Játéktechnikai megjegyzések

Törpék a játékban

A törpe karakterek játékba való bevonásánál a kö​vetkezők​re kell odafigyelni:

A törpék igen ritka és igen feltűnő jelenségnek szá​míta​nak egész Yneven, magukat nem tudják álcázni, s nem is nagyon akarják. A felszínen csak egészen kivételes eset​ben találkozhatunk velük, hiszen az a törpe, aki kalando​zásra adja a fejét, még a csekély lélekszámú ynevi törpe​kolóniá​kon belül is ritkaságnak számít. Éppen ezokból, csak a leg​ritkább esetekben lehet törpe kalandozót látni, s noha a já​tékosok szabad választását semmi nem korlá​tozza, egy par​tiban kettőnél több törpe jelenléte több mint valószínűtlen.

A Tarinból érkezett kalandozók a fentebb körvona​lazott értékrendhez tartják magukat, annak minden erényé​vel és hátrányával készek szembenézni. Kivételes indokot kell an​nak kitalálni, aki ennek élesen ellentmondó gondol​kodású törpét szeretne indítani.

Bárhonnan is jöjjön, feltétlenül érdemes azonban kidol​gozni minden karakter háttértörténetét, családi kap​csolata​it, szövetségeseit stb. Ezzel is növelni lehet szemé​lyisége életszerűségét. Nemcsak a tarini törpék esetében ajánlatos így tenni, de az Ynev más tájáról érkezett kalan​dozóknak is legalább ilyen változatos és színes hátteret ér​demes kidol​gozni. Ez utóbbi esetben azonban valószínű, hogy a játékos karakterének nem egy esetben alá kell ma​gát vetnie család​ja vagy klánja érdekeinek, s nem mindig tanácsos hogy a saját feje után menjen. Ennek az oka egy​szerű: a Tarinból érkező kalandozók - ha már rászánták magukat, hogy á fel​színre jöjjenek - vélhetően (bár nem bizonyosan) felégették maguk mögött azokat a fontosabb szálakat, amelyek eset​leg megkötnék a kezüket bizonyos kényes szituációkban. Ugyanez a felszínen élőkről nem minden esetben mondha​tó el. A föld színén játszódó ka​landok során, az ide kötődő törpe karakter gyakrabban ta​lálhatja magát olyan helyzet​ben, amikor saját érdekeit fél​retéve; inkább klánja szem​pontjai szerint kell mérlegelnie a helyzetet.

Az Ynev más tájáról érkezett kalandozó-törpék kö​zött is, - a faj alapvető jellemvonásai miatt - nagy többség​ben lesz​nek a Rend jelleműek, bár őket nem köti gúzsba a szokás​jog, mint tarini társaikat.

Fejvadász továbbra sem játszható törpével. A kőfiak. nagy többségétől idegen az ehhez szükséges gon​dolkodás, testük sajátságai miatt pedig eleve hátrányba ke​rülnének az emberi fejvadászokkal szemben. Itt kell ugyanakkor megjegyezni, hogy Tarinban működik egy Embervadász család, akik az Északi Szövetségnek tartoz​nak szolgálata​ikkal, s a kitagadott klánok szövetsége, a Gááb néhány el​keseredett törpéje is kapott fejvadász ki​képzést, ám ha ők előbukkanak a játékban, csakis mint NJK k tehetik azt!

Yneven egyre gyakrabban tűnnek fel a régi hagyo​mányo​kat nem tisztelő, a szabályokat felrúgó, istentagadó törpék is. Ha egy romlottabb szekta befolyása alá kerülnek, még akár boszorkánymesterré is válhatnak. Igaz erre job​bára csak Abasziszban, esetleg a Városállamokban kerül​het sor, lévén, hogy a boszorkánymesterek őshazája, Toron ki nem állhatja a törpéket, s nem tűri meg őket határain belül.

Az ilyen karakterek Homálytestvére (azaz a ros​szabbik énje), akiről a későbbiekben lesz szó, már tel​jesen uralja a törpét, akár teljesen el is torzíthatja a jelle​mét. Nem kell eh​hez feltétlenül boszorkánymesternek lenni; a Homálytest​vér elleni harcban bárki elbukhat. Így lehetséges, hogy ese​tenként velejéig romlott törpék is fel​bukkanhatnak. Ha a törpe kalandozó ritka jelenség, akkor a fent említett torz lel​kületű karakter már-már fehér holló.

A Tarinból a felszínre érkezett kalandozót számos ké​nyelmetlenség várja, mihelyt elindul a maga választotta úton. Nem is sejti még, hogy az igazi nehézségek még csak ezután következnek. Ha azelőtt nem sokat járt a felszínen bizony kellemetlenségei adódhatnak. Nemcsak az idegen vi​lág, az ismeretlen faj egyedei várnak rá. Gyakorta még az egyszerű napsütés is zavaró lehet. Fehér bőrük könnyen le​ég, felhólyagosodik, s ha csak nincsenek kellő tapaszta​lata​ik, bizony egy hirtelen zápor is kifoghat rajtuk. De ijessze őket bármennyire is a villámlás, akárhogy fájjon is sajgó. vörös bőrük, az igazi próbatétel még hátra van. Az idegen világ lakói.

A törpék és az emberek kapcsolata sokkal felhőtle​nebb, mint az elfek és a fiatal faj viszonya. Talán azért, mert a tör​péket nem lengi körül a titokzatosság fátyla, mi​ként az elfeket, akik meglehet szándékosan övezik magu​kat rejté​lyekkel és talányokkal. Míg egy elfet vagy félelfet szinte bárhová is megy, gyanakvás fogad, addig a törpék felbuk​kanását inkább a kíváncsi szájtátiak hangoskodásá​ról lehet felismerni.

Embernépek és kőfiak

Az emberek hajlamosak lekicsinylően beszélni a törpékről. Csupán azért, mert magasabbak, gyakorta úgy is gondolják mindenben a kőfiak fölé tudnak kerülni. különö​sen igaz ez a Ouiron-tenger partvidékének lakóira, s a ten​gerpart és a Sheral között húzódó hatalmas területeken élőlcre, ám a kontinens nyugati részein élők sem tudnak sokkal többet róluk. Történeteik nevetséges, garasoskodó figurákról mesélnek,. pöttöm emberkékről akik csak a ma​guk szenvedé​lyének élnek. Mondják mindezt annak da​cára, hogy a Doardon hegység elkopott lankáin - kicsiny híján a szom​szédságukban - szép számmal élnek a Kőatya fiai és lányai. A legrosszabra kell felkészülni hát annak, aki törpe létére erre a vidékre téved. Meg nem értést, furcsálkozást tapasz​tal majd amerre jár, s meggyűlik a baja a háta mögött su​tyorgókkal is. Nincs szörnyűbb pedig an​nál, amikor a tudat​lanok cirkuszi mutatvánnyá akarják ala​csonyítani Tarin hő​seit. A törpéket semmibe venni pedig veszélyes dolog. Hall​gatag, a külvilággal szemben bizal​matlan alakok, akik csendben vannak, ha sértegetik őket, de az első adandó al​kalommal visszavágnak a meggondo​latlan szavakért. Ki tettel, ki szóval, vérmérséklete szerint.

Az Északi Szövetség országaiban némileg más szemmel néznek már a kő fiaira. Számos esetben bizonyí​tották ráter​mettségüket, utánozhatatlan találékonyságukat, bátorsá​gukat. Talán még e hatalmas kiterjedésű államrend​szerben is nehezen találni olyanokat, akik ne hallottak volna a tari​ni csatabárdok dicső daláról. Épületeik hírét messzire viszik az utazók, csakúgy szorgos munkáskezei dicséretét. Ynev számos pontjára eljuttaták már a tarini kézművesek reme​keit a Felszíni népek kereskedői, s bár​hova is kerültek, áll​ták a sarat az ellenfelek portékájával szemben.

Ha pedig létezik olyan hely, ahol valódi megrökö​nyödés​sel fogadják, ha egy törpe felbukkan, akkor az két​ség kívül a Délvidék. A helybeliek jórésze el sem tudja képzelni, hogy nem valamely torzszülöttet lát, a természet otromba tréfá​ját, ki másra sem jó, mint, hogy a rosszérzé​sűek otromba vicceit fel sem véve, mosolyogva vállalja a durva élcek cél​táblájának szerepét:

Tény, hogy a törpék nehezen kötnek barátságot, s a felü​letes kapcsolatnál komolyabb ismeretségbe nem igen bo​nyolódnak. Ám ha látják, hogy a kapkodó, meggondo​latlan és önző faj - az embernépek - valamely tagja elis​meri képes​ségeiket, megbecsüléssel és nyíltan beszél va​lamely tarini-ról, ne adj isten kalapot emelve tiszteleg egy testvérük előtt, ha nem is mutatják ki azonnal, de megnyíl​nak az il​lető irányában.

Azok a kőfiak, akik nem túl rég óta járják a felszín vilá​gát, nemigen tudnak mit kezdeni az emberek heves kitöré​seivel, látványos jeleneteikkel és hirtelen érzelmi váltásaik​kal. Nem : mintha ők maguk érzéketlenek lenné​nek, de túl gyors nekik a mód, ahogy az utódfajok az éle​tüket rendez​ni igyekeznek. Nem csoda, hogy többnyire za​varban vannak ha több ember van körülöttük, mert gyak​ran nem, vagy helytelenül tudják csak értelmezni a szá​mukra idegen gon​dolkodásmód diktálta eseményeket. Erre egyéniségüktől Függően reagálnak, bár valós érzelmeiket a legritkább ese​tekben mutatják ki az emberek előtt. Ha mégis így tennének az illető biztos lehet benne, hogy a törpe tökéletesen a bi​zalmába avatta, ám tisztában kell len​nie avval is, hogy nagy felelőtlenség lenne, ha veszni hagyná az egyszeri le​hetőséget, amit egy törpe igaz barát​sága jelent.

A törpék képességeiről

A valamennyire is világlátott törpe ha lassan is, de helyre tudja illeszteni ennek a zűrzavaros világnak a da​rabkáit. Annál gyorsabban, minél több időt töltött a felszí​nen. Nem hisz el bármit, csak azért, mert azt egy másik törpétől hal​lotta. Egy tarini polgár bizonnyal felülne bár​milyen átlátszó hazugságnak, ha azt egy törpe mondja neki. A felszínt járók azonban ismerik már annyira a nap​fény és éjszaka ritmusá​ban élőket, hogy tudják, itt csak nyomai vannak az olyas​fajta becsületnek és önzetlenség​nek, amilyet Tarinban is​mernek. Mind több időt töltenek közöttünk, annál inkább gyanakvók és bizalmatlanok lesz​nek, nem ritka, hogy meg​undorodva a hőn vágyott fel​színtől, visszatérnek a föld alá. Ha pedig mégis maradnak, biztosak lehetünk benne, hogy , immár tökéletesebben át​látják viseltes dolgainkat, akár mi magunk. Ha egy feszte​lenül szórakozó, magabiztos törpével találkozunk, lefo​gadhatjuk, hogy legalább száz esztendeje él közöttünk; s jobban tesszük, ha tőle kérünk tanácsot ügyes-bajos dol​gaink megoldására. Mindaz, amit a külön​böző körülmé​nyek között felcseperedő elfekkel kapcsolat​ban lejegyez​tünk (A hosszá élettartam és az Emberismeret valamint a Helyismeret képzettségek összefüggéséről), itt is érvényes.

Különleges képességeik

• Rendelkeznek infralátással, mely vaksötétben is 30 lépésnyi látótávolságot biztosít számukra. .

• Időérzékük kiváló, a föld alatt, teljes sötétben is tisz​tában vannak vele, milyen napszak van éppen.

• A föld alatt - barlangrendszerben, kiépített pincék​ben és labirintusokban is (2 lépés eltéréssel) meg tudják mondani, hogy milyen mélységben járnak. Ugyancsak tisztán érzik azt, hogy az út, amelyen haladnak, lejt vagy emelkedik, sőt jó közelítéssel megmondják a lej​tés vagy emelkedés fokmértékét is.

• Képesek (plusz-minusz 5 év eltéréssel) megmon​dani egy építményről, hogy mikor építették.

A törpék különleges tetoválásai

A rendkívül sokszínű képet mutató törzs- és klántetoválá​sok mellett, időről időre feltűnik egy-egy kü​lönös, a többi​től eltérő rajzolat is: A Tetoválóemberek ön​magukban kép​telenek lennének elkészíteni őket, hiszen az esetek többsé​gében csak a mintát rajzolják fel a tradíciók szigorú előírá​sai alapján. Hogy a rajz képes legyen mana befogadására, ahhoz a, szertartásra felügyelnie kell a tör​pék egy papjának, aki egy 25 Mp-ot igénylő, különleges Áldás varázslattal át​lényegíti a rajzolatot, s alkalmassá te​szi mágikus energia tárolására. A felhasználás módját mindig a rajzolat alakja határozza meg. Az Áldás kizárólag a rajzra vonatkozik, más hatása nem érvényesül. Az ilyen jellegű tetoválásokat nem készítik akárkinek. Ki kell ér​demelni. A klán bármelyik tag​ja jogosult arra - elviekben -, hogy ilyen mágikus rajz birto​kosa lehessen. Csupán egyetlen olyan tettet kell végrehajta​nia,ami feljogosítja arra, hogy a klántanács méltónak talál​ja a tetoválás viselé​sére. Az ilyen tetteknek mindeniképpen döntő kihatással kell lennie mind az egyén, mind a klán to​vábbi életére. Egy veszélyes hegymélyi szörny elejtése, új, gazdag telér felfedezése, barlangi búvópatak fenyegető ára​dásának el​hárítása, stb. mind-mind ilyen tettnek minősül. Cseppet sem könnyű feladatok, de a tetoválások sem hét​köznapiak. 

A rajzolatba zárt energiát többféleképpen lehet haszno​sítani; de irányát mindenképpen a rajz határozza meg. Van​nak olyanok, amelyek valamilyen fenyegető tá​madás bekövetkeztével elevenednek meg, másokat a raj​zolat vise​lője aktiválhat. A hatás elmúltával a tetoválás energiái el​szállnak, s azokat csakis az Áldást adó pap is​tene töltheti fel ismét, bizonyos áldozatok bemutatása után. Tehát a raj​zolat amolyan jelekkel felrótt Nyitó Szó, amely az adott is​ten síkjára szolgál, s az áldozat elfogadása után ismételten feltölti azt energiával. Az áldozatok nem hét​köznapi érte​lemben értendők. A tetoválás tulajdonosának önmaga elé kell kitűznie, egy számára közel lehetetlen, ám istenének igen fontos célt. Ilyenek lehetnek: egy ork törzs kifürkészé​se, hosszú zarándoklat egy szent helyre, életve​szélyes tár​nák felkutatása, magányos böjtölés a városok legkülső já​rataiban. A felszínen élők között: ellenséges csoportok, né​pek szállásterületeinek felderítése, valami​lyen gazdag zsák​mány, tudás, stb. megszerzése, a .közösséget fenyegető vég​veszély elhárítása, egyszóval bármi, ami kellő kihívást je​lent a törpének. Ők maguk Út vagy sorsrajzoknak nevezik ezeket a tetoválásokat, mert hiszik, hogy általa istenük közbenjárásával tesznek mind nagyobb lépteket önmaguk, istenük, végzetük megismeré​sére. Nem választhatnak kön​nyen elérhető, semmilyen erő​feszítést nem követelő célokat. Nem tehetik meg. Rajzo​latuk fennen hirdeti kiválasztott voltukat, nem elégedhet​nek meg egyszerű feladatokkal, s a tetoválás is akkor lesz ismét eleven, ha az isten is elfogad​ta a verejtékkel hozott áldozatot.

A tetoválások hatásaikban sokfélék lehetnek:

• Villámoktól óvó - 3 E s villámot egyszer elnyel. Önál​lóan működik.

• Asztrál v Mentálmágiától óvó -. Mágiaellenállásra egy alkalommal + 15-öt ad. Önállóan működik.

• Mérgektől óvó - 7. szintű mérgekig egy alkalom​mal mindent elnyel. Önállóan működik..

• Tűztől óvó - SE erejű tűztől egy alkalommal a tűz idő​tartatnáig megvéd. Önállóan működik.

• Ultralátás - Egy alkalommal 10 percig és 50 m tá​vol​ságig hat. Parancsszóra aktiválódik:

• Csendteremtés - Egy alkalommal 10 percig önma​gára és 5 m sugarú körben hat. Parancsszóra aktiválódik.

Ezek alapján a KM-ek bármennyit készíthetnek. Fontos, hogy játékos karakternek ki kell érdemelnie, (játék és küz​delem nélkül nem szerezhetnek) s a rajzolatnak csakúgy, mint a későbbi áldozatok jellegének, igazodnia kell a végre​hajtott tetthez, ugyanakkor meghatározhatják a játékos Sorsát is.

Vannak hasonló elven működő„ ám elhasználásuk után önmaguktól energiával feltöltődő tetoválások is. Az' adott isten akkor részesíti ilyen kegyben hívét, ha ő a sors​rajz ki​érdemlésekor súlyosan megsebesült. Megnyomoro​dott, el​veszítette valamelyik végtagját; a látását, esetleg az egyik szemét; stb. Ezek a tetoválások hatásaikban hasonló jelle​gűek lehetnek, ám a bennük foglalt energia elhaszná​lása után 1k6 nap alatt újra feltöltődnek.

Az ősök szellemei

A Lélekhívók, által végrehajtott Szellemrituálé se​gítséget nyújthat valamely család tagjainak, hogy a mágia​haszná​lón keresztül kapcsolatot keressenek egy ősükkel a Róinnon., ezen a misztikus síkon, a lét és nemlét határán. Amennyiben a megidézett még itt tartózkodik, kedve sze​rint segítségére lehet az őt háborgatóknak. Ha valóban vér sze​rinti őse az őt felébresztőknek, nagy valószínűséggel a se​gítségükre lesz (80%), míg az ellenkező esetben jó esély van arra, hogy feldühödik = mivel a Léleklátó hívásának min​denképpen engedelmeskednie, és mozdulnia kell -, s nem nyilatkozik vagy rossz tanácsot ad (65%).

Azonban még ha jo szándék vezeti is ennek a szel​lemsík​nak a lakóit, előfordulhat, hogy üzenetüket rosszul értelme​zik. Á holtak gondolatai nem minden esetben kö​zérthetőek Nem egy szerencsétlen tébolyodott már bele, abba hogy megkísérelte kihallgatni a szellemvilágot.

Amennyiben sikerül egy hőst rávenni, hogy legyen egy épület; híd, stb védőszelleme, a Lélekhívó egy előre elkészí​tett rajzolatba zárja a megidézettet, melyet a kérdé​ses hely​re kell felrónia.

Az ilyen házakat; egyéb épületeket, barlangokat vé​del​mező szellemek, mindenben a léleknél leírtak szerint tevé​kenykedhetnek. Ennek megfelelően pszit anyagi test nélkül is képesek alkalmazni, ha pedig testet öltenek - azaz beköl​töznék valakibe - minden eddigi képességüket (va​rázslás, stb.) érvényesíthetik. Soha nem oroznak el ~ azon​ban élőlé​nyektől testeket; mindez tökéletesen távol áll az így meg​idézhető lelkektől. Arra viszont van példa, hogy megjelené​sük után, az esetenként nekik felkínált holttes​tekbe beköl​tözzenek; ám erre csak a nagyobb hatalmú szellemek képe​sek.

A másik módszer, az, amelyik a jel sérüléséig képes az adott helyhez kötni- a szellemet, bármelyikük számára elér​hető, csupán a Lélekhívó szólítására kell válaszolniuk. An​nak a mágiának az időtartama, amely időlegesen testhez juttatja a néhai hős lelkét, azonban csak a hős egykori Tsz​-ének megfelelő számú óráig tart, s emellett különleges ál​dozatokat is igényel. Amennyiben a család, klán, stb. vala​melyik tagja feláldozza magát, s a testét felajánlja a szel​lemnek, az erő ráfordítása nélkül elfoglalhatja azt a neki rendelt időre, s szabadon rendelkezhet egykori hatalmával. Érthető, hogy az áldozatnak ezt a formáját csupán a legki​látástalanabb helyzetekben használják. Olyan testekbe, me​lyek nem önként adták oda magukat, képtelenek beköltöz​ni.

A Homálytestvér

Minden törpe lelkének sötétebbik fele, a mindenki​ben ott la​puló gonosz, a kísértések, hazugságok és álnok gondolatok szülőatyja. Lényegét a számok nyelvére lefor​dítani igen ne​héz, ám némi szerepjátékkal még ő is meg​idézhető.

Az a játékos, aki törpe karakterrel kíván indulni, először is döntse el, figyelembe kívánja e venni a Ho​málytestvére létezését. (Szerencsésebb dolog vállalni a. rossz oldalunkat is, nemcsak az élvezetesebb szórakozás kedvéért, hanem azokból is, mert amennyiben megkímél​jük magunkat az ev​vel járó hercehurcától, a törpék gon​dolkodásának egy sarkallatos pontját hagyjuk figyelmen kívül.)

Homálytestvére mindenkinek van. Még Bul Ruurignak is. Ő a csatabárdjába kovácsolta, ám ő, mivel a Kőatya nem volt hajlandó használni megszökött; s azóta szabadon jár. Ő Sugró, a Gonosz.

A Homálytestvértől csak annak van igazából félni​valója, akinek alacsony az Akaratereje. Ha ez az értéke 14 alatt van, a karakter folyamatos küzdelemre kényszerül a benne lakozóval, aki a könnyebb út felé, a sötétbe csalo​gatja. Nem kell lépten nyomon képességpróbát tennie, elég, ha eldönti ellenáll-e a csábításnak. A KM-re hárul az a hálátlan fel​adat, hogy minél csábosabb ígéretekkel, ha​zugságokkal rukkoljon elő, amelyekkel megpróbálhatja letéríteni a. vá​lasztott útról játékosát. ,

Ha valaki behódol a Homálytestvérének - nagy szé​gyen ez a törpék népére -nézve -, egyszerűen csak kövesse figye​lemmel, mit is súgdos a fülébe az a bizonyos kisör​dög. Nem kell feltétlenül alacsony Akaraterővel rendel​keznie annak, aki az o" útját választja, sőt! Ha valaki úgy dönt; akár a já​ték legelején a gonosz belső hangra bízhatja karakterét. Igaz, így megfosztja magát attól a belső vitától, ami akár még meg is változtathatná a döntését. A Ho​málytestvér éle​trehívása nem nehéz, csak rendkívül ve​szélyes. Elég, ha já​ték közben arra gondol, az adott hely​zetben, mit tenne a benne lakozó. Sugró már meg is szüle​tett.

Az, aki elfogadja sötétebbik felét kalauzul, vigyázva tegye!! A Homálytestvér ugyanis vak. Elhamarkodottan dönt, folyton-folyvást sugallmaz. Önző és számító, hazug és haszonleső. A játékosnak résen kell lennie. Ha csakis rá hallgat elveszett.

Játék közben következetesnek kell lenni. Ha valaki letet​te a voksát az egyik fél mellett, nem teheti meg, hogy egyik pillanatról a másikra köpönyeget fordít. A kazakte​rének kell meggyőződnie arról (és nem a játékosnak), hogy amit tesz, az valamilyen okból nem tetszik neki. Ez pedig a legtöbb esetben időbe kerül.

Törpe harcos főkaszt

Ha a törpe harcosokról beszélünk, akár az egész népről is beszélhetnénk, hiszen egy bizonyos szinten min​denki ko​nyít valamicskét a fegyverekhez. Talán csak azok maradnak le a többiek mögött, akik tudományos munkával foglalkoz​nak. Mivel mindegyik klán nagy hangsúlyt fektet a bizton​ságra, Tarin minden városában megtalálhatók a különféle harcos iskolák, de a felszínen élők telepein, vá​rosaiban is megépítették a fegyveres harcot oktatók épüle​teit.

Ha munkájuk hatékonyságát nézzük, meg kell álla​pít​suk, hogy nem hagy kívánnivalót maga után. Lehet, hogy ma már az Ynev különböző részein szétszóródott törpék né​miképp másként gondolkodnak, de az otthon biztonsága és a hazaszeretet mindőjükből kitörölhetetlen. A Csapások súj​totta nép nem feledheti, hányszor buktak volna el véglege​sen, hány alkalommal készültek elsöpörni őket, s hogy mindahányszor harcosaik voltak azok, akik, - olykor iszo​nyatos véráldozatok árán - elhárították a fenye​gető ve​szélyt.

Harcos nép, harcias istenekkel. Tooma, a Fejszés és pap​jai állnak a seregek élén, az ő szavára indul hadba a csákányúak áradata ha kell. Nem csupán elszántságuk le​nyűgöző, de fegyveres tudásuk is tiszteletet parancsoló. Az Északi Szövetség generálisai nem véletlenül hivatkoznak oly gyakran Tarinra, s az itt lakókra. A Birodalom, akár egy óriási borzvár, bevehetetlenül berágta magát a hegyek gyö​keréig. Nem csak városai, egyszerű kürtői és légaknái is jól védhetők. S ha mindehhez olyan fegyveresekből álló hadse​reg tartozik mint a tarini, nincs az a tébolyodott had​vezér, aki pálcáját észak e komor vidéke felé irányozná, Mégis, ha azt vetjük össze, hogy az adott állam hadserege milyen ha​tékony, jól felszerelt és kiképzett, avval, hogy katonainak mekkora a megbecsülése, Tarin nem végezne előkelő he​lyen. A válasz egyszerű: amennyire megbecsülik a derék fegyverforgatót, - oly annyira hétköznapinak érzik azt is, hogy mindenki képességei szerint kivegye a részét hazája védelméből; s a harci zaj hallatán ne remegjen meg senki lá​ba. Oly annyira igaz ez, hogy Tarin-szerte biztosra veszik: ha támadás érné az országot, nem lenne olyan törpe, legyen bár Ynev átenső felén is, legyen bár a biro​dalom politikájá​nak, vallásának vaskalapos ellenzője, aki ne rohanna haza azonnal.

A törpe harcos főkaszt specializációi

A csákányfiak harcosainak számos egyedi vonása lehet at​tól függően, hogy Ynev mely részén élnek, és mit tekintenek legfontosabb feladatuknak, illetve mely gondok megoldásá​val bízták meg őket. Az alábbiakban két specializácóval is​merkedhetünk meg részletesebben. Ezek a törpe harcos alapkaszt és a Kürtő vagy Határvadászok.

Törpe harcos alapkaszt

Kötöttségek nélküli kaszt, mely számos lehetőség​gel bír, és az Ynev különböző részein élő törpék ismereté​ben bármi​lyenné formálható: A különféle klánok harcosa​itól kezdve a távolban bolyongó törpe szerencsevadászig.

A törpe harcos alapkaszt elsődleges képzettségei első szinten:

	2 Fegyverhasználat
	3.fok

	Pajzshasználat
	3.fok

	Ökölharc
	2. fok

	Csapdafelfedezés
	35%

	Titkosajtókeresés
	30%


Ha születésük és neveltetésük nem indokolja, az Ember​ismeretet csak másodlagos képzettségként használ​hatják.

	Max. elsődleges képzettség
	15

	Max. képzettség
	25

	Kp alap
	10

	Kp/szint
	I4

	Tp/Kp
	7


A törpe harcosok fegyvertára

A kőfiak kedvelik azokat a fegyvereket, amivel iga​zán meg​mutathatják, hogy mit tudnak, amelyek erejükhöz és büsz​keségükhöz méltók. Igazából nincsen megkötésük, bármi​lyen fegyvert használhatnak, de különösképpen ked​velik a csatabárdokat, csatacsákányokat és más zúzófegy​vereket; de a kardok, tőrök, sőt még a nyílpuska forgatása sem ide​gen a számukra. Jobbára a sodronyinget kedvelik, de a ne​hézvérteken kívül bármit használhatnak.

Azokat a .törpe harcosokat, akik a tarini birodalom biz​tonságát a hegyek gyökere felől próbálják megóvni a Mély​ség Őrizőinek nevezik.

Kürtővadász

A kürtővadászok teljesítik Tarin biztonságának szempont​jából a legfontosabb feladatokat. Az ő csapataik járőröznek folyamatosan a városok legszélső, olykor elha​gyatott jára​taiban, tárnáiban, nekik kell folyamatosan el​lenőrizniük a légaknák tisztaságát, a huzat erősségét, az ő tisztük a csap​dák és egyéb védművek felügyelete. Ismer​nek minden jára​tot, s igen megtisztelő, ha valakit a kürtő​vadászok felelősségtelejes feladatára érdemesnek találnak. Nekik kell utánajárni az itt történt rejtélyes eseteknek, még akkor is, ha annak a nyomai esetleg a külvilágba vezetnek. Széleskö​rű ismereteik miatt gyakran választják őket dip​lomáciai küldöttségek testőrségébe, néha a fontosabb ke​reskedőka​ravánok mellett bukkannak fel. Nem véletlen, hogy ilyen sok helyen megállják a helyeiket. Már képzé​sük is számos helyzetre felkészíti őket, s a gyakorlat során még több isme​retet halmoznak fel. Nem ritka, hogy idő​sebb korukra kato​nai tanácsadók, városőrségek parancsno​kai, törzstanácsok vezetői kerülnek ki közülük.

A kürtővadászok elsődleges képzettségei első szin​ten:

	2 Fegyverhasználat 

	Nyomolvasás/eltűntetés (barlangokban) 

	Ökölharc

	Tárnajárás 

	Belharc 

	Csapdafelfedezés


A kaszt választható elsődleges képzettségei közül az Emberismeretet a kürtővadászok csak másodlagosként használhatják.

	Max. elsődleges képzettség: 12 

	Max. képzettség: 24 

	Kp alap: 10 

	Kp/szint: 14 

	Kp/Tp: 7


A kürtővadászok fegyvertára

Tarin kürtővadászai a rövid, kevés helyen is bizton​sággal és hatékonysággal forgatható fegyvereket kedvelik: Kitűnően bánnak a rövidkardokkal és tőrökkel, - ez utób​biakat gyak​ran dobni is szokták - de a hagyományos törpe fegyverek, a csatabárd és harcicsákány sem idegen a ke​züktől. Pajzsot ritkán használnak, a szűk és meredek he​lyeken gyakran mindkét kezükre szükségük van. Vértet csakis könnyűt vi​selnek el magukon, az olyat, amely a kelleténél jobban za​varná őket a mozgásban nem szívlel​hetik.

Törpe harcos főkaszt, karakteralkotási táblázat

	Erő
	k6+12+kf
	  
	KÉ alap 9

	Állóképesség
	k10+8+kf
	
	TÉ alap 20

	Gyorsaság
	3k6(2x)
	
	VÉ alap 75

	Ügyesség
	2k6+6+kf
	
	CÉ alap 0

	Egészség
	k10+ 10
	
	HM/szint 11(3)

	Szépség
	3k6(2x)
	
	KP alap 10

	Intelligencia
	3k6(2x)
	
	KP/szint 14

	Akaraterő
	k10+8
	
	Ép alap 7

	Asztrál
	3k6(2x)
	
	Fp alap 7

	Érzékelés
	k10+8
	
	Fp/szint k6+4


Törpe harcos főkaszt, Tapasztalati pont-átváltás táblázat

	Kp/Tp
	7

	HM/Tp
	22

	Ψp/Tp
	200


Harcérték

A harcosok Tarin és a törpe diaszpóra egyik legin​kább meg​becsült tagjai, olyanok, kiknek híre nem véletle​nül jutott el országaik határán is túlra. Iskoláik kemények, ennek meg​felelően a harcban sem vallanak szégyent. KÉ alapjuk 9, TÉ alapjuk 20, VÉ alapjuk 75, CÉ alapjuk 0. Minden szinten 1 1 Harcérték módosítót kapnak, amelyből TÉ-jük és VÉ-jük fej​lesztésére legalább 3-at kell szánniuk. Ahhoz, hogy valame​lyik harcértéküket egyel megnövel​hessék 22 Tp-t kell áldoz​niuk.

Eletető és Fájdalomtűrés

A törpe harcosok a legedzettebbek közé tartoznak, s a fáj​dalmakat is jól tűrik, hála a szigorú kiképzésnek. Ép és Fp alapjuk egyaránt 7, amihez ( a max. Ép kiszámításához egészségük 10 feletti részét, míg max. Fp-ik eléréséhez Akaraterejük és Állóképességük 10 feletti hányadát adják). ez utóbbihoz szintenként k6+4 járul.

Tapasztalati szint tábla

	Tapasztalati Pont
	Tapasztalati Szint

	0-160
	1

	161-320
	2

	32I-640
	3

	641-1440
	4

	1441 2800
	5

	2801-5600
	6

	5601-10000
	7

	10001-20000
	8

	20001-40000
	9

	40001-60000
	10

	60001-80000
	11

	80001-112000
	12


Minden további szinthez +31200 Tp kell

A törpe harcosok választható elsődleges képzettsé​gei:

	3 Fegyverhasználat
	Fegyvertörés

	Vakharc
	Legendaismeret

	Építészet
	Nyomolvasás/elt.

	Idomítás (rackla)
	Csapdaállítás

	Titkosajtó keresés
	Belharc

	
Pajzshasználat
	
Fegyverdobás

	
Ökölharc
	
írás/olvasás

	
Hangutánzás*
	
Tárnajárás

	
Lovaglás (rackla)
	
Csapdafelfedezés

	
Hadrend
	
Emberismeret


A törpe harcosok tiltott képzettségei:

	Időjóslás
	Kocsihajtás

	Hajózás
	Célzás

	Demonológia
	Rúnamágia

	Alkímia
	
Lovaglás

	
Úszás
	
Lovas íjászat

	
Mágiaismeret
	
Drágakőmágia

	
Kínzás
	


* A képzettség barlanglakó lényekre vonatkozik, ill. föld​mélyi körülményekre értendő.

Törpe pap főkaszt

Akárcsak más népek esetében a törpéknél is rendkí​vüli fon​tossággal bír mindazok szerepe, akik istenük vá​lasztásából az ő akaratuknak földi képviselői, parancsaik​nak, iránymu​tatásaiknak tolmácsolói: Nemcsak a minden​sápi élet irá​nyításában jeleskednek; de ott vannak minde​nütt, ahol valamely, a törpék népére kihatással levő ese​mény történik. Ők azok, akik hitet és reménységet adnak, és kell, hogy ad​janak akkor is, amikor törpét-próbáló idők járnak,-s felada​tuk, hogy ha kell nyíltan, ha kell, akkor a háttérből irányít​ság a rájuk bízott hívők életét.

Ők gondozzák és védelmezik az isteneiknek emelt oltá​rokat, mutatják be a különféle áldozatokat. Tiszteletet és megbecsülést kapnak, s bizalmat, melyet semmilyen kö​rül​mények között nem játszhatnak el. Hova is Juthatna az a nép; akinek csalódnia kell azokban, akik az imádott lénye​ket képviselik közöttük? Mindig szem előtt kell tartaniuk, hogy sokkal inkább felelősek a rájuk bízottak életéért, mint a saját magukért.

A törpe papok specializációi

A törpék papjainak értelemszerűen nincs alap​kasztja, s két olyan specializációja van, amely a M.A.G.U.S. rendszerében játszható. A Kőatya, Bul Ruurig papjai csak NJK k lehetnek.

Kadal-pap

Manapság a Tárnákat Zengető rendelkezik a legtöbb hívő​vel és a legtöbb pappal Tarin hegyei közt. A papok közül többen is kalandozni indulnak - nem azért, hogy Kadal ha​talmát megmutassák az embereknek, inkább ta​pasztalatot kívánnak szerezni távoli birodalmak barlangjai​ról, esetle​ges drágakő-lelőhelyeiről: Semmi sem csigázza fel őket annyira; mint a lehetőség, hogy ritka kövek - kü​lönösen ru​bin - birtokába jussanak. Őrült küldetések tu​catjait vállal​ták már, ha arról szereztek tudomást, hogy az út végén kü​lönleges drágakőre lelhetnek. E szenvedélyüket sokan, sok​féleképpen kihasználták már; de, a törpék eled​dig elég ma​kacsnak bizonyultak ahhoz, hogy ne változza​nak meg. Megfontolják az ismeretlenek - többnyire embe​rek - ígére​teit, majd felmérik a csalás illetve nyereség esé​lyét, és dön​tenek - legtöbbször a megbízó kedve szerint. A papok és barlangok viszonyát egyébiránt jól jellemzi a tény; hogy az új tárnák, folyosórendszerek megáldása is Kadal papjainak feladata. Az Északi Szövetség államaiban - különösen Gianagban - gyakorta bízzák meg őket kasté​lyok, várak, paloták tervezésével. A törpék legtöbbször boldogan vállal​ják a feladatot, megpróbálnak megfelelni az emberek ízlésé​nek és saját népük építészeti kultúrájának egyaránt. Ez olyan kihívást jelent, melynek sikeres teljesí​tésével valóban híven szolgálják istenüket.

A Kadal-papok elsődleges képzettségei első szinten:

	2 Fegyverhasználat
	2.fok

	Pszi
	Mf

	Írás/olvasás
	3.fok

	Építészet
	3.fok

	Vallásismeret (törpe)
	3.fok

	Értékbecslés
	3.fok

	2 Nyelvismeret
	(3,3)


A kaszt választható elsődleges képzettségei közül a Har​ci lázat a Kadal-papok csak másodlagosként használ​hatják.

	Max. elsődleges képzettség
	15

	Max. képzettség
	27

	Kp alap-
	6

	Kp/szint
	10

	Tp/Kp
	12


A Kadal-pap fegyvertára

Kadal papjai nem kedvelik a súlyos páncélokat, melyek ne​hezítik a mozgást a kiépítetlen barlangok kes​keny folyosó​in. Sokkal szívesebben forgatnak egykezes csatabárdot, csatacsákányt, s előszeretettel használnak melléjük kicsi vagy közepes méretű, kerek pajzsot. Ezeket, ha nincs szük​ség rájuk, legtöbbször hátukra szíjazva hord​ják. A páncélok választásakor is a könnyebben kezelhető, de nemes vérteket szeretik, a lánc- és sodronyingeket. Megeshet, hogy pikkely​vértet öltenek, de ez meglehetősen ritka. Dobófegyverük legtöbbször hajítóbárd, ám a tőrök használata is elterjedt. Sokan értenek közülük a könnyű nyílpuska használatához, az íjakat ellenben nem sokra be​csülik.

A Kadal-pap különleges képességei

Kadal komoly hatalommal ruházza fel követőit. A papok el​sődleges képessége a papmágia használata. Mana-pontjaik száma azonban nem 6+k3 szintenként, mint má​sok eseté​ben, hanem minden körülmények közt 8 Mp. Kadal a Ter​mészet és Élet szférákban rendelkezik befo​lyással, papjai ezek varázslatait használhatják.

Különleges képességeik közül. az elsőt 3. Tapasz​talati szinten képesek alkalmazni először. Befolyást nyer​nek a törpék drágakőmágiájába, annak is azon területébe, mely a rubinokkal foglalkozik. Egy hónapban egyszer megáldhat​nak egy követ - Szertartás varázslat segítségével -, s ezt fegyverbe foglalhatják. A kő áldásakor meg kell jelölniük egy ellenfelet - egy személyt vagy szörnyeteget -, akinek el​pusztítására a fegyver megszenteltetik. A kivá​lasztott cél​pontnak mindenképpen vallásuk - vagy a vallás által kép​viselt értékek, az Élet és a Rend - ellenségének kell lennie. Amennyiben ez nem igaz, a mágia hatástalan lesz. A követ befoglaló fegyver, kijelölt áldozata ellen, a következő módo​sítókkal rendelkezik (alapértékein kívül): KÉ: +.10 TÉ: +25 VÉ: + 15. Sebzését a mágia a kétszere​sére növeli. A mági​kus fegyver képességei addig marad​nak fenn, míg a kijelölt ellenfél életben van. A halál bekö​vetkeztéig a pap sem teheti semmissé a mágiát, hogy a ru​bint esetleg másra használ​hassa.

5. szinten a rubinnal kapcsolatos második különle​ges képességük birtokába jutnak. Ez részben hasonlatos a fen​tihez: ugyanúgy havonta egy alkalommal használható - az eredmény azonban nem rombolás, hanem építés. A megál​dott kő felhasználója - amennyiben vallása nem el​lentétes Kadal szféráival - gyógyítani képes segítségével, naponta legfeljebb háromszor. A kő egy alkalommal vagy 4 Ép-t vagy 15 Fp-t gyógyít használóján. A rubint mind​össze 13 alka​lommal lehet igénybe venni, azután hatalma elvész. „Kime​rülése" után természetesen ismét felhasznál​ható lesz, akár erre, akár fegyverbe foglalásra.

A harmadik képesség birtokába 9. szinten jutnak Kadal papjai. Ez nem .más, mint a barlangok szikláinak formázá​sa. A pap naponta egyszer használhatja a képessé​get, mely​nek segítségével két dolgot tehet. Első lehető​sége, hogy Ta​pasztalati szint-8 köblábnyi követ formázzon tetszése sze​rint. Hatalmát másként felhasználva, egyetlen intésével fo​lyosót nyithat egy sziklafalba, legfeljebb azon​ban 3 lépés hosszan. A járat magassága törpékhez mérete​zett, így em​berek csak meggörnyedve juthatnak keresztül rajta. 12 kö​rig marad nyitva a sziklában, azután a fal ere​deti állapotá​ba zárul vissza.

Tooma-pap

Tooma, a Fejszés rendkívüli fontossággal bír hábo​rúk ide​jén, de békeidőben is számosan fohászkodnak hozzá, hisz a birodalmat a föld mélye felől is veszély fe​nyegeti, s a harco​sok figyelme egy percre sem lankadhat. Tooma papjai mind kiváló harcosok, a törpe seregek baj​nokai, de a klánvezérek kíséretében is megtaláljuk őket: .

Mihelyt fény derül arra, hogy egy tehetséges törpe Tooma választottja, a Fejszés papjai azonnal szárnyuk alá veszik és megkezdődik hosszú szolgálata a hadisten oltal​ma alatt. Sem tudományos, sem fegyveres képzését soha nem tekinti befejezettnek az, aki őt szolgálja. Tooma pap​jai éltük végéig tanulmányozzák nem csak a szellem útját és a szakrális hatalmak felhasználásának különféle módo​zatait, hanem Tarin nagyszámú hadtudományi írását is. A Fejszés papjai nem annyira elveszettek a felszín világában sem, lé​vén gyakorta kénytelenek a határvidékek orkjai és goblinjai elleni portyákban részt venni, s fegyveres alap​képzésük le​zártával egyik első feladatuk éppen a földfel​színen bizonyí​tani, hogy Tooma nem véletlenül szemelte ki éppen őket. Ha megállják a helyüket, immár teljes jogú beavatottjai lesznek a papi rendnek, s általában visszatér​nek egykori klánjukba; hogy nehezen megszerzett tudá​sukkal véreiket segítsék. Másokat az állandó hadsereg mellé rendel a Hadak Urának parancsa, míg akadnak olya​nok is, akik tudásvágyuk kielé​gítendő, más utakat válasz​tanak; s vagy a mélység, vagy a felszín felé indulnak. A hadizsákmány legszebb fegyvereit kivétel nélkül istenük​nek ajánlják, és soha nem vesznek magukhoz abból semmi mást, kizárólag fegyvereket.

Tooma papjai istenük hívebb szolgálata érdekében más értékekkel rendelkeznek, mint a hagyományos papi special​izációk. Erejüket k6+ 12+kf dobáskóddal határoz​zák meg; ugyanakkor a hihetetlen igénybevétel, amit Tooma szolgá​lata megkövetel, nem marad nyom nélkül. Egészségük do​báskódja éppen ezért 2k6+6. Harcértékeik sem a hagyomá​nyosak. TÉ alapjuk 20, VÉ alapjuk 75. Szintenként 10 Harcértékmódosítót kapnak, amelyből 3-at kötelesek a fen​ti értékeikhez rendelni. Szemmel látható, hogy sokat törőd​nek a fegyveres harccal; s az érthető mó​don a mágikus ha​talmuk rovására megy. Szintenként csu​pán 6 Mp-ot kap​nak. Ha a Tp-ikből a Harcértékeiket sze​retnék fejleszteni, akkor egy 1 HM/22 Tp-ért ezt megtehe​tik. Tooma az Élet és a Természet szférákban ad hatalmat követőinek.

A Tooma-papok elsődleges képzettségei első szin​ten:

	3 Fegyverhasználat
	3:fok

	Pajzshasználat
	2.fok

	Pszi
	Mf.

	Vallásismeret (törpe)
	3.fok

	Harci láz
	3.fok

	Hadvezetés
	2.fok

	Íráslolvasás
	3.fok


A kaszt választható elsődleges képzettségei közül a Drá​gakőmágiát Tooma papjai csak másodlagosként hasz​nál​hatják, és esetükben 3 fegyver használata minősül el​sődle​gesnek.

	Max. elsődleges képzettség
	13

	Max. képzettség
	25

	Kp alap
	6

	Kp/szint
	10

	Kp/Tp
	12


A Tooma-pap különleges képességei

3. Tapasztalati Szinten képesek lesznek saját maguk fana​tizálására. Ez a képesség isteni eredetű, hasonló a Fa​nati​zálás nevű papi rituáléhoz, azonban a papnak nem kell rá külön Mana-pontot áldoznia. A varázslatot egyébként nem használhatná; hiszen Tooma szférái között nem sze​repel a Lélek. A pap, ha helyzete megkívánja, rövid imát intéz iste néhez, a Harc Atyjához (1 teljes kör). Ezalatt nem harcol​hat, nem használhat Pszit és nem is varázsolhat. A kör le​teltével a papból fanatikus harcos válik, élvezve a varázs​latnál leírt előnyöket. Ezt a lehetőséget istene csak egy tel​jes nap elteltével biztosítja újra.

6. Szinten a fanatizálás hatását a pap kiterjesztheti má​sokra is. Számára is érvényes a 100m sugarú kör, mint ha​tótávolság, viszont a harcosok befolyásolásához sem kell Mana-pontot áldoznia. A harci kedv megnövelése ér​dekében rövid szónoklatot kell tartson Toomáról; melynek végén a közelben állók lelkesen, megnövekedett harci kedvvel fog​ják várni az összecsapást. Játékos Karakterek és 5. Tsz fe​letti Nem Játékos Karakterek megkapják a Harcértékmódo​sítókat, míg a többieknek a Bátorsága nő. A szónoklat jelle​génél fogva a fanatizálás csak és kizáró​lag törpékre van ha​tással; közülük is azokra, akik tisztelik Toomát (ez gyakor​latilag minden törpe harcosra igaz). Emberekre, elfekre és más fajzatokra ez a lelkesítés sem​miféle hatással nincs: Eh​hez a szónoklathoz is Tooma ha​talmát hívja segítségül a pap, amit csak napjában egyszer tehet.

A 9. Tapasztalati Szintet elérő törpe papokat a meg​tisz​telő Gromgorm Bul Drangthrong megnevezés illeti, azaz az emberek nyelvén: Törpe Seregek Hosszúszakállú Atyja. A rang fontos szerepet jelent a törpék hadseregében is, ame​lyet díszes ünnepség keretében ajánlanak fel. Ezt a törpe el​fogadhatja vagy visszautasíthatja - egyik esetben sem sértődik meg senki. (A törpék általában elfogadják ezt a rit​ka megtiszteltetést, azonban kalandozók számára ez nem előnyös, hiszen nem csak kiváltságokkal, de felelős​séggel is jár. Háború esetén legyen akárhol, azonnal haza kell térnie, hogy a rábízott sereget vezethesse).

Ezen a Szinten lesznek képesek a Hősi Harcra is, ame​lyet maga Toomá adományoz nekik. Ez a különleges képes​ség a Hősi lélek nevű rituáléval egyező, hatást vált ki, de ​akárcsak az eddigiek - nem kerül a papnak Mana-pontjába. Ez közvetlen áldás magától a Legnagyobb Har​costól, amit csak különös alkalmakkor érdemelhet ki híve. Például ha bátran néz szembe az orkok sokszoros túlerejé​vel, hogy . asszonyokat és gyermekeket védelmezzen akár saját halála árán is, Tooma megáldja, kérés nélkül is. Ha azonban gyá​va módon megfutott; és az orkok utolérték, körülfogták, fo​hászkodhat akárhogy, Tooma nem fogja meghallgatni.

A 11. Tapasztalati Szintet elérve jutnak birtokába a sma​ragd mágiájának: Toomához fohászkodva képesek lesznek egy smaragdot mágikus hatalommal felruházni, amit ha fegyver markolatába foglalnak, mágikus fegyvert hoznak létre. Ilyen ékkövet legfeljebb tíz évente egyszer készíthet​nek, és hogy pontosan milyen tulajdonságai lesz​nek, azt Tooma (a KM) határozza meg, aszerint, hogy ed​dig milyen hősiesen viselkedett a pap, illetve milyen áldo​zatokat mu​tatott be. A smaragdot a pap saját magának kell csiszolni. de ennél is jobb, ha hősi küzdelemben zsákmá​nyolja. Tisz​ta szerkezetű smaragdot kell választani, olyat, ami képes befogadni a mágiát. .

A Tooma-pap fegyvertára

A Tooma-papok már első Szinten elsajátítják négy fegyver használatát, ezek általában a csatabárd, a csatacsá​kány, a harci kalapács és a buzogány. Előfordul, hogy a hajítóbárd. netán a nyílpuska kezelését tanulják meg. Kar​dot ritkán fognak a kezükbe, akkor is csak rövidet vagy hosszút (két​kezesként). A szálfegyvereket és a nagyobb lő​fegyvereket méretüknél fogva nem kedvelik. Ha nem két​kezes fegyvert forgatnak, szinte biztos, hogy baljukra paj​zsot csatolnak, ez azonban legfeljebb közepes nagyságú lehet.

Bármilyen fegyverrel is tanuljanak meg bánni, lesz egy fegyverük, amelyet mesterüktől, egy idősebb paptól kapnak ajándékba, és amelynek markolatában egy smaragd dísze​leg. Ez a smaragd Tooma isten köve, ezért papjai az ilyen fegyvert a következő módosítókkal használják: +2 KÉ, +5 TÉ, +5 VÉ. Ez a smaragd egyben a pap szent szimbóluma is, amelynek segítségével varázslatalt létre​hozhatja.

Törpe pap főkaszt, karakteralkotás:

	Erő
	2k6+6 KÉ alap
	5

	Állóképesség
	2k6+6 TÉ alap
	17

	Gyorsaság
	3k6(2x)VÉ alap
	72

	Ügyesség
	3k6(2x) CÉ alap
	0

	Egészség
	k10+8HM/szint
	8(3)

	Szépség
	k10+lOKp alap .
	6

	Intelligencia
	k10+8Kp/szint
	10

	Akaraterő
	k10+8+kfÉp alap
	6

	Asztrál
	k6+12+kfFp alap
	6

	Érzékelés
	k10+8Fplszint
	k6+2


Törpe pap főkaszt, Tapasztalati pont átváltás:

	Kp/Tp
	12

	HM/Tp
	35

	Mp/Tp
	150

	Yp/Tp ,
	130


Harcérték

A törpe papok Ynev más papjaihoz hasonló harcér​tékekkel rendelkeznek. KÉ alapjuk 5, TÉ alapjuk I7, VÉ alapjuk 72, míg CÉ alapjuk 0. Szintenként 8 Harcérték módosítót kap​nak, amelyből 3-3-at kötelesek TÉ-jük il​letve VÉ-jük fejlesz​tésére költeni. Bármely harcértékük eggyel való növelésére 35 Tp-t kell áldozzanak.

Különleges képességek

A törpe papok legmeghatározóbb különleges képes​sége a papi mágia alkalmazása; az istenük által számukra engedé​lyezett szférákban mind a Kis Arkánum, mind a Nagy Arkánum varázslatainak használatára képesek. A törpe-pap max. Mp-inak száma 1.Tsz.-en 9, minden to​vábbi Tsz-en k3+6 adódik hozzá. (Tooma papjainak csu​pán 6) A k3 ki​számításának módja: dobj k6-tal! Ha a do​bás eredménye 1 vagy kettő, akkor az egyenlő 1-gyél. Ha az eredmény 3 vagy 4 akkor 2-vel, míg ha 5 vagy 6, akkor 3-mal. Az egyéb kü​lönleges képességekről a specializációk kapcsán (lásd ott!) olvashattok bővebbet.

Tapasztalati Szint

	Tapasztalati Pont
	Tapasztalati Szint

	0-160
	1

	161-330
	2

	331-660
	3

	661-1300
	4

	1301-2600
	5

	2601-5000
	6

	5001-9000
	7

	9001-23000
	8

	23001-50000
	9

	50001-90000
	10

	90001-130000
	11

	130001-165000
	12


A törpe-pap választható elsődleges képzettségei:

	2 Fegyverhasználat
	2 nyelvismeret

	Legendaismeret
	Építészet

	Demonológia
	Csapdafelfedezés

	Hadvezetés
	Harci láz

	Írás/olvasás
	Ősi nyelv ismerete (hil)

	Vallásismeret
	Pszi

	Értékbecslés
	Titkosajtó keresés

	Pusztítás
	


A törpe-pap tiltott képzettségei:

	Lovas íjászat 
	Szájról olvasás 

	Hamisítás 
	Kocsihajtás 

	Hajózás 
	Hamiskártya

	Célzás 
	Kínzás 

	Lovaglás 
	Úszás 

	Hátbaszúrás 
	Álcázás/álruha


Bul Ruurig papai

A Kőatya papjait, a Tudókat, titokzatos homály, sejtelmes köd veszi köpül. Még a tariniaknak sincs pontos tudomásuk arról; mit is csinálnak a városok mélyén. Mint mindenkitől, aki ennyi misztikummal és talánnyal övezi magát, a Tudók​tól is félnek. Nem olyanfajta rettegés ez; mint amit a hegymély lakói, vagy az omló kövek hangja vált ki a törpék​ből. Tiszteletteljes félelem. A kőfiak tudják, hogy a Tudók mindig is népük ügyében tevékenykedtek, s azt is tudják, hogy a jövendőt, a sorsukat kormányozzák. A fekete kelmék halk suttogása amerre mennek, ősi mesterek készítette gyű​rűik, s Beriquel fáiról vágott, faragott botjaik kopogása mégis mindenkit elcsendesít amerre mennek. Ha nem is tudnak róluk sokat, beszélni azért beszélnek. Úgy tartják, idősebbek bármely más törpénél, aki Yneven él, hogy egy​más közt oly beszédet használnak, mit rajtuk kí​vül nem ért senki, s hogy szabad bejárásuk van a királyhoz is. Mondják, egyenesági leszármazottaik azoknak a Tu​dóknak, kik még a Korok Hajnalán a törpék között jártak, s lényükön keresz​tül maga Bul Ruurig vetett világot a földre.

Való igaz, Bul Ruurig szolgái sok mindent tesznek, miről Tarin népének, s gyakran még magának a királynak sem le​het tudomása. Őrzik a még Bórogon rájuk testált hatalmat, noha az minden újabb generációval veszít egy​kori önmagá​ból. A napvilág nélküli hegymély hidegében laknak, mely​hez mindennél jobban alkalmazkodtak, s a következő Csa​pás bekövetkeztéig csendben dolgoznak. Mindenki másnál hűebben szolgálják urukat, s annak az okát is tudják, miért kell beletörődniük a homályos jövő​ben rejtező Sorscsapás​okba. A külszín közeli járatokban sosem látott harcosok kö​vetik őket, akár fáklyát az árnyék, ,s klánok egész sora dol​gozik irányításuk alatt az örök sö​tétben: Számukkal a ha​talmak is csökken, s nem minden földmélyi asszony fogan tőlük meg. Magjuk gyenge; s gyermekeik között is ritka; amelyik örökükbe léphet. Noha úgy tartják, mágiájuk az aquirokénak ellenpárja, erről még közöttük sincs mindenki megbizonyosodva. Tény, hogy használnak hatalomszava​kat, s hogy ezek különböznek az aquirok ártó igéitől; de pontos mibenlétük csak általuk is​mert.

