utan kideriil.

Varazsszer-készités

Sziikséges foérték: Varazserd 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: akadémikus magiahasznalat vagy elhivatottsag,
alkimia

A tanulas modja: Gy

Tabla: Smaragd

Magikus hatasu porok, f6zetek és egyebek elkészitésének tudomanya

—nem azonos a varazstargy készitéssel és a jelmagikus targyak készi-

tésével. Segitségével a varazstudo kiilonféle hatasu szereket készithet

— a hatast a bennfoglalt varazslat és a szer alkotorészei egyiittesen ha-

tarozzak meg. Az alkotorészek megvasarolhatéak, vagy mas jartassa-

gokra tamaszkodva begytijthetéek. A jartassag csak az ismert receptek

elkészitését teszi lehetdvé a Jatékos Karakterek szamara, 0j szerekkel

valo kisérletezést nem, vagy csak igen magas (9-10.) szinten.

A szerekbe foglalt sikeres varazslatot (kiilon proba donti el, hogy
sikeriilt-e a varazslat) varazsszer-készités proba koveti, ahol a feladat
nehézsége a bennfoglalt varazslat szintje, melyet a szer recepturdjanak
bonyolultsdga modosit. Rontas esetén a varazsszer megsemmisiil és a
varazslat elszabadul — véletlenszer(i irdnyba és/vagy célszemélyre
(akit a varazslat ellen esszenciapajzsa véd) — mikdzben a varazslé ne-
hezen gyogyuld sériiléseket szenved, mivel a megsemmisiilés heves
robbanassal jar (5-10*d10 sebpont). Az alkimia és/vagy a gyogyszer-
keszités jartassag megfeleld szintje (a Meséld onti el, hogy mi a ,,meg-
feleld”) a proba soran megkonnyiti a varazsszer elkészitését — azaz
csokkenti a feladatnehézséget.

Zonaérzékelés

Sziikséges foérték: Esszencia 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: magiahasznalat, vagy elhivatottsag, vagy esszen-
ciakontroll

A tanulas modja: M/6

Tabla: nincs

A zonaérzékelés jartassag a varazstudok magiahasznalatat teszi mind

hatékonyabbd. A varazslo alapesetben csupan a Tudat Féértékének

megfeleld tavolsagra varazsolhat (méterben) — de csak akkor, ha latja,

vagy megérinti a vardzslat célpontjat. A zonaérzékelés jartassag ki-

haszndlja, hogy a sajatos mintazati esszencia minden anyagi dolgot

kitolt. A jartassag birtokaban a varazslo egyéb érzékszerveire alapoz-

va is varazsolhat a zonajan beliil. Bizonyos érzékek nem megbizhato-

ak: példaul hidba érzi (szagolja) egy varazstudd a medve bilizét a bar-

langban, ha a medve maga nincs a magia hatésugaraban. A téves érze-

tekre alapozott varazslat automatikusan sikertelennek szamit, és min-

denképpen spontan magidban hat vissza (a varazstudé mégis megpro-

balta a varazslast a medvére, holott csak a szag van jelen, a medve

nem). A jartassag nem teszi érzékenyebbé az érzékszerveket, csupan

lehet6vé teszi, hogy azok alapjan varazsolhasson a karakter.

A varazstudd magasabb szinten kifejlesztheti magaban a hatodik
érzékszervet, a szenzet, mellyel a magikus esszencia aramlasat érzéke-
lik; ugymond ,,latjak” vele a felhasznalasra alkalmas sajat esszenciat,
és pontosan ,,lemérhetik” a rendelkezésre 4ll6 mennyiséget. A fejlesz-
tett szenz a varazslok testén kiviili, szabadon aramlo esszencia 1étére
is utal, igy az Osszes tobbi érzékszervet potolni képes szuperérzék-
szerv jon létre. A szenz lezarhato, hogy ne érzékeljen — erre gyakran
sziikség is van, mivel esszenciadiisabb helyeken, illetve ott, ahol sok-
féle esszenciamintazat fordul el6 (magiaval telitett helyek, tdmeg stb.)
a szenz hasznalata kinzo fejfajast okozhat a varazslonak... sét, akar

rosszullétet, 4julast és deliriumot is, mintha a varazslé lerészegedett
volna. (Ezek a tlz6 hatasok a kdrnyezd esszencia aramlatanak heves-
ségét6l, a mintazat sokféleségétdl, illetve a szenz nyitva tartasanak
idejétdl fiiggenek.)

Jartassagprobat nem igényel. Amennyiben a jartassag képessé teszi
a varazslot valamely Gjabb érzékszervének bekapcsolasara a varazslas-
ba, Uigy az automatikus — hiszen a latas sem igényel semmiféle probat.

Jartassag-

szint Specialitas

—_

Nincs |
A célpont izét érezve varazsolhat a célpontra |
A célpont arnyékat latva vardzsolhat a célpontra |
A célpont szagat érezve varazsolhat a célpontra |
|
|
|
|

Kifejlodik a szenz. Csak bels6 érzékelésre alkalmas
A célpont hangjat hallva varazsolhat a célpontra

A szabad esszenciat érzékeli a szenz a zénan beliil
A célpont altal keltett zaj alapjan vardzsolhat ra

A varazslatba és személyekbe kotott esszenciat ér-
zékeli a szenz a zoénan beliil. Csupan a létezését
mutatja meg, pontos informacioval nem szolgal
(mekkora, milyen erés magia, milyen fajta, hol van
stb.).

A szenz ugy mikodik, mint egy magiadetektalo
varazslat - pontosan informal a magiaban rejtez6
esszencia alapjan. A személyes esszenciat tovabbra
sem képes beazonositani, de érzi a helyet, ahol van
valaki.

O || ]| ]| ||| ||« ]|t
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Esszenciapotlas

Sziikséges foérték: Esszencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: esszencia-felszabaditas

A tanuldas modja: M/6

Tabla: nincs

A karakter a jartassag segitségével képes a sajat testében 6rzott esz-
szenciat kipotolni a kdrnyezeti esszenciaval, méghozza varazslas koz-
ben. Ez azt jelenti, hogy az egyes varazslatokba egyre kevesebb sajat
esszenciat kell belepumpalni, mert egy részét azonnal a kérnyezetébdl
meriti a magus. Barmennyi esszenciat képes a varazslo a kdrnyezeté-
bdl a varazslatba épiteni, legalabb 1 pontnyi esszenciat a sajatjabol
kell a varazslasra forditani.

A potlas jartassagproba nélkiil alkalmazhatd, és tudatosan eldont-
hetd, hogy a varazshasznal6 akarja-e hasznalni, vagy sem. Ez utobbi-
nak akkor van jelentGsége, ha a kornyezeti esszencia aramlasa viha-
ros, vagy éppen kaotikusan 6rvényl6 — melyet a varazshasznalok a 7.
szintli zonaérzékelés jartassaggal egylitt jaro szenz segitségével észlel-
hetnek — ez esetben ugyanis rendkiviil veszélyes az esszenciapotlas al-
kalmazéasa: minden vardzslatrontast azonnali sorsdobds kovet: bal-
sors esetén az ovatlan varazshasznalot széttépik az esszenciaszornyek,
semleges zona esetén a varazshasznald sszes maradék esszenciaja ki-
aramlik a testébdl (varazserd €s esszenciapajzs). Josors esetén a ron-
tasnak nincs negativ kovetkezménye. Az els6 harom szint tulajdon-
képpen a jartassag hasznalatanak a megalapozasa.

irstin ; Felhas;nélhaté .
kornyezeti esszencia
| 1-3 | | 0 |
| 4-5 | | 1 |
| 6 | | 2 |
| 7 | | 4 |
| 8 | | 8 |
| 9 | | 12 |
| 10 | | 20 |
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%95 Esszenciapajzs-aktivizalas

Sziikséges foérték: Esszencia 30/60/80/100

Sziikséges jartassag: nincs (8. szintt6l specialis)

A tanulds modja: M/1

Tabla: nincs

A karakter a jartassag birtokaban képes passziv esszencidjanak mind
nagyobb részét aktivizalni. E jartassag nélkiil az Esszenciapajzs Foér-
ték 20%-a szolgal a karakter valos magikus védelmére, mig a jartas-
sag mind magasabb szintjei egyre nagyobb szazalékat forditjak magi-
kus védelemre — egészen magas szinteken akar a f6értéknél nagyobb
magikus védelmet is biztositva. Egy 55-0s Esszenciapajzs Foértékkel
rendelkezd karakter, aki nem sajatitotta el az esszenciapajzs-aktiviza-
las jartassagat, csupan 11 pontos 1étezd esszenciapajzzsal rendelkezik
—ugyanez a karakter a jartassag 8. szintjének birtokdban mar 66 pon-
tos esszenciapajzzsal védekezik a magikus hatasok ellen, holott a f6-
értéke valtozatlan maradt. A jartassagot nem kell alkalmazni, birtokla-
sa automatikusan (proba nélkiil) ndveli a karakter magikus védelmét.
A jartassaghoz sziikséges f6érték szintjének novekedése a megszokot-
tol eltér6en ugrasszerii. Ugyancsak eltér a megszokottol, hogy bar
nincs sziikséges jartassaghoz kotve az esszenciapajzs-aktivizalas elsa-
jatitasa, 7. szinten tul mar csupan azok fejleszthetik (azaz az Eszszen-
ciapajzs F6értékbol 100%-os védelmen thl csak azok sajtolhatnak ki
magasabb védelmet), akik birjak az esszencia-felszabaditds vagy az
esszenciakontroll jartassagot (azaz aktiv varazshasznalok), méghozza
ugyanolyan szinten, amekkorara fejleszteni kivanjak esszenciapajzs-
aktivizalasukat (tehat 8., 9. vagy 10. szinten).

Birtokolt A féértek pajzsként

jartassagszint hasznosul6 szézaléka
| Nincs jartassag | | 20% |
| I | 30% |
| 2 | | 40% |
| 3 | 0% |
| 4 | | 60% |
| 5 | | 70% |
| 6 | | 80% |
| 7 | | 100% |
| ] | | 120% |
[ 9 | | 140% |
| 10 | | 170% |

Alkimia

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassdag: szamtan

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

Az anyag atalakitdsanak természetes és magikus modszere. K&zonsé-
ges és varazslatos anyagok vegyitése, kozonséges anyagbol magikus
anyag létrehozasa, valamint magikus anyagbol kdzonséges anyag 16t-
rehozasa tartozik ebbe a jartassagba. Az alkimia jartassag nem tesz ké-
pessé a varazslasra, azonban szamos eljarasa hasonlit a praktikus ma-
giara, amikor nem varazshasznalé személy is képes hasznalni az esz-
szenciat. Az alkimista ,,varazslatok” a praktikus magia specilis valfa-
jat képezik, kimondottan az anyagformazas teriiletén. A jartassag szint-
je és a feladat nehézsége (a Mes¢€l6 hatarozza meg) adja a célszdmot.

Diabolika

Sziikséges foérték: Varazserd 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: Gsnyelv, mértan

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A démonok és egyéb sotét 1ények ismeretét, megidézésiik modszereit
¢és uralasuk lehetdségeit tartalmazo elatkozott tudomany. Az atkozott
Fekete Kodex legtobb varazslata elképzelhetetlen nehézségek elé alli-
tana a varazslot, ha nem rendelkezne a démonokroél és 6rdogokrél szo-
16 titkos ismeretekkel. Hidba idézi ugyanis meg a So6tét Sikok lakojat,
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ha tudatlansagaban hibazik, még a pentagrammak és a védelmezd ko-
rok sem védik meg a megidézett 1ény haragjatol.

Jartassagprobaja azt jelzi, hogy a karakter milyen eséllyel ismeri a
megidézett démon, 6rdoglény gyengéit, hogy uralni tudja. A jartassag
szintje és a démon hatalma, mint a feladat nehézsége adja a célszamot.

Zsongas

Sziikséges foérték: Tudat 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: koncentracio

A tanulas modja: M/1

Tabla: nincs

A karakter a jartassag birtokaban jobban meg tudja magat védelmezni
a tudatra hat6 varazslatok ellen (pl. Parancsvarazs). Els6 szinten mes-
terétdl mantrat kap, melyet gondolatban ismételgetve egyfajta védo-
pajzsot képez tudata koriil. Ez a zsongas. A hatés kivaltasa akaratla-
gos, jartassagprobaja nincs, és annyit vesz le automatikusan az éppen
érkez6 tudati varazslat Erejébdl, ahanyadik szintl zsongas jartassag
van a karakter birtokaban. Ha ezutdn marad még Ereje a varazslatnak,
akkor eléri a karaktert, ahol az Esszenciapajzs megfoghatja — ez eset-
ben a mar legyengitett Eré fogja csak roncsolni az Esszenciapajzsot —,
de el is keriilheti azt, igy kifejtheti modositatian hatasat a karakterre.
Természetesen ez a véddpajzs csakis akkor mikddik, ha a karakter
hasznalja jartassagat — azaz zsong —, s semmilyen esetben nem hat a
mar létrejott tudati varazslatokra.

A zsongast alkalmazva minden parhuzamosan végrehajtott egyéb
cselekedet negativ modositokat szenved (hiszen a karakter a zsongés-
ra koncentral, nem pedig az egyéb cselekedetekre). Az 1-3. szintl
zsongast haszndlva minden egyéb tevékenység szintje kettével csok-
ken (egyéb jartassagprobak, harcértékek, magiahasznalat stb.), 4-6.
szintli zsongast hasznalva minden egyéb tevékenység szintje eggyel
csokken, mig 7. szinttdl nincs negativ modosulas.

Alkalmazdjanak 5. szintt§l mélységes, meditativ nyugalmat
biztosit. A nyugalom pihenés szempontjab6l megfelel a mélyalomnak,
am nem tisztdzott gatld hatdasok miatt az esszencia nem tdltddik
gyorsabban, mint ahogyan azt aktiv cselekvések soran tenné. Az
Ongyodgyitd folyamatok azonban felgyorsulnak (5. Szinten 6ranként 1
Fp tér vissza a zsongas alkalmazasa alatt, é&s minden Gjabb szinten +1),
az intelligencia és tudatalapt feladatmegoldasok célszama kedvezéen
moédosul (+5 célszam-mddosité minden elért jartassagszint utan; azaz
5. szinten +5, 10. szinten +25).

Lélekpajzs

Sziikséges foérték: Lelkierd 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: koncentraciod

A tanulds modja: M/1

Tabla: nincs

A karakter a jartassag birtokaban jobban meg tudja magat védelmezni
a lélekre, az érzelmekre (asztral) hatd varazslatok ellen. Els6 szinten
mesterétdl egy imat kap — valamely Rend-, vagy Egyensulyistennek
ajanlva —, melyet gondolatban ismételgetve egyfajta védSpajzsot ké-
pez az érzelmei és a lelke koriil. Ez a Lélekpajzs. A hatés kivaltasa
akaratlagos, jartassagprobaja nincs, €s annyit vesz le automatikusan az
éppen érkezd érzelembefolyasold varazslat Erejébdl, ahanyadik szin-
tl lélekpajzs jartassag van a karakter birtokaban. Ha ezutan marad
még Ereje a varazslatnak, akkor eléri a karaktert, ahol az Esszencia-
pajzs megfoghatja — ez esetben a mar legyengitett Eré fogja csak ron-
csolni az Esszenciapajzsot —, de el is keriilheti azt, igy kifejtheti mo-
dositatlan hatasat a karakterre. Természetesen ez a védGpajzs csakis
akkor miikddik, ha a karakter hasznalja jartassagat — azaz felhtzza a
Lélekpajzsot —, és semmilyen esetben nem hat a mdr létrejott érzelmi
varazslatokra. A lelket ér§ egyéb varazslatokra — amelyek nem az ér-
zelmeket befolyasoljak — gyengébb hatassal bir: csupan minden maso-
dik szinten von le egyet a varazslat Erejébdl.

A jartassagot alkalmazva minden parhuzamosan végrehajtott egyéb
cselekedet negativ modositokat szenved (hiszen a karakter az ima fo-
lyamatos mormolasara koncentral, nem pedig ezekre az egyéb csele-
kedetekre). Az 1-3. szintli lélekpajzs jartassdgot haszndlva minden
egyéb tevékenység szintje kettdvel csokken (egyéb jartassagprobak,
harcértékek, magiahasznalat stb.), 4-6. szintli jartassagot hasznalva
minden egyéb tevékenység szintje eggyel csdkken, mig 7. szinttdl
nincs negativ modosulas.

o
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Alkalmazoja személyiségét 5. szinttdl eltakarja a fiirkészva-
razslatok eldl, illetve a lélekpajzs alkalmazasa alatt a varazslok szenze
nem képes kimutatni a jelenlétét. Ett6] a szinttdl kezdve a jartassag
alkalmazdsa ndovekvd eséllyel eltériti az alkalmazoéra irdnyzott
varazslatokat is (ugy miikodik, mint a démoni ellenallas): 5. szinten
2%, 6. szinten 4%, 7. szinten 6%, 8. szinten 10%, 9. szinten 15% és 10.
szinten 20% eséllyel. Amennyiben a 1élekpajzs alkalmazédsa nem tériti
el a varazslatot, a karakter esszenciapajzsa még mindig kivédheti azt.

TUDOMANY

Oktatas

Sziikséges foérték: Tudat 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas médja: M/1

Tabla: Zafir

A mesternek az oktatni kivant jartassagot legalabb 7-es szinten birto-
kolnia kell - ez alatt nem oktathatja. A birtokolt szintnél 2 szinttel ala-
csonyabban oktathat - azaz egy "kezdS" mester a 7. szintli szakéacs-
mesterségét maximalisan 5. szintig oktathatja; a tanitvany 6. szintre
emeléséhez neki maganak is 8. szintre kell emelnie szakacsmiivésze-
tét. A 10. szintli szakdcsmester mar tanithat 9-10. szintii tanitvanyokat
is. Az oktatott jartassagra a fentick minimalis kovetelményként vonat-
koznak, jartassagprobat erre dobni nem kell.

A jartassagprobat az oktatas jartassagra kell dobni, ahol a feladat
nehézsége az oktatott jartassag szintje (tehat nem 10, mint ahogyan a
117. oldalon szerepel), a célszam pedig a Zafir tablan van. Példank 7.
szintli szakacsmestere 2. szinten birja az oktatas jartassagat. Baratjat,
aki 3. szinti szakacs, tovabb oktathatja, hiszen a minimumkdvetel-
ménynek eleget tesz (7. szinten birja a szakacsmesterséget). A Zafir
Tablan a célszamot a mester 2. szint{i oktatdsa és a tanitvany (megcél-
zott) 4. szintli szakacsmestersége jeloli ki: igy az 55 lesz.

Sikertelenség esetén a tanulasba fektetett jartassagpont 5 szazaléka
elvész, ez nem valtozott. A mesél6i karakternek is kell oktatas jartas-
sagprobat dobniuk: rajuk ugyanigy a fenti szabalyok vonatkoznak.

Anyanyelvismeret

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Minden karakter ismeri valamilyen mélység-
ben az anyanyelvét. Az indul6 karakterek au-
tomatikusan 5. szinten rendelkeznek ezzel a
jartassaggal, amely atlagosan jo nyelvismere-
tet jelent.

Kozo6s Nyelv

Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas médja: M/6

Tabla: Zafir

A Worluk Vilagan éltalanosan elterjedt, foldi és
mhyori eredetii nyelv (b&vebbet az Altalanos
informéciok c. részben olvashatsz rdla). A népek és
fajok kozotti kommunikacio szinte kizarolag ezen a
nyelven folyik — ugyanakkor nem természetszerd,
hogy mindenki beszéli.

Nyelvtudas

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas médja: M/6

Tabla: Zafir

A Worluk Vilagan uralkodé szamtalan nyelv valame-
lyikének ismerete. Ahany nyelvet a karakter elsajatitani
kivéan, annyiféle nyelvtudas jartassaggal kell rendel-
kezzen. A Mesél6 az azonos nyelvcsaladba tartozo
nyelvek elsajatitasakor komoly Jp-kedvezményeket
adhat.

Osnyelv ismerete

Sziikséges foérték: Intelligencia 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

Az 8snyelv a magia nyelve — de nem jelenti azt, hogy ezen a nyelven
beszélve vagy irva maris varazsol a karakter. Elvileg az snyelv isme-
rete nélkiil is meg lehet tanulni a vardzsszavakat — mint értelmetlen
felkialtasokat, halandzsaszoveget —, ahhoz viszont, hogy értse a leg-
tobb régi varazskonyvet, vagy képes legyen elolvasni egy varazsteker-
cset, mar igenis sziiksége lehet erre a nyelvre. Az dsnyelv ismeretével
nem vardzshasznal6 karakterek is képessé valnak felolvasni az igy le-
irt szovegeket. A varazsiras és a jelmagia nem az Gsnyelven alapszik
— tehat ezek elolvasasara nem alkalmas ez a jartassag.

Iras-olvasas

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: az adott nyelvtudas

A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

A karakter képes valamely altala beszélt nyelven irni és olvasni. A jar-
tassag még az anyanyelv esetében sem jar automatikusan — nem lesz
mindenki irastudo, aki beszélni megtanult.

Szamtan

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A karakter képes banni a szamokkal. A jartassag nélkiil a karakterek
maximum o6tig képesek szamolni (0sszeadni és kivonni), melyhez
egyik keziik ujjait veszik igénybe ugy, hogy a masik keziik mutatouj-
javal bokddik az éppen sorra keriild ujjat (ezért nem tudnak 6tnél to-
vabb szamolni). A szamtan jartassag birtokaban a karakterek egyre bo-
nyolultabb szamolasi miveleteket képesek végrehajtani.

Mértan

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: szamtan

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag birtokaban a karakter ismeri a mérta-
ni idomok térvényszertiségeit.

Geografia
Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70
Sziikséges jartassag: nincs
A tanuldas modja: M/6

Tabla: Zafir

A karakter ismeri a foldrajz aktualis eredményeit;
jéaratos a domborzati viszonyok, a vizrajz és az ég-
hajlat kornyezetalakitdo hatasaiban, ismeri a
Worluk Viladgardl szolé geografiai munkakat, a
kézetek tulajdonsagait stb. — természetesen jar-
tassadgszintjének (és az adott informacid
ritkasaganak fliggvényében) fliggvényében.

Térképészet

Sziikséges foertek: Ugyesség 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: mértan, geografia

A tanulds modja: M/1
Tabla: Zafir
A jartassag birtokaban a karakter képes pontos
térképeket késziteni egy adott teriiletr6l, va-
rosrol, ha modjaban all madartavlatbol latni,
bejarni, vagy kiharomszogelni azt. A jartassag
segit a masok altal készitett térképeken valod
eligazodasban is, segitséget nyujt a térképe-
ken alkalmazott ismeretlen szimbolumok és

. "Q? (F59 ™ wl jelolések értelmezésében. A jartassag nélkiil a
= G AN karakter képtelen eligazodni a térképeken, és a

térképek segitségével nem tud tajékozodni.
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Sziikséges foérték: Intelligencia 30/40/50/60

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/, specialis!

Tabla: Zafir

A legendak, enigmak, hdsi dalok, eposzok, mondak és regék ismere-
tének jartassaga. Magasabb szinteken a karakter nem csupan ismeri az
adott legendat, de képes megérezni annak valdosdgmagjat, ezaltal ké-
pes elkiiloniteni a mesét6l. A tanulas alapvetéen mesterhez kotott, de
a karakter megjegyezheti az élete soran hallott legendakat, melyeket
aztan a mestertdl kapott itmutatasok alapjan elemezhet.

Torténelemismeret

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassdag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A torténelem ismerete kulcs a multhoz. A nagy haborukrdl, hires kira-
lyokrdl és a valaha ¢élt legnagyobb hdsokrdl szinte mindenki tud — a
kozszajon forgd mesékbdl —, &m ezekrdl a legendabéli eseményekrdl,
személyekrdl a valosagot csakis a torténelem aprolékos tanulmanyo-
zésa arulja el. A jartassag nem csupdn a hirességek és habortik torté-
nelmét takarja, de a régmult mindennapok ismeretét is — igy a karak-
ter taldlkozva egy Gsi targgyal nagy eséllyel képes megmondani, mire
hasznalhattak.

A feladat nehézsége mindig attd] fiigg, hogy milyen informéciora
kivancsi a karakter (hogy tudja-¢). Altalanos ismeretek nagyobb valo-
szintiséggel a birtokaban vannak (alacsony nehézség), mint az aprolé-
kos informéciémorzsak, a hirességekrdl tobbet tudhat, mint a kozem-
berek életérdl, de a mindennapokrol nyilvan tobbet tud, mint a régen
is titokban mivelt szertartasokrol, varazslatokrol, sotét titkokrol.

Mechanika

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassdg: mértan

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A mozg6 alkatrészekbdl allo szerkentyiik felépitési elvének ismerete,
Osszeszerelésiik, mikodtetésiik, vagy elrontasuk elmélete. Worluk Vi-
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lagénak legnagyobb mechanikusai a gnoémok, akik kozdtt olykor
olyan tehetségek is sziiletnek, akik képesek légiszekeret, Onjard
gépszamarat, vagy gyilkoléautomatat is alkotni (az 6 tudasszintjiik
természetesen nem fér bele a jatékrendszer 10-es skaldjaba). Szamos
gyakorlati jartassag alapja, mint példaul a csapdakészités.

A feladat nehézsége a mechanikus szerkezet bonyolultsaganak, 6sz-
szetettségének fiiggvénye. Felismerni egy mechanizmust egyszer{ibb,
mint ténkretenni, tonkretenni egyszeriibb, mint mikodtetni, és mii-
kodtetni egyszer(ibb, mint megalkotni.

Csillagaszat

Sziikséges foérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: mértan

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

A csillagok, csillagképek, bolygok és holdak ismerete. A csillagaszat-
ban magasabb szinteken jaratos karakter képes a csillagok allasabol
kiolvasni a jovot (7. szintt6l), ami gyakran elég kétértelmi vagy ho-
malyba burkol6zo.

Epitészet

Sziikséges foéérték: Intelligencia 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: mértan

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

Az épitészeti stilusok, kultirak ismerete, a épiilettervezés elméleti tu-
domanya. Segitségével a karakter eligazodhat ismeretlen épiiletekben
— mert példaul tudja, hogy a szamarhat-boltiv utan mindig a sz6kéku-
tas kert kovetkezik a kittaran kultardban —, illetve kdnnyebben eliga-
zodhat a labirintusokban — mert kialakult a latdismaddja ahhoz, hogy ap-
ré épitészeti jegyeket (egy furcsan faragott zaroks, leomlott vakolat
stb.) megjegyezzen ¢s rendszerezzen.

Heraldika

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: M/6

Tabla: Zafir

A jartassag birtokosa felismerheti az orszagok vagy istenek, rendek,

vagy torzsek, csaladok vagy hires személyek stb. zaszlajat, jelét, cime-

rét, vagy szimbolumat. Tisztdban van azzal is, hogy a cimerben me-

lyik motivum, vagy abra mit akar kifejezni. A cimerbdl esetleg bizo-

nyos informdacidkra is kovetkeztethet. Lakohelyének f6bb jelképeit,

valamint a leghatalmasabb birodalmak cimereit és a f6bb istenségek

szimbolumait minden karakter heraldika jartassag nélkiil is felismeri.
A feladat nehézségét a felismerni kivant cimer, szimbolum ritkasa-

ga adja a Mesél6 meghatarozasa alapjan. A kiszedhetd informacié mi-

nésége szintén nehezitheti a feladatot (csak felismerni egyszertii dolog,

mig megtudni a tulajdonosrol valamit a szimbélum altal, mar nehe-

zebb feladat).

Emberismeret
Sziikséges foérték: Tudat 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: nincs
A tanulas modja: M/1
Tabla: Zafir
A jartassag segitségével a karakter elemezheti az emberi viselkedést,
a gesztusokat, az arcmimikat, a hangstlyokat — ezek altal informéciot
nyerhet az illet§ hangulatardl, személyiségérdl, szélsGséges esetben
még a gondolatairol is. Képes az igy kapott informacidkat felhasznal-
va oly modon cselekedni, hogy azzal a megfigyelt személyt egy bizo-
nyos reakciora késztesse (pl. ha valaki fél, akkor fel kell batoritani,
hogy harcoljon, ha valaki diihds, vissza kell tartani, hogy akkor har-
coljon, amikor sziikséges stb.).

Elemezni az adott viselkedést mindig egyszeriibb, mint egy elére
megtervezett cselekvéssorral kivaltani a masik félbdl az elvart visel-
kedést.
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Karakteralkotas - A jartassagok

Erzelmi kontroll

Sziikséges foérték: Lelkieré 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/1

Tabla: Zafir

A karakter e jartassag birtokaban képes szabalyozni az érzelmei meg-
jelenését (pl. eltitkolni, vagy mast mutatni), képes elfojtani a meglévd
érzelmeit, vagy Uj érzelmeket generalni, képes legytirni a hirtelen ta-
madt érzelemhullamait (pl. panik), s6t, képes masok érzelmeit is be-
folyasolni. A jartassag lehetGséget nytjt a Lelkieré Féérték ideiglenes
megvaltoztatasara — csak az alkalmazo6 karakterre vonatkozodan. A jar-
tassag nem alkalmas a magikus uton gerjesztett érzelmek kontrollala-
sara.

Szabalyozni az érzelmek megjelenését egyszeriibb, mint magat az
érzelmet befolyasolni. Befolyasolni konnyebb, mint elfojtani, elfojta-
ni konnyebb, mint Ujat generalni. Erds érzelemhullamokat kezelni
igen nehéz feladat, mig masok érzelmeit befolydsolni mindig 10-es
nehézségii feladat.

Mivészet

Sziikséges foeérték: Tudat 50/60/70/80

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Nem igazan nevezhetd jartassagnak, hiszen az igazi miivészetet
az ember nem tanulhatja meg, csupan a mar meglévd tehetségét
tokéletesitheti. A karakter az alabbi kategoridkban alkothat: szob-
raszat, festészet, irodalom, zene (hangszerhasznalat) és ének, szi-
nészet, kertészet, szexualitas és a tanc. Ha valaki tobb miivészeti
agban is el kivan mélyedni, mindannyiszor ra kell forditania a
szintenként meghatarozott jartassagpontot.

Minél magasabb szinten miiveli valaki a valasztott miivésze-
tét, annal nagyobb miélvezetet képes nyujtani masoknak.

A jartassag kategoriai egymast nem fedik, azokat kiilon miivé-
szet jartassagként kell elsajatitani. Igy a karakter 3. szinten lehet
jartas a tanc (mivészet) jartassagban, mig (akar egy masik mes-
tert6l) 5. szinten sajatitotta el a szinészet (miivészet) jartassagot.
Ez aldl egyetlen kivétel a festészet, amely magaba foglalja a
rajzolast (grafikat) is. Ezt azért tartjuk fontosnak kiemelni, mert a
kiegészit6ben megjelend kalligrafia jartassaghoz sziikséges a
rajzolas, amely tehdt nem mads, mint az alapkdnyvben szerepld
miivészet jartassag festészeti aga.

Titkosiras

Sziikséges foérték: Tudat 60/70/80/90

Sziikséges jartassag: iras/olvasas

A tanulas modja: Gy

Tabla: Zafir

Nem csak egy-egy titkosiras elsajatitasarol van itt sz, hanem az
elvek ismeretérél. Aki magasan képzett ebben a jartassagban,
mindenféle ismeretlen titkosiras szoveget — akar ismeretlen jelek-
kel is — képes elolvasni — no persze hosszabb-rovidebb munka
utan. O maga is egyre bonyolultabb titkos nyelveket képes kidol-
gozni.

A feladatnehézség a titkosiras bonyolultsagabol adodik. A bo-
nyolultsdgot a Mesél6 hatarozza meg, avagy az irds létrehozdja-
nak titkosirds jartassagan alapul. A proba a mindent, vagy semmit
elv alapjan mikodik; rontas esetén a titkosirast még toredékesen
sem sikertilt megfejteni.

Etikett

Sziikséges foérték: Intelligencia 40/50/60/70

Sziikséges jartassag: nincs

A tanulds modja: M/6

Tabla: Zafir

Az triemberhez méltd viselkedés alapja — és a tulélés eszkoze
egynémely féuri udvarban. Etikett hijan a karakterek gyakran vi-
selkedhetnek nem megfelel6 modon, sét, sértéen, melynek ko-
moly kovetkezményei is lehetnek. Az etikett jartassag alsobb
szintjei csupan annak a vidéknek a nemesi szokasait tartalmazza,
ahonnan a karakter szarmazik, mig 10. szinten a karakter egye-

diilallé tudosa a helyes és helytelen viselkedésnek. A jartassag csak to-
redékesen tartalmazza a kdozemberek és porok szokasait.

A feladatnehézség a karakter sziil6helyétél szamitott foldrajzi ta-
volsagtol, a féuri udvar nagysagatol, vilagtol valo elzartsagatol és az
ismerni vélt szokas kiilonlegességétdl fiigg. Sikeres proba esetén a ka-
rakter ismeri az adott szokasokat — az mar mas kérdés, hogy kivanja-
e alkalmazni ismereteit.

Szonoklas
Sziikséges féérték: Tudat 50/60/70/80
Sziikséges jartassag: az adott nyelv, meggy6zés
A tanulds modja: M/1
Tabla: Zafir
A karakter képes tomeg el6tt beszélni, tigy, hogy mondando6jat meg-
gy6z6en adja el6. A jo szonok képes tetszése szerint jatszani a tomeg
hangulatdval, s6t, irdnyitani képes az emberek indulatait. A szénokla-
tok visszatetszést kelthetnek, ha nem tomeg el6tt adjak elé Sket, ha-
nem kicsiny tarsasagban — ilyenkor alkalmazoja fennhéjazonak, akar-
noknak tlinik. A szoénoklast mindig csupan azon a szinten lehet hasz-
nalni, ahanyadik szinten a karakter megtanulta a hasznalt nyelvet
(vagy ha az az alacsonyabb, akkor a Szonoklas jartassag szintjén).

A feladatnehézség — a meggyozés jartassaghoz hasonldan — részben
a szonoklat altal elérendd cél komolysagatol fiigg, am még ennél is in-
kabb a szonoklat altal meggy6zendd tomegtol.
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arakeralkotés = A

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
Akrobatika 100 200 250 300 300 300 600 600 600 1200
Alcazas 100 150 200 250 300 300 500 500 600 1000
Aldozat 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1500
Alkimia 200 250 250 400 500 600 700 800 1000 1500
Alkudozas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Allatismeret 50 100 150 250 250 250 350 500 600 800
Allattenyésztés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Anatémia/Elettan 100 100 100 200 200 200 300 300 300 800
Anyanyelvismeret 0 0 0 0 0 100 200 300 400 700
Apolas 50 100 250 300 400 500 600 800 1000 1500
Aszkézis 200 250 250 400 500 600 700 800 1000 1500
Banyaszat 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Barkacsolas 150 200 250 400 400 400 600 800 1000 1500
Birkézas 100 200 300 400 500 700 900 1200 1500 3000
Biivészet 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Csapdak eltavolitasa 150 250 300 400 500 600 800 1000 1200 2000
Csapdakeresés/

Rejtekajto keresés 200 200 200 300 300 300 400 400 400 1000
Csapdakészités 150 250 300 400 500 600 800 1000 1200 2500
Cselezés 100 200 300 500 700 900 1200 1500 1800 2500
Csillagaszat 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Csomoézas 50 100 150 300 400 500 600 800 1000 1500
Diabolika 200 250 250 400 500 600 700 800 1000 2500
Diagnozis 100 100 100 200 200 200 400 400 400 1000
Eletmentés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Elhivatottsag* 400 400 400 400 400 400 400 400 400 400
Emberismeret 150 200 250 400 500 600 900 1200 1500 2000
Epitészet 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Ertékbecslés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Erzelmi kontroll 150 200 250 400 500 600 900 1200 1500 2000
Esés 100 200 250 300 300 300 600 600 600 1000
Esszenciafelszabaditas 200 200 200 400 400 400 600 600 600 1500
Esszenciakontroll 700 700 700 1500 1500 1500 2500 2500 2500 6000
Esszenciapajzs-aktivizalas 100 100 100 300 400 500 800 1000 1500 3000
Esszenciapétlas 600 600 600 1000 1000 1000 1500 1500 1500 3000
Etikett 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Fajdalomdiih 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Fajdalomtiirés 300 400 500 700 800 900 1200 1300 1400 2500
Falmaszas 100 150 200 250 300 300 500 500 600 1000
Fazekassag 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Fegyverforgatas 600

Tamadas 300 300 600 600 600 900 900 9200 2500

Védekezés 300 300 600 600 600 900 900 9200 2500
Fegyverhajitas 350 350 350 700 700 700 1100 1100 1100 3000
Fegyverismeret 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Fegyverjavitas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Fegyvertorés 150 150 150 250 250 250 400 400 400 700
Feldontés 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Fogathajtas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
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Foldmiivelés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Fozés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Galambaszat 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Geografia 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Gyogynovény ismeret 100 100 100 200 200 200 300 400 500 1000
Gyogyszerkészités 200 200 200 400 400 400 600 800 1000 1500
Hadvezetés 100 100 100 200 200 200 300 500 700 1000
Hajitas 100 200 250 300 300 300 600 600 600 1000
Hajozas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Halaszat 100 150 200 250 300 300 400 400 400 800
Hallgatézas 150 250 300 400 500 600 800 1000 1200 2000
Hamisitas 200 300 400 600 700 800 1200 1500 2000 4000
Hangutanzas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Harecériilet 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Hasbeszélés 300 300 300 500 500 500 1000 1500 2000 3000
Hiatbaszuras 400 400 400 800 800 800 1200 1200 1200 3000
Helyismeret 100 200 300 500 600 700 1000 1200 1500 2000
Heraldika 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Hitelmélet 100 100 100 200 200 200 400 400 400 1000
Idomitas 150 200 250 400 400 400 600 800 1000 1500
ijaszat 500 500 500 1000 1000 1000 1500 1500 1500 4000
iras/Olvasas 200 250 300 500 650 800 1200 1500 2000 2500
Jelbeszéd 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Kereskedés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Két fegyver hasznilata 100 100 100 200 200 200 300 300 300 500
Kifarasztas 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Kitarto6 futas 100 200 250 300 300 300 600 600 600 1000
Koldulas 50 100 150 200 250 350 400 500 600 1000
Koncentrailds 300 300 300 600 600 600 900 900 900 1500
Koviacsmesterség 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Kovetés/Lerazas 100 150 200 250 300 300 400 400 400 800
Ko6zos nyelv 100 100 100 200 200 200 300 300 300 700
Lefegyverzés 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Legendaismeret 100 150 200 300 400 500 700 1000 1500 2000
Lélekpajzs 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1800
Léapolas/allatok gondozasa 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Lopakodas 100 150 200 250 300 300 500 500 600 1000
Lovaglas 150 200 250 400 400 400 600 800 1000 1500
Migiaelmélet 100 100 100 200 200 200 400 400 400 1000
Migiahasznalat (akadémikus) 400 400 400 900 900 900 1500 1500 1500 3500
Migiahasznalat (szabad) 450 450 450 1000 1000 1000 1700 1700 1700 4000
Mechanika 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Meditacioé 200 300 400 500 600 700 800 900 1000 1500
Meggyozés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Méregdetekci6 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Méregismeret 150 250 350 450 600 700 900 1100 1500 2000
Méregkeverés 200 200 200 400 500 600 800 1000 1500 3000
Meértan 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Miivészet 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Nyelvtudas 100 150 200 300 350 400 500 700 1000 1500
Nyomolvasas 100 150 200 250 300 300 400 400 400 800
Oktatas 300 400 500 1000 1000 1000 1500 1500 1500 3000
Orvoslas 400 400 400 700 700 700 1200 1200 1200 3000




Osnyelv 200 200 200 400 400 400 600 800 1000 2000
Otvosmesterség 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Pajzshasznalat 100 200 300 500 600 700 900 1100 1300 2000
Pénzvaltas/kolesonzés 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Pusztité csapas 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Regenerilas 300 300 300 600 600 600 1200 1200 1200 3000
Rejt6zés 100 150 200 250 300 300 500 500 600 1000
Sebkotozés 200 200 200 400 400 400 600 600 600 1500
Solymaszat 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Stratégia 100 100 100 200 300 400 500 600 700 800
Szabomesterség 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Szajrél olvasas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Szamtan 200 250 300 500 650 800 1200 1500 2000 2500
Szerencsejaték 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Szimultan harc 100 200 300 400 500 700 900 1200 1500 3000
Szénoklas 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Tajékozodas 150 250 300 500 600 700 1000 1200 1500 2000
Takacsmesterség 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Taktika 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Targyak fegyverként

valé hasznalata 100 100 100 200 200 200 300 300 300 600
Térképészet 100 150 200 300 400 500 700 1000 1500 2000
Természetismeret 150 250 300 500 600 700 1000 1200 1500 2000
Timarsag 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Titkosiras 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Tolvajlas 600 600 600 1200 1200 1200 1800 1800 1800 5000
Tolvajnyelv 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Torténelemismeret 50 100 150 200 200 200 300 300 400 600
Ugras 100 200 250 300 600 600 1000
Uszas 100 200 250 300 600 600 1000
Vadaszat 100 150 200 250 400 400 800
Vakharc 250 300 400 500 1500 1800 3000
Vallatas 50 100 150 200 300 400 600
Varazsszer-készités 200 250 250 400 800 1000 2500
Verekedés (Okolharc) 100 200 300 400 1200 1500 3000
Vért javitas 50 100 150 200 300 400 600
Vértviselet 200 300 400 500 1500 1800 3000
Visszatamadas 100 200 300 400 1200 1500 3000
Zarnyitas 150 250 300 400 1000 1200 2000
Zénérzékelés 200 400 600 900 2500 3000 5000
Zsongas 200 300 400 500 900 1000 2000
Zsonglorkodés 400 400 800
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Jartassagok

visszahatasa a foértékekre

5. szint 6. szint 7. szint 8. szint 9. szint 10. szint

Akrobatika Rétermettség Rétermettség Rétermettség
Alcazas Intelligencia nem novel Intelligencia
Aldozat Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd
Alkimia Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs Esszenciapajzs | Esszenciapajzs
Alkudozés Lelkierd nem novel Lelkierd
Allatismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Allattenyésztés Fizikum Fizikum Fizikum
Anatémia/Elettan Intelligencia nem novel Intelligencia
Anyanyelvismeret nem novel nem novel nem novel
Apolas nem novel Tudat nem novel
Aszkézis Fizikum Fizikum Fizikum
Bényaszat Eré Eré Eré
Barkacsolas Fizikum Ugyesség Fizikum
Birkézés Eré Eré Eré
Biivészet Ugyesség Ugyesség Ugyesség
Csapdak eltavolitasa Reflex Reflex Reflex
Csapdakeresés/Rejtekajto keresés [ Tudat Tudat Tudat
Csapdakészités Lelkierd nem novel Lelkierd
Cselezés Rétermettség Rétermettség Rétermettség
Csillagaszat Esszencia Esszencia Esszencia Esszencia Esszencia
Csomo6zas Ugyesség nem novel Ugyesség
Diabolika Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs| Esszenciapajzs | Esszenciapajzs
Diagnézis Tudat nem novel Tudat
Eletmentés Reflex nem novel Reflex
Elhivatottsag* nem novel nem novel nem novel nem novel
Emberismeret Lelkierd Lelkierd Lelkierd
Epitészet nem novel nem novel nem novel
Ertékbecslés Tudat nem novel Tudat
Erzelmi kontroll Lelkierd Lelkierd Lelkierd
Esés Szivossag Reflex Szivossag
Esszencia-felszabaditas Esszencia Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs| Esszencia Esszenciapajzs
Esszenciakontroll Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Esszenciapajzs| Esszenciapajzs | Esszenciapajzs
Esszenciapajzs-aktivizalas Esszencia Esszencia Esszencia
Esszenciapotlas Esszencia Esszencia Esszencia Esszencia
Etikett nem novel Lelkierd nem novel
Féjdalomdiih Fizikum Lelkierd Fizikum
Féjdalomtiirés Szivossag Lelkierd Fizikum Fizikum
Falmaszas Ugyesség Ugyesség Ugyesség
Fazekassag nem novel nem novel nem novel
Fegyverforgatas

Tamadas Ugyesség Fizikum Ugyesség

Védekezés Reflex Reflex Esszenciapajzs | Reflex
Fegyverhajitas Eré Eré Eré
Fegyverismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Fegyverjavitas Eré Rétermettség Erd
Fegyvertorés Erd Er6 Erd
Feldontés Erd Erd Erd
Fogathajtas Erd Fizikum Erd
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keralkotés = A

5. szint 6. szint 7. szint 8. szint 9. szint 10. szint
Foldmivelés Szivossag Szivossag Szivossag
F6zés nem novel nem novel nem novel
Galambaszat nem novel nem novel nem novel
Geografia nem novel Intelligencia nem novel
Gyogyndvény ismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Gyogyszerkészités Ugyesség nem ndvel Ugyesség
Hadvezetés Lelkierd Lelkierd Lelkierd
Hajitas Eré Erd Eré
Hajo6zés Szivossag Szivossag Szivossag
Halaszat Szivossag Szivossag Szivossag
Hallgat6zés Tudat Tudat Tudat
Hamisitas Ugyesség Ugyesség Ugyesség
Hangutanzas Ugyesség nem ndvel Ugyesség
Harcdriilet Fizikum Fizikum Fizikum
Hasbeszélés Tudat Tudat Tudat
Hatbaszuras Ratermettség Ratermettség Rétermettség
Helyismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Heraldika nem novel nem novel nem novel
Hitelmélet Tudat Esszencia Esszencia Tudat
Idomitas Lelkierd nem novel Lelkierd
[jaszat Lelkierd Reflex Lelkierd
Iras/Olvasas nem ndvel nem novel nem novel
Jelbeszéd Ugyesség nem novel Ugyesség
Kereskedés Tudat nem novel Tudat
Két fegyver hasznalata Fizikum Fizikum Fizikum
Kifarasztas Szivossag Szivossag Szivossag
Kitarto futas Szivossag Szivossag Szivossag
Koldulés Lelkierd Intelligencia Tudat
Koncentralés Esszencia Esszencia Esszencia Varazser6 Esszencia Esszencia
Kovacsmesterség Fizikum Eré Fizikum
Kovetés/Lerazas Reflex Reflex Reflex
Ko6z06s nyelv nem novel nem novel nem novel
Lefegyverzés Rétermettség Ratermettség Rétermettség
Legendaismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Lélekpajzs Tudat Lelkierd Esszenciapajzs
Loéépolas/allatok gondozasa | Ugyesség nem novel Ugyesség
Lopakodas Ratermettség Ratermettség Rétermettség
Lovaglas Ratermettség Ratermettség Rétermettség
Magiaelmélet Intelligencia Esszencia Esszencia Intelligencia
Magiahasznalat (akadémikus) | Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd
Magiahasznalat (szabad) Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd Varazserd
Mechanika Intelligencia Ugyesség Intelligencia
Meditacid Varazser6 Varazserd Varazserd Varazser6 Varazser6 Varéazserd
Meggy6zEs Lelkierd nem novel Lelkierd
Meéregdetekciod Esszenciapajz{ nem ndvel Esszenciapajzs
Méregismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Meéregkeverés Szivossag Intelligencia Szivossag
Mértan Intelligencia nem novel Intelligencia
Miivészet nem novel Tudat nem novel
Nyelvtudas nem novel Intelligencia nem novel
Nyomolvasas Tudat nem ndvel Tudat
Oktatas Esszencia Esszencia Esszencia Esszencia Esszencia
Orvoslas Tudat Tudat Tudat
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5. szint 6. szint 7. szint 8. szint 9. szint 10. szint

Osnyelv ismerete Varazserd Vardzser6 Varazserd
Otvosmesterség Ugyesség nem novel Ugyesség
Pajzshasznalat Eré Szivossag Fizikum
Pénzvaltas/kolcsonzés Tudat nem novel Tudat
Pusztit6 csapas Eré Er6 Er6
Regeneralas Esszencia Esszencia Esszenciapajzs| Esszencia
Rejt6zés Ugyesség Ugyesség Ugyesség
Sebkotozes Lelkier6 nem ndvel Lelkier6
Solymészat Reflex nem novel Reflex
Stratégia Intelligencia nem novel Intelligencia
Szabomesterség nem novel nem novel nem novel
Sz4jrol olvasds nem novel Intelligencia nem novel
Szamtan Intelligencia Intelligencia Intelligencia
Szerencsejaték Lelkier6 nem novel Lelkierd
Szimultan harc Szivossag Szivossag Reflex Szivossag
Szonoklas Lelkier6 Lelkier6 Lelkier6
T4ajékozodas Tudat nem novel Tudat
Takéacsmesterség nem novel nem novel nem novel
Taktika nem novel Lelkier6 nem novel
Targyak fegyverként

val6 hasznalata Reflex Fizikum Reflex
Térképészet Ugyesség nem novel Ugyesség
Természetismeret Intelligencia nem novel Intelligencia
Timarsag nem novel nem novel nem novel
Titkosiras nem novel nem novel nem novel
Tolvajlas Ratermettség | Ratermettség | Ratermettség Ratermettség | Ratermettség
Tolvajnyelv Intelligencia nem novel Intelligencia
Torténelemismeret Intelligencia Tudat Intelligencia
Ugras Rétermettség Ratermettség Ratermettség
Uszas Fizikum Szivossag Fizikum
Vadaszat Lelkier6 Szivossag Lelkier6
Vakharc Tudat Esszencia Tudat
Vallatés Tudat nem novel Tudat
Varazsszer-készités Varazserd Varézser6 Esszenciapajzs| Varazser6
Verekedés (Okolharc) Szivossag Szivossag Szivossag
Vértjavitas Eré Fizikum Er6
Vértviselet Szivossag Szivossag Szivossag
Visszatamadas Reflex Reflex Reflex Reflex Reflex Reflex
Zarnyitas Ratermettség Reflex Ratermettség
Zonérzékelés Esszenciapajzs| Esszenciapajzs | Esszenciapajzs | Varazserd Esszenciapajzs | Esszenciap.
Zsongas Tudat Varézser6 Varazserd
Zsongl6érkodés Reflex Reflex Ratermettség | Reflex Reflex Reflex




Eeresnay

Karakteralkotés -”A jartassagok

[1. 2. 3 4 5 6 7. 8 9 10]
Kard fegyvercsoport
Téamadas 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Védekezés 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Nehézkard fegyvercsoport
Tamadas 200 200 200 400 400 400 600 600 600 2000
Védekezés 400 400 400 800 800 800 1200 1200 1200 3000
Vivokard fegyvercsoport
Téamadas 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Védekezés 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Térok fegyvercsoport
Tamadas 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Védekezés 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Buzoganyok fegyvercsoport
Tamadas 250 250 250 500 500 500 750 750 750 2300
[Védekezés 350 350 350 700 700 700 1050 1050 1050 2700
Csatabardok fegyvercsoport
Tamadas 200 200 200 400 400 400 600 600 600 2000
Védekezés 400 400 400 800 800 800 1200 1200 1200 3000
Szalfegyver fegyvercsoport
Tamadas 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
[Védekezés 300 300 300 600 600 600 900 900 900 2500
Lovas-landzsa fegyvercsoport
Tamadas 200 200 200 400 400 400 600 600 600 2000
Védekezés 400 400 400 800 800 800 1200 1200 1200 3000
Pajzsok fegyvercsoport
[Tdmadas 500 400 300 700 600 500 900 700 500 3000 ]
Hajitofegyverek fegyvercsoport
[Hajitas 250 250 250 500 500 500 (750 750 750 2300]
Minden egyéb fegyvercsoport
[Hajitas 350 350 350 700 (700 700 1100 1100 1100 3000]

Opciondlis szabaly a

fegyverforgatds jartassig
Jp-igényéhez.

A kiilonféle fegyvercsoportok eltér tulajdonsagi — harci stilust —
fegyvereket tartalmaznak. Bizonyos fegyvereket inkabb tamadasra,
masokat védekezésre alkottak, és akadnak olyanok is, melyeknél egy-
forman figyelembe vették mindkét célt. Az opcionalis szabaly alkal-
mazasaval lehet6ség nyilik arra, hogy az eltérd technikakat igényld
fegyverek némileg hangsulyozottabban jelenjenek meg a szabalyrend-
szerben is. A jartassagpont tablazatot megfigyelve lathatjuk, hogy
egyes, kifejezetten tamadasra alkotott fegyvercsoportok esetében jo-
val konnyebb elsajatitani egy-egy szintet a fegyverforgatas jartassag
Tamadoértékéhez (pl. nehézkardok), mig masoknal ugyanez a kony-
nyebbség a védekezés megtanulasakor jelentkezik. Az opcionalis val-
tozasok végeredményben nem befolyasoljak az eredendd jartassag-
pont igényt, hogyha a tdmadast és a védekezést azonos szintre tanulod.

A szabaly aldl a pajzsok fegyvercsoport kivétel, ahol védekezéshez
sziikséges jartassagpont-mennyiség a f6tablazatban, a pajzshasznalat
jartassagnal szerepel, mig a tamadas (mint opcionalis lehet6ség, hi-
szen a pajzzsal kevesen tanulnak meg harcolni) Jp-értéke a fenti tab-
lazatban talalhat6. Az ott meghatarozott Jp-mennyiséget pluszban ra
kell forditani a jartassagra!

A tablazat masodik fele a fegyverhajitas jartassag két eltérd alkal-
mazasara vonatkozik. Kifejezetten hajitasra tervezett fegyverek eseté-
ben a jartassag joval konnyebben elsajatithatd, mig a kézitusa fegyve-
reire vonatkozd fegyverhajitas jartassagot nehezebb megtanulni (rda-
dasul ezeket a fegyvereket egyéb hatranyok is stjtjak, példaul a rovi-
debb célzott tavolsag). Dobasra kifejezetten alkalmatlan fegyverek
esetében a Jp-novekedést a tablazat nem tartalmazza.

Bizonyos fegyvercsoportok nem esnek az opcionalis szabaly
hatalya ald. Ezek a l6fegyverek, melyek nem rendelkeznek kiilon
Tamadoé és Védekez6 harcmodorral (igy csupan egyféle jartassagpont
igényik is van), illetve a kiilonleges fegyverek csoportja (amely csak
az egyszerliség kedvéért keriilt ki az opciobol, vallalkozo kedvii
Mesél6k megalkothatjak rajuk a sajat opcionalis kiterjesztésiiket).

A Kkarakteralkotashoz kapcsolddd
esyéb szabalyok

Allatok

Bar a vilagot bejaro kalandorok legfébb elve a ,,csak magadra szamit-
hatsz”, ezen mondas igazat éppen 6k maguk szoktak mindegyre cafol-
ni. Bandakba tomoriilnek, hogy megvédelmezzék egymast, sét, barat-
sagok és szerelemek szovédnek kozottiik. De ha valaki meg is emliti
a baratokat, altalaban a ,,néma tarsakrol” mindenki el szokott feled-
kezni. Pedig egy kalandor sem jutna messzire nélkdiliik.

Szinte minden vilagjaro szerencsevadasznak van hataslova, néme-
lyeknek kutyaik, masoknak idomitott madaraik. Szoros szdvetségben
¢l ember ¢és allat, egymasra utalva, egymast segitve — s ha e kapcsolat
nem harmonikus, annak mindkettejiik testi épsége latja karat. Ezért
fontosak azok a jartassagok, melyek az allatok apolasat, idomitasat sa-
jatittatjak el a karakterekkel.

A leggyakoribb tars a hdtaslo — olykor 6szvér, szamar, poni —, mely
nem csupan az utazast megkdnnyitd, nehéz holmit cipeld szerepkorre
van karhoztatva, hanem gyakran részt vesz a csatakban is — élezett pa-
tajaval rag, fajdalmasat harap. Egy csatakat jol tiir6, s6t, aktivan kiiz-
dé hatas ara a csillagos égig emelkedhet, f6leg megfeleld er6nlét mel-
lett. Amennyiben egy karakter csatamént birtokol, ugy annak kiilén la-
pon vezetni kell legf6bb értékeit, harcértékeit. Fontos jellemzgje a ha-
tasnak, hogy tliri-e a csata forgatagat, avagy riadozik, ezaltal téve le-
hetetlenné lovasa kiizdelmét. Mind a csatat(irés, mind az aktiv harc
megtanithatd, noha igen képzett idomarok sziikségeltetnek hozza
(akik méregdragan mérik szolgalataikat).

Fontos tisztaban lenni azzal, hogy ha egy karakter nem ért lova-
nak apolasahoz (bar legyen akar a legkitlinébb lovas), és nincs a ki-
séretében szakavatott lovasz, hatasa gyorsan legyengiil, megbeteg-
szik, erejét, gyorsasagat elveszti, elpusztul. A nemesebb paripak
erénléte szempontjabdl a mindségi taplalek is kiemelkedden fontos;
nekik mar nem elegendd a legelt fii, hanem zabot, arpat kell veliik
etetni.

Mas allatok — kutydk, macskak, solymok, egyebek — 0sztoneikkel
szolgaljak gazdaikat. A kutya a szimataval, a macska azzal, hogy ege-
részik, a solyom természetes vadaszképességeivel. Bizonyos esetek-
ben semmi idomitasra nincsen sziikség (pl. a macska), csupan arra,
hogy az allat megszokja gazdajat. A sélymot ¢s a kutyat meg kell ta-
nitani arra, hogyan vadasszon egyiitt az emberrel.

Néhany allatot — igy a kutyat, vagy a vadaszgdrényt — olyan dol-
gokra is meg lehet tanitani, amely tilmutat természetes dsztoneiken. A
hozzaérték négylabl harcosokat és testéroket faragnak az ebekbdl,
vagy surrand kis tolvajokat a gdrényekbdl, menyétekbdl.

Megteheté tavolsagok

Segédletként a kényelmes, kimélé tempoban egy nap alatt megtehetd
tavolsagokat adjuk meg — jo iddjarasi-, és jo utviszonyok kozott, nem
tal megterheld felszerelést cipelve. 4 kimélo tempo az a sebesség,
amelyet napokon keresztiil képes tartani a karakter (vagy a lova), il-
letve a nap barmely 6rajaban testi és mentalis képességei legjavat ké-
pes nyujtani, ha sziikség van r4 — magyaran nem farasztja ki magat, s
ha éppen megtamadjak, képes harcolni, futni, avagy barmit tenni, ami-
re egyébként is képes lenne. Ebbdl a szempontbol mindegy, hogy a ka-
rakter egész nap lassan bandukol, vagy fél napon at temposabban ha-
lad, majd masnap reggelig pihen — a jatékrendszer megel6legezi a tel-
jes aktivitas lehetdségét a tempodsabb haladas esetére is, feltéve, hogy
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a napi megtett tdvolsag nem nagyobb, mint amely a kimél6 temponak
megfelel.

A lovasok esetében a kimél§ tempd a hatasra vonatkozik — azaz a
16 kifaradésat veszi figyelembe. Aki azonban valaha lovagolt mar hos-
szabb tavon, az tudja, hogy a loval egyiitt a lovasa is kifarad. Ezért a
jatékrendszerben a lovas épp ugy csak addig képes fizikai és mentalis
készségeinek legjavat nyljtani, amig a lova a kimél6 temponak meg-
feleld tavolsagokat teszi meg naponta.

A nem-16 hatasok kimél6 tempdjat a Meséld hatarozhatja meg (pl.
az Oszvér szivosabb, a pegazus hamarabb kifarad stb.).

Hosszabb napi tavolsagok kifarasztjak a gyalogost, a lovast és lo-
vat egyarant. Igazan nagy tavolsagok pedig kimeritik Sket. A maxima-
lis napi tavolsag megtétele utan hosszabb — néhany napos — pihenésre
van sziikség, hogy visszanyerjék teljesit6képességiiket. Pihenés hijan
kiméletlen csokkenés all be a Szivossag Féértékben (napi 10-20%), s
minden vonatkozo tevékenység idGtartamédban, hatékonysagdban —
melyek mértékét a Meséld hatarozza meg. S6t, tobb napos kimerits lo-
vaglas utan a 16 akar el is pusztulhat, az ember megbetegedhet!

Nem megfelelo idojdards, rossz utviszonyok, varatlan események,
betegség-sebesiilés a megteheto tavolsagot drasztikusan leroviditik.

A karakterek gyalog a Szivossaguk 15-30%-anak megfeleld kilo-
meétert képesek kimél6 tempoban naponta megtenni. Egy 50-es Szi-
vossag Foértékkel rendelkezd (tehat atlagos képességii) karakter kb.
8-15 kilométert. A varosi karakterek inkabb az intervallum aljan
(15%), a gyakorlott természetjarok inkabb a tetején allnak (30%). Bi-
zonyos fajok (barbar, gilf), és bizonyos szakmak gyakorloi (erdgjarok,
vadészok stb.) akér szivossaguk 50%-anak megfelel kilométert is ké-
pesek kimél6 tempoban megtenni. Mindezek megfeleld koriilmények
kozott érvényesek, ahogy azt fentebb leirtuk.

A maximalis tavolsag a karakterek Szivossaganak 50-60%-at kite-
v6 kilométernek felel meg. Bizonyos fajok és szakmak gyakorloi ké-
pesek 80%-ot teljesiteni. A megtehetd tavolsagot természetesen nem
érdemes ,.kicentizni”, hiszen ezek csak tajékoztato értékek.

Példa: Sigr, a varosi tolvaj, Rodrick, a Hovihar Garda edzett hadna-
gva és Annubog, a fagyfoldi barbar klanok vadasza egyarant 80-as
Szivossag Foértékkel rendelkezik. Kimélo tempoban, nem tulzottan le-
terhelé malhaval felszerelkezve, jo ton és jo idében Siqr koriilbeliil
12 kilométert képes megtenni egy nap, Rodrick 24-et, mig Annubog
nagyjabol 40-et. Ugyanilyen kedvezo kériilmények kozott Sigr maxi-
mum 40 kilométeres, a hadnagy 48 kilométeres, Annubog pedig 64 ki-
lométeres teljesitményt képes kipréselni magabol.

A lovak teljesitményét nem kotjiikk Szivossagukhoz — hiszen tobbnyi-
re ez nincs is kidolgozva. Az alabb kozolt értékek szintén tajékoztatd
jellegliek — a hatas mindsége, az utviszonyok ¢€s a koriilmények egy-
arant modositjak.

Kiméld Maximalis

[ Igaslo terhelt szekérbe fogva

|| 15 kilométer | [ 40 kilométer |

[ Oszvér | [ 40 kilométer | [ 80 kilométer |
[ Hataslo || 30 kilométer | [100 kilométer

[ Nehéz csatamén, vértben

| | 20 kilométer | | 70 kilométer |

Gyorsasag

A karakterek sebessége is fontos lehet olykor — f6ként a harci szimu-
lacioban. Ilyen helyzetekben az alapgyorsasaggal (a leterheltséggel
modositott személyes gyorsasag) jellemezziik a karakter sebességét.
Eszerint 10 méter lefutdsdhoz a karakternek annyi szegmensre van
sziiksége, amennyi a gyorsasaga.

Teherbiras

A karakterek leterheltségének hatasarol részben a Karakteralkotas fe-
jezetben mar olvashattdl (a terheltség hatdsa a gyorsasagra), igy itt
most kifejezetten azzal foglalkozunk, hogy a karakterek Féértékiiktdl

fiiggben milyen leterheltséget birnak el tartosan, mekkora terhet képe-
sek egyaltalan elcipelni, illetve milyen hirtelen erékifejtésre képesek.
Mindharom forméanal fontos, hogy milyen alaku az a teher, hogyan le-
het mozgatni, mennyire konny( rajta fogast talalni. A példakat a ge-
rincre, vallra terhelhetd stlyok esetére dolgoztuk ki (hatizsak, vallra
kapott zsak), s barmely egyéb teher, melyet ennél esetlenebbiil lehet
cipelni, nyilvanvaloan csokkenti a lehetséges sulyt. Ha a targy elvise-
li a f61don valé vonszolast, taszajtast, netan még gorgetni is lehet, ak-
kor az alabb ismertetett értékek tobbszorose is mozgathatd lehet a ka-
rakter altal.

A tartos leterheltség alatt azt értjiik, hogy mennyi stlyt képes a ka-
rakter ugy magan hordozni, hogy ez nem okoz szdmara komolyabb
problémat. Természetesen a tartds leterheltség hatardig megpakolt ka-
rakter mar nem fog kdnnyedén szokellni a varfalon, de ez mar a sze-
repjaték része a dolgoknak. A tartos leterheltség maximuma a Szivds-
sag Foérték fele kilogrammban — ezt a stlyt akdr napokig, s6t hetekig
képes a karakter allo nap elcipelni.

A maximalis leterheltség alatt azt a silymennyiséget értjiik, melyet
a karakter maximalis er6kifejtéssel rovid tavon mozgatni képes. Ez az
Er6 Féértékének megfeleld tomegi teher (kilogrammban). A tav, ame-
lyen mozgatni képes, a Szivossag Féértéke méterben.

Hirtelen erdkifejtéssel a karakterek az Erd Foértékilk kétszeresét
képesek felemelni. Ezt azonban nem képesek messzire vinni, sem
messzire dobni.

A teherbiras mutat6it nem érdemes eldre kidolgozni, hiszen a ka-
raktereknek ritkan kell erejiik végsd hataraig emelni valamit. Ameny-
nyiben mégis sziikséges, a fenti szabalyok alapjan gyorsan kiszamol-
hatoak.




Qﬁ“ Vilagitoeszk6zok fénye
Bér néhany jatszhat6 faj viszonylag jol 1at a teljes sotétségben, a leg-
tobbeknek valamilyen vilagitoeszkozre van sziikségiik ahhoz, hogy é&j-
szaka tajékozodni tudjanak. A bevilagitott tavolsag mellett a vilagito-
eszk6zok egyéb tulajdonsagai is fontosak lehetnek.

A kalandorok altal legkedveltebb csepiifaklya langjait még az erd-
sebb sz¢él sem oltja ki, hiszen az olajos csepii jol tartja a tiizet, sét, al-
kalomadtan fegyverként is lehet hasznalni — viszont igen rovid életd,
rdadasul blizét messzire sodorja a szél. A cseptifaklyak fél-, egyoras
langja 10-15 méteres tavolsagra vet elfogadhaté fényt.

A faggyufaklya tulajdonképpen egy rovid farudra erdsitett vastag
gyertya, amely koré szovétneket tekernek, majd tobbszor faggytuba
martjak. Az igy kapott faklya valamivel hosszabb életl, ugyanakkor
folyamatosan csepeg rola az olvadt faggyl, amely ellen vastag kesz-
tylivel védekeznek. Ezekkel a faklyakkal nem lehet harcolni, hiszen
konnyen eltdrnek. Langjuk nagyjabol 2 6ras idGtartamra elég, és 5-10
méterre vet fényt.

A gyertydk hosszuktol és vastagsaguktol fiiggéen egy oOratol akar
tobb napig is képesek égni: az altalanosan elterjedt arasznyi hosszi,
egyhiivelykes gyertya nyugalomban 3-5 6rat ég, mozgatva, f6képpen,
ha kozben a viaszat elcsopogtetik, ennél joval rovidebb idére elég. A
gyertyak langja egyébként is kiilondsen érzékeny a mozgatasra és 1ég-
aramlatokra; ha nem is alszik ki, reszket6 langja megkavarja az arnyé-
kokat. Langja 1-5 méterre ad elegendd fényt.

A kicsiny agyagmécsesekben kiilonféle szovétnekek, sodrott mo-
haszalak, taplodarabkak égnek kormos langgal. Rendkiviil rossz mi-
néségli fényt adnak, amely éppen csak arra elég, hogy a mécses koriil
nagyjabol kivehet6vé valjon a kornyék. A szovétnekrdl lehulld pernye
miatt gyakran a mécsesben Usz6 olaj is meggyullad, stirii fusttel toltve
be a szobat. Az 1-2 méterre vilagitd langja nagyjabol egy ora alatt
emészti fel a mécses olajtartalékat.

A burkolattal ovott olajlampdsok biztonsagos, nagy fényt adnak,
ugyanakkor maga a lampatest sériilékeny, és az olajos palackokra is
vigyazni kell. A tiikr6z6 belsével ellatott lampasok fénye messzire ve-
tiil, akar 20 méterre is, s az olaj a lampatest nagysagatol fiiggéen akar
24 ¢orara is elegendd. A fejlettebb olajlampasok allithatd magassagi
szovétnekkel rendelkeznek, igy a lang egészen nagyra csavarhatd,
vagy kicsire fojthato.

A kiilonféle magikus fényteremtések tulajdonsagai eltéréek, ezek a
varazslatok vagy varazstargyak leirasdban szerepelnek.

Az idé
A Kéosz Szerepjatékban haromféle iddszamitast alkalmazunk.

Az els6 az, amelyiket a normalis életben is megtapasztalhatunk:
hoénapok, hetek és napok osztjak az éveket, valamint 6rak és percek a
napokat. A percnél révidebb idéket szivdobbanasokban szamoljuk.
Ezt egyszertien idének nevezziik.

A masik idészamitast a harci szitudciokban alkalmazzuk, és ese-
meényidének nevezzilk. Minden Gsszecsapast egy 1d0egyenesre veti-
tiink, melyet Osszesitett Gyorsasagnak neveziink. Az Osszesitett
qursasag elsg pillanata a Nulla Idépont, ekkor kezdddik a kiizdelem.
Az Osszesitett Gyorsasagot rovid idéegységekre, az igynevezett szeg-
mensekre bontjuk. Ezek a szegmensek nem azonosak semmilyen va-
16s id6szamitasi egységgel, és pusztan azt a célt szolgaljak, hogy az
egyszerre, folyamatosan cselekvd karakterek egymasutanisaga szimu-
lalhato legyen — vagyis az eseményid6t méri.

Eléfordulhat, hogy a Meséld kéri a valos idé hasznalatat. Ez azt je-
lenti, hogy ami az asztal koriil torténik (amit a jatékosok cselekszenek,
beszélnek), az éppen annyi id6 alatt torténik meg a karakterek jarta
szimulalt vilagban. A valds id6 alkalmazasara leginkabb akkor szokott
sor kertilni, ha a jatékban fontos szerepe van a parbeszédek hosszanak,
vagy annak, hogy a parti — azaz a karakterek — milyen gyorsan olda-
nak meg egy feladatot.

A természeti torvények és a targyak természetes
tulajdonsagai

A természeti torvények Worluk Vilagéan is tobbé-kevésbé (ismét) ér-
vényben vannak, bar a magia és a gyakran el6téré Oskaosz felborit-
hatja ezeket. Alapvetéen azonban miikodik a tdmegvonzas (gravita-

cid), a meleg levegd felfelé szall, az égéshez megfeleld hémérséklet
kell, a hémérséklet megvaltoztatja az anyagok halmazallapotat, a zold
ndvények szerves anyagokat allitanak eld szervetlenbdl stb. Ezek a
torvények alapvetd (megszokott) dolgokat szabalyoznak, és az atlag-
ember gy ¢éli le az életét, hogy talan sosem dobben ra a létezésiikre —
ez egyarant igy van a valos vilagunkban és Worlukon.

A targyak természetes tulajdonsagai szintén a természeti torvénye-
ken alapulnak. Itt is egészen egyszer(i és alapvetd dolgokrol beszé-
link. A vas kemény, ugyanakkor rugalmas, formatart6 és formalhato,
rozsdasodik, nehéz stb. A fa konny(, rugalmas, de ha szaraz, toré-
kennyé¢ valik, jol ég stb. A targyak egymasra hatasabdl kiilonféle ese-
mények kdvetkeznek. Egy acélbalta szétforgacsolja a faajtot, egy ké-
darab kicsorbitja a kardot stb. Ugy v¢éljiik, hogy folosleges ezekre az
egymasra hatasokra kiilon szabalyt kidolgozni (beleértve a targyak Fi-
zikumat is — ugye milyen szornyen hangzik?).

Ha a szerepjaték soran felmeriil a kérdés, hogy a varosérok mikor
torik be az ajtot, amely mogott rossz utra tévedt karaktereink rejtéz-
nek, a Meséldnek at kell gondolnia néhany dolgot, hogy megkapja a
valaszt. Milyen hazba menekiiltek a karakterek? Ha egy romos épiilet-
be, akkor az ajtd is rozoga. Ha mégsem, annak oka van (egy tolvaj
banda hasznalja a hazat, ezért tokéletesek a nyilaszarok). Ha lakott az
épiilet, ki lakja, mennyire ligyel oda haza allapotara, mennyire szeret-
nek a lakok elzarkozni a kiilvilagtol, mennyire fontos szamukra a biz-
tonsag?

Ha egy asztalra rdesik valaki, 6sszetorik-e? Ha kontdrmunka, biz-
tosan. Ha sokat szolgalt kocsmai asztal, valdszintileg nem. Ha langol
egy fahid, mikorra rogyik 6ssze? Ha magatol gyulladt ki, akkor las-
sabban, mintha felgytjtottdk (fontosabb pontokon raktak tiizet, és
akad egy kis olaj is). Ha a napokban sok esé esett, és a hid faja jol
megszivta magat vizzel, lassabban ég el, mintha porzik a vidék a sza-
razsagtol. Szamtalan efféle kérdést indukélhat a szerepj éték ¢és az adott
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lajdonkeppen a lényeg itt is a gyakran emlegetett elv: a szerepjatek a
parti dromére szolgéljon, és ne legyen az allanddsult vitak terepe! A
Meséléi kreativitas és fantazia még akkor is megbocsathato, ha azzal
a karaktereket szorult helyzetbe hozza, mig az 6ncélt szadizmus csu-
pan arra vald, hogy valos fesziiltségeket keltsen a Jatékosok és a Me-
sé16 kozott.
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