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Eloszoé

Tdbb mint harminc év telt el azéta, hogy az elsd szerepjaték megjelent Amerikaban, és tobb
mint husz, amiota hazankban is elterjedt. Ezalatt az id6 alatt szamos jatékkal ismerkedhet-
tink meg. Volt kdzo6ttik kdnnyebb és nehezebb, széles rétegeknek és keveseknek szant,
hosszabb és révidebb életli, nalunk megirt és kilféldrél beszerzett. Az elmult években egyre
inkabb ugy tlnt, nehéz faba vagja a fejszéjét, aki elézetes ismeretek nélkil megprébalna
elsajatitatni a szerepjatszas ,mesterségét’. A valaha olyan népszer(i hazai készitési jaték
régoéta beszerezhetetlen, Ujabb kiadasai pedig nem arattak osztatlan sikert. Masok kaphatok,
de aruk borsos, terjedelmik pedig riasztd lehet valakinek, aki elészor inkabb csak kiprobalna
ezt a hobbit, s csak utébb kételezné magat el mellette.

A Kard és Magia célja egy kicsit ennek a helyzetnek a feloldasa. Azoknak szanom, akik még
csak most kezdenének jatszani: egy készletnyi dobdkocka (réluk késébb esik szd) és egy-
egy olcson kinyomtatott szabalygyljtemény béven elég az els6 1épések megtételéhez. Ter-
mészetesen nem csak kezd6k, hanem haladdk szamara is bevalhat. A jaték azért sziletett
meg, mert az elterjedt komplikalt jatékrendszereknél valami kénnyebbre, gyorsabbra vagy-
tam. El6szor par oldalban, késdbb kinyomtatott flizetként hasznaltuk a Kard és Magia sza-
balyait, s eltelt tdbb mint két év, mire mai formajat elnyerte. Az azéta eltelt tovabbi két és fél
esztendében mar csak kis finomitasokat végeztem rajta, nem is a konkrét szabalyokban,
hanem értelmezésikben, hasznalatukban. Ugy hiszem, most mar elkészlltem, s ami létre-
jott, vallalhato és a szélesebb k6zdnség elé tarhato.

Kiadasara és terjesztésére a Nyilt Jatéklicensz (Open Gaming License) ad lehetdséget,
amely a vilagon legkedveltebb szerepjaték szabalyait teszi kdzkinccsé, lehetéséget adva
teljes jatékok kifejlesztésére is. Donthettem volna ugy, hogy szabalyait és a szabalyok moé-
gott allo elképzeléseit, filozofiajat egy az egyben leforditom, esetleg egyszerisitett formaban
adom kozre. En azonban valami mast szerettem volna; egy olyan jatékot, amely elsésorban
az én elképzeléseimet tikrozi. Van benne egy csomé befolyas kedves jatékaimbél és olvas-
manyaimbdl, jatékvezetdi tapasztalataim kovetkeztetései és masokkal folytatott vitak ered-
meényei. A végeredmény mindenképpen szubjektiv, és sok, hazankban készpénznek vett
nézettel ellentétes.

De a szabalyok egyszerlisége egyben azt is lehetévé teszi, hogy a jatékvezetd a sajat izlése
szerint megvaltoztassa azokat. Ez teljesen természetes dolog, bar fontosnak tartom, hogy
aki ezt tenné, tudja mit és miért csinal: ne csak ismerje, hanem értse is a szabalyokat — azt,
hogy mire szolgalnak és miért olyanok, amilyenek. Javasolt, hogy aki ehhez még nem ren-
delkezik elég tapasztalattal, eleinte ismerkedjen, tapasztalja meg a mikodésuiket, majd ez-
utan dontse el, sziikségesnek tartja-e a médositasok véghezvitelét.

Végul par szét érdemel az is, mi vitt ra arra, hogy megirjak és kiadjak egy ingyenes szerepja-
tékot, hiszen a befektetett id6 és munka, no meg a vart megtérulés alapjan ez kicsit
,2donkihotés” vallalkozasnak tlnik. A valasz egyszerl: azért, mert kedvem volt hozza. A sza-
balyok mikdodnek, a kiadas jogi feltételei adottak, én meg tartozom annyival a hazai szerep-
jatékos kdzdsségnek, hogy visszafizessem az indulasomkor kapott tékét. Nagyon sokat ko-
szdnhetek azoknak az amatdroknek, akik a kilencvenes évek elején, még gyermekcipdben
jaro jatékokbol és fénymasolt, puszta lelkesedésbdl magyaritott anyagokbdl megismertették
velem ezt a végtelenil szérakoztatd és kreativ hobbit. Kivanom, hogy az Gjonnan induléknak
is teljen benne annyi 6réme, amennyi nekem tellett.

Lux Gabor
Pécs, 2008. oktober



|l. Bevezeto

A szerepjaték

A jaték célja: A Kard és Magiaban a résztvevok
célja fiktiv személyiségek — jatékos karakterek —
megszemélyesitése, akik egy kiemelt jatékos, a
meséld altal megalkotott és iranyitott elképzelt ,al-
ternativ valésag” vagy ,vilag” foldjein fantasztikus
kalandokat élnek at, tetteikkel visszahatnak annak
miikddésére és kihivasait legyézve a leghatalma-
sabb h&sok kézé emelkednek.

A jaték szinte teljes egészében széban zajlik: a
meséld sajat szavaival teremti meg a masik vilagot,
irja le tajait és jatssza el lakéit, s a jatékosok is
élészéban kozlik, karaktereikkel milyen cselekede-
teket szeretnének végrehajtani. A vilag és a benne
mozgd karakterek kozott a jatékszabalyok teremtik
meg a kapcsolatot. Kiiléndsen ott nyujtanak segit-
séget, ahol egy konfliktus eredményét nehéz vagy
lehetetlen lenne csupan a jézan észre hagyatkozva
eldonteni. A szabalyok célja az is, hogy meghata-
rozzak a jatékosok mozgasterét és lefektessék a
vilag mikodeési elveit, fizikai® térvényeit. Ezek a
torvények nem a foldi realitas leképezésére tore-
kednek, hanem arra, hogy élvezetes és kdnnyen
kezelhetd jatékteret biztositsanak.

A jatékosok és a meséld parbeszédébdl alakul
ki a Kard és Magia cselekménye. A cselekmény
nem elére meghatédrozott, hanem azt a jatékosok
karaktereiken keresztil tevélegesen alakithatjak.
Mivel a lehetséges cselekvések szama szinte végte-
len, egy jatékalkalom (masnéven kaland, mese)
szamtalan moédon alakulhat: az eredeti helyzet gy6-
keres megfordulasaval, a karakterek csufos buka-
saval vagy varatlan gy6zelmével, nem vart fordula-
tokkal végzddhet. A jatékalkalmak dnmagukban is
élvezheték (példaul egy adott szituacio, helyzet
.,megoldasaval’, egy veszélyes jatékhelyszin folderi-
tésével, stb.), de a jaték talan akkor a legszérakoz-
tatobb, ha ezek az alkalmak egymasra épulnek: a
fészerepldk egyik kalandbdl a masikba cséppennek,
a vilagot bebarangolva ellenségekre és szovetsége-
sekre taldlnak, és megtapasztalhatjak tetteik
hosszutavu kihatasat. Elképzelhets, hogy ez a ja-
téksorozat — kampany — meghatarozott végcéllal
rendelkezik; de az is elképzelhetd, hogy a jatékosok
a vilagban mozogva maguk tlzik ki céljaikat. Mivel a
jaték szinte teljesen nyitott, egy kampany allhat par
alkalombdl, de ha van ra igény, akar hénapokig,
évekig is eltarthat.

A Kard és Magia altal abrazolt alternativ vilag
ismer6s lehet azoknak, akik korabban mar olvastak
fantasztikus regényeket. A helyszin ,valahol mas-
hol” fekszik, példaul sajat vilagunk kodos régmultja-
ban vagy hanyatlo, tavoli jovéjében; egy masik
bolygén, esetleg egy teljesen idegen dimenziéban!
Ez a realitas fantasztikus, ugyanakkor felettébb
veszedelmes. A civilizalt vidékeket korllvevd va-
donban furcsa és rosszindulatu szornyetegek ta-
nyaznak, Osi tornyokban és romvarosok porlepte
labirintusaiban feketemagusok szdvik armanyos
terveiket, a szinpompas varosok forgatagaban pe-
dig tolvajok és embergyiilol6 istenek fanatikus kéve-
t6i lesik aldozataikat. Egy ilyen vilag emberétdl
sziikségszer(ien nem idegen a fegyverforgatas, de

vannak, akik az atlagon tultéve meég jelentésebb
erdk birtokosai: kardjukbol él6 harcosok, nagyratoré
varazslok, isteneiket odaaddan szolgalé papok és
sotétlelki vagy csupan anyagias tolvajok. A Kard
és Magia jatékos karakterei ilyenféle hésok — ka-
landozok. Ami masoknak fenyegetés és veszede-
lem, az a lételemik; amitdl j6zan ember visszariad-
na: kinalkoz6 lehet8ség! Nem csoda hat, hogy aki
kard altal él, gyakran kard altal is vész. A halal a
h&siesség ara, de aki ratermett, fondorlatos és per-
sze kelléen szerencsés, elkerilheti vagy akar le is
gy6zheti, ha nem is mindorokkeé.

Mint az el6z6ekbdl latszik, a Kard és Magianak
nincsenek hagyomanyos értelemben vett gy6ztesei
és vesztesei. A jatékalkalom végén lehet, hogy
mindenki ,gy6z”, de az is, hogy mindenki ,veszit’.
Nagyon sok mulik a csapatmunkan és az egyluttes
cselekvésen. Egyenként egy-egy jatékos karakter
gyenge, az egeész tarsasag (vagyis
kalandozoécsapat) viszont tiszteletreméltd erét kép-
visel. Természetesen nem lehetetlen, hogy a jaték
soran elkdvetett hibak vagy a forgand6 hadiszeren-
cse miatt egy vagy tébb karakter halalat leli. Ez sem
jelenti azonban a jaték végét, mert egy Uj karakter
atveheti az el6z6 helyét és (remélhetbleg elédje
hibaibol okulva) ott folytathatja, ahol az abbahagyta.
Nyilvanvald, hogy az Ugyesen kijatszott, hosszu
élet(i karakternek is megvan a maga elénye: egy
ilyen hés altalaban erésebb és befolyasosabb tarsa-
inal, nem is beszélve arrdl, hogy mas élmény egy
sokat prébalt veterannal jatszani, mint a frissiben
Osszeszedett zoldfullvel!

A jatékban a legfelelésségteljesebb feladat a
meséléé. Neki kell Iétrehoznia és benépesitenie az
elképzelt vilagot, vagyis a kalandok kdérnyezetét.
Nem csak ismernie, hanem alkalmaznia is kell a
szabalyokat, azaz a térvények betljén tul szellemé-
vel is tisztaban kell lennie. Vitds helyzetekben a
jatékosok véleményeinek mérlegelése utan az 6
szava dont, s ilyenkor gyakran sajat j6zan belatasa-
ra kell hagyatkoznia — akar az itt leirt szabalyokkal
szemben is! JO mesél6 abbdl lesz, aki kell§ lele-
ménnyel és aranyérzékkel, ugyanakkor b&séges
fantaziaval és alkotasvaggyal rendelkezik. Ebben a
flizetben nem targyalom kiilén a meséld feladatait: a
ra vonatkozé iranymutatas a Kard és Magia: Mesé-
16i Iranyelvek cim( kiadvanyban olvashaté. Maga-
tol értetédéen az utobbi feltételezi az elébbi leg-
alabb alapszint(i ismeretét.

A jatékhoz sziikséges kellékek: A Kard és Magia
nem igényel jelentés anyagi befektetést. A szaba-
lyok néhany kinyomtatott és lespiralozott, vagy
fuzetformaban Osszet(izott példanyan, papiron és
ceruzan valamint egy kellemesen nagy iréfellleten
(példaul ebédlbasztalon) kivil csak par specialis
kellékre van szlikség. A jatékos karakterek tulajdon-
sagait kilén erre szolgald iven, karakterlapon ér-
demes rogziteni (egy példalap a szabalyokkal azo-
nos helyrdl letdlthetd és kinyomtatas utan a kivant
szamban fénymasolhatd), de ha nincs kéznél, meg-
teszi egy Ures papir is.

Tébb sz6t érdemelnek a jaték sordn hasznalt
dobbkockak. Mas tarsasjatékokkal ellentétben a
Kard és Magia nemcsak hat, hanem négy-, nyolc-,




tiz-, tizenkét- és huszoldali dobokockakat is hasz-
nal. Egy-egy jatékosnak korilbelll két-két kockara
van sziksége minden tipusbol, kivéve a hatoldalut
(ebbdl jo, ha van négy-6t), valamint a tizenkét és
huszoldalut (belélik egy is elég). A kockak olcsén
beszerezhet6k a szerepjatékos szakboltokbdl. A
www.rpg.hu ,Vendégoldalak” mentpontja alatt tdbb
cime is megtalalhaté. A tovabbiakban a kulénb6zé
kockadobasokat réviditésekkel jeldljik: a rovidités
formaja XdY, amit ugy értelmezlnk, hogy ,dobj X
darab Y oldalu dobdkockaval. Példaul: ,4d8” négy
darab nyolcoldalu kocka Osszege, ,2d4+2” két
négyoldalu kocka 6sszege plusz kettd, stb. Specia-
lis eset a szazalékdobas, vagy ,1d100”. Ekkor két
eltéré szinl tizoldali kockaval dobunk, s az els6
szin adja a tizes, a masodik az egyes helyiértéket.
Vagyis 7 és 6 értéke 76, 0 és 0 értéke 100, 3 és 0
értéke 30, és igy tovabb.

A jatékélményt segiti, ha van valamilyen sza-
bad felllet, amire irni és rajzolni lehet. Megteszi
tabla (ahol elérhet) vagy egy nagyobb, dntapadds
féliaval bevont négyzetracsos (kb. 2,5 cm oldalhosz-
szu) papir. Utébbit otthon is kdnnyen elkészithetjik
és letorolhetd filccel irhatunk ra. A nagyobb 6ssze-
csapasok attekinthet6ségén javithatnak a karakte-
reket és ellenfeleiket jelképez6 figurak vagy targyak:
akar mas tarsasjatékokbdl, akar specialisan erre a
célra beszerezhet6k. Természetesen mindez telje-
sen opcionalis, és a jaték nagyon jol jatszhaté ha-
sonlé segédeszkozok nélkil is.

Bar a jatékosok szama nem megszabott, ta-
pasztalataim szerint a 3-6 jatékosbdl és egy mesé-
I6b8I allo tarsasdg az idealis. Kisebb és nagyobb
csapatokat is el lehet vezetni, de mig egy-két em-
bernél a jaték kénnyen megfeneklik, ha éppen sen-
kinek sincs épkézlab otlete, hat folétt éppen ellen-
kezdleg all a helyzet: n6 a széthuzas és csak kevés
id6 jut egy-egy jatékosra.

Mértékegységek: A jaték a metrikus mértékrend-
szer mellett bizonyos helyzetekben specidlis mér-
tékegységeket is hasznal. A tovabbiakban tehat:

1 (11ab) = 0,3 m
10’ = 3m

1 font = 0,5kg
1 sztadién = 100 m
100 sztadién = 10 km

Prébadobasok: A jaték soran szamos esetben
hasznalunk kockadobasokat. Legfontosabb tipusuk
a probadobas, amely annak az eldéntésére szolgal,
hogy a karakternek sikeril-e teljesitenie egy kihi-
vassal jaro feladatot. A dobas minden esetben 1d20
és egy vagy tobb mddosité 0sszege, amely 6sszeg-
nek meg kell haladnia egy elére meghatarozott
nehézségi fokot (NF). A két leggyakoribb nehézségi
fok a Kbzepes (értéke 12-es) és a Nehéz (értéke
18-as).

Egy Kdzepes nehézségii proba sikeres teljesi-
tésére a legtdbb karakter képes: ilyen feladat atug-
rani egy kisebb vermet, félemelni egy nehéz kdvet
vagy fegyverrel megsebezni egy bérvértbe 6ltozott
embert. A Nehéz probak esetén csak a képzettek
vagy a szerencsések szamithatnak sikerre: ilyen
feladat példaul megsebezni egy lemezvértbe buijt
katonat, nesztelenul atosonni egy szaraz avarral
boritott téren vagy atuszni egy sebes sodrasu fo-

lyén. Hogy mikor milyen értéket kell hasznalni a
kockadobas modositéjaként, arra a késdbbiekben
tobb példat adunk, s ezek alapjan a mesélé donthet
— esetleg a jatékos javaslata alapjan. Szét kell ejte-
nink még az ellentétes prébakrél (ellenprobakrol)
is: ekkor két karakter prébadobasa ,kiizd” egymas-
sal, és altalaban az gy6z, amelyik a masiknal leg-
alabb ottel (bizonyos esetekben tizzel) magasabbat
dob: ennek hijan déntetlenrél beszélhetiink. A mo-
dositatlan 1-es prébadobas automatikusan balsiker-
nek, a 20-as automatikusan sikernek mindsil.

Példajaték: Ez a fiktiv példa réviden bemutatja,
hogyan zajlik egy jatékulés. Tegylk fol, hogy Gabor,
a mesél6 kidolgozott egy kisértetjarta udvarhazat
(hatalmas, omladoz6 és igen 8si épllet — tébolyult
épitészek és excentrikus nemesek mive), a karak-
terek pedig felderit6utra indultak benne, de egy
mumiaval valé 0Osszecsapasuk utan menekdlnitk
kellett és most teljesen eltévedtek. Minden jatékos
egy-egy karaktert iranyit: Akos Yuan al-Haquimot, a
jeles hadurat és a csapat vezérét, Zsombor Aaron
atyat, a boristen részeges papjat, Attila Groghot, a
félork harcost (aki titkon a magiahasznalat tudoma-
nyahoz is ért egy keveset), Gabor Il. pedig Baltas
Juszufot, az alkoholista tolvajt. A csapatot az ifju
Stamilus, a feketemagia beavatottja egésziti ki — 6
NJK, vagyis a meséld altal iranyitott nemjatékos
karakter. A karakterek jelenleg egy szik és sotét
folyoso kdzepén allnak — a mogottik talalhato ajtot
a biztonsag kedvéért kiékelték, nehogy a mumia
utanuk jéjjon.

Mesél6: Tekintsik at a helyzetet. Az ajton atlépve
egy jobbra és balra futo, koérilbelll 6t 1ab [1,6 m]
széles folyoséra bukkantatok. A poros dohszag itt is
érezhet6, és valami édeskés, makonyos illat tarsul
hozza — Grogh, neked j6 a szaglasod, ugy érzed,
balrél jon. Balra a folyosé par lépés utan egy ives
atjaréban ér véget, azon tul mintha egy lakdszobét
latnatok. Ebbdl az iranybdl Gtemes nyikorgas hallat-
szik...

Yuan: Miféle nyikorgas? Kezd elegem lenni ezekbdl
a furcsa zajokbal.

Mesélé: Mintha egy rozsdas lanc lengene Uteme-
sen. Jobbra a folyos6 husz lab hosszan folytatédik,
majd jobbra leagazik réla egy masik folyosd, de
ennél tébbet nem lattok. Hangok arrdl is jonnek,
mégpedig Gtemes csengés... fém csendil fémen.
Yuan: Kellett nekuink ide jonni.

Juszuf: Uram, ha szabad: ha j6l szamitom, valahol
az udvarhaz keleti részében vagyunk. Ez azt jelenti,
hogy délre télink van a varazslétorony, ahol az
él6halott lich-nagyur tanyazik. Szerintem 6t ne ha-
borgassuk, nem érdemes. De északra t6bb kijarat is
lehet, nem is beszélve arrél, hogy célunk, a kényv-
tar is ott taldlhat6 valahol.

Aaron: J6 meglatas. Szerintem menjiink jobbra — ez
a szag balrdl bizonyosan nem torkély, de még csak
nem is must, hanem valami artalmas szérnyliség.
En mar el is indulok.

Mesélo: Ha senkinek nincs ellenvetése, elindultok
jobbra. Az elagazasban latjatok, hogy a jobboldali
ledgazas elég rovid: tiz labnal jobb és bal oldalon is
ajté lathato, husz labnél pedig balra kanyarodik. Ami
a ti jaratotokat illeti, az tiz 1abnal balra fordul.

Juszuf (gyorsan térképez): Es a csengés?



Mesél6: Erésebb, a bal oldali ajton tulrdl jon.

Yuan: Senki ne haborgassa! Megytink tovabb elére.
Grogh: En hatramaradok és kinyitom az ajtét.
Yuan: GROGH! Hanyszor mondtam, hogy levaglak,
ha nem engedelmeskedsz?!

Mesélé: Grogh, az ajton tul egy tlizvilagitotta ko-
vacsmihelyt latsz. A falakon patkdk, félkész kardok
és hasonl6 targyak fliggenek. A kohdban vordsen
izzik a tliz, sziszeg a fujtato, az ullén pedig uteme-
sen kalapal egy nehéz pordly. Elslénynek semmi
nyomat nem latod.

Grogh: Beljebb Iépek és koriinézek.

Mesél6: Ahogy belépsz, a kalapalas abbamarad, a
poroly pedig hirtelenjében felemelkedik a levegébe
és neked lédul! (Dob egy huszoldalt kockaval) 14.
Grogh: Szerencsére elvétett. Mit latok? Folytatja a
tamadast?

Mesél6: Lehullik a foldre és nem mozdul.

Grogh: A rohadék! Felemelem és bevagom a tiizbe,
majd kdvetem a tdbbieket.

Stamilus (kezeit dérzsélgetve, Yuanhoz): Latod,
uram, én mondtam, de te juszt is megbizol ebben
az ork korcsban.

Yuan: Csond legyen! Amig nem jutunk ki innen,
nincs helye vitanak! Indulunk tovabb; Grogh, te meg
ne kédorogj el télink, mert csak bajt hozol rank...
és magadra! Mi van, ha egyedul talalkozol 6ssze a
mumiaval?

Mesélé: Ha végeztetek a torzsalkodassal, folyta-
tom. A folyosé a balkanyar utan husz labat megy
elére, majd jobbra kanyarodik, téletek tiz labnyira
pedig korhadt faajté lathaté jobbra.

Juszuf: Hallgatézom a zarnal.

Mesél6 (dob a kockdjaval, hogy Juszuf jatékosa
ne lassa): Csond.

Yuan: Megylink tovabb.

Mesélé: Az uj kanyar utan a folyosé harminc labnyit
halad el6re, majd véget ér... azaz balra egy feketés,
rézpantokkal vasalt ajtot lattok. Mogotte szintén
csond van.

Aaron: Rézpantokkal vasalt... Uram, ez igérete-
sebb, nyissunk be.

Yuan: Ugy legyen. Emberek, én és Grogh megyek
elére, mogottink Aaron és Stamilus, leghatul
Juszuf. Ha harcra kerdl sor, védjétek a varazslot.
Mesél6: Egy elhagyatott templomba vagy kapolna-
ba érkeztetek. A mennyezet magas — husz lab is
lehet — a terem pedig el6re harmincét, balra talan
negyven lab kiterjedésda. ..

Juszuf (térképez): Es jobbra?

Mesél6: Jobbra fal van; ti egy oldalbejaraton Iépte-
tek be, mert a dupla ajtok balra lathatok, a fal koze-
pén. Mint mondtam, az egész elhanyagolt, az egy-
szer(, szuette fapadokat belepik a pokhalok és az
Uli6forma vasoltar is vastagon rozsdas. El6ttetek
egy szakallas, kezében landzsat tarté férfiu hatal-
mas szobra all — Odint, az északi barbarok egyik
legfébb istenségét abrazolja. A szobor kortl eldo-
balt, torott csontok hevernek...

Yuan: Bar jbmagam a Kardok Istenének kdvetéje
vagyok, meghajlok az istenkép el6tt. Rank férne
némi isteni kegy is. Stamilus, mit tanacsolsz? Lehet,
hogy ha helyrehoznank a templomot, Odin megse-
gitene minket.

Stamilus (kezeit dorzsdigetve): Uram, talan hasz-
nunkra valhat, hiszen emlékszel, az 6regember
szobra is hasznos tanacsot adott... Ki tudja, milyen

hatalom lakozik ebben is. (Varazsszavakat mormol)
Magikus erdket érzékelek belble.

Aaron: De uram, ne felejtkezz el a puposrél, meg a
magikus képekrdl sem. Ott is azt hittlk, jol jarunk,
aztan lasd, mi lett bel6le.

Yuan: Odin szobra csak nem tartalmaz arté varazs-
latot... még ezen a megatkozott helyen sem!
Grogh: Na j6, amig ezek szerencsétlenkednek,
alaposan atvizsgalom a templomot.

Yuan: GROGH!

Mesélé: A fébejarattdl balra, azon a falon, ahol
bejottetek, talalsz egy kis beugrot egy vizmedenceé-
vel. Ures, teljesen szaraz és poros.

Grogh: Belekdpok, hogy ne legyen olyan szaraz. A
Nagy Szellem nem kdzoskdédik Odinnal, a hitvany
nyapiccal.

Mesél6: Ahogy gondolod. (Dob a kockajaval) A
fébejaraton tulrél neszezést hallasz. Lépések koze-
lednek.

Grogh: A mumia! Vagy még rosszabb!

Mesél6: Az ajtdé nyikordulva kitarul és barna kam-
zsakat visel®, gornyedt alakok sorakoznak be.
Yuan: Allj! Alakok, milyen alakok?! Hanyan vannak?
Mesél6: Kilencen. Egészségtelen, rothadd szagot
arasztanak, és ahogy kézelednek, meglatod a kam-
zsak alatt parazslé vords szemeket és a vézna,
karmos karokat...

Yuan: Ghoulok, hullaevé éléhalottak! Mindenki
kérém! Stamilus, a savas nyil varazslatot! Aaron
atya, prébald meg 6ket ellzni! Grogh, ha ezt tulél-
juk, akkorat kapsz, hogy elszallsz!

Ez az a pont, ahol magukra hagyjuk hd&seinket.
Vajon legydzik-e a rajuk térd él6halottakat, vagy
bénitd érintéslik aldozataiva valnak? Mi torténik, ha
a csatazaj ujabb ellenfeleket vonz a kapolnaba? Mi
lesz, ha visszatér a mumia? Es egyaltalan, milyen
eréket rejt a titokzatos istenszobor? Nos, ilyen és
ehhez hasonlé kérdésekre is valaszt kap az, aki a
Kard és Magiaval jatszik. Ne feledjik: ez csak egy
lehetséges kaland a sok koézul — a lehet6ségek
szinte végtelenek, és hasonld szituaciéban egy
masik csapat talan teljesen mas utat valasztott
volna. A kalandok jatszédhatnak ilyesféle labirintu-
sokban, vagy éppen az uttalan vadonban, varosok
utcain és még idegenebb, magikus kapukon at
elérheté vilagokban. Kodzponti motivumuk lehet a
harc és a kincsgy(jtés, az ismeretlen felfedezése,
az intrika vagy akar egy sajat falu, varos, netan
birodalom f6l6tti uralkodas.
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Kalandok

A Kard és Magiaban lehetséges kalandok
szama szinte végtelen, de legalabbis évekig tarté
szbrakozasra ad lehetGséget. A béség zavara kony-
nyen riasztd lehet azok szamara, akik csak most
ismerkednek vele. Ezért ebben az alfejezetben rovid
Osszefoglaldt adok a leggyakoribb kalandtipusokrol.
A Meséloi Iranyelvek oldalain bévebb, meséléknek
szant tanacsok olvashatok arrél, hogyan érdemes
kidolgozni a kulonféle tipusu kalandokat; a lenti
osszefoglalok inkabb gondolatébreszték.



Kalandok foldalatti labirintusokban: Ez a jatékti-
pus talan a legegyszerlibb, s egyszersmind az egyik
legszorakoztatobb az 6sszes kodzil. A mesélé altal
kidolgozott foldalatti labirintusok, elhagyatott sirkam-
rak és titokzatos romvarosok vagy hasonlé helyszi-
nek folderitése alaposan probara teszi nem csak a
jatékos karakterek erejét, hanem a jatékosok lele-
ményességét, Otletességét is. Egy expedicidé soran
a karakterek szérnyekkel csapnak 6ssze, ismeretlen
tertleteket deritenek f6l, s meg kell birkdzniuk ve-
szedelmes csapdakkal, sét, kulonféle magikus és
csodalatos talanyokkal (pl. beszél6 szobrokkal,
elvarazsolt tavakkal, stb.) is.

A kisebb labirintusok nyolc-tiz helyszinbél és az
Oket 6sszekotd folyosokbdl allnak, mig a nagyobbak
akar tiz-tizenkettd, vagy akar annal is tdbb ,szintbél”
és ,alszintbél”, szintenként 30-50, esetleg tdbb
megjeldlt helyszinnel. Altaldban igaz, hogy a tébbé-
kevésbé egymas alatt elhelyezkedd szintek kozott
lefelé haladva egyre veszedelmesebb kihivasokkal
lehet talalkozni (és ez kiléndsen all a labirintusok
szintje alatti ,alvilag” rejtett birodalmaira és izolalt
szekcidira), de aki elévigyazatlan vagy egyszerlien
balszerencsés, az akar a fols6bb régidkban is erejét
meghalado kihivasokra bukkanhat!

A labirintusokban jatsz6dé kalandok sikerének
fé tényezdje a folkészilt és sokrétli feladatmegoldo
képességl tarsasag. Nem art, ha az expediciéban
legalabb négy, de lehetbleg hat-nyolc karakter vesz
részt (sziikség esetén kdvetdkkel vagy zsoldosokkal
tamogatva — természetesen annak figyelembe-
vételével, hogy ezek a segiték a felszinre hozott
kincsbél is kiveszik a résziket, s mindig a sajat
céljaikat kdvetik). Gondoskodni kell arrdl, hogy fel
legyenek szerelve a megfelel6 eszkoézokkel, pl.
faklyakkal és lampasokkal, par tekercs kotéllel,
feszitbvassal, vasszegekkel és kalapaccsal, stb. A
legfontosabb azonban az, hogy egyulttmiikddjenek
és kiegészitsék egymas erejét. A labirintusban nem
csak egyes kihivasokkal kell megkizdenitk, hanem
élve és épségben (no meg lehetbleg kincsekkel
megrakodva) vissza is kell térnilk a napvilagra.
Ezért az expedicié egyszerre taktikai és stratégiai
feladat, ami koriltekintd tervezést, ugyanakkor
viszont szlikség esetén e tervek gyors megvaltozta-
tasat koveteli meg. Ez kiilénoésen fontos akkor,
amikor a tarsasag eltéved: ekkor mindennél
el6bbrevald, hogy megtaldljak a kivezetd utat, mert
ellenkezé esetben lehet, hogy az 6sszes csapattag
odavész!

Kalandok a vadonban és a tengeren: A vadonban
zajl6é kalandok iranyulhatnak egy meghatarozott cél
elérésére, vagy egyszerlien az ,ismeretlen” felderi-
tésére, a puszta felfedezésre. A civilizacion tuli
vidékeken béven talalhaték veszedelmes szdrnye-
tegek (és néha altaluk 6rzott kincsek), kisebb és
nagyobb labirintusok, vagy egyszerlien mas érde-
kes helyszinek. Elképzelhet, hogy a mesélé bizo-
nyos értékes és kivanatos magikus eszkdzoket
vagy legendas helyeket tavoli vidékeken helyez el,
és a jatékosoknak szamtalan veszéllyel dacolva kell
elérnitik ezeket. A tengeri kalandok is hasonléak,
csak értelemszeriien szigetek kozott, ahol végképp
minden elképzelhetd — eddig ismeretlen, egzotikus
varosok, szamiizott zsarnokok fény(iz6 palotai,
elrejtett templomok és oltarok, stb.

A vadonbéli és tengeri kalandok soran a karak-
tereknek mindenekelétt gondoskodniuk kell 6nma-
guk és hatasallataik (vagy legénységik) éleimezé-
sérél. Masodszor az ilyen expedicidk hetekig vagy
hoénapokig is tarthatnak, s ezalatt az idé alatt egyal-
talan nem biztos, hogy civilizacidra... legalabbis
baratsagos civilizaciéra bukkannak. Harmadszor,
bar a vadonban ritkabbak az ellenséges erdkkel
tortén6 talalkozasok, mint a labirintusokban, az
egyes alkalmak kockazatosabbak lehetnek, mert
sokszor nagyobb szamban tamadhatnak az ellenfe-
lek... és persze nem szabad elfeledkezni arrél, hogy
a kilondsen veszélyes szornyek egy része kimon-
dottan a vadont valasztja lakéhelyédl.

Varosi_kalandok: Ez a kategéria kilonallo kifejtést
igényel. Nem szlkségszeri, hogy a varosokban
mindig kalandokra keriljén sor. A varos gyakran
csak a ,valodi” kalandok el6késziletei soran és
réluk visszatérve kap szerepet, amikor a karakterek
informacidkat és legendakat gydjtenek, felszerelést
vasarolnak és értékes targyakat adnak el, aldoznak
az isteneknek vagy jésokat fizetnek meg homalyos
szavaikert.

Més esetekben, s kildnésen nagy, blinds met-
ropoliszokban, egyaltaldn nem igy all a helyzet.
Bizonyos varosnegyedekben olyan gyenge lehet a
varosi 6rség hatalma, hogy rablégyilkosok és a
szennyes sikatorokban ¢él6 szdrnyek (kiéhezett
kutyak, patkanyemberek, éjjel akar él6éhalottak)
tamadhatnak az 6vatlanra. Tolvajok, sarlatanok és
prostitualtak véarjak a dusgazdag idegeneket, hogy
mézesmazos szavaikkal elkabitsak és minden va-
gyonukbdl kiforgassak 6ket. Rosszindulatu szektak
lesnek megfeleld aldozatra... netan Uj tagokra. Egy
ilyen kérnyezetben csak az marad életben, akinek
megvan a magahoz valé esze — de akinek megvan,
az béségesen megszedheti magat, akar térvényes
eszkdzokkel, akar zavarosban halaszva. A tolvaj
osztaly minden bizonnyal elemében van a varosok-
ban, de a kinalkozé lehet6ségekbdl masok is profi-
talhatnak!

Telepiilések és birodalmak igazgatasa: A koéze-
pes és magasabb szintli kalandozdcsapatok egy
része olyan jelentds erét képvisel, hogy akar énma-
gaban is képes felszamolni egy kevésbé erds tele-
pllés vagy birodalom felsévezetését. Az el6z6 ural-
kodo6t megddntve az egész hely rajuk szall, minden
kincsével és gazdagsagaval, de egyben feleléssé-
gével és nyligével is. Gyakran el6fordul az is, hogy
egyhazak, nagyobb birodalmak vagy mas szerveze-
tek egy tavoli hely6rség vagy érdekeltség vezetését
bizzak azokra, akik megfelel6 érdemeket szereztek
Ugylk szolgalataban... esetleg csak veszélyesen
megerdsddtek. Harmadszor az sem kizarhatd, hogy
valaki busas dsszegekeért jusson hozza birtokahoz.
A terllet igazgatasa mindharom esetben kihi-
vasok sorozatat allitja az uj ur (esetleg urak) elé. Az
alattvalék szamos tgyes-bajos dologgal, eldéntendd
problémaval kopogtatnak a kapun. A ziirzavar és a
féhatalom id6leges meggyengiilése felkeltheti fosz-
togatdk, szornyek és idegen hatalmak érdeklédéseét.
Az Uj hatalomnak szamtalan bels6 ellensége, irigye,
idénként nem vart szdvetségese lehet. Nyilvanvalé,
hogy a lehetéségek szertedgazdak és nem érdemes
minden apré feladatot személyesen megoldani.




Ezért ebben a kalandtipusban nagyon jelentés sze-
repet kap a stratégiai érzék, az effektiv és hatékony
dontéshozatal, id6nként pedig a problémak radikali-
sabb — elsésorban fegyveres — kezelése. Az ilyen
feladatokban kivaléd segitséget nyujthatnak alacso-
nyabb szintli ,masodlagos” karakterek, akik alkal-
manként mas-mas minéségben szolgalhatjak uraik
céljait.
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Fantasztikus vilagok

A szerepjatékok vildgai kulénés, veszedelmes
és kalandlehetéségekkel teli helyek. Lehet, hogy a
miénkhez hasonléak, csak éppen fantasztikus szor-
nyekkel, az emberekhez beszéld istenekkel és a
sOtét sarkokban meglapulé magikus erékkel. De az
is lehet, hogy ennél fantasztikusabbak, valdszerit-
lenebbek... akar teljesen alombeli tajak, ahol a
konvencionadlis logika szabalyai rendre szertefosz-
lanak, és a szlrrealitds, a veszedelmes fantaszti-
kum uralkodik. Ahany mesél8, legalabb annyiféle
vilag képzelhetd el. A legtdbbliink néhany év alatt
tobbet is alkotott; mikor milyen hangulatot szeretett
volna teremteni a kampanyahoz, és mivel akarta
szérakoztatni a jatékosait.

A Kard és Magiaban is nagyon sokféle vilag
képzelhetd el; olyan sok, hogy itt felsorolni sem
lenne hely 6ket. Ezért ebben a részben csak pér
altalanositasra, a jatékban bejarhaté fantasztikus
vilagok alapvonasaira helyezem a hangsulyt. A Il
Fuggelékben kicsit részletesebb példaként sajat
vildgom, Fomalhaut révid ismertetéje olvashato:
sok mas mellett arra is példa, hogy az itt leirtaktdl
batran el lehet térni (Fomalhautrdl példaul hianyzik
a nem emberi humanoid fajok — torpék, elfek,
félorkok, stb. — tobbsége, de hangsulyosan jelen
van a magia és a csucstechnoldgia 6sszecsapasa).

A vilagrol: A Kard és Magia vilagaiban egyes esz-
kdzok és kilséségek ellenére altalanossagban nem
kdzépkori, feudalis viszonyok uralkodnak. A tarsa-
dalom inkabb az antik mediterran kulturakhoz ha-
sonld, de tobb tekintetben a vadnyugati vilag vagy a
modern kor értékei érvényesilnek. A legtébb ember
szabad és 6nmaga védelmére valamilyen fegyvert
visel (s6t, altalaban képzett annak forgatasaban). A
rabszolgak sorsa nehezebb, de kézilik sokan csak
annyiban kulénboéznek a szabadoktdl, hogy uruk
engedélye nélkil nem koltdzhetnek, hazasodhat-
nak. A rabszolgasag altalanosan elfogadott tény,
amit csak kevesen kérdéjeleznek meg (még a rab-
szolgdk sem nagyon, bar jobban szeretnének a
masik oldalon allni). A felsébb rétegek hatalma
eredend&en nem drdkletes, hanem csupan erejuktél
fugg. Nem alakult ki 6rokletes nemesség sem. Je-
lentds befolyasa van gazdag kereskedéknek, bandi-
tavezéreknek, varazsloknak és fépapoknak.

Az allamberendezkedés tébbnyire tlrannisz
(katonai diktatara), oligarchikus koztarsasag vagy
teokracia. A vilagot kevés és kicsi allam és sok
6nallé varosallam uralja, akik vég nélkul haboruz-
nak, cseleket vetnek és szovetségeket formalnak.
Mindennaposak az allamcsinyek és a zavargasok,

és csak a legkérménfontabb uralkodék maradnak
sokaig tronon. A legtébb allam tipikusan militAns
semleges, esetleg gonosz jellemd, kiléndsen a
nagyobb varosok.

Az elhagyatott és senki altal nem uralt vidékek
gyakran allnak humanoid (esetleg teljesen idegen
megjelenés(i) teremtmények, démonok és gonosz
varazslék uralma alatt. A régi korok romjai, a pusz-
tasagok végelathatatlan, sehova nem vezetd utjai
néhai korok dicséségét idézik. Ezeken a teriileteken
nem is foltétlenul a szérnyetegek jelentik a legna-
gyobb fenyegetést: az emberi szarmazasu fosztoga-
tok, a kiilonds kultuszok és az elzartsagot kedveld,
hanyatlé (vagy a primitiv vadsagbdl frissen kiemel-
kedett) népek egyarant veszedelmesek az utazokra.

Roéviden sz6t kell ejteni arrdl is, hogyan viszo-
nyulnak egy ilyen vilagban a magidhoz. Ahol a va-
razsképességek létezése és ereje vitathatatlan, ott
a varazslokat is tisztelettel vegyes félelem kiséri:
részben azért, mert mindenkinek van fogalma arrdl,
kortlbelll mire is képes egy feldiihodoétt varazslo,
részben viszont pont azért, mert arrél mar nem,
hogy pontosan mire képes. Ezért a varazslok, akik
ritkak, de semmiképpen nem ismeretlenek, nagyon
gyakran valnak jelentés hatalmu vagy befolyasu
személyiségekké. Egyvalamire azonban soha nem
kerul sor: pont a varazserd személyes természeté-
bdl kovetkez6en a magia nem valik kozkinccseé,
ezért telijesen elképzelhetetlen a magikus kozvilagi-
tas, aruszallitdas vagy barmilyen hasonlé talalmany.
Ez a hatalom ugyanis csak addig értékes, amig
kevesek jatékszere: ha sokan osztoznanak rajta,
jelent6ségét vesztené.

Istenek és démonok: Az istenek szerepe tébb
tekintetben kilénbozik a folditdl, és ez a jatékmenet-
re is komoly kihatassal van. A legfontosabb kilonb-
ség az istenek jellegébdl adddik, ami attételesen hat
a vallasokra, az pedig a jatékos karakterek életére.

A Kard és Magia istenvilaga direkt és indirekt
hatalmaban is jelentésen korlatozott, ,kicsiny” iste-
nekbdl all. Az istenek egy részének neve ismerds
lehet a foéldi mitoldgia ismer8inek (semmi csodalatos
nincs abban, hogy Istart vagy mondjuk Poszeidont
mas vilagokon is tisztelik), masok azonban ismeret-
lenek szamunkra. Az istenek kézos jellemzéje, hogy
alapvetéen hatalmukban tobbek a halanddknal,
mentalitdsukban viszont nem. Ez azt jelenti, hogy
6ket is 6nds érdekek mozgatjak, tovadbba hogy az
emberekhez hasonléan kicsinyesek, irigyek, illetve
tucatnyi mas jellemhibaval rendelkeznek.

Tovabbi tulajdonsaguk, hogy habar fizikai és
magikus erejuk elsd pillantasra lenylig6zének hat,
ez cseppet sem azonos mindenhatésagukkal. Min-
denekel6tt behatarolja ezt 6nmaguk korlatozott
mivolta. Nem képesek egyszerre tébb helyen meg-
jelenni, hacsak nem tdbblényegliek, de ebben az
esetben megkérdéjelezhet, hogy csakugyan egy
istenségrél van-e szo, vagy inkabb azok csoportja-
rél. Nem rendelkeznek korlatlan harci képességek-
kel és tudassal, sem a tulajdonképpeni halhatatlan-
sag adomanyaval.

Idénként el6fordul, hogy az istenek anyagi for-
majukban is megjelennek kovetdik és ellenségeik
elétt (ez az istenndkre kilondsen jellemzd), sét,
sokan koézilik fizikai valdjukban is ezen a vilagon
élnek. Bizonyos istenek megjelenéséhez bonyolult




ritualék sziikségesek, masok akkor is megjelennek,
ha fennhangon kimondjak a neviket (és ekkor jaj az
oktalan haborgaténak!). Egy isten altalaban a tizen-
6todik és a harmincadik szint kdzotti képességekkel
és bizonyos specialis erékkel rendelkezik, s a meg-
feleld eszkdzokkel vagy varazslatokkal legy6zhetd,
szamUizhetd vagy bebdrtdondzheté. Egy ,elpusztitott”
isten altalaban bizonyos idén belll ujjaalakul. Az
isteni hatalom dnmagaban valé: nem fligg 6ssze a
hivék/imadok szamaval vagy hatalmaval, a hit nem
Lteremthet” istent.

Végeredményben tehat az istenek Iényegesen
gyengébbek, mint a mi vilagunkban roluk alkotott
kép: tulajdonképpen csak hatalmas erejl halandok,
és nem absztrakt természeti erék vagy felfoghatat-
lan befolyasu entitasok. Hatalmuk nem korlatlan és
nem szikségszerd. A masik oldalon viszont a foldi
isteneknél nagysagrendekkel aktivabbak lehetnek:
ha kell, kbzvetleniil befolyasolhatjak az események
alakulasat, és ezt sokan meg is teszik.

Vallas: Az el6bbiekben leirtak tobb kovetkezmény-
nyel jarnak a hitre és a vallasgyakorlasra nézve.
El6szoris altalanos gyakorlat a politeizmus (eseti
henoteista tendenciak medfigyelheték bizonyos
kultuszoknal, amelyek elfogadjak mas istenek léte-
zését, de nem engedélyezik imadatukat). Nagyon
kevés ember kételkedik az istenek Iétében és nem
sokkal tébben biznak bennik vakon. Azok kivételé-
vel, akik életiiket egyetlen isten kovetésére teszik
fol, a hivok tisztelete tobb halhatatlan kdzott oszlik
meg. A gazdag kereskedd Fedafucsének aldoz,
amikor busas uUzlet megkdtésére var és Istarnak,
amikor gyermeke hazassagarol gondoskodik. Ron-
tas ellen vagy versenytarsaira helyezett atkokért
pedig Tsathoggusz rossz hir(i, de ilyen lgyekben
jaratos papjaihoz fordul. Igazi hiiség féképp a papo-
kat és isteni bajnokokat — szolgalatra termett halan-
dokat — kéti, hiszen nekik uruk doktrinajanak megfe-
lel6en kell cselekednilik (lasd a V. fejezetet).
Méasodszor: nincs olyan egyhaz, ami akar egy
varosban is teljhatalmu lenne — hacsak 6ssze nem
kapcsolédik valami vilagi hatalommal. Az istenek
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Il. Karakterek

Jatékos Karakterek létrehozasa (attekintés): A
jaték kezdetén, ha a mesélé mar megalkotta az elsé
kaland helyszineit, kihivasait és szerepl6it, minden
jatékosnak sziksége van egy-egy karakterre, akit a
szabalyok és némi szerencse segitségével maga-
nak kell megalkotnia. A fejezetben talalhaté szaba-
lyok arra szolgalnak, hogy ebben a feladatban se-
gitséget nyuljtsanak. Az egyes alfejezetek a karak-
teralkotas egy-egy lépését irjak le és egymasra
épllnek — javasolt tehat sorrendjik betartasa.

Alaptulajdonsagok: az alaptulajdonsagok a karak-
ter szamszerUsitett testi és szellemi jellemzdi. Meg-

személyes hatalma korlatozott és csak kis terlleten
érvényesiulhet (igaz, ott nagyon erlsen). Az igazi
hatalom, amiben egy isten tarsai folé kerekedhet, ha
ez egyaltalan kedvére van, a vilagi befolyasban —
hivei allhatatos hiiségében, adomanyozoé kedvében
és anyagi erejében van. Ahogy a tlirannosz erejét
megezerszerezi a parancsat lesé hadsereg, ugy
allnak az istenek mellett halandé kévetdik. Ez az erd
nem csekély, de nem is korlatlan. Leszamitva a
haborodott elméjl fanatikusokat, kevés ember bizik
maradéktalanul az emberfolotti hatalmakban. Mito-
szok, legendak és hési elbeszélések értekeznek az
istenek altal becsapott, kifosztott és megolt hivekrol;
s ha még ezek részben mendemondak is, valamely
okuk csak kell legyen. Ezért a halanddk hisége
ritkan teljes: sokszor odaadd, a papok esetén mind-
halalig él6, de igen gyakran masodlagos az életben
fontosabb dolgokhoz képest.

Harmadszor: a leirtak fényében az istenek ko-
z6tti viszaly is sajatosan alakul. Egyértelmiien meg-
allapithaté: ritualis kiizdelmeken kivil szinte soha
nem fordul el6, hogy két isten személyesen keriljon
harcba. Ezt mindig papjaikon, hiveken és varos-
okon, netan birodalmakon keresztul teszik, ha meg-
tehetik (ami ritka, de nem ismeretlen). Sét: ahogy az
el6z6kbdl kovetkezik, egyes csoportokat leszamitva
igen kevés befolyasuk van hiveik viselkedésére.
Nem gyakori persze, hogy Karttekeza elkotelezett
hive Tsathoggusznak is aldozzon, de az atlagember
joval kevésbé kovetkezetes. Mivel a papok altala-
ban nem rendelkeznek teljhatalommal, nehéz elérni
egy hit betiltdsat vagy intézményes Uld6zését. Ha
mégis megtorténik ez, akkor is kevéssé hatékony és
kétell fegyver. Ezért leszbgezhetjik: az istenek
csatéja 6rok, de féként személyes szinten, szenté-
lyek feldulasaval és kifosztasaval torténik. Kizardla-
gos hatalmu egyhazi szervezetekrél csak ritka ese-
tekben és korlatozott teriileten beszélhetlnk.

Végil: a vallasi vezeték gyakran vilagi hatal-
massagok is, és nem foltétlenll tartoznak a pap
osztalyba — gyakori kézottuk a varazslé vagy a
harcos, sét, tolvajok is el6fordulnak.
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hatarozasuk kockadobasokkal torténik; a végleges
értékek pozitiv vagy negativ médositokat adhatnak
a karakter egyes dobasaihoz.

Fajok: bar a Kard és Magia vilagat els6sorban
emberek népesitik be, a meséld engedélyével rajtuk
kivil mas fajok képviseléi is jatszhatok. Minden faj
mas-mas habitussal és értékekkel rendelkezik.
Osztalyok: a Kard és Magidban az osztaly hata-
rozza meg, hogy a karakter milyen természetes és
természetfolotti  képességekkel bir.  Végsbsoron
minden osztaly egy-egy kilonalld, jellegzetes karak-
tertipus, egyben szerep: masféle feladat és élmény



eljatszani egy nagyerejli, de a harcon kivil mashoz
nem konyitd harcost, mint egy fizikailag gyenge
tolvajt, aki azonban ligyes zsebmetszd és zarnyito.
Nem kotelezd, de javasolt hogy a jatékos az el6z6-
ekben kapott alaptulajdonsagokat figyelembevéve
dontson arrdl, melyik osztalyt valasztja.
Képzettségek: olyan kiegészité ismeretek, ame-
lyekkel a karakter rendelkezhet.

Masodlagos értékek: ha ismertek a karakter alap-
tulajdonsagai és kivalasztott osztalya, kiszamithaték
masodlagos értékei: életereje, védekezési osztalya,
harci értékei és a veszedelmes helyzetek elkertilé-
sére szolgaldé mentédobasai. Ezen kivil minden
karakter rendelkezik egy ra jellemzé jellemmel, ami
a kovetett moralis és etikai elvek Osszegzésének
tekinthetd.

Felszerelés: a kezd6 karakternek sziiksége van
megfelel6 fegyverre, ruhdzatra és mas felszerelési
targyakra. Ez az alfejezet tartalmazza a jatékban
leggyakrabban hasznalt targyakat, azok arat és
tulajdonsagait.
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Alaptulajdonsagok

A Kard és Magiaban minden jatékos karakter
hat alaptulajdonsaggal rendelkezik. Ezek a tulaj-
donsagok dontéen 3 és 18 kozottiek, atlagos emberi
értékik 9-11. Nem art, ha a karakter a kés6bbiek-
ben olyan osztalyt valaszt, ami illik alaptulajdonsa-
gaihoz: egy harcos szamara kuléndsképpen fontos
a magas Eré és Egészség, tolvajnak az Ugyesség,
papnak a Bolcsesség (de az Er6 vagy az Egészség
is) és varazslénak az Intelligencia. Nem sziikséges,
hogy egy karakter mindenben j6 legyen: elég, ha
egy-két teriileten kiemelkedé.

A tulajdonsagok értékeihez egy-egy médositd
is tartozik. A médositokat az itt kozolt tablazatban
olvashatjuk: értékiik ennek megfeleld, de tulajdon-
sagonkeént eltérd, hogy milyen probakhoz és doba-
sokhoz adddnak hozza vagy melyekbdl vonddnak
le. Az emberileg elérheté legmagasabb maodosité a
+3.

A tulajdonsagok, roviditéseik valamint az alta-
luk médositott dobasok és értékek:

Eré (Erd): a fizikai er6kifejté képesség, a teherbiras
és a harci ratermettség mértéke. Modositdja hozza-
adodik a kézelharci tamadasokhoz valamint a k6-
zelharci és dobdfegyverek sebzéséhez.

Ugyesség (Ugy): egyarant jelképezi a gyorsasagot,
a kézligyességet és a karakter mozgasanak ki-
egyensulyozottsagat. Hozzaadoédik a harci kezde-
ményezéshez, a védekezési osztalyhoz (roviditése
VO), a I6fegyveres tamadasokhoz és a Reflex men-
tédobashoz.

Egészség (Egs): meghatarozza egy karakter fizikai
tiré6képességét, beleértve a kilonféle karos hata-
sokkal szembeni ellenallasat. Mddositéja hozza-
adddik a szintenként kapott életerd (réviditése Hp)
Osszegéhez és a Kitartas mentédobashoz.
Intelligencia (Int): a szellemi képességek (kilono-
sen a logikai és a problémamegoldasi jartassag)
alapja. Modositoja befolyasolja a varazsloi varazsla-
tok erejét és szamat és szamos képzettség értékét.
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Bolcsesség (Bol): a lelkierd, elhivatottsag és (bizo-
nyos fokig) a megérzés, intuicié6 mértéke. Médosito-
ja hozzaadddik az Akarater6 mentédobashoz, va-
lamint befolyasolja a papi varazslatok erejét és
szamat.

Karizma (Kar): a személyi kisugarzas, a fizikai
vonzer§ és a vezetSi képességek egyvelege. A
Karizma altalaban kevésbé konkrét dolgokat befo-
lydsol — mint példaul a karakter rabeszél6képes-
ségét.

Tulajdonsagmoédositék: A médosité értéke minden
esetben [Tulajdonsag / 3]-3. Ha a jatékos karakter
varazslathasznalé és atlag folotti a Bolcsessége
(papoknal) vagy Intelligenciaja (varazsloknal és
illuzionistaknal), minden nap a normalisnal tébb
varazslatot tanulhat meg — 12 és 14 koézétti tulaj-
donsagértéknél egy elsd, 15-17-esnél egy els6 és
egy masodik, 18-asnal egy els6, egy masodik és
egy harmadik szint(t. Ez azonban csak akkor lehet-
séges, ha a karakter mar egyébként is tudna alkal-
mazni az adott erfsségii varazslatot: tehat pl. a
plusz egy harmadik szintl varazslatot akkor kapja
meg, ha maga a karakter 6todik szintd.

Tul. +/- Boénusz varazslatok
01-02 -3 -

03-05 -2 -

06-08 -1 -

09-11  +0 -

12-14  +1 1*1

15-17 +2 1*1, 1*2

18-20 +3 1*1, 1*2, 1*3

Tulajdonsagok meghatarozasa: Az egyes alaptu-
lajdonsagokat 4d6 segitségével hatarozzuk meg. Az
eredménybdél minden esetben le kell vonni a legala-
csonyabb dobast (pl. 5+3+3+2-2=13). A kapott
értékek sorban adjak a hat tulajdonsagot. Ezzel a
modszerrel atlag folotti képességi hésoket kapunk,
akik gyakran tébb teruleten is kiemelkednek a ko-
zdnséges emberek kozil. Kezdetben két sorozatbdl
valaszthaté ki a rokonszenvesebb — de ha egy ka-
rakter 6sszeadott tulajdonsagbodnuszai és levonasai
+0 alatt vannak, illetve ha a mesél6 ezt mas okbdl
indokoltnak tartja (példaul a jatékos semmilyen neki
tetsz6 osztalyban nem érne el sikereket), Uj karakter
alkothato.

Tulajdonsagvesztés: Ha egy tulajdonsag O0-ra
csokken, a karakter teljesen magatehetetlen (kive-
tel: az Egészség esetén halott). Ha egy tulajdonsag
valamilyen okbdl 0 ald csdkkenne, a fennmarado
veszteség mar az Egészségbdl vonddik le. Minden
tulajdonsaglevonas maédositja a hozza tartozé mo-
dositékat. Az ideiglenesen elvesztett tulajdonsagok
altaldban naponta egy ponttal javulnak, amig vissza
nem térnek eredeti értékeikhez.

Tulajdonsagok novekedése: A jatékos karakter
minden negyedik szinten egy ponttal szabadon
modosithatja az altala kivalasztott tulajdonsagot, de
ezzel semmiképpen nem emelheti értékét 18 folé.
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Fajok

Bar a vilag legnagyobb részét emberek lakjak
és uraljak, nem 8k annak egyedili értelmes lakoi. A
tobbi faj szamos tekintetben lekorozi a rovid életl
emberi nemet, mas teriileteken viszont elmarad téle,
s alkalmazkodoképességét, nagyratoré természetét
és céltudatossagat egyik sem éri el (talan a két
keveréknép, a félorkok és a félelfek kivételével). A
nem emberi kultirak gyakran szigetszerliek és
magukba forduldk. A hosszu élet( fajokra kiilénésen
jellemzd, hogy bar atlagos képvisel6ik emberfeletti-
ek, kozulik csak kevesen emelkednek ki és valnak
hatalmas h&ésokké (ha mégis kalandokra adjak a
fejuket, gyakorta inkabb tébb terileten érnek el
kisebb sikereket, mint egyen nagyot).

A Kard és Magia rendszerében az emberi né-
peken kivil hat faj jatszhato: torpe, elf, félelf, félork,
félszerzet és gndém. Az embereket kivéve minden
mas faj szintkorlatokkal rendelkezik: amikor oszta-
lyukban elérik a maximdlis szintet, Uj osztalyt kell
félvennitk. Ellenkez6 esetben az adott osztalyban
minden tovabbi szint eléréséhez 10%-kal tobb ta-
pasztalati pontra van sziikséguk.

Emberek: az emberi népek sokfélesége és szapo-
rasaga, valamint a bennik él6 felfedezdi hajlam és
erkolcsi rugalmassag hatasara képviseldik majdnem
minden foldén megtalalhatdok. A legtdbb ember a
lenti vonasokkal rendelkezik.

e A jaték kezdetén egy extra képzettséggel

kezdenek
e Korlatlanul fejlédhetnek minden osztalyban

Mas emberi népek: ezek a népcsoportok nem
kapjak meg az extra képzettséget, és nem minden
osztalyban fejlédhetnek korlatok nélkdil.

Amazonok: bar az amazonok népe igen kis létsza-
mu, harciassaguk miatt mégis félik 6ket. Az amazo-
nok nyulank termetlek, hajuk altaldban voréses
vagy vilagosbarna, bériik vilagos. Tarsadalmukban
telies a néuralom, a férfiakat rabszolgasagban tart-
jak és megtiltjak szamukra a fegyverviselést. Kép-
zett tengeri rablok, de a szarazfoldon is megalljak a
helylket. Az amazon ndk kivétel nélkul értenek a
harchoz és soha, soha nem hagyjak megtorlatlanul
az Oket ért sérelmeket. Technikailag fejletlenek. Kis
erejii passziv pszionikus (elmebeli) képességeik
vannak.

e Ha két vagy tébb amazon egyuttesen har-
col, VO-juk 2-vel n6 pszionikus képessége-
ik miatt

e Szintkorlatok: Harcos -, Pap 5, Tolvaj O,
Varazslé 0

Birodalmiak: bar a Birodalom torténelemelétti kora
mar évezredek o6ta elmult, a nép maradékai még
megtalalhatok. Az irantuk érzett gy(ildlet miatt sokan
rejtézkddni kényszeriinek kozilik, pedig hatalmuk
mar meg sem kozeliti a régit — életlket tdbbnyire
dekadens élvezetek habzsolasaval, kabitdészeres
mamorban toltik. Bortk lilas, a tisztavérliek esetén
padlizsanszinli, szemik ibolyaszin. A fajtiszta biro-
dalmiak kozoétt a beltenyészet és a degeneracio
miatt gyakoriak az 6rokletes betegségek. Varosaik
szamtalan titkot és mesés kincseket rejtenek.
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e +11Int, -1 Egs

e Egyik kezd6 képzettségik mindenképpen
az Alkimia vagy a Méregkeverés

e Szintkorlatok: Harcos 7, Pap 5, Tolvaj 5,
Varazslé -

Etaniaiak: az etuniai lovas nomadok kultaraja
mindmaig megobrizte primitivségét. Akar foldmive-
Iésbél, akar lovas portyazasbdl, akar rablasbdl és
kereskedésbdl élnek, nem fogékonyak a finomsa-
gok irant. Eszkozeik is egyszeriiek: fegyvereik féleg
hosszlu landzsak, és bar kedvelik a kardokat és
lancvérteket, nem jeleskednek azok eldallitasaban
(a vas megmunkalasat kovacsaik féltett titokként
6rzik). Tébbnyire semleges jellemliiek — bar azok,
akik otthonuktdl elszakadva kénytelenek megélni,
inkabb a gonosz felé hajlanak. Az etuniaiak kdzép-
termetlek, bérik cserzett, hajuk olajos fekete, amit
leggyakrabban copfban fognak o6ssze. A férfiak
kedvelik a bajusz viseletét.
e +1Egs,-1Bol
o Az egyik kezdb képzettségik mindenkép-
pen a Lovaglas
e  Szintkorlatok: Harcos -, Pap 5, Tolvaj -, Va-
razslo 4

Eszakiak: az északi kultira lételeme a harc és a
hajézas. Még néik is kivaldan forgatjak a harci fej-
szét vagy a hosszu éli bardot, s — bar rabszolgatar-
tok — kegyetlenségnek tartjadk rabszolgéikat a leg-
elemibb védekez6 eszkdzoktdl, mint a késtél vagy a
rovidkardtdl megfosztani vagy fegyvertelenekre
tamadni. Ettél eltekintve vérszomjasak és altalaban
semleges vagy gonosz jellemiiek. Testalkatuk ma-
gas és erls, hajuk voroses, széke vagy vilagosbar-
na. A férfiak szakallat vagy bajuszt, a n6k hosszu
hajat viselnek. A déli vidékeken civilizalatlansaguk
és faragatlansaguk miatt gyakran megvetik 6ket.
e +1Er6, -1Bol
o Az egyik kezdb képzettségik mindenkép-
pen a Hajozas
e  Szintkorlatok: Harcos -, Pap 7, Tolvaj -, Va-
razslé 5

Osemberek: vad foldek primitiv slakoéi. Maig meg-
Grizték gornyedt tartasukat, sz6ros killemiket és
loboncos fekete hajukat. A fémmegmunkalast még
sokan nem ismerik, s keszkozoket — esetleg rezet
— hasznalnak. Irasuk egyaltalan nincs. Félistenek-
ként tisztelik hatasaikat, a hatalmas mamutokat.

e +1Erg, +1 Egészség, -1 Int, -1 Bol

e Szintkorlatok: Harcos -, Pap 5, Tolvaj 4,

Varazslé 0

Nem emberi fajok:

Elfek: az elfek szépségikrdl, hosszu életukrdl és
fejlett civilizacidjukrdl ismertek, amely 6tvozi a varosi
és természeti élet eldényeit. Termetik nyulank, vo-
nasaik az embernél finomabbak, de egyben toréke-
nyebbek. Kivalé ijaszok és varazslok. Altaldban
visszahuzddoak, csak ritkan lépnek kapcsolatba a
révidebb életli népekkel — legjobban az emberekkel
és a félszerzetekkel jonnek ki. Jellemik altalaban
kaotikus jo.
e +10gy, -1 Egs



e Immunisak az altaté magiara, +2 mentédo-
bas blibaj ellen

e Automatikusan képzettek az ijak és a hosz-
szukard hasznalataban akkor is, ha oszta-
lyuk ezt nem adna meg nekik

e Nem tadmaszthatok f6l k6zonséges magia-
val

e  Szintkorlatok: Harcos 9, Pap 7, Tolvaj 6,
Varazslé 9

Félelfek: a félelfek elf és ember szilék gyermekei.
Kis szamuk miatt nem alkotnak kiilén kozosségeket.
e Automatikusan képzettek az ijak és a hosz-
szukard hasznalataban
e  Szintkorlatok: Harcos 9, Pap 5, Tolvaj 9,
Varazslé 9

Félorkok: a félorkok tébbsége kiilsejében inkabb rut
emberre hasonlit (bar termetik gyakran gérnyedt,
arcvonasaik pedig a disznééra emlékeztetnek),
bels6leg azonban szamos ork vonassal rendelkez-
nek: szamitok, maganyosak és bizalmatlanok a
szebb fajokkal, de legtdbbszor fajtarsaikkal is. Kilo-
nésen sok kodzottik az orgyilkos és a kézbnséges
gonosztevd; egyikiuk-masikuk ezt némi magikus
erdvel vegyiti. A legtdbb félork gonosz jellem.

e +1Er6, +1 Egs, -2 Kar

e  Szintkorlatok: Harcos 9, Pap 5, Tolvaj 9,

Varazslé 5

Félszerzetek: a félszerzetek altalaban megelég-
szenek a nyugodt vidéki élettel. Termetik az emberi
fele. Hajlamosak az elhizasra, s labukat vastag sz6ér
boritja. Altalaban mezitlab jarnak. Mivel lustak és
kényelemszeret6k, csak ritkan adjak fejuket kalan-
dokra — ekkor azonban kivalo tolvajokka valhatnak.

e +1Ugy, -1Eré

Osztalyok

Az osztalyok a karakterek altal kdvetett életpa-
lyak, amelyek meghatarozzak azok masodlagos
értékeit (igy példaul életerejét, harci képességeit
vagy mentédobasait) és specialis tulajdonsagait. A
lent leirt négy karakterosztaly magaban foglalja a
jatékosok rendelkezésére allé valasztasi lehetésé-
geket. Bar ez a szam els6 pillantasra csekélynek
tinhet, a lehetéségek szama veliik is hatalmas!

Az egyes osztalyokban elért jartassag méré-
szama a tapasztalati szint. A kezdé karakterek alta-
laban (még ha nem is sokkal) meghaladjak az at-
lagember lehet6ségeit, harmadik vagy masodik
szintlek. Ahogy a karakter tapasztalatokat szerez,
nagyobb jartassagra tesz szert a fegyverforgatas-
ban, jobban birja a r& mért sebeket és kénnyebben
kikerlli a kilonféle veszedelmeket. A tapasztalat-
szerzés szabalyait a Meséléi Iranyelvek tartalmaz-
zak: errdl elég annyit tudni, hogy tapasztalati ponto-
kat (TP) j6 (és sikeres) otletekért, kihivasok lebira-
saért, tulélésért, a csapat egészét vagy az adott
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e +1 VO kis méretik miatt

e +1 tamadast kapnak dobodfegyverekre és
parittyakra

e  Szintkorlatok: Harcos 6, Pap 6, Tolvaj 9,
Varazslé 4

Gnoémok: kilonosen ritka, elsésorban emberi va-
rosokban megtalalhaté alacsony termetl faj. A
gnomokat alacsony termetiikrél, vékony végtagjaik-
rél és tompe, husos orrukrdl lehet félismerni. A
gnomok j6 kézmivesek és van érzékik a magidhoz
is — els6sorban az illuzionistak trikkjeihez vonzdod-
nak.

e +11Int, -1 Eré

e  Szintkorlatok: Harcos 6, Pap 6, Tolvaj 8,

Varazslo 7

Torpék: a torpék elsésorban hegyek kozott és
dombvidékeken élnek. Termetiik kicsi (1,2 m), de
testik témzsi és igen szivés. Bozontos szakallat
viselnek, amely a férfiak esetén dus és sorteszerd,
a nb6knél finomabb és ritkdsabb. A toérpék
kiemelked6ek a mindenféle mesterségekben, kiil6-
noésen a fémmunkakban, de harcban is megalljak
helyliket. Nagy nemzetségekbe szervezddnek és
hiresek igazsagérzetikrél, makacssagukrol és kap-
zsisagukroél. A legtébb torpe térvényes jo vagy tor-
vényes semleges jellemi.
e +1Egs,-1Kar
e Lassabban mozognak az embereknél
(alapsebességuk 20°)
e +2 mentédobast kapnak mérgek és va-
razslatok hatasai ellen
e  Szintkorlatok: Harcos 9, Pap 9, Tolvaj 6,
Varazslé 4

karaktert érinté célok eléréséért valamint a meg-
szerzett kincsek elherdalasa utan lehet kapni. Az
elsd szintl karakternek kezdetben nulla tapasztalati
pontja van, de amint &sszegyllik kétezer, szintet
Iép. Ezzel javulnak kulénbdzd értékei, Uj varazslato-
kat ismerhet meg, és igy tovabb. Ugyanigy alakul a
magasabb szintl karakterek fejlédése, de minden U
szint eléréséhez egyre toébb és tdbb pont sziksé-
ges.

Az els6 négy szint alacsony: meglehetésen so-
kan elérik gyakorlassal, kisebb kalandokkal vagy
rendkiviili események sorozatanak atélésével. Osz-
szehasonlitas gyanant: egy atlagos ember elsé
szintl és nem tartozik semmiféle osztalyba — 1d8
életereje és +1-es tamadasmoddositdja van. Elsé
szintl harcosok példaul a képzetlen egységek és
miliciak. Masodik szintliek azok, akik mar tapasztal-
tabbak a kuzdelemben: ilyenek az atlagos katonak,
varos6rok vagy barbar népek harcosai. Harmadik
szintliek a veteranok, akik mar sok mindent lattak és
komolyabb tapasztalatokkal rendelkeznek, vagy



kilénésen jo kiképzést kaptak. Nem gyakran, de
el6fordul, hogy egész népcsoportok eljutnak erre a
szintre. Negyedik szintliek az elit harcosok: palotak
és nagy templomok 6rei, a legkivalobb kiképzést
megkapo egységek. A legtobb esetben a jatékos
karakterek harmadik szinten kezdik palyafutasu-
kat.

A kozepes (5.-9.) szintek abban kulénbdznek
az alacsonyaktél, hogy elérésikh6z ambicio, tehet-
ség és egyéni teljesitmény is szikséges. Ezért
aztan a kdzepes szintl karakterek ritkabbak: ritkab-
bak, de nem ismeretlenek, mert majd’ minden na-
gyobb kbézbdsségben van néhany ember, aki tébbre
akarja vinni tarsainal, s ez sikertl is neki. Nem vélet-
len, hogy koziluk kerllnek ki az uralkodok, a szel-

lemi vezeték és a legnagyobb gonosztevék egy-
arant. Egy hés palyafutasaban ez az a tartomany,
ahol képességeiben és személyiségében kiteljese-
dik.

A magas (10.-20.) szintek mar masféle jatéksti-
lust képviselnek, amely gyakran kiviil esik a jatéko-
sok és a mesél6 érdeklédési kdrén. Az ilyen ereji
hésdk maguk is alakitéi lehetnek a vilag sorsanak,
ha erre igényt tartanak. Egy bizonyos: nagyon rit-
kak, kiléndsen csoportosan. A magas szintek fejl6-
dése lassabb és (akar képességekben, akar magi-
kus er6ében) sokkal kevésbé ugrasszerl, mint ko-
rabban. Vannak tovabba hatarok, amelyek minden
halandét kotnek. Ezek a hatarok tulléphetdk, de
nem egykoénnyen és ekkor sem nagy mértékben.

el ¢ CEEEE——

Altalanos fejlédési tablazat — tapasztalati pontok és masodlagos értékek:

Szint TP Tam*1 Tam*2/3 Tam*1/2 Menté1 Ment62
1 0 +1 +0 +0 +2 +0
2 2000 +2 +1 +1 +3 +0
3 6000 +3 +2 +1 +3 +1
4, 12000 +4 +2 +2 +4 +1
5. 20000 +5 +3 +2 +4 +1
6 30000 +6/+1 +4 +3 +5 +2
7 42000 +7/+2 +4 +3 +5 +2
8 56000 +8/+3 +5 +4 +6 +2
9. 72000 +9/+4 +6/+1 +4 +6 +3
10. 90000 +10/+5 +6/+1 +5 +7 +3
11. 110000 +10/+6/+1 +7/+2 +5 +7 +3
12. 132000 +10/+7/+2 +8/+3 +6 +8 +4
13. 156000 +10/+8/+3 +8/+3 +6 +8 +4
14. 182000 +10/+9/+4 +9/+4 +7 +9 +4
15. 210000 +10/+10/+5 +10/+5 +7 +9 +5
16. 240000 +10/+10/+6 +10/+5 +8 +10 +5
17. 272000 +10/+10/+7 +10/+6 +8 +10 +5
18. 306000 +10/+10/+8 +10/+7 +9 +10 +6
19. 342000 +10/+10/+9 +10/+7 +9 +10 +6
20. 380000 +10/+10/+10 +10/+8 +10 +10 +6

Tapasztalat: minden kdvetkez6 szint eléréséhez [Jelenlegi szint*2000] tovabbi TP sziikséges.
Tamadasboénuszok: az els6 oszlopot (Tam*1) a harcosok, a masodikat (Tam*2/3) a papok és tolvajok, a harma-
dikat (Tam*1/2) a varazslok hasznaljak. A tdmadasboénuszok maximalis értéke +10, amit az egyéb modositok —

Er6, magia, stb. — még javithatnak.

Mentédobasok: a mentédobasok a veszedelmes szituaciok elkerllésére szolgalnak, részletesebb leirasuk a
képzettségek leirasat kdvetéen talalhatdé. A harom mentédobastipus — a Kitartas, a Reflex és az Akarater6 —
maodositéi osztalyrol osztalyra valtoznak, példaul egy varazslé inkabb a szellemi, egy harcos inkabb a fizikai ve-
szélyek ellen rendelkezik jobb ellendllassal. A jobb mentédobasok értéke [Szint/2+2], a rosszabbaké [Szint/3].
Akar a tamadasbonuszok, a mentédobasok alapértékei sem haladjak meg a +10-et.

el ¢ CEEEE——

Harcos: a harcosok a fegyverhasznalat mesterei.
Megalljak a helyliket a kdzelharcban és a tavolsagi
Osszecsapasokban is, s sokkal jobban viselik a
sebeslléseket, mint mas osztélyok képviseldi. Ez az
osztdly mind koéziul a leggyakoribb, de egyben a
legvaltozatosabb is — 6t alosztéllyal rendelkezik.

e Tamadasbonusz: Szint*1

¢ Ment6dobasok: Kitartas az elsd, Reflex és

Akarater6 a masodik oszlop szerint
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e Fegyverhasznalat: az egzotikus fegyvere-
ken kivul barmilyen fegyvertipust hasznal-
hatnak

e Pancélhasznalat: barmilyen

e Hp: szintenként 1d10, 9. szint (,Nagyur”)
folott 3/szint

o Képzettségek: 3



A jaték elején minden harcos valaszthat egy tetsz6-
leges harci stilust:

e Harcos: az osztaly leggyakoribb képvise-
I6i. Specialis harci tapasztalatuknak ko-
szbnhet8en minden paratlan szinten +2-t
kapnak egy valasztott fegyvertipus (pl. csa-
tabard, hosszukard, stb.) sebzésére. Ez
fegyverenként csak egyszer valaszthatd, s
arra is félhasznalhato, hogy a harcos meg-
tanulja egy egzotikus fegyver hasznalatat,
amire késbbb specializalddhat is. 9. szinttél
elérhetd szamukra a kettds specializacio:
ezzel sebzésmodositdjukat az adott fegy-
verre +4-re emelhetik.

o ljasz: A tavolsagi harc mesterei. ljak hasz-
nalatakor koérénként eggyel t6bbszér ta-
madhatnak. Ertenek a visszacsapé ijak
hasznalatahoz is. Nem viselhetnek nehéz
vérteket.

e Amazon: Az amazonok barbar népe szép-
ségérél és a karizmatikus jelenlétre épitd
védekez6 harcmodorardl ismert. Az ama-
zonok csak lancinget vagy kénnyebb vér-
teket viselhetnek, de VO-juk Szint/2-vel ja-
vul, tovabba Karizma- és Ugyességmado-
sitdi kozil a kedvezbbbet valaszthatjak. Ha
kettd vagy t6bb amazon egylttesen harcol,
VO-juk tovabbi 2 ponttal né pszionikus ké-
pességeik miatt.

o Tengerész/Kaléz: A tengerészek a hajo-
z4s mesterei; kereskeddk, tengeri rablék
és rabszolgavadaszok. Ha magasabb,
Ugyességbénuszukat adjak hozza kézel-
harci tdmadasaikhoz. Nem viselhetnek ne-
héz vértezetet, de VO-juk kdnnyl vértben
Szint/3-al javul. Minden harmadik szinten
kivalaszthatnak egy fegyvert, amivel kény-
nyebben okoznak kritikus sebesiilést, tehat
pl. csatabarddal 20 helyett 19-20-on, hosz-
szukarddal 19-20 helyett 18-20-on, szab-
lyaval 18-20 helyett 17-20-on, stb. Ez a
képesség 9. szintig fegyverenként csak
egyszer valaszthato.

e Barbar: A barbar torzsek koré sorolhatok a
pusztai és sivatagi nomadok, a déli dzsun-
gelek emberevéi és az északi tengermellé-
ki rablok nemzetségei egyarant. A barba-
rok 1d12-vel dobjak a Hp-jiket, -5 Hp-ig
ontudatuknal vannak és +1 boénuszt (10.
szinttél +2, 15. szinttél +4) kapnak a men-
tédobéasaikra. Minden barbar irastudatlanul
kezdi a jatékot, de ha kell, kés6bb megta-
nulhatja a betiivetést.

el ¢ CEEEE——

Pap: A papok az istenek militans varazshasznalo
szolgai. Hitlk parancsait minden korilmények ko-
z6tt be kell tartaniuk, s bizonyos rendszerességgel
aldozatokat kell bemutatniuk. A papok csak istenik-
kel azonos vagy attol legfeljebb eggyel kilonbdzé
jellemiiek lehetnek. A papok csak az istenuk altal
kijelolt fegyvereket forgathatjak, de szabadon valo-
gathatnak a kiilonféle vértek kozott.

e Tamadasbonusz: Szint*2/3
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e Ment6dobas: Kitartas és Akarateré az elsé,
Reflex a masodik oszlop szerint

e Fegyverhasznalat: csak buzoganyokat, t6-
roket és istenik kijeldlt fegyvereit hasznal-
hatjak

e Pancélhasznalat: barmilyen

e Hp: szintenként 1d8, 9. szint (,Fépap”) f6-
16tt 2/szint

o Képzettségek: 3

A papok a kdvetkezd képességekkel rendelkeznek:

e Varazslatok: a papi varazslatok altalaban
gyogyitasra, masok megsegitésére és val-
lasi feladatok ellatasara szolgalnak. Minél
magasabb szintliek, egy nap annal tébb
varazslatot tudnak alkalmazni a kévetkezd
oldalon talalhaté tablanak megfelelGen.
Példaul egy 4. szintl, 17-es Bolcsességgel
rendelkezé pap 6t nulladik szintl, négy el-
s6 szintl és harom masodik szintl varazs-
latot tarthat naponta elméjében.

A legtébb isten a magiahasznalaton tul két kulénle-
ges képességet biztosit papjai szamara. A képes-
ségek az istenség jellemétdl és doktrinajatol fligge-
nek és legtébbszor az alabbiakat jelentik:

e Gydgyitas vagy sebokozas: a pap az az-
nap mar memorizalt (megtanult) varazsla-
tokat gyogyitasra vagy sebek okozasara is
folhasznalhatja. Erintésével a varazslat
minden szintjéért 1d8 Hp-t gyogyit vagy
sebez — igy pl. egy Omen elhasznalasaval
2d8 Hp-t. Az igy konvertalt varazslat ter-
mészetesen elvész. Az, hogy a képesség
sebek gydgyitasara vagy okozasara szol-
gal, a pap istenétdl fiigg. A békésebb iste-
nek féleg az elsét, a harciasabbak féleg a
masodikat részesitik elébnyben, s vannak
olyanok is, akik hiveikre bizzak, hogy me-
lyik utat valasztjak. Ha azonban a pap mar
eldontotte, melyik képességben jaratos,
dontését tobbé nem masithatja meg!

e El8holtak eliizése vagy iranyitasa: a pa-
pok képesek ellizni vagy uralmuk ala vonni
az él6holt szérnyeket, példaul zombikat, li-
dérceket és vampirokat. A képesség rész-
letesebb leirasa a lll. fejezetben olvashato.
Ez a képesség naponta csak egyszer (5.
szinttél kétszer, 10. szintt6l haromszor, 15.
szintt8l négyszer) hasznalhaté.

el © G

Tolvaj: A tolvajok a becstelen harc és a csdndes
gyilkolas mesterei (kozllik sokan alkalmaznak
mérgeket — O6ket orgyilkosoknak nevezik). Harci
képességeik és életerejuk viszonylag gyenge, s
nehezebb vértezeteket sem hasznalhatnak. Ezért
ha modjukban all, nem szemtél szembe, hanem
lesbdl tamadnak aldozataikra, és ha ez nem sike-
rilne, gyorsan kereket oldanak. Emellett alvilagi
palyafutasuk soran szamos hasznos képzettségben
valnak jaratossa.
e Téamadasbénusz: Szint*2/3



e Ment6dobas: Reflex az elsd, Kitartas és
Akarateré a masodik oszlop szerint

e Fegyverhasznalat: téroket, dobotiket, pa-
rittyakat, szamszerijakat , rovidijakat és
egykezes kardokat hasznalhatnak

e Pancélhasznalat: csak kénnyi

e Hp: szintenként 1d6, 9.
(,Mestertolvaj”) folott 2/szint

o  Képzettségek: 7 (ebbdl legalabb 4 minden-
képpen a ,tolvajképzettségek” listajaral); 9.
és ezutan minden paratlan szinten ujabb,
eddig akar tiltott képzettséget tanulhatnak
meg.

szint

A tolvajok a kovetkezd kildnleges képességekkel
rendelkeznek:

e Orvtamadas: az orvtamadas akkor hasz-
nalhatd, ha a tolvaj meglepi aldozatat, te-
hat pl. csdbndesen a hataba kerdl, vagy be-
szélgetés kozben tért rant és egyetlen
mozdulattal gyomron szurja. Az orvtama-
das minden paratlan szintért 1d6 bdénusz

sebzést okoz (maximuma +5d6). Dobé- és
I6fegyverrel is hasznalhaté, és ha a tolvaj
ugy dont, illetve a hasznalt fegyver lehet6-
vé teszi, az ellenfél elkabitasara is alkal-
mazhato.

e Jobb kezdeményezés: a tolvajok +4-et
kapnak kezdeményezési dobasaikra.

e Tolvajképzettségek: minden tolvaj jartas
tobb olyan képzettségben, amely segiti a
rejtézkddésben, a jol 6rzott értékek eltulaj-
donitasaban és hasonlé feladatokban. A
tolvajok azokat a tolvajképzettségeket is
hasznalhatjak, amelyekben nem jaratosak
kilén, de ekkor szintjiik nem szamit bele a
prébadobas modositéjaba! A tolvajképzett-
ségek listaja: Alcazas, Csapdak allitasa és
eltavolitasa, Egyensulyozas, Ertékbecslés,
Hallgatézas, Hamisitas, Jelek olvasasa,
Keresés, Maszas, Medfigyelés, Méregke-
verés, Osonas, Rejtézés, Szabaduld-
mivészet, Zarnyitas és Zsebmetszés.

el ¢ CEEEE——

Memorizalt varazslatok:

Szint

oo XONNNNNOOOOOO OO~ WO
OO OO, BRDWWWNN_|=
OO BDBROWWWONDN -
OO PA,BRABROWWWNDN—
QOO ARBRRERROWWLLNN -

20. 8 6 6

AR BDEAPOWWWONN-=-

5

A naponta memorizalhat6 varazslatok névekedése: elsé szinten egy elsd szint(i varazslat jar, majd ehhez maso-
dik szinten Ujabb tarsul (1+1=2). A harmadik varazslat azonban mar csak a negyedik szinten érhet6 el (1+1+2=4),
a negyediké a hetediken (1+1+2+3=7), stb. Az (j varazslatszintek lehetéségei mindig paratlan szinten nyilnak
meg a varazshasznalé elétt (1., 3., 5., 7. és 9. szint), és lemaradva kdvetik a gyengébb szinteket.

el ¢ CEEEE——

Varazslé: A varazslok kiemelkedd szellemi fegyel-
mezettséglk segitségével képesek a magasabb
foku magikus erdket iranyité varazsigék memoriza-
lasara és folhasznalasara. Tudasukat varazskony-
vekben régzitik, s mindent elkdvetnek egy ismeret-
len formula megszerzéséért. ToObbségiket a maga-
biztos 6nhittség és az alacsonyabb szellemi képes-
ségliek megvetése jellemzi. Az illuzionistak a magia
egy igen hasonlo, de tdbb Iényeges teriileten eltérd
fajtajat movelik. Lételemik a kaprazat, a megté-
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vesztés és masok elméjének befolyasolasa — tobb-
séglik hipnotizér vagy Ggyes manipulator. Az illuzio-
nista varazslatok csekélyebb pusztité erét képvisel-
nek, ellenben egy élelmes illuzionista kezében szin-
te barmire képesek — beleértve a kdzbénséges va-
razslok egyes varazslatainak utanzasat. Sem a
varazslék, sem az illuzionistak nem képesek barmi-
féle pancélban varazsolni, és csak kevés fegyverti-
pus forgatasaban jaratosak.
e Tamadasbénusz: Szint*1/2



e Ment6dobas: Akarater6 az els6, Kitartas és
Reflex a masodik oszlop szerint

e Fegyverhasznalat: t6rt, botot, dobotiiket,
bunkét és parittyat hasznalhatnak

e Pancélhasznalat: nincs

e Hp: szintenként 1d4, 9. szint (,Varazslo-
nagyur”) folott 1/szint

o  Képzettségek: 3

A varazslok képességei:

e Varazslatok: a varazslok magiaja mind
kozott a legszerteagazébb. A papokkal el-
lentétben azonban minden varazslatot ki-
I6n kell megszereznilik és konyviikben
rogziteniltk. A mar ismert varazslatokat
reggelenként kényvik tanulmanyozasaval
memorizaljak az el6z6 oldal tablazata sze-
rinti szamban, s ha felhasznaljak &ket,
azok eltinnek elméjukbdl és aznap mar
nem hasznalhatok. igy példaul egy harma-
dik szintli, 13-as Intelligenciaja varazslo
négy nulladik, harom elsé és egy masodik
szintl varazslatot tudna egyszerre elméjé-
ben tarolni.

Varazskonyv: egy kezd6 varazslé varazskonyve 6
nulladik és 3 elsé szint( varazslatot tartalmaz. Az
Ujabb varazslatokat masok konyveibdl, magikus
tekercsekbdl vagy mas modszerek segitségével kell
kényvébe masolnia. Az illuzionistak szintén varazs-
konyveket hasznalnak, de eltér6 magiaformajuk
miatt nem képesek a varazsléi varazslatok megérté-
sére — és viszont.

A tobbosztalyu karakter: A tobb osztallyal rendel-
kez6 karakterek meglehetésen ritkak. Egy Uj osztaly
képességeinek elsajatitasa hosszu id6ét vehet igény-
be — és szamos oknak kdszOnhetéen csak bizonyos
osztalykombinaciok elképzelheték. Példaul: egy
karakter nem lehet egyszerre tobb harcos-alosztaly
tagja, a papok nem valaszthatnak isteniknek nem
tetsz6 osztalyt, senkibdl nem lehet szlletését kivéve
barbar vagy amazon — és igy tovabb.

A tébbosztalyu karakter modositod jellegi érté-
kei (pl. Hp, mentédobasok, tdamadasbonusz, szint és
tapasztalati pont) 6sszeaddédnak. Amennyiben fegy-
ver/pancélbeli megkotésrdl van szé, akkor a kedve-
z8bbet hasznalja, am bizonyos tolvajképességeket
nem hasznélhat kbézepes vagy nehezebb, varazsloi
varazslatokat barmilyen pancélban, stb.

A tobbosztalyu karakter uj osztalya folvételekor
nem kap Uj képzettségeket, kivéve akkor, ha tolvajja
valik: ekkor négy tolvajképességet valaszthat ma-
ganak. Az Uj képzettségek értékénél csak a tolvaj-
ként Iépett szintek vehettk szamitasba.

Egy karakternek egyszerre legfeljebb 2 oszta-
lya lehet. A harmadik osztaly felvételével a tovabbi-
akban minden tovabbi szinthez +25% TP-re van
sziiksége, a negyedikkel +50%-ra, stb. Ugyanezek
a levonasok érvényesiilnek, ha a karakter szintjei
kozott tul sok eltérés van — a levonas 25% vagy
50% lehet. Ezekrdl a levonasokrol mindig a mesélé
dont.

el ¢ CEEEE——

Képzettségek

A képzettségek olyan jartassagok, amelyek kiegé-
szitik egy karakter osztalyabol ered6 képességeit. A
képzettségeket nem kotelezé a jaték elején kiva-
lasztani, de ezutan minden Uj képzettség kitanulasa
hosszas, fél-egy évnyi gyakorlast igényel. Ertékiik
[Szint+tulajdonsagbonusz], de maximum
[10+tulajdonsagboénusz].

A képzettségek sikeres haszndlatat altalaban
probadobas donti el. A prébadobast a képzettségek
szambeli értéke maddositja, tehat pl. egy harmadik
szint(l (+3), 14-es Ugyességii (+1) tolvaj ,Zarnyitas”
értéke +4.

Nehézségek: A képzettségprobak altalanos nehéz-
ségei:

e Konnyl NF 6

e Atlagos NF 12

e Nehéz NF 18

16

e Hosies NF 24

A képzettségprobak tobbsége atlagos vagy nehéz:
a konnyl probakat atlagos kortlmények kozott a
karakter probléma nélkul teljesiti, a hésies prébak
pedig kimondottan ritkdk. A nehézségek masik
tipusa az ellenpréba. Ellenprobat akkor kell dobni,
ha két karakter méri 6ssze a képességeit. Ekkor az
elsé fejezetben olvashaté szabalyok az iranymuta-
téak, vagyis altalaban az gy6z, aki a masiknal leg-
alabb o6ttel (bizonyos esetekben tizzel) magasabbat
dob: ennek hijan dontetlenrél beszélhetlnk.

Képzetlen képzettséghasznalat: Minden karakter
hasznalhatja az osztdlya szémara hasznélhato

képzettségeket (tehat pl. egy tolvaj a tolvajok kép-
zettségeit és az altalanos képzettségeket), de ekkor
csak tulajdonsagbdnuszat adja a képzettségdobas-
hoz.



Képzettségek listaja (altalanos / csak tolvajok | csak varazshasznalok ismerhetik):

Alkimia (Int)
Alcazas (Kar)
Allatidomitas (Kar)
Csapdak allitasa/eltavolitasa (Ugy)
Csillagjoslas (Bol)
Egyensulyozas (Ugy)
El6adas (Kar)
Ertékbecslés (Int)
Gydgyitas (Bol)
Hajozas (Ugy)
Hallgatézas (Bol)
Hamisitas (Int)

Jelek Olvasasa (Int)
Koncentracio (Bol)
Lovaglas (Ugy)

Maszas (Er6)
Medfigyelés (Bol)
Méregkeverés (Int)
Mesterség (Int vagy Ugy)
Nyomkeresés (Bol)
Osonas (Ugy)

Rejtézés (Ugy)
Szabadulémiivészet (Ugy)
Tudéas (Int) — Torténelem, Orszag, Magia, Vallas,
Vadon, Novény, stb.
Ugras (Er6)

Uszas (Erd)
Varazslatismeret (Int)
Zarnyitas (Ugy)
Zsebmetszés (Ugy)

el ¢ CEEEE——

Alkimia (Int, csak varazshasznalék): kilénféle
kiildnleges anyagok, pl. savak, gorogtliz, stb. kike-
verésére szolgal. Hasznalatahoz gyakran jol felsze-
relt laboratorium szikséges. Az Alkimia képzettség-
gel a karakter képes beazonositani a kilonféle
vegyi anyagokat és mérgeket, bizonyos esetekben
varazsitalokat is.

Alcazas (Kar, csak tolvajok): aldltozetek készitése
és effektiv hasznalata. Probadobast akkor kell dob-
ni, ha az alca hitelességét valaki kétségbe vonhatja
(altalaban titkos dobas; az eredményt csak a mesé-
16 ismeri).

Allatidomitas (Kar): allatok megszeliditésére, be-
tanitdsara szolgal. A jaratos karakter prébat tehet
arra is, hogy a kulonféle vadallatok ne tekintsék
ellenségiknek vagy prédajuknak.

Csapdak allitasa/eltavolitasa (Ugy, csak tolva-
anyagok fliggvényében készithet szimpla vagy
komplex csapdakat. Ha egy csapda eltavolitasara
tett préba sikertelen, az bizonyos eséllyel kisulhet
és veszélybe sodorhatja az dvatlan prébalkozét.
Csillagjoslas (Bol, csak varazshasznalok): a
karakter a képzettséggel egyrészt képes meghata-
képen, masrészt egyszeriibb joslatokat készithet.
Egyensulyozas (Ugy, csak tolvajok): omlatag
talajon vagy keskeny jarofellleten valé atjutashoz
szllkséges képzettség. Ha a proba sikertelen, a
karakter lezuhan.

El6adas (Kar): a képzettséggel rendelkezd karakter
jaratos a hangszerek hasznalatdban, éneklésben,
eposzmondasban, stb.

Ertékbecslés (Int): sikeres proba esetén a karakter
hozzavetdlegesen felméri egy targy pénzbeli értékét
és kiszurja a hamisitvanyokat.

Gydgyitas (Bol): a sebek ellatasanak, mérgek és
betegségek semlegesitésének vagy enyhitésének
tudomanya. Ha a képzettséget sikeresen alkalmaz-
zak kozvetlenil harc utan, a beko6tozott karakter
visszanyer 1d4 elvesztett Hp-t.

Hajoézas (Ugy): a karakter ismeri a hajézas triikkjeit,
tehat elkormanyoz kisebb vitorlasokat vagy galya-
kat, tudja hogyan kell elkertilni a zatonyokat, képes
javitasokat végezni, stb.
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Hallgatézas (Bol): alig hallhaté zajok, beszéd meg-
hallasa.

Hamisitas (Int, csak tolvajok): a képzettséggel
hamis pénz, iratok, pecsétek és értéktargyak készit-
heték. Probadobast akkor kell dobni, ha a hamisit-
vany hitelességét valaki kétségbe vonhatja.

Jelek Olvasasa (Int, csak tolvajok és varazs-
hasznaléok): a képzettséggel a karakter el tud ol-
vasni mas nyelven irt irdsokat és feliratokat.
Koncentracié (Bol, csak varazshasznalék): ez a
képesség arra teszi alkalmassa a varazshasznalot,
hogy nehéz korilmények kozoétt — sebesllten, vag-
tato lovon, hanykolédo hajon, stb. — is alkalmazhas-
sa varazslatait.

Lovaglas (Ugy): a karakter kiemelkedéen jol ért a
lovaglashoz; harcban és nehéz helyzetekben is
csodakra képes sarkallni hatasat.

Maszas (Erd): a képzettség olyan falakra valo fel-
maszasra alkalmas, ami egy atlagembernek komoly
gondot jelentene. Sikertelen préba esetén a karak-
ter lezuhan, vagy a feladat meghaladja a képessé-
geit.

Megfigyelés (Bol): ez a képzettség olyan érzékelé-
si képességet jelent, ami meghaladja az atlagem-
berét. Igy olyan részletek vehetdk észre, amelyek
szabad szemmel lathatéak, de csak az avatott meg-
figyel6 szamara.

Méregkeverés (Int, csak tolvajok): a megfelel
eszk6zOk és alapanyagok birtokaban kilonféle
mérgek készitheték. Sikertelen probadobas esetén
a keverék hatastalan, vagy a méregkever§ veszély-
be sodorja 6nmagat.

Mesterség (Int vagy Ugy): a karakter jaratos egy
kivalasztott mesterségben — pl. kovacsolas, gyer-
tyadntés, adoszedés, Otvosség. A kézligyességet
igénylé mesterségekhez Ugyesség, a szellemi fog-
lalkozasokhoz Intelligencia sziikséges.
Nyomkeresés (BOl): a karakter képes a nyomok
kovetésére és hozzavetéleges azonositasara, va-
gyis megtudhatja, milyen régiek, miféle szerzet
hagyta 6ket, milyen gyorsan haladt a nyomokat
hagyo, stb.

Osonas (Ugy): csdndes és altalaban viszonylag
gyors mozgas.



Rejtézés (Ugy): a képzettséget ismerd karakter
olyan helyeken is elrejtézhet, ahol mas nem volna
képes — példaul sététebb sarkokban, arnyékokban.
Szabadulémiivészet (Ugy, csak tolvajok): a ka-
rakter képes kiszabadulni kotelékeibdl és lancaibal.
Tudas (Int): a karakter jaratos egy bizonyos tudo-
manyterileten. Szamos példa lehetséges, a leggya-
koribbak a Torténelemismeret, Orszagismeret, Ma-
giaismeret (csak varazshasznaldk sajatithatjak el),
Teolodgia, Vadonismeret és a Novényismeret.

Ugras (Eré): a karakter képes atugrani szélesebb
vagy magasabb akadalyokat is, és tompithatja az
eséshdl szarmazo sebesliléseket. Ha a proba siker-
telen, a karakter leesik.

Uszas (Eré): a karakter jol tud Uszni, akar nehéz
korilmények kozott (zajlo vizben, megterhelten,
stb.) is képes a felszinen maradni.

Varazslatismeret (Int, csak varazshasznalok): a
Méagiaismerettel ellentétben ez a képzettség nem a
magia elméletében, hanem a konkrét varazslatok-
ban val6 ismereteket méri. Sikeres prébaval a ka-
rakter azonosithatja az elmondas alatt allé varazsla-
tokat (NF= a mentédobas nehézsége), bizonyos
magikus effektusokat, csapdakat, stb.

Zarnyitas (Ugy, csak tolvajok): tolvajszerszamok
segitségével a karakter felnyithatja a kulénféle me-
chanikus zarakat. Sikertelen préba esetén nem
képes az adott zar felnyitdsara — egészen addig,
amig Uj tapasztalatokat nem szerez (vagyis a kovet-
kez6 szintlépéséig).

Zsebmetszés (Ugy, csak tolvajok): &rizetlenil
hagyott vagy 6von, zsebben taldlhaté kisebb tar-
gyak észrevétlen eltulajdonitasa. Ha a proba siker-
telen, a karaktert észreveszik vagy legalabbis gya-
nut kelt.
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Masodlagos értékek

Eleterd (Hp): Az életerépontok mennyisége donti el,
hogy egy karakter milyen sulyos sebesuléseket
képes elviselni, mielétt elveszitené eszméletét vagy
meghalna. Minden sebesiilés életerélevonassal jar
(példaul egy kardcsapas 1d8-cal). Ha az életer6
Osszege O-ra vagy azala esik, a karakter elajul. Ha
eléri a -5-6t, meghal. Az életer6 mennyisége a ka-
rakter szintjétél, osztalyatdl és Egészségétdl figg.

Az elsd szintl jatékos karakterek (és csakis a
jatékos karakterek) maximalis Hp-vel indulnak, ettdl
kezdve minden szintlépéskor kockadobas dont
arrol, mennyivel n6é az életerejik (de legalabb egy-
gyel). Példaul: egy masodik szintl, 12-es (+1)
Egészségi harcos életereje 10+1d10+2.

Az elveszett életer6 potolhatd pihenéssel (1
Hp/szint/nap) és magiaval.

Védekezési Osztaly (VO): A VO jelképezi, hogy
mennyire védett a karakter a kulénféle tamadasok
ellen. Minél magasabb, annal kevesebb tamadas
okoz neki fizikai sebzést. A VO alapértéke 10, ami-
hez hozzaadodik a viselt pancélok és pajzsok mo-
dositéja és a karakter Ugyességbonusza. Példaul:
egy 9-es (+0) Ugyességii, lancinget és nagy pajzsot
visel6 karakter VO-ja 10+4+2, azaz 16.

Tamadasbénuszok: A kdzelharci és
célzofegyverek hasznalataban elért jartassagot jelz6
szamok. A kozelharci tamadasbonusz a szinttél és
osztalytol fuggd érték és az Erébonusz 6sszege,
mig a célzas esetén az Eré helyett az Ugyességet
kell figyelembevenni. Példaul: egy harmadik szinti
tolvaj (+2-es alap tamadasboénusz), akinek 8-as (-1)
Ereje és 16-os (+2) Ugyessége van, +1-es kdzel-
harci és +4-es célzé értékkel rendelkezik.

Mentédobasok: A mentddobasok olyan prébado-
basok, amelyek veszedelmes helyzetek és varazsla-
tok elkertlésére, vagy hatasaik enyhitésére szolgal-
nak. A mentédobas eértéke
[1d20+Alap+Tulajdonsagboénusz]. Minden karak-
ter harom mentédobastipussal rendelkezik:
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o Kitartas: a Kitartas ala tartozik a fizikai t0-
réképesség, mérgek és betegségek elleni
ellenallas, stb. Ertékét az Egészség
bonusza modositja.

e Reflex: a Reflex ala tartozik a reakcioké-
pesség, a gyors kitérés, stb. Ertékét az
Ugyesség bonusza madositja.

e Akaraterd: az Akaraterd jelzi a szellemi ki-
tartast és allhatatossagot. Ertékét a Bol-
csesseég bénusza modositja.

Ha a ment6dobas sikeres, a karakter ,megmene-
kil”, vagyis elkerili vagy enyhiti a ra leselkedd ve-
szélyt. Ha elvéti, a hatas maradéktalanul érvénye-
sil. Példaul: két harmadik szint(i kalandoz6, Almorik
Tharg, a harcos (Kit +5, Rfx +2, Akr +1) és Yulosh
Ver, a pap (Kit +1, Rfx +1, Akr +6) egy elhagyatott-
nak hitt villa kirablasa kézben szemtdl szembe talal-
ja magat Mnakosztekkel, egy gonosz illuzionistaval,
aki nem Orul a haborgatasnak és hipndzis varazsla-
tot mond rajuk. Mindkét karakter akaraterét dob 13-
as nehézség ellen. Almorik Tharg dobasa 7+1, azaz
8, Yulosh Veré 17+6, azaz 23. Almorik Thargot
megbabonézza az illuzionista monoton mormolasa
és tekintete, Yulosh Verre azonban nem hatott a
magia. Mnakosztek kudarcat latvan el6rantja mér-
gezett térét, Yulosh Ver pedig kétségbeesetten egy
parancsvarazs elmondasaba kezd...

Jellem: A jellem egy karakter életfilozéfigjanak,
személyes meggy6zddésének és cselekedeteinek
tikre. Ez nem absztrakt, hanem valds, létez6 kate-
goria, hiszen magiaval érzékelhetd, befolyasolhatéd
vagy akar megsemmisitheté egy bizonyos jellemi
karakter. A jellem két tengelybél all: Torvényes-
Semleges-Kaotikus és Jo-Semleges-Gonosz. Az
els6 tengely a karakter torvényekhez, elfogadott
szokasokhoz (vagyis az etikahoz) fiz6d6 elképzelé-
seit, a masik moralis meggy6z&dését jelképezi.
Minden jellemnek szamos formaja van. A legtébb
ember semleges jellem(, de ez kulturatdl, vallastol
is fugghet. A jellemet mindig a viselkedés szabja
meg, esetenként akar akaratlanul is valtozhat.



Az egyes jellemek rovid leirasa:

Toérvényes Jo6 (TJ): a torvényes jo karakterek be-
tartjak és fontosnak tartjak az igazsagos toérvénye-
ket, valamint a kiérdemelt tekintély tiszteletét. Visel-
kedésiikben lehetbleg egyenesek, és nem okoznak
szukségtelen karokat masnak; tovabba segitenek a
kevésbé szerencséseken.

Semleges Jo (SJ): a semleges j6 karakterek altala-
ban joindulatuak, de nem jellemzd rajuk sem a tor-
vényes jok szigora, sem a kaotikus jok kiszamitha-
tatlansaga.

Kaotikus Jo (KJ): a kaotikus j6 karakterek nagy
sulyt fektetnek az egyéni szabadsagra és a jotéte-
ményekre — akkor is, ha ezek a nézetek és tettek
ellentétesek a tarsadalmi szokasokkal és irott térvé-
nyekkel.

Torvényes Semleges (TS): a torvényes semleges
karakterek szigoruan betartjak a torvényeket és
adott szavukat, de ez a térvénytisztelet nem altruiz-
musbdl, hanem els6sorban 6nzésbdl, kd6zombos-
ségbdl vagy a torvények oncélu tiszteletébdl fakad.

Semleges (S): a semleges karakterek vagy nem
térédnek a fontos erkdlcsi kérdésekkel — azaz nem
kotelezik el magukat egyes lgyek mellett — vagy
éppen ellenkezbleg, aktivan a kilonféle nézetek
kozotti egyensulyra és harmoniara torekednek. Az
atlagemberek tébbsége ehhez a jellemhez tartozik.
Kaotikus Semleges (KS): a kaotikus semleges
karakterek kiszamithatatlanok, sajat boldogulasukra
térekednek akar masok ellenében is. A kalandozdk
igen jelent8s része kaotikus semleges jellemu.
Toérvényes Gonosz (TG): a torvényes gonosz ka-
rakterek lételeme a tdrvényadta lehet6ségek ki-
hasznalasa masok kisemmizésére és Onmaguk
gyarapitasara. Nem csoda, hogy szamos zsarnok
és kiskiraly e jellem képvisel§je.

Semleges Gonosz (SG): a semleges gonosz ka-
rakterek dént6en aljasak és rosszindulatuak, s célja-
ikat hol a torvények kijatszasaval, hol a rajuk vald
hivatkozassal érik el.

Kaotikus Gonosz (KG): a kaotikus gonosz karakte-
rek kiméletleniil, mindenen és mindenkin atgazolva
hajszoljak a hatalmat vagy a vagyont, s ennek érde-
kében barmilyen gaztettre képesek.
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Felszerelés

Kezd6 felszerelés: a kezd6 karakterek a jaték
elején szinttél fuggetlenlil a koévetkezd vagyonnal
rendelkeznek: 2d6*10 aranypénz vagy annak meg-
felel6 értékl felszerelés, valamint egy valasztott
fegyver. A papok ezen feliil rendelkeznek egy szent
szimbdélummal, a tolvajok zarnyité készlettel, a va-
razslok pedig kezdd varazskdnyvikkel. Ha a mesélé
célszeriinek tartja, tovabbi felszereléssel is ellathat-
ja 6ket (klléndsen ha magas szintli csapathoz csat-
lakozik Uj karakter). Minden mast a kalandok soran
kell megszereznitk.

Pénzrendszer: a jatékban hasznalt pénzrendszer
tizes atvaltason alapul, azaz 10 réztallér (rt) értéke
1 ezuist (et), 10 ezisté pedig 1 arany (at). Egyes
vidékeken masféle érméket is hasznalnak, példaul
elektrumot (arany és eziist 6tvozete, 1 érme értéke
5 et) vagy platinat (1 pt értéke 10 at). Az egyes
érméken kivul megszokott mérték a szazsdly is, ami
szaz érmének megfeleld értékii nemesfémet jelent —
tetszéleges formaban. A dragakdvek, nemesfémek
és mas becses targyak értéke sokkal valtozatosabb,
s azt csak egy képzett keresked6 vagy egy tolvaj
képes pontosan meghatarozni.
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Pancélok
Pancélok Ar vo Pancélok Ar vo
Koénnyti Nehéz (20’ mozgas)
Tomott 4 at +1 Racsveért 200 at +6
Bér 5 at +2 Szalagvért 250 at +6
Kivert bér 15at +3 Lemezvért 400 at +7
Gydrivert 20at +3 Teljes lemezvért 800 at +8
Lancing 50at +4 Pajzs
Kézepes (20’ mozgas) Kis fapajzs 3 at +1
Pikkelyvért 30at +4 Kis fémpajzs 9 at +1
Lancvért 75at +5 Nagy fapajzs 7 at +2
Mellvért 100 at +5 Nagy fémpajzs 20at +2

Kénnyii péancélok: maximum +3-as Ugyességbonuszt engedélyeznek.

Kbézepes pancélok: maximum +2-es Ugyességbonuszt engedélyeznek, képzettséglevonas -2, mozgas 20°.

Nehéz pancélok: maximum +1-es Ugyességbonuszt engedélyez, képzettséglevonas -4, mozgas 20'.

A levonas minden olyan képzettséget érint, amihez kézligyesség vagy mozgékonysag sziikséges, illetve amit egy
pancéling megnehezitene. Pl. Zarnyitas, Rejtézés, Uszas, stb.
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Fegyverek

Kozelharci fegyverek Ar Sebzés Kritikus Doboétav (lab)
Alabard és mas szalfegyverek+1 10at  1d10 *3 -
Bot - 1d6 *2 -
Bunko - 1d6 *2 -
Buzogany és lancos buzogany 8 at 1d8 *2 -
Csatabard 10 at 1d8 *3 -
Csatabard, kétkezes+ 20 at 1d12 *3 -
Csakany 5at 1d6 *4 -
Darda+1 10 at 1d8 *3 -
Fejsze 6 at 1d6 *3 10
Fejsze, torpe (E) 30at 1d10 *3 -
Handzsar+ 50 at 2d4 18-20/*2 -
Kalapacs, harci 12 at 1d8 *3 -
Kalapacs, harci kétkezes+ 25at 1d10 *3 -
Kard, fattyu2 (E) 35at 1d10 19-20/*2 -
Kard, rovid 10 at 1d6 19-20/*2 -
Kard, hosszu 15 at 1d8 19-20/*2 -
Kard, kétkezes+ 50at 2d6 19-20/*2 -
Kasza+ (E) 18 at  2d4 *4 -
Landzsa 5at 1d8 *2 20’
Sarld 3at 1d6 *2 -
Szablya 15at  1d6 18-20/*2 -
Szigony, haromagu 10at 1d8 *2 10’
Tor 2 at 1d4 19-20/*2 10’
Ostor (E) 1at 1d3 *2 -
OkoI3 - 1d4 *2 -
Léfegyverek Ar Sebzés Kritikus Létav (lab)
Dobdédarda 1et 1d6 *2 30
Dobét 5et 1d4 *2 20’
ij, révid 30at  1d6 *3 60’
ij, hosszu 75at  1d8 *3 70°
ij, visszacsapé4 (E) 100 at 1d8 *3 110°

Nyilvesszék (20) 1at
Parittya - 1d4 *2 50’
Szamszerij, kdnnyl 35at 1d8 19-20/*2 80’
Szamszerij, nehéz 50 at 1d10 19-20/*2 120’

Lévedék (10) 1at

+ Kétkezes / (E) Egzotikus

'Rohamozé ellenfelek ellen bekészitve kétszeres sebzési
2K et kézzel koézonséges fegyverként hasznalhaté

3Csak kabito sebzést okoz

*Erébonusz hozzaadhaté a sebzéséhez

Két kézzel forgatott fegyverek: az er6bél adédo sebzésbonusz masfélszerese adhaté hozza a dobashoz
Léfegyverek: a |6fegyverek sebzését nem befolyasolja a magas erd

Képzetleniil hasznalt és improvizalt fegyverek: -4 jar a tamadasdobasra
Dob¢/L6tav: kategorianként -2 jar a tavolsagon tuli tamadasdobasra (pl. tér 30’ tavolsagra: -4)

el ¢ CEEEE——
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Felszerelés Ar
Acél és kova 1 et
Aso 1 at
Bogracs, vas 5et
Borostémlé 1 at
Csakany 5at
Elelem, tartos uti, egy napra 5et
Faklya 1rt
Farud, 10° 3rt
Feszitévas 2 at
Fist6ld, rad 1 at
Gyertya, viasz 1et
Halo, halasz, 5*5’ 4 at
Hatizsak 2 at
Hordo, kicsi 2 at
lllatszer 5at
Kotél, kender, 50’ 1 at
Koétél, selyem, 50° 10 at
Kréta 1rt
Lada, fa, kicsi 2 at
Lada, fa, nagy 5at
Lada, vas, kicsi 9 at
Lada, vas, nagy 28 at
Lakat, egyszeri 20 at
Lakat, kivalo 80 at
Lampa, olaj, egyszerl 1et
Lampa, olaj, védett 7 at
Lampa, olaj, nagy 12 at
Lanc, 10’ 10 at
Maszdévas 1 at
Olaj, palack 1at
Palack, cserép 3rt
Palack, Uveg 2 at
Papir, lap 4 et
Pecsétgyiri 8 at
Pecsétviasz 1 at
Pergamen, lap 2 et
Sator 10 at
Sav 10 at
Szappan 5et
Szenteltviz 25 at
Szdg 1rt
Takard 2 et
Tarsoly 1at
Tegez 2 at
Tekercstartd 5 at
Tinta 8 at
Tukor 10 at
Uvegcse 1 at
\Vodor 5et
Zsak 1 et
Ruhak Ar
El6kel6 75 at
Kozrend 1 et
Meleg 8 at
Mesterember 1 at
Nagyuri 200+ at
Papi 5 at
Utazé 1 at

Vegyes felszerelés

Szolgaltatasok Ar
Hajéut, 100 sztadion 1-3 at
Komp 3et
Szallas, rossz 2 et
Szallas, atlagos 5et
Szallas, j6 2 at
Zsoldosok, 1. szint(i, 10 f6 60 at’/ho
Zsoldosok, 2. szint(i, 10 f6 120 at/hé
Zsoldosok, 3. szint(, 10 f6 180 at/hdé
Zsoldosok, 4. szint(, 10 f6 240 at/ho
Allatok Ar
Bika, aldozati 30 at
Diszné 3 at
Kutya, harci 25 at
Kutya, vadasz 15 at
Lo, igas és uti 30 at
L6, kénnyl harci 150 at
L6, nehéz harci 300 at
Oszvér, szamar, poni 15 at
Solyom 40 at
Teve 40 at
Jarmivek Ar
Barka/tutaj 50 at
Csonak, vitorlas 50 at
Galya, kicsi 3000 at
Galya, nagy 6000 at
Hajo, halasz, kicsi 75 at
Hajo, halasz, nagy 150 at
Hajo, keresked®, kicsi 2000 at
Hajo, kereskedd, nagy 4000 at
Hosszuhajo 1500 at
Szekér 50 at
Szekér, harci 300 at
Epiiletek! Ar
Haz, fa 200 at
Haz, k6 500 at
Haz, gazdag 5000 at
Kunyhé 50 at
Sator, nagy 25 at
Sirkamra, kisebb 500 at
Sir, nagy 5000 at
Torony 1000 at
Var, kisebb 5000 at
1Hozzéve’tc’ileges arak

Specialis eszk6zok Ar
Alkimista labor 500 at
Homokora 25 at
Mérleg 2 at
Nagyito 100 at
Szent szimbdlum 25 at
Tavecso 1000 at
Tolvajszerszamok 30 at
Varazskomponenstarto 5 at
Varazskonyv, ures 15 at
Vizéra 500 at
Zeneszerszam, egyszer( 5 at

el ¢ CEEEE——



Példa egy karakter kidolgozasara: Akos a jaték
el6tt nekilat karaktere kidolgozasanak. Alaptulaj-
donsagokra a kovetkezd két sorozatot dobja: 18, 15,
17,12, 14, 8 és 14, 10, 14, 10, 9, 13. Mivel az els6
sorozat értékei jéval magasabbak és mert a karak-
ter jo fizikai jellemzdkkel rendelkezik, a harcos osz-
taly mellett dont.

Akos elgondolkodik egy félork karakteren (igy
mar a kampany kezdetén maximalis Egészséggel
rendelkezne), de jobban vonzza az extra képzett-
ség, nem is beszélve arrdl, hogy negyedik szinten
elérheti ugyanazt a ndvekedést, ezért az emberi fajt
valasztja.

A karakter — akit hirtelentl tamadt otlettdl ve-
zérelve Charnannak, a Permanens Fenevadnak
nevez el — a hosszukard és az alabard forgatasaban
sajatitia el a rendelkezésre allo két specializaciot,
azaz ezek sebzésére +2-t kap a jaték soran.

Charnan alapbdl harom képzettséget kap, plusz
egyet azért, mert ember és plusz egyet azért, mert
12-es (+1) Intelligenciaja van, vagyis 6sszesen 6tot.
A valasztas a kovetkezokre esik: Ertékbecslés
(3+1), Hajozas (3+2), Lovaglas (3+2), Medfigyelés
(3+1) és Uszas (3+3).

Akos kiszamitja masodlagos értékeit is, felve-
zetve O6ket a karakterlapra. Hp-je 10+2d10+3*2
(utébbi az egészségbonuszbdl), dsszesen 23. VO-ja
16 (alapban 10, +2 az (igyesség és +4 a lancing
miatt), koézelharci tamadasbonusza 3+3, célzasa
3+2. Mentédobéasai sorban: Kitartas 3+2, Reflex

1+2, Akarater6 1+1. Jelleme — biztos ami biztos —
Semleges, mert a jatékos nem szeretné tulzottan
elkételezni magat a j6 ugy mellett, de nem filik a
foga a gonosztettekhez sem. Végiil Akos kockado-
bassal megallapitia Charnan kezdd vagyonat (60
arany), és ebbdl megvasarolja szerény de nem
szegényes utiholmijat.

A karakterkészitést par személyes részlettel
zarja le: a meséldvel folytatott révid konzultacié utan
Charnan Ezerszem( Kang isten alacsony szint(, de
hithGi és a doktrina minden elvarasanak megfelel
kovetéjéveé nyilvanittatik. Mivel Kang kultusza elsé-
sorban az anyagi javak 6sszeharacsolasaban jeles-
kedik, Charnannak immar kell6 oka is van arra,
hogy veszedelmes, de jol jbvedelmezé kalandokba
bocsatkozzon. A mesélé azt is a jatékos tudtara
hozza, hogy milyen hatarid6kén belll miféle értéke-
ket kell aldoznia istenének (jelesil: egy hénap mul-
tan egy fekete bikat, majd ra még eggyel harom
szazsulynyi aranypénzt (300 at) és feleannyi értéki
illatos olajat és kendcsot), és azt is kdzli, hogy cse-
rébe 6 is reménykedhet Kang jéindulataban és
kiemelked figyelmében. Természetesen Akos
donthetett volna ugy is, hogy nem valaszt maganak
patronus istent, de megtetszettek neki a negyedik
fejezetben olvasottak és mar elére azt fontolgatja,
mire hasznalja majd a megkapott kilénleges képes-
ségeket.

Az elkésziilt karakter adatai a kdvetkez6képpen
festenek:

Charnan, a Permanens Fenevad, 3. szint{i harcos (Ezerszem( Kang kovetdje, Semleges)

Eré: 18 (+3)
Ugyesség: 15 (+2)
Egészség: 17 (+2)
Intelligencia: 12 (+1)
Bolcsesség: 14 (+1)

Karizma: 8 (-1)

Hp: 23

VO: 16 (+2 Ugy, +4 lancing)

Tamadas: +6 fattyukard 1d10+4 (19-20/*2)
+4 dobott tér 1d4+3 (19-20/+2)

Kitartas: +5

Reflex: +3

Akaratero: +2

Fegyverspecializacio: fattydkard, alabard (+2 sebzés)

Képzettségek: Ertékbecslés +4
Hajozas +5
Lovaglas +5
Megfigyelés +4
Uszas +6

Felszerelés: fattyukard, lancing, utaz6 ruha (kdpeny), 6 napi élelem, takaro, hatizsak, tér, 5 faklya, 1 rad fistol6

Pénz: 1at,7et,5rt
Tapasztalat: 6000 TP
Kovetkez6 szint: 12000 TP

Megjegyzések: Charnan kdzépmagas, erds testfelépitési férfi. Dus, egyenes szalu fekete hajat és lelogo bajuszt
visel. Ruhazata egyszer(, kopottas. Lancinge alatt rejtve viseli Ezerszem{ Kang szimbélumat, oldalan tér és

hosszu, egyenes kard l6g.
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lll. Harc

Amikor a karakterek ellenséges erékkel talalkoznak,
harcra keril sor. A harc egy-egy perc hosszusagu
idéegységekben, kérékben zajlik. Bizonyos esetek-
ben a korok rovidebbek vagy hosszabbak is lehet —
ha példaul azt kell elddnteni, hogy Narg, a lovag le
tudja-e dofni a gonosz mélységlako fépapot, miel6tt
az egy csapassal lemészarolna tehetetlen és seb-
zett tarsat, akkor helyénvalé hatmasodperces koro-
ket alkalmazni. Két hadsereg 6sszecsapasa nyil-
vanvaloan hosszabb id6 és ekkor egy kor akar tiz-
hdsz percig vagy orakig is tarthat. Az egyszeriiség
kedvéért az egy koérben végrehajthatd cselekvések
szama és a tobb korig tartdé varazslatok idétartama
nem fligg a kor hosszatol. Mivel pedig a harc abszt-
rakt, egy tamadasdobas jelenthet egy gyors vagast
éppugy, mint tucatnyi haritast és cselt.

A harc menete

1. Meglepetés
2. Kezdeményezés
3. Cselekvés
3.1 Mozgas
3.2 Tamadas
3.3 Egyéb harci manéver
3.4 Magiahasznalat
3.5 Egyéb cselekedet
4. Menekiilés és lildozés

1. Meglepetés: ha az egyik csapat meglepi a masi-
kat (példaul osond tolvaj kerll egy ittas harcos ha-
taba), meglepetésre keriil sor és a csapattagok egy
telies korig szabadon cselekedhetnek. A meglepett
ellenfelek nem tudnak hatékonyan védekezni (ezért
VO-juk Ugyességbdl szarmazé része sem érvénye-
sul). A kovetkezé koérben mindkét fél kezdeménye-
zést dob.

2. Kezdeményezés: A kezdeményezésdobas fel-
adata eldonteni a harcol6 felek cselekvési sorrend-
jét. A kezdeményezésdobas értéke [1d20+Ugy
boénusz], a csataban résztvevék a dobasok szerint
csokkend sorban cselekedhetnek. Azonos értékek
esetén mindkét cselekedet ugyanakkor kévetkezik
be. Ujra csak akkor kell dobni, ha a csataban jelen-
tés valtozas kovetkezik be — példaul a felek huza-
mosabb ideig elszakadnak egymastél, vagy egy
varfal leomlasa utan eltelik egy-két perc addig, amig
a csata folytatoddik, s ezalatt mind a véddék, mind a
tamadok folkésziilhetnek az uj helyzetre.

A kezdeményezés specidlis esetei:

e Halasztas: egy karakter onkéntesen le-
mondhat magasabb kezdeményezésérdl
és doénthet ugy, hogy a kér végén jon.

o Fokuszalas: ha a karakter egy teljes kort
tolt azzal, hogy felkészil a kdvetkezd koreé-
re, akkor attdl kezdve elséként cseleked-
het.

o Bekészitett cselekvés: tulajdonképpen
feltételes cselekvés. Ha a karakter altal be-
jelentett feltétel teljesil (példaul a megko-
tozott tusz megmozdul), akkor azonnal
cselekedhet, ha ezt a kérben még nem tet-
te volna meg. Kezdeményezési értéke
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azonos lesz azzal, akire reagal. A bekészi-
tett cselekvés leggyakoribb alkalmazasa a
kivaras — vagyis ha a karakter az ellenség-
gel azonos idében akar cselekedni.

3. Cselekvés: Egy karakter a kor soran altalaban
egy alkalommal mozoghat és szintén egy alkalom-
mal cselekedhet.

3.1 Mozgas: a sorra kerulé karakter annyit mozog-
hat, amennyi a karakterlapjan fel van tiintetve (ez
altalaban 30’ vagy 20’). Specialis esetek:

e Ha az egész kdrben csak mozog a karak-
ter, akkor a megtehetd tavolsag keétszer
akkora, mint egyébként.

e Egy karakter sebességének haromszorosat
teheti meg futva, illetve kétszeresét roha-
mozva.

e Ha a karakter 5-nal tébbet mozog, akkor
tamadasainak szamatél fiiggetlendl csak
egy csapasa van a korben.

¢ Menekiilés és lildozés: lasd lent.

3.2 Tamadas: a tdmadas egy olyan prébadobas,
amelynek nehézségi foka az ellenfél VO-ja:
Kézelharc:

[1d20+Tamadasbénusz+Er6bénusz+/-
Modositok] -vs- ellenfél VO-ja

Célzas:

[1d20+Tamadasbonusz+Ugybonusz+/-
Modositok] -vs- ellenfél VO-ja

Ha a dobas nagyobb vagy egyenlé az ellenfél VO-
javal, akkor a tamadas sikeres és sebzés dobhato.
Mint mashol is, a modositatlan 20-as dobas minden
esetben siker, az 1-es balsiker. Specialis esetek:

e Tobb tamadas: magasabb szintl karakte-
rek egy korben tébbszoér is tamadhatnak.
Példaul egy hetedik szinti harcos
tamadasbonusza +7/+2, azaz egyszer +7-
tel, egyszer pedig +2-vel tdmad minden
kérben.

e Erintéstamadasok: ebbe a kategériaba tar-
tozik szamos varazslat, mint példaul a k6-
zepes sebek okozasa, a gyengité sugar
(sugar tipusu varazslat — ,tavolsagi érin-
tés”) vagy a vampirikus érintés. llyen ese-
tekben az ellenfél VO-jaba nem szamit be-
le a pancél és pajzs altal nyujtott védelem.
Az érintéstamadas célzasnak mindsul.

e Kiritikus Utések: minden fegyver rendelkezik
egy kritikus értékkel, ami altalaban a 20, de
egyes fegyvereknél 19-20 (pl. hosszukard)
vagy 18-20 (pl. szablya) is lehet. Ha egy
tamadasdobas moddositatlan értéke bele-
esik a kritikus tartomanyba, akkor a tama-
do ujra dobhat. Ha az ujabb dobas is elta-
lalta az ellenfél VO-jat, akkor a sebzés
megduplazadik, illetve bizonyos fegyverek
esetén megharomszorozédik.

e Azonnali (,instant”) halal: ha egy kritikus
Utés eredménye 20, Ujabb tdmadéast kell
dobni. Ha ez a harmadik tamadas sikeres,
az ellenfél azonnal meghal!



e Kabitd sebzés: a karakter donthet ugy is,
hogy ellenfele élve kell neki. Ekkor minden
tamadasra -4 levonas jar, ha a hasznalt
fegyver nem kimondottan alkalmas erre a
célra (mint példaul a kard). A kabité sebzés
nem halalos és egy bizonyos idé utan (al-
talaban par éra) elmulik.

e Képzetlen fegyverhasznalat: ha a karakter
nem képzett egy adott fegyver hasznalata-
ban, vagy improvizalt fegyvereket (széklab,
kédarab, stb.) alkalmaz, -4 levonast kap
tdmadasaira.

3.3 Egyéb harci mandéver (masnéven ,+5-0s
[+10-es] mandver”): ebbe a kategodriaba tartoznak
az olyan cselekedetek, mint a lefegyverzés, a masik
fegyverének eltérése, a fegyverrel valé visszaszori-
tas, stb. Ekkor ellentétes tamadasdobast kell dobni
(ez a két fél harci tudasat szimulalja) és ha az egyik
meggy6z6en nagy mértékben (altalaban 5, nehe-
zebb mandverekre 10 ponttal) meghaladja a masi-
kat, akkor a cselekedet sikerilt... vagy balsiker
esetén éppen ellenkezbleg, az ellenfél kihasznalta a
gyengeséget és atment ellentdmadasba. Ellenkezd
esetben a kimenetel dontetlen.

3.4 Magiahasznalat: egy kérben minden esetben
legfeljebb egy varazslatot lehet elmondani, fligget-
lendl a kor hosszatdl, a varazslat szintjétél vagy
barmi mastél. Amennyiben a varazshasznaldt meg-
zavarnak a varazslat elmondasaban (példaul cse-
lekvése el6tt megsebzik a korben), akkor Koncent-
racio probat kell dobnia. Ennek nehézsége
[10+sebzés] vagy az Adltalanos nehézségeknek
megfeleld.

3.5 Egyéb cselekedet: az egyéb cselekedetek kézé
tartozik barmi, ami egy kor alatt csataban elvégez-
het6. Példaul elévenni és meginni egy gyogyito italt,
nekirontani egy bezart ajtonak vagy bekotdézni egy
vérz4 és eszméletlen szovetségest.

4. Menekiilés és iildozés: a menekilés veszélye
az, hogy a menekllés elsd kérében minden uld6z6
szabadon tamadhat a hozza legkézelebbi ellenfélre,
ha ezt valami meg nem akadalyozza illetve még
nem cselekedett a kérben.

Az Ulddzést altalaban csoportos vagy egyéni
kezdeményezésdobasokkal lehet lejatszani, példaul
ugy, hogy egymas utan két sikeres kezdeményezés
szukséges az uld6zék lerazasahoz, ellenben min-
den esetben, amikor az utébbiaké a magasabb
érték, az elsé sorban allok tamadhatnak a leglas-
sabb vagy legmegterheltebb menekilére, esetleg
megprébalhatjak a menekiiléket elkapni, stb. Altala-
ban az ulddzdket lelassithatjak az akadalyok
(vassulymok), az eldobalt élelem vagy pénz.

A szervezett visszavonulas soran a koézelharc
tovabb folytatodik, de kézben mindkét oldal folya-
matos mozgasban van, s bizonyos feltételek esetén
(pl. egy medfelel6 pozicio elérése, kitartas adott
szamu korig, stb.) a csata véget ér.

Példaharc: A kovetkezd példa egy atlagos harci
szituaciét mutat be. Tegyik fol, hogy a mesében
harom kdzepes szintli karakter vesz részt: Akos az
immar 6. szintl Charnant, a Permanens Fenevadat
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viszi, Gabor Grommot, a félork papot, Tamas pedig
Trukkos Boffét, a félszerzet varazslo-tolvajt. Héseink
mindharman elvetemdilt csirkefogok, akik egy varos
valamelyik potentatja testéreinek allva békés varos-
lakdkat tesznek el l1ab aldl és prezentalnak megbizoé-
juk féemberének ,elkapott tolvajok” gyanant, zsiros
prémiumért. Az Uzlet viragzik (bar a megbizé kordl
sem stimmel minden... naphosszat nem hagyja el
lakosztalyat, és csakis masokon keresztil kommu-
nikal), de balszerencséjikre egy alkalommal rossz
emberekbe, a varosbéli orgyilkoscéh két magasabb
szintl Ugynokébe kotnek bele. A csata helyszine
egy szlk kis utca és a bel6le nyil6 aruval teli raktar,
az orgyilkosok egy lerakata.

Mesél6é: A szirke koponyeges férfi felkialt: ,Ezt
megkeserllitek. Avvala urné Udvozletét kuldi!” —
majd tért rant és Gromm felé hajitia. Gromm, te nem
szamitottal erre a fordulatra, ezért ez a kér megle-
petésnek szamit.

Gromm: A francba.

Mesélé (tdmadast dob az orgyilkosnak — értéke
17, amihez hozzdadja a +5-0s tamaddértéket):
22. Ez biztosan talalt, annyira nem lehet magas VO-
d. Mivel meglepddtél, jar neki az orvtamadas is (a
sebzés igy 1d6+2+3d6, mert az orgyilkos 6t6dik
szintli és 15-6s Ereje van). 19 pont, és dobj Kitartas
ment&ét méreg ellen.

Gromm (kissé sdpadtabban): Durva. (Dob a koc-
kajaval: eredménye 14, amihez még +7 jar). 21,
csak elkerultem.

Mesélé: El, el. Vége van a kornek, dobjatok kez-
deményezést.

Charnan: 13.

Gromm: 16.

Boff6: 15. Ha nem vettek észre, megprébalok el-
bujni az ajté mellett, és ha valaki kijon, hatbaszarni.
Mesélé (6 is dob az orgyilkosoknak — pechére a
végeredmény csak 11): Gromm, te j6ssz el6szor.
Gromm: ROHAM! PUSZTULJ, ROHADEK! (Dob, a
tamadoédobas 20, ami automatikus talalat és esé-
lyes egy kritikus talalatra. Az ellen6rz6dobas vég-
eredménye 14.) 20 és 14!

Mesélé: Sajnos ez nem lett kritikus talalat, de meg-
sebezted.

Gromm (sebzése kétkezes pallossal 2d6+4): 10
pontot veszitett.

Meséls: Atvagtad a borvértjét. Arca elfehéredik a
fajdalomtol, de tartja magat (22 Hp-je volt, maradt
még 12). Boffd, te elrejtézél a bejaratnal, bar a csa-
ta mar bent dul...

Boffé: Azért én kint maradok, és figyelem, hatha jon
valaki. (Elvigyorodik) Nem lenne j6, ha hatulrol meg-
lepnének. Egyébként is, Sziirke Roka és Kraf Tharr
ottmaradt Odin templomaban, én viszont még min-
dig egyben vagyok. Ok mentek elél, én hatulrol
biztositottam akkor is...

Charnan: Kard ki kard! Bemegyek és levagom az
6sz bajuszos fejét, bizony. Véged, te gaz orgyilkos,
de azért én is Udvozldm Avvalat! ... Ez 6sszesen
11.

Mesélé: Kevés. A ferfi vicsorit, kikép — ,A poklok
démonai falatoznak majd lelkeden!”

Charnan: Az alvilag démonai. Tudjuk, hogy a po-
kolban 6rd6gdk vannak.

Mesél6: Gromm, 16.

Gromm: Eppenhogy, de elvétett.



Mesél6: A masik orgyilkos — aki eddig elkerilte
figyelmeteket — hatulrél Charnan mdégé oson és egy
pisszenés nélkul szur... 23. Sebzése... 16. Te is
dobjal Kitartast.

Charnan: Ketté! Osszesen 9.

Mesélé: A méreg sebzése tovabbi 11 hp. Hatulrdl, a
padlasig érd ladahalmok mdgul labdobogas hallat-
szik, mintha valaki éppen prébalna kereket oldani.
Kovetkez6 kor, Gromm!

Gromm: 21. Sebzésem pedig 14. Gromm!

Mesélé: Gyomron szurod, 8 meg 6sszecsuklik.
Charnan: Hatrafordulok és megdéldm a masikat.
Most. 24. A sebzés 11.

Boff6: En elélépek az ajtd mdgiil és varazslévedék.
Automatikus talalat, 9 a sebzés.

Mesél6: A varazslovedékek atszaggatjak a testét és
leteritik — neki is vége.

Charnan: Nekiallok atkutatni a raktart, ha ilyenek
Orizték, biztos valami értékes dolgot tartanak itt.
Féleg hogy a terem ilyen picinek tlinik.

Boffé: Szerintem meg menekiljink innen, amig
még lehet. Talan még maradt elég idénk elémi a
kikotot.

Gromm: En futok. Laran Mergasz csak védje meg
magat, ahogy tudja!

Mesél6: A szomszéd sikatorbol larma, kiabalas, futd
Iéptek zaja hallatszik.

Charnan: Igazsag szerint sosem tetszett ez a va-
ros. Futok, mint a kerge birka, de az illeték
pénzeszacskéjat azért folkapom.

Mesél6é: A nagy izgalomban majdnem elfelejtkez-
tem a mérgek masodlagos hatdséarél, de szerencsé-
re csak majdnem. No lassuk, Charnan, neked
mennyi a Kitartasod...

Mint lathato, a harc még az olyan karakterek szama-
ra sem veszélytelen vallalkozas, mint a kivalé alap-
tulajdonsagokkal rendelkez6 és sokat probalt
Gromm és Charnan. A helylkben egy kezdd tarsa-
sag valbszinlleg életét veszitette volna... hacsak
nem fogjak menekilére a dolgot vagy kénydrégnek
kegyelemért. Természetesen ez a példa egy rovid
harcot ir le — ha mindkét oldalon tébb szerepld vesz
részt (mondjuk egy hétfés csapat 0sszesen nyolc-
van allig félfegyverzett gnoll — emberevd, hiénafor-
ma humanoid — ellen), az 0sszecsapas sokkal hosz-
szadalmasabb, és a terepviszonyoktol fliggéen
teljesen eltérd taktikara ad lehet6séget.

el ¢ CEEEE——

Specialis harci helyzetek

Fedezék és Rejtettséqg: a fedezék fizikai akadaly
(elsésorban 16fegyverek ellen), mig a rejtettség
annak fokméréje, hogy valamilyen anyagtalan forras
mennyire takarja el a karaktert. Ezek altalaban n6-
velik a védett fél VO-jat. A teljes sotétség, vaksag,
lathatatlansag +4-et ad, a kisebb fedezékek tobbnyi-
re +2-t, a nagyon jok (pl. I6rés ijaszok ellen) +6-ot,
néha +8-at.

Elsholt szérnyek eliizése és iranyitasa: a papok
istenik dogmajanak megfeleléen képesek lehetnek
arra, hogy éléholt szdrnyeket (mint példaul
zombikat, lidérceket vagy vampirokat) szimbolumuk
felmutatasaval ellizzenek vagy szolgalatukba allit-
sanak. A cselekedet a kdvetkezdképpen mikodik:

e A pap [1d20+Kar boénusz] probat tesz.
Ennek az értékét Osszeveti a standard
bdénusztablazattal. Az innen kiolvashato
moédositét hozzaadja sajat szintjéhez (ha
negativ, akkor levonja). Az eredmény jelzi,
hogy a pap legfeljebb milyen szinti éléhol-
takra lesz hatassal. Ha tehat pl. a préba
végeredménye 14 és a pap 6todik szintd,
akkor 5+1, azaz 6. szintl a legerdsebb
éléhalott, amire a kisérlet sikeres. A 20-as
dobas itt is automatikus siker, az 1-es au-
tomatikus kudarc.

e A pap [2d6+szint] szint( él6halottat (izhet
el vagy iranyithat. El6sz6r a leggyengébb
éléholtakra hat, azutan a kovetkezd leg-
gyengébbekre, stb. Az ellzétt éléholtak
elmenekiilnek a pap szeme eldl és addig
nem is artanak neki és tarsainak, amig a
pap csapata meg nem tdmadja 6ket! Ezzel
szemben a gonosz papok parancsokat ad-
hatnak az iranyitott szérnyeknek. Mindkét
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hatas legfeljebb par 6raig tart, az éléholtak
szintjétdl és a kortiiményektdl fiiggéen.

e Ha az osszes szem el6tt 1év6 él6holtat si-
kerdlt ellzni vagy iranyitani és még maradt
,a szent energiabdl”, akkor ismét el kell
kezdeni a hatast a leggyengébb ellensé-
gektdl. Az igy ellizétt szornyek megsemmi-
sulnek, illetve iranyitas esetén végleg a
gonosz pap szolgalataba allnak.

e A két hatas egymas ellen is folhasznalhato,
példaul egy j6 pap kiolthatja egy gonosz
pap iranyitasat, de akar két gonosz pap is
versenyezhet egy csapat sirlidérc ,megtéri-
tésén”.

Mészarlas (harc nagy szamu ellenfél ellen): bizo-
nyos esetekben a karakterek hozzajuk képest
gyenge, azonos tipusu teremtmények hordaival
kerllnek szembe. Ha a meséld ezt célszeriinek
talalja, alkalmazhatja az alabbi iranyelvet: amennyi-
ben egy sikeres tdmadddobas megoli a kiszemelt
célpontot, a fennmarado sebzést a kdvetkez ellen-
fél szenvedi el. Példaul: Charnan, a Permanens
Fenevad kétkezes karddal tamad 18, egyenként 4
Hp-s emberevd oriasbékara. Mindkét talalat sikeres
és az Osszeadott sebzés is tekintélyes — 23 Hp.
Charnannak egy koérben 6t békat sikerllt a masvi-
lagra kildenie, s egy hatodikat is alaposan megseb-
zett.

Harc nagyobb seregek ko6zott: két sereg Ossze-
csapasat 1:5-0s, 1:10-es vagy 1:100-as skalan lehet
modellezni. Ez azt jelenti, hogy a harcban nem
egyéni katondk, hanem tobb emberbdl allé egysé-
gek kizdenek. Egyes egységek (harci elefantok,
katapultok, illetve a sereg vezetdi, hései) 1:1-esek.




A csatak altalaban 10 perces koroket
hasznalnak.

Altalanos katonai szintek: a képzetlen ka-
tonak és miliciak els6, az atlagos harcosok
masodik, a veteranok harmadik, az elit ala-
kulatok negyedik szintli harcosok. Ennél
magasabb szintli egység nagyon ritka.
Normalis kértlmények kézoétt 10 ember ha-
vi zsoldja [Szint*60 at]. A specialistak és
vezérek ennél tdbbe kerililnek (altalaban
egy vellk azonos szinti 06tf6s egyseég
zsoldjat kérik el), az ijaszok és lovasok fel-
ara altalaban +10/+20% ha van felszerelé-
suk.

A seregeket homogén egységekre osztjuk
amelyek 5, 10 vagy 100 f6t tartalmaznak.
Az egységek sajat statisztikakkal rendel-
keznek, amik par kivétellel megegyeznek
az ket alkotd katonak értékeivel. A kivéte-
lek:

0 Hp-juk a katonak Hp-inek 6ssze-
ge. Az egység mindaddig teljesen
harcképes, amig ez a Hp el nem
fogy, ekkor viszont a katonak
mind egy szalig elesnek! (25%
esélye van annak, hogy a legy6-
z6tt egység tagjai nagyon ala-
csony Hp-n és minimalis morallal,
de megmenekilnek; a tulélék
amikor tudnak, elmeneklilnek a
csatamezdrol)

0 Sebzésik megszorzddik az egy-
ség Osszlétszamaval

Specialitds hogy ijasz egységek egyalta-
lan nem bocsatkozhatnak kozelharcba, ki-
véve ha bekészitett tamadast alkalmaznak.
Menekiilés és lildozés: itt a normalis ko-
zelharc szabalyait kell alkalmazni.
Vezet6k: olyan 1:1-es egységek (h&sok),
akik vagy szabadon helyezkednek el a
csatamezdn vagy egy-egy egységhez ren-
delhetdk. 10 f6s egység vezetéséhez 3-ik,
100 f6s egység vezetéséhez 5-ik, 500 f6-
nél népesebb seregek vezetéséhez leg-
alabb 9-ik szintl karakter (Nagyur) szlksé-
ges.

0 A szabadon mozgé vezeték ren-
desen cselekedhetnek, varazsol-
hatnak, esetleg kihivhatjak az el-
lenséges sereg héseit.

0 Az egységhez rendelt vezeték ko-

adodik az egység tamadasaihoz. Ha a mo-
ral -3 ala csokken, az egység elmenekdl és
kikerul a seregvezér iranyitasa alol. Csak
akkor térnek vissza, ha egy vezeté mellé-
juk all és ismét harcra buzditja 6ket! Az
egyes egységek moraljan tul van egy alta-
lanos moralszint, amit a csata altalanos
kimenetele, a févezér héstettei vagy halala,
az ellenséges vagy barati felmentésereg,
stb. befolyasolnak. Ez az a hatar, ami félé
nem megy egyetlen egység moralja sem.
Egységek visszanyerése: csata utan
minden elesett egységnek 25% esélye van
arra, hogy tagjai életben maradtak, de fel-
gyogyulasukig harcképtelenek és -3-as
morallal rendelkeznek.

Varazshasznalat a csatamezon: bizonyos
varazslatok (pl. bénitas) igen alacsony ha-
tékonysaguak a csatamez6n, masok ellen-
ben (pl. tldzgolyd) kimondottan veszedel-
mesek. Ha egy varazshasznalo karakter te-
riletre haté sebzé varazslatot hasznal egy
egység ellen, a sebzés a kovetkez6képpen
alakul:

5 f6s egység: *2
10 f8s egyséq: *4
100 f6s egység: *10

Mint lathatd, a sebzés ndévekedése deg-
ressziv, azaz az érintett katonak szamanak
novekedésétdél elmarad az elszenvedett
sebzés. Ennek oka az, hogy a nagyobb
egységek jobban eloszlanak a terepen és
kevésbé lehet mindegyikiket ,elkapni’ egy
varazslattal. A sebzés mértékét moddosit-
hatja a varazslat hatoterilete is. Ha az nem
fedi le a tamadott csapat altal elfoglalt terii-
letet, akkor nem beszélhetiink teljes seb-
zésrél sem, hanem a meséld dontése alap-
jan ,aranyositani” kell az eredményt.

Eltéré6 egységszamu seregek osszecsa-
pasa: ha egymastdl radikalisan eltérd se-
regek kerililnek 0Osszelitkdzésbe, akkor
vagy érdemes az egyik felet ,megfelel6
méretivé” szervezni, vagy elfogadni, hogy
ezzel a kildnbséggel Uj taktikai lehetésé-
gek nyilnak meg — pl. egy nagy sereg egy-
szerre tobb, igen pusztité tamadast is le-
adhat, mig a kicsi ellenfelek gyengébbek,
de mozgékonyabbak és gyakrabban (t-
nek...

Varostrom és eqyéb erdditések: ugyanugy zajlik,
mint a normal csata, csak hosszabb (gyakran napos
ség semmit sem csinal, de nem vagy hetes) korokkel. A tamadénak ugy kell feljut-
emelhetik a sereg altalanos értéke tatnia egységeit a falra, hogy kdzben a védelmez&k
folé. szabadon tamadhatnak ra. A szabad tamadasok
o A hdsdk minden esetben 1:1 el- szama az eréditmény szintjével azonos:

ronként eggyel ndvelhetik a kato-
nak moraljat, ha kozben az egy-

len harcolnak, tehat nem dlheték Eréditmeény szintje Példaul

meg egységek kozotti 6sszecsa- 1. szint Palankvar, eréditett sanc
pasban. Ha megélik a hozzajuk 2. szint Var, kéfal

tartozé egységet, el kell menekiil- 3. szint Magas fal, torony

Az ostrom soran nagy szerepet kaphatnak kildnféle
harci gépezetek. Ezekre a kovetkez6 szabalyokat
alkalmazzuk:

Az ostromtornyok semlegesitik a falak vé-
derejét, de egy sikeres ostromgépes tama-

nitk. Ekkor a standard szabalyo-
kat kell hasznalni; ekdzben altala-
ban kb. 3-6 tAmadast kaphatnak.
e  Moral: a moral minden egység és az egész *
sereg tevékenységét befolyasolo érték, ami
-3-tol +3-ig terjed. A mordl értéke hozza-
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das vagy témegpusztité varazslat meg-
semmisiti 6ket.

e A katapultok, onagerek és hasonl6 kévetdk
korénként egyszer vetheték be. Egyarant
felhasznalhatok  er6ditmények  lerom-
bolasara és foldi egységek ellen. A kata-
pultok tamadasbénusza kezel6jik szintjé-
vel azonos, de maximum +5 (nehéz kata-
pultok esetén +6). Nem adott VO-t, hanem
egy elére megallapitott értéket kell eltalal-
niuk.

o Eréditmények tamadasa esetén
az érték [6+az eréditmény szint-
je*6], azaz elsé szinti er6dok
esetén 12, masodik szintleknél
18, harmadik szintleknél 24. Min-
den sikeres talalat eggyel csok-
kenti az eréditmény szintjét a
megtamadott szakaszon. Ugyan-
akkor a tovabbi taldlatoknak val-
tozatlanul az eredeti VO-t kell el-
talalniuk az ostrom folytatasa ese-
tén.

0 Egységek tamadasa esetén a ta-
lalat teruletre haté tamadasként
értelmezhetd. Alapsebzése 6d6,
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IV. Magia

Bar az emberi fajok magikus képességei ere-
dendben csekélyek és nem mérhetdk egyes magia-
hasznal6 szornyek (pl. a sarkanyok) nyers erejéhez,
mégis addédik egy modszer a természetfolotti erék
felhasznalasara, amely szamukra is elérheté — sét,
segitségével a varazslatokat olyan valtozatossag-
ban és (magasabb szinteken) szamban tudjak al-
kalmazni, hogy akar le is kérdzhetik szerencsésebb
adottsagu ellenfeleiket.

A modszer lényegében a kulonféle erdsségi
(szintll) varazslatok szavainak és mozdulatainak
elmebéli rogzitését, memorizaciojat jelenti. A méagia
legmagasabb szintjét az 6tédik szintl varazslatok
jelentik — a régi korok varazshasznalo6i ennél na-
gyobb hatalmu varazsigéket is ismertek, de ez a
tudas elveszett.

Mint az el6z6kbdl lesziirhets, a magia az embe-
ren kiviili eredet(i er6 és semmiképpen nem nevez-
het6 belsé tehetségnek vagy adomanynak. Alkal-
mazasat kizarélag hosszas és alapos tanulassal
lehet elsajatitani (ez all a papokra is, akik isteneiktdl
kapjak a varazslataikat), s a jatszhaté fajok kérében
senki sem szlletik eredendéen varazslonak.

Varazslatok memorizaladasa: Minden varazs-
hasznal6é annyi varazslatot tud egy napra memori-
zalni, amennyit az osztalya, szintje és Intelligenciaja
vagy Bolcsessége enged. A memorizacié csakis
legalabb nyolc 6ra nyugalmas, harc és hasonld
megterhelés altal megszakitatlan pihenés utan
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nehéz katapultok esetén kockan-
ként +1-el.

0 Ha a katapult elvéti a célpontot,
1d6 segitségével kell meghata-
rozni, hol ért célba a lovedék
(1=észak, 2=északkelet,
3=délkelet, stb.).

e A ballistak és hasonldk csak egységek el-
len hasznalhatok. Alapsebzésiik 3d6 hp,
nehéz ballistak esetén kockanként +2-vel.

e A faltéré kosok kapuk betdrésére szolgal-
nak, hasznalatukhoz legalabb hat ember
szlkséges. A kos tamaddérteke +0 (na-
gyobb kosoknal +2), és 18-on donti be a
kaput. Tébb ,védelmi vonalbdl” allé kapuk
(pl. csaporacs+kilsé kapu) esetén vona-
lanként egy-egy sikeres préba sziikséges.

Az ostromok soran alkalmazott fantasztikus teremt-
mények hasznalatar6l a mesélé dont, de sok eset-
ben kénnyl analégiat talalni, pl. az ériasok ekviva-
lensek a katapultokkal, a foldelementalok falak
lerontasara és kapuk betdrésére is jok, és igy to-
vabb. Az ostrom lejatszasanal méas specidlis szaba-
lyok is alkalmazhatdk, példaul hatarid6 szabhat6 a
tamadok szlikds készleteit, a kdzelgb telet vagy a
felmentésereg megérkezéséig hatralévd idét szimu-
lalandé.
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lehetséges, ellenkezé esetben ugyanis a varazs-
hasznaléd nem képes elméjét kellbképpen fékuszal-
ni! A memorizacié maga kérulbelul 30 percet vesz
igénybe. Varazslok és illuzionistak csak varazs-
kényvik tanulmanyozasaval, papok szent szimbo-
lumuk segitségével, isteniikhéz fohaszkodva kap-
hatnak varazslatokat. Amint a varazshasznalo el-
mond egy varazslatot, az azonnal eltlinik elméjébdl
és aznap tobbé nem hasznalhatdé, hacsak nem
memorizalt belble egynél tdbbet.

Uj varazslatok megszerzése: A papok barmilyen, a
varazslatlistajukon szerepld varazslatot memorizal-
hatnak, amit egyébként el tudnanak mondani. El-
képzelhetd, hogy vannak kevésbé ismert papi va-
razslatok, amelyeket a papnak maganak zarandok-
latokon, fépapoktdl és istene szolgaitdl kell megsze-
reznie, de ezekrél a mesélé dont, és a jatékosnak
kell a kalandok soran kipuhatolnia, hogy léteznek-e
és hogyan lehet Oket elsajatitani. A papokkal szem-
ben a varazsloknak és illuzionistaknak minden uj
varazslatot kulén kell megszereznilk és varazs-
koényveikben rogzitenitik. Minél magasabb szintl a
varazslat, annal ritkabb — hiszen annal kevesebben
ismerik. A varazslatok lehetséges forrasai:

e Varazskényvek: mas varazsléktédl rabolt,
megegyezéssel kolcsdnkért vagy kalandok
soran folfedezett foliansok. Mielétt a va-
razslé atmasolhatna egy varazsigét, magia




olvasasat kell elmondania. A masolas tobb
o6raig tart és teljes nyugalmat igényel.

o Varazstekercsek: a magikus tekercsekbdl
éppen ugy tanulhatdk varazslatok, mint a
varazskonyvekbél, am ekkor nem bizo-
nyos, hogy a probalkozas sikerilni fog. A
tekercs a sikertél fliggetlenil megsemmi-
sul.

e Egyéb: varazslatok leolvashatok titokzatos
foldalatti falfestményekrdl, megtudhatok ta-
voli és veszedelmes istenektdl (v.6. siko-
kon tuli kontaktus) vagy egyéb, itt nem is-
mertetett médokon.

Varazshasznalat: A varazslashoz viszonylagos
mozgasi szabadsag kell, kivéve ha a varazslat csak
szbbeli komponenseket igényel (példaul parancsva-
razs). Egyes varazslatok (ezeket a fliggelékben a #
szimbdlum jelzi) csak értékes anyagi komponensek
felhasznalasaval mondhatok el.

Ha a varazshasznal6t megsebzik, vagy maga a
kdrnyezet teszi nehézzé a cselekedetet (példaul ha
egy vagtato 16rol varazsol valaki), akkor Koncentra-
ciot kell dobni, ellenkezdé esetben a varazslat nem
jon létre és hasznaldja elméjébél is eltlinik.

Varazslatok hatétavolsaga: A legtdbb tavolba hato
varazslat hatdsugara besorolhaté a kovetkezd ot
kategoriaba: érintés (vagy 0), révid (30’), kozepes
(50’), hosszu (100°) és korlatlan hatétavolsag.

Védekezés varazslatok ellen: Az artalmas varazs-
latok egy része ellen van mentddobas. A dobas
nehézsége legtdbbszor [10+Varazslat szintje+int
boénusz] varazsldoknak és [10+Varazslat szint-
jetBol boénusz] papoknak. A sikeres mentddobas
felezi vagy teljesen megsziinteti a hatast.

A masik védekezési tipus a magiaellenallas.
Magiaellenallasa els6sorban magikus teremtmé-
nyeknek (pl. démonoknak vagy vampiroknak) van.
A magiaellenallas egy szambeli érték (pl. 12). Ha a
teremtményt koézvetlenll éri egy varazslat, akkor a
varazshasznalénak at kell torni a
varazslatellenallast: a dobas értéke [1d20+Varazs-
hasznalé szintje], aminek meg kell haladnia az
ellendllas mértékét. A magiaellenallas nem hasznal
a varazslatok kozvetett hatasai ellen: ha pl. egy
tlizfal felgyujt egy faépuletet, akkor a haz tiize meg-
égeti a magiaellenalldssal rendelkez6 teremtményt.

Minden teremtmény doénthet ugy, hogy nem ki-
van védekezni a varazslat ellen, és ebben az eset-
ben az maradéktalanul érvényesiil! Ekkor természe-
tesen ment6dobas sem dobhatd. Ellentétes az az
eset, ha valaki veszélytelen varazslat ellen akar
védekezni — ezt altalaban megteheti és értelemsze-
riien adéd6é mentédobast dobhat.

Ellenmagia: Egy varazsigét még elmondas kézben
vagy hatoideje alatt semlegesit a vele azonos vagy
magasabb szintl, ellentétes hatasu varazslat,
ugyanaz a varazsige vagy egy sikeres magia meg-
sziintetése. Elképzelhetd, hogy bizonyos varazsla-
tok egyéb médon modositjak egymas hatasat: az
ilyen szituaciokrol a mesélé dont.

Megfordithaté varazslatok: nem azonos az ellen-
magiaval. A megfordithatd varazslatok (jeliik a fug-
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gelékben +) olyan varazslatok, amik tobb, altalaban
ellentétes célra hasznalhatok. Példaul kénnyl se-
bek gyégyitasa — kénnyl sebek okozasa. Leirasuk
az egyes varazslatoknal olvashat6. Mindkét verziét
kildén kell memorizalni.

llazidk: Az illuzidk er6ssége nem csupan varazs-
latszint, hanem hit kérdése. Aki nem érzékeli 6ket,
netalan kételkedik valos természetikben (ez a ké-
tely lehet 6szténds és tudatos egyarant), az sokkal
hatékonyabban védekezhet elleniik, mint aki elfo-
gadja valésagossagukat. A gyengébb illuziok ele-
nyésznek a hitetlen el6tt, mig az erésebbek lénye-
gesen meggyenglilnek. Ezért az ovatos varazs-
hasznaldk inkabb hagyatkoznak egyszeriibb, kény-
nyen elfogadhaté tineményekre, mint a vad képze-
let fantasztikus alkotasaira — hacsak nem pont ezt
varjak el a kiszemelt aldozatok. Ha valaki sikeres
mentddobast dob illuzid ellen, tarsai dobasaira is
+4-et adhat.

Az illuziok kozvetlen pusztité hatasa altalaban
csekély. Mégsem érdemes lebecsiilni 6ket, mert ha
valaki hisz az altaluk megteremtett dolgokban, akkor
azok valésagosak a szaméra. Egy illuziot rendkivil
sokféle célra fel lehet hasznalni: ha kell, egy diszes
kard formajaban jelenitheté meg; ha kell, réz kigyo-
fejet formald zarként, tancolé arnyalakként vagy
sima tikrli vizmedenceként. Természetesen nem
minden illizidvarazslat azonos értékl: az alacsony
szintliek csak a teljes képzet egyes részleteit tudjak
megteremteni, ami koriltekintést és némi fantaziat
var el attdl az illuzionistatdl, aki nem szeretné fel-
fedni magat.

Varazstargyak: Varazstargyakat a megfeleld ta-
pasztalattal rendelkez8 varazshasznaldk készithet-
nek képességeiknek és magiajuk jellegének figye-
lembevételével. 3. szinten magikus italok, olajok,
porok és tekercsek készitheték. 5. szinten elvara-
zsolt fegyverek, pancélok és a vegyes varazstar-
gyak egy része. 7. szinten palcak, 9. szinten botok,
11. szinten pedig gylrlk. A varazstargyak elkészi-
tése altaldban igen koltséges és minden 100 at
értékért cserébe egy napig tart (naponta semmikép-
pen nem lehet egynél tobb varazstargyat késziteni).
A siker cseppet sem garantalt. A koltségek nagy
része az egzotikus alapanyagokbodl adddik, amelye-
ket csak a legnagyobb varosokban vagy kalandok
soran lehet megbizhatéan beszerezni. Az elballitas
koltsége a piaci érték kétharmada-haromnegyede,
néha még tébb (igaz, a targyak eladasi értéke is
kildnbdzhet a rogzitettdl — akar pozitiv, akar negativ
iranyban). Megjegyzendd, hogy varazstargyak ké-
szitésekor a nulladik szintl varazslatok is els6 szin-
tleknek szamitanak. Az egyes tipusok révid leirasa:
Magikus fegyverek: a magikus fegyvereknek +1-tél
+3-ig terjed6 moddositdik vannak, de egyedi fegyve-
rek ritkdn még erlsebbek lehetnek. A mdédositdé a
sebzéshez és a tamadashoz is hozzaadodik.

Magikus pancélok és pajzsok: szintén +1 és +3
kozotti értékliek; a modositd a VO-hoz adodik hoz-
za. A pajzsok és pancélok magiaja 6sszeadddik.
Készitéslikhdz kiildnleges anyagok szlkségesek,
pl. +1-hez mithrill, +2-héz adamantit és +3-hoz tung.
Varazsitalok, olajok, porok: a varazsitalok tébbnyi-
re valamilyen alacsony szintl, célpontra hat6é va-
razslatot tartalmaznak, ami felhasznalaskor aktiva-



I6dik. A porok és az olajok hasonldak, azzal a kive-
tellel, hogy az el6bbit Iégi uton, az utdbbit kendcs
formajaban hasznaljak fel.

Tekercsek: a varazstekercs egy vagy tébb varazs-
latot tartalmaz, altalaban hatodik szinten. A tekercs
egyszer hasznalatos targy, amit csak az képes
felolvasni, aki osztalyanal fogva képes lenne a va-
razslat alkalmazésara és el6szér elmond ra egy
magia olvasasat (bar létezhetnek mas, kockazato-
sabb eljarasok is).

Palcak: egy varazspalca altalaban egytél harom
varazslatot vagy hasonlé effektust tartalmaz, ami a
6. szinten funkcional. A palca toltetekkel rendelke-
zik, eleinte 30+1d10-zel, de a kés6bb meglelt palcak
ennél kevesebbel is rendelkezhetnek.

Botok: a palcaknal er6sebb magikus erejiik van (8.
szintl), és egyes valtozataik toltetek helyett napi
felhasznalasi korlattal rendelkeznek.

Gyiirtik: a gylrik egy vagy tébb allandé hatast/erét
vagy toltetekkel felhasznalhatd varazslatot, esetleg
hasonlé magikus hatalmat tartalmaznak.

Vegyes varazstargyak: minden, ami az el6bbi
kategoriaba nem fér bele. E varazstargyak egy
része létez6 varazslatokhoz hasonlé hatasu, masok
viszont éppen ellenkezbleg, teljesen egyediek.
Atkozott targyak: egyes magikus targyak vesze-
delmes éatkokat hordoznak. llyen példaul a -1-es
kard, ami levon hasznal6ja tamadasabdl és sebzé-
sébdl, a varazstekercs, ami nyaladzo ididtava vagy
valami undok allatta valtoztatja felolvasdjat, de az a
gyUri is, amely ugyan magikus védelemben része-
siti visel6jét, de lehetetlenné teszi, hogy akér a
legkdnnyebb fémtargyat is felemelje. Mint az el6z6
példabdl is lathatd, az atkozott targyak egy része
megfelelé koérilmények kozétt vagy leleményes
karakterek kezében akar hasznosnak is bizonyulhat.

Aldozatok, isteni _bajnokok és adomanyok: A
jatékos karakterek kozil legkozvetlenebbiil és leg-
gyakrabban a papok keriilnek kapcsolatba isteneik-
kel, ugyanis t6lik kapjak magikus erejiket (az iste-
nét elhagyé pap minden ilyen képességét elvesziti).
Cserébe elvarhatd, hogy bizonyos rendszeresség-
gel aldozatokat mutassanak be, harcoljanak a hit
ellenségei ellen, védelmezzék az isten templomait
és érdekeit, illetve parancsra hajtsanak végre kilon-
féle feladatokat.

Azonban nem csak a papok, hanem mas oszta-
lyokba tartoz6 karakterek is részesulhetnek az iste-
nek joindulatabdl. Erre harom tipikus lehetéség
nyilik.

Az els6 esetben a karakter a papsag egy kép-
visel6jén keresztll talalkozik az egyhazzal. Erre
altalaban akkor kerll sor, amikor valamilyen lgyes-
bajos dolgaban segitségre van sziiksége. A legtdbb
egyhaz szamara teljesen természetes az ilyen se-
gitség, mint ahogy azt is, hogy rendszerét anyagi
alapokra helyezték. igy tehat templomokban korla-
tozott mennyiségben beszerezhetd6k kegytargyak,
magikus (féleg gyoégyitd) italok, idénként haszno-
sabb varazstargyak is. A papok varazshatalma a
békezli patronusok rendelkezésére all: elvégzik
betegségek és bénak gyogyitasat, a vakok latasa-
nak visszaadasat, atkok eltavolitasat és idénként
(illetve nagyon borsos aron) a halottak feltamaszta-
sét is.

A masodik esetben a karakter a papok segitsé-
gével és a templom terét hasznalva, de sajat maga
fordul az istenséghez. Ekkor megfelel6 javakbdl
aldozatot mutat be és ékes szavakkal fohaszkodik
kérései meghallgatasaért. Az aldozat tipusa iste-
nenként eltérhet, de két jellegzetes ,értékegysége”
az aldozati bika (kb. 30 at) és a szazsulynyi arany
(100 at). Minél béségesebb az aldozat, annal valé-
szinlbb, hogy az isten valamilyen segitséget kild a
karakternek. A segitség formaja lehet josjel, utmuta-
tas, az invokacio képesség bizonyos alkalommal
torténé hasznalata, ritka esetekben egy-két egyszer
hasznalatos varazslat. Indokolt esetben, és féleg ha
a sajat érdekei is igy kivanjak, az isten halandé
kovetbket; fegyverforgatdkat és alacsonyabb rangu
papokat adhat a fohaszkodd mellé.

A harmadik eset az, amikor a karakter konkré-
tan elkotelezi magat egy isten mellett. Ez a kapcso-
lat egyértelml szolgalati kotelezettséggel jar, de a
cserébe kapott adomanyok is jelentésebbek. Az
elkotelezett szolgak, az isteni bajnokok elvileg min-
dig uruk szolgalataban allnak, de gyakorlatilag a
jatékos karakterek esetén ez kevésbé kotott. Rend-
szeres id6kdzonként kell értékes aldozatokat bemu-
tatniuk, és mig az atlagos hivénél a templomokban
nyujtott szolgaltatasok feltétele altalaban csak az,
hogy ne legyenek a hit ellenségei, az isteni bajno-
koknak a papokhoz hasonléan tartaniuk kell magu-
kat az isten doktrinajahoz. A szolgalatért kapott
adomanyok altalaban a kdvetkezdk lehetnek:

¢ Invokacio: a kovetd hetente egyszer kér-
heti istene segitségét (altalaban nevének
kimondasaval), ami +1-et, ritkabban +2-t
ad hozza dobasaihoz. A papok hetente
annyiszor hasznalhatjadk az invokaciot,
amekkora a Bolcsességbonuszuk (de leg-
alabb egyszer).

e Joslat vagy utmutatas: ez a segitség ma-
gatol értet6édd. A jel lehet homalyos és
sokértelmd, de konkrét vagy éppen szemé-
lyes szdzat is!

e Varazslatok: az isten egyszer hasznalatos
(féleg papi) varazslatokat, ritkabban valami
ra jellemzé kilénleges képességet adhat a
kovetének. A varazslatok csak ritkan er6-
sebbek a harmadik szintlieknél.

e Varazstargyak: az isten ideiglenesen vagy
véglegesen a bajnok rendelkezésre bo-
csathat egy vagy tébb magikus targyat.

o Kovetdk: az isteni bajnokok segitdket kap-
hatnak a templomokban, magasabb szin-
ten pedig szabadon rendelkezhetnek azok
eréforrasaival. Természetesen mindez
csak hatarok kozott lehetséges, és a kbve-
tok altalaban ideiglenesek.

¢ Intervencio: az isten kozvetlen beavatko-
zasa. Ennek mindig nagyon kevés esélye
van és csak akkor érdemes megprobalni,
ha a hivonak nagyon j6 oka van a kére-
lemre. Megjegyzend6, hogy a gonosz iste-
nek gyakrabban jelennek meg a hivd sz6-
ra, vagy mar akkor is, ha megfelelé kordil-
mények kozott kiejtik a neviiket (kiléndsen
fédémonokra jellemzd).

Fontos megjegyezni: a pap osztalyu karakterek nem
isteni bajnokok, és az invokaciét kivéve nem kapnak
tovabbi magikus eréket. A hiltlen bajnokok biinteté-



se altalaban szamkivetés, atok vagy halél, a kote-
lességeiket elmulasztoknak pedig valamilyen sulyos
vezeklés.

Példa: Charnan, a Permanens Fenevad a Kaotikus
Semleges Ezerszemi(i Kang isten kovetje. Egy
kiméraval toérténd dsszecsapasban sulyos sebeket
szenved, majd egy régi sir feltdrésekor 6si atok éri —
kezei karmos, fekete mancsokka alakulnak.
Charnan ezért az elsé lehetséges alkalommal 6t
bikat és két szazsulynyi aranyat aldoz fol Kang
oltaran. Ez elég ahhoz, hogy a szorgos papok elta-
volitsak az atkot, de a gyogyitasért cserébe mar azt

a feladatot kapja, hogy lopjon el egy értékes teker-
cset Moaszter, az Ezustszaju Magus nyarilakabdl.
Charnan ezt a feladatot is teljesiti, €s mivel ezen tul
is b6ségesen tamogatta mar az egyhazat, megjele-
nik elétte Kang képmasa, és szolgalatara hivja.
Charnan készségesen igent mond. Cserébe meg-
kapja az invokacié képességét, két kénnyli sebek
gyogyitasa varazslatot és azt a feladatot, hogy ke-
resse fel és 6lje meg Remongert, az istenét megta-
gado papot, aki azéta egy hegyi toronyban él, ahol
szarnyas majmok 6rzik. A feladathoz segitségként
kap egy levitacio italat is, ami Kang szo6zata értel-
mében még nagy hasznara lesz.
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I. Fiiggelék: Varazslatok

Papi varazslatok listaja

0. szint

Elelem és viz megtisztitasa: tisztava és fogyaszthatdva teszi az élelmet és vizet
Fény: faklyanak megfelel6 fényt ad

Magia érzékelése: érzékeli a magiat és a varazstargyakat

Magia olvasasa: magikus szOvegek olvasasara

Méreg érzékelése: érzékeli egy targy vagy Iény mérgét

Viz teremtése: szintenként 5 liter vizet hoz létre

1. szint

Aldas+: +1 tdmadast ad minden szdvetségesnek

Eléholtak érzékelése: érzékeli az él6holt szdrnyek jelenlétét

Félelem okozasa+: egy 5. szint alatti Iény elmenekl

Gonosz érzékelése+: érzékeli a gonosz Iényeket, targyakat, magiat

Kisebb sebek gyogyitasa+: 1d8+1 Hp/szint gydgyités

Menedék: menedéket nyujt a tAmadasok ellen, de nem lehet beldle tamadni
Parancsvarazs: a célpont teljesit egy szébeli parancsot

Szenteltviz teremtése+#: megszentel egy adag vizet

Védelem a gonosztol+#: +2 VO és mentdk, tavoltartja a gonosz és megidézett [ényeket
Védelem az elemektdl+: ellenallas egy elemi erd ellen

2. szint

Bénitas+: legfeljebb 3 humanoid lebénitdsa 4+1 koér/szintre

Biivolés érzékelése+: érzékeli, ha a célpont természetfeletti befolyas vagy atok alatt van
Csendvarazs: csondet teremt egy kijelolt terlileten

Erzékelhetetlen jellem: egy napig megakadalyozza a jellem érzékelését
Kozepes sebek gyogyitasa+: 2d8+1 Hp/szint gydgyitas
Megbabonazas: szénoklattal megbabonaz egy témeget

Méreg lelassitasa: 1 o6ra/szintre megakadalyozza a mérgek miikodését
Oment#: isteni megérzés egy cselekedet valdszinl kimenetelérd|
Porordog: kisebb elemi lény megidézése

Reverzié: visszatart egy célpontot

Szellemfegyver: magikus, magatol tamado isteni fegyver

Wyvern6ér: 6rt allo testetlen erd; 10 perc/szint bénulas

3. szint

Atok eltavolitasa+: megsziintet egy gyengébb atkot
Beszéd a holtakkal: a holttest két szintenként egy kérdésre valaszol
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Betegség gyogyitasa+: meggyogyit egy betegséget

Gonosztdl Védoé Kor+#: védd kor, +2 VO, mentd, tavol tartja a gonosz és megidézett Iényeket
Holtak animalasa: él6holt csontvazakat és zombikat teremt

Ima: +1 a szbvetségesek, -1 az ellenségek dobasaira

Magia megsziintetése: megszinteti a magikus hatasokat és varazslatokat
Orok fény+: 6rok fényt teremt

Perzsel6 fény: 1d8/két szint sebzési fénysugar, éléholtak ellen erésebb
Sulyos sebek gydgyitasa+: 3d8+1 Hp/szint gyogyitas

Szélfal: tavoltartja a gazokat, nyilvesszdket és kisebb lényeket

Targy meglelése+: egy bizonyos/altalanos targy érzékelése
Vaksag/siiketség gyogyitasa+: k6zonséges vagy magikus

Védoérana#: védelmez6 runaval lat el egy helyet vagy targyat

Vizalatti Iégzés: a célpontok Iélegezhetnek a viz alatt

4. szint

Botbal kigyok: mérges kigyokka valtoztat botokat

Felruhazas: papi varazslatokat ad at egy kijel6lt személynek

Isteni eré: jobb harcképességet, +6 Erét és szintenként 1 extra Hp-t ad a papnak
Joslas#: valaszt ad egy foltett kérdésre

Kritikus sebek gyogyitasa+: 4d8+1 Hp/szint gydgyitas

Megidézés+#: a paphoz kot egy masik sikbéli lényt

Méreg semlegesitése+: megsziinteti egy méreg hatasat

Nyelvek beszélése: a pap megérti az idegen beszédet

Ordogiizés: megsziinteti targyak és személyek természetfolotti megszallasat
Uzenetek kiildése: alombeli vagy szébeli (izenet tavolba kiildése

Viz iranyitasa: megemeli vagy lecsokkenti a vizek szintjét

5. szint

Eggyévalas: az isten szintenként egy igen/nem kérdésre valaszol
Feltamasztas: feltamaszt egy frissen meghalt Iényt

Halalos ujj: gonosz fépapok altal hasznalhaté halalvarazs

Gonosz megsziintetése+: a gonosz Iényeket visszakildi a sajat sikjukra
Igazlatas: a maga valdjukban lattatja a dolgokat

Igazak ereje: a pap nagyerejl 6riassa valik

A ko szolgalata: botba zar egy nagyhatalmu szellemet; +13 tdmadas, 2d12+3 sebzés.
Kiildetés: kuldetésre kuld egy lényt

Sikok kozotti utazas#: legfeljebb nyolc alany egy masik sikra utazhat
Tlizcsapas: 6d8 sebzést okoz¢ isteni tliz

Vezeklés: feloldozast ad egy b(in alol

el ¢ CEEEE——

Varazsloi varazslatok listaja

0. szint

Fény: faklyanak megfelel6 fényt ad

Magia érzékelése: érzékeli a magiat és a varazstargyakat
Magia olvasasa: magikus szovegek olvasasara

Méreg érzékelése: érzékeli egy targy vagy lény mérgét
Tancol6 fények: tobb kis fénygdmbot teremt

Triikkok: kisebb varazstriikkdk

1. szint

Altatas: elaltat 2d4 szintnyi teremtményt

Azonositas#: megallapitja egy targy magikus funkcioit
Félelem okozasa+: egy 5. szint alatti Iény elmenekiil
Hasbeszélés: hasbeszélés szintenként 1 percig

Langolo kezek: 2 Hp/szint sebzés

Lathatatlan szolga: testetlen segit6 erd

Novelés+: megndveli egy Iény vagy targy méretét

Nystal magikus auraja: hamis magikus aurat ad egy targynak
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Pajzsvarazs: 18-as VO lovedékek, 16-os VO egyéb tamadasok ellen

P6ékmaszas: a varazslo képes felmaszni a falakra

Sokkol6 érintés: 1d8+1 Hp/szint sebzést okoz

Személyi biibaj: elb3jol egy humanoid [ényt

Szines permet: harcképtelenné tesz 1d6 teremtményt

Tensor lebeg6 korongja: magikus korong 100 font/szint teher hordozasara

Tollhullas: a varazslé olyan kénny( lesz, mint egy tollpihe

Ugras: tavoli ugras

Varazslovedék: minden paratlan szinten egy I6vedék 1d4+1 sebzéssel

Védelem a gonosztol+#: +2 VO és mentdk, tavoltartja a gonosz és megidézett Iényeket

2. szint

Eré: 18-as Erét ad

Fantomkéz: testetlen kéz érintéssel mikddé varazslatok kisutésére
Feledés: homalyt borit az elmult 1 kor/3 szint torténéseire

Gondolatok érzékelése: felszini gondolatokat érzékel

Gyengit6 sugar: 1d6+1/2 szint Er6cstkkentés

Hipnotikus minta: fogvatart 2d4+1/szint szintnyi teremtményt
Kopogtatas: kinyitja a bezart ajtokat

Langolé gomb: 2d6 sebzést okozé mozgathaté tlizgdmb
Lathatatlansag: lathatatlanna teszi a célpontot, tamadassal megsziinik
Lathatatlansag érzékelése: érzékeli a lathatatlansagot

Levitacio: fliiggbleges mozgas a levegdben

Mel savas nyila: 2d4 sebzést okoz, magas szinten t6bb korig

Orok fény+: érok fényt teremt

Pokhalo: egy terlileten csapdaba ejti az ott tartézkodokat

Reverzié: visszatart egy célpontot

Szélroham: leddnti vagy elfujja az ellenfeleket

Targy meglelése+: egy bizonyos/altalanos targy érzékelése

Tahssa ellenallhatatlan szérnyii nevetése: 1kor/szint idére harcképtelenné tesz
Tiikorképmas: 1d4+1/3 szint tiikorképet alkot a varazslorol
Varazsszaj#: bizonyos feltételek teljesllésekor megszolald testetlen szaj

3. szint

Bénitas+: legfeljebb 3 humanoid lebénitasa 4+1kor/szintre

Gazforma: az alany gazza alakul

Gonosztol Védoé Kor+#: védd kor, +2 VO, mentd, tavol tartja a gonosz és megidézett Iényeket
Gyorsitas: 1/szint Iénynek megduplazza a mozgasat, extra tamadast ad, de 6regiti alanyait
Holtak animalasa: él6holt csontvazakat és zombikat teremt

Kisebb illazié: képi illizid teremtése

Lassitas: lelassit 1/szint ellenfelet

Magia megsziintetése: megsziinteti a magikus hatasokat és varazslatokat

Mel multiplikalt I6vedékei: szintenként egy, 1d4 Hp sebzésil meteor

Nyelvek beszélése: a varazshasznalé megérti az idegen beszédet

Repiilés: 10 perc/szint+1d6*10 percig tarto repilés

Robbané runak: 6d6 sebzést okoz, ha elolvassak

Sugallat: a varazsloé egy sugallatot Ultet a célpont fejébe

Szélfal: tavoltartja a gazokat, nyilvesszdket és kisebb lényeket

Szépiakigyo6 pecsétje#: szovegbe rejtett csapda, ami megbénitja az aldozatot
Szoérnyidézés I.: 2-8 elsd szintli szérnyet idéz 2+1/szint korre

Tahssa tébolyult tarantellaja: dnkéntelen tancra 6sztékél egy célpontot 3d6 kérre, 1d3 Hp/kor
Tavollatas/hallas: tavoli helyek megfigyelése

Tilizgolyé: 1d6 Hp/szint sebzést okozo robbanas

Védelem a kozonséges lovedékektol: visszaveri a nyilvessz6ket, stb.

Villam: 1d6 Hp/szint sebzést okoz6 villamnyalab

Vampirikus érintés: 1d6 Hp/két szint sebzés, ami a varazslot gyogyitja

Vizalatti légzés: a célpontok Iélegezhetnek a viz alatt

Yeloun érintése: a tavolbdl megfojtja a célpontot; kockazatos

4. szint

Atok eltavolitasa+: megsziintet egy gyengébb atkot
Dimenzidajto: rovidtavu teleportacio

Félelem: panikszer( rettegést okoz a célpontokban
Hallucinacié teriilete: illizioval burkol be egy terlletet
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lllaziofal: illuziofalat teremt

Jégfal: 15+2 Hp/szint erésségl fal, attéréskor 2 Hp/szint sebzéssel

Jégvihar: 5d6 fizikai sebzést okoz6 jégzapor

Kialtas: 5d6 sebzést és suketséget okoz

A ko szolgalata: botba zar egy nagyhatalmu szellemet; +13 tamadas, 2d12+3 sebzés.
Magikus fegyver: ideiglenesen magikussa tesz k6zénséges fegyvereket
Osszezavaras: az aldozatok véletlenszeriien viselkednek 2+1 kor/szintig
Polimorfizacié+: személyek atvaltoztatasa mas teremtményekké

Rory mnemonikus kibdvitése#: visszaidéz 3 szintnyi varazslatot

A sebezhetetlenség kisebb gombje: véd a 3. vagy alacsonyabb szintli varazslatoktol
Szoérnyek elbajolasa: elbjjol egy szdrnyeteget

Szoérnyidézés Il.: 1-6 masodik szintl szérnyet idéz 3+1/szint kbrre

A tokéletlen tartositas#: magikus transzba helyez egy személyt

Tomeges atvaltoztatas: faknak alcaz 10/szintnyi humanoidot

Tiizblibaj: elbjjolja a magikus tlzbe tekintéket

Tlizcsapda#: targyakra helyezett csapda, sebzése 1d4+2 Hp/szint

Tizfal: 10’ tavolsagra 2d4, 20’-ra 1d6, athaladaskor 2d6+2 Hp/szint sebzést okoz
Tiizpajzs+: megvéd a tiztél és sebzi a varazslora tamadokat

Varazsszem: lathatatlan szem, amivel a varazslo felderitheti az ismeretlent

5. szint

Alom+: almot kiild egy kivalasztott személynek

Arnyak megidézése: megidéz harom szintenként egy arnyat

Bigsby védelmezd keze: a varazsloval azonos erésségi, védelmezé kéz
Elemental megidézése#: megidéz egy 12. szintl elementalt

Ellinger elmetorlése: megsemmisiti egy személy elméjét

Eréfal: atlatszo6 és athatolhatatlan energiafalat teremt

Fagyos kup: szintenként 1d4+1 Hp sebzés( hideg

Falon atlépés: a varazslé atléphet egy falon

Gyilkos felhé: a felhd megdli az alacsonyabb, sebzi a magasabb szintlieket
Kiterjesztés: 50%-kal meghosszabbitja az 1-4. szintl varazslatok id6tartamat
Ko6bol iszap+: iszappa valtoztat egy kéfelszint

Kofal: kéfalat teremt

Koéformazas: a ké tetszbleges formazasa

Kildetés: kildetésre kild egy lényt

Légies viz: légnemiivé valtoztatja a varazslo korul a vizet

Morden hii ebe: megidéz egy 6rzékutyat, ami 3d6 sebzést okoz harapassal
Oolar ideje: ideiglenesen visszahoz egy lényt az életbe

A rettenetes mélységi varazslat#: foldmélyi boértdnbe kiild egy célpontot
Sikokon tuli kontaktus: kapcsolatba Iép egy sikokon tuli intellektussal
Szornyek megbénitasa: megbénit 1-4 szérnyet 1 kor/szintre
Szornyidézés lll.: 1-4 harmadik szintli szornyet idéz 4+1/szint korre
Telekinézis: targyak mozgatasa akaraterével

Teleport: teleportacié

Tértorzitas: egy megidézett foldelemental segitségével eltorzitja a teret
Varazskancso#: egy értékes ékkében/targyban tarolja a varazslo elméjét
Vasfal: vastag vasfalat teremt, ami eld6lve szétzuzza az alakeriiléket

el ¢ CEEEE——

llluzionista varazslatok listaja

0. szint

Fény: faklyanak megfelel6 fényt ad

llluzié érzékelése: érzékeli az illizidkat

Magia olvasasa: magikus szovegek olvasasara

Tancolo6 fények: tobb kis fénygdmbot teremt
Triikkok: kisebb varazstriikkok

1. szint

Hangilluzié: szintenként négy embernek megfelel, iranyithaté hang
Hipnézis: hipnotizal 1d6 Iényt, akik hajlamosak lesznek a sugallatokra
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Kisebb illazié: képi illizid teremtése

Kodfal: kodbél alkotott fal

Lathatatlansag érzékelése: érzékeli a lathatatlansagot
Nystal magikus auraja: hamis magikus aurat ad egy targynak
Onmegvaltoztatas: megvaltoztatja az illuzionista kinézetét
Szines permet: harcképtelenné tesz 1d6 teremtményt
Tekintettiikrozés: visszatikrozi a magikus tekinteteket

2. szint

Azonositas#: megallapitja egy targy magikus funkcioit
Eltérités: megzavarja az érzékel6 varazslatokat
Hasbeszélés: hasbeszélés szintenként 1 percig

Hipnotikus minta: fogvatart 2d4+1/szint szintnyi teremtményt
lllazié: kisebb hangokkal tarsitott képi illuzio

Kodfelh6#: kddfelhét hoz létre

Lathatatlansag: lathatatlanna teszi a célpontot, tAmadassal megsziinik
Magia érzékelése: érzékeli a magiat és a varazstargyakat
Omar kinos tévedése: egy félresikerllt magikus formula
Tiukorképmas: 1d4+1/3 szint tikdrképet alkot az illuzionistardl
Vaksag/siiketség: siketséget/sziirke vaksagot eredményez
Varazsszaj#: bizonyos feltételek teljestilésekor beszél

3. szint

Erzékelhetetlenség: védelmet nyuijt a magikus érzékelés ellen
Félelem: panikszer( rettegést okoz a célpontokban
Hallucinacio teriilete: illuzioval burkol be egy teriletet

Orok fény+: 6rok fényt teremt

Paralizis: permanens bénitast okoz

lllazidfal: illuziofalat teremt

lllazidiras#: csak a kivalasztottak altal elolvashaté magikus iras
lllGzié megsziintetése: megsemmisiti az illizidkat

IOUN kovei: haromféle magikus védelem megidézése
Nagyobb illuzié: hang-, kép-, h6- és képi illizio

Sugallat: az illuzionista egy sugallatot ultet a célpont fejébe
Ylam-Ylam voros varazslata: a célpont tébolyult gydlldletet érez a vérds szin ellen

4. szint

Arnyékszornyek+#: szintenként 1 szintnyi gyenge Iény eléallitasa

Erzelem+: félelem, gy(il6let, reménytelenség vagy diih okozasa
Fantaziagyilkos: életre kelti a célpont legszorny(bb félelmeit

Fejlesztett lathatatlansag: 4+1 kor/szint, az alany tamadhat is
Haboritatlansag+#: elhagyatottnak alcaz egy tertletet

Infizié: tulajdonsagokkal ruhaz fél egy adag folyadékot

A jovedelmez6 szem: az illuzionista tekintete segitségével ezisttargyakat emelhet el
Kimeriiltség megsziintetése: a frissesség és energia illlziojat adja

Kisebb teremtés: holt szerves anyagokbdl allé kozonséges targyak elballitasa
Lankwiler nagyobb krisztalogeneszisze: pengeéles kristalymezt teremt
Magia megsziintetése: megszinteti a magikus hatasokat és varazslatokat
Osszezavaras: az aldozatok véletlenszeriien viselkednek 2+1 kdr/szintig
Szivarvanyszinl minta: a minta 24 szintnyi lényt tart megbabonazva
Tolvajok alkonya: elmélyiti egy nagy terilet arnyékait 1 + 1/3 szint 6raig
Tomeges atvaltoztatas: faknak alcaz 10/szintnyi humanoidot

Ylam-Ylam csengettylii: boditd varazslat, amely addikciéval jarhat

5. szint

Alom+: almot kiild egy kivalasztott személynek

Arnyak megidézése: megidéz harom szintenként egy arnyat

Arnyékajté: menekiilési ttvonal

Arnyékmagia+: kvazirealis harci varazslatok

Félarnyékszornyek+#: szintenként 1 szintnyi er6sebb lény eléallitasa
Igazlatas: a maguk valdjaban lattatja a dolgokat

Lankwiler prizmatikus l6vedéke: automatikusan talald, véletlen hatasu I6vedék
Megalmodas#: a valdsagot megvaltoztatd alom

34



Nagyobb teremtés: holt szervetlen anyagokbdl allé targyak el6allitasa

Permanens illizié: permanens lidércerd

Programozott illizié: meghatarozott feltételek esetén aktivalddo lidércerd
Sikokon tuli kontaktus: kapcsolatba Iép egy sikokon tuli intellektussal

Utveszté: extradimenzionalis labirintus

A + jell varazslatok megfordithatok vagy tobb lehetséges hatasuk van.
A # jell varazslatokhoz értékes anyagi komponens is sziikséges

el ¢ CEEEE——

Varazslatok

Aldas+

Szint: Pap 1

Tavolsag: révid

Hatéidé: 6 kor

Terllet: szévetségesek

Ment6dobas: -

Noéveli a morélt és ezzel +1 tamadast ad minden
szOvetségesnek. Forditottja -1 levonast az ellensé-
geknek.

Alom+

Szint: Var 5/1ll 5

Tavolsag: korlatlan

Hatoid6: spec

Terulet: -

Ment&dobas: Akaraterd

A varazslé vagy illuzionista transzba merilve alom-
béli Gzenetet klldhet kivalasztott célpontjanak (a
célpont latja a varazslhasznalot). Az Uzenet egyol-
dalu és csak akkor adhaté at, ha a célpont éppen
alszik. Ha nem, a vardzshaszndlé addig varhat
transzban, amig a célpont nyugovéra nem tér. A
varazslattal rémalmok is kildheték (ekkor van men-
tédobas). A rémalmokkal megtamadott személy
egyaltalan nem frissul fol a pihenéstdl és 1d10 Hp-t
sebzddik.

Altatas

Szint: Var 1

Tavolsag: roévid

Hatoidd: 5 kér/szint

Terllet: t6bb lény

Ment&dobas: -

A varazslé 2d4 szintnyi teremtményt elaltat a va-
razslataval, akik ezzel teljesen magatehetetlenné
valnak és szabadon megotlheték. Bizonyos lények
ellen nem hat, és ha vegyes csapatra alkalmazzak,
akkor el6szér mindig a leggyengébbeket altatja el.
5. szintt6l mentédobas dobhato ellene.

Arnyak megidézése

Szint: Var 5/1Il 5

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 1+1 kor/szint

Terdlet: -

Mentédobas: -

A varazslattal harom szintenként egy arny idézhetd
meg és iranyithatd. A sikeresen el(iz6tt arnyak au-
tomatikusan elenyésznek.
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Arnyékajto

Szint: Il 5

Tavolsag: rovid

Hatoid6é: 10 perc/szint

Tertlet: spec

Mentbdobas: -

Az illuzionista a varazslattal megteremti egy ajtod
illuzidjat, amin belép és eltlinik, mikdzben valdjaban
csak lathatatlanna valik és valamilyen iranyba el-
menekil. Az arnyékajtd természetesen kinyithatat-
lan és a hat6id6 végén elenyészik. Ha valaki beles a
kulcslyukon, az illuzionista altal meghatarozott lat-
vanyt 1at.

Arnyékmagia+

Szint: I 5

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: spec

Terllet: spec

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslat a varazsléi Villam, Tlizgoly6, Varazs-
Iovedék vagy Fagyos kup hatasait reprodukalja.
Sikertelen mentd8dobas esetén a varazslatoknak
megfeleld sebzést okoz, siker esetén szintenként 1
Hp-t.

Arnyékszornyek+#

Szint: Il 4

Tavolsag: kdzepes

Hatéid6: 10 perc/szint

Terllet: 2020’

Mentédobas: -

A varazsigével az illuzionista minden szintjéért egy
szintnyi illizidteremtményt hozhat létre. A teremt-
mények lehetnek emberszeriiek, ismert (akar speci-
fikus) lények masai vagy teljesen képzeletsziilte
fantasztikus rémalakok. A kaprazatbdl alkotott te-
remtmények VO-ja 10, sebzésik 1d8+szint/2, de
Hp-juk csak 3/szint. Draga flstél6k félhasznaladsaval
a Hp ndévelhetd — 50 aranyanként és szintenként
eggyel, de maximum 6ttel (250 at esetén). Aki felis-
meri Oket, azok ellen felezett er6vel tamadnak és
sebeznek.

Atok eltavolitasa+

Szint: Pap 3/Var 4

Tavolsag: érintés

Hato6idd: permanens

Terllet: egy lény, targy v. terilet

Ment&dobas: Akarater$

A varazslattal eltavolithatdé egy személyre, targyra
vagy helyre helyezett atok, bar egyes atkokra ez a



varazslat sem hat. Az atkozott varazstargyak erejét
nem szinteti meg, de amig hat, addig ezek nem
hatasosak és biztonsagosan eltavolithatok. Az el-
lentétes varazslat, az Atok megatkoz egy lényt, aki
elrontja mentédobasat. Az atok hatasa lehet -6 egy
tulajdonsagra, -4 dobasokra, egy betegség vagy
ami a varazshasznal6 eszébe jut (bizonyos hatarok
kozott).

Azonositas#+

Szint: Var 1/1ll 2

Tavolsag: 0

Hatoidé: 1 kor/szint

Terllet: egy targy

Ment6dobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart. Azonositja
egy kivalasztott targy magikus tulajdonsagait. A
targyat a varazslénak meg kell érintenie és rendelte-
tésének megfeleléen hasznalnia — pl. suhintani
egyet-kettét egy karddal, felvenni egy karpantot
vagy megkostolni egy italt (ez idénként aktivalja a
targyakra helyezett atkot is). Ezutan minden kdrben
[1d20+Szint+Int bdénusz] prébat dobhat 16-os
nehézség ellen. Ha a proba sikeres, a varazslo
azonositotta a targy egy tulajdonsagat. Példaul egy
varazspalca vizsgalata el6sz6r azonositja a benne
tarolt magiat, masodszor a téltetek szamat, harmad-
szor a szilkséges parancsszoét (ha ismeretlen), stb.
A varazslat komponense egy legalabb 100 at értékid
ayéngy, amit porra kell torni és borral elkeverve
meginni.

Az illuzionistdk hasonl6 varazslata tébb tekintetben
eltér6 moédon mikédik. Anyagi komponense 200 at
értékl értékes fiistdld és olaj. Az illatos parat belé-
legzé illuzionista nyolc 6ras transzba mertl, mialatt
kezét a kivalasztott targyon nyugtatjia. A transz
soran alomkép formajaban latjia magat, ahogy a
targyat hasznalja. A jelek értelmezése mar az 6
feladata. Ez a varians altalaban nem jar az atkok
aktivalasaval.

Bénitas+

Szint: Pap 2/Var 3

Tavolsag: roévid

Hatoid6: 4+1 kor/szint

Terllet: 1-3 Iény

Ment6édobas: Akaraterd (spec)

Megbénit 1-3 humanoid Iényt. A megbénitott |ények
teliesen mozdulatlanul allnak. Ha a varazslatot 3
Iényre mondjak el, akkor a mentédobas normalis, 2
Iényre -1 jar a dobasra, mig ha csak 1 lényre, akkor
-2. Az ellenvarazslat feloldja a bénasagot.

Beszéd a holtakkal

Szint: Pap 3

Tavolsag: 0

Hatéidd: spec

Terllet: egy holttest

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslatot 10 percig tart elmondani. Hataséara
megidézhet6 egy ép allapotu holttesthez tartozé
szellem, aki az alvilagbdl visszatérve valaszol a neki
foltett kérdésekre. A pap minden masodik szintjéért
egy kérdést tehet fol. Ha a szellem valami miatt
ellenséges, mentddobast tehet, és ha ez sikeres,
akkor nem kételes valaszolni — vagy akar hazudhat
is.
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Betegség gyogyitasa+

Szint: Pap 3

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

Terllet: egy lény

Mentddobas: Kitartas

A varazslatot 10 percig tart elmondani, és semlege-
siti a legtdbb betegséget, bar az altaluk okozott kart
nem éallitja helyre. Az ellentétes varazslat egy kiva-
lasztott betegséget okoz, ami azonnal hatni kezd.

Bigsby védelmezd keze

Szint: Var 5

Tavolsag: rovid

Hatoidé: 1 kor/szint

Terulet: -

Mentédobas: -

Hatalmas méretli kezet helyez a varazslo és a kiva-
lasztott ellenfél k6zé. A kéz mindig a két fél kozott
marad és megakadalyozza a fizikai tamadast. Annyi
Hp-je van, mint a varazslonak.

Botbdl kigyok

Szint: Pap 4

Tavolsag: rovid

Hatoidd: 2 kér/szint

Terllet: botok

Ment6édobas: -

A pap szintenként egy botot (farudat — pl. nyilvesz-
sz8, landzsanyél, létrafok) valtoztathat mérges ki-
gyova addig amig a varazslat tart. Ezek a kigyok
szintenként 5% eséllyel haldlos mérglek és min-
denben kovetik a pap parancsait. Magikus botokra a
varazslat nem hatasos.

Biivolés érzékelése+

Szint: Pap 2

Tavolsag: rovid

Hatoidd: 10 perc

Tertlet: egy Iény/perc

Mentddobas: -

Erzékeli, ha a célpont természetfeletti befolyas —
blbdj, uralom, démoni megszéllas, stb. alatt van,
tovabba feltarja a karaktert vagy targyait sujté atko-
kat. Az ellentétes varazslat elfedi az ilyen érzéke-
lést, csak egy személyre hat, viszont permanens.

Csendvarazs

Szint: Pap 2

Tavolsag: révid

Hatoidd: 2 kor/szint

Terllet: 15’ sugaru kor

Ment6édobas: -

Az elvarazsolt terlleten minden hang megsz(inik a
varazslat idétartamara.

Dimenziéajto

Szint: Var 4

Tavolsag: spec

Hatoidé: -

Terllet: varazslo

Ment6édobas: -

Rovidtavu teleportacids varazslat. A varazslé szin-
tenként 20’ tavolsagra tud elmozdulni. Célpontja egy
ismert hely vagy egy bizonyos tavolsag jelenlegi
helyétél. 500 font élettelen vagy 250 font él6 anya-
got vihet magaval.



Eggyévalas

Szint: Pap 5

Tavolsag: 0

Hatoidé: -

Terulet: -

Ment&dobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart. Alkalmazasa-
val a pap kapcsolatba lép istenével és szintenként
egy kérdést tehet fol neki. Mivel az istenek sem
mindentudok, a kérdésre nem mindig érkezik pontos
valasz. Tovabba: a varazslat tul gyakori hasznalata
biintetést vonhat maga utan.

Elelem és viz megtisztitasa

Szint: Pap 0

Tavolsag: -

Hatoidé: -

Terllet: spec

Ment&dobas: -

A varazslat tisztava és fogyaszthatova tesz szinten-
ként egy fére elegendd élelmet és vizet.

Elemental megidézése#

Szint: Var 5

Tavolsag: révid

Hatoid6: 10 perc/szint

Terulet: -

Ment&dobas: -

A varazslatot 10 percig tart elmondani. Segitségével
megidézheté egy megfelelé tipusu, 12. szintl
elemental (fold, tlz, viz vagy lég). Az elemental
megidézéséhez nagy mennyiséqg kell az adott elem-
bél (pl. tizelementalhoz maglya). A lényt csak al-
landé koncentracioval lehet féken tartani és iranyi-
tani, ellenkez6 esetben megidézéje ellen fordul.
Addig tartézkodik ezen a sikon, amig el nem pusz-
titjak vagy a hatoidé le nem jar.

Ellinger elmetorlése

Szint: Var 5

Tavolsag: kdzepes

Hato6idd: permanens

Terulet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

Az aldozat elméje teljesen megsemmisiil és csak
isteni kozbeavatkozas hozhatja helyre. A test vege-
tal, de magatehetetlen.

Eléholtak érzékelése

Szint: Pap 1

Tavolsag: révid

Hatoid6é: 10 perc

Terllet: 10’ széles sav

Ment&dobas: -

Erzékeli az éléholt szdrnyek jelenlétét a vizsgalt
terlleten. 3’ vastag fa, 1’ vastag k6, 1/12’ vastag
fém és barmilyen vastag 6lom blokkolja.

Eltérités

Szint: IIl 2

Tavolsag: rovid

Hatoidé: 1 kor/szint

Terllet: spec

Mentddobas: Akaraterd

A varazslat alkalmazasahoz béven elég a puszta
koncentracié. Segitségével a kivalasztott targyra,
személyre vagy terlletre iranyitott érzékeld varazs-
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latok egy masik, tetszéleges objektumra vonatkozd
informaciét kdzvetitenek.

Eré

Szint: Var 2

Tavolsag: érintés

Hatoidé: 10 perc/szint

Terllet: egy lény

Mentédobas: -

Az Er6t 10 percig tart elmondani. A varazslat 18-as
(+3) Er6t biztosit a megérintett Iénynek, de ennél
semmivel sem tobbet.

Eréfal

Szint: Var 5

Tavolsag: rovid

Hatéid6: 10+1 perc/szint

Terilet: 20"%/szint

Ment6édobas: -

Lathatatlan er6teret hoz létre, amit semmilyen fizikai
erd vagy varazslat nem képes megszintetni, kivéve
a Dezintegracioé, ami azonnal megsemmisiti. Mind-
két oldalon felfogja a varazslatokat, villamot, gazo-
kat, stb.

Erzékelhetetlen jellem

Szint: Pap 2

Tavolsag: érintés

Hatoidd: 10 perc

TerUlet: érintés

Mentddobas: -

Erzékelhetetlenné teszi egy vagy tdbb személy
jellemét, 6sszesen legfeljebb 10 percig.

Erzékelhetetlenség

Szint: Il 3

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 10 perc/szint

Terllet: 5’ sugaru kor

Mentddobas: -

A kivalasztott teriletre/személyre iranyitott minden-
féle érzékelbvarazslat cs6dét mond.

Erzelem+

Szint: 1l 4

Tavolsag: kozepes

Hatoid6: spec

Tertlet: 20"*20’

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslat megvaltoztatia a hatoterlleten allok

érzelmeit. A kbvetkezd érzelmek kelthetdk:
Félelem: mint az azonos nevil varazslat,
de -2 jar a mentédobasra.
Gyiilolet: a célpontokat eltdlti az engesz-
telhetetlen gydldlet, ezért +2-t kapnak a
gyUllélett targya elleni minden dobasukra.
Reménytelenség: a mentédobasukat elvé-
ték reményiket vesztve visszafordulnak
céljuktol. Ebben az éllapotukban (ami
3d4*10 percig tart) minden ellenséges fe-
nyegetésre kapitulalnak vagy elmenekiil-
nek.
Diih: a dih hatasara a célpontok +1 koc-
kanyi életer6t, +1 tamadast és sebzést
kapnak a varazslat végéig.

A félelem és a diih, illetve a gy(ldlet és a reményte-

lenség egymast kiolto ellentétparok.



Fagyos kup

Szint: Var 5

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: -

Terllet: kup

Ment&dobas: Reflex V2

A fagyos kup metszd hidege szintenként 1d4+1 Hp
sebzést okoz.

Falon atlépés

Szint: Var 5

Tavolsag: roévid

Hato6idé: 60+10 perc/szint

Terulet: -

Ment6dobas: -

A varazslattal ideiglenes, legfeliebb 10’ hosszu
Latjard” teremtheté egy fa/kéfalban.

Fantaziagyilkos

Szint: lll 4

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: 1 kor/szint

Terulet: egy lény

Ment&dobas: spec

A varazslattal az illuzionista testetlen, alig lathato
fénytorésként feltiind kaprazatot bocsat a célpontra.
A kaprazat az éaldozat legszdrnylibb félelmeinek
homalyos megtestesiilése, és ha sikeres tamadast
hajt végre (4. szintl, érintéssel tamad), az aldozat-
nak Akaraterét kell dobnia, vagy azonnal szérnyet-
hal. Ha a mentédobas sikeres, akkor is 3d6 hp-t
sebzédik.

Fantomkéz

Szint: Var 2

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: 2 kor/szint

Terulet: -

Ment&dobas: -

Halovanyan fényl6, testetlen kéz jelenik meg a va-
razslo elétt. A kéz tetszés szerint mozgathatd és
érintése olyan, mintha a varazsloé érintené meg a
kivalasztott személyt vagy targyat. Ennélfogva érin-
téssel mikodd varazslatok kisltésére is alkalmas,
s6t, érintési tamadasokra +2-t kap. A kéznek 22-es
VO-ja van. Egy sikeres tamadas megsemmisiti és
1d4 sebzést okoz a varazslonak.

Fejlesztett lathatatlansag

Szint: llll 4

Tavolsag: érintés

Hato6id6: 4+1 kor/szint

Terllet: egy lény

Ment&dobas: -

A varazslat mindenben megegyezik a Lathatatlan-
saggal, de az alany tamadasa esetén sem sz(inik
meg.

Félarnyékszornyek+#

Szint: Il 5

Tavolsag: kozepes

Hatoid6é: 10 perc/szint

Terllet: 4040’

Ment&dobas: -

A varazslat hasonlit az Arnyékszornyekre, de
anndl erdsebb lényeket allit el6, az illuzionistaéval
azonos szintnyit. A félarnyékszérnyek VO-ja 15,
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sebzésik 1d8+szint/2 (kéronként kétszer tamad-
nak), Hp-juk pedig 6/szint, ami draga fustol6k fol-
hasznalasaval 100 at értékenként és szintenként
eggyel ndvelhetd, de maximum néggyel (400 at).
Aki felismeri 6ket, arra -2 levonassal tamadnak és
sebeznek.

Feledés

Szint: Var 2

Tavolsag: révid

Hato6idé: permanens

Terilet: 1010’ tertlet

Ment&dobas: Akaraterd

A varazslat hatasara a célpontok elfeledik a kozel-
mult eseményeit (3 szintenként egy perc). A varazs-
lattal nem sziinnek meg az elmére hatdé magiak, de
esetleges elvarazsoldjuk kiléte esetleg igen! A va-
razslat 1-4 lényre hat: ha csak egyre mondjak el, -2,
ha kett6ére, akkor -1 jar a mentédobasra.

Félelem

Szint: Var 4/1Il 3

Tavolsag: rovid

Hatéidé: 1 kor/szint

Tertlet: 30’ hosszu kup

Ment6dobas: Akaraterd

A félelemmel sujtott Iények azonnal elmenekiilnek a
varazslé szine el6l.

Félelem okozasa

Szint: Pap 1/Var 1

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 1d4 kor

Terllet: egy lény

Ment6dobas: Akaraterd

Egy 5. vagy alacsonyabb szint(i 1ény elmenekil 1d4
korre, ha elvéti mentédobasat.

Felruhazas

Szint: Pap 4

Tavolsag: érintés

Hatoidd: spec

Terllet: egy lény

Mentédobas: -

A varazslattal a pap elézetesen memorizalt védeke-
z86, gyogyitd vagy informaciogydijtésre alkalmas
varazslatokat adhat at a kivalasztott személynek. A
célpont nem lehet varazshasznalé és legaldbb 9-es
Bolcsességgel kell rendelkeznie. 1-2. szintl [ények
egy elsé, 3.-4. szintlek két els6, 5. és magasabb
szintliek két els6 és egy masodik szintli varazslattal
ruhazhatok fol, s amikor ezeket felhasznaljak, a
hatas olyan lesz, mintha maga a pap mondta volna
el 6ket. Amig a célpont el nem mondja a varazslato-
kat vagy meg nem hal, a pap naponta felhasznalha-
t6 varazslatainak szama is csokken.

Feltamasztas

Szint: Pap 5

Tavolsag: révid

Hato6idé: permanens

Terllet: egy lény

Ment&dobas: -

A Feltamasztas visszahoz az alvilagbdl egy frissen
(szintenként egy napon belll) meghalt lényt. A fel-
tamasztas nagy fizikai és lelki igénybevétel, ezért a
feltdmasztott Iény véglegesen elveszit egy pontnyi



Egészséget és feltdmadasakor teljesen gyenge és
tehetetlen, azaz legalabb annyi napot kell agyban
pihennie, ahany napig halott volt. A Feltdmasztas
nem mindig mikddik. A célpontnak minden Egs
pontjaért 10% esélye van a feltamadasra (de legfel-
jebb 90%) — ha a dobas sikertelen, akkor ezzel a
varazslattal mar soha tobbé nem hozhatd vissza,
bar mas mddszerek mikédhetnek.

Fény

Szint: Pap 0/Var 0/Ill 0

Tavolsag: kozepes

Hato6id6: 60+10 perc/szint

Tertlet: -

Mentédobas: -

Faklyanak megfelel6 fényt ad a hatdideig vagy amig
a varazshasznalé egy széval ki nem oltja. A fény
lehet egy mozg6 gémb, de mondhaté helyre, targyra
és személyre is.

Gazforma

Szint: Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoéidé: 1 perc/szint

Terulet: egy lény

Ment6dobas: -

Az alany és felszerelése konnyl kodszerli parava
valik. A gazforma lassu (10’/kér), de kis réseken is
athatolhat, alakjat gondolataival maddosithatja.
Fegyverekkel nem sebezhetd, de magiaval igen. O
maga a mozgason kivil semmilyen cselekvésre
nem képes.

Gondolatok érzékelése

Szint: Var 2

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: 1 kor/szint

Terllet: probalkozasonként egy teremtmény
Ment&dobas: Akaraterd

A varazslat érzékeli a célszemély felszini gondolata-
it (ha ilyenekkel rendelkezik). Koéronként egy te-
remtményt képes letapogatni. Meg kell jegyezni,
hogy bizonyos lényeken elméjik idegensége miatt
kimondottan veszedelmes hasznalni. 3’ vastag fa, 1’
vastag k6, 1/12’ vastag fém és barmilyen vastag
6lom blokkolja.

Gonosz érzékelése+

Szint: Pap 1

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: 10+5 perc/szint

Terllet: 10’ széles sav

Mentddobas: -

Erzékeli a gonosz (megforditott varazslat esetén jo)
Iényeket, targyakat és magiat. Mindez csak tudato-
san gonosz dolgokra vonatkozik, tehat egy mérge-
zett t6rt a varazslat nem fog folfedezni! 3’ vastag fa,
1’ vastag ké, 1/10’ vastag fém és barmilyen vastag
6lom blokkolja.

Gonosz megsziintetése+
Szint: Pap 5

Tavolsag: érintés

Hatoidé: 1 kor/szint
Terulet: egy lény
Ment6dobas: Akaraterd

39

A Gonosz megszintetésével a pap sajat sikjukra
kuldheti vissza a természetfeletti gonosz vagy meg-
idézett Iényeket — pl. démonok, elementalok, ifritek,
stb. tartoznak ebbe a kategériaba. Ha a megérintett
Iény elvéti mentédobasat, azonnal visszatér oda,
ahonnan jott. Amig a varazslat hat (kistitéséig),
addig ezek a teremtmények -7 levonassal tdmad-
hatnak a pap ellen. A megforditott varazslat j6 és
megidézett Iényekre hat.

Gonosztol védo kor+#

Szint: Pap 3/Var 3

Tavolsag: 0

Hatoid6é: 10 perc/szint

Terllet: 10’ sugaru kor

Mentddobas: -

A védelmezé kor +2 VO-t ad gonosz lények tama-
dasai és +2 ment6dobast a gonosz lények varazsla-
tai ellen. A varazslat megakadalyozza a természet-
feletti gonosz vagy megidézett lények — démonok,
légies szolgak, elementalok, ifritek, stb. tamadasait
is, amig a védelmezett Iény maga nem tamad elle-
nik és a kordn belll tartézkodik. Megforditva a jo
lények ellen véd. Anyagi komponense egy adag
szenteltviz.

Gyengit6 sugar

Szint: Var 2

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: 1 perc/szint

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

Szlrkésfeketés-attetszé fénysugar, ami talalataval
1d6+1 Er6 /2 szint tulajdonsagcsékkenést okoz.

Gyilkos felhé

Szint: Var 5

Tavolsag: rovid

Hatoidd: 1 kor/szint

Terllet: 20’ sugaru kor

Ment6dobas: Kitartas

A gyilkos felh$ zéldes paraja rendkivil halalos ere-
ji. A 4. szint alatti lényeket automatikusan, a 4-6.
szintleket sikertelen ment6dobas esetén megdli,
mig a magasabb szintliek vagy a sikeres ment6do-
bast dobok koéronként 1d10 Hp sebzést szenved-
nek. A para nehezebb a levegénél és kordnként 5’
tavolsagot mozog.

Gyorsitas

Szint: Var 3

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 3+1 kor/szint

Terllet: 2020’ terllet, egy lény/szint

Ment&dobas: -

Szintenként egy lény cselekedetei kétszer olyan
gyorsak, azaz mozgasuk megduplazdédik és minden
kérben kapnak egy extra tdmadast. A varazslat nem
gyorsitja a varazslast. Minden egyes hasznalata egy
évvel oregiti alanyait.

Haboritatlansag+#

Szint: Il 4

Tavolsag: kozepes

Hatoid6é: 10 perc/szint/permanens
Terilet: 10'*10’/szint
Ment6dobas: Akaraterd



A varazslattal kijeldlt terllet teljesen uresnek és
elhagyatottnak tlinik: mindent belepett a por, a sar-
kokban pokhaldk lathatdk, esetleg valamiféle sze-
mét boritja a foldet, stb. Ha valaki érintkezésbe
kerll a varazslat altal elrejtett targyakkal, mentédo-
bast dobhat. A varazslat 150 at érték(i mumiaporral
permanenssé tehet6.

Halalos ujj

Szint: Pap 5

Tavolsag: kdzepes

Hatoidé: -

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Kitartas

A Haldlos Ujj varazslatot csak Gonosz F&papok
hasznalhatjadk veszedelem nélkul, és ha j6 jelleml
pap prébalkozna vele, azonmdéd elveszti minden
hatalmat! A Halalos Ujj alkalmazdjanak ra kell mu-
tatnia egy célpontra, aki meghal, ha elrontja ment6-
dobasat. Még siker esetén is olyan er6s a magia,
hogy 3d8 Hp-t sebzédik téle.

Hallucinacio teriilete

Szint: Var 4/1Il 3

Tavolsag: hosszu

Hatoid6: spec

Terulet: spec

Ment&dobas: Akaraterd

Az illuzio elrejti a valos terlletet és kaprazattal he-
lyettesiti. igy pl. egy mezdbdl lehet domb, Utbdl
folyd, verembdl kélap. A varazslat permanens amig
meg nem szuntetik vagy egy intelligens l1ény meg
nem érinti. Csak egységes egészt képzé terlletekre
elmondva hatasos.

Hangilluzio

Szint: Il 1

Tavolsag: hosszu

Hatoid6é: 3 kor/szint

TerUlet: hall6tavolsag

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslat létrehoz egy hangot, amely az illuzionis-
ta kivansaga szerint kézeledik, tavolodik, halkul
vagy er6sodik. A hangillizi6é szintenként négy em-
bernek megfelel§ zaj teremtésére képes (pl. egy
bdmbolé oroszlan 16 emberrel ér fol). Kiléndsen
hatékony mas illizidkkal egyutt alkalmazva.

Hasbeszélés

Szint: Var 1/1Il 2

Tavolsag: roévid

Hatoid6: 2+1 kor/szint

Terulet: -

Mentddobas: -

A varazshasznal6 ugy iranyithatja a hangjat, mintha
az egy mas személybdl, targybdl vagy helyrdl szél-
na. A hangot el is torzithatja, mintha valaki mas
beszélne, de specifikus hangok utanzésara nem
képes.

Hipnotikus minta
Szint: Var 2/l 2
Tavolsag: rovid
Hatéidd: koncentracio
Terllet: 20*20’ terlilet
Ment&dobas: Akaraterd
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A hipnotikus minta kavargo, kaotikus szinei megba-
bonazzak és magukkal ragadjak a ranézé lényeket.
Ez a kabult szemlélédés addig tart, amig a varazs-
hasznal6 koncentral a mintara vagy amig a Iényeket
tamadas nem éri. A minta 2d4+1/szint szintnyi lIényt
képes fogva tartani. A varazslatot teljes csdndben is
fel lehet hasznalni.

Hipnézis

Szint: IIl 1

Tavolsag: rovid

Hatoidd: 1 + 1 kor/szint

Terllet: 1d6 Iény

Ment8dobas: Akaraterd

Az illuzionista monoton mormolasa és delejes tekin-
tete elkabitja a kiszemelt 1ényeket. A kabulat alatt
lassu, ugyetlen mozgasra és cselekedetekre 6szt6-
kélhetdk, s hajlamosak egy szdbeli sugallat befoga-
dasara is — ez a tanacs a varazsloi varazslat gyen-
gébb megfeleldje.

Holtak animalasa

Szint: Pap 3/Var 3

Tavolsag: rovid

Hatéidd: permanens

Terllet: spec

Mentédobas: -

A varazslat segitségével a varazshasznalé minden
szintjéért 2 szintnyi éléhalott szdrnyet elevenithet
meg holttestekbdl (de ezek soha nem lehetnek nala
magasabb szintliek). Az éléhalottak csak egyszeri
parancsokat és feladatokat képesek teljesiteni.

Ilgazak ereje

Szint: Pap 5

Tavolsag: 0

Hatoid6: 1 koér/szint

Terllet: pap

Mentddobas: -

A varazslat az istenek erejét tolti a pap testébe.
Magassaga azonnal megduplazédik, sulya meg-
nyolcszorozédik. 18-ra nd az Ereje és az Egészseé-
ge, +4-el a VO-ja. A pap minden fegyvere egy kate-
goriaval jobb sebzést okoz (d6>d8>2d6>2d8>3d6).

Igazlatas

Szint: Pap 5/1Il 5

Tavolsag: érintés/hosszu

Hatoid6: 1 kor/szint

Terllet: latotér

Mentbdobas: -

Amikor a varazshasznalé a varazslatot hasznalja,
minden a maga igaz valdjaban tinik fol elétte. A
varazslat folfedi a titkosajtdkat, az illizidkat, az
alcazast és a magikus rejtézkodést, beleértve az
éteriességet, a polimorfizmust, stb. Erzékelhetdk a
gonosz és j6 aurak is, beleértve relativ er6sségiket.

llazioé

Szint: Il 2

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: spec

Terllet: spec

Ment&dobas: Akarater6

A varazslat hasonlit a Kisebb illiziéhoz, am kisebb
hangeffektusokat is tartalmazhat, de értheté beszé-
det nem. A létrehozott illizid minimalis koncentraci-



6val fenntarthatd (bar varazsolni, megeréltet6 teveé-
kenységet végezni tovabbra sem lehet mellette) és
a koncentracié abbamaradasat kévet6en is fennma-
rad 2 korig.

llazioé érzékelése

Szint: 110

Tavolsag: érintés/kdzepes

Hatoid6: 3 + 2 kor/szint

Terllet: 10’ széles sav

Ment&dobas: -

Az illuzionista érzékeli valamirél, ha az illuzio, és
homalyosan valédi mibenlétét is érzékeli. Masokon
is alkalmazhatd, ha ezalatt kezét a homlokukra
helyezi.

lllaziofal

Szint: Ill 3/Var 4

Tavolsag: érintés

Hato6id6: permanens

Teriilet: 102 terilet, 1’ vastag

Ment&dobas: Akaraterd

llluziofalat, mennyezetet vagy padlot teremt. A feli-
let teljesen val6snak tlnik, de a targyak és élélé-
nyek szamara nem létezik.

lllazidiras#

Szint: IIl 3

Tavolsag: spec

Hato6id6: permanens

Terllet: olvasé lények

Ment6dobas: Akaraterd

Az illuzidiras magikus, fényl6 irast hoz létre, amit
csak az illuzionista altal kivalasztott személyek
képesek elolvasni. Ha valaki mas prébalna meg
kihlivelyezni a titokzatos jeleket, azonnal egy el6re
kivalasztott Sugallat éri (pl. ,hagyd békén ezt a
konyvet”), ami ellen mentédobast dobhat. Anyagi
komponense 50 at értéki specialis dlomalapd tinta.

llGzié megsziintetése

Szint: Il 3

Tavolsag: kdzepes

Hato6id6: permanens

Terllet: 30" atmérgji kor

Ment6édobas: spec

A varazslat teljesen azonos a Magia megsziinteté-
sével, de csak illuzidkra és kaprazatokra hat.

Ima

Szint: Pap 3

Tavolsag: kozepes

Hato6id6: 1 kor/szint

Terllet: szOvetségesek és ellenfelek

Ment&dobas: -

Az Ima +1-et ad a szdvetségesek és -1-et az ellen-
felek dobasaira. A pap a varazslat elmondasa utan
szabadon cselekedhet.

Infazio

Szint: lll 4
Tavolsag: rovid
Hatoidé: -

Terllet: spec
Ment&dobas: spec
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A varazslat egy kivalasztott targy tulajdonséagaival
ruhaz fel egy kisebb adag folyadékot. A tulajdonsag
véletlenszerl és nem mindig hasznos (1d8):

1. szin

. szag

. funkcio

. slirliség

iz

. intelligenciaszint

. tékéletes kicsinyitett masolat (csak forma)

. jellem és 6 jellemvonasok (jol jon, ha sziikség
van pl. egy pohar kecskejellemi sérre)

Egy folyadék csak egyetlen tuladonsaggal ruhazha-
té fel. Ha a kivalasztott alany ellenkezik, ment&do-
bast dobhat az inflizids atvitel ellen (Akaraterd). A
varazslat elmondasa 10 percig tart.

ONDUTAWN

IOUN kovei

Szint: Il 3

Tavolsag: 0

Hatoid6: 1 6ra

Terulet: az illuzionista

Mentddobas: -

A varazslat harom pompas szin(i kovet idéz a va-
razslé koré, amelyek korpalyat irnak le a fej kordil.
Az els6 (kék) k6 +1-et ad mentddobasokra; a maso-
dik (z6ld) +1-et ad a VO-hoz, a harmadik (sarga)
pedig elnyeli az elsé illuzionistara mondott varazsla-
tot (ezutan 80% eséllyel eltlinik, de ha nem, a kdévet
megmarkolva a varazslat szabadon felhasznalhaté
a hatéidd lejartaig). A kovek egyenként elpusztitha-
tok: VO-juk 20, és egyenként 10 Hp-vel rendelkez-
nek.

Isteni eré

Szint: Pap 4

Tavolsag: 0

Hatoidd: 1 kor/szint

Terllet: pap

Mentddobas: -

Amig a varazslat hat, addig a pap harcosnak megfe-
leléen harcol (tdmadasbdnusza 1/szint), Ereje 16-ra
nd (ha annal nem magasabb) és kap szintenként +1
ideiglenes Hp-t, amelyek a varazslat végén elvesz-
nek.

Jégfal

Szint: Var 4

Tavolsag: rovid

Hatéid6: 10 perc/szint

Terilet: 5%/szint

Ment6édobas: -

A jégbdl épult fal 15+2 Hp/szint er6sségli minden
pontjan. Ha attérnek rajta, szintenként 2 Hp sebzést
okoz. Ha a fal ledél, akkor hasonlé hatasa van, mint
egy Jégviharnak.

Jégvihar

Szint: Var 4

Tavolsag: révid

Hato6idé: 1 kor

Terllet: 10’ sugaru kor

Ment&dobas: -

A hatéterileten jokora jégdarabok esnek; sebzésiik
5d6 pont.



Joslas#

Szint: Pap 4

Tavolsag: -

Hatoidé: -

Terulet: -

Ment&dobas: -

A Jéslas elmondasa 10 percig tart. A pap istene
segitségét kéri egy kérdés megvalaszolasdban. A
valasz 60%+1%/szint eséllyel érkezik meg és alta-
laban elég kriptikus és sokértelm(. A varazslat
anyagi komponense legalabb 100 at értékl aldozati
j0szag és fustdl6. Az aldozat természete az isten-
ségtdl fligg — lehet allat, kincs, stb. Magasabb érték
felaldozasa jobb (vilagosabb, bévebb, stb.) informa-
cidhoz vezethet.

A jovedelmez6 szem

Szint: IIl 4

Tavolsag: kozepes

Hato6id6: 3d6*10 perc

Terllet: spec

Mentddobas: -

A varazslat hatasara az illuzionista tekintete elé
kerul6 ezust, eziusttartalmu vagy ezlst6zott targyak
iszakjaba, hatizsakdba vagy kdpenye ala teleportal-
nak. A varazslat egy kellemetlen mellékhatasa,
hogy valami miatt rendkivili erével vonzza és meg-
vaditja a madarakat.

Kialtas

Szint: Var 4

Tavolsag: révid

Hatéidé: -

Terulet: kup

Ment&dobas: Kitartas

A varazslé hangos kialtast hallat, ami olyan nagy
erejl, hogy 5d6 sebzést okoz annak, aki a hatoteri-
leten tartézkodik, valamint ha Kitartasa sikertelen,
akkor meg is stketlil 2d6 korig.

Kimeriiltség megsziintetése

Szint: lll 4

Tavolsag: érintés

Hato6id6: 10 perc/szint

Terllet: 1-4 Iény

Ment6édobas: spec

A varazslat azt a hamis képzetet kelti célpontjaiban,
hogy visszanyerték fizikai és szellemi frissességi-
ket; s6t, Erejuk és Egészségik 18-ra emelkedik.
Valéjaban csak testik er6tartalékait élik fol, és a
varazslat lejartaval Kitartast kell dobniuk. Ha a do-
bas sikertelen, eszméletiket vesztik és annyival
csokken Erejik és Egészséglik, amennyivel azel6tt
névekedett. A legyengllt allapot addig tart, amig
legalabb egy hetes pihenéssel vissza nem szerzik
testlk valddi frissességét.

Kisebb illazio

Szint: Var 3/1Il 1

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: spec

Terllet: spec

Ment8dobas: Akaraterd

Képi illuzid, ami targyak vagy személyek képzetét
kelti aldozataiban. Csak képet jelenit meg és nem
valtozik, ha a varazshasznalé nem alakitja folyama-
tosan. Ha a varazslat altal befolyasolt személy nem
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kételkedik a targyak létében, akkor szamara valo-
sagosnak szamitanak, tehat pl. egy illizidkard ép-
pen olyan jol sebez, mintha fémbdl lenne. A hatas
addig tart, amig a varazsl6 koncentral vagy amig at
nem latnak rajta.

Kisebb sebek gyogyitasa+

Szint: Pap 1

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

Terulet: érintés

Ment6édobas: -

A varazslat 1d8+1/szint Hp-t gyogyit a célponton.
Ellentéte, a Kisebb sebek okozasa ugyanennyi
sebzést okoz.

Kisebb teremtés

Szint: Il 4

Tavolsag: érintés

Hatéidd: 1 éra/szint

Terllet: spec

Ment6dobas: -

Az illuzionista szintenként 1° élettelen szerves
anyagbdl allé kézénséges targyat hozhat létre — pl.
kotelet, fadarabokat, szbvetet. A targyak
kvazirealisak, azaz a varazslat végén eltlinnek.
Min&séguk teljesen atlagos.

Kiterjesztés

Szint: Var 5

Tavolsag: 0

Hatéidd: spec

Tertlet: spec

Mentbdobas: -

A varazslat 50%-kal meghosszabbitja az 1-4. szinti
varazslatok hatdidejét. A kiterjesztést a kiterjeszten-
d6 varazslat utan kell elmondani.

Kopogtatas

Szint: Var 2

Tavolsag: rovid

Hatoidd: 10 perc

Terilet: 10/szint

Ment&édobas: -

Kitar egy ajtét, racsot vagy kaput, beleértve a magi-
kusan lezartak egy részét. Egyszerre csupan egy
zaromechanizmust semlegesit. A hat6idé végén az
ajté ujra bezarul.

A ko szolgalata

Szint: Var 4/Pap 5

Tavolsag: -

Hatéidd: 1 kor/szint

Terllet: spec

Ment6dobas: -

Ezzel a varazslattal a varazshasznal6 rovidke idére
egy botba bortondzheti a fold egy nagyhatalmu
szellemét, és ezt a fantasztikus er6t tamadasra
hasznalhatja. A bot tamadéértéke +13, sebzése
2d12+3; hasznalaton kivil is remeg a koncentralt
magikus energiatol.

Koébol iszap+
Szint: Var 5
Tavolsag: kdzepes
Hatéidd: spec
Terilet: 10°/szint



Ment6dobas: -

A varazslat iszappé valtoztatja a természetes kovet.
Ha az iszap elég mély, akkor egyes sulyosabb lé-
nyek belefulladhatnak. A varazslat ellentéte kéve
valtoztat azonos mennyiségi iszapot.

Kodfal

Szint: Il 1

Tavolsag: roévid

Hato6id6: 2d4 + 1 kor/szint

Terilet: 20"/szint, 2° vastag

Ment&dobas: -

A szirkés kodfal elleplezi a mogotte 1évd targyakat
mind a kdzonséges, mind a magikus latas elél. A
szél hamar eloszlatja.

Kodfelh6#

Szint: IIl 2

Tavolsag: roévid

Hatoid6: 4 + 1 kor/szint

Terulet: 4020’

Sziirke kod lepi el a kiszemelt terliletet és megne-
heziti a latast. Er6sebb szél hamar eloszlatja. A kéd
nehezebb a levegénél és a foldon marad. A varazs-
lat elmondasa soran felhasznalhatok kulénféle kabi-
té vagy mérgezd anyagok, s ekkor a felh6 is hason-
16 tulajdonsagokat vesz f6l, bar a hatas csekélyebb
lesz az alacsony koncentracionak kdszonhetéen.

Kofal

Szint: Var 5

Tavolsag: révid

Hatéidd: permanens

Terllet: 20‘2/szint, 2’ vastag

Ment6dobas: -

A varazslattal teremtett kéfal korlatlan ideig vagy
magikus megszlntetéséig létezik. A varazslattal
egyéb, nem tul kidolgozott kd tereptargyakat is lehet
létesiteni — pl. hidat vagy oszlopot.

Koéformazas

Szint: Var 5

Tavolsag: érintés

Hato6id6: permanens

Teriilet: 10”/szint

Ment&dobas: -

A varazslé kedve szerinti modon formazhatja at a
kivalasztott koétargyakat — készithet pl. kékardot,
titkosajtot, szobrot vagy mas egyebet. A varazslat
nem alkalmas kulénésen finom vagy mivészi mun-
kara.

Kozepes sebek gyogyitasa+

Szint: Pap 2

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

TerUlet: érintés

Ment6dobas: -

A varazslat 2d8+1/szint Hp-t gydgyit a célponton.
Ellentéte, a Kozepes sebek okozasa ugyanennyi
sebzést okoz.

Kritikus sebek gyogyitasa+

Szint: Pap 4

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

TerUlet: érintés

Ment6dobas: -
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A varazslat 4d8+1/szint Hp-t gyégyit a célponton.
Ellentéte, a Kritikus sebek okozasa ugyanennyi
sebzést okoz.

Kiildetés

Szint: Pap 5/Var 5

Tavolsag: rovid

Hato6idd: amig nem teljesitik

Terllet: egy lény

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslat egy feladatot ad a kivalasztott személy-
nek. Ez a feladat altalaban valamilyen kildetés
formajat olti — pl. visszahozni egy nagyértékl tar-
gyat, elvégezni egy zarandoklatot vagy véghezvinni
egy specialis hdsi tettet. Ha a kivalasztott késleke-
dik, vagy megprobal a feladat alol kibujni, akkor
minden nap késlekedésért -1 pontot kap ment6do-
basaira, amit csak akkor kap vissza, ha ujra nekivag
utjanak. A Kildetés eltavolitasa altalaban igencsak
nehéz feladat.

Langolé gomb

Szint: Var 2

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: 1 kor/szint

Terllet: 5’ atmérgji gébmb

Mentddobas: Reflex V2

A langolé gdmb 2d6 sebzést okoz minden utjaba
kertlének. A varazsléo a gombot koronként 30°-nyit
mozgathatja, de ekkor a korben nem végezhet
mozgasnal megterhel6bb tevékenységet.

Langolé kezek

Szint: Var 1

Tavolsag: rovid

Hatoidé: 1 kor

Terllet: 15’ félkor vagy 30’ cséva

Ment&dobas: Reflex V2

Langcsdva csap ki a varazsloé ujjaibdl és szintenként
2 Hp sebzést okoz az aldozatoknak. A tliz langra
lobbanthatja az éghet6 anyagokat is.

Lankwiler nagyobb krisztalogeneszisze

Szint: 1l 4

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: 10 kor

Terllet: 40’ sugaru kor

Mentddobas: -

A varazslat hatasara egy kijeldlt helyen slrd, pen-
geéles kristalytik erdeje né a féldbdl, mindent bebo-
ritva. Az elboritott személyeket nem éri baj, ha nem
mozdulnak, de ha megteszik, minden mozgassal
toltott kdrben 2d4 pontot sebzdédnek. A kristalymezé
25% eséllyel visszaveri a teriletére mondott vagy
azon athalado varazslatokat.

Lankwiler prizmatikus l6vedéke

Szint: I 5

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: -

Terllet: egy lény

Mentédobas: spec

Az illuzionista altal létrehozott, a szivarvany minden
szinében izzd energialévedék automatikusan eltalal-
ja célpontjat, és az éppen dominans szintél fliggéen
a kbvetkezé modon hat ra:



Szin (1d8) Hatas

1.Vérés 10 pont sebzést okoz.

2. Nar. 20 pont sebzést okoz.

3. Sarga 40 pont sebzést okoz.

4. Zold Sikertelen Kitartas esetén halalos
méreg.

5. Kék Sikertelen Kitartas esetén
kévévalas.

6. Indigd Sikertelen Akarater§ esetén te-
boly.

7. Ibolya Sikertelen Akarater6 esetén mas
sikra kuld.

8. Két szin

Lassitas

Szint: Var 3

Tavolsag: hosszu

Hato6id6: 3+1 koér/szint

Terulet: 2020, egy lény/szint

Ment&dobas: Kitartas

A Lassitas lassuva és korilményessé teszi aldoza-
tai mozgasat, akik igy felezett sebességgel mozog-
nak és elvesztik extra tAmadasaikat.

Lathatatlan szolga

Szint: Var 1

Tavolsag: roévid

Hato6id6: 60+10 perc/szint

Terulet: -

Ment&dobas: -

A Lathatatlan szolga egy testetlen elemi er6, ami
hiségesen szolgalja a varazslét. Teherbirdsa szin-
tenként 20 font. Harcolni nem tud és nem is 6lhet6
meg fegyverekkel, de 6 Hp magikus sebzés meg-
szinteti.

Lathatatlansag

Szint: Var 2/1Il 2

Tavolsag: érintés

Hatoid6é: 10 perc/szint

Terulet: egy lény

Ment6dobas: -

A lathatatlanna tett lény teljességgel lathatatlan,
beleértve a latas specialis madjait, bar hangok (pl.
lélegzés), nyomok vagy akar légaramlatok alapjan
igy is follelhetd. A varazslat azonnal megszlinik, ha
a lathatatlan személy megtamad valakit.

Lathatatlansag érzékelése

Szint: Var 2/1ll 1

Tavolsag: révid

Hatoid6: 5 kor/szint

Terulet: 10’ széles sav

Ment&dobas: -

Erzékeli a varazshasznalé kornyékén magikusan
rejtett — tehat lathatatlan, méas, de kozeli sikon tar-
tézkodo, stb. [ényeket és targyakat.

Légies viz

Szint: Var 5

Tavolsag: 0

Hatoidé: 1 kor/szint

Terllet: 10’ sugart gémb vagy 20’ sugaru félgémb
Ment&dobas: -

A varazslé koruli vizet légies, veszélytelenll beléle-
gezhetd kdzeggé valtoztatja.
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Levitacio

Szint: Var 2

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 10 perc/szint

Terllet: egy lény vagy targy

Ment&dobas: Akaraterd

A Levitacid elhelyezhet6 targyon vagy személyen
(beleértve ellenségeseket is, akik mentédobast
dobhatnak ellene), amennyiben az szintenként 100
fontnal kevesebbet nyom. Ha a varazslé6 magan
alkalmazza a varazslatot, akkor kérénként 20°, mas
esetben koéronként 10° mozgas lehetséges, de csak
folfelé és lefelé, a szintbeli mozgasra mas maddot
kell keresni. A varazslé kedve szerint megsziintet-
heti a hatast.

Magia érzékelése

Szint: Pap 0/Var 0/l 2

Tavolsag: kozepes

Hatoidd: 10 perc

Terllet: 10’ széles sav

Ment&dobas: -

Erzékeli a magiat és a varazstargyakat a hatéteriile-
ten. 3’ vastag fa, 1’ vastag k&, 1/10’ vastag fém és
barmilyen vastag 6lom blokkolja.

Magia megsziintetése

Szint: Pap 3/Var 3/l 4

Tavolsag: rovid

Hato6idé: permanens/ideiglenes

Terllet: 30’ atmérgji kor

Ment&dobas: spec

A Magia megszlntetése varazslat megszinteti a
tertiletén mikédd magikus hatasokat, deaktivalja a
varazstargyakat, stb. Ha a magikus hatas varazslat
eredménye, a varazshasznaléonak dobnia kell —
[1d20+Varazshasznalé szintje] -vs-
[1d20+Célpont szintje], ha a célpont magiaja aktiv,
vagy [10+Célpont szintje] ha passziv. Ha a proba
sikeres, a magia megszlnik. A varazstargyak hata-
sét csak 1d4 kérre szinteti meg.

Magia olvasasa

Szint: Pap 0/Var 0/1ll 0

Tavolsag: -

Hatoidé: 2 kor/szint

Terllet: spec

Mentédobas: -

Magikus szdvegek olvasasara alkalmas. Egyben a
szbvegben elrejtett védémagiat és atkokat is aktival-
ja.

Magikus fegyver

Szint: Var 4

Tavolsag: érintés

Hatoidé: 5 perc/szint

Terilet: megérintett fegyverek

Mentédobas: -

+1-es magikus erét kolcsdndz kdzénséges fegyve-
reknek. Egy nagyobb (kard), két kisebb fegyver (t6r)
vagy tiz I6vedék (nyil) blvolhetd el.

Megalmodas#
Szint: Il 5
Tavolsag: 0
Hatéidd: spec
Terllet: spec



Ment6dobas: spec

A varazslatot tiz percig tart elmondani, ami utan az
illuzionista mély alomba meriil. Aimaban megvaltoz-
tathatja a valésag egyes kis részeit — pl. eltiintethet
egy jelentéktelenebb utat, folépithet egy romos
kétornyot, megteremthet egy alacsony szintli sze-
mélyt, stb. Az eljaras hasznalata modfelett kockaza-
tos. Minél kivanatosabb a létrehozott eredmény,
annal valoészinibb, hogy az illuzionista 6nnén alma-
inak foglya marad (Akarater6 ment6), és minél na-
gyobb a valé vilagra gyakorolt hatas, annal valészi-
niibb, hogy 1d10 évet 6regszik (Kitartas). Az almo-
doé illuzionista magatehetetlen, nem ébresztheté fol,
de nem is Oregszik transzallapotaban. A varazslat
anyagi komponense legalabb 1000 at értékd illatos
flstold és illatszer.

Megbabonazas

Szint: Pap 2

Tavolsag: hosszu

Hatéid6é: max 1 6ra

Terllet: akarhany intelligens lény

Ment&dobas: Akaraterd

A pap szénoklata megbabonazza a tdmeget. Amig
beszél, addig hallgatéi figyelmesen hallgatjak és
nem mozognak vagy tdmadnak, hacsak meg nem
tamadjak ket (ekkor a hatads megtdrik). Csak olya-
nokra hat, akik a szonoklatot megeértik.

Megidézés+#

Szint: Pap 4

Tavolsag: -

Hatéidd: spec

Terulet: -

Ment6dobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart és megidéz
egy, a pap istene altal valasztott, tdbbnyire a papnal
alacsonyabb szintli teremtményt. A teremtmény egy
feladatot teljesit, de cserébe szintenként 60 at fizet-
séget kovetel, ha a feladat egyszerl, 100 at-t, ha
kézepesen nehéz és 250 at-t vagy még tdbbet, ha
kimondottan kockazatos. A feladat elfogadasa a
teremtmény valasztasan mulik.

Mel multiplikalt I16vedékei

Szint: Var 3

Tavolsag: hosszu

Hatéidd: spec

Terulet: alkalmanként egy célpont

Ment6dobas: -

A varazslo szintenként egy apro tlizgémbét hajithat
kivalasztott aldozatai felé, s ha érintéstamadasa
sikeres, ezek egyenként 1d4 sebzést okozva folrob-
bannak. Koéronként vagy egy lévedék hasznalhatd
fol (ekkor a varazslé mozoghat, harcolhat és vara-
zsolhat is mellette), vagy legfeljebb 6t. Ha elfeledi a
rendelkezésére all6 l10vedékek szamat, a varazslat
megszinik.

Mel savas nyila

Szint: Var 2

Tavolsag: hosszu

Hatoid6: 1 kor/paratlan szint
Terllet: egy lény
Ment6dobas: -
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A savas nyillal tavolsagi érintéstamadast kell dobni.
Sebzése kéronként 2d4 Hp, és a varazslé minden
paratlan szintjéért egy korig tart.

Menedék

Szint: Pap 1

Tavolsag: érintés

Hatéidd: 2+1kor/szint

Terllet: érintés

Ment6dobas: Akaraterd

A védett teremtményt egy ellenség csak akkor ta-
madhatja meg, ha sikeres mentédobast tesz, ellen-
kez6 esetben mas célpontot valaszt. A varazslat
alanya nem tehet semmilyen tamadast a hatas
megtérése nélkil, de masféle cselekedeteket vé-
gezhet.

Méreg érzékelése

Szint: Pap 0/Var 0

Tavolsag: rovid

Hatoidé: -

Terllet: targy, Iény vagy 55’ terilet

Mentédobas: -

Erzékeli, hogy egy targy, lény vagy teriilet mérgezé-
e. 3 vastag fa, 1’ vastag k6, 1” vastag fém és bar-
milyen vastag 6lom blokkolja.

Méreg lelassitasa

Szint: Pap 2

Tavolsag: érintés

Hatoidd: 1 6ra/szint

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

A varazslat olyannyira lelassitja a mérgek mikddé-
sét, hogy id6tartama alatt azok egyaltalan nem
hatnak. Még azokra is hat, akik rovid idén belil
méreg hatasara haltak meg (ez az idé a pap minden
szintjéért 10 perc). A varazslat megsziinésével a
méreg Ujra hatni kezd.

Méreg semlegesitése+

Szint: Pap 4

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

Teriilet: egy lény vagy 1" anyag/szint

Mentddobas: Kitartas

A varazslat semlegesiti a lényekben vagy targyak-
ban talalhat6 mérgez6 anyagokat (kivéve a mérge-
z6 lényeket). Még azokra is hat, akik révid idén beldl
méreg hatasara haltak meg (ez az idé a pap minden
szintjéért 10 perc). Az ellentétes varazslat megmér-
gezi a megérintett 1ényt, aki sikertelen mentédobas
esetén 1d10/1d10 Egs tipusu mérgezést kap.

Morden hii ebe

Szint: Var 5

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: aktivalasig, majd 2 kér/szint

Terllet: spec

Mentbdobas: -

A varazslattal megidézett fantom-eb hliiségesen 6&riz
egy kivalasztott helyet, atjarét vagy szobat. Amikor
valaki kdzel ér, azonnal diihds ugatasba kezd. Er-
zékeli az éteries, lathatatlan és egyéb mdédon rejtett
betolakoddkat is. Ha azok nem tagitanak, aktivalo-
dik és tamad: 10. szintli, sebezhetetlen és harapa-
saval 3d6 Hp-t sebez.



Nagyobb illuzié

Szint: Il 3

Tavolsag: hosszu

Hatoid6: spec

Terllet: spec

Ment&dobas: Akaraterd

Megegyezik az lllaziéval, de a képen felll barmi-
lyen mas érzékre (hallasra, szaglasra, tapintasra és
h&érzékelésre) is képes hatni. A koncentracié utan
3 kérig marad fenn.

Nagyobb teremtés

Szint: Il 5

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 2 6ra/szint

Terulet: spec

Ment6dobas: -

Az illuzionista szintenként 1 szervetlen anyagbol —
kébél, fembdl, stb. — allé kbzdnséges targyat hozhat
létre — pl. vasszogeket, kardot, kéedényt. A targyak
kvazirealisak, azaz a varazslat végén eltlinnek.
Min&séglik teljesen atlagos.

Novelés+

Szint: Var 1

Tavolsag: révid

Hatoid6: 10 perc/szint

Terllet: egy lény vagy targy

Ment&dobas: Kitartas

A varazslat megnoveli egy él6lény vagy targy mére-
teit. A novekedés mértéke szintenként 20%, de
legfeliebb 200% él6lényekre és ennek fele
(10%/100%) targyakra. Elélényeken minden 20%
névekedés 1 ponttal ndveli az Eré6t (legfeljebb 21-
ig). Az ellentétes varazslat csokkenti a méreteket,
ugyanolyan mértékben.

Nystal magikus auraja

Szint: Var 1/1ll 1

Tavolsag: érintés

Hatoidé: 1 nap/szint

Terulet: -

Ment6dobas: Akaraterd

Egy szintenként 5 font sulyd targy magikus auraval
ruhazhatoé fol a varazslat idétartamara. A magikus
érzékelés soran a targyat vizsgalé személy ment6-
dobast dobhat, és ha a dobas sikeres, érzékeli az
aura hamissagat. Ellenkezd esetben kbézdnséges
magikus aurat érzékel, aminek viszont semmiféle
maodon nem tudja megallapitani a jellegét.

Nyelvek beszélése

Szint: Pap 4/Var 3

Tavolsag: rovid

Hatoid6é: 10 perc

Terulet: -

Mentédobas: -

A varazshasznal6 a varazslat segitségével megeérti
a kérnyezetében beszélt nyelveket.

Omar kinos tévedése
Szint: Il 2

Tavolsag: kozepes
Hato6id6: 1d6 nap
Terulet: egy lény
Ment&dobas: Akarateré
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Egy elhibdzott varazslatfejlesztési eljards mara
kultikussa valt eredménye, amely annak ellenére
makacsul terjed, hogy névaddja mindent megtett
ennek megakadalyozasa. A varazslat hatasara a
célpont szemei enyhe fénnyel derengenek és 20’
tavolsagon belll megremegnek az lvegtargyak. A
kutyak menekulnek elble, de a macskak megma-
gyarazhatatlanul vonzédnak hozza. Végul a célpont
a hatéidé alatt mérhetetlen ellenszenvet érez a kék
szin ellen, és elhatalmasodik rajta a kleptomania.

Omen#

Szint: Pap 2

Tavolsag: 0

Hatoidd: -

Terulet: -

Mentédobas: -

Az Omen segitségével a pap isteni segitséget kér
annak eldontésére, hogy egy, a kozeljovében vég-
rehajtando cselekvés hatasa jo- vagy balsorsot hoz-
e ra és tarsaira, esetleg semleges hatasu. A varazs-
lat 70%+1%/szint eséllyel ad valaszt; bizonyos ese-
tekben b6vebb — bar még mindig kriptikus — tUzene-
tek is érkezhetnek. A varazslat anyagi komponense
25 at értékd fistold, amit az elmondaskor el kell
égetni.

Oolar ideje

Szint: Var 5

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 1 nap/szint

Terllet: egy holttest

Mentddobas: -

A varazslo6 ideiglenesen visszaadja egy halott életét.
A varéazslat elmondasa 10 percet vesz igénybe, és
csak viszonylag ép maradvanyokon mikodik. A
hat6idé letelte utan a hatas megsziinik és a test
ismét halott.

Onmegvaltoztatas

Szint: Il 1

Tavolsag: 0

Hatoidd: 2d6+2 kor/szint

Terllet: illuzionista

Ment&édobas: -

Az illuzionista kedve szerint megvaltoztathatja kiilsé
megjelenését, beleértve felszerelését, ruhazatat,
arcvonasait. Nem alkalmas specifikus személyek
utanzasara.

Ordégiizés

Szint: Pap 4

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 70 perc/permanens

Terllet: egy lény vagy targy

Mentédobas: -

A varazslat megszinteti egy személy vagy targy
megszallasat, legyen az démoni, magikus, atok
altali vagy egyéb eredetli. A varazslat sikerének
esélye 1 és 100% kozotti, és 10 percenként lehet ra
dobni.

Orok fény+

Szint: Pap 3/Var 2/1ll 3
Tavolsag: rovid
Hatéidd: permanens
Terllet: 30" sugaru kor



Ment6dobas: -

Az orok fény megegyezik a Fényvarazzsal, de
nagyobb terlletet vilagit meg és addig tart, amig
magikusan nem semlegesitik. EImondhato teruletre,
targyra vagy lényre. Ellentéte, az Orok sotétség
permanens sotétséget okoz, de személyre nem
hasznalhaté.

Osszezavaras

Szint: Var 4/l 4

Tavolsag: rovid

Hato6id6: 2+1 kor/szint

Terllet: 2d4 1ény

Ment&dobas: Akaraterd

2d4 teremtményre hat. Az aldozatok a varazslat
hatéideje alatt minden kérben véletlenszeriien cse-
lekednek (1d10):

1 Elmenekdl

2-6 Mozdulatlanul all

7-8 Megtamadja a legkdzelebbi lényt

9-10 Megtamadija a varazshasznalét és tarsait

Pajzsvarazs

Szint: Var 1

Tavolsag: 0

Hatoid6: 5 kér/szint

TerUlet: varazslo

Ment&dobas: -

Lathatatlan magikus erépajzsot emel a varazslo elé,
aminek létét csak akkor fedezik fol, ha megutik
(ekkor villodz6 fényeket bocsat ki ahol a fegyver és
a pajzs érintkezik). Teljesen elnyeli a Varazslove-
dékeket. A l6fegyverek ellen 18-as, a kozelharci
fegyverek ellen 16-os VO-t biztosit ha a varazslo
sajat értéke nem jobb. Tovabba +1 ment6dobast ad
a szembdl érkez6 varazslatok ellen.

Paralizis

Szint: 1l 3

Tavolsag: kdzepes

Hatéidd: spec

Terulet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

Magikus izomsorvadast okoz a kivalasztott lényben,
aki igy teljesen magatehetetlenné valik. lla-
zio/magia megsziintetése, az illuzionista parancsa
feloldja a paralizist, de a Bénultsag feloldasa nem,
mivel a magatehetetlenség csak az aldozat elméjé-
ben létezik. A célpont legfeliebb masfélszer akkora
szint( lehet, mint az illuzionista.

Parancsvarazs

Szint: Pap 1

Tavolsag: rovid

Hatéidé: 1 kor

Terulet: egy lény

Ment&dobas: spec

A mentddobasat elront6 aldozat teljesiti a pap egy-
szavas parancsat. Nem hat, ha a célpont nem érti,
mit mondanak neki. Mentédobasra 5. szint folotti
Iények jogosultak.

Permanens illuzio
Szint: Il 5
Tavolsag: hosszu
Hatéidd: permanens
TerUlet: spec
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Ment6dobas: Akaraterd
Ez a varazslat megegyezik a Nagyobb illuziéval,
de permanens hatasu.

Perzsel6 fény

Szint: Pap 3

Tavolsag: kdzepes

Hatéidé: -

Terllet: egy célpont

Mentédobas: -

Az égetd fénysugar két szintenként 1d8 Hp sebzést
okoz. Eléholtak ellen a sebzés szintenként 1d6 Hp.

Pokhalo

Szint: Var 2

Tavolsag: rovid

Hatéid6: 20 perc/szint

Terllet: 10*10’/szint

Ment&dobas: Reflex

Nagy teriletet beborité ragacsos, vastag szalu
pokhalé, ami csak falakhoz vagy egyéb rbgzité
pontokhoz tapasztva hasznalhaté fol. A sikeres
mentédobas azt jelenti, hogy a célpont sikeresen
elmenekilt a haloé hatasa elél. A sikertelen ment6-
dobasu Iények beleragadnak és csak akkor szaba-
dulhatnak ki, ha 18-as Er6préobat dobnak.

P6ékmaszas

Szint: Var 1

Tavolsag: érintés

Hatoidd: 1+1 kor/szint

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

A megérintett személy ugy maszhat a falakon és
mennyezeten, mint egy o6riaspok, vagyis kérénként
20’ sebességgel.

Polimorfizacié+

Szint: Var 4

Tavolsag: rovid

Hato6idé: permanens/20 perc/szint

Terllet: egy Iény/varazslo

Ment6dobas: Kitartas/Akaraterd

A Polimorfizacié egy kivalasztott teremtményt val-
toztat at masikka — pl. trollbdl nyul és forditva. Ez az
atvaltozas a varazslon id6leges, masokban végle-
ges fizikai valtozasokat okoz. A polimorfizalt te-
remtmény alaptulajdonsagai teljesen azonosak az Uj
forma egy tipikus képvisel6inek értékeivel, de meg-
tartia egyéb jellemzéit, mint pl. Hp, alap
tamadasbonusz, stb. Kivételes esetektdl eltekintve
nem szerez természetfeletti tulajdonsagokat sem.
Ha az atvaltozas megtortént, az alanynak Akarat-
erét kell dobnia, vagy személyisége Int*1 nap alatt
idomul Uj alakjahoz.

Porérdog

Szint: Pap 2

Tavolsag: kdzepes

Hatoidd: 2 kor/szint

Terllet: -

Ment6édobas: -

A varazslat elmondasa 2 korig tart. A segitségével
megidézett porérdég egy kicsiny és gyenge
Iégelemental (2. szintl, VO 16, sebzés 1d4), amely
kb. 1,5 m magas forgdszél formajaban tinik fol, s
gyenge tdmadasain tul alkalmas pl. gyertyak elolta-



sara, szélfuvallat semlegesitésére, 1-2 kords elvaki-
tasra, stb. — s6t, a belékertlt varazsléoknak koncent-
raciot kell dobniuk, ha varazsolni akarnanak (ne-
hézsége a mentédobaséval azonos). Ha a porérdog
tullép a megadott tavolagon, azonnal elenyészik.

Programozott illuzio

Szint: Il 5

Tavolsag: hosszu

Hatoid6: aktivalasig + 1 kor/szint

Terllet: spec

Ment&dobas: Akaraterd

Megegyezik a Nagyobb illuziéval, de el6re megha-
tarozott feltételek bekdvetkezésekor aktivalodik és
elére meghatarozott illuziét hoz létre.

Repiilés

Szint: Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 1d6*10+10 perc/szint

Terllet: egy lény

Ment&dobas: -

A repuld lény kdronként 60° sebességgel képes
repllni, pusztan gondolatai erejével.

A rettenetes mélységi varazslat#

Szint: Var 5

Tavolsag: kozepes

Hatoid6: 100 év

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

A varazslat a féld mély uregeinek bortdnébe kildi az
aldozatot, aki teljesen magatehetetlen, kivéve a
gondolkodas képességét. Ebben az allapotaban
nem éhezik, szomjazik és csak negyed sebességgel
oregszik, de a magany lehet, hogy Ortliletbe kergeti
(Akarater6 minden 6tédik évben). A varazslo egy
parancsszéval harom alkalommal maga elé idézheti
a bebortdnzott célpontot és minden alkalommal egy
kérdést tehet fel neki. Hamis vagy kitér6 valasz
esetén a célpont azonnal visszatér bortdnébe; ha
ellenben elmondja a teljes igazsagot, megszabadul.
A harmadik alkalom utan még a varazslat elmondé-
ja sem idézheti vissza a fold felszinére. A varazslat
anyagi komponense eqgy legalabb 3000 arany érté-
kd dragaké a fold legmélyérdl.

Reverzié

Szint: Var 2/Pap 2

Tavolsag: kdzepes

Hatoidd: koncentracio

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

A varazshasznalé megakadalyozza, hogy egy kiva-
lasztott célpont athaladjon egy bizonyos ponton;
hiaba prébalkozik, egy lathatatlan magikus eré visz-
szatartja. Az er6 nem hatasos az élettelen targyak
ellen, de megfosztja erejuktdl a magikus I6vedéke-
ket. 6. vagy magasabb szintli célpontok ellen a
varazslat hatastalan.

Robbané ranak
Szint: Var 3

Tavolsag: érintés
Hatoidd: aktivalasig
Terulet: 10’ sugaru koér
Ment6dobas: Reflex 2
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A Robbané Runak kdzdnséges misztikus irasjelek-
nek tlinnek, de elolvasasra azonnal robbannak. A
sebzés 6d6 Hp, ami ellen az olvasé nem dobhat
mentédobast. A varazsléra és az altala valasztott
személyekre veszélytelen.

Rory mnemonikus kibdvitése#

Szint: Var 4

Tavolsag: 0

Hatoid6: 1 nap

Terllet: varazslo

Mentédobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart. Segitségével
a varazslé a nap folyaman visszaidézhet elméjébe 3
szintnyi elmondott varazslatot. A szintek barmilyen
eloszlasa megfelel (pl. 3*1, 1*1+1*2, stb), a nulladik
szintl varazslatok %z szintnyit érnek. Anyagi kompo-
nense egy 100 at értékd elefantcsont tabla, ami
tobbszor is felhasznalhato.

A sebezhetetlenség kisebb gombje

Szint: Var 4

Tavolsag: 0

Hatéidé: 1 kor/szint

Terllet: varazslo

Mentédobas: -

Magikus gémbot teremt a varazslé koéré, ami felfogja
az 1-3. szintl varazslatokat (kivéve a Magia Meg-
sziintetését). A varazslo kifelé varazsolhat.

Sikok kozotti utazas

Szint: Pap 5

Tavolsag: érintés

Hato6idd: permanens

Terllet: 1-7 lény

Mentddobas: Akaraterd

A varazslat egytél hét 6nként vallalkozét kild egy
elére meghatarozott idegen sikra (beleértve ebbe az
Alvilagot is). A célpontoknak egymas kezét kell
fogniuk, hogy ne veszitsék el egymast. A varazslat
alkalmazhat6é egyetlen ellenkezé Iény ellen is, de
ekkor mentédobasra van lehet6ség.

Sikokon tuli kontaktus

Szint: Var 5/111 5

Tavolsag: 0

Hatoid6: spec

Terulet: -

Mentddobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart. Segitségével
a varazshasznalé mély transzba meril és elméje
kapcsolatba lép egy sikokon tuli, rendkivil intelli-
gens értelemmel. Minden masodik szinten egy kér-
dés tehet6 fol, amire altalaban nagyon révid, egy-
két szavas valasz érkezik. Minél tavolibb dimenzi-
6kba tekint, anndl valészinlibb, hogy a valasz pon-
tos és valddi, de annal nagyobb a veszélye a té-
bolynak is, hiszen az emberi elmék szamara ezek a
sikok igen veszélyesek. A varazslat mas célokra —
példaul a sikontuli intelligenciakkal valé egyezke-
désre — is alkalmas (igy pl. Uj varazslatok, magikus
targyak vagy elit kovetdk szerezhetdk).

Sokkolo6 érintés
Szint: Var 1
Tavolsag: érintés
Hatoidé: -



Terulet: egy lény

Ment&édobas: -

A varazslat elektromos teret ad a varazslé kezének,
aki ezt érintéssel kisltheti. A kistlés 1d8+1 Hp/szint
sebzést okoz.

Sugallat

Szint: Var 3/1Il 3

Tavolsag: révid

Hatoid6: 60+60 perc/szint

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

A Sugallat egy rovid szdbeli tanacs, amit a célpont
meg is fogad. A tanacsot ugy kell megfogalmazni,
hogy ne tinjon kedvezétlennek, kuldnben semmi
hatdsa nem lesz. Tehat nem mikddik egy olyan
sugallat, ami arra sarkallna valakit, hogy déljon a
kardjaba, de az mar igen, ha a varazshasznal6 azt
javasolnda, hogy az aldozat adja kélcson az 6sszes
pénzét ,egy rovidke idére”. Ha a sugalmazas kulo-
nosen hihetd és vonzd, a mentédobas nehezebb is
lehet. A varazslat csak azokra hat, akik megértik a
varazshasznal6 szavait.

Sulyos sebek gydgyitasa+

Szint: Pap 3

Tavolsag: érintés

Hatdidé: -

Terllet: érintés

Ment&dobas: -

A varazslat 3d8+1/szint Hp-t gyogyit a célponton.
Ellentéte, a Sulyos sebek okozasa ugyanennyi
sebzést okoz.

Szélfal

Szint: Pap 3/Var 3

Tavolsag: hosszu

Hatoéidé: 1 kor/szint

Tertlet: 10'/szint hosszu fal

Mentédobas: -

A szélbdl emelt fal 2’ vastag és rendkivil er6s. Meg-
gatolja a gazok, kisebb reptld lények, nyilvesszék
és egyes lehelletfegyverek atjutasat.

Szellemfegyver

Szint: Pap 2

Tavolsag: rovid

Hatoid6: 1 kor/szint

Terllet: egy ellenfél

Ment6dobas: -

A varazslat megidézi a pap istenének fegyverét. A
magikus energiafegyver a kivalasztott ellenfél ellen
tdmad. Tamaddértéke a papéval egyenértéki
[szint*2/3], de nincs Er6bdnusza és egyontetlien
1d8-at sebez. Ha a kivalasztott ellenfél halott, Uj
célpontra iranyithatd, de akire rakuldték, arrél sem-
miféle médszerrel nem vonhato vissza.

Szélroham

Szint: Var 2

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: 1 kor

Terllet: 10’ széles sav

Ment6édobas: spec

A Szélroham egy rendkivili ereji széllokés, ami
kioltja a langokat és folloki az utjaba es6 lényeket,
ha nem dobnak sikeres Eréprobat
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[NF=10+Varazslé szintje]. A repul6 lényekre kilo-
ndsen veszedelmes.

Személyi blibaj

Szint: Var 1

Tavolsag: rovid

Hatéidd: spec

Terllet: egy lény

Mentédobas: Akarater$

Csak humanoid, hozzavetélegesen emberi gondol-
kodasu él6lényeken hasznalhato varazslat. Az aldo-
zat igaz baratjanak hiszi a varazslét és engedel-
meskedik neki. A varazslat nem biztosit teljeskor
iranyitast, de a célpont a varazslé szavait és tetteit a
leheté legjobb fényben nézi. Ha azonban a varazs-
lat olyan tettekre kényszeritené, ami ellentétes leg-
mélyebb elveivel vagy egyértelmliien a vesztébe
vezetné, akkor Ujradobhatja a ment8dobasat. A

01-02 3 honap
03-05 2 hoénap
06-08 1 hdénap
09-11 3 hét
12-14 2 hét
15-17 1 hét
18-20 1 nap

Szenteltviz teremtése#+

Szint: Pap 1

Tavolsag: érintés

Hato6idé: permanens

Terllet: érintés

Mentddobas: -

A varazslat egy adag (lUvegcse) szentelt, vagy a
megforditott varazslattal szentségtelen vizet teremt.
Anyagi komponense tiszta viz és 25 at értéki
ezlstpor.

Szépiakigyo pecsétje#

Szint: Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoidd: aktivalasig

Terllet: egy irat

Mentédobas: Reflex

A szépiakigyd irott anyagok szdvegében elrejtett
védémagia. Amikor valaki beleolvas a szdvegbe, a
varazslat aktivalddik és a szépiakigyd megprébalja
megharapni aldozatat. Ha az elrontja ment&doba-
sét, azonnal megbénul. A bénasag 1d4+szintenként
1 hétig tart, vagy amig a kigyo tulajdonosa egyetlen
szoval meg nem tori a blbajt. A bénasag alatt a
célpont nem mozdithatd, nem lélegzik és nem éhe-
zik vagy szomjazik. Ha megsebzik, akkor sem hal
meg — amig a varazslat véget nem ér. Anyagi kom-
ponense 200 at érték{i borostyanpor.

Szines permet

Szint: Var 1/111 1

Tavolsag: révid

Hatéid6: 2d4 kor

Terilet: 1d6 lény

Ment6édobas: spec - Akaraterd

A varazshasznal6 szamtalan szinbdl all6 fényper-
metet I0vell ujjaibdl, ami legyezbszerlien szétterll
és 1d6 vele szemben all6 ellenfelet talal el. A Szi-
nes Permet hatédsa 2d4 korig tartdé eszméletlenség,
ha az aldozatok az illuzionistanal alacsonyabb, 1d4



korig tartd vaksag, ha azonos vagy magasabb szin-
tiek. A 6. vagy magasabb szintl aldozatok ments-
dobasra jogosultak.

Szivarvanyszinil minta

Szint: Il 4

Tavolsag: hosszu

Hatoid6: koncentracio+1 kor/szint

Terulet: 20’ sugaru kor

Ment6dobas: Akaraterd

Hasonléan a Hipnotikus Mintahoz, ez a varazslat is
megbabonazza a ratekintéket. Egyszerre 6sszesen
24 szintnyi lény fogvatartasara alkalmas. A minta
korénként 30’-al mozgathatd és aldozatai kovetik —
bar ha ez veszélybe sodorna &éket, uj mentédobasra
jogosultak.

Szornyek elbajolasa

Szint: Var 4

Tavolsag: rovid

Hatoidé: spec

Terllet: egy lény

Ment6dobas: Akaraterd

Ez a blbjj teljesen megegyezik az elsd szintl
Személyi bibajjal, de barmilyen élélényre alkal-
mazhatdé. Ha humanoidokra mondjak, akkor -4 jar a
ment6édobasra.

Szérnyek megbénitasa

Szint: Var 5

Tavolsag: rovid

Hatéidd: 1 kor/szint

Terulet: 1-4 lény

Ment&dobas: Akaraterd

A Bénitashoz hasonl6 varazslat, de nem humanoid
szOrnyetegekre is hat. 1-4 1ényt lehet vele megbéni-
tani. Ha harom lényre alkalmazzak, akkor -1, ha
kettére, akkor -2 és ha csak egyre, akkor -3 jar a
mentédobasra.

Szornyidézés I.

Szint: Var 3

Tavolsag: révid

Hatoid6: 2+1 kor/szint

Terulet: -

Mentddobas: -

Megidéz 1d6 elsd szintli szdrnyet. A szérnyek hi-
ségesek a varazshasznalohoz és megtdmadjak
ellenségeit vagy teljesitik parancsait (legalabbis
amennyit megértenek beléle), majd a hat6idd végéen
eltinnek. A szdrnyek véletlenszer( listaja a Szor-
nyek és Kincsekben talalhato.

Szornyidézés Il.

Szint: Var 4

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: 3+1 kor/szint

Terulet: -

Ment6dobas: -

1-6 masodik szintli vagy 2d6 elsé szintli szérnyet
idéz meg.

Szornyidézés lll.
Szint: Var 5
Tavolsag: hosszu
Hatéidd: 4+1 kor/szint
Terllet: -

50

Mentédobas: -
1d6 harmadik szintli, 2d6 masodik szintl vagy 4d6
els6 szintl szérnyet idéz meg.

Tahssa ellenallhatatlan sz6érnyi nevetése

Szint: Var 2

Tavolsag: kdzepes

Hatéidd: 1 kor/szint

Terllet: egy lény

Ment6dobas: Akaraterd

A varazslat 6nkéntelen és kiméletlen nevetési gor-
csot kelt az aldozataban. A nevetés olyan erés,
hogy az alany semmit nem tud tenni a hatéidé alatt.
Csak humorérzékkel rendelkezékre hatasos.

Tahssa tébolyult tarantellaja

Szint: Var 3

Tavolsag: kdzepes

Hat6id6: 3d6 kor

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

Az aldozat groteszk tancba kezd és koronként 1d3
Hp-t veszit amig csak le nem jar a hatéidé vagy
életét nem veszti (a test ajulas utan is tovabb jarja).

Tancol6 fények

Szint: Var 0/111 0

Tavolsag: kozepes

Hatoid6: 2 koér/szint

Terllet: -

Ment&dobas: -

A Tancol6 fényekkel a varazshasznald 1-4 fényfor-
rast teremt, amiket kedve szerint mozgathat. A
fények hasonlithatnak faklyakra és lidércfényekre,
illetve létrehozhatd beldlik egyetlen tdbbé-kevésbé
emberszer( forma is.

Targy meglelése+

Szint: Pap 3/Var 2

Tavolsag: hosszu

Hatoidd: 1 kor/szint

Terllet: spec

Mentédobas: -

A Targy meglelésével a varazshasznalo kivalaszthat
egy bizonyos tipusu vagy egyedi élettelen targyat
(pl. arany, fegyver, lépcsé, ,az elrabolt arany”, stb.)
és amig a varazslat hat, addig érzékeli, ha a targy
iranyaba néz (feltéve ha az a hatoteriileten belll
van). A varazslatot blokkolja 1” vastag fém és bar-
milyen vastag olomlemez. Az ellentétes varazsiat
elrejti a kivalasztott targyat és permanens hatasu.

Tavollatas/hallas

Szint: Var 3

Tavolsag: korlatlan

Hat6idé: 1 kor/szint

Tertlet: specialis

Mentédobas: -

A varazslattal a varazslé medgfigyelhet egy ismert
helyszint, annak tavolsagatdl figgetleniil. Ugy lat és
hall mindent, mintha maga is ott volna. A magikus
védelem vagy barmilyen fémlemez blokkolja.

Tekintettiikrozés
Szint: Il 1
Tavolsag: 0
Hatéidé: 4 kor



Terulet: illuzionista
Ment6dobas: spec
Az illuzionista szemei ezlstésen fénylenek. Ez a
tikér nem csupan védelmet nyujt a magikus tekinte-
tek (pl. meduza, baziliszkusz) ellen, hanem vissza is
veri azok hatalmat.

Telekinézis

Szint: Var 5

Tavolsag: kdzepes

Hato6id6: 2+1 kor/szint

Terllet: 25 font/szint

Mentédobas: -

Szintenként 25 fontnyi targyat emel fol és iranyit. A
targy sebessége az elsé kérben maximum 10°, a
masodikban 20’, a harmadikban 40’, a negyedikben
és ezt kovetben 80'.

Teleport

Szint: Var 5

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

Terdlet: -

Mentédobas: -

Azonnal athelyezi a varazslét és a megérintett,
szintenként legfeljebb 150 font sulyu targyakat egy
tetszéleges pontra, ami ugyanezen a sikon van. A
varazslat annal bizonytalanabb, minél kevésbé
ismeri a varazslo a célallomast:

A célpont Fol Pont Le
Jol ismert 01-02 03-99 00
Medfigyelt 01-04 05-98 99-00
Ismert 01-08 09-96 97-00
Latott 01-16 17-92 93-00
Ismeretlen 01-32 33-84 85-00

Ha a teleportacié eredménye ,Fol”, akkor minden %
hibaért 5’-al a foldfelszin folétt jelenik meg a varazs-
16, ha pedig ,Le”, akkor a fold alatt és azonnal meg-
hal!

Tensor lebegd korongja

Szint: Var 1

Tavolsag: roévid

Hato6id6: 30+10 perc/szint

Terulet: -

Ment&dobas: -

A varazslattal fekete szinl magikus korong teremt-
het6, ami antigravitacios tulajdonsagokkal rendelke-
zik. A korong enyhén gérbul, tehat érmék és egyéb
targyak tarolasara messzemenden alkalmas, és 6’
tavolsagbdl lebegve koveti a varazslot. A lebegd
korong teherbirasa 100 font/szint.

Tértorzitas

Szint: Var 5

Tavolsag: kdzepes

Hatéidd: permanens

Terulet: 10™*10’/szint

Ment6dobas: -

A varazslat alkalmazasahoz mindenekelétt meg kell
idézni egy féldelementalt. Az elementalt a Tértorzi-
tas végtelenil finoman elosztja a célterlileten és
ezzel a magikus erdvel eltorzitja a teret. Bar a tér
pontosan beleillik kdrnyezetébe, belllrél vagy két-
szer akkora, vagy feleakkora, mint valdjaban lennie

51

kellene, illetve kisebb tertiletre elmondva még job-
ban nyujthato.

Tolvajok alkonya

Szint: Il 4

Tavolsag: 0

Hatéid6: 1 + 1/3 szint 6ra

Terllet: 500’ sugaru kor

Mentédobas: -

A kivalasztott terlleten elmélyllnek az arnyékok;
megfelezédik a fények eréssége és mindent befed
az indigdészini homaly.

A tokéletlen tartositas#

Szint: Var 4

Tavolsag: érintés

Hat6idé: 5 év

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akarater$

A varazslat megbénitja és 6t évig tartd transzba
helyezi a célpontot. A formula nem hibatlan, mivel a
mérgek, betegség és oregedés hatasait nem akada-
lyozza meg, bar taplalékra, vizre és levegbre nincs
szilkség, és a fegyverek nem fogjak a testet. A
Magia megsziintetése varazslat automatikusan
megtéri a transzallapotot. A varazslat anyagi kom-
ponense egy opdl, amely minden 500 at értékéért
egy alkalommal hasznalhaté.

Tomeges atvaltoztatas

Szint: Var 4/1Il 4

Tavolsag: kdzepes

Hatéidd: spec

Terllet: 10 f6é/szint

Mentbdobas: -

Ezt a varazslatot 10 percig tart elmondani. Az illuzio
szintenként 10 humanoid teremtményt alcaz fanak.
A fak teljesen kdzdnséges fak, de ha megvagjak
6ket, véreznek. A hatas addig tart, amig a varazs-
hasznal6 meg nem szinteti.

Trollhullas

Szint: Var 1

Tavolsag: -

Hatoid6: 1 perc

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

Ezt a varazslat csupan egy pillanat mive elmonda-
ni, vagyis barmilyen kérdlmények koézoétt alkalmaz-
haté. A célpontot olyan koénny(vé valtoztatja, mint
egy tollpihe, azaz a zuhanastél semmiféle kart nem
szenved.

Triikkok

Szint: Var 0/l 0

Tavolsag: rovid

Hatéidd: 1 kor/szint

Terllet: -

Mentédobas: Akaraterd

A trikkok kisebb, artalmatlan illuzidk, els6sorban
szoOrakoztatasra. Id6tartama alatt a varazshasznald
szines, érintésre szétpukkand fénybuborékokat
idézhet, kékre szinezhet egy macskat, a levegébe
emelhet egy ezlstpénzt, stb.



Tiikorképmas

Szint: Var 2/l 2

Tavolsag: roévid

Hatoid6: 2 kor/szint

Terulet: -

Ment&dobas: -

A varazshasznéléra minden vonasukban hasonlitd
illizioképmasokat teremt. Az 1d4+1/3 szint masolat
teliesen ugy mozog, beszél és cselekszik, mint a
varazslé, de egyetlen Utéstél megsziinik. A varazslo
és képmasai olyan gyorsan valtoztatjak helyiket,
hogy az igazi és a képmas megkilonbdztetése
teljesen lehetetlen.

Tiizbibaj

Szint: Var 4

Tavolsag: révid

Hatoidd: 2 kér/szint

Terllet: 30’ sugaru kor

Ment&dobas: Akaraterd

Hipnotikus hatassal ruhaz fol egy tiizet (pl. maglya,
tlzserpenyd, stb). Akik belenéznek és elvétik men-
tédobasukat, azok mozdulatlanul allva bamuljak a
langokat. Amig igy allnak, addig -3 a mentédobasuk
elmét befolyasold varazslatok (pl. Sugallat) ellen.
Tamadas esetén a biibaj megtorik.

Tiizcsapas

Szint: Pap 5

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: -

Terulet: 10’ sugaru kor

Mentddobas: Reflex V2

A Tlzcsapas uvolté tlzoszloppal csap le a pap
ellenségeire, akik egytdl egyig 6d8 pontnyi sebzést
szenvednek.

Tlizcsapda#

Szint: Var 4

Tavolsag: érintés

Hatoidd: aktivalasig

Terllet: egy targy

Ment6dobas: Reflex 2

Barmilyen zarhato-nyithaté targyra (ajto, lada,
koényv) elmondhaté. Ha valaki kinyitja, a csapda
kistl és 5 korben 1d4+2 Hp/szint sebzést okoz.
Anyagi komponense 25 at értéki{ aranypor.

Tizfal

Szint: Var 4

Tavolsag: révid

Hatoid6: 1 kor/szint vagy koncentracio

Terulet: 10’/szint hosszu fal

Ment&dobas: -

A falon atlép6k 4d4+2 Hp/szint sebzést, az 5’ kdzel-
ben allék 2d4 Hp sebzést, a 10’ kdzelben allok 1d4
Hp sebzést szenvednek a Tiizfal langjaitél. Csak a
varazsléval ellentétes oldalon veszélyes.

Tiizgolyoé

Szint: Var 3

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: -

Terllet: 20’ sugaru gémb

Mentddobas: Reflex V2

A Tlzgolyd elmondasakor a varazslé elnyujtott
nyolcasokat rajzol a levegébe és magikus szavakat
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mormol. Amikor elmondja a varazslatot, kis szikra
pattan ki az ujjaibdl és a kivalasztott helyre repilve
felrobban. A tlizes robbanas szintenként 1d6 Hp
sebzést okoz. A Tlzgolyd a hén kivil fizikai hatas-
sal is jar, vagyis képes pl. szétvetni egy halom cse-
répedényt vagy bedonteni egy kozepesen erds
faajtot. A puhabb fémeket meg is olvaszthatja. Zart
terekben alkalmazkodik azok méreteihez.

Tlzpajzs+

Szint: Var 4

Tavolsag: 0

Hatoidd: 2+1 kor/szint

Terllet: varazslo

Mentddobas: -

A varazslattol ugy tlnik, mintha a varazslé langba
borult volna. Valéjaban az 6t korildlel6 magikus tiz
teliesen megvédi a tiztél, valamint a varazslon
okozott fizikai sebzést kétszeresen visszaveri. Masik
verzidja hideg langokat teremt és a fagytdl védel-
mez.

Ugras

Szint: Var 1

Tavolsag: érintés

Hatoidd: 10 perc

Terllet: egy lény

Mentédobas: -

A megérintett 1ény 30’ tavolsagra és 10’ magas-
sagba tud ugrani barmely iranyba. Elsé szinten egy
alkalommal lehet ugrani a hato6idé alatt, de ez a
szam minden tovabbi harom szintért eggyel névek-
szik.

Utvesztd

Szint: I 5

Tavolsag: kdzepes

Hatoid6: spec

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

Extradimenzionalis labirintusba zarja a kivalasztott
aldozatot. Ebbél Intelligencigjatél figgé idé alatt
talal ki.

Int 1d6

-3 2d4*10 perc

3-5 1d4*10 perc

6-8 5d4 perc

9-11 4d4 perc

12-14  3d4 perc

15-17  2d4 perc

18+ 1d4 perc

Uzenetek kiildése

Szint: Pap 4

Tavolsag: korlatlan

Hatoidd: -

Terulet: -

Mentédobas: -

A pap révid (kb. 25 szavas) elmebeli Uzenetet kuld
egy ismert személynek. Az lizenet cimzettje hason-
I6képpen valaszt is adhat.

Vaksag/siiketség+
Szint: Ill 2
Tavolsag: rovid
Hatéidd: permanens
Terllet: egy lény



Ment6dobas: Kitartas

A varazslat elhomalyositja a célpont szemeit, aki igy
csak monoton szirkeséget lat maga el6tt. A vaksag
csak magikus uton szilntethetd meg. A varazslat
masik formaja siiketséget okoz — de egyszerre
mindkettét nem.

Vaksag/siiketség gyogyitasa+

Szint: Pap 3

Tavolsag: érintés

Hato6idé: permanens

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Kitartas

A varazslattal a pap meggydgyitia a vakokat és
suketeket. Az ellentétes varazslattal vaksag és
suketség okozhato.

Vampirikus érintés

Szint: Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoidé: -

Terllet: egy lény

Mentédobas: -

Az érintés a varazslé minden masodik szintjéért 1d6
Hp sebzést okoz. Ezt az 6sszeget a varazslé meg-
kapja, akar normalis Hp-i félé is kerllve.

Varazskancso#

Szint: Var 5

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: spec

Terulet: varazslo

Ment6dobas: Akaraterd

A Varazskancso egy el6re meghatarozott értékes,
ékkoves targyban — példaul dragakében, aranykan-
csOban, rubinkdves fejékben, stb. helyezi el a va-
razslo tudatat. A targy értéke legaldbb 5000 at kell
legyen. Az ékkdben lakozd akarat megprébalhatja
megszallni a tavolsagon belili intelligens lények
testét. Minden ilyen kisérlet egy kort vesz igénybe.
Ha ez sikeres (az aldozat nem dobja meg a ment6-
dobast), akkor attdl kezdve ugy cselekedhet, mintha
a test az 6vé volna, és fizikai jellemzdi a megszallt
testével azonosak. Ha a test humanoid, még va-
razslatait is hasznalhatja. Amennyiben az ékkd
megsemmisil, a tudat azonnal kihuny, ellenben ha
a varazslo régi teste pusztul el, akkor az ékkében
rejtéz6 l1élek még életképes. Ha egy megszallt testet
megdlnek, a tudat vagy visszatér az ékkébe, vagy Uj
aldozat utan néz.

Varazslovedék

Szint: Var 1

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: -

Terllet: egy vagy tébb lény 10’ sugaru kérben
Ment6dobas: -

Zo6ldes magikus energiabdl allé I6vedék, ami 1d4+1
sebzést okoz és biztosan talal. A varazslé minden
paratlan szinten egy lévedékkel rendelkezik, amiket
szabadon oszthat el a hatéteriileten allé célpontok
kozott.

Varazsszaj#

Szint: Var 2/1Il 2
Tavolsag: -
Hatoid6: aktivalasig
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Terllet: egy targy

Mentédobas: -

A kivalasztott targyon bizonyos el6re megallapitott
feltételek esetén megjelenik egy nagyméretli emberi
szaj és egy legfeljebb 25 szavas mondatot ismétel
el. A sz3j ugy is elhelyezhetd, mintha pl. egy szobor
vagy dombormi szdlna, stb. A szaj csak lathatd
kulsé jegyek alapjan képes kuldnbséget tenni az
elétte elhaladok kdzott. A Varazsszaj anyagi kom-
ponense 10 at értékd jadepor.

Varazsszem

Szint: Var 4

Tavolsag: spec

Hatoidé: 1 kor/szint

Tertlet: spec

Mentédobas: -

A varazslatot 10 percig tart elmondani. A Varazs-
szemmel teremtett lathatatlan magikus szemen
keresztll a varazslo tavolba lat. A szem koérdonként
30’ tavolsagot jarhat be.

Vasfal

Szint: Var 5

Tavolsag: rovid

Hato6idd: permanens

Terllet: 20’2/szint, 1” vastag/4 szint

Ment&dobas: Reflex

A vasfal anyagat kivéve mindenben megegyezik a
Kéfallal. Ha a falat semmi nem tartja, akkor kony-
nyen elddl és szétlapitja az alakerll6ket.

Védelem a gonosztol+#

Szint: Pap 1/Var 1

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 3 koér/szint

Terllet: egy lény

Ment&dobas: -

A védelem +2 VO-t ad gonosz Iények tamadasai és
+2 mentédobast a gonosz lények varazslatai ellen.
A varazslat megakadalyozza a természetfeletti
gonosz vagy megidézett [ények — démonok, légies
szolgak, elementalok, ifritek, stb. tamadasait is,
amig a védelmezett Iény maga nem tamad ellentk.
Megforditva a j6 Iények ellen véd. Anyagi kompo-
nense eqgy adag szenteltviz.

Védelem az elemektdl+

Szint: Pap 1

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 1% ora/szint

Terllet: egy lény

Mentddobas: -

A hatéidé alatt a célpont immunis a kivalasztott
elemi er6 karos hatasaira. Ez az elem lehet tiiz,
hideg, elektromossag és sav. Ha az elemi hatas
kiemelked6en erés formaban jelentkezik (pl. magia,
lava, lehelletfegyverek, stb.), a varazslat rogvest
megszinik, de az elsé 10 Hp sebzést folfogja.

Védelem a k6zénséges l6vedékektol
Szint: Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoid6: 10 perc/szint

Terllet: egy lény

Mentddobas: -



Megvéd a normalis méretli I6vedékektdl, mint pl.
nyilak, landzsak, kévek. A nagyméretl |6vedékek
sebzését sebzéskockanként 1 ponttal csdkkenti.

Védoruna#

Szint: Pap 3

Tavolsag: érintés

Hato6idd: permanens aktivalasig

Terulet: 10’ sugaru koér

Mentédobas: Reflex/spec

A Védbruna vilagité magikus irés, ami akkor aktiva-
I6dik, ha valamilyen elére megallapitott tulajdonsagu
személy elhalad mellette — ez lehet jelszd elmulasz-
tasa, ruhazat, jellem, stb., de nem szint vagy osz-
taly. A védérunaval a pap minden masodik szintjéért
1d8 sebzést okoz a célpontokon, illetve harmadik
szintl vagy gyengébb arté varazslatokat is elhe-
lyezhet benne. Anyagi komponense 200 at értékl

dragakdpor.

Vezeklés

Szint: Pap 5

Tavolsag: érintés

Hatéidd: permanens

Terulet: egy lény

Ment6dobas: -

A varazslat elmondasa 10 percig tart és csak azo-
kon alkalmazhato, akik ebbe beleegyeznek. A ve-
zeklés eltavolitia a blindket, valamint a magikus
jellemvaltozast. Vannak bizonyos biindk, amelyek
egyaltalan nem megbocsathatok. Altaldban minél
sulyosabb a blin és minél kevésbé 8szinte a blinba-
nat, annal sulyosabb a vezeklés — pl. egy égi sz6zat
a kovetkez6t parancsolhatja egy visszaes6 blinds-
nek: ,MENJ HAT INNEN ES NE TERJ VISSZA
AMIG FOGOLYKENT NEM HOZOD ELEBEM
POSZEIDON FOPAPJAT ES TEMPLOMANAK
MINDEN EKESSEGET BUNBANATOD OSZINTE
JELEKENT!” A vezeklés minden esetben végleges
és megmasithatatlan, abbdl kihatralni nem lehet.

Villam

Szint: Var 3

Tavolsag: hosszu

Hatoidé: -

Terllet: 5’ széles, 20’ hosszu nyalab

Ment&dobas: Reflex V2

Villamnyalab csap ki a varazslé ujjaibdl célpontjai
felé. A villam szintenként 1d6 Hp sebzést okoz.
Aldozatain &thalad, és lerombolja a gyengébb aka-
dalyokat, de a falakrdl visszaverédik és addig pat-
tog, amig teljes hatotavolsagat el nem éri.

Vizalatti légzés

Szint: Pap 3/Var 3

Tavolsag: érintés

Hatoidé: 30 perc/szint

Terulet: egy lény

Ment6dobas: -

A kivalasztott Iény a varazslat lejartaig képes a viz
alatt is lélegezni.

Viz teremtése
Szint: Pap 0
Tavolsag: révid
Hatéidd: permanens
Terulet: -
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Mentédobas: -

Szintenként 5 liter ihatd édesviz teremthet6 vele. A
varazslat nem mikdodik sivatagban vagy mas viz-
szegény terepen — de tengeren pl. igen.

Viz iranyitasa

Szint: Pap 4

Tavolsag: kdzepes

Hatéid6: 10 perc/szint

Terllet: 1010’ terllet/szint

Ment6édobas: -

A varazslattal a pap megemelheti vagy leslllyeszt-
heti a vizek szintjét. A vizszint a pap minden szint-
jéeért 5%-kal befolyasolhato.

Wyvernoér

Szint: Pap 2

Tavolsag: révid

Hatoid6: 8 dra vagy aktivalasig

Terllet: egy adott atjard, terem, stb.

Ment&dobas: Reflex

A pap magidja egy testetlen, konny( parahoz ha-
sonl6 allagu wyvernszerli format kot az Orzésre
szoruld targyhoz vagy teriilethez (ez maximum 10’
sugaru kor lehet). Barki, aki megkozeliti ezt a tar-
gyat vagy teriletet, kisuti a védelmezé magiat. Ha
mentédobasa sikeres, a wyvern fénnmarad, s a
targy megkozelithetd. Ellenkezé esetben az aldozat
lebénul 10 perc/szint id6re.

Yeloun érintése

Szint: Var 3

Tavolsag: latotavolsag

Hatoidd: spec

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

Yeloun érintése egy kockazatos, de nagyhatalmu
varazsige. A célpont lagy érintést érez, majd elakad
a lélegzete és fuldokolni kezd, ha elvéti mentédoba-
sat. Koronként 10% kumulativ esélye van az esz-
méletvesztésre, de a varazslat a varazslét is meg-
tamadhatja — nala az esély kérénként kumulativ 5%.
A varazslat pontosan addig tart, amig valamelyik fél
eszméletét nem veszti; Magia megsziintetése
nélkdl nem vonhato vissza.

Ylam-Ylam csengettydii

Szint: Il 4

Tavolsag: kdzepes

Hat6idé: 10 kor

Terllet: egy lény

Ment&dobas: Akaraterd

A mentbédobasat elrontd célpont halk, kellemes
csilingelés kozepette a levegébe emelkedik, ahol a
csengettylk hangja magatehetetlen, euférikus
transzba ringatja, majd a hat6idé leteltével visszatér
a féldre. Ha megsebzik, Ujabb ment&dobast kisérel-
het meg. A varazslat gyakori hasznalata addikciét
okoz.

Ylam-Ylam voros varazslata
Szint: 11 3

Tavolsag: kozepes

Hatoidé: 7 nap

Terllet: egy lény
Ment&dobas: Akaraterd



A varazslat célpontjat 6rjbngé dih fogja el, ha voros
szint lat; ha nem dob sikeres Akarater6t, azonnal
tamad (+3 tamadas). A varazslat ideje alatt szerzett
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Il. Fuggelék: Ajanlott irodalom

Az alabbi lista csak egy kicsiny és altalaban kevés-
bé ismert részét jelenti a fantasy irodalomnak és
mellékhajtasainak. A felsorolt anyagok k6zds vona-
sa viszont, hogy egyrészt megérdemelten
nehezhetdk a mifaj klasszikusainak, masrészt elol-
vasasuk segitséget nyujt annak a specifikus hangu-
lathak a megragadasahoz, amit a Kard és Magia-
val is el akartam érni. Ahol lehetséges, a magyar
forditasokat szerepeltettem; bizonyos irasok azon-
ban csak angolul elérhetdk.

Brackett, Leigh: Rhiannon kardja (Galaktika
1988/4-6.); A rét csillag (illetve Magyarorszagon
meg nem jelent folytatasai, a Hounds of Skaith és a
Reavers of Skaith — a ftrilogia Osszegyljtve The
Book of Skaith cimen jelent meg); The Sea Kings of
Mars (kisregények és novellak); Lorelei of the Red
Mist (novellak); The Secret of Sinharat, People of
the Talisman.

Caldwell, John: A kdosz szava; A kdosz szive; A
kaosz éve; A kaosz kaosza; A kaosz elszabadul
(késébb két gylijteményes koétetben, de atirasokkal:
Kaosz; A kaosz papja).

Conan, a barbar (film; csak az elsé rész)

Dornyei Kalman: Yabbagabb, a kalandozdk szé-
gyene.

Dunsany, Lord: The Gods of Pegana.

Egy marék dollarért (film) és folytatasai

Flash Gordon (film; az 1980-as felujitott verzio és a
régi sorozat is)

Howard, Robert E.: Arnykirélyok; Hb6sé6k  kora;
Koponyak holdja; Ne assatok nekem sirt; Robert E.
Howard 6sszes Conan-torténete I-II; Lord of
Samarcand.

Lamb, Harold: Wolf of the Steppes; Warriors of the
Steppes; Riders of the Steppes; Swords of the
Steppes, esetleg izelitdnek The Mighty Manslayer.
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sebesllések semmiféle médon nem gyégyulnak a
hatoid6 lejartaig.
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Leiber, Fritz: Kardok és érdéngbsség; Kardok a
Halal ellen.

Lovecraft, Howard P.: Zarandokut Kadathba; Pat-
kanyok a falban.

Merritt, Abraham: A délibab harcosai, Kigybanya;
A holdto; The Metal Monster, The Ship of Ishtar.
Moorcock, Michael: Corum kardjai; Melnibonéi
Elric.

Moore, Catherine Lucille: Black Gods and Scarlet
Dreams (valogatott novellak, kiléndsen: Jirel Meets
Magic; Black God’s Kiss; Black Thirst, Scarlet
Dream).

Moran, Daniel Keys: A gydird.

Mundy, Talbot: King -- of the Khyber Rifles; Tros of
Samothrace; The Purple Pirate; Jimgrim Sahib.
Parsons, Dan: Navero of the Correct and
Unalterable Way (jatékbeszamolok).

Raymond, Alex: Mongo, Planet of Doom; Three
Against Ming.

Smith, Clark Ashton: The Emperor of Dreams
(valogatott novellak, kulénésen: The Tale of
Satampra Zeiros; The Weird of Avoosl Wuthoqquan;
The Seven Geases; The Charnel God); The Red
World of Polaris; www.eldritchdark.com.

Stone, Jeffrey: Az éj trilogiaja (harom regény: Harc
az éj kovéért; Az éj kardja; Az éj istene).

Sztrabon: Gedgraphika

Unreal (szamitdgépes jaték)

Vance, Jack: Haldoklo Féld; A talvilag szeme; Dé-
monpikkelyek; A Klau rabszolgai; Planet of
Adventure (négy kisregény: City of the Chash;
Servants of the Wankh; The Dirdir, The Pnume);
Sarkanyurak, stb.

Wizardry VIl.: Crusaders of the Dark Savant
(szamitdgépes jaték)

Zardoz (film)

Zuddas, Gianluigi: Az utolsé istenek.
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lll. Fuggelék: Fomalhaut

Torténelem

Fomalhaut gyenge fény(, fakulé ereji csillag 25
fényévre a Foldtél. Hat bolygdja kézil négy halott,
és a jégboritotta Fomalhaut Il. is az 6rok tél vilaga,
ahol mar csak a valamikori népesség toredéke
tengeti az életét egy technokrata zsarnoksag vas-
keze alatt. A terrai telepesek hatalmas természetat-
alakitd projektjeibél tehat csak egy maradt: a
Fomalhaut I., ahol a nap voros tlize és a fold mély-
ségeiben feldllitott hatalmas éghajlatszabalyozé
gépezetek, a stabilizatorvarosok egy szlkebb
egyenliti zonaban civilizaciok mikddésére alkal-
mas mediterran és tropusi éghajlatot teremtettek.

Fomalhautot Szolon arkhén utasitasara mint-
egy négyezer éve népesitették be. A terraformalas,
amely tobb lakott vilag egyesitett eréforrasait vette
igénybe és haromszaz évig tartott, visszaszoritotta a
végelathatatlan jégmezdket és éghajlati zonakat
valasztott el egymastol. Roppant, fémtornyos va-
rosok, foldalatti gyarak, kommunikacios rendszerek
és népszerl pihendhelyek éplltek — tengerparti
villak, egzotikus fléraval és faunaval benépesitett
rezervatumok, sztratoszférikus tduilévarosok, stb. A
késObbi interplanetaris haboruk ezeket a helyeket
szinte teljesen elpusztitottak vagy a felismerhetet-
lenségig megvaltoztattak. A stabilizatorvarosok egy
részét rendkivili ereji fegyverek, masokat hosszas
elhagyatottsag utan az automatizalt rendszerek
meghibasodasa tette miikddésképtelenné. A felszin
alatti pusztulast a sivatagok és jégmezdk terjedése,
valamint kuldnds éghajlati anomaliak kialakuldsa
kovette.

A technikai civilizacié eltinése 6ta eltelt évez-
redek alaposan atrajzoltdk a vilag arcat. Az egyse-
ges kultura helyét a helyi sokféleség vette at, az
univerzalisan rendelkezésre allé6 informaciéét a
szélesebb vilaggal szembeni érdektelenség és az
ebbdl fakadd tudatlansag, az 6sszefiiggd igazgata-
sét pedig az apr6 varosallamok és kiskiralysagok
féltékenyen 6rzott fliggetlensége. Egyedill a min-
denhol beszélt terrai nyelv maradt univerzalis 6sz-
szekotd kapocs, bar a sokaig elzart életet él6 régi-
6kban beszélt formai gyakran érthetetlennek tlinnek
az utazd szamara. A birodalmak alapitasara iranyu-
16 kisérletek ebben a kozegben egytdl egyig sikerte-
leneknek bizonyultak:

— Mung birodalmat a magia és a technologia
terén egyarant jaratos szigetlakok alapitot-
tak meg haromezer évvel ezel6tt. A Mung
doktrindja az elesettek gyamolitdsan, a
szegények felemelésén és a fejlett civiliza-
ci6 elbényeinek univerzdlis elterjesztésén
alapult; a rovid id6 alatt gy@lolt rémuralom-
ba fordult kisérletet az alarendelt varosok
lazadasa dontdtte meg. Igy, bar egy ideig a
Smaragdszin Idolok tengerének egész
nyugati partvidékén Mungorvéaros tanacs-
adoi gyakoroltédk a hatalmat, a birodalmiak
hamarosan kénytelenek voltak visszavo-
nulni sajat jol védhetd szigeteikre, és to-
vabbi karos armanykodasuk mar nem ve-
zetett nagyobb hoditasokhoz.
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— Hasonlé koru lehetett Daoi gynarcha biro-
dalma. Ezt a tengeri szigeteken léteslilt,
nék iranyitotta foldet egy rendkivili erejl
természeti katasztrofa soporte el a bolygd
felszinérdl ezernyolcszaz évvel ezelétt. A
mai amazonok a birodalom tavoli telepei-
nek leszarmazottai.

—  Propyla a bévizii Aiétisz mentén szervez6-
dott birodalom. Kétezer év alatt a névadd
varos nagyurai hol kiterjesztették befolya-
sukat, hol visszaszorultak falaik mogé. A
keresked6® és katonai frakciok viszalykoda-
sa, tovabba a szamtalan fluggetlen tényezé
hatalmi ambicidi erés belsé ellensulyt je-
lentenek egy er@s f6hatalom kialakulasa el-
len. Propyla utolsé nagyurat almaban foj-
tottak meg, miutan betanitott macskai a te-
jukbe kevert méreg hatasara nem ébresz-
tették id6ben. A révid belharc utan a kato-
nai tabor egy alacsonyabb rangu tagja, az
etuniai nomad Radon Tharg ragadta ma-
gahoz a hatalmat.

— Rovidebb és sokkal dicstelenebb végil volt
Alvan Vorodan mindéssze hatvan évet
megért birodalma: a nagyhatalmu félisten
uralmat tobb isten egyesitett ereje torte
meg immar ezerkétszdz éve. A valaha
blszke varosokat azota belepte a tirelmes
homok; Regulator sivatagaban még latni a
leomlott tornyokat és formatlan k&halmo-
kat, de sakalokon és elatkozott lelkeken ki-
vil a taj puszta és lakatlan. Magat Alvan
Vorodant a rivalis istenek megfosztottak ér-
telmétdl és egy mély sziklaverembe zartak,
ahonnan még ma is zavaros allati b6gés,
nevetés és zokogas hangja hallatszik.
Alvan Vorodan birodalma egy alom, ami
volt, és egyesek szerint egy igéret, ami
lesz, de a mivelt emberek szerint csak za-
varos abrandkép, ami nem érdemel kilo-
nosebb figyelmet.

—  Szintén félisten miive a legujabb nagy teri-
letd allam. Ishab Lambar, a becsvagyo pap
harminc éve sajat patrénusat, a Voros Is-
tent legy6zve valt egy maniakusan terjesz-
ked6, Thaszanra és a téle délre fekvd
puszta féldekre kiterjed6 birodalom urava.
A hit harcos képviselete azonban sokak-
ban visszatetszést keltett, €s a nomad se-
regek eskuje a Keselylk varosanak bevé-
telére eddig Ures sz6 maradt.

Erés birodalmak nélkul a civilizacié 6 tereivé a
tengerpartokon, szigeteken és folydok mentén kiala-
kult varosallamok valtak. Ezek kézul a legfontosab-
bak a Propyla féldjeitdl a Tridentosz haromagu
Obléig majd Thaszan terméketlen foldjeiig terjedd
tengermenti tertleteken helyezkednek el. Ami a
tobbit illeti, errél Ninax, a nagy geografus igy ir: ,az
északi partok kdztudottan nem alkalmasak civilizalt
allamok kialakulasara; az egészségtelen viszonyok
kozott él6 sapadt barbarok vad és tudatlan torzsei
kozo6tt csak néhany eréditett kolonia keépviseli az
emberi értelmet. A délnyugatra elterilé dzsungelek
névtelen romvarosai alapjan feltételezhetd, hogy a



meleg égovtdl nem teljesen idegen a fejlett kultura,
de ennek ma kevés tanubizonysaga maradt: sokan
ezért ugy gondoljak, hogy akar északon, délen is
csak az 8si eszkdzok voltak képesek urra lenni a
mostoha természeti adottsagokon. Természetesen
a civilizacié hianya nem azonos a vidék teljes lakha-
tatlansagaval: elfajzott, primitiv kérilmények koézott
élé és alapvetdéen szerencsétlen torzsek szinte az
osszes lehetséges vidéken megtalalhatok.”

Ninax ugyancsak meglep6dne, ha egy utazas
erejéig félrerakna elditéleteit és kitenné a labat
kényelmes otthonabdl: valéjaban még a legkelle-
metlenebb viszonyok kozott is eléfordulnak a civili-
zacié maganyos szigetei, bar az biztos, hogy ezek
nem mindig bizonyulnak vendégszeretének. Es
akkor még nem is beszéltink azokrdl az enklavék-
rél, amelyek valamilyen csoda folytan megdrizték az
eredeti terrai civilizacié eszkdzeit és tudasat: a mér-
hetetlen jégmez6k pancélja alatt, tengeri arkok
mélyén, elérhetetlen hegyekben, lebegé varosokban
és geostacionarius létesitményekben él6 emberek a
jeles kutatd legmerészebb almait is meghaladd
erbket birtokolhatnak. A vellk valé taladlkozas azon-
ban gyakran szintén nem jar kellemes kdvetkezmé-
nyekkel: a hosszas elszigeteltség okai és hatasai
egyarant nyilt vagy rejtett veszélyeket jelenthetnek
az ovatlan felfedez6k szamara.

el ¢ CEEEE——

Istenek és démonok

Tavolsaga miatt Fomalhauton jorészt ismeretlenek a
mi vilagunk istenei, vagy olyannyira gyenge hatal-
muak, hogy létezésiuk szinte észrevehetetlen.
Fomalhaut kés6i periédusaiban, mielétt a bolygd
elerétlenedne és ismét elboritana a jégaradat,
ahonnan egykor a régi korok boélcsei kiemelték,
szamtalan uj, vagy régéta szunnyadé isten nyilvani-
totta ki hatalmat és allt ujdonsilt kovetsi élére.
Egyesek a fold mély hasadékaibdl jottek, masok
pedig a csillagok kozotti homalyos terekbdl. Megint
masok isteni er6t szerzett halanddk, akik most ha-
talmuktol megrészegllve prébalgatjak erejiket. Ez a
valogatas tehat nem teljes és nem mindig pontos:
csak betekintést nyujthat az istenek vilagadba. Az
altalaban alapvetéen joindulatu, de kicsinyes dol-
gokra dsszpontositd és igencsak behatarolt helyi
vallasokrél azok nagy szama és majdnem teljes
jelentéktelensége miatt nem szamolunk be.

Biithosz

Jellem: Kaotikus Semleges

Szimbélum: kusza szakallu, tébolyult emberfé
Fegyverek: haromagu szigonyok

Blthosz, miként koévetéi is, dihéngd 6rilt. Megjele-
nése csapzott és elhanyagolt, kéntése rendetlen,
szakalla apolatlan. Kultistai mérges g6zoket és
pességet nyerjenek. Papok, varazslok és illuzionis-
tak is megtalalhatok kozottik.
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Derceto, a sotét anya

Jellem: Kaotikus Gonosz

Szimbolum: o6rvényl§ csapokkal 6vezett éjfekete
korong

Fegyverek: haldk, gorbe kések és kardok

Derceto az Alvilag fénytelen Uregeiben lakozik, de
megidézésekor személyesen vagy ivadékai altal
Fomalhaut sikjan is el6fordul. Ez az esemény nem
egyértelmlien 6rémteli, mivel bizarr termékenységi
ritualéit kdvetben gyakorta elemészti hivoit. NG&i
hivei egyaltalan nincsenek, s mind az istennét, mind
kovetéit hatarozott mizoginikus tendenciak jellemzik.

Dornak, a Béke Istene

Jellem: Kaotikus J6

Szimbélum: olajag

Fegyverek: kétkezes lancos buzogany (vasgolyok-
kal)

Dornak hatalmas (30m magas) barna béri férfi
bértunikaban, az egyik kezében odriasi lancos buzo-
gannyal. Dornak annyira szereti a békét, hogy a
meg0lrzéséért akar egy egész sereget is képes
péppé lapitani. Papjai is hasonl6 természetiiek.

Ellinger

Jellem: Kaotikus Semleges

Szimbolum: kék alapon arany 6tagu csillag
Fegyverek: varazsloi

Ellinger varazsléi hatalmaval és gatlastalan torteté-
sével emelkedett az istenek kozé. Ezt a szokasat
azoéta is megtartotta, éppugy, mint emberfolétti von-
zerejét és kicsapongd hajlamait. Ellinger nem ren-
delkezik sem papsaggal, sem egyhazzal. Hivei —
pontosabban szdvetségesei — olyan varazslok és
illuzionisték, akik tudasanak kincseire sévarognak.
Ebbdl igen b&séggel is van neki, és nincs ellenére,
hogy megossza azzal, aki érdemesnek bizonyul
figyelmére.

Ezerszemii Kang, a kalandozok istene

Jellem: Kaotikus Semleges

Szimbdélum: kor, benne szamos kisebb korrel
Fegyverek: tetszdleges, kuléndésen a lancos buzo-
ganyok

Ezerszeml Kang kultusza elsésorban az anyagi
javak Osszeharacsolasaban és a gatlastalan kufar-
kodasban jeleskedik. Doktrinajat az er6szakossag,
ugyanakkor a tokéletes elvtelenség jellemzi, éppen
ezért igencsak elterjedt. Kang lancvértbe 6lt6z6tt,
lancos buzoganyt forgatdé masfél embernyi behe-
mot, akinek szarvas sisakjabdl szamtalan kicsiny,
nyalkasan csillogd gémbolyded szem néz ki. Ter-
mészete heves és gyakran kiszamithatatlan.

Fedafuce

Jellem: Semleges

Szimbélum: mérleg

Fegyverek: papi fegyverek

Bar az egyhazak tobbsége eredendben hajlamos a
szimoniara, Fedafuce papjai tokélyre fejlesztették
mivészetét. Templomaiban — barmiféle erkdlcsi
tétel megvallasara vagy akar a hit latszatara vald
tekintet nélkll — hozzaférhetdk a kulonféle varazsla-
tok, joslatok és isteni adomanyok, feltéve ha az
ellentételezés is megfeleld mértéki. Arfekvése
valamivel meghaladja a szokasost, de ezt ellensu-
lyozzak a részletfizetési lehetéségek, hitelek és



kilénféle egyéb konstrukciok. Fedafuce az a fajta
isten, aki ismeretlentl is bejel6l az iWiWen és tele-
tdmi a postaladadat szines reklamanyagokkal.

Glyuathk'th

Jellem: Semleges Gonosz

Szimbdlum: piszkoskék szin viselete

Fegyverek: tetszdleges

Glyuathk'th gigaszi, tébb hosszu csappal rendelkez6
piszkoskék gombakolénia, amely sokmilli6 évvel
vénebb az emberiségnél. Elsé hivei abban a fold-
alatti hasadékban leltek ra, ahol tenyészik. Azokat,
akik emberi aldozatokkal latjak el, kilonds tajak
alomképeivel és tiltott magikus eszkdzokkel jutal-
mazza. Glyuathk'th nem térit6 jellegi, és valoszini-
leg papjai sincsenek.

Ishab-Lambar

Jellem: Torvényes Semleges

Szimbdélum: Kobra

Fegyverek: mérgezett t6rok

Ishab-Lambar egy becsvagyo pap volt, aki sajat (ma
csak Voros Istenként emlegetett) istenével lesza-
molva jutott hatalmahoz és a halhatatlansagahoz.
Thaszanban és a téle keletre elhelyezkedd kopar
foldeken népszeri, haditd haborukban terjeszkedik.
Nyugaton kevésbé ismert. A Vords Isten egy elke-
seredett szektaja még létezik (bar tagjai semmiféle
papi varazshatalommal nem rendelkeznek) és fana-
tikus elkotelezettséggel harcol Ishab-Lambar buka-
saert.

Istar, a szerelem és a haboru istenndje

Jellem: Semleges

Szimbélum: ij és nyilvesszd

Fegyverek: tetszéleges, kildéndsen ij és nyil, vala-
mint egykezes kardok

Istar, miként vallasa, egyszerre gyengéd és kimélet-
len, de gyengédségében is van egyfajta rejtett él,
mig a harcban megfoghatatlan bajt és vonzerét
mutat. Szamtalan hive van (s kiléndsen sok nd), és
lényegesen er6sebb Fomalhauton, mint a Féldén
valaha volt. Papjai mindkét nembeliek, de a férfiak
csak 5. szintig juthatnak hierarchiajaban.

Karttekeza

Jellem: Kaotikus Jo

Szimbolum: pava

Fegyverek: hullamos pengéji kardok

Karttekeza hat méter magas drias. Hat feje és tizen-
két karja van, és ezekben kett6 kivételével hulldmos
pengéjli kardot hordoz. Elkotelezett a démonok
elleni kiméletlen harcban. Hivei harcos-papok, akik
a kuizdelemnek szentelik életiiket és extravagans,
gazdag oOltozéket viselnek (kilondsen kedvelik a
dragakdvekkel kivert fegyvereket és ruhazatot).
Karttekeza idealista, és nem térédik a szikségesen
fellli anyagi javakkal, de kedves neki a zene és a
koltészet. Hatasallata egy szintén hatalmas méret(,
intelligens (bar beszélni képtelen) harci ériaspava.
Papjai el6tt gyakran csak utdbbi jelenik meg.
Karttekeza fiatal isten, minddssze kétszaz éve nyer-
te el hatalmat. Vallasa informalis halézat, csekély
szamu taggal.
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Mereszkan

Jellem: Kaotikus Semleges

Szimbdélum: denevér

Fegyverek: rovid kardok

Mereszkan, az intelligens oriasdenevér-istenség,
kiléndés és gyakran faraszté humorardél, valamint
atyaskodd természetérdl kdzismert. Hivei sajat
vérikkel taplaljak, amiért cserébe Mereszkan bodlcs
Utmutatassal és tanacsokkal szolgal. A véraldozat
eszkdzei a hegyes fogu idolok, amelyek minden
templomaban fellelheték. Kovetdi a sirrablok és a
tolvajok, akiket vonz Mereszkan éjjeli aspektusa.

Mung szerzetesei

Jellem: Térvényes Gonosz

Szimbélum: vérés mezében arany napkorong
Fegyverek: tetszéleges

Bar a Mung nem istenség, hanem Mungorvaros
allami ideologiaja, és a neki elkotelezettek sem a
sz0 szigoru értelme szerinti papok, hanem csak az
eszme fanatikus koévetdi, mégis a vallasok kodzott
targyaljuk, mivel azok mindkét alapveté jellemzéjé-
vel, vagyis a féktelen haszonleséssel illetve az
egészségtelen hatalomvaggyal is rendelkezik, to-
vabba valldsos kulséségeket 6lt magara. Mung
szorgos szerzetesei majd’ mindenhol gyoOkeret
eresztettek, és altalaban a térvényes allamrend
megdontésén munkalkodnak. Ahol a hit gyézelmet
aratott (pl. Famful varosaban), ott a pusztan formalis
jelent6ségli  baburalkoddk helyett Mungorvaros
tanacsadoi hozzak a dontéseket. A szerzetesek
elleni ellenszenv ezért meglehetés, de nyilt kilzé-
sukre Mung magikus, katonai és technolégiai ha-
talma miatt nem sokan merészkednek.

Ozolba, a zombiisten

Jellem: Semleges Gonosz

Szimbdélum: rothadd emberfé

Fegyverek: zuz6

Ozolba egy jokora rothadé zombi. Ertelme minima-
lis, csak a pusztitas és a halal érdekli, de az na-
gyon. Titkolédz6 papjai gyakran maguk is
zombifikalodott tetemek (maximum 5. szintlek le-
hetnek). Az Ozolba uralma alatt all6 zombik durva
értelemmel rendelkeznek.

Shakkur, a koldusok istene

Jellem: Kaotikus Gonosz

Szimbélum: rogyokba tekert kézfej

Fegyverek: manko, kés, stb.

Shakkur fizikai megjelenésében oreg, vézna férfi
valészindtlenul nagy szemekkel és vampirfogakkal.
Papjai nincsenek, kovetdi félallati kéregeték, a kol-
dusok legmegvetendébb rétege. Kannibalizmust és
gyilkossagot tanit, hii szolgainak atkai kilondsen
veszélyesek.

Shodoggua

Jellem: Kaotikus Gonosz

Szimbdlum: érvénylé sététszirke hullamok
Fegyverek: haromagu szigonyok

Ez a bizarr szorny-isten elfelejtett bazalt-
mélységekben nyugszik, és valamikor népes temp-
lomai a hivek szérnyliséges csoportos 6ngyilkossa-
ga ota elhagyatottan tatonganak. Elhagyatottan — de
nem mindig Uresen!



Snolog

Jellem: Semleges

Szimbdélum: fénykoronaval évezett meztelen csiga
Fegyverek: papi fegyverek; minden éles fegyver,
tovabba a sé hasznalata szigoruan tilos!

Snolog a puhatestliek osztalyaba tartozo istenség:
egy hatalmas, kévér, joltaplalt meztelencsiga. Testét
aranylé fényaura 6vezi, szemeibdl pedig pusztitd
sugarakat képes I6ni. Borotvalt, hajas papok és
kikent-kifent (a kelld helyeken szintén borotvalt)
papndk allnak rendelkezésére, akik a hitben vald
allhatatossagukat elsésorban kilénféle orgiakon és
a kicsapongas egyéb modozataiban bizonyitjak.
Snolog filozéfidja a felvilagosult hedonizmus; ennek
kdszénhetéen a kevésbé artalmas istenek kozé
sorolhaté.

Targ

Jellem: Térvényes Gonosz

Szimbdlum: hegyére allitott lila haromszoég arany
birodalmi sassal

Fegyver: tetszéleges, de kiiléndsen gyakoriak a
fémlandzsak

Targ nem magiahasznald, és tdbbek szerint nem is
igazi isten, hanem csak hatalmas ereji halandé.
Mindenesetre ez a distinkci6 merében elméleti,
mivel Targ igy is, ugy is modfelett veszedelmes.
Kinézetére nézve teste pudingszeri, sotétlila masz-
sza két vordsl6 szemmel, amit kovacsolt
szuperfémpancél tart egyben. Targ egy hatalmas
repllé fémerédben jarja a vilagot, s amerre jar,
pusztulast és rabszolgasagot hagy maga utan.
Pontos céljai, mint ahogy kévet6inek koére is, ma
még ismeretlenek.

Tsathoggusz, a békak istene

Jellem: Kaotikus Gonosz

Szimbdélum: béka

Fegyverek: mindegy, csak fajjon

Tsathoggusz meglehetésen rosszindulatu istenség,
imadata pedig nem kulénésen vonzé az atlagember
szamara. Hivei z6ldes csuhakat viselnek és kilénfe-
le ellenszenves maddositasokat végeznek el testi-
kén, hogy megfeleljenek szigoru uruk elvarasainak.
Szentélyei ennek ellenére szinte minden nagyobb
varosban megtalalhatdk, és rossz hirlik ellenére
kell6 szamu latogatét vonzanak ahhoz, hogy a kul-
tusz fenntartsa azokat. Mint az koztudott, ezeken a
helyeken mindenféle artalmas anyagok és varazs-
szerek megszerezheték a kell§ fizetségért cserébe,
és tudni kell, hogy Tsathoggusz papjai nem sz{ik-
markuak azokkal, akik bizonyos titkos, de vesze-
delmes feladatokat végrehajtanak a kedviikeért!

Uthummaosz, a hideg mélység

Jellem: Térvényes Gonosz

Szimbdélum: fekete mez&ben halovany fényt araszto
szakadék

Fegyverek: papi fegyverek, révidkard

Uthummaosz sétét szakadékokban beszélé hideg
lehellet, hangja para és homaly. Misztériumvallasat
a ritualék, babonak, obskurus és gyakran latszélag
onellentmondd parancsolatok szdvevénye alkotja,
amit a hiveknek maradéktalanul be kell tartaniuk.
Papjai szigoru, komor tonusokban 61t6zk6dd, érom-
telen emberek. Emberaldozataikat tokéletes titok-
ban és preciz utmutatasok szerint hajtjak végre.
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Xoé, a szépség istenndje

Jellem: Térvényes J6

Szimbolum: ragyogdé dragaké

Fegyverek: aranytér

Xoé papnéi egyt6l egyig tindoklé szépségliek, s
sokan kozullk kioltjak 6nnon életlket, ha ezt valami
miatt veszni érzik. Tartézkodnak az erészaktdl és
altaldban nem vonzddnak a vandorélethez. Masodik
szintliként alkalmazhatjak a személyi biibaj varazs-
latot. Xoé hite, bar ez nem latszik rajta, elég jelen-
téktelen, és az elmult évszazadokban sokat hanyat-
lott.

Yol

Jellem: Semleges Gonosz

Szimbélum: érvény

Fegyverek: tetszéleges

Yol hatalmas kiterjedés(, békapetékhez hasonlé de
mogyoronyi  méreti  sejtek  milligibol  allo
protoplazmikus tomeg. Yol tanainak lényege az
isteni jelleg kozvetlen megtapasztalasa, vagyis
kovetéi magukban hordozzak a sejtek egy kisebb
kolénidjat, s azt igy a vildg minden tajara eljuttatjak!
A vallas térité szandéku, s ezt az altalanosan elfo-
gadott moédon, fegyveres erdszakkal maveli.

el © G

Fomalhaut vidékei

A Batrakasz: A Batrakasz jorészt kietlen pusztasag;
terméketlen féld, amely a tengerek varosallamaitél
KROAXig, az emberek lakta vilagot a halott Gvegsi-
vatagoktol elvalasztd hegységig terjed. A Batrakasz
egyetlen foly6dja a lomha Xemartész — de vidéke
néptelen, mert a terilet 6si lakdi, a minden civiliza-
ciot elutasitd félemberek, a talaidtak féltékenyen
6rzik sziklaerédjeik foldjét. Csak egyetlen istent
ismernek, a rideg és szigoru Tarsziszt — de Tarszisz
akaratat még a Metagnor sziirke betonfalu véros-
aban él6, par év leforgasa alatt vénné és tehetet-
lenné fonnyadd papok sem ismerik. A talaiotak ezért
halalos parittyaikra és rovid landzsaikra bizzak
magukat: eszeveszett dilhvel tdmadnak a partmenti
varosokra, még akkor is, ha vallalkozasuk biztos
kudarccal kecsegtet.

A Batrakasz varosai tehat elsésorban tenger-
partiak. Legkulénb kézuluk a gazdag
Pentasztadion (3200 lakos). Oligarchai, a
Szindikus Urak kapzsisagukroél és anyagiassagukrol
hiresek: még a tenger habjat is leszednék, ha pénzt
hozna nekik. Vezetdjiik, Beszlandar a legnagyobb
gazember mind koézil. Pentasztadién hajésainal
nincs kivalébb a széles vilagon: egyedll a
Tridentosz kalozai vetekedhetnek velik, de 6k is
csak a partmenti vizeken.

Masféle hely a végzet-verte Glourm (2500 la-
kos). Lakdit kulénds szenvedélyek és excentrikus
motivacidok hajtjak; piacain éjszaka (mert Glourm
éjszaka éli életét) exkluziv almokat hozd szerek,
groteszk targyak és sotét értesllések cserélnek
gazdat. Glourm uralkodd triumviratusa, Raputo,
Azamlarg urné és Kantedoradmisz urné visszahu-
zbédva él; a katonasag szedett-vedett és a falak
elhanyagoltak. A baljés préfécia, amely szerint a



varos és lakoi végzetét a kdzeli sziklavolgy repuld
tornyaban elrejtett, szérnyek és talanyok d&rizte
megatkozott kard fogja elhozni, fatalistava de egy-
ben 6nhitté és kényelmessé tette az utvesztészerl
utcak és kicsiny terek népét.

Pentasztadiont és Glourmot lakatlan vadon va-
lasztja el a déli varosoktél. A partvidéket a legtdbb
utaz6 a talaiétak foldjeinél is nagyobb ivben kerdli
el. Itt all ugyanis Szindérac, a vénséges mesterma-
gus buja kertek dvezte piramis-villdja. Szindérac a
tradicio szerint tobbezer éves; a memorizacidalapu
magia kidolgozdja, a Nagy Lankwiler és tébb mas
hatalmas varazslé mentora, aki kozmikus unalmat
kiszamithatatlan és olykor kegyetlen triikkokkel
szokta megtorni: 6nkényes és kiflirkészhetetlen célu
parancsait latva még a varosok buszke urai is meg-
remegnek a félelemtél — és engedelmeskednek.

A déli varosok kozil Famful (2800 lakos) cse-
kély jelentéségl. Fiatal uralkoddja, Meranes kiraly
Mung kovet6je és engedelmes rabszolgaja. A Mung
merész kisérlete alaposan atalakitotta a korabban
keresked6k és foldbirtokos patriciusok uralta varos
életét: a boOkezl szocidlis programok hatasara
Famful a zarandokok, koldusok, prostitualtak, szél-
hamosok és éhenkoérasz idealistak fészke lett. A
hazak romosak és piszkosak, az utcakra éjjel kilépni
életveszélyes, és mindent ellepnek Mung koszlott,
de ontudatos és jussukat kovetel§ gyermekei.

Famfultol haromnapi jaréfoldre, mar a sivatag-
ban all Khosura (3600 f6), a négy misztérium va-
rosa. Khosura Istar, Uthummaosz és Derceto kultu-
sza szamara is szent hely; a negyedik misztérium
nem isteni természetl és kevésbé ismert. Khosura
uralkoddja évtizedek 6ta a kevély Pantézar papki-
raly, Uthummaosz f6papja. A terméketlen foldi
varos f6 terméke a so: a fold alatt fakado bovizl
forrasok elarasztottak a szegényebb osztalyok lakta
régi alsovarost, de gazdagga tették a kereskeddéket;
k6zOnséges valtozatai mellett jo aron alkémikus és
misztikus tipusok is beszerezheték.

Khosurabol téredezett betonlapokbdl épitett,
idétlen ut vezet Regulator sivatagaba és a tavoli
nyugat varosaiba. Az uttél délre valaha termékeny
foldek teriiltek el: Alvan Vorodan immar porra és
kaprazatta lett birodalma. Az északi sivatag sem
jobb: megddlt, fekete fémtornyaiban hatodik tipusu
démonok és az 6ket szolgaldé mechanikus szorny(-
ségek élnek. Erre talalhaté még a legendas Ookant
— az Istart imadé amazonok voélgy-kirdlysaga — és, a
nyugatra vezetd egyetlen biztonsagos hagon —
Dhazi Kathari, az utasokkal békezlen de a koldu-
sokkal kiméletlenil banoé dusgazdag
rabszolgakeresked®d villa-er6dje.

A Batrakasztdl keletre talalhaté tengerek (a Té-
vedés tengere és az Elveszett napok tengere) vi-
szonylag biztonsdgosak; ez nem mondhaté el a
szigetek egy részérdl: szinte mindegyik egy 6nallé
kis vildg a maga szabalyaival és nyilvanvalé vagy
titkos veszedelmeivel. Két jelent8s varos all itt. Az
elsé a kicsiny Dusal Dagodli (1200 lakos); néhany
kényelemszeret6 és altalaban békés isten (példaul
a szépséges Xoé és a kevésbé szépséges Snolog)
nyugodt pihendreszortja. Az idilli, békés és ezért
sokak szerint haldlosan unalmas varoska egyben
tobb jelentds filozofiai iranyzat otthona — ilyen pl. a
Nagyobb Szinkretista Rabbinatus, a Heterodox
Teakracia és a vilagszerte nagy érdeklédést kivalto,
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az altalanos jolétet Iépésenként megvaldsitani kiva-
n6 Pragmatista Inkrementalizmus; utébbi az uralko-
doi korok egyik kedvenc 6nigazold humbugjava valt,
és termékenyen hozzajarult az inkrementalista filo-
z6fusok anyagi gyarapodasahoz.

Hasonldéan statikus kézeg a fomalhauti
terraformalasi torekvésekkel egyidés Mungorvaros
(a sziget Osszlakossaga 6000 f6). A merész, pasz-
tellszinekben pompazé felhSkarcolok, széles és
tiszta sugarutak, kdzparkok és halkan suhané repu-
16 és guruld jarmivek kényelmet és izléses jomodot
sugaroznak. Mungorvaros és bukolikus, makulatlan
rendben tartott kdrnyezete az az ideal, amire a
Mung vilagszerte torekszik, és amelynek érdekében
megengedett kisebb aldozatokat hozni. Természe-
tesen a birodalmi tarsadalom sem mentes a kisebb
bels6é surlédasoktol; az idealok elérésének pontos
Iépései egyarant élénk vitdkat valtanak ki a tan
archdiakonusai és vilagiasabb ideoldgusai kdrében.
Mungorvaros, mint az ideal megvalositasanak éva-
tosan kontrollalt kisérleti terepe, csak indokolt eset-
ben latogathaté kivilalldk szamara és nagyon, na-
gyon hatékony védelmi rendszerekkel rendelkezik.

Propyla: Propyla a barbar betorések és belviszaly-
ok ellenére gazdag és népes régié maradt. Az
Aiotisz mentén hatalmas birtokokon rabszolgak
ezrei faradoznak a varos taplalasan; a folyovidéken
egymast érik a kis helyérségek és katonai érjaratok.
Maga Propyla (20.000 lakos) Fomalhaut legnépe-
sebb varosa. Piacait, fekete korommal boritott falt
hazait, nyomornegyedeit és titkos kis tereit bejarni
hetek dolga lenne; megismerni egy élet sem elég.
Radon Tharg nagyur palotdjanak kdrnyékét és par
sugarutat kivéve az utcak szlkek, sotétek és zeg-
zugosak, zsakutcakkal, elhagyatott koérnyékekkel,
varatlan kis zugokkal és néhany nagyon csunya
meglepetéssel. Propyla a tolvajok varosa, akik &si
és kiterjedt hierarchiat alkotnak a kéregetdktdl a
tolvajfejedelmekig. Sokak szerint 6k a varos igazi
urai, de a tolvajok, buszke természetik ellenére,
ebben maguk nem olyan biztosak.

Ami a Propyla korlli varosokat illeti, Délion
(2500 lakos), Thiopsz (1400 lakos) és Thamorasz
(2100 lakos) katonai hely6rségbdl kindtt, egymas-
hoz igen hasonlé vasarvarosok kiiléndsebb egyéni-
ség nélkil. Nem ez a helyzet Akrasziaval (1600
lakos), amelyet egyfajta melankolikus b3j jellemez;
lakéi kedvelik a diszkerteket, a gyumdlcsodsoket és a
lassu hanyatlas érzését. A varos 6szi misztériumai
zarandokok tdmegét vonzzak; az Ginnepségeken az
erre a feladatra felnevelt ifiak és leanyok bebocsa-
tast nyernek egy magikus kapun, amely egy boldog,
gondoktdl és faradalmaktdl mentes idegen vilagba
kildi 6ket. A kaput 6rzd harcos-szekta féltékenyen
vigyaz ra, hogy az arra érdemtelenek ne nyerjenek
bebocsatast; a figyelmeztetések, vadaszé bestiak
és éber 6rszemek dacara minden hoénapban van
néhany prébalkozo, akiket altaldban a helyszinen
elkapnak és levagnak.

Az Aidtisz torkolatat, a szamtalan kis szigetre
bomlé Marmoreiat Antiarkhén er6dje (800 lakos)
6rzi. Az er6sség parancsnoka, Eixennész evez6hu-
z6 rabszolgabdl emelkedett a szigetek kozott por-
tyazé kalézok kiméletlen ellenségévé. Eixennész
bdkezli vérdijai nem voltak eredménytelenek a
fosztogato sOpredék egy részének



kézrekeritésében, egyben azonban érdekes uzleti
lehet&ségeket is nyitottak kiléonb6zé érdekcsoportok
el6tt, amelyek a meglepéen béséges kaldzutanpot-
lasban és a kivégzettek holttestei iranti tisztes, bar
nem tulzé keresletben is megmutatkoznak.

A Marmoreiatdl délre fekvd teruletek ritkan la-
kottak. A kivétel Marathézion kicsiny sziget-
birodalma (1400 lakos), amely a Propylabdl szam-
Gzo6tt askalodok kedvelt tanyajava valt és ebbdl
lathatéan jol megél. A sziget masik nevezetessége
igen jol ellatott és kedvezményes arairdl ismert
piaca.

Skhonia szinte teljesen néptelen, amit garan-
talnak a talaiota betérések és a kiilénféle szornye-
tegek. Propyla urainak kisérlete egy jol 6rzott védfal
felépitésére kinos kudarcnak bizonyult: a tébb évti-
zedes munkaval és tekintélyes anyagi befektetéssel
felhuzott védmUirendszer az elsé komoly tamadasra
o6sszeomlott, és azota is (vitathatatlanul impressziv)
romokban all. A kéves dombok latvanya és Fels6-
Skhonia nyirkos levegbje egyébként sem kellemes;
mlivelt tarsasagban a vidék a banalis kozonséges-
ség szinonimaja, amit emlegetni sem ildomos.

Ha Skhonia elhagyatott, az égbe t6r6, barat-
sagtalan Hatalomkor-hegyek kétszeresen azok. A
néma csucsok kozott talalhatd egyebek mellett az
6si terrai civilizacio tobb létesitménye, koztik egy
nagy szellemvaros, ezt a vidéket azonban még a
vademberek tobbsége is elkerlli. Egy id6ben a
Perirapidén fels6é folyasanal rovid életli koloniak
létesultek, kdztik egy Yennarg nevi er6d: ma lakat-
lanok, pontosabban senki sem é/ bennik. A he-
gyekhez legkdzelebb allé kisvaros, Sumbara (1100
lakos) lakoi kézoétt altalanos meggy6z8dés, hogy a
Yennarg melletti mocsarak emberevd békai és
egyéb kétéltli szoérnyliségei nem a természetes
evolucio eredményei.

Az Aiotisztol északra fekvd terilet két részre
oszthaté. A nyugati dombos-fiives Etin mezsgyék
az etuniai lovasnomadok széllasterlletének keleti-
délkeleti végét jelentik (Etunia Propylahoz hasonlo
kiterjedési terllet, amely nyugaton magas és jarha-
tatlan hegyekig, északon a hatalmas gleccservél-
gyekig terjed). Az itt lakd nép kiemelkedé tehetségé-
rél, vendégszeretetérdl és harcias jellemérdl ismert;
képvisel6i sokra vitték a civilizalt vilag seregeiben és
rablébandaiban. A nomadok féldjén tobb romos
er6d all, amelyeket hosszlu és véres belviszalyaik
idején tobbszor foldig romboltak és ujjaépitettek.
Propyla és az etuniaiak koézoétt allanddak a kisebb-
nagyobb csetepaték, de a hatarvidéken a kilénbsé-
gek annyira elmosddtak a harcolo felek kézott, hogy
tavolrél nem kdénnyl megkuldnboztetni, melyik me-
lyik.

Dorosz vadvidékei koparak és terméketlenek.
Egyedill Bazilopolisz varosaban (1700 lakos) él
szamottevd lakossag. Bazilopolisz rideg, elhanya-
golt kinézetll erdd-telepiilés, amit a régi terraiak
egyik Urkikotéjének romjaira épitettek. Filozofuskira-
lya, Viriszaniosz komor és szigoru egyéniség; az
ellene szeguléket, gyanus személyeket és bin6z6-
ket a varost koérilvevé mélységes szakadékba ta-
szittatja. Bazilopolisz bels6 varosa zart vilag; enge-
dély nélkiil se ki, se be.
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Biram Othar tengere és az Eszaki vadon: ez a
terjedelmes de gyéren lakott foldterlilet nem sok
figyelmet érdemel. A civilizaciét néhany kolonia
képviseli (Olendar — 900 lakos; Arbon — 800 lakos;
Mérosz — 900 lakos), amelyek elsésorban hajoépi-
tésre vald fat, gyantat és néha masféle értékeket
tovabbitanak a szerencsésebb régiok felé. A koloni-
ak egyontetlien jol védett, allig felfegyverzett és
harcra kész lakossagu telepilések: az erdékben
északi barbarok lappanganak, a tengerek felél idén-
ként hajéra szallt fosztogatok érkeznek, és néha a
megfagyott vélgyekbdl leereszkedd ésember hordak
tamadnak a partvidék lakéi ellen — legyenek barba-
rok vagy civilizalt emberek. A barbarok telepllései
(nagy falvak, gerendavarak, foldvarak) féleg a Skol
mentén és Rik szigetein allnak, ami meg az ezen
tuli tertleteket illeti, szinte teljesen ismeretlenek.

A Tridentosz: ez a harom agra bomlé nagy tenger-
6bol az alattomos viharok és a partok mentén rejto-
z6 kaldzok miatt rossz hirnévnek 6rvend Fomalhaut
hajosai kozott. Az éghajlat is nagyon szélséséges;
természetellenesen gyorsak a valtozasok, bizonyos
teruleteken még a gravitacio er6ssége sem allando.

A Tridentosznak csak az északkeleti,
Thaszanhoz kapcsolodé része lakott. A nem tul
bizalomgerjeszté nevi Yol (1200 lakos) kis, védett
kik6t6; a mendemondak ellenére az azonos nevi
istenségnek és kovetdinek nincs lathaté nyoma.
Kivalé azonban a jelentés forgalmu, széles kinalatu
rabszolgapiac és a varoska arénaja. Avendar (1500
lakos) sokat veszitett régi fényébdl; a Pragmatista
Inkrementalizmus és az Optimalizalt Progressziv
Objektivizmus kovetdi kozoétti véres leszamolasok
jelent8s pusztitassal jartak. Végul az objektivista
filozofia hivei kényszeriiltek menekiilésre és az Uj-
Avendar nev(i varos megalapitasara. A hatalmat
jelenleg az Inkrementatorok Univerzalis Szinddusa
gyakorolja; a testiilet tagja minden adoéfizetd, és a
szavazati sulyok is a befizetett 6sszeggel aranyo-
sak. Avendar kdrnyékén szamos kis grotto talalhato;
habdkos aszkétak, igazi josok és a hiszékeny uta-
zbkra les6 kdzdnséges csaldk (tovabba rabldgyil-
kosok) gytijtéhelyei.

A Tridentosz nyugati partjai Regulator sivata-
gaval Osszefliggd kopar pusztasagok. Monoculus
hegyei egy elszabadult, tekintélyes pusztitd ereji
harci gépezetrdl kaptak a neviket; szerencsére a
hatlabu, gémbtestl, egyszemi Monoculus az utébbi
évtizedekben ritkan lathaté. Nem sokkal tébb jot
mondhatunk a Féreg népének foldjerél. A mély
kraterben él6 teljesen emberidegen faj féregszeri
képviseldi semmiféle kapcsolatot nem tartanak a
kilvilaggal a Khosurabdl tradicionalisan kuldott évi
negyven rabszolga atvételén tdal. Annyi biztos, na-
gyon fejlett technoldgiat birtokolnak.

A Kushala-dzsungel — amely a Tridentosznal
legalabb masfélszer nagyobb 6sszterlletli — halott
templomok, romvarosok, paranoiasan rejt6zé embe-
ri és nem emberi civilizaciok tere. A legjobban is-
mert rész a két romvaros, Yukum és Betari kornyé-
ke. Mindketté kal6zhajok ideiglenes kikétéje, iddn-
ként a leghatalmasabb kalézok tanacskozasanak
helyszine. A kett6 kozll Yukum nagyobb; a
mallofélben 1év6é palota alatti jaratokban a hirek
szerint egy intelligens idegen faj rejtézik (jelenlétiik
azonban csak rejtélyes eltinésekben és minden



testnedviktdl megszabaditott holttestek varatlan
el6kertlésében nyilvanul meg).

Az Gserd6tél északkeletre elterild taj flves
szavanna, par, a sik vidék f6lé magasodé meredek
tanuheggyel. Régen egy amazonok vezette orszag
volt erre, és ezt jelzk a romos palotavaros,
Amaskanti Ures csarnokai és faragott kovei is. Ma
féleg vadallatok tanyaznak a kornyéken: a nagy-
macskak tarsasagaban felbukkan6 szépeséges né,
az Oroszlanok Asszonyanak legenddja kdzismert,
de hogy tényleg azonos volna az amazonok utolsé
kiralyn6jével, nehezen hihet6 — hiszen az & ideje
mar hétszaz éve elmdlt...

Ong fennsikja magas felfold; égbetoré sziklafa-
lakkal ékelédik Thaszan és a Tridentosz kézé. A
minden iranybdl zart vidéket ravasz, kegyetlen szer-
zetesek iranyitjak, akik a fennsik kézepén fekvé to
sziget-fellegvarabdl kapjak utasitasaikat. A kiterjedt
ultetvényeken engedelmes rabszolgak dolgoznak.
Az idegen itt semmi jora nem szamithat, ha a szer-
zetesek karmai kozé kerdl: a gyors halal jobb sors,
mint ami a kézponti palotaba hurcoltakra var.

Thaszan: sivatagok és sivar pusztak valtakoznak
Thaszan foldjén; nyugati partjain 6séreg, romlott
varosok allnak, kézoéttik is legféképpen a Keselylk
varosa, amelynek valodi nevére mar a palota kdnyv-
taranak agg rabszolgai sem emlékeznek. A nyilt és
hivalkodé bln haragot és megvetést sziilt a déli part
ortodoxabb erkdlcslii nomadjai kozétt; a harcosok Uj
istenlk, a szigoru Ishab-Lambar zaszl6i alatt vonul-
tak hadba az aranylé kupoldk és omlatag tornyok
ellen. Thaszanban nyilt habort dul, de a feleket
elvélaszto tavolsagnak és természeti akadalyoknak
kdszénhetéen nem tul magas héfokon.

Thaszan kdzpontja a Keselylik varosa (9000
lakos). Ez a sokat latott metropolisz omladozé képet
nyujt: mallik még a leggazdagabb palotak vakolata
is, rothadnak a gazdag stukkdk és parkanyok, cson-
kokként meredeznek az 6séreg szobrok... A szeny-
nyes, édeskés szagokkal és orrfacsaro bzt araszto
szeméttel terhes utcak népe gonosz tekintetl és
nyomorusagos; ezzel szemben a palotak lakoinak
szemében szamité élvetegség és poshadt gazdag-
sag nyoma Ul. A varos ura a kaprazat nagymestere,
Mirvander kan. A kan birtokahoz ill6, sotét alak.
Tréntermében egy hatalmas aranyketrec védi biz-
tonsagat, amit kivilrél idomitott tigrisek &riznek. A
Keselylik varosaban elsésorban kisebb hatalmu, a
varosban él6 helyi félisteneket tisztelnek. A féliste-
nek egyértelmiien gonosz természetliek, vagy leg-
alabbis k6z6mbdsek az emberi szenvedés irant.

A varostdl délre, egynapi jaroféldre all Arfel
(1700 lakos), az elatkozott Ozolba szent zarandok-
helye. A degeneralt, vérszomjas zombi-kultusz
szdgletes, disztelen templomanak kapuja mindig
nyitva all, mig a lefatyolozott papok tetszésik sze-
rint hurcolhatjék el, akit a varos falain belil elkap-
nak. Ellenszegilni halalos vétek, aminek nem ma-
rad el a bintetése. Arfel mellett biiszke palota ma-
gasodik: a Szultan-asszony vara (700 lakos). Ezt a
jol védhetd pihendt a Keselylik varosanak egy régi
uralkodondje épitette, és egy szerencsés véletlen
folytan jutott Karttekeza hiveinek kezére. A jol fel-
szerelt, kényelmes eréditmény nem csak a hit kdz-
pontja és idénként az isten kedvence pihendhelye,
hanem egyben menedékhely Ozolba szolgai elél —
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és ezért létezése is szentségtdrés a zombiisten
kovetbinek szemében. Sokkal kevésbé kellemes
hely Kalmezdin (700 lakos), a part utolso6 erédje. Az
itteni poszt a katonak szemében valésagos szam-
(izetésnek szamit: a hely poros, forré és borzalma-
san unalmas. Még a kozeli rézbanyak rabszolgait is
csak alkonyatkor vagy kora reggel hajtjak ki dolgoz-
ni. Birtham hasonléan ellenszenves porfészek (800
lakos), és id6nként a Hitetlenek pusztajaban élé
fanatikus dervisek tamadasainak célpontja. Az itt
termesztett kordk rugalmas gyantaja értékes cikk;
ezért a varost elsdsorban rabszolgak, felvigyazok,
szamvetOk és katonak lakjak.

A Thaszant atszeld Nagy sos folyam lapalyos
volgye élettelen vidék. A talajt atitatia a keserd,
fogyasztasra alkalmatlan so, a sziklak kézoétt pedig
tlicsériek, természetellenes fényburokkal dvezett,
emberfeletti gyorsasagu intelligens ragadozé mada-
rak élnek. Nem sokkal délkeletre egykor gazdag
keresked6évaros, Amron allt; ghoulok és démonok
tanyaja. Amronbdl 8si kéut vezet a részvétlen ten-
ger partjara, majd tovabb a hullamok ala: pontosan
merre, nem tudni.

Ishab-Lambar birodalma Thaszan keleti részén
teril el. A hit kozpontia Nuri (2100 lakos) és
Ubashka (2400 lakos). Mindkett6t patriarchak uralta
csaladok vezetik, akik szinte mind az uj hit kdvetéi:
az ellenszegllSket szamizték vagy a kutyaknak
vetették. Ezt a kellemetlen kivégzési maodot
Ubashka beszakadt tetejii ciszternaiban gyakorol-
jak: a delikvenseknek egyetlen rovidkard segitségé-
vel kell eljutniuk a ciszterna-labirintus egyik végébdl
a masikba, mikozben szaz és szaz kiéheztetett eb
vadaszik rajuk. Egyszerre csak egy tulélé lehet. A
csBceselék fentrdl biztatja ezt vagy azt a felet, és
fogadasokat kot a népinnepélyszerii esemény
kimenetelére. A part utolsé relevans varosa Korol
(1100 lakos), a harom kozil a legkisebb. Szegényes
és konzervativ nép lakja, akik sem a Voros Isten,
sem Ishab-Lambar irant nem mutattak tul nagy
lelkesedést; képzelberejuket a csaladi sirhazak
épitése és diszitése, no meg az ebben megnyilva-
nulé rivalizalas foglalja le. Csak akkor valtak Ishab-
Lambar hiveivé, amikor az a biszkeségik forrasat
jelenté mauzoleumok lerombolasaval fenyeget6zott.

Fomalhaut tengerei: a kovetkez6 harom tenger az
ismert vilag szélén helyezkedik el. Szigetei és va-
rosai bizonytalanok, sokszor mesések a szarazfold
embereinek szemében. A szigetlakd civilizaciok
elzartabbak a nagy eseményektdl, ezért hajlamo-
sabbak az egyéni mintak és hdbortok kialakitasara,
mint masok. Masrészt a terilet természete is felerd-
siti ezeket a tulajdonsagokat: erre a szokasosnal
gyakrabban eléfordulnak a megmagyarazhatatlan
magikus jelenségek, természeti anomaliak és ha-
sonlé szabdlytalansagok. Az elszigetelt civilizacidkat
olykor gyengébben érintették a haboriuk és mas
viszalyok, ezért tdbbet megériztek a régi korok viv-
manyaibdl — bar altalaban alapos tarsadalmi atala-
kulasok mellett.

Az els6 ismertetett régio, Daoi gynarcha ten-
gere Thaszantdl keletre elterllé6 végtelen, szinte
toretlenul sik vizfelllet. Az amazonok valamikori
birodalmat nyom nélkul elnyelte a tenger, és csak
néhany fistolgé hegykup jelzi az 6si kataklizmat. A
Keselylk varosanak koényvtaraban talalhaté meg-




zoldult réztablak azt irjak, hogy a birodalom lakéi
egy masik vilagba tavoztak, mielétt a katasztrofa
elérkezett volna hozzajuk. Hogy ez egyfajta eufé-
mizmus vagy egy egyébként dokumentalatlan nép-
vandorlasrol készilt beszamold, nem elddntheto.

Masodik a Smaragdszin idolok tengere. Ez a
jol hajozhatd, sekély tenger a vizbél kidll6 monu-
mentalis sziklabalvanyokrdl hires. Az inkabb oliv-
mint smaragdzdld mementékrol merev tekintetl
szorny-istenek, tekergd férgek, kigyok és rosszat
igér6 absztrakt kinézetl entitasok nézik a hullamzé
vizet. Az idolok megelézik az embert: Szolon tele-
pesei a jégmezdkbe fagyva talaltak rajuk, Gregen,
megviselten de épen. Néhanyat a kés6bbi haboruk
megsemmisitettek, egyet pedig tekintélyes energia-
raforditdssal a Fomalhaut 1l. Nagy Planetolégiai
Muzeumaba széllitottak: igy dsszesen hat ép idolrol
és még 6t helyérél van tudomasunk.

A tenger szigetei kdzul a legfontosabbak: elsé-
ként Khonén szigete, ahol az azonos nev( varoska
(900 lakos) és egy Soteirasz (500 lakos) nev(i eréd
all. Khonénban a macskak szent allatok, és a szelid,
jovidlis polgarok akar az &6ket ér6 tiszteletlenség
jelére rogvest kegyetlen, lincsel tdmeggé valnak.
Minden macska egy még meg nem szlletett, de
joéslatokkal pontosan beazonositott személy eléke-
pe; a macska élete tikrozni fogja az eljovendé em-
berét. Erthet6 médon a macskanevels- és kényezte-
t6 konyvek, tanacsadok és kiegészitbk népszerisé-
ge meglehetds, a legkeresettebb macskolégusokat
pedig sztaroknak kijaro tisztelet dvezi.

Meg nem erdsitett informacidk szerint egy je-
lentds, de hivek gylijtése irant nem érdekl6dé isten-
nd maganparadicsoma a rendezett tropusi erddk
boritotta Azar és arany kert. Az alacsony hegyek
kozOtt merész épitészeti megoldasokat mutatéd
pasztellszinl Uvegélek villannak elb. A kert egyesek
szerint kisérlet az idealis élettér megteremtésére; ez
azonban csak feltételezés, mivel az udvarias, de jol
felfegyverzett 6rok gyors antigravitaciés naszadjaik-
rél azonnali tdvozasra kérik a partot megkozelitéket.
Baljosabb hely a Kriptak szigete. A kicsiny szikla-
sziget alatt a nagy geografusok szerint rendkivuli
ereji szOrnyetegeket helyeztek sztazisba. A teljes
lista nem ismert, de az ,Ezerszem( Bestia” és a
.Kilenc Vilag Réme” kilon-kilén sem igér sok jot.
Még keletebbre fekszenek az Eleven szin szigetei.
A szigetek lakossagat és Ollantai varosat tdmeg-
pusztitd szinbombak semmisitették meg; a gyilkos
sugarzas minden él6t megolt, a sziklakat pedig a
szo6rt szivarvanyszin arnyalataival perzselte meg. A
taj bizarr, szemkapraztaté és totalisan halott.

A Smaragdszin idolok tengerének legnagyobb
szigete Dainskar. Két varosa van, Terce Pfanderle
és Frorung. Terce Pfanderle (1600 lakos) lankas
dombok 6vezte kellemes kikdtd, hosszu, ives moldja
és a lankas domboldalra épllt teraszos varos latva-
nya sajatos bajt kélcsdndz neki. A varos lakoi bo-
nyolult konvenciok szerint élnek; az illem és a he-
lyes viselkedés kovetelményei merev és egzakt
el6irasok. Terce Pfanderle lakéinak elnézé joindula-
ta és enyhe sajnalata sokakban patologikus gy(ldle-
tet valt ki; masok megprobalnak vele visszaélni, és
kellemetlen meglepetésben részeslinek, amikor az
udvarias segitbkészség ,zardbankett” néven ismert,
véaltozatlanul udvarias modorban végrehajtott, de
garantaltan fajdalmas kivégzeésbe fordul at.
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Frorung (1500 lakos) tarsadalma maodfelett ré-
tegzett, mégpedig vertikalis tagozddas szerint. A
hierarchiaban elfoglalt pozicié forrasa az, hogy az
adott személy vagy poliad (mert Frorung népe a
csalad intézménye helyett 6nkéntes kozOsségek és
barati korok mentén szervezi meg magat) milyen
magas toronyban lakik. Frorung tavolrél tlszeri
magaslatok témoétt erdejére emlékeztet; allandd a
maniakus épitkezés, akarcsak az ezek befejezése
ellen iranyuld finom intrika.

Az Elveszettek tengere utolso az itt felsoroltak
kozul. Ide is atnyulik Dainskar szigete, amit pazar
volgyhid kot 0ssze a Féregmocsar nevd, latogatasra
és figyelemre méltatlan szigettel. Hogy mi volt a
terraiak célja a két jelentéktelen part 6sszekotésével
és az ehhez felépitett grandidzus, massziv struktu-
raval, nem ismert; mindenesetre a kozépsé pilléren
ma egy Hidnézé Ottrog nevil exkluziv GdilShely és
kaszind létestilt kimondottan igényes fogyasztok
részére (300 lakos, ennek 2/3-a személyzet).

A terrai civilizacié leglatvanyosabb meég allo
Oréksége ULTIMA, a lebegdé kontinens. A
terraformaldk egy nagy kiterjedés(i sziget torzsét
kiemelték a helyérdl és precizids energianyalabok-
kal lehorgonyoztdk 6000 méterrel a tenger szintje
felett. ULTIMA, ha a feltételezések pontosak, tokéle-
tesen szervezett csucstechnoldgiai utopia 4000
éves multtal és modern mércével szinte végtelen
eréforrasokkal. A kontinens lakéi eddig minden
kapcsolatfelvételi kisérletre tokéletesen preciz meg-
semmisité csapassal valaszoltak, ezért ma az ilyen
prébalkozasok szama mar elhanyagolhaté. Az
ULTIMA  alatti hegyek oOvezte tdrmelékes
pusztulatban kicsiny, mobil csapatok kutatnak hat-
rahagyott relikviak utan, vallalva a vaskos rézpan-
célzattal védett, a romos és egyenetlen tajon grasz-
szald elektrodémonok jelentette halalos veszélyt. A
sziget déli részén, a ,Kapu” nevl hago alatt szedett-
vedett kis varoska (Sfeng Okrian, 1300 lakos) jott
létre; ez a torvénytelen koszfészek a begydjtott
javak exportjanak csomépontja.

Miran szigetei képviselik a fomalhauti civilizacié
keleti hatarat: ezeken tul mar csak uttalan tengerek
vannak. A f6 sziget természetellenesen szép; toré-
keny kelyh(i viragokkal, tokéletes tajképet nyujtd
hegyekkel, nagy tavolsagok illiziéjat nyujtdé, de
kényelmesen bejarhaté volgykatlanokkal. Miran
védnoke Ellinger, a magia istene, aki itt tartja fenn
rezidenciajat.

A két varos kozil az els6 Kék Polimerton
(3100 lakos). A szint magatdl értetédéen kedveld,
csigaszeriien csavart kalapokat viselé polimertoniak
eltdkélt, de visszafogott hedonistak. Ez az életszem-
lélet idegenek szemében nem mindig tlnik logikus-
nak, kiilénésen a benne megtestesiilé mértéktartas
miatt, de a kllonféle atmér6ji lveghengerekben
felszolgalt illatositott zselék vagy a komplex,
aromatikus gazok fogyasztasabodl szarmazo esztéti-
kai élmény értékelése hosszas gyakorlassal barki
szamara elsajatithaté. Mivel a varos lakéi
kégazdagok, és a repllé jarmlvektél a gyorsan
suhand mozgodjardakig szamos kényelmi eszkdz all
a rendelkezésiikre, nem keresik — igaz, nem is uta-
sitjak el — az idegenek tarsasagat.

Yu Croulsc (2800 lakos) hasonlé életminésé-
get nyujtd, Kék Polimertonbdl foldalatti vasuttal
(igénybevétele oda-vissza 500 at értékli Uvegpénz)



j6l megkdzelithet6, de sajat kikotd nélkdli varos. Yu
Croulsc passzioi absztraktabbak és nehezebben
értelmezheték; a Yu filozéfiaja elképzelt koncepciok
arnyképeinek minél precizebb kivetitését tartja az
onkifejezés legfels6 fokanak. A varos lakoi ezért
egyszer(, bar nem szegény koriimények kozott
élnek és a valésagosnal szigorubb els6 benyomast
keltenek. Ez a kép er8sen leegyszerisitett, hiszen
nem szamol a jelentés rejtett komplexitasokkal (igy
a Yu sotétebb, er6szakos szenvedélyekben meg-
nyilvanulé értelmezési szintjeivel), de jelen irds nem
vallalkozhat a kérdés mélyebb targyalasara.
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Kalandok Fomalhaut vilagan

A Fomalhaut vilagan jatszodé kampanyok
tobbnyire illeszkednek a Kard és Magia szabalyai-
hoz és szokasos jatékmenetéhez, de vannak ki-
sebb-nagyobb eltérések is.

Er6sen eltér a szokasostol a vilagon élé fajok
kore. Teljesen hidanyoznak a torpék, elfek,
félszerzetek, gnémok és hasonlé teremtmények. A
karakteralkotasnal a jatékosok csak a terraiak (atla-
gos emberek) és mas emberi népek kodzull valogat-
hatnak. Hasonldéan, nem léteznek goblinoidok
(goblinok, orkok, félorkok, stb.), ogrék, fagy- és
tlzoériasok valamint sarkanyok; ezzel szemben
sokkal gyakoribbak a degeneralt 8s- és félemberek,
valamint a torténelemel6tti romokat védelmezd
gyilkos gépezetek.

Fomalhauton az istenek mashogy jelennek meg
az emberek életében, mint mas vilagokon. Nagyon
kevesen tekintenek rajuk moralis iranytiként, és
akik ezt teszik, altalaban veszedelmes fanatikusok.
Az atlagemberek, de még a papok és mas kdvetok
is sokkal pragmatikusabban és gyakran cinikusab-
ban allnak hozzajuk; a viszony alapja elsésorban a
k6z0s érdek. Masrészt a jatékos karakterek kony-
nyedén kapcsolatba keriilnek az istenekkel: akar a
kampany kezdetén szolgalatukba allhatnak, és t6lik
vagy templomaiktél kaphatjak a kilonb6z6 feladato-
kat és jutalmakat.

A Fomalhauton jatsz6do kalandok erés eleme a
magia és a csucstechnoldgia konfliktusa. A vilag
Ostorténetébdl fennmaradt eszkdzok nem tiinnek fel
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az éatlagember mindennapi életében, de a vadon
eldugott zugaiban, varosok alatti labirintusok mély
szintjein, esetleg nemjatékos karakterek birtokaban
mar nem is olyan ritkak... nem is beszélve a torté-
nelemelétti épitményekrél és technoldgiai szérnye-
tegekrdl.

A vilag jo lehet6ségeket kinal a vadon felfede-
zésére iranyulé kalandokra (erre a célra nagyobb
Iéptékl, egy-egy régiot leird mesél6i és jatékosi
hextérképek tolthetdk le a jaték honlapjardl); a civili-
zacioé szik zonai korll veszedelmes és kincsekkel
teli romok, elzart, furcsa kulturak és kiméletlen el-
lenségek varjak a kalandozodkat. Kitiintetett jelentd-
ségliek a hajoéutak, hiszen az ismert régiok nagy
hanyadat tenger boritja. Hasonléan, a foldalatti
labirintusok sem idegenek Fomalhaut alaphangula-
tatol; minél fantasztikusabbak, annal jobb.

Fomalhauton otthon érezhetik magukat a becs-
telenebb karaktertipusok is: a varosok eleve az
anyagiassag, armany, onhitt és énigazold 6nérdek,
no meg a nyilt tolvajlas és rablas melegagyai; a
tolvaj osztaly képvisel6i, de mas, zavarosban hala-
sz0 karakterek is megtalaljak szamitdsukat.

Fomalhaut sikja és mas dimenzidk kozott
gyengék a hatarvonalak. Olykor varatlanul egy ma-
sik vilagon talalja magat, aki elvéti az utat; maskor
rosszindulati erék hurcoljak idegen teriletekre a
karaktereket, akiknek ezutan sajat erejukbél kell
megmenekilnilk és visszatérnilk sajat milliGjikbe.
Mas bolygdk, a mult és jovd birodalmai, a fold alatti
fantasztikus alvilagok és az alom tajai nyilnak meg a
batrabb utazok el6tt.

Végul egy altalanos megjegyzés a kampanyok
hangulatarél: Fomalhaut teljesen idegen a kézépkori
vilagszemlélettdl és civilizaciétol; a feudalizmus” és
az ,egyhaz” untig ismert szirke kliséiben gondol-
kodni esetében egyértelmi tévat. A mesék vezérld
elve ne az eurdpai torténelem szolgai és szegényes
masolasa legyen, hanem a mozaikszer{ szinesség,
az excentrikus és sokszor ostoba helyi szokasok
kavalkadja, a vilagias és Onhitt valasztékosség,
valamint egy j6 nagy adag szirrealizmus. Ha ka-
landjaink meritenek is a foldi példakbdl (erre a hel-
lenizmus kils6ségeinek és a modern kor attitiidjei-
nek keverékét ajanlom), szakadjanak el téle, és
vallaljak a valoészeritlen, néha alomszer(i hangula-
tot, a fantazia szabad csapongasat. Ugy gondolom,
Fomalhaut ekkor nydjtja a téle telhetd legtdbbet.

¥R

Jogi Fuggelék

This version of Kard és Magia is done under version 1.0a
of the of the Open Game License, below, by permission of
Wizards of the Coast, Inc.

Notice of Open Game Content: This product contains
Open Game Content, as defined in the Open Game
License, below. Open Game Content may only be Used
under and in terms of the Open Game License.
Designation of Open Game Content: All text containing
game-related content within this book is hereby designated
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as Open Game Content, subject to the Product Identity
designation below.

Designation of Product Identity: The following items are
hereby designated as Product Identity as provided in
section 1(e) of the Open Game License: Any and all
material in chapters |. and V., the E.M.D.T. designation as
well as all proper names and examples of play contained
in this product are hereby claimed as Product Identity,
excluding material derived from Open Game Sources.



OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast,
Inc. and is Copyright 2000 Wizards of

the Coast, Inc. ("Wizards"). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a) "Contributors" means the copyright
and/or trademark owners who have contributed Open Game
Content; (b) "Derivative Material" means copyrighted

material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade,

improvement, compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
"Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell,
broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d) "Open Game Content" means the game mechanic and
includes the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the Product
Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content
by the Contributor, and

means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity; (e) "Product Identity"
means product and product line names, logos and
identifying marks including trade dress; artifacts; creatures;
characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes
and graphic, photographic and other visual or audio
representations; names and descriptions of characters,

spells, enchantments, personalities, teams, personas,
likenesses and special abilities; places, locations,
environments,  creatures, equipment, magical or

supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open
Game Content; (f) "Trademark” means the logos, names,
mark, sign, motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated products
contributed to the Open Game License by the Contributor;
(g) "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content; (h) "You" or
"Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game
Content that contains a notice indicating that the Open
Game Content may only be Used under and in terms of this
License. You must affix such a notice to any Open Game
Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the
License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the terms of this
License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing
to use this License, the Contributors grant You a perpetual,
worldwide, royalty-free, non-exclusive license with the exact
terms of this License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are
contributing original material as Open Game Content, You
represent that Your Contributions are Your original creation
and/or You have sufficient rights to grant the rights conveyed
by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update the
COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the
exact text of the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game
Content You are copying, modifying or distributing, and You
must add the title, the copyright date, and the copyright
holder's name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any
Product Identity, including as an indicaton as to
compatibility, except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of each element of
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that Product Identity. You agree not to indicate compatibility
or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such Trademark
or Registered Trademark. The use of any Product Identity in
Open Game Content does not constitute a challenge to the
ownership of that Product Identity. The owner of any Product
Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
titte and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are
distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents
may publish updated versions of this License. You may use
any authorized version of this License to copy, modify and
distribute any Open Game Content originally distributed
under any version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy of this
License with every copy of the Open Game Content You
Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or
advertise the Open Game Content using the name of any
Contributor unless You have written permission from the
Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply
with any of the terms of this License with respect to some or
all of the Open Game Content due to statute, judicial order,
or governmental regulation then You may not Use any Open
Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if
You fail to comply with all terms herein and fail to cure such
breach within 30 days of becoming aware of the breach. All
sublicenses shall survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to
be unenforceable, such provision shall be reformed only to
the extent necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003, Wizards of
the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip
Williams, based on original material by E. Gary Gygax and
Dave Arneson.

Castles & Crusades Players Handbook 2nd printing,
Copyright 2006 by Troll Lord Games, Inc.; Authors Davis
Chenault and Mac Golden.

Eldritch Sorcery Copyright 2005, Necromancer Games,
Inc.; Authors Patrick Lawinger, Scott Greene, and David
Mannes, with Erica Balsley, Chris Bernhardt, Casey W.
Christofferson, Bill Collins, Jim Collura, Chad Coulter,
Patrick Goulah, Skeeter Green, Jeff Harkness, Lance
Hawvermale, Travis Hawvermale, Richard Hughes, Robert
Hunter, Al Krombach, Rob Mason, Matt McGee, Clark
Peterson, Michael Proteau, Greg Ragland, Gary Schotter,
Joe Walmsley, and Bill Webb.

Eldritch Weirdness, Book One Copyright 2008, Matthew J.
Finch

Original Spell Name Compendium Copyright 2002 Clark
Peterson; based on NPC-named spells from the Player’s
Handbook that were renamed in the System Reference
Document. The Compendium can be found on the legal
page of www.necromancergames.com.

Player's Guide to the Wilderlands Copyright 2003,
Necromancer Games, Inc. and Judges Guild; Authors Bob
Bledsaw and Clark Peterson based on original material by
Bob Bledsaw, Bill Ower and Bryan Hinnen.

Kard és Magia © Copyright 2008 by Gabor Lux. All rights
reserved.
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