A tovabbi Szinteken a kovetkez0 képzettségekben részesiil:

TSZ Képzettség Fok/%
2. Ertékbecslés Af
P Zsonglérkodés Af
2. Kocsmai verekedés Af
3 Okolharc Af
3. Csomdzas Af
3 Tanc Af
4. Kocsmai verekedés Mf
4. 1 Fegyverdobas Mf
4. Kotelékbol szabadulas Af
4. Etikett Mf
5. Hamiskartya Mf
5, Pszi Mf
6. Hatbaszuras Af
7 Szexualis kultura Mf
8. Hanguténzas Mf

A Bardmagia
A varazshasznalok hatalma a M.A.G.U.S.-ban szamérték-
kel is mérhetd. Az egyik érték, a maximalis Mana-pont
(max. Mp) jelen esetben arrdl arulkodik, hogy a bard egy-
szerre maximum mekkora energiaigényti varazslatot képes
végrehajtani. Vagyis, hogy egyszerre mennyi Mana-pontot
tarolhat elméjében, és fordithat varazslatok létrehozaséra.
A max. Mp kizardlag a Tapasztalati Szint és a bard Intelli-
gencigjanak fiiggvénye.

E sajatos adottsag részletes ismertetését a Magiarendszer,
Bardmagia cimii alfejezetében talaljak az érdeklédok.

Kiilonleges képességek

A bardok elsédleges kiilonleges képessége a Bardmagia va-
razslatainak haszndalata. A bard karakter max. Mp-je minden
Tapasztalati Szinten az Intelligencidjanak 10 feletti részével
novekszik.

A bardok masik kiilonleges képessége a targyakhoz ko-
tédik. 4. TSZ-t6]l megérzik — pszi vagy magia alkalmazasa
nélkiil is —, ha egy targy magikus tulajdonsagokkal bir. Azt,
hogy ez miféle, nem tudjak megitélni, de az 6. TSZ-t6l mar
azt is meghatdrozzak, hogy koriilbeliil — azaz évszazadra
pontosan — mikor készitették az adott targyat. A 9. TSZ-t6l
kezdve mar atlatjak torténetét, és ha kell, fel tudjak idézni
készitésének és hasznalatanak legend4jat is.

Tapasztalati Szint (TSZ)

Kezdetben a bardok — a 3. TSZ-ig — konnyen 1épnek Tapasz-
talati Szintet, ettdl kezdve egyre nehezebben és nehezebben,
mig végiil a nyolcadik utan feladatuk ismét konnyebbé valik.
Igy Yneven meglehetésen sok 3. és 4. TSZ-ii bard talalhato,
magasabb TSZ-1i csak elvétve — am akad par kiemelkedden
nagyhatalmu, lenylig6z6 tudastt muzsikés vandor is.
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Tapasztalati Pont
0-170

171-350
351-1000
1001-2200
2201-4400
4401-7500
7501-15 000

15 001-30 000
30 001-55 000
55 001-75 000
75 001-95 000
95 001145 000

Tapasztalati Szint
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Minden tovabbi Szinthez +40000 TP kell.

A bardok fegyvertara

A bardok fegyvertara sokszinliségében ¢és gazdagsagaban
a harcosokéhoz mérhetd. Az egyetlen megkotés, amihez a
bardok altaldban ragaszkodni szoktak, hogy nehézvérteze-
tet, stilyos, kétkezes fegyvereket nemigen viselnek, pajzsot
ritkan hasznalnak. A tolvajokhoz hasonl6an kedvelik a kony-
nyt, jol forgathato kardokat és a hajitofegyvereket. A legal-
talanosabb fegyveriik — persze a lanton kiviil — a hossz,
egyenes, egykezes kard, az ilanori/yllinori neveltetéstieknél
ehhez jarul az ij.

A bard karakter rendkiviil szertedagazo képzettségekkel
bir; voltaképp mar az induldskor tobbkasztunak szamit. A vele
valo jaték rendkiviil élvezetes, am meglehetos mennyiségii
tapasztalatot és jokora onmérsékletet igényel — ezért csak
gyakorlott jatékosoknak ajanlhatjuk.
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PAP FOKASZT

A felsobb lények hatalma egyenes aranyban all hiveik szamaval, s ha valame-

lyikiik kultusza kovetok nélkiil marad, nem nyilvanul meg tobbé Ynev Elsédle-

ges Anyagi Sikjan...

...Ynev létének zdloga az istenek hatalmi egyensulya. Egyetlen vilag sem
vészelheti dt a csapast, melyet a birtoklasaért folytatott haboru jelent...

...a vilag minden koraban akadnak égi lényegii hosok, akik az egyensulyt a
gonoszsag minden hatalmaval dacolva szavatoljak.

Valamennyi fékasztba tartozé ka-
rakterre igaz, de a Pap esetében foko-
zottan érvényesiil a tétel, miszerint a
karakterek nem egyformak, ezért ne-
héz altalanossdgban beszélni roluk.
A probléma a Pap fékasztnal azért
ilyen szembeo6tld, mert a papok és a
paplovagok legmeghatdrozobb tulaj-
donsaga az, hogy melyik istent szol-
galjak. Marpedig ahany isten, annyi-
féle pap ¢és paplovag létezik.

A M.A.G.U.S.-ban sem egyetlen
pap ¢és paplovag kaszt kapott helyet.
Ha annyi nincs is, ahdny isten lakja
Ynev egét — ennyi valtozat leirasa
helysziike miatt amugy sem lehet-
séges —, épp elég ahhoz, hogy min-
denki talaljon koztiik kedvére valot.
Valasztasunk elsésorban azokra az
istenekre esett, melyek papjai (a to-
vabbiakban, amikor erre kiilon nem
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tériink ki, a papok megnevezésbe
automatikusan beleértjiikk a paplova-
gokat is) szerintiink jatékos altal is
megszemélyesithetok. A tobbieket
egyeldre a KM fogja iranyitani, ille-
téleg késobb, kiilon kiadvanyokban
adunk roluk szamot.

A Pap fékasztba tartoz6 karakter
szamara elsddleges fontossaggal bir
istene személye. Ot szolgélja, az &
tanait koveti, az 6 magasabb rangt
papjainak engedelmeskedik. Stirtin
imadkozik és mindig szeme eldtt
tartja vallasa, istene érdekeit — sok-
kal inkabb, mint a sajatjat.

A papnak csak egyetlen istene
lehet. Ha az adott vallas tobb istent
ismer, a pap természetesen azokat is
tiszteli, azokhoz is imadkozhat, sot
— ha az, amiért fohdszkodik, kifeje-
zetten egy masik isten illetékessége
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— csak ahhoz intézi szavait és dldozatat. Az ¢ istene azon-
ban egyetlenegy, 6 mindenekel6tt azt az egyet szolgalja és
imadja.

Ha egy pap elhagyja istenét és egy masikat kezd imadni,
papi mivolta kérddjelez6dik meg. E torés jelentkezik a jaték-
ban is.

Ha 1j istene ugyanahhoz a panteonhoz tartozik, mint az
el6zd, akkor a pap 30 napon at nem képes a Nagy Arkdnum
litaniait és ritualéit alkalmazni, és a Kis Arkanumbdl is csak
azon szférakba tartozdakat hasznalhatja, melyeket mind
régi, mind Uj istene elfogad. A 30 nap elteltével teljes értékii
papjava valhat az 0j istennek.

Ha 1jj istene mas panteonbdl vald, mint az el6z6, akkor a
Nagy Arkanum tudomanyat 3 évig nélkiiloznie kell. A Kis
Arkanumbol csak azokat hasznalhatja, melyeket 1) istene
megenged szamara.

Ha a pap vallast valt, képzettségei és képességei megma-
radnak ugyan, 4&m Mana-pontjai 3 Tapasztalati Szintnek meg-
felel6 mértékben csokkennek.

A Pap fokasztba tartozo karakterek képességeit az alabbi
tablazat szerint kell kidobni:
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Pap fékaszt, karakteralkotas I. tablazat:

Képességek Pap Paplovag
Képességek Pap Paplovag
Eré 2K6+6 K10+8+kf
Alloképesség 2K6+6 K10+8
Gyorsasag 3K6 (2x) 3K6 (2x)
Ugyesség 3K6 (2x) 3K6 (2x)
Egészség K10+8 K10+10
Szépség K10+10 K10+8
Intelligencia K10+8 2K6+6
Akarater6 K10+8+kf K10+8
Asztral Ko6+12+kf K6+12

(2x) — a képességre két sorozat dobhatd, €s a jobb ered-
mény szamit
+ kf — kiilonleges felkészités

A Pap fékasztt karakter kiilonféle értékeinek és pontjainak
kiszamitdsaban az alabbi tablazat nytjthat segitséget:

Pap fékaszt, karakteralkotas II. tablazat:

Pap Paplovag
KE alap 5 5
TE alap 17 20
VE alap 72 75
CE alap 0 —
HM/Szint8 (3) 93 912
Kp alap 6 5
Kp/Szint 10 5
Ep alap 6 8
Fp alap 6 7
Fp/Szint Ko6+2 K6+5

A papok varazslasa
A Papmadgia tudomanyat ritualék és litanidk alkotjak. Olyan
szertartasok, melyek gyakorlati hasznara rég rajottek mar,
am az okok — hogy mi miért torténik — nagy része homa-
lyos. A legnagyobb papi varazstudok szerint a Kiilsé Sikok
lényeinek neve, és mas, a szertartdsokhoz — rituédlékhoz és
litdnidkhoz — hasznalt szavak alkalmasak arra, hogy meg-
kossék a manat, azonban mind-mind kiilonb6zé modon.
A papi varazslatok szigoru sorrendben meghatarozott sza-
vakbol allnak, melyek kimonddsa eredményezi a hatast. Az
els6 sz6 mindig az ugynevezett Nyitd Sz6. Ez megnyit egy
csatornat valamely — a papi vardzslathoz sziikséges — Kiilsé
Sikra. Ahhoz, hogy sikeriiljon, a papnak mentalis energidit
¢és vallasanak felszentelt szimbolumat is fel kell hasznalnia.
A papok és paplovagok magikus hatalma a M.A.G.U.S.-
ban szamértékkel is kifejezédik. Ez mutatja, hogy az illetd
legfeljebb mekkora energiaigényti varazslatot képes végre-

hajtani, hogy egyszerre mennyi Mana-pontot tarolhat elmé-
jében és fordithat vardzslatok létrehozésara. Ezt a szamot
maximalis Mana-pontnak (max. Mp) nevezziik, mely a kaszt
¢és a Tapasztalati Szint fiiggvénye. Hogy az adott alkasztok
esetében mennyi, az azok részletes leirasaban szerepel.

A tobbi vardzshasznal6 kaszttal ellentétben a pap menta-
lis energidinak felszabaditdsat nem bonyolult koncentracios
gyakorlattal éri el, nem is transzallapotban — mélységes hite
segiti az eredményhez. Ez persze nem azt jelenti, hogy va-
razslas kozben nem kell koncentralnia — hisz a szavak kimon-
désa oly bonyolult hangképzést kivan, ami kell odafigyelés
¢és koncentracié nélkiil nem sikeriilne. A Szent Szimbolum
elsésorban ezt a koncentraciot segiti, illetve alland6 vissza-
csatolast jelent a Kiilsd Sikokhoz és istenéhez. Valojaban nem
mas, mint a pap hitének anyagi megtestesiilése. Abban az
esetben, ha a paptol elveszik szimbolumat, nem tud varazsol-
ni. Legalabb latnia kell, 4&m ilyenkor max. Mp-inek csupan
2/3-4t tudja felhasznalni egy varazslathoz. Ahhoz, hogy teljes
mértékben képes legyen magiajat hasznalni, szimbolumat a
kezében kell fognia, de legalabbis érintkeznie kell vele.

A Szent Szimbolum

A Szent Szimbo6lum valamely vallas, egy vallason beliil pedig
valamely isten hatalmanak jelképe, a pap belévetett hitének
anyagi megtestesiilése, mely komoly magikus hatalommal
egyenértékii. A szimbolum elkészitése hosszl és faradsagos
feladat, akarki nem is képes megcsindlni. El6szor magat a
format kovacsoltatjak, faragjak ki vagy készitik el — altala-
ban mesteremberek segitségével. Azutan kovetkezik a Fel-
szentelés szertartasa, majd az Aldas. Ekkor mar majdnem
teljesen kész a Szent Szimbolum, csupan egy évet kell egy
templom oltaran tdltenie tgy, hogy a templom fépapja min-
den nap istenének ajanlja. Lathato, hogy a Szent Szimbolum
elkészitése hosszu és nem is egyszert feladat, ugyanakkor a
pap hatalmanak egyik f6 eszkoze. Ezért a papok ezt az éle-
tiiknél is jobban Orzik — elvesztése vagy megsemmisiilése a
legnagyobb csapds, ami egy papot érhet.

Aldozat

A papok isteniiknek, olykor a panteonba tartozé mas isten-
nek is aldozatot mutatnak be. Erre mindig sziikség van, va-
lahanyszor egy-egy kiilondsen nehéz és veszélyes dologba
fognak bele, vagy valamit nagyon szeretnének elérni. Az Al-
dozattal isteniik segitségét kérik, jelet vagy joslatot, maskor a
bocséanatat kivanjak elnyerni. Az Aldozatnak két formaja, és
nagyon sok — istenenként kiilonbozé — médja van. Az egyik
forma, amikor a pap valamely kedves dolgat — lehet targy,
vagy ¢él6lény — ajanlja fel istenének. Ezzel a lemondéssal utal
arra, hogy az isten jéindulata mennyire fontos szdmadra, vagy
— ha engesztel6 aldozatrdl van sz6 —, hogy mennyire szeretné
elnyerni a bocsdnatat. A masik forma egyszerti ritudlis aldo-
zat, amikor nem a sajat, hanem istene kedvelt dolgat dldozza
fel, juttatja el istenének. E masodik forma néha igen nehézkes
lehet, hisz némely isten csak a kiilonleges dolgokat szereti.
Maskor egészen konnyli: beéri italdldozattal. Ha a pap el-
mulaszt Aldozatot bemutatni, vagy a kéréshez, netan a leve-
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zekelni kivant blinhoz képest kis Aldozatot mutat be, istene
megbiintetheti. Azt, hogy miképpen teszi, a KM donti el.

Minden istennek méasképp kell aldozni. Alljon itt néhany
mad, és azon beliil néhany példa:

Italaldozat: A pap a f6ldre, tiizbe, vagy levegébe loccsant-
ja istene kedvelt italat. Ez lehet bor, vagy mas draga, érté-
kes nedii. A Pyarroni istencsalad tagjai koziil Kyel, Darton,
Uwel és Antoh kedvelik az italaldozatot. Kyel és Uwel azt,
ha a tiszta, higitatlan bort a f6ldre loccsantjak; Darton azt,
ha a vérrel — a pap sajat vérével — kevert bort a tiizbe onti;
Antoh a tengerbe varja jussat.

Etelaldozat: A pap az oltarra helyezi, az isten szent allata
elé veti, vagy elégeti az isten valamely kedvelt eledelét. Arel,
egyes elf kalahorak és Kaoraku, a niarei sarkanyisten igény-
lik az effajta Aldozatot.

Targyaldozat: A pap valamely, az isten éltal kedvelt targyat
helyez az oltarra. Van olyan isten, mint példaul Sogron, aki-
nek a targyat el kell égetni, megint méasnak barlangba, eset-
leg tengerbe kell dobni. Efféle targy lehet a pap hajtincse, de
értékes szobor vagy fegyver is — a lényeg az, hogy valami-
képpen kotédjon az isten funkcidjahoz.

Eléaldozat: A pap istenének valamilyen él6lényt aldoz — al-
talaban szent allatanak kedvelt eledelét. Ezt megteheti ugy
is, hogy a templomban vagy szentélyben laké allat elé veti,
de tigy is, hogy elébb — az Aldozo szertartas soran — megoli,
majd elégeti, netan a tengerbe veti, a foldbe temeti. Gyakran
az aldozat vérébdl inni is kell, megint maskor csak a vért
kell kiloccsantani. Tharr és Ranagol hivei kozt gyakoriak az
emberaldozatok, 4m ezt a Pyarroni Paktum tiltja, és az efféle
emberaldozokra az Inkvizitorok Szdvetségének kiilonleges
megbizottai vadasznak.

Az Aldozathoz haszndlatos magia leirdsat lasd a Papmdgia
cimu fejezet, Kis Arkanum litdnidi kozott, a Szertartds va-
razslat leirasanal.

Ha az Aldozatot elfogadta az isten, akkor maradvényai-
nak is nyomuk vész (az oltarrol eltlinik az odahelyezett ajan-
dek, a kupabol a maradék néhany csepp ital, az dldozati allat
teteme semmivé lesz); ez mindenképpen jo 6men, és azt je-
lenti, hogy az isten elégedett. Ha mindez nem torténik meg,
az rossz omennek szamit, és azt jelzi, hogy az isten elégedet-
len vagy nem tamogatja a pap kérését.

A pap Mana-pontjai

Ahhoz, hogy a pap elméjébe Mana-pontokat gytijtson, imad-
koznia kell. Ez az Ima nem igényel Mana-pontot, minddssze
40 kor elmélyiilt koncentraciot, mikdzben az illetd ritualis
kérését szavalja, és a kezében kell tartsa Szent Szimbolumat.
Az Ima utan elméje felt6ltddik mandval a max. Mana-pont
értékre — hogy ez mennyi, csupan a TSZ-tdl fiigg. Az Ima
egészen addig hatdstalan, mig a pap egyetlen Mana-ponttal
is rendelkezik — Gijabbakat csak akkor szerezhet, ha az el6z6-



Darton-lovag

Darton a Pyarroni istencsalad ellentmondéasos egyéniségei
kozé tartozik. A holtak, de a sotét tréfak patronusa is; oromét
leli abban, hogy cselekedetei — hiveinek cselekedeteirdl nem
is szolva — visszatetszést keltenek a komolykoddokban. Va-
lasztott profétajahoz, Airun Al Maremhez makacsul ragasz-
kodik: haromszor is 1j életet lehelt belé, miutan a kalandozé
kiilonféle kiildetésekben odaveszett. Airun alapitotta Darton
elsé paplovagrendjét is, melyet Alex con Arvionival, régi
elvbaratjaval kozosen iranyit az északi Rowon varosabol.

Darton paplovagjai isteniik égi hatalméanak és kiilonds
humoréanak foldi megtestesitéi. Vezetdiket a rajongasig tisz-
telik, és akar a vilag végéig kovetnék. Pyarroni érdekelt-
ségliek 1évén a Voros Hadurak oldalan kiizdenek a zaszlo-
haborukban Toron és szovetségesei, valamint barhol Yneven
Tharr és Ranagol ellen, de Darton eljovendé — tigyszolvan
csak altaluk ohajtott — birodalmanak érdekeit sem tévesztik
szem el6l.

A dartonitdk minden &riiltségre kaphato, cinikus, az élet
¢s a halal dolgait bizonyos tavolsagtartassal szemléld, gya-
korlatiasabb emberek szemében csendes Oriiltek benyomasat
kelto férfiak. Sziniik a fekete, Szent Szimbolumuk szinei-
vel és forméjaval — eziist-vords kor — a két holdat idézi, az
ezzel kapcsolatos kérdésekre azonban csak legyintenek: ezt
akarki ugysem értheti. Szent allatuk a varju, bar ezen még
vitdznak olykor, mert sem Airun, sem Alex nem allhatja az
unos-untalan kdrogé madarat. Hajukat mindannyian — a két
rendfénokaot utdnozva — szorosan hatrafogva, varkocsba kot-
ve viselik.

Képzettségek
A Darton-lovagok igen sokoldaltian képzett karakterek, am
képzettségeik koziil nem egy visszatetszést kelt mas, ,,vona-
lasabb” rendek koreiben.

A Darton-lovagok az altalanos kasztleirdsban emlitette-
ken kiviil az alabbi képzettségekkel rendelkeznek 1. TSZ-en:

Képzettségek Fok/%
Birkozas Af
Fegyvertorés Af
Meéregkeverés/semlegesités Af
Csapdaallitas Af
Kocsmai verekedés Af
Hamiskartya Af

Tovabbi Tapasztalati Szinteken:

TSZ Képzettségek Fok/%

3. Kocsmai verekedés Mf

3 Idomitas Af

4, Hamiskartya Mf

4. 1 Fegyverhasznalat ME
(kétkezes fegyver)

7. Hatbaszuras Af

A Darton-lovagok feqyvertara

Darton lovagjai kivétel nélkiil a kétkezes fegyvereket hasz-
naljak, igaz, nem szabalyok vagy sajat erkolcsi elveik miatt,
hanem mert az sebzi a legnagyobbat. Olykor — egyediil a lo-
vagok kozt — az fjat is megfeszitik; ha ugy tartja kedviik, tért
hajitanak; a Halalt szolgaljak és a Haldl nem valogat az esz-
kozokben. Egyetlen megkotést vesznek komolyan: sisakot,
pajzsot semmilyen koriilmények kozt nem hordanak.
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" HARCMUVESZ
FOKASZT

Csapdasaiban, lenditéseiben és hajldsaiban sarkanyok ereje lakozott, a fene-
vadak azonban dsi almukat aludtak: nem tomboltak, léteztek csupan, ahogyan
0. A kanzan lényege az indulatok megzaboldzdsa, a nyers erdszak elutasitasa
volt, torekvés a tokéletességre, mely tobb is, kevesebb is a szépségnél.

—részlet Wayne Chapman Karnevdl cimii regényébdl

Egyes kultirak a harcot — mint a
fejlédés egyik f6 mozgatérugojat —
miuvészetté fejlesztették, és kiilon
iskoldkat hoztak létre a kiizdelem
formainak tanulmanyozasara, gya-
korladsara. Yneven a harcmiivészet
niarei eredetli: a hegyi kolostorok
szerzetesei dolgoztak ki ma is hasz-
nalatos metodusait. A harcmiivészek
(és kardmuivészek) szaméra a harc
nem eszkoz, hanem a cél és az ut is
egyben.

Cél, hogy minél tokéletesebben
uraljdk a testiiket, minél pontosab-
ban és szebben mozogjanak. A harc-
muvészek szamara a harc nem mas,
mint tdnc. Az igazéan tapasztalt harc-
mivésznek szinte mindegy, hogy
egyediil vagy ellenfél ellen végzi a
gyakorlatat: ha tokéletesen mozdul,
akkor sem veszithet, ha torténetesen
ellenfele az ¢letére tor. A harc miivé-
szete ugyanakkor ¢ is, a test €s 1élek
tokéletesedésének utja, melynek vé-
gén a harcmiivész vilaga Anyagi Sik-
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jan felillemelkedett, az élet és halal
korforgasabol kiszakadd Beavatottd
valik.

Az, hogy a gyakorlds és tanulds
kozepette a harcmiivészbdl csaknem
legydzhetetlen harcos valik, mintegy
mellékes eredmény. A harc barmilyen
milvészete elmélyiilést, nyugalmat és
koncentraciét kivan, igy hat mind-
azok, akik ezzel foglalkoznak, tavolrol
szemlélik a vilag dolgait. A harc mi-
vészete azonban Onmagdaban, a vég-
cél nélkiil is vonzo: szamosan akad-
nak, akik a legydzhetetlen technikak,
a csodalatos mozgaskultura miatt
kezdik el tanulni és gyakorolni. Noha
harci eredményeikben nem maradnak
el az Utat Jaroktol, ha a gyakorlassal
toltott esztenddk nem hozzdk meg a
teljes atszellemiiltséget, ha tovabbra
is csak a Célra tigyelnek, a Beavatott-
sagig nem juthatnak el. Talan ezek a
harcmiivészek a legveszedelmeseb-
bek a halandé ember szdmara — 6k a
harc és a gydzelem szerelmesei, akik



nemcsak gy6ézni akarnak, de élvezni is 6hajtjak a gydzel-
miiket.

A harcmiivészet kidolgozott testet és csiszolt elmét kivan,
ezek hijan a gyakorlatok végrehajthatatlanok. Ezért a tanu-
16k mar zsenge gyermekkorukban elkezdik a gyakorlast: ele-
inte fizikai képességeiket fejlesztik, majd kilencedik éviiket
betdltve, a Pszi tanuldsaba fognak.

A Pszi — a mentélis energidk felszabaditdsa és alkalma-
zasa — az alapja minden harcmiivészetnek. Ez teszi tobbé a
Slan harci kultarat az dsszes egyéb harcrendszernél, ennek
segitségével valik mivészetté. A Pszi Slan utjanak elsa-
jatitasa hosszu éveket vesz igénybe, am a tudds csiszoldsa
sosem maradhat abba. A harcmiivészetek gyakorléi életiik
végig fejlesztik elméjiik képességét — ez azutdn hozzasegiti
dket, hogy harcmiivészetiiket aggastyankorban is éppoly ha-
tékonysaggal tizhessék, mint fiatalabb éveikben.

A Harcmiivész fékasztba tartozo karakterek képességeit
az alabbi tablazat szerint kell kidobni:

Harcmiivész fokaszt, karakteralkotas I. tablazat:

Képességek Harcmiivész | Kardmiivész
Er6 K10+8 K10+8
Alloképesség K6+12 K10+8
Gyorsasag K6+14 K6+12+kf
Ugyesség K6+12 K6+14
Egészség K10+10 K10+8
Szépség 3K6 (2x) 3K6 (2x)
Intelligencia 3K6 (2x) 2K6+6
Akaraterd K6+12 K6+12
Asztral K10+8 K10+8

A Harcmiivész fokasztu karakter kiilonféle értékeinek és
pontjainak kiszdmitdsdban az alabbi tablazat nyujthat segit-
séget:

Harcmiivész fokaszt, karakteralkotas II. tablazat:

Harcmiivész Kardmiivész
KE 10 10
TE 20 20
VE 75 75
CE 0 0
HM/Szint 8(3) 8(3)
Kp alap 4 4
Kp/Szint 5 5
Ep alap 4 4
Fp alap 8 8
Fp/Szint K6+5 K6+5

'HARCMUVESZ

A Slan kifejezést elészor Tiadlanban kezdték hasznalni a
Niarébél odatelepedett szerzetesek. fgy hivtdk azokat a ta-
nulodkat, akik nem a csdszarsag népébdl szarmaztak, mégis
igen tehetségesnek bizonyultak a harcmiivészetek elsajatita-
sa terén. A szerzetesek fél évszdzad multan — uruk kivan-
sdgara — hazatelepiiltek, a kifejezés azonban megmaradt.
Azo6ta Slannek nevezik a harcmiivészeket.

A Slan technikdk mara mar nem teljesen azonosak a
forrasukkal; a niarei modszerekkel 6tvozddtek a helyi kiiz-
démiuvészetek egyes elemei, és a Slan mesterek tudatosan is
tovabbfejlesztették dket.

A harcmiivészek kasztjaba azok tartoznak, akik elsdsorban
a pusztakezes harcot alkalmazzak, testiiket éppugy halalos
fegyverként hasznaljak, mint masok a kovacsok altal készitett
kardot vagy csatabardot. Okliik, ha kell, buzogéany, 4m, ha tgy
hozza a sziikség, egyetlen ujjukkal atlyukasztjak a legjobb
mindségli pancélt is. Akrobatikus mozgéasuk harc kdzben le-
nyligdzo latvanyt nyujt: a kardcsapésok eldl félreszaltéznak,
a rajuk 16tt nyilvessz6t roptében elkapjak, és a legvaratlanabb
pillanatokban soprik ki ellenfeliik 1abat. Alloképességiik, ere-
jiik legalabb ilyen megdobbentd. Puszta kézzel ziznak szét

pajzsokat, hosszli 6rdkon keresztiil képesek kitartéan futni,

a legkivalobbak koziiliik az ligetd lovat is utolérik. Noha a

kilenc alapfegyver — bot, tdr, egyenes kard (nem 0ssze-

tévesztendo a Slan karddal), kétkezes harci bard, darda,

tonfa, cséphadard, Slan csillag, buzogany — mindegyi-

két megtanuljak hasznalni, alkalmazasukra csupan
sz€ls6séges helyzetben fanyalodnak.

A harcmiivészek valljak, hogy a fegyver behatarolja hasz-
naldja lehetdségeit, egyetemes harci eszkoz csak egy van: az
emberi test.

A harcmiivészek gyakran maganyos mestereknél tanul-
nak, Tiadlanban azonban t6bb hires iskola is 1étezik, ahol
egyszerre husz-harminc tanuloval foglalkoznak a mesterek.
Tudasukat altalaban titokként 6rzik, és nem szivesen adjak
tovabb a — nem a kasztjukba tartozoé — kiviilalloknak. Az
egyes iskoldk ndovendékei a legtobbszor Osszetartanak: a szen-
vedések kozepette egylitt toltott hosszl orak, az embert pro-
bald gyakorlatok, no meg a tudas kozos titka szoros koteléket
von a Slan harcmiivészek kozé.

Tiadlanban — mely a Slanek hazija, és a harcmiivészetek
koézpontja ma is — a harcmiivész rendek és iskolak felett a
Dorcha, a Harc Nagyasszonya uralkodik. Ot minden Slan,
legyen férfi vagy nd, a rajongasig tiszteli, és egyetlen szava-
ra barmit megtesz. Ez igy persze nem all az Ynev mas tdjain
¢l6 és gyakorlo harcmiivészekre, 4m bizonyos, hogy a Dor-
cha emlitése még a legtavolabbi zugokban felndtt és harcmii-
veészetet tanult ember szivét is megdobogtatja.

Harcérték

A harcmiivész harcértéke alaphelyzetben nem szamit a leg-
jobbak kozé: pusztakezes sebzése mindossze K6 Sp. O ak-
kor valik mindenkinél kiilonb harcossa, ha kiizdelem soran
Pszijének kiilonleges diszciplindit alkalmazza. Pszi nélkiil
KE alapja 10, TE alapja 20, VE alapja 75, CE alapja 0, ami-
hez még minden Tapasztalati Szinten (mar az 1. Szinten is)
8 Harcérték Modositot kap, amit szétoszthat felsorolt négy
értéke kozott. Az egyetlen megkotés, hogy TE-je és VE-je
novelésére minden Szinten 3-3 pontot kell forditania.

Eleteré és fajdalomtiirés

A harcmiivészek kemény kiképzésen esnek at, mely fajdalom-
tliréstiket ugyan fokozza, életerejiiket azonban meglehetd-
sen igénybe veszi. [gy azutan a kaszt tagjai kevéssé életerd-
sek, ellenben szinte mindenki masnal jobban birjak a kint.
A harcmiivész Ep-alapja 4 (ehhez adodik még Egészsége
10 feletti hanyada), Fp alapja pedig 8, amihez (Alloképes-
ségén és Akaraterején tul) Tapasztalati Szintenként még
K6+5 Fp jarul.

Képzettségek
A harcmiivészek szamtalan képzettséggel eleve birnak. Ne-
veltetésiik sordn sok mindent kell elsajatitaniuk, ami min-
den idejiiket €s energidjukat lekoti, akar utobb ugyanezen
képzettségek gyakorlasa és fejlesztése. A Pszi Slan itja még
ezek koziil is kiemelkedik, igy aztdn nem csoda, ha a
harcmiivészeknek nemigen nyilik modjuk egyebek tanu-
lasara — ami a M.A.G.U.S. szabdlyai szerint annyit jelent,
hogy kevés Képzettség Pontot kapnak. Kp alapjuk 4, ami-
hez minden Tapasztalati Szinten (mér az 1. Szinten is) to-
vabbi 5 jarul.

A harcmiivész karakter 1. TSZ-en a kovetkezd képzettsé-
geket kapja:

Képzettségek Fok/%
Vakharc Af
10 Fegyverhasznalat Af
4 Fegyverdobas Af
Fegyvertorés (puszta kézzel) Af
Pszi Slan ut
Lovaglas Af
Uszés Af
Futas Af
Maszas 20 % *
Esés 35 Y
Ugras 30 % *

* A harcmiivész minden Tapasztalati Szinten kap 22 %-ot,
amit eloszthat a felsorolt harom szdzalékos jartassagban
meért képzettsége kozott. Ha kivanja, barmelyiket részesithe-
ti elonyben a tobbi hatranydra, akar azt is megteheti, hogy
némelyiket egyaltaldan nem noveli. Azt azonban szem eldtt
kell tartania, hogy egy képzettségre Szintenként maximum
15 %-ot szanhat.

A tovabbi Szinteken a kovetkezd képzettségben részesiil

TSZ Képzettségek Fok/%
2. Sebgyogyitas Af
4. Fegyvertorés (puszta kézzel) Mf
5. Vakharc Mf
6. Sebgyogyitas Mf

Kiilonleges képességek

A harcmiivészek elsddleges kiilonleges képessége, hogy a
Pszi Slan utjat hasznaljak (lasd Pszi fejezet). Ennek segitsé-
gével valhatnak kiilonb harcossd minden mas fegyverforgatd
kaszt tagjainal.

A harcmiivészek képesek arra, hogy kitérjenek a rajuk
kildtt nyilvesszok és egyéb lovedékek utjabol. Ennek feltétele,
hogy szdmitsanak a l6vésre és dsszpontositsanak a kitérésre.
Ez esetben a céllovd Célzo Dobasaval szemben a harcmii-
vész VE-je érvényesiil, nem a tavolsag. Minderrdl a Harc-
rendszer fejezet Célzas részében esik sz6 bévebben.

A harcmiivészek kitarto farkastigetésre képesek, melynek
sebessége 16 mérfold/ora, és ezt annyi 6ran keresztiil birjak,
ahanyadik Tapasztalati Szinttiek.

A harcmiivészek keze, amikor a Chi-harc diszciplina al-
kalmazasaval harcolnak, a 6. TSZ-t6l méagikus fegyvernek
szamit, és minden, az efféle fegyverre és targyra vonatkozo
szabaly érvényes ra.

Tapasztalati Szint (TSZ)

A harcmiivésznek szamtalan képességét kell fejlesztenie ah-
hoz, hogy Tapasztalati Szintet 1épjen. Ez annyit tesz, hogy
sok Tapasztalati Pontot kell dsszegytijtenie, mind alacsony,
mind magas TSZ-en, az aldbbiak szerint:



pedig a max. Ep-k szamat és a seb stilyossagat figyelembe
véve kell dontenie a sériilés pontos helyérdl.

Ha valaki Ep-t veszit, az mindenképpen komoly karo-
sodast jelent, amely magia hasznalata nélkiil bizony hosszu
labadozast jelent (errdl bévebben a Gyogyulas cimszo alatt).
Ilyen sériilések a kiilonféle csonttorések, bénult végtagok,
létfontossagll szerveket ért karosodasok stb. Am amig egy
16-0s max. Ep-vel rendelkez karakter szdmara 3 Ep elvesz-
tése csupan legfeljebb csonttdrést jelenthet, ugyanez egy
gyengébb szervezetli, 4-es max. Ep-jii karakter szamara
¢letveszélyes sériiléseket takar.

A sulyos sebek mindenképpen hatranyokkal jarnak a se-
besiiltek szdmara, hiszen a sériilésekkel jard vérzés, heves
fajdalom nem teszi lehetévé, hogy az illeté ugyanolyan ha-
tékonyan tevékenykedjen, miként tette azt a sériilése eldtt.
Hogy a karaktert milyen hatranyok sujtjak, azt a KM haté-
rozza meg, miutan eldontotte a sebesiilés jellegét. Bizonyos
hatranyok 6ssze is adédhatnak (de nem a Sériilési modosi-
tok!), ez csupan a seb sulyossagatol, jellegétdl fligg.

Vérzés

A sebzés kisebb-nagyobb ereket nyit fel. Az ilyen seb koto-
z¢s és gyogyitas nélkiil komoly vérveszteséggel jar. A sebe-
siilt folyamatosan vért, azaz Ep-t veszit. Minden egyes elvér-
zett Ep utan Egészségprobat dobhat, hogy a vérzés magatol
elall-e. Sebgyogyitas képzettséggel a leghevesebb vérzés is
korok alatt elallithato, igy a vér (Ep) vesztés megsziinik. Bel-
s vérzés esetén a seb, a felsértett szervek nem csak kifelg,
a sebszajakon at, hanem befelé is véreznek. Az ilyen vérzés
vagy elall magétdl, vagy kizarélag magiaval apaszthato el.
A belsd vérzés gyakorta végzetesebb, mint maga a seb.

1 Ep/15 perc. 15 percenként Egész-
ségproba, hogy elall-e.

1 Ep/5 perc. 5 percenként Egész-
ségproba -1-gyel, hogy elall-e.

1 Ep/4 kor. Kotozés vagy magikus
gyogyitas nélkiil nem all el.

gyenge Vérzés

mérsékelt vérzés

heves vérzés
Tartos fajdalom

A sebbdl folyamatos, kinzé fajdalom sugarzik. Csokkenti a
sebesiilt fajdalomtiird képességét, azaz a max. Fp a fajdalom

fokatal fliggd értékkel csokken. Ilyenkor a sebesiilt Fp-i sem-
miképp nem emelkedhetnek a lecsokkentett max. Fp értéke
folé. A Tartos fajdalom az aktualis Fp-ket nem csokkenti, csak
ha azok az Gjonnan megallapitott max. értek felett lennének.
A Tartés fajdalombol adédé levonasok tobb seb esetén nem
adodnak 6ssze, mindig csak a legnagyobb szamit.

A seb az elsé Ep visszatértével atmenetileg a gyogyulas
utjara lép, azért a Tartos fajdalom és ekként a max. Fp csok-
kentése is megsziinik. Természetesen adodhatnak kiilonle-
ges esetek, ezért mindig a KM joga megéllapitani, mikor ér
véget a Tartos fajdalom.

Ha a sériilt fekszik, illetve sériilt tagjat nem mozgatja, pi-
henteti, allapota egy kategoriat javul (pl. hevesbdl mérsékeltre.)

gyenge fajdalom 1 Fp/10 perc

mérsékelt fajdalom 1 Fp/3 perc

heves fajdalom 1 Fp/kor
Bénulas

A seb olyan izmot, csontot, inat roncsol, mely az adott test-
rész, netan az egész test bénuldsat vonja maga utan. A Bé-
nulas végtagok esetén az adott testrészre értendd, torzsnél és
fejnél a teljes test bénuldsat jelenti.

Részleges bénulas
— A harcértékek mindegyike -30-cal csokken.
— Az Erd, a Gyorsasag és az Ugyesség a felére csokken.
— A tOrzs és fej részleges bénuldsa minden képesség felére
csokkenését jelenti.

Teljes bénulas
— Végtagok esetén a sériilt testrész hasznalhatatlanna va-
lik, nem mozog.
— A torzs vagy a fej teljes bénulasakor az aldozat teljesen
mozgasképtelenné valik.

Hatrany

A seb, a fajdalom ¢és a test valamely létfontossagt szervének
sériilése akadalyozza a sebesiiltet a harcban. A hatrany leg-
tobb esetben a teljes testre vonatkozik, nem pedig a sériilt
testrészre (az a Részleges bénulas). A hatrany elmultanak
megallapitasa minden esetben a KM feladata és joga, mi-
vel figyelembe kell venni a Hatrany okat (torés, zsibbadas,
szembe csorgd vér stb.), s csak annak elmultaval sziintetheti
azt meg. Labsériilés esetén, még a haladasi sebesség is csok-
kenhet.

Hatrany KE, TE, VE, CE
zavard hatrany -10
jelentds hatrany -25
végzetes hatrany -50

Fontos megjegyezni, hogy a Sériilési modositok okozta ne-
gativ hatdsok nem adddnak dssze a sulyos sebekbdl fakado
hatranyokkal, hanem mindig a legstilyosabb modositok van-
nak érvényben.

HARCRENDSZER

A fantasytorténetekben gyakran eléfordul, hogy az egy-
massal szembekeriilé h6sok vitdjaban dontd szerephez jut a
fegyver. Nincs ez masként a szerepjatékokban sem. Sét, az
efféle jatékok szabalykonyveinek egyik legmeghatdrozobb
fejezete az, amelyik arrdl szol, hogy a jatékos miként gydz-
heti le ellenfeleit erdvel — legyenek azok JK-k vagy NJK-k,
netan szornyek.

A harcrendszer hivatott arra, hogy szimuldlja a képzelet
sziilte ellenfelek Osszecsapasat, hogy szabalyokat hozzon
arra nézve, milyen aldozatokkal jar a gy6zelem és milyen
veszteségekkel a vereség; miként érvényesiil az erd, az iigyes-
ség, a tapasztalat; mennyit szamit a siker szempontjabol az
Osszecsapo fegyverek és a viselt vértek tipusa.

Egy sikeres és jatszhaté harcrendszer megalkotdsanal
donté szempont az egyszerliség és a valosaghliség. Az egy-
szerliség megkoveteli, hogy a jatékosoknak és a kalandmes-
ternek ne keriiljon hosszu percek szamolgatdsaba annak ki-
deritése, vajon ki gy6zedelmeskedik, és ki marad alul; mig
a valosaghiliség biztositja, hogy a szimulalt kiizdelem minél
kisértetiesebben hasonlitson egy valos dsszecsapasra.

A M.A.G.U.S. harcrendszere mindkét szempontnak igyek-
szik megfelelni. Ahhoz, hogy ez az igyekezet ne vesszen kar-
ba, a jatékosnak meg kell fogadnia, hogy mindig gondosan
felvezeti a karakterével kapcsolatos jellemzdket az ugyneve-
zett karakterlapra.

A harc tényez6i
A bevezetdben mar sz6 esett néhany olyan tényezordl, me-
lyek jelentésen befolydsolhatjak egy Osszecsapas végkime-
netelét. Ebben a fejezetben felsorolasszertien dsszefoglaljuk
mindezeket.

Egy karakter képességei — Ereje, Ugyessége, Gyorsasaga
— komoly sullyal esnek latba az illetd harcértékének megha-
tarozasakor. Akaratereje befolyassal van arra, hogy milyen
mértékben képes elviselni a konnyebb sebek sziilte fajdal-
mat, Egészsége pedig arra, vajon tuléli-e a stilyosabbakat.

A karakter harcértékének legalapvetébb meghatarozoja a
tapasztalat. Ezt a M.A.G.U.S. a Tapasztalati Szint nevii pa-
raméterrel méri.

Egyes fegyverek tdmadasra, megint masok védekezésre
alkalmasabbak; némelyikkel fiirgén lehet tdmadni, mig a
masikkal komolyabb sebet lehet ejteni az ellenfélen. A pan-
célok és vértek kozott épptigy akad olyan, amelyik stlyos
¢s remekiil véd, am akadalyozza viseldjét a szabad mozgas-
ban, végso soron tehat a kiizdelemben, mint ahogy olyan is,
amelyikben konny{i a mozgas, ellenben joval kevésbé 6v az
ellenfél fegyverétdl. Ezek a kiilonbségek mind megmutat-
koznak a M.A.G.U.S. harcrendszerében.

A harci helyzet

Egy kiizdelemben nemcsak a résztvevd felek harcértéke
¢és fegyverei lehetnek befolyassal a végkimenetelre, hanem
a kialakult helyzet is. Aki alacsonyabban all, az hatranyba
kertiil; aki hatulrdl tdmad, elénybe; aki csak a védekezésre
Osszpontosit, az kevésbé hatékonyan tdmad, és igy tovabb.

A harcban toltott id6 mértéke
A harcban toltott idé mérésének alapvetd egysége a kor.
A kor az az id6tartam, amikor egy atlagos kiizdelemben a
résztvevo felek egyszer-egyszer jutnak olyan tdmadasi lehe-
tdséghez, amely a sikeres taldlat reményével kecsegtet.

A kort 10 kisebb egységre oszthatjuk, a szegmensekre.
1 szegmens 1 masodpercnek felel meg.

A harc menete

A harc egyes koreiben mindazok részt vehetnek, akik sza-
mara a harci helyzet ezt lehetévé teszi. Akik elég kozel all-
nak egymashoz ahhoz, hogy kétkezi harcot folytassanak,
¢s ebben semmi ¢és senki nem akadalyozza meg 6ket, vagy
azok, akik célzott 16véseket szandékoznak leadni, és ehhez
adottak szamukra a feltételek: nincs takardsban a célpont, és
raérnek a célzassal foglalkozni.

A résztvevoknek joguk van ahhoz, hogy a kdrben — ha
massal nem szandékoznak foglalkozni — annyi alkalommal
tamadjanak, ahanyszor a Tamadéasok Szama paraméter ezt
szamukra engedélyezi.

.



A Gyorsasag és az Ugyesség bekeriilése megint csak nem
igényli az érvek megismétlését, ahogyan a HM vagy a Mes-
terfoku Fegyverhasznalat képzettség sem.

A fegyvereknél is csak arrdl illik kiilon szot ejteni, hogy
léteznek bizonyos, kimondottan védekezo fegyverek — e ka-
tegoridba nem csak a harit6térok szamitanak, hanem a kii-
lonféle pajzsok is. Ezen utobbiak VE-je akar a szokatlanul
magas, 50-es értéket is elérheti.

Célz6 Erték (CE)

A Célzé Ertéknek (CE) a Célzas sikerességének megéllapi-
tasaban van jelentds szerepe, a Célzé6 Dobas soran. Minél
magasabb egy karakter CE-je, annal biztosabban talalja el
fjaval vagy nyilpuskdjaval a kiszemelt célpontot. A Célzo
Ertékben a kovetkezé tényezok érvényesiilnek: a kaszt, az
Ugyesség, a harci tapasztalat (HM), és a célzofegyver CE-je.
A tablazatbol minden kidertil erre nézve:

0-15 kaszttol fiigg — CE alap

1-10 Ugyesség 10 feletti része

valtozo a HM erre forditott része

10 Mesterfokt Fegyverhasznalat képzettség
(ha van)

valtozo a tamadé fegyver CE-je

A karakter kasztja — akar a KE, a TE és a VE esetében — a
CE kiszamitasaban is komoly sullyal esik latba. Igy nyil-

vanul meg a kiilonbség a harcosok és mondjuk a lovagok
kozott, akik koztudottan megvetik a célzofegyvereket, és
hasznélatukban semmiféle gyakorlattal nem rendelkeznek.
A szamszerl kiilonbségeket az alabbi tablazat mutatja:

Kaszt CE alap | Kaszt CE alap
Harcos 0 Paplovag =
Gladiator 0 Harcmiivész 0
Fejvadasz 0 Kardmivész 0
Lovag = Boszorkany 0
Tolvaj 10 Boszorkanymester | 5
Bard 10 Thzvarazslo 0
Pap 0 Varazslo 0

Az Ugyesség dontd fontossagu, hiszen nem kevés sziikségel-
tetik beldle a pontos céllovéshez.

Természetesen a legtobbet itt is a harci tapasztalat és a
gyakorlat, masképpen a HM-bél a CE névelésére forditott
érték szamit.

A Mesterfoku Fegyverhasznalat képzettség itt a karak-
ter bizonyos célzéfegyverek forgatdsaban szerzett kiilonle-
ges jartassagat jelenti (lasd Kepzettségek).

Az is konnyen belathatd, hogy akadnak a tobbinél ala-
posabban, szakszertibben elkészitett fjak és nyilpuskak. Ezek
CE-je magasabb silany tarsaikénal. A fegyver CE-je azonban
nem kizarélag ezt takarja, hanem azt is megmutatja, hogy
bizonyos célzofegyverek alkalmasabbak a pontos célzasra,
mig masok inkabb a sorozatlovésben jeleskednek. Errél rész-
letes adatokat a fegyverek leirasanal kozliink.

Kézelharc

Kozelharcnak nevezziik a kiizdelemnek azt a modjat, mi-
kor az ellenfelek testkozelben maradva harcolnak, azaz nem
tavolbdl 16nek egymasra nyilvesszoket vagy egyéb lovedé-
keket. A térok, dardak, kardok és egyéb hajité- vagy nem
hajitofegyverek célbadobasa szintén a Kozelharc szabalyai
ala esik, és nem szamit Célzasnak.

A Tamadasok Szama

A M.A.G.U.S. harcrendszerében majd minden karakter csak
egyszer tamadhat koronként (kivéve a harc- és kardmlivész
kasztuakat). Ahhoz, hogy valaki ennél tobb tdmadast hajtson
végre, tobb feltételnek kell teljestilnie.

— Hajito-, dobo- és célzofegyverekkel tobb tamadas is le-
hetséges, amennyiben a fegyver erre alkalmas (lasd Fegy-
verek, vértek fejezet, Tamaddsok Szama), és a karakter Gyor-
sasaga és Ugyessége eléri vagy meghaladja a 14-et (ha a
viselt vért vagy pancél, vagy barmilyen mas hatéas e képes-
ség barmelyikét 14 ala csokkenti, gy a 2 — vagy tobb — ta-
madas nem lehetséges).

— Kézifegyverekkel kétszer (vagy tobbszor) tamadhatnak
azok, akik erre alkalmas fegyvert forgatnak (lasd Fegyve-
rek, vértek fejezet Tamaddsok Szama), valamint a karakter
Gyorsasaga és Ugyessége egyarant eléri vagy meghaladja a

16-ot (amennyiben a viselt vért vagy pancél, vagy barmilyen
mas hatas e képességek barmelyikét 16 ala csokkenti, gy a
2 — vagy tobb — tdmadas nem lehetséges).

— Amennyiben a karakter a Pszi Képességjavitas diszcip-
linaja segitségével a két fenti értékét 16-osra, vagy annal ma-
gasabbakra javitja, szintén jogosult tobb tdmadasra azokkal
a fegyverekkel, amelyek erre alkalmasak.

— Ha a karakter rendelkezik az Okélharc, a Pajzshasznalat
vagy a Kétkezes harc képzettségek barmelyikével, az ott le-
irtaknak megfelelden tobb tdmadasra jogosult.

— A Harcmtivész fokaszt tagjai, ahogy magasabb Tapaszta-
lati Szintre jutnak, a Slan Gt Chi-harc diszciplingjanak alkal-
mazasaval képesek egynél tobbszor tamadni egy harci korben.

Mindenképpen megjegyzendd, hogy tobb fenti feltétel
megléte esetén nem adodik ssze az eredmény!

Tehat, azokkal a fegyverekkel, amelyek ezt lehetévé teszik,
tobb tamadas lehetséges. Aki emellett még kétkezes harc-
ban is jartas, az mindkét kézben tartott fegyverével képes
erre a bravirra. Abban az esetben, amennyiben a fegyverek
erre lehetdséget adnak, 6 pedig jartas a képzettségben, mind-
ket kézzel kétszer (legfeljebb haromszor — lasd Slan csillag)
tamadhat.

Ez az elérhet6 maximum, ennél tébbet tamadni semmi-
lyen tovabbi képzettség birtokaban nem lehetséges! Ketténél
tobb tamadast — a harc- és kardmiivészeken kiviil — csupan
varazseszkozokkel (némely nem magikus, taras nyilpuska-
val, magia hasznalataval) lehet elérni.

Azok ellen, akik 0. Tapasztalati Szintliek, vagy nem tartoz-
nak egyik kasztba sem, mindenki annyiszor tdmad koron-
ként, ahanyadik Tapasztalati Szint{i (de legfeljebb 4-szer!).
A kaszton kiviiliek korébe elsésorban parasztokat, kézmii-
veseket, polgarokat sorolunk — a katonak harcos kasztiinak
mindstilnek.

Két tamadas esetén mindenképpen meg kell kiilonboztet-
nlink bizonyos alapeseteket. Tehat kiilon kategoérianak sza-
mit, ha valaki egyetlen fegyverrel tdmad kett6t egy korben
— ezt csupan kimagaslo képességekkel (Ugyesség, Gyorsa-
sag) érheti el. Az Osszes egy€b modozat két fegyverrel valo
tamadéasnak mindsiil. Az alapesetek elkiilonitése a tdimada-
sok sorrendjében jatszik komoly szerepet. A koronként két-
szer timado karakter ugyanugy Kezdeményezd Dobast tesz,
mint barki mas. Amennyiben az ,.egy fegyverrel tamado”
kategoriaba esik, tigy els6 tamadésat inditsa a KD-vel meg-
allapitott sorrendben, mig masodik tdmadasaval csak a kor
végeén probalkozhat, amikor mar mindenki mas befejezte a
tamadést. Ha tobben is jogosultak masodik tdmadas indita-
sara, ugy szintén az elsé KD eredménye mérvado.

Ha a karakter a , kétfegyveres” kategdriaba esik, ugy ta-
madasait egymas utan indithatja, attél fiiggden, hogy mi-
képpen sikeriilt a KD-je.

Kezdeményezd Dobas (KD)

A Kezdeményezd Dobas hivatott eldonteni, hogy egy harci
korben kinek van joga els6ként cselekedni. Természetesen,
aki kezdeményezéshez jut, nem koételes nyomban tdmadni,

tehet barmi mast is (példaul menekiilhet), s6t, ha ugy véli
helyesnek, akar le is mondhat kezdeményezési jogarol.

Minden, a kezdeményezési jogért versengd résztvevd dob
a K10-zel. A kapott szdmot mindannyian hozzaadjak sajat
Kezdeményez Ertékiikhoz (KE), az igy sziiletett eredményt
hivjuk Kezdeményezésnek. Az cselekedhet els6ként, akinek
legnagyobb a Kezdeményezése; majd 6t kdvetve a tobbiek,
eredményiik csokkend sorrendjében. Persze ez a cselekvés a
legtobb esetben tamadast (lasd Tamado Dobas) jelent.

Amennyiben két vagy tobb egymassal harcol6 félnek egy-
forma lett a Kezdeményezése, a tdmadasok egy iddben tor-
ténnek. Ekkor a timado fegyverek VE-je nem érvényesiil.
Persze oriasi eldny ilyen esetben, ha valaki masik kezében
pajzsot vagy fegyvert tart, hisz a masodik kézzel hasznalt
alkalmatossagoknak tovabbra is szamit a VE-jiik.

Fontos szabaly: ha valaki olyan sebet kapott, mely az Ep-t
csokkentette, a kovetkez6 korben automatikusan elvesziti a
Kezdeményezést. Amennyiben ketténél tobb szembenalld
harcol egymassal, az Ep veszteséget szenvedetté az utolso
cselekvés. Ha tobben is veszitettek Ep-t, ugy a sértetlen kez-
deményez el6szor (tobb sértetlen fél esetén Kezdeményezd
Dobast kell tenniiik a sorrend eldontésére), majd a sebesiiltek
is KD-t dobnak, am a kevesebb Ep-t veszitett karakter a KD
értékhez hozzdadhatja azt az értéket, amennyivel kevesebb
Ep-t veszitett a sorban uténa legkevesebb Ep-t sebz3dottnél.

Pl.: négy kalandoz6 harciban ketten is Ep sériilést szen-
vedtek: az egyikiik 1 Ep-t, a masikuk 3 Ep-t sebz3dott. A két
sértetlen kalandozé Kezdeményezé Dobasa donti el, hogy
melyikiiké az elsd cselekvés joga, mig a két sebesiilt is dob
KD-t arra, hogy ki cselekedhet harmadjara és ki lesz az utol-
s6. Am az 1 Ep-t sebz6dott még +2-t adhat a dobasa eredmé-
ny¢hez, hiszen ennyivel kevesebb a sériilése.

Tamadé Dobas

A Tamado Dobds hatdrozza meg egy tdmadas kudarcat vagy
sikerességét. A tamadd K100-zal dob, és a kapott szamot
hozzaadja Tamadé Ertékéhez (TE). Ha az eredmény nagyobb,
netdn megegyezik a megtamadott Véds Ertékével (VE), a
tamadas sikeresnek szamit, és az aldozat sebet kap (lasd Seb-
zés). Ha kevesebb, a tamadas kudarcot vall.

A 00-as dobas minden esetben automatikus taldlatot je-
lent, és a Sebzésnél is kiilon elbiralas ala esik. A 01-es dobas,
barmilyen nagy szamot is ad ki a TAmadé Ertékhez hozzé-
adva, mindenképpen kudarcnak szamit, és az ellenfél sem-
miképp sem kap sebet.

Képzetlen Fegyverforgatas

Mindazok, akik nem képzettek egy adott fegyver vagy fegy-
vertipus hasznalatdban (azaz nem birnak Fegyverhasznalat
képzettséggel az adott fegyverre), meglehetds hatranyokkal
harcolhatnak csak, ha mégis forgatjak. Szamszertien:

KE:-10 TE:-25 VE:-20 CE:-30

Minderrdl bévebben a Képzettségek cimi fejezetben olvas-
hatnak az érdeklédok.
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Fegyverhasznalat

A Fegyverhasznalat a harcos (és a harccal barmily médon
foglalkozo) kasztok tagjai szamara talan legfontosabb kép-
zettség. Ugyanis mindazok, akik nem képzettek egy adott
fegyver forgatasaban, ha harcolni szandékoznak vele, csak
komoly hétrannyal tehetik. Ezt nevezzik Képzetlen Fegy-
verforgatdsnak, ami a kovetkezd hatranyokkal jar:

KE:-10 TE:-25 VE: -20.

Ha pedig valaki képzetleniil nytl célzofegyverhez, 30-cal
csokken a CE-je.

A jatékosnak, mikor a Fegyverhasznalat képzettséget kiva-
lasztja, értelemszeriien meg kell hatdroznia, hogy pontosan
melyik fegyver forgatdsdban kivanja jaratossa tenni karak-
terét.

Af: A karakter a kivalasztott fegyver forgatasaban kép-
zett, azt hasznalva nem sujtjak a fent emlitett Képzet-
len Fegyverforgatasbol szarmazo6 hatranyok.

Mf: Képes mesterien forgatni az adott fegyvert, ezért ami-
kor azzal harcol, a kdvetkezd elénydkben részestil:

KE: +5 TE:+10 VE:+10 CE: +10.

Fegyverismeret
A Fegyverismeret képzettség birtokaban a karakter képes
megallapitani a kezébe keriil6 fegyverekrdl azok mindségét.

Af: A karakter j6 ismerdje a fegyvertipusnak, amit a kép-
zettség elsajatitasakor meghataroz. Ilyen vagy ehhez
hasonlo fegyvert a kezébe véve, stlyat, anyagat meg-
vizsgalva itéletet tud mondani a fegyver mindségérol.
Gyakran képes felvilagositast adni készitéjének szar-
mazasarol, ismertebb mesterember esetén akar még a
nevérdl is.

Mf: Mindenféle fegyverrdl tud itéletet mondani, olyanrol
is, amilyet, vagy amelyhez hasonlot még csak nem is
latott. Azokrodl a fegyverekrdl pedig, amelyeknek for-
gatasaban képzett, meg tudja allapitani, hogy vardzs-
fegyverek-e vagy sem.

Fegyvertorés
Harc soran sokan alkalmazzak a Fegyvertorés képzettséget.
A kiilonleges tudomany arra iranyul, hogy kiizdelem kdzben
a karakter fegyverével eltdrje — hasznalhatatlannd tegye —
ellenfele fegyverét. Erre a képzett karakter is csak akkor ké-
pes, ha szandékat eldre — a harci kor elején — bejelenti, majd
sikeres Tamado Dobast tesz:

Af: -25 TE-vel.

MF: TE minusz nélkiil.

Fegyvertorés csak akkor lehetséges, ha ezt az dsszecsapd
fegyverek tipusai elképzelhetdvé teszi — ennek eldontése a
KM feladata. Példaul térrel meglehetdsen problémas eltorni
egy kétkezes pallost.

A képzettség legismertebb mesterei a krani Birodalmi
Légiok Pusztit6 alakulatainak tagjai; akiktdl pedig a legma-
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gasabb fokon lehetséges elsajatitani, azok Shadon Birodalom
Felfold nevii tartomanyanak nehézfegyverzetli lovagjai, il-
letve Uwel lovagrendjeinek tagjai.

Hadvezetés

A Hadvezetés képzettség birtokdban a karakter képes kato-
nak, fegyelmezett csapatok vezetésére, parancsnoklasara.
Ismeri a seregek irdnyitasahoz sziikséges jelrendszert, mi
tobb, tisztdban van a haditaktika alapfogalmaival.

Af: A karakter csak a taktika alapfogalmait ismeri, igy
nem képes 10-20 f6nél nagyobb létszamu csapat si-
keres parancsnokldsara. Betanitani, kiképezni is csak
efféle szabadcsapatokat tud.

Mf: A karakter akar ezrekbdl all6 sereget is sikeresen
hadba vezethet. A haditaktika legkifinomultabb sza-
balyaival is tisztdban van; e téren jelentds gyakorlati,
avagy elméleti tapasztalattal rendelkezik. Barmek-
kora sereget képes kiképezni, ha erre elég ideje jut, és
akadnak megfeleld segitdi.

A Hadvezetés legnagyobb elméi mindenképpen a Krani Bi-
rodalom intuitiven gondolkodé Légiés Procuratorai, vagy az
északi Voros és Fekete Hadurak. Akiktdl pedig a karakter a
legmagasabb fokon sajatithatja el a Hadvezetés tudomanyat,
azok Ynev-szerte a Dreina-lovagrendek, mindenekel6tt az
Oroszlansziv Lovagrend, valamint a Sigranomoéi Egyetem
hadvezetés tanszékének professzorai.

Kétkezes harc

Kétkezes harcot folytat az, aki mindkét kezében fegyvert tart.
Abban az esetben, ha mindkét fegyvert timadasra hasznal-
ja, minden harci korben kétszer tdmad: el6szor egyik, majd
masik kezével. Ha felvaltva hasznalja 6ket, meghatarozhatja,
melyikkel védekezik (ennek VE-je adodik a karakter Védo
Ertékéhez), és melyikkel timad (ennek TE-je jarul az illetd
Tamado Ertékéhez).

Ha a karakter még Alapfokt képzettséggel sem bir, mégis
Kétkezes harcot folytat, akkor a jobbik (jobb) kezében tartott
fegyverrel a kovetkezé minuszokkal harcol: KE: -5, TE: -10,
VE: -10; mig rosszabb (bal) kezét a Képzetlen Fegyverforga-
tasbol szarmazé minuszok sujtjak (KE: -10, TE: -25, VE: -20).

Af: Alapfoku képzettség esetén a jobbik (jobb) kezében

tartott fegyverre semmiféle minusza nincsen, mig a
rosszabb (bal) kézben levére a kdvetkezd megszorita-
sok érvényesiilnek: KE: -2, TE: -5, VE: -5.

Mf: Mesterfoku képzettség esetén a karakter mindkét ke-

z¢ét minuszok nélkiil hasznalhatja a kiizdelemben.

Lefegyverzés
A kiilonleges képzettség segitségével a karakter képes arra,
hogy kiizdelem kozben lefegyverezze ellenfelét. Ezt teheti
fegyverrel, de akar puszta kézzel is (ezt a képzettség elsa-
jatitasakor kell eldontenie). Lefegyverzd szandékat elére —
a harci kor elején — kell bejelentenie, majd sikeres Tamado
Dobast tennie:

Af: -25-tel csokkentett TE-vel.

Mf: TE minusz nélkiil.

A képzettséget legmagasabb szinten vitathatatlanul a harc-
miivészek ismerik.

Nehézvértviselet

A képzettség birtokosa képes kiizdelmet folytatni teljes vér-
tezetben és félvértezetben is. Az a karakter, aki még Alap-
foku képzettséggel sem bir, ha nehézvértet 6lt, minden fegy-
verrel ugy harcol, mintha annak forgatdsaban jaratlan lenne
(Képzetlen Fegyverforgatds: KE: -10, TE: -25, VE: -20).

Af: Az Alapfokon képzett karakter nem szenvedi el az
emlitett minuszokat, de Gyorsasaga és Ugyessége
tovabbra is annyival cs6kken, amennyi a viselt vért
Mozgasgatld Tényezdje (MGT).

Mf: Mesterfoku képzettség esetén mar a viselt vért MGT-
je sem érvényesiil — azaz nem vonoddik le a karakter
Gyorsasagabol és Ugyességébél.

A Nehézvértviselet képzettség igazi mesterei a lovagok és
a paplovagok, hiszen 6k nem kizarolag harci helyzetek-
ben, csatdkban viselik pancéljukat, hanem szinte sziintelen,
gyakran még diszruhaként is.

Okdlharc

A karakter gyakorlott kétkezi verekedd. Nem jon zavarba, ha
fegyverét valamely okbol nem hasznalhatja (esetleg nincs is
néla). Az Okélharc — bar fegyver nélkiil {izik — nem hason-
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lit a harcmiivészetekre, nem is nyugszik azonos alapokon.
Inkabb egyfajta Erén és Ugyességen alapuld, miivészetnek
semmiképp sem nevezheté harcmodor. Az a karakter, aki
ismeri az Okélharc fortélyait, nem szenvedi el a Képzetlen
Fegyverforgatasbol — ez esetben a puszta kéz képzetlen hasz-
nalatdbdl — eredd hatranyokat, és a kiizdelemben mindkét
kezét hasznalhatja (kétszer tamad). Az Alapfokot és a Mes-
terfokot kizardlag a puszta 6kol sebzésének mértéke kiilon-
bozteti meg egymastol, az alabbiak szerint:

Af: 1-2 Sp (K6/3 Sp).

Mf: 1-6 Sp (K6 Sp).

Pajzshasznalat

Af: A karakter képes a kiizdelemben pajzsot hasznalni:
védekezni vele (a pajzs VE-je hozzaadédik a karak-
ter Véd6 Ertékéhez) és akar még tamadni is. Pajzzsal
tamadaskor, sikeres TaAmad6 Dobds esetén pajzsaval
felloki az ellenfelet, mikozben még masik (fegyveres)
karjaval is timadhat. Am ha timad a pajzzsal, akkor
abban a harci korben védekezésre mar nem hasznal-
hatja (igy annak VE-je nem adédik hozza a Védé Er-
tékéhez).

Mf: A pajzzsal mesteri médon tdmad, és ha annak pere-
me ¢élezett, akkor vagni is képes vele. Emellett masik
kezét is hasznalhatja — és egyik tamadasanak TE-jén
sincs minusz. Mesterfokon a karakter egyazon kor-
ben tamadhat és védekezhet is pajzsaval, és a pajzs
Mozgésgatlé Tényezdje (MGT) megszlinik.

A Pajzshasznalatot oktat6 legnevesebb iskolak: az Oroszlan-
sziv Lovagrend, a shadoni Isten Kardja Lovagrend, mig az
¢élezett peremil pajzsok forgatdsaban a gorviki Marico con
Rabora Lovagrend és egyes krani lovagrendek a legjarato-
sabbak.

Vakharc

Mindazok, akik — vagy mert vakok, vagy — barmely mas
okbol — nem latjak ellenfeliiket, nem érzékelik pontosan a
kornyezetiiket, jelentds hatrannyal képesek csak harcolni:
KE: -20, TE: -60, VE: -70, CE: -150 (kozel lehetetlen).

Harec sotétségben

Félhomalyban, vagyis alkonyi sotétben, gyertyak gyér fé-
nyével tessék-lassék atjart helyiségben nehezebb harcolni,
¢és csak komoly hatranyokkal lehetséges pontosan célozni.
Ugyanezen szabaly vonatkozik mindazokra, akik korlatozott
latasi viszonyok kozott, netan elhomalyosult latassal kény-
szeriilnek kiizdeni. Ennek oka lehet mégia, konny a szem-
ben, pszi stb. Ez a mddosité stjtja azokat is, akik ugyan kor-
nyezetiiket latjak, viszont ellenfeliik valamilyen oknal fogva
lathatatlan.

KE:-15 TE:-30 VE:-35 CE:-70.

A szabaly — mint az a fentiekbdl kideriilt — legszigorubban a
Célzast neheziti.



Nyomok olvasasaban ¢és eltiintetésében az elfek messze
eldtte jarnak barkinek Yneven. Azok pedig, akiktdl a karak-
ter a legkiilonb képzésben részesiilhet, Arel papjai.

Szakma

Természetesen Ynev vildgan is élnek suszterek, szatdcsok,
kovacsok, asztalosok; mindnek megvan a maga tudomanya,
masként fogalmazva a szakméja. A M.A.G.U.S. képzettség-
rendszerében a karakternek arra is van lehetdsége, hogy eze-
ket elsajatitsa. Akar azért, hogy inséges id6kben megéljen
beldle, akar azért, mert ugy véli, hasznara valik az efféle
ismeret kalandozasa soran. A Szakma képzettség segitségé-
vel a karakter elsajatithat egy altala megnevezett kézmiives,
,,civil” szakmat.

Af: A karakter ismeri a szakma alapjait; inasként barhol
bevalna. Egyszeri(ibb feladatokat maga is képes elvé-
gezni, de semmiképpen sem szdmit elismert mester-
embernek.

Mf: A karakter szakemberként ismeri az adott szakmat.
Tudasa elegendd arra, hogy — ha Gigy hozza a sziikség
— akar meg is éljen beldle. Barhol telepszik le, szi-
vesen fogadjak, hozzaértését elismerik. Miihely hijan
képes egyszeriibb, mithelyben akar bonyolultabb hol-
mik elkészitésére.

A szemléletesség kedvéért felsorolunk néhany szakmat és
meghatarozzuk tevékenységi korét is:

Képzettségek II1. tablazat:

asztalos fatargyakat készit (butorokat)
acs épiiletek faszerkezetét késziti el
bognar hordokat készit

ékszerész ¢kszereket készit, ad, vesz
fegyverkovacs | fém fegyvereket készit

fogados vendégeket fogad

foldmiives miveli a foldet

jkészitd fjakat, szamszerijakat, nyilvesszoket készit
kerékgyarto kocsikerekeket készit

kovacs fémtargyakat készit

locsiszar lovakat nevel, elad
patkolokovacs | patkdkat készit, lovakat patkol
pancélkovacs | fém pancélokat, vérteket készit
suszter cip6t készit

szabo ruhékat készit

szatdcs vegyeskereskedd

Szexualis kultira

A Szexualis kultira képzettség a szeretkezés miivészetét je-
lenti. Ynev vilagan tobb kulttrkor is kialakitotta a maga, ma-
sokétol kiilonbozé tudomanyat. A karakter ezek koziil valo-
gathat, mikor a képzettség elsajatitasara késziil.
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Af: A karakter kulturaltan szeretkezik, érzékeli és képes
teljesiteni partnere kivansagait.

MT: A karakter szeretkezés kozben a legmagasabb szintii
kéjben részesiti, szinte megdrjiti partnerét. Mindezek
eredményeképp altalaban érzelmileg is magéhoz lan-
colja a masikat.

A Szexualis Kultura igazi tudoi Ellana papndi, de egyes bo-
szorkanyrendek tagjai vagy Alidar Gyongyei sem maradnak
el mogottik.

Tanc
Fontos elkiiloniteniink a ,,kdznépi” és az ,,udvari” stilust, va-
lamint az igazi tdncmiivészetet.

A vidék és varos egyszerii népe linnepei alkalmaval szi-
vesen tancol, és ugyanez all a jomodu polgarhazak, palotak
lakoira is. Az eldbbi latvanya viszolygast kelt az tigyne-
vezett felsébb korokben, utobbié kacajt fakaszt a kdzrendii
ajkakon — az egyes osztalyok képviseldinek azonban felet-
tébb ritkan adatik meg, hogy produkcioikkal egymast bol-
dogitsak.

A tanc miivészetének (mesterségének) szamos valfaja akad
szerte a kontinensen: példaként elég, ha az ilanori és ylli-
nori kardtdncot, a niarei tértancot, vagy a dzsad tliztancot
emlitjiik.

Tancmiivészetet — kiilonds tekintettel az adott vidéken
megszokott valtozatokra, udvari tancokra — majd minden
civilizalt 4llam nagyvarosaiban oktatnak. A tancosok (még
inkabb tancosndk) céliranyos képzésében Ellana hivei (a Lo-
tusz Leéanyai), Alidar céhei, és bizonyos alvilagi tarsasagok
jarnak az élen.

Af: Alapfoku képzettség birtokdban a karakter ismeri
sziil6helyének és kornyékének tancait, és — ha kon-
central — uri tdrsasagban sem hoz szégyent a fejére.

Mf: Mesterfokra emelkedvén a karakter mar az Osszes
szamottevo irdnyzat lépéseit ismeri, a divatosabbak-
ban pedig egyenesen kivalonak mindsiil — akar egy
uralkodéi hazban is megallja helyét. Ha anyagi hely-
zete megkivanja, fellépést vallalhat, leckéket is ad-
hat, megfeleld dijazasért.

Uszés

Az uszni tudas korantsem hétkdznapi ismeret Ynev vilagan.
Leginkéabb csak a tengerek, folyok, tavak partjan élok bir-
jak. Egyes hadseregekben alacsony szinten megkovetelik a
katonaktol, de ez nem altalanos. A kiilonféle Harcos kasz-
tok tagjai esetében azonban mar mindennapos tudoméanynak
szamit.

Af: A karakter jol Giszik. Ha kevés suly htizza, akar 1 6ra
hosszat is képes lebegni a felszinen. Kénnyedén at-
uszik egy kozepesen erds sodrasu folyot.

MTf: Képes teljes felszerelését a viz felszinén tartani, kony-
nyedén uszik orakig is, ha ugy hozza a sziikség. Ha
kell, atssza a legsebesebb sodrasu folyot is. FIGY E-
LEM: fémvértezetben még Mesterfokon sem lehet
uszni!
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Vadaszat/Halaszat

A Vadaszat/Halaszat képzettség azzal a képességgel ruhaz-
za fel birtokosat, hogy konnyen, faradtsag nélkiil jusson éle-
lemhez erd6én, mezdn, tavak, tengerek kornyékén.

Af: A képzett karakter ismeri a vadallatok, halak szoka-
sait, tudja mire, milyen kortilmények kozott, milyen
csalétekkel, milyen napszakban érdemes vaddszni,
illetve halaszni. Tudomanya sajat és masok tapaszta-
latan alapul, netan bizonyos népek nemzedékrél nem-
zedékre 6roklédé hagyomanyain.

Mf: A Mesterfokon képzett karakter, ha vadak nyoméba
szegddik, mintegy 0sztondsen, belsd intuiciok altal
vezetve talal rajuk. Netan oly misztikus képességekkel
is rendelkezik, melyek segitségével magahoz csalogat-
hatja a késébbi zsakmanyt. A Mesterfoku Vadészat/
Halaszat képzettség igazi mesterei az elfek lehetné-
nek, ha kiilonleges képességiiket hajlanddak lenné-
nek efféle, altaluk megvetett cél szolgalataba allitani.

Zsongldorkodés
A Zsonglérkodés a szorakoztatds kedvelt modja Yneven.
A felsébb korok éppoly szivesen szemlélik, mint a piacterek
jottment kozonsége. Tarsulatok jarjak a falvakat, varosokat;
igyekeznek hosszabb-rovidebb idére beférkdzni egy-egy
tudomanyukat méltanyol6 foldestr kegyeibe. Altalaban vidé-
ken talaljak meg konnyebben a szdmitasukat, ahol a vandor-
cirkusz érkezte jelentds eseménynek, kitiintetett latvanyos-
sdgnak szamit. A nagyobb varosokban mar csak az igazi
profik keresik meg a kenyeriiket, mig a fénemesi, ne adj’
isten kiralyi udvarokba csak a legjobbak juthatnak be.

Af: A karakter kezdd szinten zsonglorkodik: iigyesen
dobdl a levegdbe egyszerre harom, akar négy targyat
is; ezeket semmiképp sem ejti el. Nehezebb mutatva-
nyokba azonban kozonség eldtt jobb, ‘
ha nem fog. s

Mf: A karakter mesterien zsonglérko-
dik. Barmilyen tarsulatban, a leg-
elékeldbb kozonség eldtt is megallja a

helyét; a piacterekre kidllva ha-

mar pénzhez jut.

A legnagyobb zsonglérdk altalaban a dzsadok vagy a gorvi-
ki tolvajklanok tagjai koziil keriilnek ki.

Esés

A karakter iigyesen kigurulja, tompitja az eséseket. Ha na-
gyon magasrol zuhan, érti a médjat, hogy a keze iigyébe aka-
do rogzitett targyak segitségével hogyan fékezze vagy akar
allitsa meg a zuhanast. Regéket mesélnek olyan harcmiivé-
szekrdl, akik egy kutba zuhanva, a kovek Osszeillesztésé-
nél keletkezd résekbe bele-belekapaszkodva képesek voltak
fékezni — sot, kis id6 multan akar a falhoz tapadva meg is
allitani az esést.

A képzettség altalanos felhasznaldsa azonban a harc so-
ran vald esésekbdl szarmazo titések tompitdsa. Az a karak-
ter, aki sikeres képzettségprobat tesz, nem szenvedi el az
esésbdl szarmazo sebzést, sot, joval konnyebben talpra is
keveredik.

Az Esés képzettségbdl szarmazo eldnyok kihasznalasa-
hoz a karakternek el6bb sikeres képzettségprobat kell tennie.
Az Esés avatatlan nagymesterei mindenképpen a harcmii-
veészek, am a képzettség mindenki szdmdra tanulhato.

Mészas
A Maszas képzettség a feliiletek, falak, fak megmaszasa-
ban val6 kiilonleges jartassagot jelenti: amikor a karakter
flirgén és biztosan kuszik fel az atlagember szdmara meg-
maszhatatlannak itélt meredélyeken is. Az igazdn gyakorlott
maszok hihetetleniil sima feliileteken is képesek kapaszko-
dot, tamaszt taldlni. Nem jelentenek szamukra akadalyt a
varak, lakohazak falai, a fliggéleges, vagy akar kifel¢ dolé
sziklak sem.
A Maszas képzettségben vald sza-
zalékos jartassag értéke olyan
falra, fara vonatkozik, melyet
nagy szerencsével egy ligyes,
de gyakorlatlan karakter is
képes lenne megmaszni.
Ilyenkor modosito
tényezd nincs. Ha a
fal nehezebben vagy |
3 =

i ’

5

A N
: e




ME-re jogosult. Ha Magiaellenallasa sikeres, a varazslat nem
jon létre. Ellenkezd esetben elfogadja a pap érveit és belatja
annak igazat. Ez azonban semmilyen cselekedetre nem kote-
lezi, az tovabbra is a belatasatol fiigg.

A vardazslat csak akkor miikddik, ha a pap olyan nyelven
beszél, amelyet a hallgaté megeért, és emellett latjak is egy-
mast.

A Meggydzés Iddtartama addig tart, mig a pap be nem
fejezi az érvelést — az ezen 1d6 alatt elmondott dolgokra vo-
natkoznak a fent leirtak. A tovabbiakban minden ugyantgy
folyik, mintha nem hasznaltak volna magiat. A varazslat
nem evilagi és éléholt 1ényekre nem fejti ki hatdsat.

A Mana-pontok megtobbszorozésével a varazslat Eréssé-
ge, vagy a befolydsolni kivant 1ények szama novelhetd.

Mentalpillantas

Szféra: Elet, Lélek
Mana-pont: 7

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatotav: érintés
Idétartam: 5 kor
Migiaellenallas: mentélis

A varazslat mindenben megegyezik az Asztralpillantas ne-
viivel, csupan minden hatdsat a Mentélsikon fejti ki.

Méregérzékelés

Szféra: Elet, Természet
Mana-pont: 5
Erosség: 15

Varazslas ideje: 1 kor
Hatotav: Lasd a leirast!
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Idétartam: 3 kor
Migiaellenallas: —

A pap e vardzslata segitségével meg tudja mondani, hogy a
megeérintett targy vagy személy mérgezett-e, illetve a helyi-
ség, amiben tartézkodik, koriilotte 3 x 3 x 3 1ab teriileten
beliil tartalmaz-e valamilyen légmérget. A varazslat minden
mérget érzékel, megallapitja tipusat, szintjét és hatasat is.

Ovo fegyver

Szféra: Elet, Természet
Mana-pont: 10
Erosség: 10

Varazslas ideje: 1 kor
Hatotav: érintés
Idétartam: 1 kor/Szint
Migiaellenallas: —

A varazslat végrehajtasakor egy olyan fegyver jelenik meg
a pap, vagy az altala kivalasztott és Szent Szimbolummal
megeérintett személy kezében, amit az hasznalni, forgatni tud.
Ennek TE-je, KE-je a kozonséges érték (lisd Fegyvertdbla-
zaf), mig VE-je 45. A fegyver kékes szinben fog tiindokolni
—kinézetre egyszerti, disztelen. Csak a harcrendszerben leirt
Védekezo harc folytathatd vele, a sebzése minden esetben
0. Ha tdmadasra kivanjak hasznalni, azonnal szertefoszlik.
A fegyver masik kézben csak pajzsot vagy alkarvédét tiir
meg, s ha azzal tdmad alkalmazoja, ugyantigy elttinik, mint-
ha 6t hasznaltdk volna tdmadasra. A forgatéjanak mindkét
tipust ME-re +10-et ad, mig a Méregellenallast +5-tel noveli.
A fegyvert nem lehet eltorni, nem tithetd ki a kézbdl, csupan
egy magasabb Erdsségli Magia szétoszlatas képes megsziin-
tetni.

Az Mp-k megkétszerezésével az Iddtartam és az Erdsség
is megduplazodik, mig megtriplazdsaval ezek az értékek
megharomszorozodnak, stb. Az Ové fegyver hasznalatanak
nem eldfeltétele egyetlen képzettség elsajatitdsa sem, a ha-
sonlo fegyveres képzettségbdl adodé bonuszok nem érvé-
nyesiilnek. Egyszerre két Ové fegyvert egyetlen karakter sem
forgathat.

Orzo aura

Szféra: Elet

Mana-pont: 18

Erosség: 15

Varazslas ideje: 2 kor
Hatoétav: 9 1ab sugart kor
Idétartam: 2 kor/Szint
Migiaellenallas: —

A pap képes a hatotavolsagon beliil egy teriiletet — ameny-
nyiben nem valamely mas vallas felszentelt helyérdl van sz6
— Orz6 auraval ellatni. Amig a varazslat kifejti hatasat, a pap
értesiil a kozeledd Iényekrél, amint azok elérik az Orzé aura
hatéarat. Ha valaki tAmad6 vagy gonosz szandékkal kozelit, a
varazslat megtesz mindent, hogy megnehezitse eldrejutasat.
Hogy ezt pontosan miképpen teszi, a KM-mel kell megbe-
sz¢Ini. Példaul a behatold megbotlik egy dgban vagy egy fii-
ben rejt6z6 kében, netdn nem vesz észre egy gddrot — mind-
ezt a helyszin és helyzet hatarozza meg.

Az Orzé aurat nem tudja kijatszani semmiféle Lathatat-
lansag varazslat, sem a Pszi Erzékelhetetlenség vagy Jelen-
téktelenség diszciplindja.

A hatétavolsagon beliil csak olyan idegen — nem a pap, il-
gia johet létre, melynek Eréssége meghaladja az Orz6 aura
Erdsségét.

Az aura megsziintethet§ egy magasabb Erésségii Magia
szetoszlatdssal, am szertefoszlasa eldtt figyelmezteti a va-
razslatot létrehoz6 papot. A Mp-k megtobbszorozésével csak
az Erdsség ¢s az Id6tartam novelhetd.

Parancs

Szféra: Lélek

Mana-pont: 8

Erosség: 10

Varazslas ideje: 2 szegmens
Hatotav: 1 személy
Idétartam: 2 kor
Miagiaellenallas: mentalis

A pap képes egyszert, legfeljebb két, vagy haromtagu pa-
rancs kiaddsara. A Parancs végrehajtdsahoz a papnak lat-
nia kell dldozatat és olyan nyelven szdlnia hozza, amit az
megeért. Az aldozat Mentalis ME-re jogosult, amennyiben
sikeresen végrehajtotta, a magia nem jon létre. Ha elvétette,
akkor a tdle telhetd legjobb képességei szerint megprobal-
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ja végrehajtani a pap utasitasat, amig az Iddtartam tart. Az
ongyilkossagra valo felszolitast figyelmen kiviil hagyja, a
varazslat azonnal megtorik. Tipikus parancsok: takarodj!,
rohanj el!, menekiilj!, hallgass!, allj fel!, iilj le!, fekiidj a fold-
re!, védekezz!, timadd meg!, ne védekezz!, ne tdmadj! stb.
A Pusztulj! utasitésra az dldozat tetszhaldlba dermed, de az
Idétartam lejartaval magahoz tér anélkiil, hogy valdjaban
barmi baja tortént volna. Amennyiben a parancs félreérthetd
vagy nem egyértelmii, a magia megtorik. A befolyasolt lény
az Idétartam lejartaval tisztaban lesz azzal, hogy a pap pa-
rancsara cselekedett.

A varazslat nem evilagi vagy éléholt lényekre nem fejti
ki hatasat. Az er6sebb Mdgia szétoszlatasa 1d6 elétt meg-
sziintetheti a vardzst. 1 Mana-pontért +1 E, illetve 6 Mp-ért
+1 kornyi id6 nyerhetd.

Parancsszé

Szféra: Lélek

Mana-pont: 12

Erosség: 5

Varazslas ideje: 2 szegmens
Hatotav: érintés
Idétartam: végleges
Migiaellenallas: —

Ezt a vardzslatot a pap akkor alkalmazza, ha meg akarja til-
tani a Belsé Sikok egy kivalasztott Iényének, hogy ismét
befolyésa ald vonja egy el6z6 aldozatat. Onalléan ritkan al-
kalmazzak, hiszen az ilyen Iények eltizésére szolgalo ritua-
I¢k altalaban tartalmazzak a Parancsszavakat is. Ha azonban
mas modon tavolitjak el az dldozatot fenyegetd teremtményt
¢és fennall annak a veszélye, hogy visszatér, a Parancsszoval
ez (és csak ez) a Iény ebben megakadalyozhato.

Rendreutasitas

Szféra: Elet, Lélek
Mana-pont: 2

Erosség: 25

Varazslas ideje: 3 szegmens
Hatoétav: 15 1ab

Idétartam: Lasd a leirast!
Migiaellenallas: mentalis

Ez a vardzslat akkor juthat komoly szerephez, ha a papnak
egy magabol kikelt hivével kell foglalkoznia. Olyan eset-
ben, melyben a pappal azonos vallaskorbe tartozo, a papot
mas koriilmények kozott tiszteld, esetleg szeretd személlyel
akadnak problémak. Eléfordulhat, hogy az illeté olyan cse-
lekedet végrehajtasara késziil, mely istenének nem tetszd.
Amennyiben a pap tudomast szerez errdl, varazslattal — a
kelld idében, a kelld helyen — megakadalyozhatja a tett vég-
rehajtasat. fgy megkimélhet egy mas koriilmények kozott
tisztességes, hivd személyt, s megmentheti a lelkét is. A va-
razslat nem tesz mast, mint raébreszti a cselekedetet végre-
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Kaoszkard [SE] 10 10 1 kor érintés 1 kor/Szint | mentalis Ileer;szz;lenyek T 21 8 3 kor 15 mérfold 2 perc/Szint | asztralis
Karhozat L, TH 80 5 1 kor érintés 1 kor/Szint - ; - :
- - Transz L 18 25 1 ora Onmaga egyszeri | —
pulatatlansagy & el 10 5 2 szegmens 1 személy 2 kér/Szint | — Utmutatas i 22 5 1 kor 15 mérfold/Szint | 1 perc/Szint | mentalis
evilagi Iények el6tt Lasd
. 2 : asd a
: : , Uzés — atok E,L 35 10 Lasd a leirast! érintés végleges .,
Iiatl?ayat.laflsag v | E 20 5 2 szegmens 1 személy 1 kor/Szint = gled leirast!
talvilagi lények elott Uze 1doi
z¢s — evilagi . 5 : e e
Meggy6zés L 15 9 1 kor 1 személy specialis mentalis ik J ERE 35 20 1 szegmens 12 1ab Lasd a leirast!| asztralis
Mentalpillantas ]?,, L 7 5 5 szegmens érintés 5 kor mentalis Véraldozat H 24 27 3 szegmens 3 14b 2 perc/Szint | —
Mpregeraia oy Lol 5 15 1 kor Lasdalefrast! | 3 kor i Vérgat H 18 16 5 kor max. | mérfold | 1 nap/Szint | asztralis
Ovo fegyver E,T 10 10 1 kor SIS 1 kor/Szint _ Villamesapas T 16 2 2 szegmens 25 lab azonnali -

Szféra: E = Elet, H = Halal, L = Lélek, T = Természet
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