Szakralis magia: Az a méagiaforma, amelyet a papok és pap-
lovagok gyakorolnak. Leginkdbb az Anyagi és az Asztralsikra
fejtik ki hatasukat. A varazslatok végrehajtasahoz sziikséges
manat nem a természetbdl nyerik, hanem valamely Kiilsé
Sikrol kapjak egy isten vagy annak szolgéja segitségével.

Szegmens: A M.A.G.U.S. iltal hasznélt legkisebb id6egy-
ség. Hozzavetdleg egy masodpercnek felel meg. 10 szegmens
egyenl6 egy korrel.

Szent Szimbolum: A papok és paplovagok legfontosabb ritu-
alis kelleke. Egy vallas vagy isten f0 jelképe. A Szent Szimbo-
lumokat rajzolni, festeni szoktak, am gyakorta fabol, fémbdl
kifaragva viselik. A szimbolumok rajzolata korlatozott ma-
gikus képességgel bir, mar puszta felmutatasuk is hatassal
lehet egyes teremtményekre, de igazi hatalmuk papok vagy
paplovagok kezében nyilvanul csak meg.

$z6pséq (SZ): A karakter egyik f6 fizikai képessége. A kiil-
sO, esztétikai megjelenés mérdszama, melyhez az emberi
értékrendet vettiik alapul.

Tapasztalati Pont (TP): Minden helyesen megoldott feladat,
legy6zott szorny, megfejtett rejtély tapasztalatot jelent a ka-
raktereknek. Ennek pontos meghatarozasa a TP. Minél tobb
TP-t gytijt egy karakter élete soran, anndl tapasztaltabba
(értsd: hatalmasabbd, veszedelmesebbé, nagyobb tudastva)
valik. A Tapasztalati Pontok odaitélése a KM feleldssége.

Tapasztalati Szint (TSZ): Azt jelzi, hogy mennyire tapasz-
talt a karakter. Bizonyos mennyiségli TP dsszegytijtése utan
a karakter a kdvetkezé TSZ-re 1ép, ami — kasztoktdl fiiggden
— altalaban nagyobb fajdalomtiirési képességgel, jobb harc-
értékekkel és plusz Mana-pontokkal jar.

Tamado Dobas: A harcrendszerben hasznalatos kifejezés.
Azt hivatott modellezni, hogy fegyveres — esetleg pusztake-

zes — harc folyaman, egy harci kor alatt (tiz masodperc) sike-
riilt-e a timadonak megsebeznie ellenfelét. A TAmad6 Dobas
mindig K100-zal torténik, és az eredményéhez hozzdadodik
a karakter Tamado Ertéke. Ha a végeredmény nagyobb vagy
egyenl6 az ellenfél Véds Ertékénél (lasd ott!), akkor a ta-
madas sikeres volt, és az okozott seb megallapitasa végett
Sebzés kovetkezik. Ha a végeredmény kisebbnek bizonyul
az ellenfél VE-jénél, a tamadas sikertelen.

Tamadé Erték (TE): A karakter egyik £ harci jellemzéje.
Azt mutatja meg, hogy valaki milyen j6 fegyverforgato, meny-
nyire gyakorlott a harcban — annak is a tdmadé részében.
A TE f&bb 6sszetevéi: a kaszttél fiiggden véltozé alap, Erd,
Gyorsasag, Ugyesség 10 feletti része, valamint az éppen
hasznalt fegyver Tamado Ertéke, és a harci képzettségekbdl
ad6do modositok.

Ultralatas: Az ibolyantali sugarak alapjan valo tajékozo-
das. E nagyon rovid hullamhosszu fénysugarak segitségével
még holdtalan éjszakakon és sotét, ablaktalan helyiségekben
is tokéletes kép lathato — akarcsak fényes nappal, normalis
latas esetén. Az ultralatas egyetlen hatranya, hogy a karak-
ter szdmara minden kékes arnyalatu: a szinek ilyenkor nem
kiilonboztethetéek meg.

Ugyesség (U): A karakter egyik f6 fizikai képessége. A moz-
gas koordinaltsagat, pontossagat hatarozza meg, valamint azt,
hogy a karakter mennyire aprélékosan és gyorsan tud egy
mozdulatsort megtanulni. Beleszdmit minden harci értékbe.

V6dé6 Erték (VE): A karakter egyik £6 harci jellemzéje. Ar-
rol arulkodik, hogy a karakter milyen hatékonysaggal tudja
kivédeni a razuduld csapasokat, mennyire j6 a védekezés-
ben. A VE 6 6sszetevéi: a kaszttol fiiggden valtozo alap, az
Ugyesség és a Gyorsasag 10 feletti része, az éppen hasznélt
fegyver Védé Ertéke, valamint a harci képzettségekbdl eredd
modositok.

KIVALASZTOTTAK

Sosem harcoltal kalandozok ellen — sziszegte az anur né —, és a Voros Had-

urakat is csak hirbol ismered.

Nem, kapitany, nem szandékozom tétleniil bevarni ezt a rohamot. Ha vitéz-
kedni vagysz, vitézkedj hat: én odébballok.

— részlet Wayne Chapman Eszak ldngjai cimii regényébol

KALANDOZOK
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Amikor atléped a Kaput, melyet a
szerepjaték nyit a valosagbol a fan-
tazia birodalmaba, Ynevre keriilsz.
Ynev az a foldrész, ahol kalandozni
fogsz, ahol a karaktered életét éled.

E vilag — amennyiben nem olvas-
tal még kell6 mennyiségii fantasyt —
kiilonos lesz szamodra. Lenytigozo,
szépségesen vad — és veszedelmes
is. Ynev hatalmas kontinens. Ha a
fold Osszes szarazfoldjének teriile-
tét 0sszeadnank, akkor kaphatnank
megkdzelitéleg ekkora folddarabot.
Felszinén birodalmak, orszadgok és
varosallamok virdgoznak vagy ha-
nyatlanak. Kiilonboz6é kultarakkal
szembesiilsz majd, 4m valamiben
szinte mind megegyeznek: Yneven
feudalizmus uralkodik, e tarsadalmi
forma minden jo és rossz tulajdon-
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sagaval. A foldrész torténelme ko-
zel szazezer évre nyulik vissza, s ha
hinni lehet a bdlcseknek, a magia is-
merete és hatalma konzervalta a feu-
dalizmust — ezért nem alakultak ki
az anyagi vilag, a természet leigaza-
sanak mechanikus formdi. Vannak
uralkodok és vannak nemesek, mint
ahogy léteznek szabad nemtelenek
¢s rabszolgak is.

Ahhoz, hogy jatszani tudj, min-
denekel6tt meg kell ismerkedned e
vilaggal. Legjobb lesz, ha elolvasod
Wayne Chapman, Ray O’Sullivan,
Raoul Reiner, Jan van den Boomen
¢s W. Hamilton Green ilyen témaju
regényeit, elbeszéléseit — igy képet
kapsz arrol, miként zajlik az élet a
bolesek és fegyverforgatok, batrak
¢s elvetemiiltek foldjén. Tudnod kell
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persze, hogy bar a kalandozok élete csupa veszély és titok,
az ynevi atlagember — a haboruktol eltekintve — békében
és izgalmak nélkiil éli le életét. Ez elsésorban a szervezett
birodalmak lakoéira igaz, am a vadon ¢él6 nomadok is csak
elvétve botlanak afféle kalandokba, melyek a te mindennap-
jaidat fiszerezik. A magyarazat igen egyszerii: ha te is (mint
afféle egyszerii polgar vagy nemes) békében kivannal élni,
nyugodtan megtehetnéd — ambar akkor maga a jaték vesziti
értelmét. Ynev vilagan kivalasztottnak, kalandozénak szii-
lettél. Ez nem rang vagy cim, még csak nem is tarsadalmi
statusz — a kalandoz6 hajlam lelki mutacio. A legtobb tudos
legalabbis erre eskiiszik. Ez annyit tesz, hogy képtelen vagy
az atlag életét élni. El6bb vagy utobb otthagyod a nyugal-
mat, békét és/vagy egyhangusagot jelentd otthont, 0j tajakra
vagysz. Nem elégit ki sem a pénz, sem a megbecsiilés, de
még a szerelem sem. Egyetlen dolog vonz megallithatatla-
nul: a veszély. Ezért allsz be zsoldosnak, vagy kezdesz sajat
szakalladra 6si legendak utan kutatni. Mert kalandoz6 vagy.

Lassuk, hogyan ir errdl Theulen Acriss, a Sigranomoi
Egyetem jeles professzora:

d

Kiilonos népség a kalandozoké. Ynev varosaiban, falvaiban
babonas tisztelet ovezi oket, torténeteiket, kalandjaikat szi-
vesen mesélik tabortiizek koriil, tetteiket udvari dalnokok
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éneklik meg... de nincs az az épeszii ember, aki szivesen
toltene tarsasagukban egy fertalyorandl tobbet. A veszély
aurdja lengi koriil mindet, s ahol felbukkannak, valami biz-
tosan tortenni fog. Az események pedig a legritkabb esetben
alakulnak a kéznép szamara kedvezéen. Ha megszallnak egy
fogadoban, a haznép azonnal a karmenté mogé hordja érte-
keit, mert a legjobb esetben ,,csak’ kocsmai verekedés tor ki,
am érkezésiik nemritkan a hajlék teljes pusztulasahoz vezet.
Ha hajora szallnak, a kapitany rettegve indul utnak, hiaba
Jjarja husz éve baj nélkiil a tengert. Egy kalandozo jelenléte
valoszinisiti, hogy viharba keverednek; ha tébben is van-
nak, majdnem bizonyos, hogy sosem ldatott tengeri szornyek
tamaddasa fenyeget. Ellentmondani nekik megsem mer senki
— ez azonnali katasztrofahoz vezet —, legfeljebb fohdszkodni
és reménykedni, hogy valamely csoda megfékezi a végzet le-
csapni kész porélyét...

A vilag szerencséjére igazi kalandozo csak kevés akad.
Felismerni sem konnyii oket, hisz ruhdzatuk, fegyverzetiik,
felszerelésiik gyakorta osszetévesztheto a kiilonbozo rendii
és rangu kalandorokéval. Szokdsaikat zsoldosok utanozzak,
elveiket szerencsevadaszok valljak magukénak — a tisztanla-
tds csupan bolcseknek és egynémely tapasztalt, hosszu életii
vilagfinak adatik meg.

Kalandozo nem lesz valakibdl — e sorsra sziiletni kell.
A nevelés és az életkoriilmények elnyomhatjak egy ideig a
hajlamokat, de azok elobb-utobb a felszinre tornek, s akkor
nincs mit tenni. Jellembéli kiilonbozoségiik hamar kititko-
zik, s ez az, amitdl masok, mint a tobbi. Ettdl kivalasztottak.
Eletelemiik a veszély, az izgalom. Képtelenek huzamosabb
ideig egy helyben maradni, rdadasul értékrendszeriik alap-
Jjaiban tér el az altalanosan elfogadottol. Gyakorta vallalnak
életveszélyt a kaland kedvéért, maskor — ha érdektelen a fel-
adat — hatalmas summdkért sem kaphatoak. A legkiilono-
sebb eseményeket is hideg fejjel szemlélik — szamukra az
efféle helyzetek mindsiilnek kéznapinak. Tetteik miatt sok-
szor keriilnek szembe a térvénnyel, dm az uralkodok és
tanacsnokaik nem erdltetik elfogatdasukat — inkabb megelég-
szenek a kétes értékii eredménnyel, ha sikeriil birtokon ki-
viilre tessékelni oket.

Nem torédnek a pénzzel. Olykor — ha tehetik — kisebb
vagyonokat koltenek el napok alatt, s mikor megszorulnak,
inkabb éheznek, semhogy kedvelt targyaiktol — melyek ara-
ibol egész uradalmat vehetne barki — megvaljanak. Hiaba a
gazdagsag, a megbecsiilés, hiaba a rangok, hosszabb idore
sehol nem lelnek maradast. Néha persze megprobalnak le-
telepedni egy tars vagy eszme miatt, de néhany hét, honap,
esetleg év multan csendesen odébbadllnak, s legfeljebb a hiriik
Jjut vissza elhagyott szeretteikhez. Eletiik sordn kiilvilagi 1é-
nyekkel, elfeledett vallasok titkaival, az 6idok megelevenedett
legenddival talaljak szembe magukat. Olyan lehetetlen fel-
adatokra vallalkoznak, melyek végrehajtasara — jozan ésszel
mérlegelve — nincs esély. Talan éppen ezért sikeriilhet nekik.
Az efféle életmodba minden atlagos halando belepusztulna,
s valoban nincs ésszerti magyarazat arra, miért maradnak
meg 6k. Abban minden bolcs megegyezik, hogy a kalandozo
hajlam valamiféle kiilonleges mutdcio. Néemelyek egyszeriien
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az oriiltség egy ritka fajtdjanak tartjak — s mint mondjak, a
tébolyodottakat isteni kegyelem kiséri. A papok dllaspont-
ja szerint a kalandozok az égiek kivalasztottai — a vildgi
gondolkodck ehelyiitt a Sorsot emlegetik. Aldds vagy dtok —
mind mast mond, egy azonban bizonyos: a kalandozok tettei-
nek mozgatorugoit illetden még a M.A.G.U.S. kolostoraban
is csak taldalgatni tudnak. Megelégszenek annyival, hogy cse-
lekedeteiket figyelemmel kisérik és lejegyzik. Foképp pedig
nem keverik oket ossze a nagy szamban nyiizsgo kalando-
rokkal. Es ez maris tobb, mint amit a legtobben elmondhat-
nak magukrol...

Kalandozobdl tehat nincs ttl sok, kiilondsen, ha az Yneven
lakok szazmillidihoz viszonyitunk. Szamuk koronként val-
tozik, de néhany tizezernél még a legkaotikusabb id6szakok-
ban sem volt tobb. Ez persze azt jelenti, hogy sokan legaldbb
hirbdl ismerik egymast. A te hired is elterjed majd — feltéve,
ha valamilyen médon raszolgalsz.

Elétorténet

Ahhoz, hogy a jatékot elkezdhesd, el6szor meg kell alkot-
nod karakteredet, azt a személyiséget, mellyel a kalandok
soran gondolkozol, cselekszel, egyszoval jatszol. Miel6tt
belefognal a karakteralkotasba, célszerti megismerkedned
Ynevvel, a lehetoségeiddel, s azutdn érdemes kitaldlni az
elétorténetedet. Ez a te feladatod, am elképzelhetd, hogy a
KM-ed beleszol majd, s6t az sem kizart, hogy teljes egészé-
ben elkésziti szamodra — ezt altalaban olyankor teszi, mikor
valami kiilonleges kaland mesélésébe akar kezdeni.

Az el6torténet nem mas, mint a karaktered életének az a
része, mikor még nem jatszottal vele — sziiletésének koriil-
ményei, csaladja és veliik valo viszonya, tanulmanyai, addigi
¢letének fobb eseményei, esetleges szerelmei €s persze az az
esemény, ami miatt kalandozni kezdett.

Segitségiil lassunk egy példat, a hanyatott sorsu Nichen di
Alver el6torténetét:

A Pyarron szerinti 3671-ben sziiletett Ighir (Eszaki Szévet-
seg, Dwyll Unid) varosaban. Apja, Wik di Alver, a varosi
orség hadnagya, anyja valahonnan a Déli Barbarok foldje-
1ol szarmazott északra. Hazuk — mely Ighir foteréhez kozel, a
Ranil fotemplom mellett allt —nagy volt és gazdagon diszitett:
a csalad szerette a mértékletes pompat, a jolétet. A pezsgo
élet, apja baradtainak — a varos nemesurainak dllando jelen-
léte idealis legkort biztositott a kis Nich fejlodéséhez. Az oreg
di Alver legnagyobb orémére koran elsajatitotta a fegyver-
forgatas alapjait: kénnyedén megjosolhato volt, hogy parjat
ritkitoé vivé valik majd beldle. Eles eszii, ravasz gyermeknek
tartottdk: apja még abba is belement, hogy anyjatol a — sze-
rinte haszontalan — pszi alapjait elsajatitsa.

3692-ben kitort a XIV. Zaszlohdaboru. Ighirt elfoglaltik a
toroniak, és a birodalmi armadia harmadik seregének féha-
diszallasat rendezték be falai kozt. Nichen apja a varos ost-
romakor esett el, anyja a hazat védelmezte utolso leheletéig.
Mindaddig titkolt magikus tudasanak és kiilonés kardtech-
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nikajanak koszonhetéen az egyszerii toroni csapatok nem
birtak vele, s mar ugy latszott, hogy sikeriil fidval elmene-
kiilniiik, mikor néhdny elleniik odahivott, abasziszi boszor-
kanymester dllta utjukat. A veliik vivott varazsparbajban
alulmaradt, fia szeme lattara halt szornyet.

Nichen di Alvert tizenegy éves koraban eladtdak rabszol-
gdnak. Fogsaga elsd ot évét hajosinasként toltotte egy toroni
karakkan, a Bibor Csillagon. 3697-ben, a Varosallamok ka-
lozaival vivott iitkozetben a hajo elsiillyedt, s Nichen megint
rabsagba keriilt.

Uj gazddja egy kévér és kissé hobortos kereskedd lett az
egyik tengerparti hercegségben. Nichennek mas rabszolgdk-
hoz képest konnyii dolga és kevés elfoglaltsaga akadt. Sza-
badidejében olykor a varosba is kimehetett, itt ismerkedett
meg a helyi tolvajcéh tagjaival. Az ismeretségbdl baratsag
lett — a kitaszitottak osszetarto baratsaga — Nichen késobb
madr gyakran kiszokott hozzajuk, s lassan elsajatitotta a tol-
vajmesterség minden csinjat-binjat. Negy év telt el kézben, a
fiatal di Alver sok akcioban részt vett, dm amikor sajat gaz-
dajat kellett volna kirabolni, nem vallalta. Mikor a rablds
mégis megtortént, inkabb a szokést valasztotta, hisz tolvaj
baratait sem akarta feladni. Egy évig tarto bolyongas utan
ért haza Ighirbe, ahol radobbent: sziilei hijan nincs keresni-
valoja az Unio foldjén.

Huszonegy éves volt ekkor. Elhatarozta, hogy Erionba, a
kalandozok varosaba megy, s ott keres maganak uj lehetdsé-
geket. Az egyetlen dolog, amihez a tolvajmesterségen kiviil
értett, a hajozas volt, és a lehetdség, hogy bedlljon a varosi
orség soraiba, netan hajos legyen, nem vonzotta. Erionban
egy darabig a sajat szakallara miikodott, orokosen bujkdlva
a hercegi dorség és a helyi tolvaj klanok tagjai eldl. Végiil a
fiilebe jutott, hogy egy tarsasag az ediomadi erddségekben
rejtezd romvarosok, felfedezésére és — Nichen szerint — ki-
fosztasara indul. Nem okozott gondot neki sem a kalandozok
nyomdra bukkanni, sem veliik megismerkedni, igy 3703 ta-
vaszan, a Dal havaban ot tarsaval Ediomad felé vette ujat.

Az imént leirtak utdn kezdddik a voltaképpeni jaték. Ek-
kor Nichen di Alver 1. szintii, tolvaj kasztt karakter. Tudja
mindazt, amit egy tolvajnak tudnia illik, 4m kalandozoéként
még tapasztalatlan. Ilyen, vagy efféle elétorténetet neked
kell kitaldlnod — noha nem feltétleniil sziikséges, hogy eny-
nyire bonyolult legyen. Senki sem sziiletik huszonévesen, és
a hitelesség kedvéért — még ha mindazt, amit kitalaltal, nem
is mondod el tarsaidnak — legalabb te tudd, hogy mi minden
tortént veled, mieldtt kalandozni kezdtél. Egyetlen megkotés
van csupan: elétorténetedet mindenképpen el kell mesélned
a KM-ednek, hogy jovéhagyija! igy nem fordulhat el8, hogy
késdbb eldallsz valami olyasmivel, hogy ezt vagy azt mar tu-
dod az eldtorténetbdl kifolydlag, és ezt nem hiszik el neked.

Ahhoz persze, hogy kitalald az el6torténeted, el kell don-
tened, hogy milyen karakterrel akarsz jatszani, majd meg
kell alkotnod azt. Az erre vonatkoz6 szabalyokat a Karakter-
alkotas fejezetben taldlod meg. ElStorténetednek természe-
tesen igazodnia kell a karaktered személyiségéhez, hisz 6t
magat — s persze a jaték egészét — hivatott hitelesebbé tenni.
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RARAKTER JELLEMEK

A M.A.G.U.S. rendszere négy 16 jellemet kiilonboztet meg: ~ kombindcidban fordulhat el. Mindegyiket egy ynevi teremt-
az Eletet, a Halalt, a Rendet és a Kéoszt. Az egyes karakte- mény nevével illetiink, ezzel is utalva az adott jellem saja-
rek jelleme t4jékoztat azon értékekrdl, eszmékrdl, melyek- tossagaira. Ezek az elnevezések nincsenek oOsszefiiggésben

nek védelmét fontosnak, esetenként életcélnak érzik. Ez Ynev égovi jegyeivel, s noha az azonos jellemii karakterek
nagyban befolyasolja viselkedésiiket, életstilusukat — ennek nagyjabol hasonléan viselkednek, sziiletési datumaik alapjan
megfelelden szamértékben nem kifejezhetd jelentéséggel bir nem lehet a fenti rendszerbe sorolni éket, ezek az elnevezé-
a jatékban is, hisz behatarolja a karakter jellemével Ossze- sek tehat nem szerepelnek az ynevi horoszkopokban sem.
egyeztethetd cselekedeteket.
FIGYELEM! Nem a cselekedetek hatarozzak meg a jel-  Elet — Unikornis

lemet, hanem a jellem a cselekedeteket! Tandcsos ezért, Az Elet jellemiiek nagy becsben tartanak minden é16-
hogy a jatékos el6szor alkosson magéaban tisz- )\ lényt, és ha tehetik, megakadalyozzak az er6-

ta képet karakterének személyiségérol, f ; “x szakos halalt. Orizkednek masok szabad-

¢és csak utdna valassza meg jellemét. saganak korlatozasatol, elutasitanak
A jellem egy vagy két részbdl mindenfajta fenyegetéssel, erd-
allhat, attol fliggden, hogy a szakkal jaro tettet — am fegy-
jatékos meghatarozonak tart- vert ragadnak, ha az Elet sza-
ja-e a masodik jellemet is. badsagat veszélyben érzik,
Amennyiben ugy dont, és ilyenkor nem riadnak
hogy jelleme a négy fo- vissza a vérontastol sem.
jellem egyikének tiszta
forméja, csak azt az
¢letszemléletet ismeri
el sajatjanak. Két jellem
esetén, az elsé helyen
szerepld jellem befo-
lyadsa erdsebb, mint a
masodiké. Kiilonbség
van tehat a Kdosz, Elet és
Elet, Kéosz jellemii karak-
terek kozott. Az elsé a leg-
fontosabbnak a szabad doéntés
jogat és a filiggetlenséget tartja,
sOt, hajland6 ezek kedvéért eltérni az
Elet amiigy figyelembe vett értékrend;jé-
tél. A masodik karakter inkabb az élettel jaro
oromoket keresi, elveti az erészakot, tiszteletben tartja

Halal — Mantikor

A Halél jellembe so-

rolhatok semmire sem

becsiilik az életet, lelki-
ismeret nélkiil pusztita-
nak el mindent, ami az
utjukba kertil. Sokan
azért lelik oromiiket az
¢lék pusztitdsaban, mert
maguknak nem adatott meg
a jog az élethez — ebbe a cso-
portba tartozik az éléholtak jelen-
tds része. Masok megvetnek min-
den életet, kivéve sajatjukat. Eléfordul-
nak olyanok is, akiknek a létezés nem nyujt
semmi idvozitdt, sajat életiiket ugyanolyan értékte-

masok szabad akaratat, és maga is a fiiggetlenséget kedveli. lennek tartjak, mint barki méasét. Tobben az istenek kovetei-
Ha teheti, nem torédik mas akarataval, csak sajat érdekeit nek érzik magukat, akiknek joga, mi tobb, kotelessége eldon-
nézi, am ha efféle cselekedetei azzal jarnanak, hogy nem él- teni, kinek van illetve nincs maradésa az anyagi vilagban.

vezheti az életet maradéktalanul, inkdbb megalkuszik.
Amennyiben partatlanul szeretnénk megismerni a négy  Rend — Draco
6 jellemcsoportot, elséként arrol kell beszélniink, milyen A Rend hivei valljak, hogy az éket koriilvevé univerzum-
filozofia is hiizodik meg hétteriikben. Az Elet és Halal meg- ban bekovetkezd valtozasok — az istenek létezésének kovet-
mutatja, hogy az adott teremtmény mennyire tiszteli masok kezményeképp — megfoghatatlan harmoniat alkotnak. Ezt
— legyenek akar emberek vagy allatok — életét, mig a Rend szeretnék megvalodsitani sajat életiikben, munkdajukban is.
¢s Kéosz jellem arrol tajékoztat, mint vélekedik az illetd a Céljuk az épités, a helyes élet torvényeinek megalkotasa.
természet torvényeirdl, és ezek megjelenésérdl az ember al- Harmoniat keresnek a természettel, és elutasitanak minden
kotta civilizacioban. olyan cselekedetet, mely az egyetemes torvények megszegé-
A M.A.G.U.S. jatékrendszerében a JK és NJK kasztok jel- sét jelenti. Sokszor tekintik fontosabbnak a kozosség érde-
lemére (csakis az ovékére és nem a szornyekére) sajat elne- keit sajat jolétiiknél, és elejét veszik minden olyan cseleke-
vezéseket alkalmazunk. A 4 8 jellem dsszesen 12 kiilonféle detnek, mely a kozosség karara valhat.

Kaosz — Traclon

A Kdosz szolgai ezzel szemben nincsenek tekintettel sem-
milyen befolyasol6 erdre, mely meggatolnad dket szabad
akaratuk érvényesitésében. Sokszor nem is sajat jolétiikért,
hanem fiiggetlenségiik bizonyitdsara cselekszenek minden
logika ellenében. Nem lételemiik a pusztitds, de alkalmasint
oromiiket lelhetik benne. Eléfordulhat, hogy csak azért rom-
bolnak, mert valaki kisérletet tett a megfékezésiikre, és ezt
minden tiltast elutasité lelkiik nem képes elviselni.

Elet, Rend — Kerub
A Kerub jellemiiek amellett, hogy az élet szentségét védel-
mezik, mindig figyelembe veszik a fennall6 — akar isteni,
akar emberi — torvények betartdsat is, noha a vérontast min-
denképpen keriilenddnek tartjak. Ha kell, ennek érdeké-

ben még a torvények megszegésére is hajlan-

doak, ameddig ez nem segiti el6 a Halal
vagy a Kédosz erdinek térnyerését.

Elet, Kdosz — Sell§

A Sell§ jellemii karakterek is
elsddleges fontossaginak
tartjak az élet védelmét,
de eszkozeikben mar
nem annyira valoga-
tésak. Sokszor fittyet
hanynak barmifajta tor-
vényre, gyakorta még
a jozan ész diktalta eld-
vigydzatossagot is fi-
gyelmen kiviil hagyjak.
Annyira azonban nem
ontérvénytiek, hogy ne
vegyek észre, tetteikkel mi-
kor artanak olyanoknak is,
akik nem szolgaltak ra.

Halal, Rend — Krak
A Krak jellemtiek nem tulajdonitanak
nagy fontossagot masok életének, gyakorta a
ragadozok kegyetlenségével gyilkolnak, de soha nem
puszta szeszélybol. Altalaban egész eszmerendszer all a ha-
tuk mogott, olykor nagyhatalmu szervezetek, amelyek soha
nem riadnak vissza a vér latvanyétol. Hidegvért gyilkosok.
Ideologidjuk legaldbb annyira megveti a Kéosz kiilonféle
megjelenési formait, mint a cél nélkiili 1étet.

Halal, Kdosz — Kiméra

A Kiméra jellemii karakterek egyesitik magukban mindazt,
ami gytiloletes a magukat jézanul gondolkodonak nevezdk
szemében. Szamukra az élet — gyakorta a sajatjuk is — mit
sem ¢ér, nem ritka az olyan sem, aki kifejezetten gyfiloli
mindazokat, akik szervezett allamokban, kdzosségekben lak-
nak. Mddszereikben nem vélogatnak, gyakorta elhamarko-
dottan dontenek. Céljaik kozott szerepel, hogy ne csak haté-
konyan, de latvanyosan is cselekedjenek.

Rend, Elet - Griff

A Griff jellemiick mindenben alavetik magukat a sajat ma-
guk vagy masok altal hozott torvényeknek. Cselekedeteiket
szigoru szabalyok hatdrozzak meg, amelyek tiltjak ugyan a
gyilkossagot, de mindazok ellen szo6lnak, akik az életet ve-
szélyeztetik. Ha arra kényszeriilnek, hogy 6ljenek, azt soha
nem élvezetbdl, hanem mindig a kotelesség parancsara teszik.

Rend, Halal — Hastin
Meltan kaptak neviiket a legszivésabb harci kutyardl a Has-
tin jellemiiek. Szolgalnak és 6lnek, ha kell — kérlelhetetlen
¢s konyortelen gyilkosok, mihelyt arra valakit6l parancsot
kaptak, vagy érdekeik, hitiik igy koveteli. Nem életcéljuk
azonban mas életének kioltdsa és semmiképp sem Slnek
szorakozasbol. Altalaban hideg és szamito eszmerend-
szereket vallanak magukénak; nem ritkén a
felsébbrendiiség idedjat szolgaljak.

K4osz, Elet — Pegazus
Ontorvényti és onfejti alakok a
Pegazus jellemtiek: ha vala-
kit szolgéalnak, azt csakis
sajat érdekiikben teszik.
Mindenfajta korlatozast
nylignek, szabadsaguk
megkurtitdsara tett ki-
sérletnek  tekintenek
— barmit megtesznek
azonban, ha médjukban
all, igyekeznek megki-
mélni ellenfeleik vagy
aldozataik életét.

Kaosz, Halal — Démon
A Démon jellemii karakterek
allnak a legtavolabb mindattol,
amit kdznapi értelemben emberi-
nek neveziink. Kotottségek nélkiili,
zavaros gondolatok hajtjak oket, és mi-
vel az életet semmibe veszik, nem ritkan sza-
kadatlan harc és menekiilés az életiik. A tiszteletet
nem, csupan a félelmet ismerik, és csakis az erdsebbeket
tlirik el urként maguk felett.

Az idedlis jatékos soha nem koveti el azt a hibat, hogy jel-
lemével ellenkezd tettre ragadtatja magat — de hat senki sem
tokéletes. Ha a jatékos ilyen cselekedetre késziil, a KM ko-
teles figyelmeztetni, hogy ezt a karakter személyisége nem
teszi lehetové. Ha a jatékos nem tagit, karakterének jelle-
me, életfilozofiaja torzulhat. A valtozas nem azonnali, és a
karakternek tobb jellemével ellentétes tettet kell elkdvetnie
ahhoz, hogy életfelfogasa, filoz6fidja az 0j irdnyvonalhoz
alkalmazkod;jék.

Amennyiben a KM ugy érzi, a jatékos sokszor megszegte
filozo6fidjanak iratlan térvényeit, és életszemlélete nem tiik-
rozi tobbé eredeti jellemét, sajat hataskorében megvaltoztat-
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hatja azt. Ez a legtobb esetben keriilend6 1épés, de ha a KM
ugy érzi, minden mas meggydzési kisérlet eredménytelen
maradt, szabad kezet kap. Eléfordulhat az is, hogy a karakter
¢letfelfogasat a jatékos szdndékosan kivanja megvaltoztatni,
mert Uj eszmékkel, gondolatokkal szembesiilt kalandozésai
sordn, ¢és ezek meggydzték arrdl, hogy eddig helyteleniil
szemlélte a vilagot maga koriil. Ilyen esetben a jellemvalto-
z4s indokolt.

Jellemvonasok

A jellem meghatarozta 4ltalanos viselkedési normékon ki-
viil a jellemvonasok formaljak egy karakter személyiségét.
Minden jatékosnak maganak kell meghataroznia e jellem-
vonasokat, és célszerli olyanokat valasztania, amelyek el-
jatszasara is képes lesz. Ezektdl a néha jelentéktelen-
nek tind részletektdl lesz igazén életszerii

a karakter, és bizonyos szituaciokban ,’

ezeknek a részleteknek és nem a

jatékos gondolkodasanak kell
befolyasolnia a karakter cse-
lekedeteit.

A jellemvonéasok arra
szolgalnak, hogy szine-
sitsék a karakter jatékat,
jellemét. Maguk a jelle-
mek is meghataroznak
néhany jellemvonast,
am az sem kizart, hogy
a jatékos ezekrél mas-
ként gondolkodjon. Az
alabbiakban felsorolunk
néhany, a négy 6 jellem
sugallta jellemvonast. Ez
nem azt jelenti, hogy ezek ";1‘
mindegyike megtalalhato
lesz az adott jellemd jatékos-
nal, csupan segit az eligazodas-
ban. Az is eléfordulhat, hogy valaki
ezek egyikét sem tartja érvényesnek
a sajat karakterére, és az sem kizart, hogy
mas — esetleg ellentétes — jellemvonasok kioltjak
egymast.

Elet — békeés, jambor, gyongéd, élvhajhasz, 1€ha, joindu-
lata, vendégszeretd, baratsagos, tolerans, belato stb.

Halal — konyortelen, hidegvérti, durva, er8szakos, per-
verz, kiégett, magaba fordulo, fatalista, érzéketlen stb.

Rend — nyugodt, tisztelettudo, alazatos, egyenes, becsii-
letes, kitartd, makacs, rendszeretd, akaratos stb.

Kaosz — lobbanékony, szenvedélyes, hirtelen haragu,
szemtelen, nyakas, vad, kiszamithatatlan, hazug, képmu-
tatd, karorvendo, szeretlen, szétszort, szorakozott, tréfas
stb.

Senki ne tekintse mindezeket 6nmagara nézve kotelezo-
nek, hiszen mindenkinek olyan karaktert kell megformal-
nia, ami neki tetszik a leginkabb. A fentieken kiviil is van
még szamtalan jellemvonds, mindenki valasszon tetszés
szerint!

Erények, hibak, jo és rossz szokasok, altalanos hattér
informaciok
Az itt kdvetkezdk nélkiil is el lehet kezdeni a jatékot, de
azok, akik igazan élethli karaktert terveznek maguknak,
nem feledkezhetnek meg ezekrdl az ,,aprosagokrol” sem.
Senki sem mondhatja el magarol, hogy tokéletes, bizonyos
téren viszont majd mindenki fel tud mutatni olyan dolgo-
kat, amire masok nem képesek. Erdemes a KM-mel egyez-
tetve leirni mindazon dolgokat még az eldtorténetben,
amelyek késobb fontosak lehetnek szamod-
> ra, viszont nem lehet szamszerisiteni
dket. Az erények és hibak jelentése
nyilvanvald, némelyikkel mar a
jellemvonasoknal is talalkoz-
hattal. Csakugy fontossaggal
birhatnak valakinek a jo
vagy rossz tulajdonsagai.
Van, aki képtelen koran
felkelni, masok horkol-
nak, vagy nem képesek
ellenallni a ndknek,
| italnak, és persze olyan
is akad, aki gondosan
ellenérzi mindenét le-
fekvés elott, vagy soha
nem italozik. Az ilyen
szokasokbdl szamtalan
akad. Ezeket is érdemes
egyeztetni a KM-mel, aki
igyel arra, hogy mindezek
egyensulyban maradhassanak —
hisz éppugy elképzelhetetlen, hogy
valaki csupa kivalo tulajdonsaggal és
szokassal rendelkezzen, mint ennek az ellen-
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kezdje.

Ugyancsak érdemes az elétorténetben felirni mindazok
nevét, akiket ellenségként, illetve baratként tart szdmon a
karakter, és ide keriilhetnek az ismert varosok, orszagok ne-
vel is.

Célszert feljegyezni mindazon dolgokat, amelyek félel-
met, undort stb. valthatnak ki, illetve amelyek 6nbizalom-
mal, batorsaggal toltik el a karaktert.

Ezaltal szinte tokéletesen koriilirtad a személyt, akivel
jatszani szeretnél. Ha még nem tetted meg, most a szdm-
szerl értékeidet is megalkothatod — aztdn mar csak arra kell
iigyelned, hogy az igy kapott karakter minél messzebbre
jusson, minél eredményesebben dacoljon a veszélyekkel
Ynev végelathatatlan térségein.

A KARAKTE,RALKOTAS
SZABALYAI

Az eddigiekbdl mar sok mindent megtudhattal a szerepja-
ték lényegérdl, am most lassuk, hogy mit kell tenned a gya-
korlatban ahhoz, hogy jatszani tud;!

El6szor olvasd végig a M.A.G.U.S. jatékosok szamara irt
fejezeteit! Feltételezve, hogy jatékos szeretnél lenni, ez elég
lesz ahhoz, hogy elboldogulj. Azutan keress magadnak tar-
sakat — ha nem talalsz, marad a mar ismert tanacs: keress
magadnak egy klubot! Dontsd el, hogy milyen faju és kasztu
karakterrel szeretnél jatszani. Kezdésnek mindenképpen az
emberfajt, és valamely harcos vagy pap fokasztu karaktert
ajanlanank. Ha masképp dontesz, az sem katasztrofa, de
tudnod kell: minél specializaltabb egy karakter, minél ki-
sebb 1. Tapasztalati Szinten a harcértéke, anndl nehezebb
dolgod lesz vele, hisz annal inkabb a — kezdetben még cse-
kély — szerepjatszo tudasodra kell hagyatkoznod.

Készits el6 egy karakterlapot (taldlsz egy mintat e kotet
hatuljaban, amit érdemes fénymasolni, vagy venned egy cso-
maggal valamelyik szerepjatékboltban), ceruzat, radirt és a
hat- meg a tizoldalu dobdokockakat!

Miutan eldontdtted, hogy milyen kaszttal kivansz jatszani,
lapozd fel a megfeleld kasztrol szolo fejezetet. Els6ként a ké-
pességeidet hatarozd meg a valasztott kasztodnak megfeleld
modon (lasd Karakteralkotas I. tablazat). A képességek
meghatarozasanak — a dobasok moédjanak — pontos
leirasat a Karakterkasztok fejezet végén tala-
lod meg. Képességeid szamszerii ér-
tékét ird be a karakterlap megfeleld
rovataiba! Képességeid értékének
ismeretében meghatarozhatod az
Eleterd és Fajdalomtiirés Pontjai-
dat (lasd Eleterd fejezet).

Kovetkezzék a harci lehetd-
ségeid felmérése. Ne felejtsd
el, hogy minden koriilmények
kozott 1. Tapasztalati Szintt ka-
raktert kell alkotnod! Nézd meg
a tablazatban (Karakteralkotas
II. tablazat), hogy mennyi a
Kezdeményez6 Ertéked (KE)
alapja. Ezt ird fel a karakterlap
megfeleld rovataba. Majd nézd
meg, hogy mennyi Harcérték
Modositét (HM) kapsz Szinten-
ként. Ezt a HM/Szint sordban ta-
lalod meg. Ennyi pontot oszthatsz el
most a kiilonbozd harci értékeid kozott.
Dontsd el, hogy ebbdl mennyit akarsz a
KE-re 4ldozni, 4m ne feledd, hogy ha az

értek mogott zardjel is van, az abban foglalt szamot min-
denképpen hozza kell adnod (ez a legkevesebb, ennél tobbet
is adhatsz) a Tamado Ertékedhez (TE) és Véd6 Ertékedhez
(VE) egyarant. Tehat csak a maradékot tudod KE-hez és
CE-hez hozzaadni. Nézd meg a TE alapodat és a VE, vala-
mint a CE alapodat is! Az értékekhez add hozza a kotelez
¢és megmaradt HM pontjaidat. Ezzel megkapod az 1. TSZ-en
érvényes harci értékeidet. Amikor 2. TSZ-re 1épsz, azaz
Osszegylijtesz annyi Tapasztalati Pontot, amennyit a tablazat
eldir, akkor a Harcérték Mdodosité pontjaidat (HM/Szint)
1jbol eloszthatod a harci értékeid kozott.

Szamold ki a Képzettség Pontjaidat (Kp)! A Kp alaphoz
add hozza a Kp/Szint szerinti pontszamot. Ez az dsszeg lesz
az aktualis Képzettség Pontjaid szama. Miutéan az Ugyes-
séged 10 feletti részét hozzdadod Kp-id szamahoz, ezt ird
zardjelbe aktualis Kp-id mogé. Ezeket szabadon felhasznél-
hatod, csupan tudomanyos képzettségeket nem vasarolhatsz
beldliik. Intelligenciad 10 feletti részét is a Képzettség Pont-
jaidhoz adhatod, am az igy szerzett Kp-kat kizardlag tudo-
manyos képzettségekre fordithatod.
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Minden kaszt minden TSZ-en (az elsén is) bizonyos meny-
nyiségli Kp-t kap, jegyezd fel ezt is!

ird fel a lapod megfelel$ rovataba, hogy melyek azok a
képzettségek, amelyekkel alapvetden, minden Kp rddldozasa
nélkiil is rendelkezel! Ezek felsoroldsat megtalalod a kaszt
leirasaban. Most valassz ki olyan képzettségeket, amelyekkel
pluszban szeretnél rendelkezni. Minden képzettségnek van
ara, ezt megtaldlod a Képzettségek fejezetben, a leirdsuk-
kal egyiitt. Annyi 1j képzettséget valaszthatsz magadnak,
amennyire az aktudlis Kp-idbdl futja. Ha kivalasztottal egy
képzettséget, akkor annak az ,,arat” le kell vonnod az aktu-
alis Kp-id szaméabol. Ha azonban egy képzettséget egyszer
mar megszereztél, azzal tobbé nincs gondod: a karaktered
egész ¢letére megmarad. Az igy valasztott képzettségeket is
ird fel a megfeleld rovatba.

Amennyiben olyan kasztot valasztottal, amelynek tagjai
képesek varazsolni, hatdrozd meg a magia hasznalatdhoz
sziikséges értékeket is — ezeket megtaldlod a kasztok leira-
saban, illetve a hozzajuk tartoz6é magia fejezetek varazslat-
rendszer leirdsaban.

Ha van Pszi képzettséged, akkor hatdrozd meg Pszi érté-
keidet is. Ezeket a Pszi fejezetben taldlod meg.

Szamold ki a Tudatalatti Magiaellendlldsodat mind az
Asztral-, mind a Mentalmagidkkal szemben — a Pszi feje-
zetben taldlod ezt is —, és ha van Pszid, akkor a tényleges Pszi-
pajzsokkal novelt Méagiaellenallasodat is fel kell jegyezned.

Most jutottunk tul karaktered megalkotasanak elsd felén.
A tovabbi teendok: talald ki a karaktered nevét, valaszd ki,
hogy Ynev mely részén sziiletett. Elképzelhetd, hogy ez
némiképp befolyasolja az értékeidet, igy ezt érdemes eldre
eldonteni. Hatarozd meg, hogy mennyi idés a karaktered —
ezt az 1do alfejezetben talalt informaciok segitségével tehe-
ted —, kérdezd meg a KM-edet, hogy az ynevi id6szdmitas
szerint mennyit irtok. Ebbdl a két adatbol kiszdmolhatod,
hogy mikor sziiletett a karaktered. Olvasd el Ynev leirdsa-
ban az errdl a vidékrdl szolo részt! Ez meghatarozza, hogy
milyen nyelveket beszélsz, és milyen vallas (valldsok) valt
(véltak) szamodra elfogadhatova. Ezekhez a kotottségekhez
alkalmazkodnod kell. Valassz magadnak az uralkod¢ vallas
panteonjabol egy istent — azt, amelyik a legszimpatikusabb
neked. A valasztott vidék 6ltozkddeési szokasait nem kotele-
z0 kovetned, az ott kedvelt fegyvereket sem muszaj elfogad-

nod, de ha nem igy teszel, az el6torténetedben utalnod kell
az okara. [rd fel mindezeket (név, szuloéfold, isten, sziiletés
datuma, beszélt nyelvek).

Most lapozz a Pénz fejezethez, és az ott leirtak alapjan
hatarozd meg, hogy mennyi pénzed van! A pénzedbdl végy
magadnak felszerelést és fegyvereket. A fegyverek harcér-
tékekkel birnak, amelyek modositjak a te harcértékeidet — a
sziikséges modositasok utan lesznek meg a végleges harcér-
tékeid. PL.: ha 1. TSZ-1 harcos vagy, az Erdd 18, Gyorsasa-
god 15 és Ugyességed 14, akkor a TE-d alapja 20 + 8 +5 + 4,
azaz 37. Ehhez hozzajon az erre szant HM/Szint, ami legyen
most 4. A TE-d jelen pillanatban (ha nem viselsz olyan pan-
célt, aminek MGT-je van, azaz csokkenti a Gyorsasagodat
és Ugyességedet) 41. Ha vésarolsz magadnak egy lovagkar-
dot, és van megfelelé képzettséged (fegyverhasznélat a lo-
vagkardra), akkor a TE-dhez hozzé kell adnod a lovagkard
TE-jét, azaz 10-et. igy amikor a lovagkarddal harcolsz, az
aktualis TE-d 41 + 10, azaz 51 lesz. Ha mas fegyverrel har-
colsz, akkor a mésik fegyver TE-jét kell hozzaadnod a sajat
TE-dhez. Es ugyanez igaz a KE-re, VE-re és a CE-re is!
A felszerelési targyaidat, fegyvereidet és maradék pénzedet
jegyezd fel a karakterlapra! Ha tovabb koltekezel vagy ellop-
jék a pénzedet, netan valamely fegyveredtdl vagy targyadtol
valsz meg, akkor azt le kell radiroznod a lapodrol.

Legvégiil érdemes feljegyezned azt a Tp mennyiséget,
amely ahhoz kell, hogy kovetkezd TSZ-re 1épj, valamint a
sajat nevedet és a karaktered megalkotdsanak (valosagos)
datumat.

Kész. Megalkottad a karakteredet. Kalandra fel!

A fentiekbdl kivilaglik, hogy nem tul egyszerti, és megle-
hetdsen iddigényes feladat megalkotni egy-egy Uj karaktert.
Persze minél gyakorlottabb leszel, annal konnyebben megy
majd, de arra szamits, hogy eleinte ugy fél 6rat minden-
képpen igénybe vesz. Am nem kell elkedvetlenedned: ka-
raktereddel — mindaddig, mig él — nem csak egy kalandban
vehetsz részt, hanem szamtalanban. Csak akkor kell tjat al-
kotnod, ha meghalt vagy ha te igy dontesz, ideje megvalnod
tdle. Esetenként a KM-ed is javasolhatja a valtast —a jaték és
a jatékosok jol felfogott érdekében. Légy belatd, hogy hosszu
¢letti lehess Ynev vilagan!

Arrdl, hogy a jaték maga hogyan folyik, a Péeldajdatek feje-
zetben taldlhatsz tovabbi informéciokat.

KEPESSEGEK

A karakterek cselekedeteinek sikerét, harci és egyéb ké-
pességeit a Tapasztalati Szint mellett a tulajdonsagaik hata-
rozzak meg. Ezek a tulajdonsagok egy személy velesziiletett
¢és gyakorlassal, tanuldssal megszerzett alapképességeinek
jellemzoi. Ertékeik fiiggnek a kivalasztott kaszttol, és nagy-
mértékben a szerencsétdl, akar a valosagos életben. A tulaj-
donsagok értekei 1-tél 20-ig valtozhatnak, és minél maga-
sabb egy érték, anndl kozelebb all a tokéletességhez. Az
atlagérték 12, a 19-es €s 20-as tulajdonsag értékek pedig oly
ritkak, hogy csak kiilonleges iskolak vagy oriasi szerencse,
azaz kivételes adottsdg révén van mod a megszerzésiikre.
A M.A.G.U.S. tiz kiilonboz6 tulajdonsagat hat fizikai és
négy szellemi képességre bontjuk. Fizikai tulajdonsagok az
Er6, az Alloképesség, a Gyorsasag, az Ugyesség, az Egész-
ség €s a Szépség. Szellemi jellemzok az Intelligencia, az
Akaraterd, a Miiveltség, és az Asztral.

Erd

Ez az egyik legnyilvanvalobb képesség, a karakter fizikai
erejérdl tajekoztat. Megmutatja, hogy birja a személy a hirte-
len fizikai terhelést, milyen maximalis erdkifejtésre képesek
az izmai. A rovid izommunkaval kapcsolatban hasznaljuk.
A hosszu, kevésbé intenziv, de folyamatos megterhelés mu-
tatéja az Alloképesség. Az Er fontos szerepet kap a ko-
zelharcban és a fegyver hajitasdban is, és a harcosok egyik
meghatdrozo tulajdonsaga. A 7-8 koriili Er6 az irdasztalnal
vagy agyban tespeddk sajatja, inkabb az erdtlenség, mint
az eré nagysaga. Az atlagérték, amivel a legtobben rendel-
keznek 12. A 18-as és anndl magasabb erdvel rendelkezdk
igazan ritkasdgszamba mennek. Kapraztatd dolgokra képe-
sek: acélt hajlithatnak meg puszta kézzel, iitéseik nem ritkan
csontokat ztiznak szét. Az Erd 10 feletti része hozzaadodik
a TE-hez, és 16 felett pontonként +1 Sp sebzést eredményez
kozelharcban hasznélatos fegyverek esetén.

Gyorsasag

Gyorsasagon egy karakter reakcidinak sebességét értjiik. Ez
a szam megmutatja az illetd sebességét, tehat azt, hogy mi-
lyen gyorsan futhat valaki, viszont jellemzi a cselekvések
gyorsasagat is. A helyzetfelismerés sebességére is utal, ami
alatt nem a tudatos gondolkozast, hanem az §sztonos ve-
szélyfelismerést értjiik. Tehat nem ez donti el, hogy valaki
milyen gyorsan fejt meg egy logikai feladvanyt, de azt igen,
hogy a karakter el tud-e ugrani egy felé szaguldo lovas eldl.
Sokat szamit a Gyorsasadg a harcban is. Egyrészt vitatha-
tatlan szerepe van a tdmadas eldli kitérésben, masrészt a
karakter sajat tdmadasdnak eredményességében. Ugyanis
minél gyorsabb a tdmadas, haritdsa annal nehezebb. A ta-
madas pillanatat is befolyasolja ez az érték, igy 10 feletti
része hozzaadddik a KE-hez, tovabbd a TE-hez és a VE-hez.
Az atlagnal sokkal alacsonyabb Gyorsasaggal rendelkezd-
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ket konnyen eliitheti egy 16, amelyet kantaron vezettek, és
az illetd jobban jar, ha nem kacérkodik a harcmiivészetek
tanuldsanak gondolataval. A kiemelkedden magas Gyorsa-
sag lehetdvé teszi akar a kildtt nyilvesszok megragadasat is
vagy az asztalrol leesd boros kupa elkapasat, miel6tt az a
foldre érne, hogy akar egyetlen csepp draga nedii is kiloty-
tyenne beldle.

Alloképesséq

Az Alloképesség a karakter kitartasanak, fizikai tiiroké-
pességének mutatdja. A harcos és harcmiivész kalandozok
fontos tulajdonséaga, és szerepe van az Fp meghatarozasa-
ban is. Minél magasabb valakinek az Alloképessége, annal
jobban tliri a f4jdalmat és a folyamatos megterhelést. To-
vabb tud megallas nélkiil harcolni, lovagolni vagy futni,
jobban ellendll a fdjdalomnak és a hidegnek. Az atlagnal
joval alacsonyabb Alloképességiick mar révid futas vagy
munka utan is kifulladnak, arcuk kipirul, izmaik fajdal-
masan sajognak. Az atlag, a 12-es érték ebben az esetben
is a hétkoznapok emberének felel meg. A 18-as vagy annal
nagyobb Alloképesség lehetévé teszi tobb tucat mérfold le-
futasat, 25-30 percnyi aktiv kiizdést, nehéz terhek folyama-
tos cipelését. Az Alloképesség 10 feletti része hozzaadodik
az Fp alaphoz.

Ugyesséqg

E tulajdonsag alatt a mozgaskoordinaciot és dsszehangoltsa-
got értjiik. Az agy és az izmok tokéletes 6sszhangja sziiksé-
ges az igazan finom ¢€s 0sszetett mozgasok kivitelezéséhez,
és ennek mutatoja az Ugyesség. A kéziigyességet éppugy
ide soroljuk, mint a szem-kéz 6sszehangoltsagat célzott 16-
veés esetén. Meghatdroz6 szerepe van az alvilagi képzett-
ségek legtobbjében: a zarnyitasban, a zsebmetszésben, a
lopakodasban. Ezért ez a szerencsejatékosok egyik legfébb
képessége. Az Ugyesség fontos a kozelharcban, hiszen a
legjobb technika is veszenddbe megy, ha a test nem azt
hajtja végre, amit az elme diktal. Ugyességhez kapcsolodik
még az egyensilyérzék is, igy sokat segit a magas Ugyesség
érték a kotéltdncban vagy zsonglérkddésben. Az atlagtol
messze elmaradd Ugyességgel a karakternek komoly fel-
adat lehet elkapni egy labdat vagy egy kézzel vinnie egy-
szerre harom poharat. Kiilondsen kiemelkedd Ugyességgel
viszont gyonyorli blivészmutatvanyok hajthatok végre, és a
szerencsejatékok eredményei is befolyasolhatok, persze kel-
16 gyakorlas utan. Az Ugyesség 10 feletti része hozzaadédik
mind a TE-hez, a VE-hez és a CE-hez. Hatassal van az el-
sajatithatd képzettségek szamara, 10 feletti része a Kp-hoz
is hozzdadodik. Ezek a pontok viszont nem hasznéalhatok
tudomanyos képzettségek tanuldsira. A szazalékos képzett-
ségek esetében az Ugyesség 10 feletti része képezi a karak-
ter alap szazalékértekeét.
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Szépség

Ismét egy kevés magyardzatra szorul6 tulajdonsag. A Szép-
ség nem mas, mint egy karakter fizikai megjelenésének jel-
lemzdje. A magas Szépség segit a konnyli kapcsolatterem-
tésben, kiilonosen, ha az ellentétes nem képviseldjével kivan
Osszeismerkedni a karakter. A magas Szépség igazi értéke
szdmmal nem mérhetd, de meg kell mutatkoznia a szerep-
jatékban. A szerencsejatékosok, kiilondsen a bardok, szinte
létfontossagu tulajdonsaga. A fizikai fellépés fontossagat a
legtobb jatékos rendszerint késébb ismeri fel, mint a tobbi
tulajdonsag értékét, mert csak a jaték kozben mutatkozik
meg az igazi jelentdsége: a karakter megalkotdsakor, mas
ponttal dsszefiiggésben nem. A rendkiviil alacsony Szépség
sokszor megbosszulja magat a karakter életében: sokan bi-
zalmatlanok lesznek vele szemben, €¢s még akkor is harcra
keriilhet a sor, ha ez egyik félnek sem volt hatarozott szandé-
ka. A magas Szépségti karakter élete soha nem lehet nyugodt
a masik nem képviseldinek érdeklddésétdl, sokkal konnyeb-
ben érheti el a céljait szép szdval és hizelgéssel, mint kevésbé
sz¢&p tarsai.

Egészség

Ez a tulajdonsag jellemzi a karakter ellenalloképességét be-
tegségekkel, mérgekkel és sériilésekkel szemben. Ertéke nem
fiigg 6ssze a fizikai erdvel, inkabb a szervezet belsé egyen-
sulyanak harmoénidjaval, a j6 kondicidval. Elképzelhetd, hogy
egy illeté izmai szinte vasbol vannak, védekezd rendszere
mégis megtorik egy enyhe fertézés hatasara. A nagyon ala-
csony Egészségliek sokszor betegszenek meg, gyengének
érzik magukat, és a mérgek is stlyosan hathatnak rajuk.
Magas Egészség értékkel viszont a kdznapi kérok tobbsége
elkeriili a karaktert, a romlott étel sem jelent mindig gondot,
szinte vasgyomorral taplalkozhatnak. Az Egészség tulajdon-
sag 10 feletti része hozzaadddik a mérgek €s betegségek el-
leni ellenallas értékéhez, tovabba a karakter Ep-ihez.

Intelligencia

A karakter Mentaltestét a konnyebb kezelhetdség végett két
kiilonboz6 tulajdonsagra osztja fel a M.A.G.U.S. rendszere:
az Intelligencidra és az Akaraterére. EI6bbi a gondolkodasi
képességet, az események logikus rendszerének atlatasat,
¢és globalis szemléletli vilagkép kialakitdsat teszi lehetéve.
Ez a méagiahasznalok szamara elengedhetetlen, de a bardok,
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tolvajok és fejvadaszok is hiresek lehetnek magas Intelli-
gencidjukrol. A tények logikus egymads utan fiizésén, teo-
ridk és 6nallé vélemény kialakitdsan kiviil az Intelligencia
nagysaga hatassal van a Pszi-pontok szamara is. Az alacsony
Intelligencia magaban hordozza azt, hogy a karaktert ki-
hasznalhatjak, atverhetik, és 0 ebbdl semmit sem vesz €szre.
Magas Intelligenciaval a karakter igazi eredményeket érhet
el a tudomanyos képzettségekben, és sokszor viheti elére ka-
landoz6 térsait a cél felé, mert képes a hidnyzo lancszemek
megalkotasara, észrevételére kevés tény birtokaban is. Az
Intelligencia 10 feletti része hozzdadodik a karakter Pszi-
pont alapjahoz, és Kp alapjahoz is. Ezeket a Kp-kat azonban
kizarolag tudomanyos képzettségekre fordithatja.

Akaraterd

A Mentaltest masik 0sszetevdje az Akaraterd. Lényeges sze-
repe van az agy felsébbségeének fenntartasaban a test igénye-
ivel szemben, legyen az valamely kisértés vagy a test kin-
zasa. A fajdalom eltliréséhez ez adja a lelki, szellemi alapot,
a fizikait pedig az Alloképesség. Ugy is megfogalmazhat-

juk, hogy az Alloképesség megmutatja, mennyit bir ki az
adott szervezet, az Akaraterd pedig azt mutatja meg, hogy a
karakter szerint mennyit bir ki. A lelkieré tudatos megjele-
nése mellett komoly szerepe van a Mentaltest védelmében
is, mert ennek 10 feletti része képezi a karakter Tudatalatti
Magiaellenallasat a mentalis tAmadasok ellen. Az alacsony
Akaraterdvel birok sokszor hagyjak magukat sodrédni az
eseményekkel, nem éreznek magukban elég kitartast és el-
szantsagot arra, hogy sajat biztonsaguk vagy kényelmiik el-
lenére befolyasoljanak torténéseket. Magas Akaraterével a
karakter le tudja gy6zni sajat félelmeit és fajdalmat, és egész
valojat igazi céljainak szentelheti. Az Akaraterd 10 feletti
része hozzaadédik a karakter Fp alapjahoz.

Asztral

A karakter Asztraltestének jellemzésére szolgald érték. Az
érzelmi stabilitds mértéke; minél nagyobb, a karakter an-
nal pontosabban ura a benne kavargé6 érzelmeknek. Ha az
Asztral alacsony, a karaktert konnyen magaval ragadhatjak
indulatai, a logika és észérvek helyett hangulatok, érzelmek
irdnyitasa ala keriilhet, kiilondsképp, ha a helyzet is ennek
kedvez, példaul nagy lelki csapés vagy szornyli bosszu ese-
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tén. Magas Asztrallal az érzelmek ugyanugy jelen vannak,
de a karakter higgadtan tudja szemlélni éket: meg tudja ha-
tarozni, hogy mennyiben befolyasolhatjak a cselekedeteit az
érzelmek, mérlegelni képes azok fontossagat. Az Asztral tu-
lajdonsag 10 feletti része jelenti a karakter Tudatalatti Magia-
ellenallasat az Asztralmagia ellen. Tehat minél magasabb ez
az érték (azaz minél inkabb ura indulatainak), annal kevés-
bé tudjak az érzelmeket manipulal6 varazslatok kibillenteni
stabilitasabol a karaktert.

Miiveltség (Csak NJK-k szdmara!)

Ez a tulajdonsag a karakter tajékozottsagarol ad felvilago-
sitast. Ertékének nagysaga jelzi, hogy a karakter mennyit
ismer — specialis képzés nélkiil — vilaganak kulturajabol,
torténetébol, szokasaibol, népeibdl. Ez képzettségekkel is
megismerhetd, de a globalis kép kialakitdsaban a jelentds
szerep a Miveltségé. A Miiveltség befolyasolja e képzettsé-
gek tanuldsat is, mert a 10 feletti része hozzdadddik azokhoz
a Kp-hoz, melyek miiveltségi és tudomanyos képzettségekre
hasznalhatéak. Az alacsony Miiveltségli karakter zavarba
jon, ha szamara ismeretlen kultiraval taldlkozik, elveszti
nyugalmat, és agresszivvé vagy kétségbeesetté valik. Tudat-
lansaga sokszor sodorhatja veszélybe, és allandéan meg kell
hajolnia a nala magasabb Miiveltségiiek el6tt, akiknek vilag-
szemlélete, tudasa annyival nagyobb tapasztalatot tiikroz.
A magas Miiveltség ennek ellenkezdje, ralatast biztosit az
osszefliggésekre, amelyek gondos alapokat igényelnek. Ilye-
nek a torténelem, a miivészetek, a kiilonbz6 népek szokasai.

Képességproba

Minden olyan esetben, mikor a karakter képességei don-
téen befolydsoljdk az események kimenetelét, képességpro-
bat kell tenni. A képességproba soran a jatékos K10-zel dob.
Amennyiben a dobas eredménye kisebb az adott képesség
10 feletti részénél, a proba sikeresnek mindsiil. Ha nagyobb,
a probat elvétette, ha egyenld vele, ijabb dobasra jogosult.
Példaul, ha egy karakter fel akar emelni egy nagy és nehéz
targyat, melyrél nem egyértelmi, hogy képes a megmozdita-
sara, a KM képességprobat kérhet téle. Ha Ereje 10 feletti ré-
szénél kisebbet sikeriil dobnia, felemelte a targyat. Ha a do-
bas eredménye nagyobb, nem tudta elmozditani az akadéalyt.
Ha a dobas eredménye egyenld Ereje 10 feletti részével, ujra
probalkozhat. Természetesen csak annyiszor, ahdnyszor a

nagy sulyokat. Ilyenkor a KM engedélyezheti, hogy az Erd-
probat — a képességprobak koziil azt, amelyik az Erdre vonat-
kozik — +2-vel dobhassa. Ekkor a jatékos hozzaadja Erejéhez
a +2-t, igy veszi a 10 feletti részét, és ennél kell kevesebbet
dobnia. Ha a KM neheziteni kivanja a képességprobat, akkor
minuszokkal dobat. Tegyiik fel, hogy a targynak még sincs
fogasa, sot, nedves, ezért csuiszos is. Ekkor kérheti, hogy a
jatékos -2-vel tegyen Eréprobat. Ez esetben persze az Er6bdl
le kell vonni a 2-t és igy venni a 10 feletti részt, majd meg-
tenni a dobast.

Keépességproba minden képességbdl tehetd. Az Erdprobat
altalaban akkor hasznaljak, ha valamely nagy erdkifejtés si-
kerének eldontésére van sziikség. A Gyorsasagprobat olyan-
kor, ha valaminek a felismerése kérdéses, esetleg valami el6l
kell elugrani vagy valamit elkapni. Az Ugyességprobat a kéz-
ligyesség esetében hasznaljak. Az Egészségproba igen gya-
kori: betegségek, mérgezések lekiizdésekor jatszik szerepet.
A Szépségproba olyankor szamit, ha a jatékos szimpatikussa
kivan valni valaki szdmara, netdn megprobalja elcsabitani.
Az Intelligenciaproba dolgok, logikai lancok felismerésekor
szamithat; az Asztralproba a nyugalom megdrzésekor, az
Akarateréproba pedig magéaért beszél — az akarat probaja.

Eletkorok

Karaktere életkorat mindenki szabadon megvalaszthatja,
am érdemes gondosan mérlegelni: a serdiilé- és aggastyan-
kor nem szerencsés a jaték szempontjabol. A jatékos altal ki-
dobott képességek a karakter inditaskor valasztott életkorara
érvényesek. A kovetkezd tablazat megmutatja, hogy a ka-
rakterek képességei miként csokkennek, illetve névekednek
¢letkoruk valtozasaval:

Fizikai képesség csokkenés

Korkategériak E | AK | GY UGY| EG | SZ
1. serdiilékor 2 -1 0 0 0 0
I1. ifjakor 0 0 0 0 0 0
III. k6zépkor 0 0 -1 -1 0 -1
IV. meglett kor -1 -1 3 2 -1 3
V. id6s kor 3 3 -5 -4 2 -3
VI. aggastyankor -5 -5 -7 -6 -4 -4

KM ezt az adott helyzetben lehetségesnek itéli. Korkategoriak
R 1 ikt Tkat.| DG kat ) TV, kat. V. kat. |VL Kat.

konnyiteni kivanja a dobast, a helyzetnek meg-

felelden. Ha a feladatot egyszertinek itéli, a jat¢- _Bmber | 1316 | 17-30 31-42 43-55 56-75 76—

kos dobhatja pluszokkal a képességprobat. (Azt,  EIf 30-50 |50-1400 | 1401-1600| 1601-1800 | 1801-1900 | 1900

hogy mennyi plusszal, a KM dénti el) llyenkor  FRélelf | 16-22 | 23-110 | 111-130 | 131-150 | 151-170 | 171

T ibe 4 4in350) | 351600 601680 | 681750 | 751

ugy dobni. Tételezziik fel, hogy az elébbi targy-

el pvakom emelpet TR 15-19 | 20-120 | 121-200 | 201-230 | 231-260 | 261
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