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Heimurinn - A Jeges Eszaki Szél Birodalma konyv vilaga és szabalyrendszere valészintileg sokak

szamara tobbé-kevésbé ismert alapokon nyugszik, hiszen az északi mitologiak vilagat és legen-
dait hasznalja fel, valahol a DnD tipusu jatékok tagra szabott keretein beliil. Megalkotdsakor nem volt
célom egy minden izében 1j dolgot létrehozni - ehelyett inkdbb 6sszeszedegettem és egybegyurtam
a nekem tetsz6 dolgokat, és sok helytitt kiegészitettem ezeket a sajat elképzeléseimmel. Mar a kezde-
tekkor (még 2014-ben) volt egy elég hatarozott elképzelésem a vilagrdl és a megcélozni kivant han-
gulatrél (,nordikus low fantasy”), am az elmult évek alatt a vilag és a szabalyrendszer sokat csiszol6-
dott a jatékok soran, mig jelenlegi formajat elnyerte. Noha egyaltalan nem vagyok benne biztos, hogy
a Heimurinn nem alakul tovabb a jovében, mégis ugy érzem, hogy jelen verzidjaban elérte azt az alla-
potot, amikor masok szamara is érdekes és hasznalhatd lehet. Fontos megjegyeznem, hogy a szoveg
nem kivan egészen a szerepjatékok alapjainak ismertetésétdl kiindulni és azokat magyarazni - ehe-
lyett az Olvasé részérdl feltételez egy kevés tapasztalatot, alapismertet a szerepjaték szabalyrendsze-
rek miikodésérdl és a kapcsolodd alapfogalmakrél. Tapasztaltabb jatékosok szamara éppen ezért a
szabalyrendszer szamos eleme ismerdsnek hathat: megalkotdsa soran féleg a Kard és Mdgia, a DnD:
Grim n’ Gritty és a Warhammer Fantasy RPG rendszerek elemeibdl és megoldasaibol meritettem.

A Heimurinn - A Jeges Eszaki Szél Birodalma alapkonyv harom f6 fejezetre tagolédik. Az elsé a ka-
rakteralkotashoz (Jdtékosok kényve), a masodik pedig a jatékvezetéshez és a jatékhoz sziikséges isme-
reteket tartalmazza (Szabdlyrendszer), mig a harmadik fejezet (Mdgia) a varazslatokat részletezi. Az
alapkonyvhoz emellett tartozik még egy vilagleiras is (Heimurinn vildga) - ezt azonban a kdnnyebb ke-
zelhet6ség miatt jobbnak lattam kiilon konyvként kezelni. Ha az alapkdényv atolvasasa, és a jaték meg-
ismerése utan a Mesél6 és a Jatékosok kissé egyszeriibbé szeretnék tenni jaték miikodését, ugy a sza-
balyrendszer egyes elemei k6z0s megegyezéssel természetesen moédosithaték vagy elhagyhatok. A
szabalyok egy részét eleve az ,opcionalis” cimke jel6li, mig a Szabalyrendszer utolsé fejezetében szamos
olyan, kiegészit6 szabalymodul talalhat6, melyek elhagyasa a szabalyrendszer mas részeit viszonylag
kis mértékben befolyasolja (bar a jaték hangulatat mar annal jobban érintheti). Noha a Heimurinn ke-
retei kozt tobbféle tipusu kaland is jatszhatd, a jaték egyik fékusza a vadonbéli expediciokat és a tul-
élést kozéppontba allité kalandoké - a kiegészitd szabalyok fejezete elsGsorban ehhez ad segitséget.

Az otletelést, kritikat és a sebészi munkat eziton is nagyon koszonom Doma Zolinak, Libertiny Gergelynek,
Seress Zolinak, kiilonosen pedig Feczkd Krisztiannak; Oszlanszky "Oszi" Zsoltnak pedig azt, hogy jatékos-
ként s kiprébalhattam magam Heimurinn vilagan (nagy élmény volt!). Halas vagyok tovabba Lux Gdbornak
a Kard és Mdgia szerepjaték megalkotasaért, amibdl sokat meritettem, valamint az Ifg.hu (A)DnD forumté-
maikoré szervez6dott kozosségénekis, akik aktiv, lelkes és konstruktiv hozzaallasukkal, sajat, ,homebrew”
megoldasaikkal sokszorinspiraltak. Végiil, denemutolsd sorban koszonettel tartozom OrmaneczJanosnaka
bétaverzié nyelvilektoralasaért, Ilyés "Vardggr” Adamnak pedig a szerkesztésért, tordelésért, a karakterlap
elkészitéséért, és a végtelen tiirelméért.

Végezetiil kivinom, hogy hasznaljatok és formaljatok a sajat kedvetekre a kiadvanyban leirtakat, és leljétek
benne legalabb annyi 6romotoket, mint amennyit mi leltiink benne a jatékostarsaimmal!

Seress Gabor (Nocturna)
Veszprém, 2021
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konyv fejezetei és alfejezetei részletesen végigvezetik a Ja-

tékost a karakteralkotds folyamatan, igy ez a szakasz csupan
osszefoglal6, mely rovid attekintést ad a Jatékos Karakterek lét-
rehozasanak f6 lépéseir6l. Mivel a fejezetek egymasra épiilnek,
a karakteralkotas 1épései soran javasolt a sorrendjiik betartasa.
A kezd6 karakterek altalaban 1-2. Tapasztalati Szintrél indulnak,
hacsak a Jatékosok és a Mesél6 nem egyezett meg masban.

1. Kockadobassal hatarozd meg a karaktered 6 Tulajdonsdganak
értékét, majd jegyezd fel az egyes tulajdonsagok modositdit!

2. Valaszd ki a karaktered Osztalyat (Alosztalyat), és jegyezd fel
a hozza kapcsol6do specialis képességeket!

3. Hatarozd meg a karaktered masodlagos értékeit: Kezdeménye-
76 érték, TAmado érték, Védekez érték, Eleterd és mentédoba-
sok. Ezek az értékek a Tulajdonsag médositokbdl és a Tapasz-
talati szintb6l adédnak, az adott Osztaly (Alosztaly) fejezetében
leirt jellemzdk alapjan!

4. Valassz a karakterednek Képességeket!

5. Szamold ki a karaktered Jartassagpontjait és oszd el a valasztott
Jartassagok kozott!

6. Valassz a karakterednek Hatteret, és jegyezd fel a specialis moé-
dositéit [opcionalis]!

7. Hatarozd meg a karaktered Sorspontjainak szamat!

8. Szamold ki a karaktered Hirnév értékét, és talald ki a nevéhez
tapadé tetteket [opcionalis]!

9. Kockadobassal hatdrozd meg a karaktered indulé vagyonat, és
vasarolj neki felszerelést (figyelemmel tartva a karakter teher-
birasi képességét)!

10. Nevezd el a karaktered, valassz neki vallast, majd foglald 6ssze
a legfébb motivacioit és eddigi életét néhany mondatban!

ALAPTULAJDON SAGOK

karakterek fizikalis és szellemi adottsagait a Tulajdonsaga-

ik értékei hivatottak szamszertsiteni. A 6 Tulajdonsag meg-
hatarozasa a karakteralkotas elsé lépéseként, kockadobassal
torténik (1d. alabb), a kapott értékek pedig a karakterek legtobb
dobasat befolyasoljak.

r6 (ERO): testi erd, teherbiras, kozelharci képességek megha-

tarozdja. Mddositdja az (Erd) alapu Jartassagoknal, a kozel-
harci és dobodfegyverrel leadott tamadasok esetén szamit, teljes
értéke pedig a karakter teherbir6 képességét hatdrozza meg.

gyesség (UGY): gyorsasag, szem-kéz koordinacid, kéziigyes-

ség, reflexek, egyensuly. Médositéja az (Ugy) alapu Jartassa-
gokndl, harci kezdeményezésnél, tavolsagi fegyverekkel torténd
tamadasoknal, valamint a védekezésnél és a Reflex mentédoba-
soknal szamit.

rd

ll6képesség (AKS): egészség, kitartas, fijdalommal és sérii-

lésekkel szembeni ellenallas, fizikai tir6képesség. Teljes érté-
ke az Eleterd (EP) indul6 értékét és a harcban torténé kifaradast
(opcionélis szabaly) hatarozza meg, mig médositéja az EP szintlé-
péskor torténé emelkedésénél, a Kitartds mentédobasoknal, vala-
mint a Hidegt(irés értéknél fontos.

ntelligencia (INT): szellemi képességek, problémamegoldas,

logika, emlékezet, tanulékonysag. Médositéja a varazslatokkal
torténd tdmadasoknadl, az (Int) alapu Jartassdgoknal, valamint
a szintlépéskor kapott Jartassagpontoknal (JP) szamit.

olcsesség (BOL): akarat, lelkierd, intuicié, céltudatossag, in-

ditékok megérzése, babonasagok és elditéletek lekiizdése.
Magas értéke lehet6vé teszi a kovetkezmények mérlegelését, és
a mas fejével val6 gondolkodast, ami kifejezetten ritka adomany
a svenkarok korében. Teljes értéke a babonasagok lekiizdésekor,
modositdja a (Bol) alapu Jartassagoknal és az Akarat mentédoba-
soknal szamit.

K arizma (KAR): kisugarzas, meggy6z6készség, masok befolya-
solasa, vezetdi képességek, személyes vonzerd. Modositoja a
(Kar) alapu Jartassagokat, az induld Hirnév értékét, a Sorspontok
maximalis szamat és kis mértékben a kezd6 vagyont befolyasolja.

Tulajdonsagok meghatarozasa 2d10*7 dobassal torténik,

melybdl az legkisebb 6sszegii dobas eredménye elhagyhato.
A megmaradd 6 érték tetszélegesen rendelhetd egy-egy Tulaj-
donsaghoz, pontathelyezés nincs. Ha erésebb karakterek alkotasa
a cél, akkor 2d10*8 sorozat is dobhatd.

z 1., 4. és 8. szinten +1-1 extra, tetsz6legesen eloszthat6 Tulaj-
donsagpont jar.

mberfaji karakter Tulajdonsaganak értéke 20 f61é nem me-

het, ez az emberi maximum (am varazslatok ezt a korlatot ki-
tolhatjak). A Tulajdonsagok atlagos értéke emberek esetén 9-12.
Heimurinn emberprébalé vilagan az ennél nagyobb Erével vagy
Alléképességgel rendelkezd alakok elég gyakoriak, am jéval rit-
kabbak az olyanok, akiknek a Bolcsessége vagy az Intelligenciaja
emelkedik az atlag folé.

TULADINIAG MOPOTIT O

3-4 -2

5-6 -1
7-12 0
13-14 +1
15-16 +2
17-18 +3
19-20 +4
21-22 +5
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hogy a karakterek egyre tobbet latnak a vilaghdl, veszélyes

helyzeteket élnek at, kihivasokat kiizdenek le és célokat valé-
sitanak meg, folyamatosan Tapasztalati Pontokat gytijtenek, majd
ezekbdl eleget 6sszegylijtve szintet 1épnek. A karakterek Tapasz-
talati Szintje (Szint) tehat az altalanos jartassaguk afféle mérésza-
ma. Szintlépések soran a karakterek masodlagos értékei az adott
Osztalynal leirtaknak megfelel6en emelkednek, errdl a fejlédésrél
az alabbi tablazatok adnak 6sszefoglalast. A masodlagos értékek-
r6l a kdnyv Szabdlyrendszer fejezeteiben olvashatsz bévebben.

Tapasztalati Pont (TP): az 1-4. szint kozott a fejlédés még vi-
szonylag gyors, ekkor minden kévetkezd szint eléréséhez [jelen-
legi szint*15] tovabbi TP sziikséges. Ezutan az 5-7. szint kozott
a szintlépés liteme lassul, az Gjabb szintlépésekhez mar [jelenlegi
szint*25] TP kell, mig végiil 8-10. szintre csak a legkitartobb és
legszerencsésebb alakok juthatnak el, ekkor a szintlépések krité-
riuma [jelenlegi szint*35] TP 0sszegytijtése. A 10. szint a maxi-
mum, amit egy karakter elérhet.

TAPAILTA-

VATI pONT | 1P A KOV.

1. 0 +15

28 15 +30 +2
3. 45 +45 +3
4, 90 +100 +4
5. 190 +125 +5
6. Bil5 +150 +6
T 465 +245 +7
8. 710 +280 +8
9. 990 +315 +9
10. 1305 - +10

TAMAPS ERTEK (T

an | T
AT +0 +0 +2 +1 +0

MENT P OBAS

+1 +1 +3 +1 +1
+2 +1 +3 +2 +1
+2 +2 +4 +2 +1
+3 +2 +4 +3 +2
+4 +3 +5 +3 +2
+4 +3 +5 +4 +2
+5 +4 +6 +4 +3
+6 +4 +6 +5 +3
+7 +5 +7 +5 +3

Tamadé érték (TE) és mentédobasok novekedése szintlépések soran

VéPeKe1d €RTEK (V&)

&ELETERG (4p)

XFRIZI
1. +1 +1 0
28 +2 +1 +1
3. +3 +2 +1
4. +4 +2 +1
5. +5 +3 +2
6. +6 +3 +2
s +7 +4 +2
8. +8 +4 +3
9. +9 +5 +3
10. +10 +5 +3

Védekez6 érték (VE) és Eleter6 (EP) novekedése szintlépések soran

KO1€p&X

AKks. teljes értéke AKks. teljes értéke Aks. teljes értéke
+Aks. méd. +Aks. méd. +Aks. méd.
+1d6 +1d4 +1d3
+Aks. méd. +Aks. méd. +Aks. méd.
+1d6 +1d4 +1d3
+Aks. méd. +Aks. méd. +Aks. méd.
+1d6 +1d4 +1d3
+Aks. méd. +Aks. méd. +Aks. méd.
+1d6 +1d4 +1d3
+Aks. méd. +Aks. méd. +Aks. méd.




KARAKTER OX1TALYOK

ﬂ z Osztalyok a jaték karaktertipusai, melyek meghatarozzak és
egyben be is hataroljak az adott karakter képességeit és lehe-
téségeit, valamint befolyasoljak masodlagos értékeit (pl. harcér-
ték, életerd, mentédobasok). A karakterek mindegyike a két nagy
csoport, a Fegyverforgaték és a Magiaforgatdk egyikébe sorolha-
t6, mely csoportok maguk is tovabbi Osztalyokat és Alosztalyokat
tomoritenek. Fontos, hogy a Heimurinn szabalyrendszerében nin-
csenek tobbosztalyt karakterek!

Fegyverforgatok: Harcos (Harcos, Berzerker, fjasz, Martaldc,
Vandor), Kalandor, Szkald.

Magiaforgatok: Osi vallas papja, Szellemsaman, Rtnajés (egyeld-
re nem elérhetd).

PEGYVERPORGATOK

Fegyverforgatok a fegyveres harc fortélyainak ismerdi, mind

a kozelharci-, mind a tavolsagi fegyverek hasznalataban ta-
lalni kozottiik jaratosakat. Jobban viselik a sebestiléseket, mint
a Magiaforgatok, am a vériik is gyakrabban hull.

R
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HARCO X

M inden Osztaly koziil a Harcosok a leggyakorlottabbak a fegy-
verhasznalatban, 4lljak a sarat kozelharcban és tavolsagi
Osszecsapasokban egyarant. A Harcos Osztalyon beliil tovabbi
specializaciok koziil lehet valasztani (ld. Alosztalyok), melyek
harcmodorukban és képességeikben is eltérnek egymastol.

EP: j6

Ment6dobasok: Akarat (rossz), Kitartas (j6), Reflex (kézepes)
Tamadas: jo

Védekezés: jo

Pancélhasznalat: barmilyen

Jartassagpontok: [5 + Int. méd] /szint [minden Alosztaly-
nal, egységesen]

e Képességek: 1. szinten két, majd a 3., 5., 7. és 9. szinten to-
vabbi 1-1 Gj Képességet valaszthatnak

Hirnév alapérték: a Kar. 10 feletti része

Indulé vagyon: [2d4+3]*10 + Kar. m6d*10 eziist, melybdl
fegyverzetet is vasarolnia kell

ALOSTTALY: HARCOY

fegyverforgatok legsokoldalubb, altalanos képvisel6i, akik
Heimurinn szerte messze a leggyakoribbak - gyakorlatilag
barhol taladlkozhatni veliik.

Képességek:

Harci Tapasztalat
e 1, 4. és 7. szinten +2 sebzést kap egy-egy valasztott fegy-

verre (pl. darda, harci balta). Fegyverenként csak egyszer
valaszthatd

e Az 5. szintre 1épve kedvenc fegyverére megkapja a Fegyver-
fokusz Képességet

Sokoldalu
e 1.szinten +1 extra Képességet valaszthat
e Indulaskor egyszeri +2 Jartassagpontot kap

ALOTTTALY: BERIERKER

ﬂ sagak vakmerd, 6rjong6 harcosai, akik altalaban nem a hosz-
szu életiikrdl hiresek. Mivel a batorsag, tettrekészség és harci
hév megtestesitoi, igy - bar sehol nem gyakoriak - sokszor szere-
pelnek torténetekben csatak bajnokaiként (és hési halottjaiként).
Fogadtatasuk valtozo: egyes helyeken j6 hirnévnek 6rvendenek -
a nevesebbek még halaluk utan is -, mig masutt 6vakodnak téliik,
kiszamithatatlan haragjuk miatt. igy nem csoda, ha sok kozottiik
a maganyos, mogorva alak. Nem ritka, hogy stimulalé anyagokkal
(gombak, fézetek) élnek, esetleg ezek rabjai; egyes szobeszéd sze-
rint harci diihiiket is ez taplalja. Megint masokban a fajdalom, egy
rigmus ismételgetése, vagy a vér ize idézi el§ a tombolast. Gya-
korta burkoljak magukat nagyvadak irhdjaba, és jellemzéen Crom
Cruach vagy Asator istenségek kovetdi.
e Hirnév alapérték: +10 [Berzerker]

Képességek:

Crom Cruach Bossziija

Crom Cruach szemében minden Berzerker kedves, ezért gon-
doskodik rola, hogy ha halniuk kell a csatatéren, akkor azt mél-
toképp tegyék. Ha a Berzerker életereje egy talalattél 0 = EP-re
csokken, ugy a menten leadhat egy kozelharci vagy tavolsa-
gi timadast az ellen, aki a taldlatot bevitte neki, akkor is, ha
egyébként mar nem volna lehetGsége tamadni az adott kdrben.
Ezt kdvetden, ha életereje -5 = EP-re csokkent, természetesen
meghal.

Harcedzettség

A Berzerkerek harcképessége legendas: még akkor is képesek

vagdalkozni, mikor mar tucatnyi sebbdl véreznek, és mindenki

mas dsszeesett volna a helyiikben.

e +5EP

e 0 = EP-nél is harcképesek maradnak, és sikeres Kitartas
mentdédobassal (NF 16) nem kell dobniuk a Haldl mezsgyé-
jén tablazaton (Id. Sériilések és gyogyulds); am az alacsony
EP-bél fakadé hatrany Gket is stjtja a harcban.

Orjongés [szabad cselekedet]

A Berzerkerek hirhedt, tébolyult és pusztit6 harci dithe, melyet

hangos tivoltéssel szabaditanak fel.

e A Berzerker akaratlagosan is tébolyult allapotba lovallhatja
magat a harcban, egyébként viszont az Orjongés koronként
10% eséllyel magatdl, a Berzerker szandéka ellenére is be-
kovetkezik
+2 TE, +1 Tam./kor
-2 VE, pajzs (ha van) VE bénusza nem szamit
Sebzésellenallas: +1 SFE. Orjongés kozben a Berzerker alig
érzi a fajjdalmat, a konnyebb sériilések csak tiizelik haragjat

o Orjongés kézben nem stjtja 6t a kifaradasbol és az alacsony
EP-b6 fakadé hatrany

e Az elmét befolyasold varazslatok ellen +4 bénuszt kap Aka-
rat mentédobasaira (NJK: mentestil a Moralprobak alél is)




o Az Orjongés alatt a Berzerker nem menekiil, nem folytat
védekezd harcot, nem taktikazik és nem is dolgozhat 6ssze
a csapattarsaival. Egyetlen dolgot tesz: megpréobal megdlni
mindent, ami él és mozog. Mig 6rjong, lehetetlen szavakkal
kommunikalni vele: nem veszi észre, ha tarsai visszavonul-
nak, vagy figyelmeztetik 6t, automatikusan a legkozelebbi
ellenfélre tor. Ha ellenfelei elfogytak, vagy elmenekiiltek,
ugy a Berzerker a legkézelebbi mozgd célpontra veti ma-
gat, akkor is, ha az egy bajtarsa. Ha megsebzi egy tarsat,
ugy sikeres Int. prébaval felismeri az illet6t, és atmenetileg
felhagy a bajtars timadasaval - am ha sebet kapna tdle, on-
nantdl menthetetleniil az ellenségének tekinti

e [d4tartam: 1-5. szint: 4 kor, 6-10. szint: 6 kor

e A Képesség napi hasznalata (akaratlagosan): 1-5. szinten
1%, 6-10. szinten 2*. A napi limitet elérve a Berzerker csak
kiadds alvast kévet6en hasznalhatja Gijra a Képességét. Két,
egymast kovets Orjongés kozott a Berzerkernek muszaj fiij-
nia egyet (min. 3 kor), ami jelenthet normal harcot is.

ALOSITALY: iVAsl

tavolsagi harc specialistai: legyen bar szd célzo- vagy hajito-
fegyverekrdl, a haldlt tavolrdl és gyorsan osztjak. Kozelharc-
ban is megalljak a helyiiket, 4m az [jasz karakterek harci képes-
ségei akkor bontakoznak ki, ha legfeljebb kdnnyi vértet viselnek.

Képességek:

Sasszemii
® Ldtds alapu Eszlelés jartassagprobaihoz +2 bénusz jar

Szarnyalo6 Halal
e Az fjasz 1. szinten kivalasztja kedvenc tavolsagi fegyverét
(pl. révid ij), majd a 6. szintre lépve tGjabb kedvenc fegyvert
valaszthat
e Kedvenc tavolsagi fegyverét hasznalva koronként eggyel
tobbszor tamadhat (2 Tam./kor), valamint a sebzéskockan
dobott 1-es értéket egyszer ujradobhatja (ez a Kritikus tala-
latbol fakad6 extra sebzéskockara is érvényes).
e E Képességet legfeljebb konnyti vértet viselve hasznalhatja

ALOSTTALY: MARTALHC

R ablok, fosztogatodk, felderitdk, rabszolgavadaszok, vagy épp
portyazok. E harcosok képvisel6i féleg a mozgékonysagra és
harci cselekre épitenek, gyorsan csapnak le és gy is vonulnak
vissza, ha kell. Leginkabb a kénnyti vérteket és fegyvereket kedve-
lik, de kdzelharcban és tavolsagi fegyverekkel egyarant halalosak.

Képességek:

Fiirge Fegyverforgatas
e Kozelharci timadasaihoz az Ugy. bénuszat adhatja hozza az
Erd helyett, ha az kedvez6bb
* E Képesség legfeljebb konnyfi vértet viselve hasznalhaté

Gyilkos Fegyver

e 1,4.és7.szinten valaszthat egy-egy fegyvert, mellyel kony-
nyebben ér el Kritikus talalatot. A valasztott fegyver Kriti-
kus tartomanyahoz +2 jar (pl. harci baltanal az 17-20 lesz
19-20 helyett).

* Fegyverenként csak egyszer valaszthatd, am kétkezes ko-
zelharci fegyver nem jelolhet6 ki - ezek a fegyverek nem
illeszkednek a Martalécok kedvelt harcmodorahoz.

ALOTTTALY: VANDOR

K épzett vadonjaro, aki nem csak fegyverébdl, hanem szakér-
telmeibdl is él: vadasz, aki becserkészi és levadassza a prédat,

legyen az barmilyen rettenetes is. O a csapatok legjobb felderits-
je és a hatarvidéki tanyak 6re; gyakran farkasvadasz, csapdakkal
vagy cserkeléssel zsakmanyol6 nyomkeresd. Jellemzéen nyugha-
tatlan figura, aki nem képes sokaig egy helyben maradni, ezért
nem kotédik igazan erésen semmihez sem. Sok Vandor igazi ma-
ganyos farkas, aki 6nszantabol vagy kényszer(iségbdl keresi a vad
vidékek kietlen zugait, és jobban kedveli kutyaja tarsasagat, mint
a sajat fajtarsaiét. Mivel gyakorta teljesen magukra vannak utalva
avadonban, nem ritka, hogy tobb mesterséget is kitanulnak, hogy
el6allithassak azt a keveset, amire sziikségiik van. A Vandor isme-
ri a vadont, a tulélés fortélyait, és a sok nélkiil6zés megedzette
6t. Sok esetben valamely isten odaadé szolgaja (pl. Hattér: Isteni
bajnok). A nehéz vérteket, kétkezes fegyvereket és a nagy malhat
jellemzden nem kedvelik, mert ezek csak akadalyozzak Gket a ha-
ladasban.

Képességek:

Faradhatatlan
+1 Kitartds ment6dobds, valamint éhezés esetén naponta csak
-1 max. EP-t veszit (a -2 EP helyett)

Farkasvadasz
Kozonséges vadallatok ellen harcolva +2 KE, +2 Sebzés és +1
TE vagy VE illeti (az adott harci jelenet kezdetén dontheti el).
E bonuszok bestidk, kiilonleges szérnyek ellen nem érvénye-
siilnek.

Hiuzfili
Eszlelés jartassagprobaihoz +2 bdnusz jar - a Vandor megta-
nulta éberen figyelni kdrnyezete minden neszét.

Vadonjaro
Az alabbi Jartassagok kozil a Vandor indulaskor Kije-
16lhet kett6t, melyek probadobasaihoz +2 boénuszt kap:
Allatidomitds, Csapddk, Lopdzds-rejtézés, Mesterség (tetszdle-
ges), Nyomolvasds-eltiintetés, Sielés-korcsolydzds, Tudds: va-
don-tulélés.
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KALANDPOR

Kalandorok a meglepetésszerii tamadas és a csondes gyil-

kolas mesterei, nem ritka, hogy csapdat vetnek. Mivel harci
képességeik és életerejiik elmarad a tobbi fegyverforgat6é mo-
gott, és nehezebb pancélokat sem hasznalnak, igy altaldban nem
szemtdl szemben, hanem lesbdl tAmadnak 4ldozataikra. Szamos
Jartassagban képzettek, igy sokoldaltisaguk révén altalaban jél el-
boldogulnak a k6zdsségekben is.

o EP: kozepes

e Mentédobasok: Akarat (rossz), Kitartas (kozepes), Reflex

(jo)

Tamadas: kdzepes

Védekezés: kozepes

Pancélhasznalat: konnyi

Jartassagpontok: [7 + Int. méd] /szint

Képességek: 1. szinten két, majd a 3., 5., 7. és 9. szinten to-

vabbi 1-1 Gj Képességet valaszthatnak

Hirnév alapérték: a Kar. 10 feletti része

® Indulé vagyon: [2d4+1]*10 + Kar. m6d*10 eziist, melybdl
fegyverzetet is vasarolnia kell

Képességek:

Felderités
Eszlelés Jartassagat levonas nélkiil hasznalhatja titkos ajtok,




rejtekhelyek vagy csapdak keresésére. Mas Osztalyok képvise-
16i szamara e jartassagprobak nehézségi szintje eggyel maga-
sabb (azaz NF +5).

Hajszal Hijan
Ha Reflex ment6dobast kell tennie, mellyel felezhet egy seb-
zést, ugy sikeres proba esetén egyaltalan nem sebzédik.

Helyzetfelismerés
Az 1. szinten az alabbi két lehetdség koziil valaszthat:
e +3KE, vagy
o +2 TE, ha célzott timadast akar végrehajtani.

Orvtamadas [fél koros cselekedet]

Az Orvtamadas akkor alkalmazhato, ha a Kalandor meglepi
aldozatat, tehat ha pl. csondesen a hataba kertil, vagy beszél-
getés kozben varatlanul kést rant, és egyetlen mozdulattal
leszurja. Ezen tul minden olyan helyzetben hasznalhatd, ami-
kor az ellenfél kiszolgaltatott, azaz elvesziti Ugy. médositéjat
(akkor is, ha egyébként Ugy. bénusza < 0). Harci helyzetben
altalaban alkalmazhaté a meglepetéskorben, a harc els6 koré-
ben (lassan ocsudo, a KE sorrendben hatrébb 1évé ellenféllel
szemben), vagy az ellenfél hata mogé kertilve (akar +5-6s ma-
néver révén vagy egy tars segitségével kozrefogva az ellenfe-
let). Az Orvtadmadas tehat nem a vitalis teriiletek célbavéte-
1ét, hanem az ellenfél védelmén keletkez6 rés kihasznalasat
jelenti.

e Az Orvtamadas 1. szinten +3 TE bénuszt jelent, mely parat-
lan szintenként +1-gyel n (tehat 3. szinten +4 TE, 5. szinten
+5TE, stb.). A TE bénusz a Pontos timadas man&verrel nem
halmozhato, azt mar magaban foglalja (Id. A harc menete).

e Leiitésre hasznalva a célpont NF 21 ellen tesz Kitartds men-
t6dobast (NF 16 helyett)

e Tavolsagi tamadasra csak az Orvlovészet Képesség birtoka-
ban alkalmazhat6

o Kétkezes fegyverrel nem, és legfeljebb konnyi vértet visel-
ve hasznalhaté
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I1KkALD

andorkolték, dalnokok, hirvivék, akik amellett, hogy gya-

korlott fegyverforgatdk, szokatlan fortélyokkal élnek, és
szamos ismeretet szednek magukra utazadsaik soran. Gyakran
Osi titkok, rejtélyek ismerdi és felkutatéi, nyughatatlansaguk
egyre csak hajtja 6ket az Gjabb veszélyek felé. A kozosségek
altalaban szivesen latjak Gket, mert hireikre, torténeteikre so-
kan kivancsiak - mivel Heimurinn vildgan az irastudatlansag
altalanos, sokszor a Szkaldok a hirek egyetlen és leggyorsabb
forrasai. Gyakori kozottik az irastud6, és a szokasjog, tor-
vénykezés ismerdje: egy-egy vitas ligyben nem ritka, hogy az
emberek a jo hiri Szkaldhoz fordulnak tanacsért, jogorvos-
latért. Szerepilik nagyon fontos a hagyomanydpolas terén is.
A svenkarok nagyobb villalkozasai elképzelhetetlenek egy-
egy Szkald jelenléte nélkiil, hisz valakinek meg kell énekelnie
az elhullott harcosok emlékét. Amennyiben j6 hirnévnek or-
vend, ugy egy Szkald szinte biztos lehet benne, hogy hireiért,
vagy egy-egy jo torténetéért cserébe jar neki a tanyér meleg
leves vagy egy takard a tlizhely mellett. Mivel a jo hiriikre és
mesterséglikre mindennél tébbet adnak, a soraik kozé keve-
redett bajkeverdket sokszor sajat maguk koncoljak fel. Noha
a szorakoztatas tobbféle médozataban is jaratosak, mindig van
egy, a sziviikknek kiilonésen kedves el6adasmoéd, melyben legfel-
jebb mas Szkaldok lehetnek mélto ellenfeleik. Mig egyesek ko-
ziiliik az éneklés, verselés tudomanyat fejlesztik magas szintre,
addig masok lanton vagy sipon jeleskednek. Heimurinn legjobb
versei és hoskolteményei egyt6l-egyig Szkaldoktdl szarmaznak

- noha torténeteket sokan farigcsalnak, igazan ihletett rimeket
csakis a Szkaldok képesek faragni.

e EP:jo6

e Mentédobasok: Akarat (jo), Kitartas (kozepes), Reflex (ko-
zepes)

e Tamadas: kozepes*

e Védekezés: kozepes*

e Pancélhasznalat: konnyt és kozepes

e Jartassagpontok: [6 + Int. mdd] /szint

L]

Képességek: 1. szinten két, majd a 3., 5., 7. és 9. szinten to-
vabbi 1-1 j Képességet valaszthatnak

Hirnév alapérték: a Kar. teljes értéke

Indulé vagyon: [2d4+3]*10 + Kar. m6d*10 eziist, melybdl
fegyverzetet is vasarolnia kell. Hangszerrel rendelkezik

*Induldskor a Szkald donthet gy, hogy Tamadas vagy Védeke-
zés jellemzgjét szintlépések alkalmaval a ,j6” oszlop alapjan
fejleszti (akar a Harcosok), ha cserébe végleg lemond napi 1
Szkald Dala Képességrol. E valasztas révén harciasabb Szkal-
dok is alkothatok.

Képességek:

A Vandor Szkald Tudasa
Véandorlasai soran a Szkald mindenféle tudasmorzsat 6ssze-
szedeget, és sok holmi megfordul a kezei kozt. Ha tiizetesen
megvizsgal egy targyat, megallapithatja, hogy az hordoz-e
magiat, és felderitheti annak magikus tulajdonsagait, aktivala-
sanak madjat és tolteteinek szamat. Minderrdl specialis pro-
badobas dont: 2d10 + szint + Int. Méd. A prébadobas NF-a
a varazstargy erejétdl fligg:
e NF 11: Apré Biib3j
e NF 16: Kisebb Biibaj (és egyéb, kisebb erejii, dam maradandé
magikus holmik)
NF 21: Nagyobb Biib3j
NF 26: Valodi Biibaj

A Képesség ereklyéken, és mas, nagy erejli varazstargyakon
nem miikodik (errél mindig a Mesélé dont). A prébadobas
egy célponton szintenként csak egyszer kisérelheté meg; ha
ez sikertelen, a Szkald tapasztaltabban tjra megprébalkozhat
a dobéssal.

Eléadémiivész
Kedvenc el6adasmédjaban (hangszer vagy vers-ének) a Szkald
Elbadds jartassagprobaihoz +2 bénusz jarul.

Inspiral6 Személyiség
Ha Szkald is van a csapatban, Ugy a csatlésok alap Moral értéke
+2-vel emelkedik. E bénusz egy csatléson csak egyszer 1éphet
életbe.

Szkald Dala [teljes koros cselekedet]

A Szkald képes az el6adasat kiilonleges erdvel feltolteni, igy
biivos hatast fejthet ki azokra, akik halljak ét. Altalaban eldont-
heti, hogy a hatas kiket érintsen a hatétavon beliil (ellenkez6
esetben erre az adott Dal leirasa kitér), célpontjai pedig Aka-
rat mentédobasra [NF 9 + Szkald szintje] jogosultak a hatas
ellen. Jellemzd, hogy a Szkald a varazserejével leginkabb maso-
kat befolyasolhat, mig sajat magara csak kevés Dal révén gyako-
rolhat hatast (erre az adott Dal leirasa mindig kitér). A kiilonle-
ges hatasokat akkor idézheti meg, ha kolteményt szaval, mesét
mond, dalt énekel, fiitytil, hangszeren jatszik - egyszéval: el6ad.
Egy Szkald szinte barmely helyzetben képes biiverejii Dalt
megszolaltatni, legyen bar egy vagtato 16 nyergében, egy zsu-
folt sorhazi mulatsag kozepén vagy épp egy kézitusa forgataga-
ban. Arrél, hogy a Szkald el6adasat megtolti a varazserd, csak
kiemelked&en sikeres Motivdciéérzék jartassagpréba (NF 21)
arulkodhat.
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e A mar létrehozott Dalok fenntartasa fél koros csele-
kedet, mely enyhe dsszpontositast igényel. Ha a Szkaldot
sériilés éri a Dal kozben, sikeres Eldadds jartassagprobat
kell tennie [NF 6 + sériilés], kiilonben a Dal azonnal megsza-
kad. A Szkald barmikor besziintetheti egy megidézett Dal
hatasat, még az id6tartam lejarta el6tt.

e A varazslatok altalanos szabdlyainak megfelel6en azonos
forrasbél fakadé magikus hatasok (pl. TE bénusz két Gy6-
zelmi Dalb6l) nem halmozédnak egy célponton (az erésebb
hatas érvényesiil).

e A Képesség napi hasznalata: 1-2. szint: 1%, 3-5. szint: 2%,
6-9. szint: 3* 10. szint: 4*. A napi limitet elérve a Szkald
csak kiadds alvast kovet6en hasznalhatja Gjra a Képességét.

A Szkaldok Dalai: mivel a Szkaldok biiverejli dalai szajroél-szaj-
ra terjednek, a legtobb Szkald csupan néhdanyat ismer a Hei-
murinn vilagan kering6é énekekbdl. Indulaskor a Szkald egy 1.
szint(, és az Int. méd. értékével megegyez6 (de min. +1) to-
vabbi, véletlenszeriien kivalasztott Dalt ismer. Ujabb Dalokat
vandorlasai sordn, altaldban mas Szkaldoktol tanulhat. Egy-egy
Dal hatdsat a Szkald csak akkor idézheti meg, ha tapasztalati
szintje eléri az adott Dalnal zaréjelben feltiintetett értéket
- igy elképzelhet6, hogy egy Szkald ismer olyan Dalokat is, me-
lyeket megszoélaltatni tapasztalatlansagabdl fakad6an még nem
is képes. Az alabb felsoroltakon ttl allitolag 1éteznek még egyéb
Dalok is, de ki tudja, hogy ezeket birtokoljak-e halandék, és ha
igen, hanyan?

Csatadal (1): e Dalnak két, ellentétes hatasu valtozata isme-
retes, melyek koziil a Szkald valaszt a Dal elmondasakor. (1)
Ha a Szkald bajtarsaihoz szdl, tigy azokat lelkesedés tolti el,
s lélekben ujult erére kapnak: a csapattarsak ment6dobdasai-
hoz +1 bénusz jar (6. szinttdl +2), mig a csatlésok Moral pro-
badobasaihoz +2 (6. szinttdl +3). (2) Ha a Szkald ellenségein
alkalmazza a Dalt, azok harci kedve letorik, és az iménti modo-
sitok negativan befolyasoljak ment6- és Moral dobasaikat.
Célpont: 2 1ény/szint

Hatétav: Hirnév*m

Id6tartam: a csata ideje, de max. 1 perc/szint, és a Dal meg-
sz{inte utan tovabbi 1 kor/szint

Mentddobas: Akarat (ellenfelekre alkalmazva)

Hoési Ihlet Dala (1): e Dal révén a Szkald lelki erét, eltokélt-
séget nyer a megtapasztalt eseményekbdl, s ezekbdl ver-
set faragva (Eldadds: NF 11) +1 Sorspontot nyer vissza. Ha
a jartassagproba kiemelkedd sikert (NF 21), a Szkald mast
is inspiralhat: egy valasztott bajtarsa szintén visszanyer
+1 Sorspontot. A Sorspontok szama ily médon dtmenetileg
a max. érték folé is emelkedhet. E Dal megszoélaltatdsdhoz
minden alkalommal 0j, sajat tapasztalatra és ihletforrasra
van szlkség, méghozza olyanra, mely mélté ahhoz, hogy
a Szkald megemlékezzék réla.

Célpont: 6nmaga

Hatétav: Hirnév*m

Id6tartam: azonnali

Lelkesité Sz6lam (1): konny( helyzetben van a Szkald, ha
jokedvii alakok kozé keriil, hiszen csak ra kell jatszania lel-
kesedésiik forrasara. Ha a csatlésok Moral értéke valamilyen
természetes oknal fogva (pl. jutalom, mulatsag, gy6zelem mi-
att) emelkedik, gy e Dal hatdsara tovabbi +1 Moralt kapnak.
Lényeges: ha a Moral valamilyen varazslat hatasara emelkedik,
ugy e Dal azt mar nem képes tovabb fokozni. Naponta legfel-
jebb egyszer alkalmazhato.

Célpont: szint+1 szovetséges

Hatétav: Hirnév*m

Id6tartam: végleges

Inspiralé Dal (2): a Szkald segitheti egy bajtarsat feladata el-
végzésében. A célpont egy kijelolt Jartassaganak prébadobasa-

ihoz +2 bonuszt kap a hat6idé alatt - mintha valahogy ,raérez-
ne” a dolgokra.

Célpont: 1 1ény, de a Szkald sajat magat képtelen igy inspiralni
Hatétav: Hirnév*0,5 m

Id6tartam: szint*kor, a Dal megsziinte utan tovabbi szint*perc

Dics6 Nap Virradt! (2): a Szkald e Dal révén nalanal ersebb
ellenfelekkel is sikerrel szallhat harcba, rovid idére kiegyenlit-
vén a latszélagos esélyeket: annyi TE és sebzés bénuszt kap,
amennyivel nalanal magasabb szintii az ellenfele. gy pl. egy 4.
szint(i Szkaldot 7. szint(i ellenfelével szemben +3 TE és +3 seb-
zés bonusz illet. Fontos, hogy a Szkald ily m6don nem tamad-
hat lesbdl, vagy tavolrol, efféle méltatlan htizasbél inspiraciot
nyerni képtelen volna.

Célpont: 6nmaga

Idétartam: 4 kor

Gyodzelmi Dal (3): e harci Dal erdvel és batorsaggal tolti el
a szivet, hatdsara a Szkald szovetségesei derekasabban hada-
koznak. A Dal legalabb 1 teljes korig kell, hogy széljon, hogy
lelkesit6 hatasat kifejtse: ekkor a célpontoknak +1 TE, VE és
sebzés bonusz jar. Egy legalabb 6. szintli Szkald megtanulhatja
e Dal egy erdsebb valtozatat is, és az eddigi hatasokon feliil
egy tovabbit vdlaszthat: a Dal kedvezményezettjei a harcban
fele olyan lassan faradnak, vagy sebzéseikhez tovabbi +1 jar.
Célpont: 1 lény/szint

Hatotav: Hirnév*0,5 m

Id6tartam: a Dal megsz(intéig, de max. szint+2 kor

Leny(igozés Dala (4): a Szkald elbtivolheti hallgatésagat, ma-
gara vonva figyelmiiket. A célpontok lenyugszanak, odaad6an
figyelik az el6adét: Eszlelés jartassagprobaikhoz -4, KE doba-
saikhoz -2 jarul. Az odaadd figyelmet barmilyen fenyegetés
(pl. nyilt fegyverrantas vagy varazslas, a célpontra célzas) meg-
torheti: ekkor a célpontok ismételt Akarat mentédobast tehet-
nek, ahogyan sériilésiik is azonnal megtori a btivoletet. Ha egy
célpont ment6dobasa sikeres, a Szkald nem prébalkozhat a le-
nytligozésével a kovetkez6 24 éraban.

Célpont: 3 lény/szint

Hatétav: Hirnév*m

Id6tartam: a Dal megsziinte utan +2 kor, de max. szint+10 kor
Ment6dobas: Akarat

Vandor Dala (4): a tapasztalt Szkald magabiztosan utat talal
az akar még ismeretlen vadonban is, és eljuthat barmilyen
helyre, melyet korabban mar latott. Amig ezt az &si uti dalt
énekli, 6sztondsen érzi, hogy mely kinalkoz6 6svényt valassza,
mely gazlon labaljon at - &m a Dal befejeztével megérzései fo-
kozatosan elhalvanyulnak. A Szkald olyan helyre is képes le-
het eltalalni igy, melyet csupan viziéban latott, vagy érzékletes
leirasban hallott, am ekkor Killane kdnnyen megtréfalhatja 6t.
Lényeges, hogy a Szkald megérzései mindig a legrévidebb, jar-
haté utat jelzik szdmara, am a veszélyforrasokrél semmit nem
arulnak el.

Célpont: 6nmaga

Idétartam: [B6l. méd. +1] 6ra

Alom Dala (4): a Szkald eladdsa maga a megtestesiilt una-
lom: mindenki, aki legaldbb 3 korén keresztiil hallgatja,
asftozni kezd, majd tjabb 3 kor alatt szenderegésbe meriil
s mély dlomba zuhan. A Dal hatuliitéje, hogy a tertileten beliil
a Szkaldon kiviil mindenkire hat. Harcban 4ll6, menekiil6, vagy
életveszélyben 1évé stb. célpontok ellen a Dal hatastalan, ahogy
a hatas akkor is azonnal megtorik, ha az alvokat sebzés éri -
egyébként viszont az alvasuk mély és nyugodt.

Hatotav: Hirnév*0,5 m

Id6tartam: 3 kor, majd természetes alom (1d4 6ra)
Mentédobas: Akarat




Csend Dala (5): e Dal egyre halkul, mignem a Szkald hangja
suttogassa tompul, s ezzel egytitt a kornyezetében fokozatosan
kihunynak a hangok is. A Dal hatuliitéje, hogy a Szkald kortil
mindenkire hat.

Célpont: a hatdteriileten beliil minden lény

Hatotav: max. Hirnév*m; a Szkald hatarozza megaDal kezdetén
Id6tartam: a Dal megsziintéig, de max. szint+1 kor
Mentddobas: Akarat

Gyogyulas Dala (5): a Szkald tarsai gydgyulasat fokozhatja. Ha
a taborozaskor torténd alvas el6tt adja el6 a Dalt, agy bajtarsai
a pihend végén +1 EP-t gyégyulnak, de csak akkor, ha dlmukbél
maguktodl, természetes moédon ébrednek. Ha a Szkald Eldadds
jartassagprébajanak eredménye kiemelked6 (NF 16), a gyo-
gyulas mértéke tovabbi +1 EP, valamint 1 Sorspont elkoltésével
a gy6gyulast tjabb +1 EP-vel fokozhatja (azaz 6sszesen +3 EP-t
gyogyithat). A Dal hatuliitje, hogy kedvezményezettjei mély
dlomba meriilnek, amibdl természetes ébredésiik el6tt csak
nehezen kolthetk fel. A Dal jelentette regeneracié magikus
gydgyulasnak mindsiil.

Célpont: 1 lény/2 szint, am a Szkald sajat magat képtelen igy
gyogyitani

Hatotav: 5 m, de a hatas csakis tliz k6zelében idézhet6 meg
Id6tartam: taborozas (min. 8 dra)

Varazslasi id6: 15 perc

Ellendal (6): a Szkald felvértezheti bajtarsait az art6 varazsla-
tokkal szemben vagy semlegesitheti a mar megfogant magikus
hatasokat. A Dal megkezdésekor a Szkald kivalasztja a harom
mentddobas egyikét (pl. Akarat): az idGtartam alatt a célpon-
tok magikus hatasok ellen tett ilyen tipusti ment6dobasaihoz
+3 bonusz jar, mig mar kialakult hatas esetén egyszer azonnal
Ujradobhatjak ment6dobasukat (bonusz nélkiil). E Dal csak
magikus hatdsok ellen nyujt védelmet, természetes eredetii
hatasok (pl. félelem, vérzés) esetén nem.

Célpont: 1 lény/2 szint, vagy 6nmaga

Hatoétav: Hirnév*0,5 m

Idotartam: a Dal megsz{inte utan +3 kor, de max. szint+10 kor

Gyengeség Dala (6): a Gydzelmi Dal ellentettje, mellyel
a Szkald képes ellenfelei harci készségét letorni. A Dal legalabb
1 teljes korig kell, hogy széljon, hogy demoralizalé hatasat ki-
fejtse: a célpontokat -1 TE, VE és sebzés stjtja.

Célpont: 1 lény/szint

Hatotav: Hirnév*0,5 m

Idétartam: a Dal megsz{intéig, de max. szint+2 kor
Mentédobas: Akarat

Kinok Dala (7): a legfélelmetesebb Dal mind koziil. A Szkald
metsz6 fajdalmat okoz hallgatésaganak: a kijeldlt célpont
1d4(1)/2 szint hang alapu sebzést szenved el (pl. 8. szinti
Szkald esetén 4d4(!)-et; a varazslatok sebzésénél jellemz6
robbané kocka hatas érvényes!), és 1 korre Kabult allapot-
ba keriil. Ha a Szkald a Dal végén maradanddan karositja
hangszerét (az hasznalhatatlanna valik), a sebzéshez tovab-
bi +1d8(!) jar. A Dal nagyon megterheli a Szkaldot, igy a ko-
vetkezd kiadds pihenésig semmilyen Dal hatasat nem képes
megidézni.

Célpont: 1 1ény, de a Szkald tovabbi célpontokat is kijel6lhet,
viszont minden egyes Gjabb célpont 1-gyel csokkenti a menté-
dobas NF-at; a célpontok szama max. 1 1ény/szint.

Hatotav: Hirnév*0,5 m

Idétartam: azonnali

Ment6édobas: Akarat (a sebzést felezi, a kdbulatot negalja)

Rettegés Dala (7): e sotét Dal hatasara rettegés fészkeli be
magat a célpontok szivébe. Megprébalnak minél tavolabb ke-
riilni a Szkaldtol, és csakis akkor tAmadnak ra, ha menekiilésiik
egyetlen utjat zarja el.

Célpont: 1 lény; a Szkald tovabbi célpontokat is kijelolhet, am

minden egyes djabb célpont 1-gyel csokkenti a mentédobas
NF-at; a célpontok szama max. 1 1ény/szint

Hatotav: Hirnév*0,5 m

Id6tartam: a Dal megsziinte utan +2 kor, de max. szint+10 kor.
Mindazok ellen, akik e Dal hatdsa ala kertiltek, a Szkald még
egy allé napon at +2-vel teheti a Megfélemlités jartassagprobait
Ment6édobas: Akarat

MAGIARORGATOK

Magiaforgatok sokkal ritkabbak Fegyverforgaté tarsaiknal,

noha nagyobb ko6zosségekben bizonyosan fellelni koziiliik
néhanyat. Eleterd és hadakozas tekintetében elmaradnak ugyan
a Fegyverfogaté Osztalyok képvisel6i kozott, am egyedi tudasuk
és a varazslatok megidézésének képessége mas teriileteken hozza
6ket elénybe. Noha egyetlen, kdzos csoportba keriiltek besorolas-
ra, Osztalyaik még jobban kiilonb6znek egymastdl, mint a Fegy-
verforgatokéi.
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451 vawnas papda

Papok - vagy, ahogy sok helyt hivjak 6ket: godik - az istenek

akaratanak sz6sz6l6i. Mivel a svenkarok életét erdsen atitat-
ja az isteneiktdl valé félelem, ezért a Papok altalaban megbecsiilt,
nem ritkan félt tagjai a k6zosségeiknek, am sehol nem gyakoriak.
A megbecsiiléssel feleldsség is egyiitt jar, hiszen a Papok feladata
a kozosség hagyomanyainak apolasa, szellemi és lelki vezetése.
Papnak lenni altalaban nem alland¢ ,foglalkozas” - az istenek és
halandék dolgaban valé kézbenjaras utan egy Pap altaldban visz-
szatér koznapi foglalkozasahoz (igy mondjak ,lerakja a godi bot-
jat”), és annal is marad, mig nem kap tjabb dment, vagy mig a ko-
z6sség nem igényli Ujra a kdzbenjarasat. Heimurinn vilagan nem
létezik olyan, hogy ,f6allast” Pap: az istenek szdszo6léi sokszor
kovacsok, mesteremberek, keresked6k vagy éppen bajnokok, akik
maguk is kiveszik a résziik a kétkezi munkabél. Unnepek, jeles ese-
mények alkalmaval 6k mutatjak be az isteneknek szant adldozato-
kat, a legfontosabb eskiik, paktumok és fogadalmak eléttiik tétet-
nek, a hétkdznapokban pedig gondoskodnak arrél, hogy az istenek
megkapjak a nekik jard tiszteletet. Az aldozat bemutatasakor a Pap
az 6meneket fiirkészi (Tudds: vallds), és prébalja kitalalni, hogy az
égiek elégedettek-e. Ha valami balsors éri a kdzdsséget, bizonyos,
hogy az emberek eldszor a Paphoz fordulnak, hogy tudakolja ki az
istenek szandékait és békitse meg ket valahogyan. Ha azonban
erre nem képes, Gigy a nép alazatossaga konnyen ellenszenvvé,
vagy akar tettleges haragga fajulhat, a svenkarok ugyanis gytilolik
az ingyenél6ket - marpedig, aki nem képes jol végezni a felada-
tat, az csak a kozosség terhére van. Nem ritka, hogy a Pap egyuttal
tradiciok, térvények és szokasok ismerdje is (tdrvénytudo), akit az
emberek tanacsért, vagy vitas ligyeik rendezése végett is felkeres-
nek. A legtébben azonban alaposan megragjak, hogy zargassak-e
a Papot ligyes-bajos dolgaikkal, ha masért nem hat azért, mert
a tanacsot, kézbenjarast illendé ajandékkal, vagy eziisttel szokas
meghalalni - és hat ugyan ki merne fukarkodni azzal, aki talan leg-
kozelebb is az 6 tigyében jar kozben az isteneknél?
A Papok fohaszaik elmondasakor mindig sajat szajiziik szerint
jarnak el, elére megszabott imaik nincsenek. Noha egy Papnak
mindig van kiemelt patrénusa, mégis mindegyik istennek tisz-
telettel, és ha kell, aldozattal adézik - tudja, hogy a legjobb nem
megharagitani egyiket sem.



Hogy a Pap egy kozosségben milyen fogadtatasra lel, és az embe-
rek milyen gondjaikkal keresik fel, nagyban fiigg attél, hogy mely
hatalmassagot valasztotta patréonusaul: igy Lazuu’l vagy épp Wu-
rir Papjai példaul jobban teszik, ha nem kiirtdlik vilaggd, kinek
a kedvét keresik. Noha a svenkarok hitvilagaban tobb olyan isten
is akad, kinek nevét atkokban vagy szitkok kozepette gyakrabban
emlegetik, mint fohaszokba foglalva, am jellemz6, hogy az embe-
rek még e kétes megitélésti istenek Papjai ellen sem kapnak nyil-
tan fegyverre, mert tartanak attol, hogy ez atkot, vagy balszeren-
csét hozna a fejiikre.

A Papok varazserejiiket verses fohaszok képében idézik meg, am
varazslataikhoz jellemzden csak akkor nyulnak, ha ugy érzik, két
keziikkel nem boldogulnanak. Mivel viszonylag ritkdn merik is-
teneiket kéréseikkel zavarni, ezért egyszerre csak kevés fohasz
megidézésére képesek, azokat viszont szabadon valaszthatjak
meg. Ha egy Pap viselkedésével magara haragitja patrénusat, ugy
el6bb az Invokaci6 képességét vesziti el, majd a legerésebb foha-
szaihoz val6 hozzaférést, stilyosabb esetben pedig minden hatal-
mat. Hogy eztan az istenek kegyét hogyan nyerheti vissza, annak
dolga mar a Mesélére van bizva.

EP: j6

Ment6dobasok: Akarat (j6), Kitartas (jd), Reflex (rossz)
Tamadas: kdzepes

Védekezés: kozepes

Pancélhasznalat: konny és kozepes

Jartassagpontok: [6 + Int. méd]/szint

Képességek: 1. szinten két, majd a 3., 5., 7. és 9. szinten to-
vabbi 1-1 Gj Képességet valaszthatnak

Hirnév alapérték: a Kar. 10 feletti része +5

e Indulé vagyon: [2d4+4]*10 + Kar. m6d*10 eziist, melybdl
fegyverzetet is vasarolnia kell. Ritudlis térével, a godi nyak-
lancaval és/vagy botjaval rendelkezik

Képességek:

Tudas: vallas [Int]
E Jartassag a svenkar istenek, isteni csodak, ritusok, aldoza-
tok ismeretét és dmenek értelmezését foglalja magaban. Hét-
koéznapi emberek legfeljebb 1-es értékre fejleszthetik, ennél
magasabb szintre kizardlag Papok (és korlatolt mértékben
a Bolcsek tanonca vagy Isteni Bajnok Hattérrel rendelkezdk)
juthatnak el.

Aldozati Ritus

A Pap nagyobb vallalkozasok, portyak, vagy hosszabb utaza-
sok el6tt aldozhat az isteneknek, jészerencsét kérve a kompa-
nia tagjainak. Az dldozat kiilénleges, vagy draga holmi (értéke
létszamtol fiigg: pl. 3 ep/karakter és 1 ep/csatlés), melyet fel-
ajanlva a Pap kifiirkészheti, hogy mennyire sikeriilt az istenek
figyelmét az tigyének megnyernie. A Pap Tudds: vallds jartas-
sagprébajanak eredményétdl fliggden kiilonboz6, halmozodd
kedvezmények léphetnek életbe. Néhany iranyadé példa:

Utazas:

e NF 11: +2 bénusz az Utazds a vadonban tablazaton (Kiegé-
szitd szabdlyok) kapott dobas eredményére, valamint a Pap
ujradobhatja a tablazaton tett dobasat, am ekkor az tGjrado-
bas eredményét kell megtartania

e NF 16: +1 Sorspont visszanyerése

e NF 21: +2 szerencseprébakhoz az utazas soran

e NF 26: a Pap tjradobhatja az Utazds a vadonban tablazaton
tett dobasat, és valaszthat a kapott eredmények koziil.

Portya:

e NF 11: a csapat szamara eggyel kedvez6bb eredmény az
Iddjdrds tablazaton (szél vagy csapadék)

e NF 16: +1 Sorspont visszanyerése

e NF 21: +1 KE vagy Sebzés

e NF 26: +1 bénusz (mdagikus) minden jartassagprébahoz.

Ezen tilmenden, sikeres proba (= NF 11) esetén a Papnak

szint*5% esélye van arra, hogy az istenek fellebbentik eldtte
a fatylat a jovordl, és homalyos utalast, intelmet, tanacsot kiil-
denek neki az el6tte all6 kihivasokrdl - ennek mibenlétérdl, az
isteni joindulat részleteirél a Mesél6é dont. Ha azonban a Pap
potom célok eléréséért szolongatja isteneit, vagy az aldozat
nem kelléen kedves (értékes), tigy az istenek haragjat kockaz-
tatja — ahogyan akkor is, ha egy komolyabb vallalkozast mu-
laszt el a kegyeikbe ajanlani.
Hétkoznapi (azaz nem Pap Osztalyu) karakterek is meg-
prébalkozhatnak az Aldozati ritus végrehajtasaval, am csu-
pan mérsékelt sikert remélhetnek, és az istenek dolgaiban
valé jaratlansaguk konnyen balsorsot hozhat a fejiikre. Nem
meglepd hat, hogy az emberek az igazan fontos ligyeik intézése
el6tt Paphoz fordulnak kozbenjarasért, mig a hétkoznapi élet
aprobb tigyeiben onerdbdl, az égiek figyelme nélkiil probalnak
elboldogulni. A Tudds: vallds prébadobas eredménye* szerint:
e NF 6 >: -1 Sorspont - az égiek megharagszanak, amiért sz6-
longattak 6ket
e NF 11: utazés: +2 bénusz az Utazds a vadonban tablazaton
kapott dobds eredményeire
portya: eggyel kedvezébb eredmény az Iddjdrds tablazaton
(szél vagy csapadék)
e NF 16: +1 Sorspont.

* A prébadobasndl bdénuszt jelenthet a kiilonleges, vagy ki-
emelkedden értékes aldozati ajandék.

Invokacio [szabad cselekedet]

Az Invokaci6é sordn a Pap fennhangon kimondja patrénusa

nevét, és egyetlen (barmilyen) dobasahoz +1d4 boénuszt kap.

E Képesség a dobas utdn hasznalandé.

® Az Invokacié barmilyen bonusszal halmozddik, &m egy do-
basra legfeljebb 1* kérhet§ isteni segitség, valamint Sors-
pont felhasznalasaval nem kombinalhat6

e Kritikus hiba esetén nem alkalmazhat6, ahogyan Kritikus
talalat sem érhet6 el igy

e A Pap jatékalkalmanként 1* hasznalhatja ingyen az Invoka-
ciét, am minden tovabbi hasznalatért bealdozhatja egy, még
el nem hasznalt fohdszat. Az eredményre nincsen hatassal,
hogy milyen erés fohaszt aldoz be az Invokacidért.

Varazslas - szakralis magia

A Pap fohaszait mindig az isteneihez intézett imakkal, versel-
ve idézi meg. Mivel azonban a svenkarok istenei szeszélyesek
és esetenként nemtor6domok, nem mindig hallgatjdk meg
a hozzajuk intézett fohaszokat. Ezért minden szakralis varazs-
lat elmondéasanal meg van az esély arra, hogy a patronus egy-
szerlen figyelmen kiviil hagyja szolgédja kdnyorgését - ezt va-
razslas probadobas hivatott eldonteni. A Pap minél bolcsebb és
jaratosabb a misztériumokban, annal jobban ki tudja puhatolni
istenei szeszélyeit.

Varazslas probadobas egy specidlis Tudds: vallds jartassag-

proba, azzal a kiilonbséggel, hogy a dobasnal a pap az Bol.

moédositdjat is hasznalhatja (az Int. helyett), ha az kedvez6bb.

A varazslas prébadobas nehézsége a létrehozni kivant fohasz

erdsségétdl (szintjétdl fiigg). I. szint: NF 11, II. szint: NF 16,

IIL. szint: 21. Kudarc esetén a hatads nem jon létre, és az el-

mondhat6 fohaszok szama eggyel csokken.

e Véraldozat: a svenkar istenek honoraljak az aldozathoza-
talt. Ha a Pap késével ritualis sebet ejt magan varazslaskor,
és vérét az isteneknek ajanlja, Ggy varazslata probadobas
nélkiil 1étrejon. A véraldozat a fohasz szintjével egyez6 EP
(pl. IL. szint( fohasznal 2 EP)

e Egyedivarazslatok: az dltalanos varazslataikon ttl a Papok
képesek valasztott patronusuk egyedi fohaszait is elérni.

Varazser6 megujitasa: a Pap varazshatalmat imakkal és érté-
kes aldozattal djithatja meg. A ritus fertalyéra hosszat tart, az
aldozat pedig valamilyen komoly eszmei értékkel birg, eset-
leg a Pap szdmara fontos holmi, vagy leggyakrabban draga,




legalabb szint*2 ep értéki targy vagy allat. Az dldozatbemuta-
tast kovetGen a varazserd legfeljebb szint*1 napig all a Pap
rendelkezésére - ennek lejartaval varazshatalma elenyészik,
s a fohaszokhoz djabb aldozat bemutatasaig egyaltalan nem
is fér hozza. Hidba, az istenek figyelme nem sokat id6zik a ha-
landok ligyein - féleg akkor nem, ha azok az égiek segitségét
igényelnék -, s ez alél Papjaik sem nagyon kivételek. Ugyanak-
kor a Pap tetsz6leges gyakorisaggal djithatja meg varazserejét,
feltéve, hogy minden alkalommal megfelel6 értéki aldozattal
szolgal az isteneknek. Mindezek fényében nem meglep6, hogy
a legtobb Pap élete javarészében kozonséges emberként tevé-
kenykedik, és két kezével, fegyverével és tudomanyaval probal
boldogulni, ahelyett, hogy folyton az égiek kegyét keresné.
Amikor azonban a sziikség uigy hozza, hogy az istenek utjara
kell 1épnitik, magukra aggatjak a godik nyaklancat, vagy ma-
gukhoz veszik a faragott botot, hogy ezt a kiilvilag felé is je-
lezzék. Hivatasuk e cimereivel semmilyen koriilmények kozott
nem élnének vissza, maskulonben az istenek atkat kockaztat-
nak - ez aldl talan csak a gorbe utakat jaro, sotét istenek ko-
vetdi képeznek olykor kivételt; veliilk azonban e tekintetben
elnézbébbek patronusaik, hiszen kovetéiknek nehezebb koriil-
mények kozott, s tobb fortéllyal kell boldogulniuk. A Papok
szakralis kellékei kozil a legritkabb és legértékesebb a papi
karpant, mellyel csak a leghatalmasabbjaik rendelkeznek. Fon-
tossagat tiikrozi, hogy a Papok csak ennek birtokaban képesek
leghatalmasabb (III. szint{) fohaszaik megidézésére. Viselete
+1 bdnuszt ad az egyik, a karpant késziiltekor meghatarozott
mentédobasukhoz. A karpant barmilyen anyagbdl késziilhet,
formaja, diszitése is egyedi - egyszer(i vaskarika éppugy lehet,
mint runakkal gazdagon vésett eziistpant -, am fontos, hogy
az alapanyagot mindig a Papnak kell fellelnie hozza. Gyakori,
hogy a megfeleld anyag felkutatdsahoz a Pap hosszu és viszon-
tagsagos kiildetésre indul, melyhez atmutatast homalyos lato-
masokbo], talanyos josdlmokbdl nyer. A Papok mindig nyiltan,
konyok folé huzva viselik a karpantot, am csak tinnepekkor,
fontos eseményekkor, vagy leghatalmasabb varazslataik meg-
idézésekor huzzdk azt fel, mig a hétkéznapok soran oltaron,
vagy legbecsesebb kincstikként elcsomagolva taroljak.

Fohaszok szama: ugyan a Pap az adott szinten elérhet6 foha-
szok teljes (a Mesélé altal engedélyezett) listdjahoz hozzafér,
am a megidézhet6 fohaszainak szdma a Szellemsamanhoz ké-
pest erdsen korlatozott. Az altalanos papi varazslatok listjan
tul minden Pap hozzafér még a valasztott patréonusa egyedi va-
razslataihoz is. Az alabbi tablazat megadja, hogy a Pap adott
szinten mennyi és milyen erdsségti (I-III) varazslatokhoz fér
hozza.

ALKALMALHATS ROHAILOK 11AMA

Y1INT
s Il = =
2. 2 - _
3. 3 - -
4, 4 = =
5. 4 1 2
6. 4 2 -
7. 5 2 =
8. 5 2 1
9. 5 3 1
10. 5 3 2

Varazsereje megujitasaig a Pap ennyi fohasz alkalmazasara ké-
pes. Zardjelben a varazslat megidézéséhez sziikséges varazslas
probadobas célszama (NF) szerepel.
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Szellemsaman olyan varazshasznald, aki a Szellemhit utjat

jarja. E hivatas féleg a h6foldi szamik koézott elterjedt, am oly-
kor-olykor a Fagyfoldon is talalkozhatunk veliik. A svenkar sziile-
téstiek kozott a Szellemsaman ritka, mint a fehér hollé; az ilyenek
altalaban kevert telepiilésekrdl szarmaznak, vagy félvérek koziil
keriilnek ki. A Fagyfoldon, a svenkar lakta vidékeken kozel sem
élveznek akkora tiszteletet, mint a Papok, s6t, gyakran pletykak,
bizalmatlansag és sugdoldzas ovezi 6ket, mivel a seidr (varazse-
r6) szinte tapinthaté koriilottiik. Noha sok helyen tartanak téliik,
a legtobb svenkar méltdsagan alulinak tartana ezt nyiltan beis-
merni. Altalaban békeszeretd emberek, akik a tobbséggel ellen-
tétben nem a vagyonszerzést tekintik az élet elsédleges céljanak.
Gyakran élnek hallucinogén drogokkal, hogy vizidkat, sugallato-
kat nyerjenek. A legtdbb Szellemsaman az egész életet egyfajta
spiritudlis utazasnak tekinti, mely soha, még a halal utdn sem
ér véget. Harci képességeikben elmaradnak a Papok mogott, am
varazslataik er6sebbek és sokrétiibbek azokénal. Mindig rendel-
keznek egy sajat maguk készitette hangszerrel, pl. bérdobbal vagy
furulyaval, mely sok varazslatuk elengedhetetlen kelléke.
A Szellemsamanok a szellemektdl kapjak varazserejiiket, és aldo-
zatok révén kérik azok joindulatat, partfogasat egy-egy tigyhoz.
A svenkar istenek l1étét altalaban elismerik, am sokuk csak ugy te-
kint rajuk, mint kiilondsen erds szellemekre. Bar minden szelle-
met tisztelnek, egy koziiliik, a Szellemtars kiemelked6en szoros,
empatikus kapcsolatban van a sdmannal - amikor pedig az érde-
messé valik ra, a Szellemtars megmutatkozik el6tte, és utazdsra
hivja 6t a Szellemvilagban. Ezt a prébat nevezik ugy, hogy az Eb-
redés Ritusa. Ha a prdéba soran a sdimantanonc sikeresen vissza-
tér a masvilagrdl, Szellemsamanna valik. Ettd] fogva a Szellemtars
mindenben kitart emberi 1élektarsa mellett: segiti és védelmezi 6t,
az éteri és az anyagi vildgban egyarant. A Szellemtars az anyagi vi-
lagban soha nem mutatkozik meg, a Szellemvilagban pedig mindig
egy bizonyos allat alakjat 6lti magara. Noha beszédre nem képes,
a folyamatos empatikus kapocs révén érzelmekkel kommunikal-
hat embertarsaval; vagy a saiman a Kapcsolat a Szellemvildggal Ké-
pessége révén (Id. alabb) koézvetleniil is megszdlithatja - am a lény
gondolkodasa nem evilagi, tanacsai pedig sokszor rébuszok.

EP: rossz

Ment6dobasok: Akarat (j6), Kitartas (kozepes), Reflex (rossz)
Tamadas: rossz

Védekezés: rossz

Pancélhaszndlat: konnyl

Jartassagpontok: [6 + Int. méd] /szint

Képességek: 1. szinten két, majd a 3., 5., 7. és 9. szinten to-
vabbi 1-1 j Képességet valaszthatnak

Hirnév alapérték: -

Indulé vagyon: [1d4+2]*10 + Kar. m6d*10 eziist, melybdl
fegyverzetet is vasarolnia kell. Hangszerrel rendelkezik

Képességek:

Tudas: szellemvilag [Int]

A Szellemvilaggal kapcsolatos prébaknal hasznalatos Jartas-
sag. A szellemek és szellemvildg ismeretét jelenti, és elen-
gedhetetlen ahhoz, hogy a saman Kkifiirkészhesse az éteri 1é-
nyek akaratat, és megnyerje, vagy éppen megbékéltesse Gket.
(E Jartassagot a Szellemsamanon kiviil kizarélag az Idegen vér:
Uthgardt félvér Hattérrel rendelkez6 karakterek vehetik fel, de
6k is legfeljebb 3-as értékre fejleszthetik.)

Gyogyito Szellemtars
A saman arra kéri Szellemtarsat, hogy szallja meg és gyogyitsa
fel a célpontot. Ha a Szellemtars ebbe beleegyezik, megszall-




ja a célpontot (ez elég bizarr jelenség), mire annak allapota
azonnal stabilizalédik és gyégyul 1 EP-t. Ezutdn a szel-
lem regeneralni kezdi a testet: a célpont +1 EP/3 é6ra iitem-
ben, max. [Siman szint+3] EP-t gy6gyulhat, mely mégikus
gyogyulasnak mindsiil. A célpont a gydgyulds idGtartamara
onkiviileti allapotba keriil, lazalmok és latomasok gyotrik -
a felkésziiletlen 1élek taldlkozasa a Szellemvilaggal félelmetes,
és altaldban maradand6 élményt nytjt. A sdman sajat magan is
alkalmazhatja a ritust, ha allapota lehet6vé teszi annak végre-
hajtasat. A saman barmikor megszakithatja a gyogyulasi folya-
matot azzal, hogy kicsalogatja Szellemtarsat a megszallt testb6l
(2 kor, hangszert igényel). Mivel a Szellemtars a sajat esszenci-
ajabdl juttat a célpontnak, nagyon legyengiil: a ritus utan any-
nyiszor 3 6raig nem bukkan fel a siman mellett, amennyi EP-t
a célponton gyogyitott. Szellemtarsa tdvollétében a siman nem
';'; i alkalmazhatja azon varazslatait, melyek leirdsaban szerepel a
Szellemtars kozremiikédése, tovabbd nem képes megujitani
vardzslatai szamat és tipusat. Tehat Szellemtarsa visszatértéig
azzal az erdével kell gazdalkodnia, ami megmaradt neki.
Komponens: tiiz kdzelsége, hangszer

Hatoétav: érintés

Hatoido: specialis

Célpont: 1 lény

Varazslasi id6: 2 kor; hetente max. 1* hasznalhato.

Kapcsolat a Szellemvilaggal

A saman rovid idére egyesiilhet a Szellemvilaggal és kapcsolat-

ba léphet annak lakéival. A Szellemvilag mindeniitt jelen van:

az él6lényeknek, természeti jelenségeknek és sok helynek van
- sajat, kisebb-nagyobb hatalommal és értelemmel bird szelle-
me. A sdman az allatinal magasabb rendii életformak még é16
egyedeinek szellemeit (pl. é16 emberekéit) nem észleli és nem
is szélithatja meg - az efféle tudas tilmutat hatalman. Az em-
ber altal megmtivelt tajon, lakott vidékeken a természetszelle-
meKk is ritkak, s az itt lakozo entitasok tudata is tompabb. Ha-
sonléan, a megmunkalt targyak sokszor semmilyen, vagy csak
nagyon csekély értelm( szellemcsiraval rendelkeznek.
A Képesség alkalmazasa két 1épésbdl all, ezek az Erzékelés és
a Kapcsolatfelvétel. A Szellemsaman legel6szor eldonti, hogy
milyen tipusu szellemeket kivan érzékelni maga koriil (elemek,
névények és allatok szellemei, vagy holt lelkek), majd ezt kove-
t6en megprobalhatja a kommunikaciét egyikiikkel.

(1) Erzékelés: a réviilés elsé felében a Szellemsaman 100 m
sugaru korben érzékelheti maga koriil a valasztott csoportba
tartozo entitasokat (pl. elemek szellemeit), és tisztaban lesz
azzal is, hogy a valasztott tipusu szellemek koziil hozzavetéle-
gesen milyen hatalmu entitasok talalhatdk koriilotte. Ha pl. az
elemek szellemeit kivanta érzékelni, ugy egy erdds hegyoldal
arnyékaban réviilve érzékelheti a tisztas szellemét, a fold mé-
lyébe vezetd barlangét, a labai el6tt csorgedezd aprdocska pata-
fa két, vagy akar magat a hegyét is. Ezt kovet6en aztan eldontheti,
melyikiiket hdborgatja.

s (2) Kapcsolatfelvétel: az Erzékelést kovetden a saman Kiva-

T laszthat egy entitast, mellyel megprobal szét érteni. Ennek si-
] kerérdl Tudds: szellemvildg jartassagpréba dont:

e elemek (tiiz, viz, fold, levegd): NF 11

e ¢él6lények (novények és allatok): NF 16

* holtlelkek (emberek): NF 21

A kapcsolatfelvétel nehézségét az adott szellem tipusa mellett
annak hatalma is befolyasolja (NF -1 - +3). Mig egy Gsi entitas
(pl. egy hegy, folyam vagy famatuzsalem szelleme) tudasa na-
gyobb és régre nyulo, az ilyen 1ények alma mélyebb, s kevésbé
torédnek a halanddk dolgaival. Ezzel szemben a csekély ha-
talmu szellemek értelme és tudasa kisebb ugyan, viszont ezek
még oriilhetnek is annak, ha egy halandé képes szét érteni ve-
liik. gy megeshet, hogy egy aprécska dolog egyszertien elke-
riili egy 6si szellem figyelmét, mig egy kisebb szellem fel sem

fog egy-egy nagyobb horderejii torténést. A Kapcsolatfelvétel
esélye novelhetd, ha a Szellemsaman az adott szellem ked-
vében jar: valamilyen szolgalatot tesz neki, vagy megénekli
annak torténetét, holt 1élek esetén rendelkezik egy hozza kot-
hetd targgyal vagy titokkal (+1-3 a prébadobashoz). E szol-
galat az adott szellem hatalmanak fiiggvényében igen valtozo
lehet: mig egy kis kavics talan csak annyit kér, hogy helyezzék
at az at napos oldaldra, egy nagy hegy szelleme kérheti, hogy
épitsenek szentélyt a tetejére, miel6tt barmilyen tanaccsal
szolgalna.

e Sikeres kapcsolatfelvétel esetén a saman legfeljebb
[2+ paros szint/1] szamu kérdést tehet fel a megszo-
litott szellemnek (pl. 2-3. szinten 3 kérdést, 4-5. szinten
4 kérdést), am a lény barmikor faképnél hagyhatja 6t.
A szellemek valaszai gyakran nehezen érthet6ek vagy meg-
fejthet6ek, mivel kiillonosen érzékelik és értelmezik, mas
szemszogbdl szemlélik az anyagi vilagot. A fold szellemei
sokszor durvak, makacsok és tapintatlanok, nagyon lassan
gondolkodnak. A leveg6 szellemei komiszak, szertelenek
és érzelem vezéreltek; talanyosan fogalmaznak, és féleg
azokat tisztelik, akiket legalabb olyan okosnak hisznek,
mint sajat magukat. Az 6sszes szellem koziil 6k szeretik
a legjobban a jatékokat és versenyeket, de figyelmiik és ér-
deklédésiik épp oly konnyen lohad le, ahogyan feltdmad.
A tiiz szellemei haragosak és pusztitéak; mivel a természet-
ben alig nyilik alkalmuk megnyilvanulni, igy sokszor kap-
va-kapnak az alkalmon, és tombolnak, mig csak lehet. Az
emberek vilagaval 6k vannak a leginkabb kibékiilve, hiszen
az emberi tevékenységnek koszonhetéen sokkal gyakrab-
ban és hosszabb idékre jelenhetnek meg e vilagban. Gyako-
ri, hogy a megfélemlités a leginkdbb hatasos eszkoz veliik
szemben, és szinte majdnem mindig kérnek valamilyen
égbaldozatot. A viz szellemei altalaban nem beszélnek, he-
lyette képeket mutatnak a multbdl, jelenbdl. Nincs vélemé-
nyiik, a tényekre hagyatkoznak, am sajat szemszogiik meg-
téveszts lehet. A névények szellemei altalaban békések, de
befolyasuk nem terjed messzire. Az allatok szellemeinek
értelme all legkozelebb az emberi felfogashoz, 6ket viszont
nehezebb egyiittm{ikodésre birni, mert sokan kozilik az
ember hatalmat csak nehezen viselik el maguk f6lott. Az
ember kozelében €16, vagy haziasitott allatok szellemeinek
értelme szinte minden esetben jocskan elmarad a vadon
szellemeié mogott. A nyugtalan, tulvilagi birodalmakba
még be nem jutott holtak szellemei a legveszélyesebbek
minden entitas koziil. Bar 6k vannak leginkabb tisztaban
az emberek vildganak dolgaival, sokszor haragvoéak, gyfi-
161k6ddk és irigyek - egy elrontott kapcsolatfelvétel oda is
vezethet, hogy a Szellemsamanra tAmadnak, vagy épp meg-
atkozzak 6t.

e Idé6tartam: a kapcsolatfelvétel 6rak hosszat is elhtizédhat
(10-30 perc/kérdés), am korantsem biztos, hogy végiil a sa-
man szadmara hasznosithaté eredménnyel zarul.

e A Képesség napi hasznalata: 1-5. szint: 1*, 6-10. szint: 2*.
A napi limitet elérve a sdman csak kiadds alvast kovetéen
hasznalhatja Gjra a Képességét.

Varazslas - szellemmagia

A saman a Szellemvilagbol meriti erejét, kapcsolatban all a ter-
mészeti szellemekkel, amelyek az él6k vilagaval parhuzamos
sikon léteznek. Ez a vilag telis-tele van kisebb-nagyobb hatalmu
entitasokkal, melyek él6lényekhez vagy helyekhez kot6dnek.
E birodalom az ember szamara idegen és sokszor kaotikus, la-
kéi pedig nem mindig tudnak vagy akarnak segiteni a segitsé-
gért folyamoddkon. Igy a siman soha nem lehet biztos abban,
hogy kérései meghallgatasra lelnek-e odaat.

Varazslatait altalaban torokhangu éneklés, mormogas kiséri,
és gyakran valamely primitiv hangszer hasznalata. Idénként
egyszerl rajzolatokat is alkalmaz, melyeket természetes festé-
kanyagokkal vagy faszénnel hoz létre.

Varazslas probadobas: egy specialis Tudds: szellemvildg jar-




tassagproba, azzal a kiilonbséggel, hogy a dobasnal a saman

az Bol. médositéjat is hasznalhatja (az Int. helyett), ha az ked-

vezdbb. A varazslas prébadobas nehézsége a létrehozni kivant

varazsének erdsségétdl (szintjétdl fiigg). I. szint: NF 11, IL

szint: NF 16, IIL. szint: 21. Kudarc esetén a hatas nem jon lét-

re, és az elmondhaté énekek szama eggyel csokken.

e Engeszteld ének: ha a Szellemsdman a varazslat el6tt en-
geszteld énekkel sz6l a szellemeihez, Uigy a varazslat létre-
jotte probadobas nélkiil sikeres, am ekkor a varazslasi id6
a kétszeresére nyulik.

e Egyéb moédositok: a varazslds probadobast bizonyos ko-
riillmények konnyithetik (pl. dldozat, ,jé hely”), illetve nehe-
zithetik (pl. ember altal erésen atalakitott teriilet, svenkar
szent helyek).
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Varazser6 megujitasa: a Szellemsaman pirkadatkor hajt-
hatja végre azt az egyoras szertartast, mely révén varazslatai
szamat (alkalmazhat6 énekek) és tipusat (elérhetd énekek)
megujithatja - igy az elérhetd varazsénekeinek listdja akar
alkalomrol-alkalomra valtozhat. A ritus soran Szellemtarsat Varazsereje megijitasaig a Szellemsaman ennyi darab varazsének
a Szellemvildgba kiildi, hogy az varazsénekeket alkudjon ki elmondasara képes. Zardjelben a varazslat megidézéséhez sziik-
szamara (ezeket a Jatékos jeloli ki, a karaktere 4ltal ismert va- séges varazslas probadobas célszama (NF) szerepel.

razslatok listdjabol), mikézben 6 maga transzba zuhan, gyak-

ran reszket és veritékezik. Varazserejét 3 naponta egyszer B

ingyen megujithatja - ha ennél gyakrabban tenné, akkor SUNT SLERHLTO <N<kek 11AMA Qg:.
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egy valasztott Tulajdonsaganak értéke ideiglenesen 1d3 pont-
tal csokken (ezek visszanyerését lasd a Sértilések és gydgyulds
fejezetben).

Varazsénekek szama: noha a Szellemsadman az ismert varazs-
énekeinek egyszerre csupan egy részéhez fér hozza (elérhetd
énekek), dm az alkalmazhat6 varazslatainak szama jéval maga-
sabb, mint a Papé. Fejlédése soran ujabb varazséneket (ismert
énekek) a szellemek kegyébdl tanulhat, ezért gyakori, hogy
spiritudlis vandorlasba kezd. El6fordul az is, hogy a szellemek
kiilléonb6z6 prébatételek elé allitjdk a Szellemsamant, miel6tt
Ujabb varazsénekeket ismertetnének meg vele.
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Az alabbi tablazatok megadjak a Szellemsaman egy alkalom-

mal elérhetd és alkalmazhaté énekeinek szamat, illetve azt,

hogy adott szinten milyen erdsségt (I-11I) varazslatokhoz fér-

het hozza. Varazsereje megujitasaig a Szellemsaman ennyi kiilonb6z6 va- - ;
razsénekhez képes hozzaférni.
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Indulé Képességek: karakteralkotaskor az Osztalyoknal leir-
takon tdl minden karakter +2 Képességet valaszthat (a Harcos
alosztaly képvisel6 3-at), majd a 3., 5., 7. és 9. szintre 1épve egy-egy
Ujabbat. Egyes Képességek csak 1. szinten, mig masok csak bizo-
nyos el6feltételek esetén vehetdek fel (erre a széveg mindig kitér).

INPULAIKOR . SLINTEN)
RELVEHETO KeP&€IT€G<K

Almatlan
Sokkal kevesebb alvassal is beéred, mint a legtdbben: csupan
4 o6rara van sziikséged ahhoz, hogy kipihend magad, gyégyulj
és feltoltdd;.

Gonosz Szem
Szemed rendellenes (pl. kancsal, diilledt, tikkel): az emberek
veséjébe latsz, a tekintetedbdl sugarzoé rosszindulat pedig fel-
erdsiti arté hatalmad. Motivdcioérzék jartassagprdobaidra +2
boénuszt kapsz, a varazslataid ellen tett Akarat ment6dobasok
nehezednek (+1 NF).
Elofeltétel: Hattér: Idegen vér, vagy Kar. < 8

Kopo

Nagyon kifinomult szaglassal rendelkezel, a szaglassal kapcso-
latos Eszlelés jartassagprébaidra +2 bénusz jar. Megfelel szag-
minta birtokaban 60% eséllyel kovetheted egy célpont szagat,
mely esély minden eltelt nappal 10%-kal csokken. Atlagos ko-
riilmények, kedvezd id6jaras esetén a nyomot akar egy all6 na-
pon at megtarthatod. Elveszitett nyom esetén 0j forrasbdl szar-
maz06 szagmintara van sziikséged, hogy tjra probalkozhass.
Elofeltétel: Hattér: Idegen vér

Joslatomas

Idénként latomasok és megérzések rohannak meg. Aldozat-
tal, 6nsanyargatassal vagy ritusok gyakorlasaval bizonyos
mértékig képes vagy szandékosan is el6idézni és iranyitani
a latottakat, am ez mindig hosszas el6késziileteket igényel.
A cereménia végrehajtasahoz el6bb sikeres Aks., majd Bol.
prébat kell tenned, hogy megérthesd, és az elényddre fordit-
hasd a latottakat. Lehetséges hatasok, pl.: +2 harcérték egy
kovetkezd Osszecsapasra, +2 egy mentédobasra vagy jartas-
sagprdobara 1d6 napig, jelenet a kozeli jovédbol. Sikeres Bol.
préba [-2-vel] esetén a sajatod helyett mas személy sorsabais
bepillanthatsz, de csak akkor, ha erre 6 maga kér meg. Elvétett
Aks. préba esetén a sikertelen cereménia megviseli a fiziku-
mod (pl. eszméletvesztéshez, kimeriiltséghez vezethet), mig a
sikertelen Bol. proba esetén semmit nem tudsz kihtivelyezni a
viziékbdl. E Képesség +5 (pozitiv) Hirnév pontot biztosit.
Elofeltétel: Bol. = 13; vagy Hattér: Isteni bajnok

Oserd

Erét nyerhetsz lelked legmélyérél, pontosan magad sem tudod,
hogyan. Egy rovid mantraval 1*/nap, 1d3 kor id6tartamra Erg,
Ugy. vagy Aks. értéked 20-asnak szamit. Az Oserd felébresztése
kimerit: a id6tartam végén 1d3 EP-t veszitesz. A Tulajdonsagot
indulaskor kell meghataroznod, késébb ezen mar nem valtoz-
tathatsz. A bénusz magikus hatdsokkal nem fokozhato.
Elofeltétel: Hattér: Idegen vér

Kepeltea <K

Seidr Hatalom

E Képességet ndk (ritkan: néies férfiak) vehetik fel. A biiverd
stirlin folyik az ereidben: a varazslataid ellen tett ment6doba-
sokat 2* kell kidobni, és a rosszabbik eredmény szamit. Fiziku-
mod azonban gyenge, igy Kitartads ment6dobasaidhoz -1 levo-
nas jar, és szintenként 1-gyel kevesebb EP-t kapsz (de ez nem
lehet 0-nal kevesebb).

Elofeltétel: Magiaforgaté és Kar. = 13

Szerencsés
+1 maximalis Sorsponttal indulsz (am 5 folé igy sem mehetsz).

Tiindérszem
Oseid kozott nem emberi 1ények is akadhattak, vagy az istenek
aldasat viseled, mivel kival6an latsz félhomalyban vagy csillag-
fényben is, am a teljes sotét mar téged is akadalyoz. Szemed
szokatlan és feltlin6 megjelenésii.
Eldfeltétel: Hattér: Idegen vér

Veszélyérzék

Gyakran hagyatkozol az 6sztoneidre. Az utolsé elétti pil-
lanatban Karizma *3% eséllyel megérzed, ha kozvetlen
veszély fenyeget. Sikeres dobds esetén elkeriilhetsz egy
csapdat, nem mindsililsz Meglepett allapotinak, raadasul
a meglepetésben cselekedhetsz is (ha egyébként nem cse-
lekedtél).

Elofeltétel: Osztaly: Kalandor; vagy Hattér: Idegen vér, Isteni
bajnok, Rabszolga

ALTALANOY KEP&lIt<a<kK

Biibaj Megkotése
Tudod, hogyan koss meg varazser6t targyakban. E Képesség a
Biibdjos tdrgyak készitése Jartassag el6feltétele (I1d. a Biibdjos
targyak fejezetet), és abban automatikusan 1-es Jartassagot,
két recept birtoklasat és +5 (pozitiv) Hirnév pontot jelent.
El6feltétel: Bol. vagy Int. = 13

Csendes Vadasz
Ha ellenfeledet sikeriil lopva becserkelned (meglepett), ugy
legels6é kozelharci tamadasodra +1d6 sebzést kapsz. A bo-
nusz egyetlen tdmadasig él, és nem alkalmazhaté akkor, ha
mar harcban allsz.
Eldfeltétel: 3. szint

Eleterés
Haldoklas esetén dobott Kitartas mentédobasaidhoz +2 bo-
nusz jar. Rovid pihendék soran 2* dobhatsz gydgyulasra, és va-
laszthatsz a kapott eredmények koziil.

Fegyverfokusz
+1 TE egy vélasztott fegyverrel. Magiaforgatéként a TE dobast
igényl6 varazslatokat (4ltalanossagban) is valaszthatod.
El6feltétel: 3. szint

Fegyver Specializacio
+1 sebzés egy valasztott fegyverrel (pl. harci balta).
El6feltétel: 5. szint




Fiirgeség
+3 KE

Gyors Fegyverrantas
Egy kéznél 1év{ fegyvert vagy targyat eléranthatsz szabad cse-
lekedetként, a szokasos fél kords cselekedet helyett.

Gyogyito Kéz
Még kezeletlen sériiléseket ellatva (elsé Gydgyitds jartassag-
préba) a célpont mar NF 11 esetén is visszanyer 1 EP-t, maga-
sabb NF-ot elérve pedig +1 extra EP-t.

Italbiras
+3 bonuszt kapsz az italbirassal kapcsolatos, és mérgek elleni
Kitartas mentédobasaidhoz, tovabba a 16 > Aks. Tulajdonsagui
kihivéid magabiztosan az asztal ald iszod.

iras-olvasas
Képes vagy az altalad jol ismert nyelveken irni-olvasni, mely
alegtobb helyen igazi ritkasdgszamba megy. E tudas sok helyiitt
megbecsiiléssel is jar, igy +5 (pozitiv) Hirnév pontot biztosit.
Elé6feltétel: Int. = 13

Kérges Szivii
Megszoktad az életveszély kozelségét, nem konnyen esel pa-
nikba. A félelem elleni Akarat ment6dobasaidhoz és babonasa-
gokkal szembeni Bol. probaidhoz +3 jarul, a rad iranyulé Meg-
félemlités probak ellen szintén +3-t kapsz.
El6feltétel: 3. szint

Kitarto
+ 2 bénuszt kapsz a Kitartds ment6dobasaidhoz.

Kitérés
Ha elegend6 hely all a rendelkezésedre, eltancolhatsz, kitér-
hetsz csapasok el6l. Egy, a kordd elején valasztott ellenfél ellen
+1 VE-t kapsz (koronként valaszthaté). Ha valamiért elveszited
az Ugy. bénuszodat, a Kitérés bénusz is elvész.

Kinzas
Tudod a mddjat annak, hogyan birj széra valakit fajdalommal.
Ellenprébat (Ugy.) kell tenned az aldozatoddal szemben (Aks.),
dobasod eredményéhez +3 bonusz jar. Aldozatod minden si-
keres probadobdasod utan valaszol egy kérdésedre - bar lehet,
hogy azt mondja csak, amit hallani szeretnél. Elvétett prébado-
bas esetén az aldozatod haldokolni kezd.

Megnyerd
Jatékalkalmanként 1* egy Kar. alapti jartassagprébat 2* dob-
hatsz, és valaszthatsz a kapott eredmények koziil. A Képesség
hasznalatat még a dobas eldtt be kell jelenteni. Sorspont elkdl-
tésével nem kombindalhaté.
El6feltétel: Kar. = 13

Mocskos Szaju
Teljes kéréds cselekedet: harcban sértegeted, fenyegeted egy
ellenfeled, aki ettdl elvesziti a fejét. Ha Meggydzés vagy
Megfélemlités probad sikeres (Motivdcioérzék ellen), az el-
lenfeled agyat elonti a méreg, és Zavaré hdtrdnyt szenved el
(1d4 korre). Egy harcban, egy ellenféllel szemben max. 1*
prébalkozhatsz.

Nyitott Gondolkodasua
Eloszthatsz +5 Jartassagpontot.

Pajzsaldozat
Feladldozhatod a pajzsod, hogy max. 8 ponttal csokkentsd
egy rad zudul6 csapas sebzését. Pajzsod széttorik. Egy harc-
ban csak 1* hasznalhaté.

Piszkos Harcmodor
Kozelharc soran a harci manévereidre (+5-6s mandverek) +3
TE bénuszt kapsz. (Az alkalmas fegyverre tovabbra is sziiksé-
ged van!) Egy harcban, egy ellenféllel szemben max. 1* prébal-
kozhatsz - ezutan ellenfeled mar résen lesz.

Pontos Lovés
Kozelharcba, bajtarsak kozé 16ve (dobva) véletleniil nem ta-
lalsz el bajtarsat 20% eséllyel (azaz mentesiilsz az esélydobas
alél) és a -2 TE levonas sem sujt. (Am Kritikus hibanal tovabbra
is egy szovetségesed talalod el.)

Pusztakezes Harc
Pusztakezes sebzésed 1d4, és fegyveres ellenfél nem kap TE
bénuszt ellened. Képzetlen 6klozével szemben +1 TE és +2
sebzés illet. (Képzetlen 6kl6z6nek mindsiil valaki, ha nem ren-
delkezik a Pusztakezes Harc vagy a Fegyver fékusz: puszta kéz
Képességek egyikével sem.)

Ragyogo Jelenlét

Teljes koros cselekedet: hatassal vagy masokra, képes vagy
a legjobbat kihozni beldliik. Rovid, inspiralé szénoklattal
vagy latvanyos poézolassal lelkesitheted egy laté- és hallo-
tavolsagon beliili szovetségesed, aki megkapja a Kar. bo-
nuszod egy altalad valasztott dobastipusa kovetkez6 doba-
sara. Jatékalkalmanként 1*hasznalhato.

Eldfeltétel: Kar. = 15

Rendkiviili Tulajdonsag
Valasztott Tulajdonsagod értéke +1-gyel né. Egy Tulajdonsagra
csak 1* vehetd fel.

Sokoldalu
Valassz két Jartassagot, melyek prébadobasaihoz +2 bénusz
jar. Mindkét Jartassagnak azonos Tulajdonsaghoz (pl. Kar.) kell
tartoznia. Egy Jartassag tobbszor nem valaszthat6 igy.

Szivossag
+4 EP (tobbszoér is felvehet6, de szintenként csak 1%).

Vad Tamadas
Fél korés cselekedet: koronként 1* ujradobhatod az egyik seb-
zéskockad, és a nagyobb értéket tartod meg. Csak kdzelharci
fegyverrel hasznalhato.
El6feltétel: 5. szint

Vakmero
Tulerével szemben harcolva (egyszerre min. 2 kozelharci el-
lenfél) +1 TE és +1 sebzésbénusz illet.
Eldfeltétel: Bol. < 10

Vezéregyéniség
A jelenlétedben minden tarsad +1 bénuszt kap a félelemmel
szembeni Akarat mentddobasaihoz (de te nem). Jatékiilésen-
ként 1* atadhatsz 1 Sorspontot egy laté- és hallotavolsagodon
beliil 1év6 tarsadnak, am a maximalis érték folé igy sem mehet.
Az Gjonnan belépd csatlésok alap Moral értékéhez +2 jarul.
El6feltétel: Kar. = 13

Vasakarat
+ 2 bénuszt kapsz az Akarat ment6dobasaidhoz.

Villamgyors Reflexek
+ 2 bénuszt kapsz a Reflex ment6dobasaidhoz.
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Csillapithatatlan Diih
Orjongés Képességed id6tartama +2 kor.
El6feltétel: Osztaly: Berzerker

Dithroham
+1 Orjongés / nap.
El6feltétel: Osztaly: Berzerker

Egyfegyveres Harc
Egyetlen kozelharci fegyverrel harcolva (tehat a masik kezed
szabad) +2 KE és +1 VE bénuszt kapsz.
Elofeltétel: 5. szint, egykezes fegyver

Gy6zelmi Kialtas :
Sikeres kozelharci csapasndl (min. 1 EP-t sebzel) diadalmasan
feltivolthetsz: a kovetkez6 tAmadasodra +1 TE bonuszt kapsz.

Halalos Lovés
Teljes kéros cselekedet: megfigyelsz egy célpontot, aki ellen a
kovetkezd korben tavolsagi tAmadasodra +2 sebzést kapsz és
fegyvered Kritikus talalati tartomanya 15-20-ra médosul. A b6-
nusz 1 korig él, és elvész, ha a timadas el6tt sebet kapsz.
El6feltétel: 5. szint

Harci Tréfea
Feltling, kiilonleges trofeakat készithetsz bestiak, szornyete-
gek friss tetemeibdl (Tudds: bestidk jartassagpréoba NF 11).
Ezeket magadon viselve +1 VE bénuszt kapsz, tovibba minden
egyes darab +1 6sszeadddé bonuszt ad az adott 1ény képessé-
gei, varazslatai elleni mentédobasaidhoz.
El6feltétel: Osztaly: Vandor vagy Hattér: Bestiavadasz

Kétfegyveres Harc
Minden harci kordd elején (mikor rad keriil a kezdeményezés
sora) valaszthatsz +1 TE vagy VE bénusz kozill a teljes kor ide-
jére. Csak kozelharci fegyverekkel alkalmazhaté.
Eléfeltétel: 5. szint

Kérges Bor
Orjongés alatt a sebzésellenallasod 1 SFE-r6l 2-re emelkedik.
Elofeltétel: 5. szint, Osztaly: Berzerker min. egy maradandd
sériiléssel (1d. Haldl mezsgyéjén tablazat)

Kivéreztetés

Fél koros cselekedet: sikeres tamadassal (min. 1 EP sebzés) vér-
76 sebet ejtesz ellenfeleden. A célpont azonnal elveszit +1 EP-t,
majd ezt kovet6en automatikusan 1 EP-t minden alkalommal,
ahogy rakeriil a kezdeményezés sora. A vérzést Kitartds men-
tédobas (NF 21, kéronként ismételhetd) vagy Gydgyitds jartas-
sagpréba (NF 11, teljes kor) megsziinteti. Tobb vérzés hatasa
nem adodik 6ssze.

El6feltétel: 3. szint

Korkoros Tamadas
Teljes koros cselekedet: timadasodra -2 TE levonas jar, &m min-
den koriilotted allét veszélyeztet (egyetlen TE dobast teszel).
Mig tjra rad nem keriil a kezdeményezés sora, -1 VE illet.
Eléfeltétel: Erg = 15, kétkezes fegyver

Nehézfegyveres Harc
Térdrogyaszté ttéseket osztasz. Kétkezes fegyverrel harcolva
minden taldlatnal 20% esélyed van arra, hogy ellenfeled meg-
tantorodik, és 1 korig Zavard hdtrdnyt szenved el.
El6feltétel: Erd = 15, 5. szint, kétkezes fegyver

Pajzsfal
Ha pajzzsal harcolsz, a kozvetlentil melletted hadakoz6 szo-
vetségeseid +1 VE bénuszt kapnak (max. 2 f8). Tébb pajzs-
harcos esetén a bénusz nem kumulativ. Ha a pajzsod VE érté-
két elveszited (pl. meglepetés esetén), ez a bonusz is elvész.

Pajzsfokusz
Pajzzsal harcolva +1 VE bénuszt kapsz. Ha a pajzsod VE értékét
elveszited (pl. meglepetés esetén), ez a bénusz is elvész.
El6feltétel: 3. szint

Vértes
Megszoktad a vért sulyat. A pancél VE Ugy. bénuszt korlatozo
értéke eggyel kedvez6bb szamodra (igy pl. egy lancing viselése
max. 3, nem pedig max. 2 Ugy. VE bénuszt enged). Ez a jartas-
saglevonast nem befolyasolja.
El6feltétel: Er6 = 13

KALANDOR

Mocskos Triikk
Sikeres kozelharci Orvtamadas esetén hatranyba hozhatod az
ellenfeled. A célpont 1 kdrre Zavard hdtrdnyt szenved el, ha
Reflex mentddobasa sikertelen [NF 9 + a Kalandor szintje].
El6feltétel: 3. szint

Orvlévészet
Az Orvtamadast tavolsagi fegyverekkel is alkalmazhatod (max.
15 m-ig). A Képességnél leirt megkotések tovabbra is érvénye-
sek.

Tettre Kész
Meglepetés esetén is megtarthatod az Ugy. VE bénuszod (ettd]
még lehet Orvtadmadast végrehajtani ellened).

I1kAavp

Harctéri Ihlet
Fél koros cselekedet: ha még a timadasdobas el6tt bedldozol egy
Szkald dala Képességet, ugy a kovetkez6 egyetlen tamadasod-
ra a Kar. médositoddal egyezé TE bénusz és +1d4 (1) sebzés jar
(arobbané kocka szabaly érvényesiil). A timadas magikusnak mi-
nésiil, és az id6jarasbol szarmazé modositok sem befolyasoljak.
El6feltétel: 3. szint

Kettds Dal
Egy mar aktivan miikodo Dal stréfaiba belesz6heted egy maso-
dik Dal hatasat anélkiil, hogy meg kellene szakitanod az erede-
tit; igy képessé valsz a két hatas egytittes fenntartasara (a két
Dal fenntartadsa tovabbra is 6sszesen félkoros cselekedet).
Eléfeltétel: 5. szint

Hareci Csel

Fél kéros cselekedet: megtéveszted ellenfeled, és ebbdl egy
hirtelen tdmadassal elényt kovacsolsz. Ha sikeres Meggydzés
probat teszel (Motivdciéérzék ellen), ugy a kovetkez6 tamada-
sod ellen az ellenfél Ugy. VE bénusza nem érvényesiil. A csel
kizarélag intelligens, gondolkodé ellenfelek ellen miikddik (pl.
allatok, 6rjongé Berzerker ellen nem). Egy harcban, egy ellen-
fél ellen max. 1* probalkozhatsz vele.

Lenyiig6z6 Dal
A Dalaid ellen tett ment6dobasok nehezednek (+1 NF).
Elofeltétel: 3. szint

Még Egy Dal
Ha egy Dalt sz6laltatsz meg, 25% az esélyed, hogy a Szkald dala
Képességed napi limitje nem csokken. Nem veheted fel ezt a Ké-




pességet, ha karakteralkotaskor azt valasztottad, hogy a TE/VE
jellemzdd a ,,j6” oszlop alapjan fejleszted!

Nétafa
Ismersz még két Dalt: az egyiket véletlenszer{ien, a masikat
tetsz6legesen valaszthatod ki!
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Ellenallhatatlan Varazs
A varazslataid ellen tett ment6dobasok nehezednek (+1 NF).
Eldfeltétel: 3. szint

Gyilkos Varazs
Varazslataid minden sebzéskockajahoz +1 sebzés jarul.
Elofeltétel: 5. szint

Pap

Aldozathozatal
Teljes kords cselekedet: sajat véred aldozod az istenek-
nek: 1d3 EP-ért cserébe 2 szintnyi, mar elhasznalt fohaszt
nyerhetsz vissza. Legfeljebb 1* alkalmazhat6 azel6tt, hogy
a szokasos mddon, rendes aldozat révén megujitanad a va-
razserdd.
Eldfeltétel: 3. szint

Kegyelt
Varazser6d megujitasakor +1 elsé szintt, egyedi fohaszt alkal-
mazhatsz. A Képesség magasabb szintli fohaszokra is felve-
het6, de csak akkor, ha az alacsonyabb szint(i fohdszokra mar
felvetted.

Konyorgés
Jatékalkalmanként +1 alkalommal hasznalhatod az Invokacid
Képességet ingyen.
Eléfeltétel: 5. szint

Magasabb Misztériumok
2 db. 1. szintl fohasz bedldozasaért cserébe kaphatsz egy 2.
szintli fohdszt. Ha a szintedbdl fakadéan még nem lennél ké-
pes 2. szintli fohasz megidézésére, uigy a varazslasi id6 2*-es
lesz. A Képesség alkalmazasa véraldozatot igényel (1d3 EP),
mely nem Kkell, hogy a sajatod legyen (allattél is szarmazhat).
El6feltétel: 3. szint

T1eLLeMiAMAN

Szellemek Baratja
Valassz ki egyet az alabbi harom kategéria koziil: tliz, viz, fold,
levegé / novények és allatok / holt lelkek! Az ilyen tipusu
szellemekkel kdnnyebben szot értesz: +2-t kapsz a Kapcsolat
a szellemvildggal Képességedhez kapcsolddé dobasaidhoz.
El6feltétel: 3. szint

Szellemek Nyelve
A Kapcsolat a Szellemvildggal Képességed naponta +1 alkalom-
mal hasznalhatod.

Szellemek Kegye
Varazser6d megujitasakor +2 els6 szintli ének elérését kérhe-
ted. A Képesség magasabb szintii énekekre is felvehetd, de
csak akkor, ha az alacsonyabb szintii énekekre mar felvetted.

JARTAS YAGOK

Jartassagok olyan hasznos, elméleti ismeretek vagy gyakor-

lati fogasok, melyek kiegészitik egy karakter Osztalyabol ere-
d6 képességeit; a szintlépések alkalmaval kapott Jartassagpon-
tokbdl (JP) lehet Gket fejleszteni. A karakteralkotaskor kapott JP
elkoltése nem kotelez6 indulaskor - ha a Jatékos jonak latja, tar-
talékolhatja 6ket késGbbre is. Azonban ezutan minden 4j Jartas-
sag kitanuldsa megfeleld lehetdséget és hosszabb-révidebb gya-
korlast igényel (errdl a Mesélé dont). Ha a Mesél6 ugy itéli, hogy
a karakter a kalandjai soran eleget foglalkozott egy 1j Jartassag-
gal, megengedheti neki, hogy felvegye azt.

Egy Jartassag értéke egyenl6 a raaldozott Jartassagpontok (JP)
szamaval, mely legfeljebb Tapasztalati Szint+1 lehet (tehat pl.
egy 3 szintli karakter esetében legfeljebb 4). Jartassag prébado-
basok esetén ehhez szamolandé még a kapcsolddé tulajdonsag-
moédositd, tovabba a karakter Képességeib6l, Hatterébdl fakadé
moédositék (ha vannak).

Fontos! Egy-egy jartassagprébanal az Osztalybdl, Képes-
ségekbdl és Hattérbdl adodé (mondén) bénuszok nem
halmozédnak, mindig csak a legmagasabb médosité 1ép
érvénybe. Példaul, ha egy karakter egy Képességbdl fakado-
an +2-t kap az Atlétika prébadobdasaira, majd ugyanerre a
Hatterébdl adédoan +1-et, tigy probadobasait +2-vel (nem
pedig +3-mal) teszi. Ehhez hozzajohet még varazslatok,
biibajos holmik jelentette bénusz, melyek hatasai viszont
halmozo6dhatnak (1évén a magia ritka, am nagy befolyas-
sal birhat) - kivéve, ha azonos forrasbél szarmaznak (pl.
két azonos varazslatbél; 1d. Mdgia - Altaldnos szabdlyok).

A JP-ok szama a szintlépések alkalmaval emelkedik (mar az 1.
szinten is), az alabbi tablazat alapjan:

OILTALY JP / JUNT
REGYVERPORGATOK
Harcos 5 + Int. méd.
Berzerker 5 + Int. maod.
fjasz 5 + Int. mod.
Martaldc 5 + Int. mod.
Vandor 5 + Int. mod.
Kalandor 7 + Int. maod.
Szkald 6 + Int. mod.
Osi vallas papja 6 + Int. méd.
Szellemsaman 6 + Int. mod.

Jartassagok neve mogott zardjelben szerepld Tulajdonsag

arrdl tajékoztat, hogy az adott Jartassdg mely Tulajdon-
saghoz kapcsolodik. Néhany Jartassag csak bizonyos megko-
tésekkel vehet6 fel, ezt a ,Kik hasznalhatjak?” rész részletezi.
tajékoztat. A * szimbdélummal jel6lt Jartassagoknal csak akkor
tehetd prébadobds, ha a karakter legaldbb minimalisan kép-
zett benniik (azaz Jartassag értéke legalabb 1).




Atlétika (Ugy)
Dobas, esés, ugras, egyensuly, zuhanas okozta sebestilés mér-
séklése, és kozelharcbol val6 kibontakozas.

Allatidomitas (Kar)
Kozonséges allatok viselkedésének ismerete, allatok befolya-
solasa, kezelése és idomitésa.

Biibajos targy készitése* (Bol)
Biibajos targyak hozhatdk 1étre (Id. Biibdjos tdrgyak fejezet).
Kik hasznalhatjak? A Bilbdj megkdtése Képességgel rendelkezdk.

Csapdak* (Ugy) ;
Csapdak allitasa és eltavolitasa (megtalalasuk az Eszlelés Jar-
tassag hataskore).

Eléadas (hangszer vagy vers-ének) (Kar)
Népszerti és megbecsiilt tudomany. A hangutanzas is ide tarto-
zik. A hangszeres és vers-ének Jartassag kiilon szakértelemnek
szamit!

Ertékbecslés* (Int)
Fegyverek, kincsek, joszagok, érmék értékének, a cserekereske-
delem szabdlyainak és a szamtan alapjainak ismerete. A szam-
talan kiilonb6zd tipusd érme kozott is segit eligazodni. Mivel
a legtébb svenkaron mar a kissé bonyolultabb szdmtan is kifog,
igy e Jartassag a zsakmany feletti osztozkodasnal akar életet is
menthet, hianyaban pedig konnyen megrovidithetd valaki.

Eszlelés (Bol)
A kozvetlen kornyezet megfigyelése. Az altalanos éberség és
a hallgat6zas szintén ide tartozik.
Kik hasznalhatjak? Titkosajtdk, rejtekhelyek vagy csapdak ke-
resésére nehezités nélkiil (NF +5) csak a Kalandor hasznalhatja!

Gyogyitas* (Bol)
Sebek ellatasanak, betegségek kezelésének ismerete. Sériilése-
ket kezelve (megfelel6 koriilmények és eszkozok esetén) az el-
latott karakter EP-t nyerhet vissza a jartassagproba sikere sze-
rint: NF 11: stabilizal; NF 16: +1 EP; NF 21 +2 EP; NF 26: +3 EP.
Kik hasznalhatjak? Bol = 13, 4m ritka tudomany a svenkar
férfiak korében.

Hajozas* (Ugy)
Vitorlasok, tutajok, dereglyék és hajok iranyitasa. Magaban
foglalja a vizi navigaciot, és a hajozast érint6 idGjarasi ismere-
teket, idGjoslast is. Kis csonakok hatékony iranyitasahoz, atla-
gos korililmények kozott elegendd az 1-es érték.
Kik hasznalhatjak? Indokolt hattérrel vagy szarmazassal. Ke-
vés svenkar birtokolja.

Herbalizmus (Int)
Hasznos novények begytijtése és felhasznalasa (1d. 32. oldal).

Lovaglas* (Ugy)
Heimurinn vilagan a legtdbben gyalog jarnak, am e Jartassag
1-es értékén a lovas atlagos koriilmények kozott mar elboldo-
gul a hatasaval, noha kunsztokra nem képes.

Lopo6zas-rejtézés (Ugy)
Csondes és feltlinésmentes mozgast tesz lehet6vé megfeleld
fedezék vagy takaras esetén. Ellenprobaja az Eszlelés.

Maszas (Erd)
Nehéz feliiletek megmaszasa, felszereléssel, vagy épp a terepi
adottsagokat kihasznalva. Sikertelen préba lezuhanast ered-
ményezhet!

Méregkeverés* (Int)
Mérgek ismerete, kinyerése, elgallitasa és alkalmazasa. A mérgek
alkalmazasa a svenkarok kozott gyakran kelt bizalmatlansagot és

visszatetszést, igy a jartassag birtoklasa 5 [negativ] Hirnévvel jar.
Kik hasznalhatjak? Int (13); meséldi engedély, mivel ritka tu-
domany.

Megfélemlités (Kar/Erd)
Verbalis vagy fizikai (helyzett6l fiiggéen). Ellenprébaja a Mo-
tivdciéérzék.

Meggy6zés (Kar)
Meggy06zés, atverés, alkudozas. A karakter meggy6zhet valakit
az igazarol, szinlelhet, vagy épp elkenddzheti a hazugsagait (el-
lenprébaja a Motivdciéérzék). Alkudozas esetén a felek ellenpro-
bat tesznek, mely eredménye +/- irdnyban befolyasolja a kialku-
dott arat. Alku utan visszalépni altalaban szégyenletes dolog, igy
a Jartassag ilyen iranyu alkalmazasa kétéli fegyver lehet.

Mesterség (Ugy)
Szamos kiilonféle mesterség tartozik ide, és az olyan, miivészet
jellegli dolgok is, mint pl. a fafaragas vagy a tetovalas. A rina-
szovegek készitése szintén kiilon mesterségnek szamit, mely-
hez elengedhetetlen az frds-olvasds Képesség birtoklasa.

Motivacidéérzék* (Bol)
Beszédet, magatartast megfigyelve leplezett szandék olvashatd
ki a masikbdl, de megsejthet6 az is, ha az illet6 hazudik, vagy
informaciot tart vissza. Ellenprdbaja altalaban a Meggydzés.

Nyomolvasas-eltiintetés* (Bol)
Nyomok kovetése, események rekonstrualasa a terepszemle
alapjan, nyomok elfedése.

Sielés-korcsolyazas* (Ugy)
Sik vidéken haladashoz (sifutas), sima jégen siklashoz atlagos
koriilmények kozott elegendd az 1-es érték. Lesiklashoz, nehéz
terepen torténd utazashoz, teherrel haladashoz, manéverezés-
hez mar ajanlott a Jartassag tovabbi fejlesztése.

Szanhajtas* (Ugy)
Lovak, kutyak vagy épp rénszarvasok vontatta szanok kezelé-
se, karbantartasa.

Szerencsejaték (Kar)
Szerencsejatékok szabalyainak, taktikdinak ismerete. Egyes ja-
tékoknal csalashoz is hozzasegithet.

Tolvajlas (Ugy)
Barminemtj, lezart dolog kinyitasa, és aprébb holmik feltlinés-
mentes eltulajdonlasa - akar tulajdonosa derékszijardl, vagy
tunikajabdl is.
Kik hasznalhatjak? Kalandor; egyes Papok; Hattér: Rabszolga

Tudas* (Int)

Szamos kilénboz6 ismeret tartozik ide, melyek fejlesztése kii-
16n-kiilon Jartassagként torténik. Példaul: Bestiak - szornyek és
ritka vadallatok szokasai, gyengéik és ersségeik; Kultura (sven-
kar, szami vagy uthgardt kulturkorre) - jelvények és szimbolumok,
helyi szokasok, illem, jog és torvénykezés; Legendak-torténelem
- kultarkortdl fuggetleniil; Rinak - a rinak, runasorok elvont ér-
telme, tobblet tartalma; Szellemvilag - szellemek és szellemvilag
torvényszertiiségei; Vadon-tilélés - vadaszat, halaszat és id6jos-
las; Vallas - istenek, ritusok, aldozatok, szent helyek.

Kik hasznalhatjak? Ranak - Szkald, Hattér: Bolcsek tanonca;
Szellemvilag - Szellemsaman; Hattér: Uthgardt félvér; Vallas
- Pap; Hattér: Bolcsek Tanonca, Isteni Bajnok (masoknak leg-
feljebb 1-es értékre fejleszthetd).

Uszas* (Erd)
E Jartassag 1-es értéke atlagos korilmények kozott lehetdvé
teszi a terheltség nélkiili evickélést. Hianyaban, kedvezd ko-
riilmények kozott (malha nélkiil) legfeljebb Eré méd.+1 korig
lehetséges vizfelszinen maradni, ezutan a karakter elsiillyed.




HAT TEREK

Hatterek az Osztalyok szinesitését szolgaljak, egyuttal pedig

fogddzkoddk lehetnek a karakterek megformaldsakor. Hasz-
nalatuk teljesen opcionalis. Karakteralkotaskor minden karakter-
nek egy Hattér valaszthatd, és ez tovabbi Hatterek felvételével
altalaban nem halmozhaté (a Mesélével megbeszélve esetleg le-
cserélhetd). Az alabbi Hatterek irdnyadok, a Mesélével egyeztetve
tetszés szerint Gjabbak alkothatok meg, szem el6tt tartva, hogy f6-
leg kisebb bonuszokat, esetleg korlatokat jelentenek, azaz kiegé-
szitik csupan a karaktereket. Egyes Hatterekhez csak el6nyok [+],
mig masokhoz hatranyok [-] is kapcsolédnak. Amennyiben egy
Hattér el6nye bonuszt ad valamely Jartassaghoz, Gigy ez a dobas
eredményét, és nem a Jartassag alapértékét modositja!

BeITlAVAPASL

ﬁ svenkarok kozott szamos tettre kész és kivald harcos akad,
és nagy hagyomanya van naluk a szdrnyvadaszatnak is. Ha
egy szornyeteg pusztitja a k6zosség joszagait vagy lakossagat, és
az emberek tehetetlenek, j6 dtlet bestiavadaszokat bérelni a baj
megsziintetésére. E harcosok gyakran napokig, hetekig kovetik
a szornyeket, majd becserkészik és levadasszak azokat, legyen sz6
rémfarkasrol, trollrél, vagy a jeges vizek mélyén rejt6z6 névtelen
rettenetrol.

o [+] Tudds: bestidk jartassagprobaidhoz +2 bénuszt kapsz.

e [+] Félelem ellen +1, szornyek és bestiak kiilonleges képes-

ségeivel szemben +2 bénuszt kapsz a mentddobasaidra.

BOLCI€K TANONKCA

M inden kozoésségben akad olyan alma, mely messze hullott
a fatdl. Egyesek ahelyett, hogy a tobbi kolyokkel egyiitt ko-
szaltak vagy birkéztak volna, inkabb a tiizhely mellett gubbasztot-
tak, hogy a falubéli 6regek, néhanapjan pedig a vindorok, szkaldok
és papok torténeteit hallgassak. Az ilyen alakok tdjékozottabbak
az atlagnal - s6t, még a rinaszovegeket is képesek megszdlaltatni!

o [+] Indulaskor megkapod az [rds-olvasds Képességet.

e [+] Az alabbi Jartassagok koziil indulaskor valassz kett6t,
melyek prébaihoz +1 bénusz jarul: Gydgyitds, Motivdcioér-
zék, Herbalizmus, Tudds: kultira / legenddk-torténelem.

e [+] Felveheted és szabadon fejlesztheted a Tudds: vallds
vagy a Tudds: rundk Jartassagok egyikét.

[-] Max. EP: -2.
[-] Kitartas mentédobas: -1.

IbeG<€N VER: ORIASPAT TYU

e

llitolag réges-régen eléfordult hébe-korba, hogy az éridsok
népe Osszesziirte a levet az emberekével, és a sziiletend6
utddok hatalmas termetii és erejii legendas hésok, vagy épp go-

nosztevok lettek. Manapsag 6riasokat alig latni, vagy ha mégis, hat
abban nincs kdszonet: a drabdlis, torz hishegyek az emberiség
ellenségei, akik kivaltképp a pusztitdsban jeleskednek. Nagyon
ritkan azonban ma is megesik, hogy sziiletik egy gyermek, aki fel-
néve legalabb egy-masfél fejjel magasabb lesz, mint a legnagyobb
termetd svenkar férfi, és erds, akar a jegesmedve - bar ész altala-
ban nem szorul annyi a fejiikbe, mint masoknak. Réluk beszélik,
hogy Gseik kozott oriasok lehettek egykor, és a vériikk most Gjra
kititkozik a csaladban.

e [+] +2 Er6 (az emberi maximum [20] f6lé is mehet).

o [+] +1 EP minden pératlan tapasztalati szinten.

o [+] Megfélemlités jartassagprobaidhoz +1 bonuszt kapsz.

e [+] Elérheték szamodra az olyan Képességek, melynek kri-
tériuma a Hattér: Idegen vér (max. egyet birtokolhatsz).
[-] -2 Int, -1 Kar.
[-] Kétszer annyi élelemre van sziikséged, mint masok-
nak.
[-] Lopdzds-rejtézés jartassagprobaidra -2 levonast kapsz.
[-] Hirnév alapérték: +10 (negativ). Fajtadhoz féleg kétes
pletykdk kapcsolddnak. Szarmazasod miatt az emberek
nem igazan biznak benned. Egyesek tartanak attél, hogy
barmikor kititkdzhet rajtad az éridsok gonoszsaga, puszti-
tasvagya.

Ib€GEN VER: TROLL <I€REGYEREK

ﬁ trollok nagyon valtozatos megjelenéstiek lehetnek, de al-
talanossagban elmondhatd, hogy rettentd csufak, torzak,
am rendkiviil szivosak és harciasak. Az emberekt6] tavol élnek,
dombok, hegyek kozott, olykor fagyos mocsarakban, erdékben
vagy tavak mellett. Néha belopdznak egy-egy emberlakta tele-
piilésre, és elragadnak a bolcs6bdl egy, még az istenek oltalma-
ba nem helyezett Gjsziiléttet, helyébe pedig sajat csaf csecsemé-
jiiket teszik. Az ilyenkor inditott hajtévadaszatok legtobbszor
eredménytelenek, sosem bukkannak ra az elrabolt gyermekre.
Az Gsi szokas szerint, ha harom nap utan sem pusztul el a troll-
fattyd, akkor azt fel kell nevelni, kiilénben rettenetes balsze-
rencse sujtja az egész kozosséget. A gytilolet és félelem dvezte
fattyt kiilonos moédon sosem lesz olyan torz, mint egy troll — bar
szépnek senki sem mondana -, ellenben igen szivissa és kérges
lelktivé valik, mert jészerivel soha nem lehet a kozosség teljes
értékd tagja.
o [+] +2 Aks. (az emberi maximum [20] f5lé is mehet).
o [+] +1 SFE vagéfegyverek ellen. B6rod olyan, akar a cserzett
irha, durva és bibircsoékos.
e [+] Regeneracié: minden nap gyégyulsz +1 extra EP-t. Ez
a véred tulajdonsaga, a természetes gyogyulas probadobas
eredményétol fiiggetlen.
e [+] Elérhet6k szamodra az olyan Képességek, melynek kri-
tériuma a Hattér: Idegen vér (max. egyet birtokolhatsz).
[-] -4 Kar.
[-] Bestialis aura: kisugarzasod miatt az allatok nyugtalanul,
ellenségesen viselkednek a kozeledben, s nincs hatas, mely
megtlirne; ez aldl legfeljebb magas fokon idomitott allatok
képezhetnek kivételt.
o [-] Az ers napfény zavar, igy a napvilagnal tett Eszlelés jar-
tassagprobaidra -2 levonast kapsz.
e [-] Hirnév alapérték: +10 (negativ). Fajtadhoz f6leg kétes
pletykdk kapcsolédnak. Nem ritka, hogy szornyetegként
tartanak szamon.




Ip€G€N VER: UTHGARDT PAJLAT

N oha az uthgardt barbarok a svenkar klanok eskiidt ellensé-
gei, kozos torténelmiik pedig 6ldoklések, fosztogatasok és
véres Osszecsapasok emberdlt6kon ativeld, végelathatatlan sora,
a két nép mégis szamos alkalommal keveredett és keveredik egy-
massal. E gyermekek leggyakrabban portyakon erdszakoskodd
harcosok, vagy rabszijon elhurcolt rabszolgdk utédai, esetleg az
egyetlen, Fagyfoldon letelepedett uthgardt klannal, a Fekete Sa-
kalokkal valé keveredés gyiimolcsei. Olykor, az istenek szeszé-
lye folytan az is el6fordul, hogy a tundrabarbar leszarmazas je-
gyei tobb generacidval a keveredést kovetSen ismét kiiitkéznek
egy-egy kései leszarmazotton. Fontos hangsulyozni, hogy a troll,
tiindér vagy orias felmendkkel szemben az uthgardt jegyek joval
kevésbé arulkodoak a kevert vértieken, hiszen a barbarok sokkal
inkabb életmddjukban, kultirajukban és viselkedésiikben kiilon-
boznek a svenkarokt6l, semmint megjelenésiikben. Am ett6] még
az uthgardt fajzat jol teszi, ha nem hireszteli szarmazasat, mivel
sok helyiitt mar csak a neviik felemlegetése is indulatot gerjeszt
a svenkarokban, kiilénésen, ha méhser és balta is akad a keziik
ligyében.

e [+] Indulaskor bénuszként megkapsz egyet az Idegen vér
Hattér kritériummal rendelkezé Képességek kozil. Legfel-
jebb egy ilyen Képességet birtokolhatsz.

e [+] Kapcsolat a természet szellemeivel: érzékelheted és
megszolithatod az elemi szellemeket. Sikeres kapcsolatfel-
vétel esetén (Bol. tulajdonsagpréba) a Bol. médositéddal
egyezd szamu (de min. 1) kérdést tehetsz fel nekik, 4m min-
den kérdésért a véreddel fizetsz (1d2 EP/kérdés). E képes-
séged 3 naponta 1* hasznalhatod. (A Képesség leirasdt Id.
bévebben a Szellemsamdnndl.)

e [+] Legfeljebb 3-mas értékre fejlesztheted a Tudds: szellem-
vildg Jartassagod.

e [-]-1]artassagpont / szint.

® [-] A svenkar Papok varazslatai elleni ment6dobasaidhoz -1
jarul.

e [-] Hirnév alapérték: +10 (negativ). Fajtadrol csak a rossz
kering a svenkarok kozott. Szarmazasodrol szokasaid,
vonasaid, vagy épp tetovalasaid, esetleg kiilonds csengésti
neved arulkodik - ha mibenlétedre fény dertil, konnyen eld-
fordulhat, hogy a véredet prébaljak ontani.

IbeGeN VER: TUNDER IARY

ﬁ tiindérnép talan a legrejtélyesebb minden nép koziil, mely-
r6l az emberek meséket szének. A Szkaldok torténetei szerint
a legmagasabb hegyek bérceitdl a havas tundrakon at a legstirtibb
fenyvesek mélyéig mindeniitt elé6fordulnak, &m szinte soha nem
keriilnek az ember szeme elé. Mégis akadnak olyanok a svenkarok
kozott, akikrdl ugy hirlik, tiindérek vére csorgedez az ereikben.
E gyermekek legtobbszor lelencek, kikbe a vadaszok, favagok még
apré poronty korukban botlanak az erdékben, szurdokok 6lén.
Hogy e kiilonos csoppségek tiindérek elhagyott utoédai, vagy kiilo-
nos nyoszolyan megesett fiatal ndk eltitkolt és kitett gyermekei-e,
azt nem tudni - de még a svenkarok kézott is kevés az olyan kér-
ges szivi alak, aki képes volna a farkasoknak hagyni egy védtelen
kisdedet. Akarmilyen nevelést is kapjon azonban, barmilyen férfi-
va vagy n6vé is sarjadjon id6vel, az ilyen gyermekek a legtobbszor
furcsa alakok és kiviilallok maradnak.
¢ [+] Indulaskor bénuszként megkapsz egyet az Idegen vér
Hattér kritériummal rendelkezé Képességek kozil. Legfel-
jebb két ilyen Képességet birtokolhatsz.

e [+] Hidegtlirés: a Hidegtlirés értékedhez +1 jarul.

e [+] Akkor is felveheted a Biibdj megkitése Képességet, ha
Int. és Bol. Tulajdonsagod az eldirtnal alacsonyabb értéke
ezt egyébként nem tenné lehetévé.

o [-] Vasérzékenység: vasfegyverektdl +1 sebzést szenvedsz el.

e [-] Kiviilallé: minden szocidlis jartassagprobadra -2 levo-
nast kapsz. Van valami idegen, zavaré jegy a megjelenésed-
ben.

e [-] Hirnév alapérték: +10 (negativ). Egészen elképesztd és
ijesztd torténetek keringenek a fajtadrol.

NA
ISA
ISTENI BAINOK

alassz egy égi patronust! Az isteni bajnok feltétlen hitet és

hiiséget fogadott valamely istenségnek, ezért cserébe pedig

az égi patronusa idénként hajlamos segiteni 6t — ha bajnoka
kell6 allhatatossaggal szolgdl. Ez lehet aldozat (pl. dldozati kos
vagy bika le6lése), de a bajnok harcolhat istene ellenségei ellen
is, vagy végrehajthat isteni sugallatbdl érkezé feladatokat. A hiit-
len bajnokok sorsa sokszor szamkivetés, atok vagy haldl, kote-
lességeiket elmulasztoké pedig stlyos vezeklés. Altalanossagban
elmondhato, hogy a bajnokok ,jovedelmének” (pl. zsakmany)
jelentds része vandorol isteniik oltarara vagy papjaihoz, hiszen
a bajnokoknak rendszeres id6kozonként (pl. holdhavonta, jele-
sebb linnepekkor) értékes aldozatokat kell bemutatniuk. Papok
nem valaszthatjak ezt a Hatteret, 6k mas mé6don szolgaljak pat-
rénusaikat.

e [+] Invokacid: patronusod nevét kimondva egyetlen (bar-
milyen) dobdsodhoz +1d4 bénuszt kapsz. E Képesség a do-
bas utdn hasznaland6, am egy dobasra legfeljebb 1* kérhe-
t6 isteni segitség. Az Invokacié nem alkalmazhaté Kritikus
hiba esetén vagy Sorsponttal kombindlva. Jatékalkalman-
ként 1* hasznalhato.

e [+] Intervencid: nagy ritkan, ha igazan komoly bajban
vagy, segitségért fohaszkodhatsz istenedhez: ilyenkor
szint*1% esélyed van r4, hogy figyel rad és megsegit (en-
nek mddja a Mesél6re van bizva). Ha jelentéktelen dolgok
miatt sz6longatod a patrénusod, bizton szamithatsz a ne-
heztelésére.

e [+] Varazslatok: allhatatos szolgédlataidért, aldozataidért
cserébe istened egyszer haszndlatos Papi varazslatokat, rit-
kan valamilyen kiilonleges képességet adomanyozhat ne-
ked. Az ilyen varazslatok elmondasa nem igényel varazslas
prébadobast és szabad cselekedetnek mindgstil.

e [+] Legfeljebb 3-mas értékre fejlesztheted a Tudds: vallds
Jartassagod.

e [-] Szerzett vagyonod 1/3-4t mindig patrénusodnak aldo-
zod (Tapasztalati Pont nem jar érte). Ez az dldozat minden-
nél elérébb valo.

K€R€IKEP O

kereskeddk jol értenek az emberek nyelvén és konnyebben
kiismerik azokat, rdadasul tobbet utaznak az atlagnal - per-
sze Heimurinn szamos teriiletét nem lattak még 6k sem. Eppen
vilaglatottsaguk az oka annak, hogy - ha nem tapad kétes dolog
Hirneviikhoz - tandcsaikat, hireiket sok helyiitt szivesen fogad-
jak.
e [+] Sokoldalisagod miatt +2 Jartassagponttal (JP) indulsz.
® [+] Az alabbi Jartassagok koziil indulaskor valassz kettét,
melyek prébadobésaihoz +1 jarul: Ertékbecslés, Meggydzés,
Motivdciéérzék, Tudds: kultira / vadon-tuilélés.




e [/] Indulaskor dobassal kell eldontened, hogy kezd6 vagyo-
nod 6sszege hogyan moédosul a kidobott értékhez képest:
01-10: -30%, 11-25: -20%, 26-60: +20%, 61-85: +30%,
86-100: +50%.
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H eimurinn népei szeretnek italozni - a zord id6jarast és kevés
oromot figyelembe véve ez nem is olyan meglepd. A kocsma-
toltelékek ezt fejlesztették tokélyre: 6k az italmérések, tinnepcsar-
nokok gyakori vendégei. Mikor épp nem részeg almukbél ébred-
nek, akkor kardforgaté karjukat bocsajtjdk aruba, hogy legyen
mibdl fedezniiik a tovabbi mulatozdsokat. Ha nem részegek, meg-
lepd jartassagrol tesznek tanubizonysagot kiilonbo6z6 teriileteken,
de alighanem a legendésan z{irds és driasi kdosszal jaré verekedé-
sek kirobbant4saban a legratermettebbek az tinnepek alkalméaval.
Kocsmatoltelék lehet kioregedd zsoldos, nagyhangu, egyel6re még
csak a kitalalt torténeteiben hésies alak, vagy akar bajkeverd is,
aki egy-két tiiloknyi italban probal nyugalmat keresni valami sotét
emlék eldl. Pénziik jelents hanyadat koltik el méhserre és egyéb
alkoholra, az ivaszat naluk gyakran becsiiletbeli tigy. Tanyakon
nem szivesen adnak munkat az efféle alakoknak.

e [+] Indulaskor megkapod az Italbirds Képességet, valamint
Részeg éllapotban +2 sebzésbdénuszt kapsz. Az attivornya-
zott esték megedzik a kocsmatoltelékeket!

e [+] Ha huzoéra megiszol egy tiilok méhsert, akkor a jelenet
végéig +2-t kapsz a félelem elleni mentédobasaidra.

e [+] Ha méhser felhajtasaval gydégyulsz (kozvetleniil harc
utan), gy +1 EP-t nyersz vissza.

[-] Hirnév alapérték: +10 (negativ).
[-] Reflex ment6dobas -2. A sok elfogyasztott alkohol ra-
nyomta a bélyegét szervezetedre.

e [-] Alkohol, vagy alkohol igérete nélkiil nem indulsz el seho-
va. Ha legalabb 2 napig nem jutsz alkoholhoz, tugy teljesit-
ményed csokken (Zavaré hdtrdny), mig ujra nem iszol egy
kiaddsat.

M&SEMOND O

M indenhol nagy népszerliségnek érvendenek azok, kik vig-
sagot hoznak az emberek életébe. A vandor hirvivéket, me-
semondodkat altalaban szivesen latjdk a kozdsségekben, noha
a Fagyfold embereire jellemz6, hogy a hozott hireknek megfelel6en
allnak a hirhozéhoz is, és a rosszhirekkel eléallékat vészmadarak-
ként azonositjak. Noha szamos tehetséges mesemonddt ismernek
szerte Fagyfoldon, am ezek a Szkaldokkal, a vandor mesemonddk
legjobbjaival csak ritkan versenyezhetnek - ennek oka pedig f6leg
az, hogy mig a Szkaldok képesek uj torténetek ihletett megverse-
lésére, addig a kozonséges mesemondok leginkabb a mar masok
altal megfaragott miiveket adjak eld. Szkaldok nem valaszthatjak
e Hatteret, 6k magasabb szinten jarnak mesterségiikben.

e [+] A Karizma tulajdonsagprébdidra +1 bénusz jar embe-
rekkel szemben. A vindor mesemondék tarsasagi 1ények,
jol bannak a szavakkal.

e [+] Mesék, torténetek elmondasakor Eléadds jartassagpro-
baidra +1 bonuszt kapsz.

e [+] Az alabbi Jartassagok koziil valassz kett6t, melyek pro-
badobasaihoz +1 jarul: Motivdcicérzék, Tudds: bestidk / kul-
tira / legenddk-térténelem.

® [-] Meggydzés jartassagprobaidat -1 levonasilleti. A torténe-
tek gyakran talzoéak, igy az emberek hajlamosak nehezeb-
ben hitelt adni a szavadnak.

~
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jo kézmiivesek megbecsiiltek Heimurinn vidékein. Noha
a legtobb svenkar haztdj onellatd, mégis nagy sziikség van
az lgyes kezli mesterek javaira, igy a kovacsokat, fafaragokat,
acsokat vagy fazekasokat mindenhol 6rommel fogadjak. A tehe-
t6sebb mesterek egy-két segéddel is dolgozhatnak, akik aztan
id6vel kitanuljak a szakmat, és sajat labukra allnak. Nem ritka,
hogy egy mesterember a szerszamait batyuba rakva vandorol, és
csak ideiglenesen telepedik le egy-egy k6zdsségben, majd ha elfo-
gyott a munka, tovabball - az ilyen meseterek kedvelt célpontjai
az utonalléknak. A nagyobb telepiiléseken minden szakmanak
talalhaté mestere, akik nem ritkan befolyasos, hirneves alakok.
Legtobbjiik az Osi vallas, kiilonésen Gofannon elkotelezett hive,
mert hitiik szerint nem lehet tokéletes munkat végezni az istenek
segitsége nélkil. A legtapasztaltabbjaik allitélag egy-egy Runa
titkat is birjak.
o [+] Ertékbecslés jartassagprébaidra +1 bénuszt kapsz.
e [+] Valasztott szakmadhoz (pl. Mesterség: timdr) kapcsolo-
dé jartassagprobakra +2-t kapsz.
[+] Hirnév alapérték: +5 (pozitiv).
[+] Indulaskor dobassal kell eldéntened, hogy kezdé va-
gyonod dsszege hogyan médosul a kidobott értékhez ké-
pest: 0-30: semmi, 31-60: +20%, 61-75: +30%, 76-100:
egy kiilonleges, kivalé mindségii targy, esetleg mester-
munka fegyver/pancél (melyet nem sajat magad készi-
tettél).

NeMeXl PATTYN

attyunak lenni soha nem egyszert, egy el6ljaré hazassagon

kiviil sziiletett gyermekének lenni pedig Heimurinn népei ké-

zOtt sem az. Az ilyen fattyak altaldban nyughatatlan lelkek, akiket
apjuk valamiért soha nem ismert el. Sokszor rosszindulati meg-
jegyzések és pletykak célpontjaiva valnak a kézosségben - igy
nem csoda, hogy allandéan fiirkészik a kérnyezetiiket. Erthetd
hat, ha egy napon felkerekednek, és maguk mogott hagyjak a rosz-
sz emlékd helyet, hogy sajat hirnevet szerezzenek, és ne a kétes
szarmazasuk arnyékaban kelljen boldogulniuk.

A fattyak indul6 felszerelése és fegyverzete igen kiillonb6z6 ké-
pet mutat, attdl fiiggéen, hogy milyen hatteret hagytak maguk
mogott. A szerencsésebbek tehetds apjuktdl hozhattak maguk-
kal valami jobb mindségli fegyvert vagy értékesebb targyat,
blintudatos apjuk hallgatélagos beleegyezésével. Az ilyen kese-
ri, sokszor cinikus alakok szeretnének bizni valakiben, bar ezt
nehezen teszik - am, ha valaki raszanja az id6t, egy joé barattal
gazdagodhat.

o [+] Eszlelés és Szerencsejdték jartassagprobaidra +1 bonuszt
kapsz. Hanyatott sorsod miatt megtanultad, hogy éberen fi-
gyeld kdrnyezeted, és kihasznald a kinalkozo lehet6ségeket.
[+] Reflex mentédobas: +1.

[-] Hirnév alapérték: +10 (negativ), mivel a pletykdk min-
denhova elkisérnek.

e [/] Indulaskor dobassal kell eldontened, hogy kezd6 vagyo-
nod 6sszege hogyan mddosul a kidobott értékhez képest:
0-25:-20%, 26-40: semmi, 41-70: +20%, 71-80: kiilonleges
holmi (Apré Biibaj*2), 81-90: kiilonleges holmi (Kisebb Bi-
baj*1), 91-100: mestermunka fegyver.




NeM<ll TARY

H eimurinn vilagan nem ritkak azok, kiknek ereiben nemesi

vér folyik, vagy felmendi kozott elismert el6ljarék, hdsok vol-

tak. Az ilyen alakok jobb eséllyel indulhatnak egy-egy felelés poszt

betoltéséért - persze ehhez el6bb még bizonyitaniuk kell. A j6 vér-

vonalbél szarmazé emberek szavara az egyszeri népek is hajla-

mosabbak hallgatni, egyesek pedig egyenesen ugy vélik, hogy az

ilyen leszarmazottak vezérnek sziilettek. Tetteiket altalanossag-

ban nagyobb érdeklédés koveti, igy a nemesi sarjak kiilondsen

jol teszik, ha vigyaznak a j6 hiriikre, mert a dicsé multat konnyen

bearnyékoljak a méltatlan tettek, ami a bizalom elvesztéséhez ve-

zet - rdadasul a tobbi leszarmazott sem nézi j6 szemmel, ha valaki

besarozza jol csengd neviiket, mely gyakran egyetlen orokségiik.

,Ldm, ez az alma bizony megférgesedett’.

[+] Kar. +1.

[+] Meggydzés jartassagprobaidra +1 bonuszt kapsz.

[+] A csatldsaid alap Moral értékéhez +1 jarul.

[+] Hirnév alapérték: +10 (pozitiv).

[/] Hirnévvel gazdagodva a szerzett (+) Hirnév értékhez +1,

mig a (-) Hirnévhez +2 jarul.

¢ [-] Ha Hirnév-prébadobasnal az indulé (az 1. szinten kisza-
molt) Hirneved kertil kidobasra, gy 50% az esélye, hogy
az illetd (nyilt vagy elkend6zott) irigységet vagy ellenséges
érzelmeket taplal szdrmazasod, 6rokséged irant.

¢ Indulaskor dobassal kell eldontened, hogy kezd6 vagyonod
0sszege hogyan médosul a kidobott 6sszeghez képest: 0-30:
semmi, 31-60: +20%, 61-90: +30%, 91-100: +40%.

RABILOLGA

ﬁ rabszolgak (thrallok) a legalsé tarsadalmi osztaly tagjai
a Fagyfoldon. Mig egyesek portyan keriilnek rabszijra, maso-
kat a thing hatarozata, vagy adésrabszolgaként a megfizetetlen
ado6ssaguk kényszerit szolgalatba - egyre megy. A rabszolgak
statuszat a nyakon viselt fémpant, férfiaknal pedig nem ritkan
a leborotvalt fej, lenyirt szakall is jelzi. Karperecet akkor sem
viselhetnek, ha eredetileg rendelkeztek is vele. Szavazati joguk,
vagyonuk nincs, és fegyvert sem kdthetnek derekukra. Hogy egy
thrall sora hogy megy, az csakis gazdajatdl fiigg. Ugyan jellemzd,
hogy a svenkarok nem gyotrik agyon szolgaikat (hiszen ugy az ér-
tékiik és munkabirasuk is csokken), &m egy rabszolga alland6an
résen van: megtanulta kiismerni gazdaja szeszélyeit, és elkertil-
ni, ha rossz kedve van, vagy épp felontott a garatra. (Megjegyzés:
a jatékot valamely karakter szolgdjaként, vagy frissen felszabadult
emberként is kezdheted, errél a Mesélével egyezz meg!)
o [+] Aks. +1.
o [+] KE: +1.
o [+] Eszlelés, Motivdcidérzék és Lopézds-rejtézés jartassag-
probaidra +1 bonuszt kapsz.
e e [-] Az ellened tett Meggydzés és Megfélemlités jartassagpro-
WE bak eredményéhez +1 jarul. Arcod id6nként elonti a szé-
] gyen pirja:
e [-] Hirnév: mig rabszolga vagy, a Hirneved 0 (még akkor is,
ha korabban szabad ember voltal): a szégyen miatt rokona-
id inkabb elfelejtkeztek rélad. Szabaduldsod kovet6en 15
pontnyi negativ Hirnév illet - a szégyenteljes multtdl soha
nem szabadulhatsz mar.
¢ [-] Indul6 vagyonod 3d6+10 eziistpénz, vagy ennek megfe-
lel6 érték. Ezt vagy gazdad nagylelkiisége okan (pl. felszaba-
ditasod kovetGen), vagy lopas utjan birtoklod.
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ﬁ név 6nmagaért beszél. Az ilyen alakokat a végzet vezérli:
gyakorta konnyelmiiek és szeszélyesek, a veszélyekkel mit
sem torédnek. Hogy az ilyen embert az égiek kedvelik-e, vagy egy
6stik figyel rajuk a talvilagroél, nem tudni - de az bizonyos, hogy
az emberek egy id6 utan nem szeretnek veliik hazardirozni. Min-
den esetben rendelkeznek valamilyen talizménnal, melynek sze-
rencséjiiket tulajdonitjak; ehhez koromszakadtaig ragaszkodnak,
elvesztése nagy balszerencsét jelent szamukra.

e [+] A szerencse ragadés: ha egy csapattarsad Sorspontot
nyer vissza (és jelen vagy az adott eseménynél), 50% esély-
lyel te is +1 Sorsponttal gazdagodsz (t6bb karakter esetén
ez nem kumulativ). A saga egy-egy nagyobb fejezetének za-
rasakor automatikusan +1 extra Sorspontot nyersz vissza.

e [+] Sorspontot elkdltésekor (Végzet elkeriilésekor nem!)
Kar. * 1% esélyed van, hogy a Sorspontod nem veszik el.

e [+] A szerencse forgandé: szerencseprébaidra minden jaté-
kiilésen mas mddosité jar, -2 és +2 kozott. (A Meséld a jaté-
kiilés elején rejtett dobassal (d10/2) donti el.)

¢ [-] Killane humorérzékére vall, hogy a szerencsejatékokhoz,
fogadasokhoz kapcsolddé proébadobésaidhoz mindig -2 le-
vonas jarul. Ennek dacdra nem akarod tudomadsul venni,
hogy a szerencsére hagyatkozni 6riilt dolog.

e [-] Képtelen vagy ellendllni a fogadasoknak, szerencsejaté-
koknak (Akarat ment6dobas NF 16), még akkor is, ha a lat-
szat nem neked kedvez. Hajlamos vagy a tulzo tétekre, igy
akar szivedhez kozelall6 dolgokat is kockara teszel.

LIO\LDOX

B altajuk, kardjuk bérbeadasabol é16, vandorlé harcosok, kik-
nek csaladjuk ritkan, kotédésiik pedig alig van. Egy zsoldos
talan csaladi tragédia miatt lett nincstelen, vagy klanja pusztult ki
egy vérviszalyban, de az is megeshet, hogy a szégyen el6l menekiil
tavoli vidékek felé. Haboruskodas esetén mindig akad munkajuk,
mivel barkinek felajanljak szolgalataikat, aki meg tudja fizetni
bériiket. Fegyveres viszalyokban gyakran jarlok seregében, vagy
nemesek mellett szolgalnak (de soha nem huskarl rangban!), &m
a legtobbjiik még azel6tt hdba harap, hogy megcsindlna a sze-
rencséjét. A békeidé nem kedvez nekik, jovedelem hijan ilyenkor
sokan allnak koziiliik rablénak, ttonallénak. Egy kéborlé harcos
halalakor altalaban nincs, ki wergildet kovetelhetne utana, vér-
bosszit pedig legfeljebb fogadott vértestvéreik allnak értiik. De
hiba lenne lebecstilni 6ket: mivel megszoktak, hogy csak magukra
szamithatnak a bajban, az ilyen alakok koziil kertilnek ki Fagyfold
legveszedelmesebb harcosai. Csak Fegyverforgatok valaszthatjak
ezt a Hatteret.
e [+] Egy tetszdleges ment6dobasodra +1 bénuszt kapsz.
e [+] Indulaskor egy kozonséges fegyvert ingyen megkapsz.
e [/] Donthetsz gy, hogy (-) Hirnév tapad a multadhoz: ek-
kor 5 pontért cserébe egy valasztott jartassagprobad +1
boénusszal dobod; 10 pontért cserébe ehhez még paros
szintenként +1 EP-t is kapsz. Ha 15 pontnyi negativ Hir-
nevet veszel fel, ugy az iménti két elény helyett megkapod
a Kérges Szivii Képességet.
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IORIPONTOK

€ zek a pontok mutatjak egy karakter szerencséjének mértékét
és szimbolizaljak azt, hogy a saga nem atlagos alakrél szdl, ha-
nem olyanokrol, akik ideig-oraig akar a végzettel is képesek dacol-
ni. Sorspont felhasznalasaval a karakterre akkor is ramosolyoghat
a szerencse, amikor mar veszni latszik minden, vagy épp utolsé
pillanatban feliilkerekedhet egy elsére vesztesnek t{ind helyzet-
ben is. Egy karakter kezd6 Sorspontjainak szama [Kar. médd.
+1], de legalabb 1. Az indul6 értéket a Hattér médosithatja, am
a karakter max. Sorspontja nem emelkedhet 5 f61é, sem indulas-
kor, sem a kés6bbiek soran. A Sorspontok alkalmazéasa két médon
torténhet:

® Szerencse: a karakter egy Sorspont felhasznalasaért cseré-
be azonnal Gjradobhat egy dobdst, és a masodik dobdas ered-
ményét tartja meg. Egy adott dobas csak egyszer ismétel-
het6 ily mddon - ha az Gjradobas sem hoz sikert, az illetd
jobban teszi, ha elfogadja a sors akaratat. Az igy elkoltott
Sorspontok id6vel visszatérhetnek (ld. alabb).

e Végzet elkeriilése: a karakter egy Sorspont elégetéséért
teljesen elkeriilhet egy sebzddést (nincs sebzés) - ennek

IRNéV €

H eimurinn foldjén az irastudatlan emberek aranya igen ma-

gas, igy a szajhagyomany kiemelkedden fontos a svenkarok
életében: a mendemonddk, szkaldok énekei és szajrol-szajra
terjedd hirek szerepe felbecsiilhetetlen. Egy ember megitélése
és fogadtatasa jorészt azon alapszik, hogy milyen hirek kerin-
genek rdla - illetve, hogy keringenek-e réla egyaltalan. Arroél
nem is beszélve, hogy a halal utan csak a név, és a hozza tapadé
tettek maradnak fenn. Nem csoda hat, hogy a svenkaroknal a jo
hirnév megdrzése és gyarapitdsa, a szégyenbeesés elkeriilése
nagyon fontos, néha még az életiiknél is fontosabb. A hazugo-
kat, eskiiszeg6ket megvetik, az ilyen embereket gyakorta érik
inzultusok vagy tamadasok, és a kikézosités sem ritka. A sven-
karok elészeretettel dicsekednek el tetteikkel, vagy soroljak el
felmendik dics6 cselekedeteit — azonban rossz pletykak is na-
gyon kénnyen szarnyra kapnak, és ha egyszer valakirdl egy ilyen

felroppent s elterjedt, megszabadulni téle mar igen bajos. A j6
hirnév tehat minden.

HIRN&Y
z ismertség mércéje, mely a karakter cselekedetei szerint
0-100 kozott mozog, értékét dicsé és alavalo tettek egyarant
emelik. Indulé Hirnév: alapérték + 1d10 pont. A Hirnév alapér-
tékét lasd az egyes Osztalyok leirasanal; ezt a valasztott Hattér to-
vabb médosithatja. Minden esetben a Jatékos dolga, hogy kitalalja,

hogy az induld érték milyen tettéhez, jellemz6jéhez kapcsolddik,
és milyen szébeszédek keringenek rola!

modjat a Mesélé dolga meghatarozni. Ekkor a Sorspontok
szama véglegesen csokken eggyel, s az ily mdédon elégetett
Sorspontok soha nem térnek vissza. Am az istenek j6aka-
rata véges: egy karakter az élete soran csupan egyszer
keriilheti igy el a vesztét!

Fontos! Egy korben legfeljebb egy Sorspont hasznal-
hato fel, és ilyenkor a Jatékosnak meg kell indokolnia azt,
honnan meriti az erdt, mib6l fakad az a szerencse, amelybe
utolsé szalmaszalként kapaszkodik, és ami elég lehet ahhoz,
hogy megforditsa a vesztesnek t{iné helyzetet.

Csak a Jatékosok karakterei és kiemelked6en fontos melléksze-
repl6k rendelkeznek Sorsponttal. Visszanyerésiik szerepjaték-
kal, dicsé tettek végrehajtasaval, komoly fogadalmak betartasa-
val, aldozatbemutatassal (min. 50 ep/Sorspont) vagy a kitlizott
életcél teljesitésével torténhet. De Sorspont jar a torténet egy-
egy nagyobb fejezetének zarultaval, illetve olyan helyzetekben
is, melyek valamiért nagy benyomast tesznek egy karakterre.
Err6l mindig a Mesél6 dont!

IXMERTL€G

A Jatékosok a karakteriik Hirnév valtozasahoz fiz6d6 eseménye-
ket karakterlapjukon, cimszavas jegyzetekben vezetik, a tettekhez
kapcsolodd Hirnév értékekkel. Példaul: ,(+) Nemesi sarj (hdttér):
0-10’, ,(+) Nagyvonalii ajandék a jarlnak: 11-15 ,(-) H6zéngés és
verekedés az iinnepcsarnokban: 16-20", ,(-) Szitkmarku jutalomosz-
tdas (19-20)”. Jellemz6, hogy a rossz hir sokkal kénnyebben meg-
telepszik valaki nevén, igy a dicstelen tettek nagyobb emelkedést
eredményeznek a Hirnév értékében.

A HIRNEY PROBAPOBAS €% HATAAI

JK-kal torténé talalkozasok esetén a Mesél6 dob a karakter

(csapat esetében a vezér) Hirnevére (d100), majd megnézi,
hogy az adott karakterlapon tartozik-e az értékhez valamilyen
tett: egy NJK annak fiiggvényében reagalhat a karakterre, hogy di-
cs6, vagy épp alavald dolgokat hallott-e réla. Jellemzd, hogy az em-
berek szamara az els6 benyomas, és sajat értesiiléseik a dontéek,
és joval kevesebbet nyom a latban barmilyen utélagos hencegés.
Igy barmely karakter jol teszi, ha vigyaz arra, hogy ne halmozzon
fel tal sok rossz hirnevet.

Néhany példa a Hirnév prébadobas kovetkezményeire:

e Eldontheti, hogy egy hires bajnok, egy nagy becsben tar-
tott jOs, egy nemesasszony, vagy éppen egy jarl hajlandd-e
szoba allni az illetével - jottementekre nem vesztegetik az
idejuket.

e Kedvezé Hirnév eredményezhet ingyen italt egy tarsa-
sagban, szivességet, vagy olcsobb arakat a mesterember-
nél; mig a hirhedtség jelenthet letagadott vendégagyat
a hazigazdanal, visszatartott informaciét, sanda pillantaso-
kat, vagy ellenségességet.

e Kedvez6 Hirnév hatasara csatlésok akar ingyen, vagy kedve-
z6bb zsoldért csatlakozhatnak a legénységhez - mig rossz
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Hirnév esetén nincs az az isten, hogy egy rosszhir(, vagy
balszerencsés vezér mogé sorakozzanak fel.

e A kedvez6 Hirnév pozitivan, mig a rossz hirnév negativan
befolyasolhatja a szocidlis prébadobasok NF-at.

A HIRNEY €RTEKET BEPOLYATOLO €T€MENY<K

(+) Dics6 tettek:

gyO6ztes parbaj,

maradand6 sebhely (Id. Szabdlykényv, Haldl mezsgyéjén),
egy kozosség megmentése,

szornyeteg legy6zése és a trofea bemutatasa,

szkaldok kolteményei,

vetélkedbkben elért kiemelkedd teljesitmény,

lakoma vagy nagyobb mulatsag szervezése,

nagyobb zsdkmany szerzése, és felajanlasa egy szentélynek
vagy jarl-nak.

(<) Kevésbé dicso tettek:

torvénysértés,

becsiiletsértés,

nyilvanos megfutamodas, gyavasag, hazugsag,

kiprovokalt vérontas,

szkaldok kdlteményei,

sikertelen portya, hadjarat,

a kiildetéshez csatlakozott harcosok nagyszamu elhullasa
(ktilonosen, ha a kiildetés sikertelen).

L ényeges, hogy a legtdbb eset csak akkor vonja magaval a Hir-
név valtozasat, ha publikuma is van. Gyakran azonban elegen-
dé, ha a publikum csupan a csapattal tarté csatlésokbdl all, akik
a kovetkezd sorhazban, lerészegedve vagy rabszolgandk 6lén fe-
csegni kezdenek mindenfélét.

Opciondlis: a Hirnév megkopik. Ha egy karakter huzamosabb
ideig (évekig) tétleniil mulatja az idejét (azaz Hirnév értéke nem
gyarapszik), ugy régi tetteinek emléke elhalvanyul és kikopik a
koztudatbdl, ahogy a népek talalnak maguknak mas szébeszédet,
a szkaldok pedig uj ihletforrast. A Hirnév kopasakor altalaban a
legrégebbi pozitiv tettek térlédnek (de a Hattérbdl szarmazdé Hir-

nevet ez nem érinti. A rossz hirnév ugyanakkor soha nem éviil el,
akar még aparol-fiura szallva is fennmaradhat - hidba, az emberi
természet mar csak ilyen.

A HIRNEY €RT<K€ €5 A TARTAPALMI STATUIL

ﬁ z alabbi értékek iranyaddak, a tarsadalom egy-egy tipikus
tagjanak Hirnevét mutatjak. Természetesen minden esetben
el6fordulhatnak alacsonyabb vagy magasabb hirnévvel rendelke-
z6 emberek.

0 Rabszolga (thrall), paria, adésszolga
1-10 Szolgalé, béres, kozonséges haramia
11-20 Kozember (karl), foldmyiives,
fiiggetlen zsoldos vagy kalandor
Tanyatulajdonos,
21-30 A0 . .
mesterember segédje, haramiavezér
31-50 Kereskedd, mesterember, kisebb
kozo6sség papja, parbajhés, huskarl
Hajo6skapitany, kereskeddkaravan vezetéje, rablo-
51-60 ! e i ;
portya vezére, banditakiraly, szérnyvadasz
61-70 Kisebb klan vezetéje
71-95 Jarl, legf6ébb pap
95+ Legendas hds, isteni kegyelt

PELI1€RELET PENT. ARAK

svenkarok lakta vidékeken a legaltalanosabb fizet6esz-

koznek az eziistbdl és a vasbdl vert érmék szamitanak.
Arannyal leginkdbb a szkaldok verseiben taldlkozni, ilyen
kincsek f6leg régi korok sirjaibdl, vagy a dvergek barlangja-
ibol kertilnek el6, és hamar hirik szall a vidéken. A svenkar
érmék mind alakban és sulyban, mind pedig diszitésben valto-
zatosak, és tajegységenként, koronként eltéréek. Emiatt aztan
vilaglatott embernek, tapasztalt kereskedének kell lennie an-
nak, aki megbizhatéan eligazodik kozottiik, és valos értékiiket
képes felmérni - kiilonosen, hogy a legtébb svenkar egy-két
tucatnal nagyobb mennyiséget mar nem igen képes pontosan
megszamlalni. A dolgok értékét azonban a jatékbeli egyszerii-
ség kedvéért eziist- és vaspénzben mérjiik, ahol 10 vaspénz =
1 eziist (ep). Az érmék mellett a kincsek kdzkézen vandorlasa
és a cserekereskedelem (labasjészag, prémek) is elterjedt, a vi-
lag félreesébb szegleteiben el6fordulhat, hogy az arakat is igy
hatarozzak meg. Az alabbi tablazatokban feltiintetett arak ta-
jékoztato jellegtliek, atlagos mindségtli arucikkre vonatkoznak,
Heimurinn kiilonb6z6 vidékein nagyban valtoz6ak lehetnek.
Az arakat a Hirnév és Meggydzés probak eredménye is mdodo-
sithatja.
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RELILERELET: ALTALANGY
JELLEMLOK €3 TEHERBIRAS

Hely: az adott felszerelés mekkora malhat jelent, cipelése ennyi
helyet foglal. Egy karakter Er6*2 hellyel rendelkezik, a viselt és
hordott felszerelésnek bele kell férnie ebbe a keretbe, ennél tob-
bet nem képes vinni.

Ar: az atlagos minGségii és alapanyaghol késziilt targyak hozzave-
téleges beszerzési drat mutatja.

Beszerzés: az adott targy elterjedtségére és beszerezhetGségé-
re utal (1: gyakori, 5: nagyon ritka). Az 1-es kategéria a legtobb
haztajnal el6forduld, kisebb szakértelemmel elkészithet6 holmit
jeloli, mig az 5-0s kategoria targyait sok helytitt nem is ismerik,
elkésziteni sem tudjak, vagy épp egyes népcsoportokat jellemez.
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Sebzés: sikeres tdmadas esetén mutatja a sebzés mértékét (hoz-
zdadodik a Relativ Sikerhez).

Kritikus: ha a TE dobas ebbe a tartomanyba esik, az extra sebzést
okoz (Id. Szabdlyok, Tamadé Erték).

kal szemben. Ilyen esetekben a sebzés tipusa lényeges lehet, dm a
legtobb, kdzonséges harcban ez nem jatszik szerepet.

Kéz: azt mutatja, hany kéz sziikséges a fegyver forgatdsahoz.

Lotav: tavolsagi fegyvereknél az adott fegyver ekkora tavolsagig
pontos (optimalis koriilmények esetén). Ennél nagyobb tavolsag-

ra timadva a TE csékken (a Meséls belatasa szerint).

Sebzés tipus: egyes lények ellenalléak bizonyos sebzéstipusok-

repres [kmiTiur | v Thur | K1 | Hay | & [sererés

KO1ELHARLI
balta, harci ! +1d8 19-20 vago egy 2 15ep 1
bot, furkés +1d6 19-20 VAVVA) egy 2 - 1
buzogany, konnyti +1d8 19-20 z0z0 egy 2 15ep 2
buzogany, nehéz +2d6 19-20 z0z6 kett6 3 25 ep 3
darda (dobo is) +1d8 19-20 szard egy 1 6 ep 1
fejsze, harci +2d6 19-20 vago kettd 3 30 ep 2
kard, hosszu ? 1d8 19-20 vago egy 2 45 ep 3
kard, fattyu 2 +1d8/1d10 19-20 vago egy/kettd 3 60 ep 4
kard, nehéz 2 +2d6 19-20 vago kett6 3 60 ep 3
kés, hosszu (seax) +1d6 19-20 szur6 egy 1 7 ep 1
landzsa 3 1d12 19-20 szard kettd 2 15ep 2
okol * +1d2 (1d4) 18-20 z0z0 egy = = =
szigony, haromagu ° +1d10 19-20 szurd kettd 2 20 ep 4

TAvoLIAG véTav

bola ¢ +1d6 15-20 yAVVA 20 m 1; lep 5
dobéfa’ +2 - - Er6*2 m 1 6 ep 5

ij, rovid +1d8 19-20 szurd 30 m 2 30 ep 2

ij, hosszu +1d8 19-20 szurd 45 m 3 50 ep 3

ij, visszacsapo +2d4 19-20 szurd 60 m 3 110 ep S
nyilvesszd, kova (12) -1 - szurd fv. szerint 1 lep 2
nyilvesszd, vas (12) fv. szerint - szurd fv. szerint 1 2ep 3
parittya & +1d6 19-20 z0z6 30 m 1 5 vas 1

1 - Harci balta dobasa: mindenki, aki forgatni képes, dobni is megtanulja azt. Maximalis hat6tavolsag: Er6*1 m.

2 - Hirnév: a kard ritka fegyver és gyakran nevet visel, nem is koti a derekara akarki. Visel6jének +10 Hirnév értéket jelent.

3 - Landzsa: rohamozas vagy roham fogadasa esetén 3 SFE figyelmen kiviil hagyhato.

4 — Puszta 6kol: a kozepes vagy nagyobb fegyverek egységesen +2 TE-t biztositanak a fegyvertelen féllel szemben. (Ezt, és az 6kol sebzését
a Pusztakezes harc Képesség maddositja, ld. Képességek.)

5 - Szigony, haromag: f6leg szamik, tengerparti svenkarok fegyvere, a Fagyfoldon ritkan fordul el6.

6 - Bola: f6képp a szami vadaszok fegyvere. Kritikus talalat esetén extra sebzést nem okoz, am a célpont koré tekeredik (Komoly hdtrdny).
Szabadulas: sikeres Eré/Ugy proba -4-gyel (teljes koros cselekedet).

7 - Dobofa: segitségével a dardat nagyobb er6vel és 2x-es tavolsagra lehet hajitani (Er6*2 m). ElGkészitése fél koros cselekedet. Svenkarok
kozott a haszndlata igazi kuriézum.

8 - Parittya: Kritikus talalat esetén a célpont 1 kérre megszédiil (Komoly hdtrdny).
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PANCELOK, PAJLIOK

asarolni féleg borbdl, irhabol, posztébol késziilt vérteket le-

het, mig a vaspancélok altaldban a nagy telepiilések kovacsa-
itél, vagy megfogyatkozott zsoldoscsapatoktdl szerezheték be.
A bronz fegyverek sem ritkak, de ezek sebzése csokkentett (a tab-
lazatban nem szerepelnek). Jellemzd, hogy ahogy a fegyverek, ugy
a pancélok is nagyon dragdk Heimurinn vildgan, mivel kevesen
képesek Oket elkésziteni - emellett javittatasuk, karbantartasuk
sem olcso. A tonkrement fegyverzetet gyakran beolvasztjak, hogy
aztan kisebb fegyverek, targyak késziiljenek bel6lik.

SFE: a sebzésb6l vonddik le. Fontos: Kritikus talalat esetén csak
a sisak SFE-je szamit!

Max. Ugy: a VE Ugy. bénuszanak maximumat korlatozza a nehe-
zebb, merevebb pancélok esetében.

Jartassaglevonas: minden olyan jartassagprobat érint, amihez
kéziigyesség vagy mozgékonysag sziikséges (Atlétika, Lopozds-rej-
tézés, Mdszds, Sielés-korcsolydzds, Uszds, Tolvajlds).

Torés: pajzsoknal ez az érték mutatja, hogy a pajzsot hany sikeres
pajzstorés tipusu tamadas teszi hasznalhatatlanna.

PF'lN<éL JARTATIAGLEVONAT “ B€I1€R1ET

Irha, poszté (gambeson) +1 - 0 2 10 ep 1
Kt‘mnyl’i borvért +2 - 0 2 20 ep 2
Brigandin +3 max. 3 -1 3 30 ep 3
Lancing, vas ! +4 max. 2 -2 4 200 ep 4
Lamellas vért, vas ! +5 max. 1 -3 4 230 ep 4
Pikkelyvért, vas * +6 max. 0 -4 5 280 ep 5
Bér +2 - 0 il 3ep 1

Vas +4 - 0 1 25 ep 3

1 - Fémvértet viselve a karakter Hidegtiirés értéke 1-gyel csékken (Id. Szabdlyok - Kiegészitd szabdlyok: A hideg hatdsai).

PAVLY - MAX (GY. | JARTASIAGLEVONAT “ BEI1€R1EY

Kis, fa

Kozepes, fa +2 -

ALTALANOT PELI1€ERELET

Hely: a legtobb altalanos targy 1 helyet foglal. Néhany kisebb
holmi 6sszefoghaté 1 helyre is (pl. egy rend ruhazat, egy tucat
nyilvesszd), errél a Mesélé dont. Iranyadé példak: 1 hely = 1 adag
tlizeld, 2 napi élelem; 2 hely = takar6, kotél, siléc; 3 hely = sator,

ARUCIKK R
kecske 15 ep il
juh 15 ep 1
juh, kos 20 ep 3
sertés 25ep 2
Kkutya, szanhuzé 13 ep 3
kutya, harci 20 ep 3
16, igas 45 ep 3
16, hatas 65 ep 4
nyul 2ep 3
0Sszvér 15 ep 2

S5ep

-1 2 3 8ep 2

vasiist, kis lada; 10 hely = feln6tt ember. Minden karakternél le-
het 5 apré holmi (pl. szerencsepénz, jatékkockak, nyaklanc), me-
lyek nem foglalnak helyet. Malhas allatok, rabszolgadk és szallitd
eszkozok novelik a tarhelyet (pl. kézi szan: +25, szvér: +40 hely).

B€X1€R1€S

ARUCIKK
ALLATOK

solyom, vadasz 40+ ep 4
szarvasmarha, borji 30 ep 3
szarvasmarha, bika 40 ep 3
szarvasmarha, 6kor 40 ep 2
szarvasmarha, tehén 45 ep 2
tyuk 13 vas 1
bocskor, par 2ep 1
csizma, par 4 ep 2

ing, vaszon lep 1




ARUCIKK | @ |serierién ARUCIKK | @ |serieridn
RUHATKODAS €GY&B PELITERELES pe¢

ékszer, karperec, eziist 15 ep 3 bor, birka 3ep s
ékszer, ovcsat, disztelen 3ep 2 bor, kecske 3ep 1 i
ékszer, melltii, diszes 15ep 3 boér, marha 7 ep 2 A
ékszer, nyakpant, eziist 20 ep 4 bor, sertés 5ep 1
kesztyii, par 2ep 2 boértekercs, egy iv lep 4 -
kdpeny, vaszon 3ep 1 fésii, csont lep 3 —
kopeny, prémbéléses 8 ep 3 gyertya, faggyn, 6 db 2 vas 1
mellény, b6r 2ep 1 hordg, kis, 301 8 ep 2
nadrag, bér 3ep 1 hordé, nagy, 1001 20 ep 3 Az
nadrag, vaszon 2ep 1 horog, vas 3 vas 2 -
tunika, vaszon 3ep 1l illatszer 10+ ep 3
ruhazat, gazdag 30 ep 3 ivoszaru, disztelen 5 vas 1 g
ruhazat, koznapi 10 ep 2 jatéktabla 5ep 3
ruhazat, szegény 5ep 1 jégcsakany, vasfejii Sep 2 %w
ruhazat, meleg 15ep 2 kosar, nagy 6 vas 2 L
csénak 70 ep 3 kotszer, 1 adag 2 vas ) ‘""'
halaszbarka 250 ep 3 kulacs, bér, 31 lep 2 -
hétalp 4 vas 2 lakat, vas 10 ep 4 : -
korcsolya, par? 5 vas 3 lada, Kicsi S5ep 2
kajak 45 ep 4 lada, nagy 8 ep 2 W
szan, kézi 20 ep 2 lampas, nyitott, olaj 5 vas 2
szan, kutya 30 ep 3 faklya 2 vas 1 -
szan, lovas 50 ep 3 mérleg, kereskeddé 15 ep 4
siléc, par 3ep 2 olaj, liter? lep 1
pardzshords, i, vas' Zep <
dohany, zacské 3+ep 3 pipa 4 vas 1 s
hus, egy adag 2 vas 1 sator, egy személyes 15 vas 1 z
fiiszerek, 1 dkg 5+ep 4-5 szoges ham, 1 par* 4 vas 2 R
gyiimolcs, 1 kg 3 vas 3 takaro 6 vas 1
kenyér, 1 kg 2-4 vas ) tomlo, bor, 51 5 vas il
méhser, egy tiilok 1-2 vas 1 tiikor, Kicsi, vas 3ep 4
méz, csupor 5 vas 2 tiizifa, egy adag 2 vas 1
palinka, egy kupa 3 vas 2 iist, vas, 201 10 ep 2
so, tomb 2+ep 3-5 vadaszkiirt, diszes 20 ep 4
szaritott élelem, 1 napi 3 vas 2 zsir ° 3 vas 3 W
1 - Korcsolya: 4ltaldban allati lapockabdl faragott alkalmatossag. A svenkarok korében ritka, bar nem ismeretlen; nagy ritkdn vasbol
2- g?;?:tfl(})'(l.eg halbdl, a partvidéken balnabdl nyerik. A svenkarok a vilagitast leggyakrabban olajjal oldjak meg, 1 dl 4-5 éranyi fényt biz-
tosit egy olajlampasban. %
3 - Parazshorda@: apro, porozus anyaghdl faragott vagy fémbdl 6ntott, zarhaté edény, mely hosszt ideig életben tartja a parazsat. Vandorlo
népek korében gyakori, svenkarok holmijaban ritkan fordul elé. J
4 - Széges ham: labbelire szijazhat6 alkalmatossag, a jeges feliileteken segit kozlekedni. Mdszds, Atlétika jartassagprobakhoz max. +2 r-’F‘
boénuszt jelenthet. ;
5 - Zsir: a test b6rébe dorzsolve segit megel6zni a kihtlést, szovetekbe és bérokbe dorzsolve pedig azok valamelyest vizhatlanna X

tehet6k — erre a balnabol vagy fokabol nyert zsiradék a legalkalmasabb. 1-gyel csokkentheti a zord id6jaras jelentette Hidegtli-
rés levonast.
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BUBAJOT TARGYAK

mulettek, fétisek, talizmanok - a biibajos targyak olyan ta-

pasztalati Uton késziilt holmik, melyekbdl varazslatszer(
hatasok idézhet6k meg. A megkotott varazserd egészen kozon-
ségesnek latszd targyakban is lapulhat, am csak kevesen ismerik
fel, hogy kezeik k6zé nem egy hétkéznapi patko, gyokér, vagy épp
kecskekorom kertlt (Bitbdjos tdrgy készitése NF 11 vagy Herbaliz-
mus NF 16). Varazslatos holmik kizardlag a Bilibaj megkotése
Képességgel készithetdk, és a Biibdjos tdrgy készitése Jartas-
sagban is csak e Képesség birtokaban fejlédhet valaki.
A bilibdjos targyak alkotdjanak nem kell magiaforgaténak lennie, e
tudomany a vilagban természetszer(ien lappang6 magia felisme-
résén alapszik. A nem-varazshasznalé Osztalyok szamara altala-
ban ez a legtdbb, amit magia utjan elérhetnek. A legtobb biibajos
targyat az alkalmazo szétmorzsolja, lenyeli vagy eltéri a hasznalat
soran, majd a varazserd felszabadulasat kovetden e targyak meg-
semmisiilnek. A nagyobb erejli holmik viselés kdzben folyamato-
san is kifejthetik hatasukat, am az ilyen targyak elkészitésének
modjat kevesen ismerik. Noha a biibajos targyak sehol nem forog-
nak kozkézen, azért el6fordul, hogy egy vajakos vagy boszorkany
ezlistért vagy szivességért aruba bocsajtja tudomanyat.

%‘%1/5 >
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Italanossagban elmondhatd, hogy minél erésebb a hatas, a

varazseré megkotése anndl ritkdbb alapanyagot kivan, még
akkor is, ha a komponens elsére nem tiinik kiilonlegesnek - de
egy gyogyer6t megkotni képes bodzaagat nem lehet csak tgy le-
szakitani barmely tutszéli bokorrdl. Tovabba, mig egyes targyak a
természetiiknél fogva alkalmasak bizonyos tipusu erék megkoté-
sére, addig masok egyszerlien nem: egy langcsarab levelébe pél-
daul senki nem tud vizzel vagy faggyal kapcsolatos hatast biivélni,
ahogy obszidiannal sem vilagossagot gyujtani.
A legtobb vajakos a receptjeinek aprélékos utmutatasat kovetve
alkotja meg a targyait. Ha receptjeihez nem fér hozza, gy az
adott targy elkészitése nehezedik (+5 NF). Nem csoda hat, hogy
a vajakosok féltékenyen 6rzik tudomanyukat, és ha irni-olvasni
nem tudnak, akkor gyakran valamilyen nyakatekert rejtjelezéssel
igyekeznek lejegyezni - és egyuttal masok eldl elrejteni - receptje-
iket. A vajakos barmikor donthet tigy, hogy 1 JP elkoltésével meg-
tanulja egy receptjét, hiszen a legbiztosabb tudas az, ami valaki
fejében lapul. Ett6] fogva nem fligg tébbé a recepttd], és att6l sem
kell tartania, hogy valaki eltulajdonitja azt. Improvizalni, vagy Uj
recepteket alkotni csak a legtapasztaltabb vajakosok képesek, de
ilyenek az embernépek kozt kevesen vannak.
A Blibaj Megkotése Képesség felvételével a karakter két receptet
valaszthat (vagy harmat kap véletlenszeriien), a tovabbi tudasra
pedig a kalandjai soran tehet szert. A legtobb vajakos repertoarja
altalaban csupan néhany holmi elkészitésére szoritkozik, s bar a
megismerhet6 receptek szama nincsen maximalva, érdemes szem
el6tt tartani, hogy ez csupan egy Képesség (még ha koriilménye-
sebb is a tobbinél), mely révén a karakter hasznos triikkékre tehet
szert - igy ajanlott, hogy az ebbdl szarmazé elényok se nagyon
haladjak meg az egyéb Képességekbdl fakadé eldnyoket.
A biibajos targyak eléallitasa iddigényes feladat. Az alkalmazoé
el6bb a receptet kévetve el6késziti az alapanyagot és raolvassa a
blivos monddkakat, majd egy hosszabb iddre félreteszi a holmit.
Ez a varakozas szakasza (aktiv kdzremtikodést nem vagy alig igé-
nyel), mely sordn a varazseré megfogan. Ezt kévet6en a biibdjos
egy utols6 ceremoniaval lezarja az alkotds folyamatat - a biibajos
targy csak ekkor tekinthetd befejezettnek. A Biibdjos targy készi-
tése jartassagprobat is ekkor kell tenni: sikertelen proba ese-
tén az alapanyag és a befektetett idd is karba vész.
A biibajos targyakat erdsségiik (és elkészitésiik nehézsége) sze-

rint négy kategoériaba sorolhatjuk: igy Apro, Kisebb, Nagyobb és
Valédi Blib4jokat kiilonb6ztetiink meg. Alabb egy sor irdnymutat6
példahatas olvashat6, mig konkrét targyak a kiilonallé Biibajos
targyak kiegészit6 dokumentumban keriilnek bemutatasra.

Apro Biibaj
Megalkotas: NF 11
Elkészitési ido: pl. 1-2 éra + 1-6 dra (varakozas)
Példahatasok: +2 bonusz egyetlen kévetkez6 dobasra az akti-
valastdl szamitott 3 kdron beliil; Almossag nélkiil atvirrasztott
Orség; +1 bonusz az Utazds a vadonban tablazaton; +/-1 médo-
sit6 az Iddjdrds tablazaton.
Elérhetdség: 5-15 ep (beszerzés: 3).

Kisebb Biibaj
Megalkotas: NF 16
Elkészitési idd: pl. 2-4 éra + 6-12 o6ra (varakozas)
Példahatasok: +1 bénusz a TE vagy mentddobasokra egy
Osszecsapas idejére; valamely gyengébb, 1. szinti varazslat
hatasanak mimelése (mintha azt 1. szintli alkalmazé hoz-
ta volna létre). PL egy fendkével a fegyver magikussa tétele
1 percre; bénusz SFE egy himzett tunika szamara.
Elérhetdség: 10-30 ep (beszerzés: 4).

Nagyobb Biibaj
Megalkotas: NF 21
Elkészitési idd: pl. 6-12 déra + 1-3 nap (varakozas)
Példahatasok: +4 bénusz egyetlen kovetkezs dobasra (pl. TE-
vagy mentddobas); +2 bénusz 20 perc idétartamra minden
jartassagprobara.
Elérhetdség: 25-50 ep (beszerzés: 5).

Valo6di Biibaj
Megalkotas: NF 26
Elkészitési id6: min. 1 hét + x-y éra (varakozas)
Példahatasok: ezek altalaban a targy viseléséig allando, vagy
legalabbis igen hosszt id6tartamt hatasok, melyek a Meséld
nak, mint a Nagyobb Biib4jok, am azokkal szemben azt folya-
matosan teszik, és nem hasznalédnak el.
Elérhetdség: > 100 ep (beszerzés: -).
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e Az Apro, Kisebb és Nagyobb Biibdjok egyszer hasznalato-
sak, hatasuk altalaban révid ideig él, mig a Val6di Blibajok
hatasa hosszu tavi vagy maradando;

® azonos biibdjos targybol tébbet (pl. két Kabala) nem visel-
het egy karakter; ilyenkor egyik holmi sem aktivalhato;

e koronként legfeljebb egy biibajos targy aktivalhato (szabad
cselekedet);

¢ ahasonlé magikus hatadsok halmozédhatnak (kivéve, ha for-
rasuk ugyanaz, pl. két azonos varazslat vagy targy). Tehat, ha
Gim Holgersson, a részeges Szkald Inspiralé Dala még min-
dig Erik fiilében cseng (+2 bénusz jartassagprébara), mikor
a saman bajtarsa batyujabol lopott gombat elragva (+2 bé-
nusz, Apro6 Biib3j) letil a szerencsejatékosok asztalahoz, ugy
Erik +4 bonuszt kap az els6 Szerencsejdték jartassagprobaja-
ra; haazellenprébat elég nagy folénnyel nyeri, akkor egy ma-
rék eziisttel és talan par ellenséggel is gazdagodott. Ugyan-
igy, ha Jarlol6 Osric, aki Tyr pajzsanak tetovalt szimbolumat
viseli a homlokan (+1 ment6dobas bonusz, Valédi Biibaj)
kortyol egy nagyot Asator Serébdl (+2 bonusz a kdvetkezo
Akarat mentédobasra, Aprd Biibaj), igy ahhoz, hogy legytir-
je a Setét Pagony siirtijébdl sugarzo félelmet, és belépjen
a fak kozé, Akarat ment6dobasat 6sszesen +3-mal teheti.




H€RBALITMU Y (opcioNaLID)

Herbalizmus jartassag képzetté teszi alkalmazojat a kiilon-

b6z6 novények begytijtésében, majd fézetként, kenGcsként
vagy egyéb modon torténd felhasznalasaban. A herbalista jellem-
z6en pozitiv hatasokat kivan elérni: a novényeket gydgyirként
alkalmazza, betegségeket és sebeket kezel veliik, a test funkcioit
serkenti altaluk. Tudja, mely n6vényt és mikor érdemes begyij-
teni, mire és hogyan lehet azt felhasznalni. Itt megjegyzendd,
hogy a méregkeverés egészen mas, sotétebb és ritkabb tudomany
a svenkarok kdzott, mely a ndvényeken tul szamos egyéb anyagot
felhasznal még, de altalaban kinyeri, nem pedig el6allitja mérgeit.
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megfelel6 novények fellelése és begyiijtése nem egyszerti fel-

adat, 1évén ezek csak bizonyos idében és helyen nének, és csu-
pan az év bizonyos szakaiban hasznalhatdk fel. Mindehhez a ter-
mészetet behat6 ismerete sziikséges. Azonban ritka az olyan f6zet,
melynek alkotéelemei nem helyettesithet6k mas, hasonlé hatasu
novényekkel. Gyégynovények begytjtésével csak olyan személy
prébalkozhat, akinek a Herbalizmus értéke legalabb 1-es (azaz
koltott ra JP-ot) - ennek hijan legfeljebb itmutatasra vagy rajzokra
hagyatkozhat, ezek azonban meglehetdsen bizonytalan dolgok.
A megfeleld lel6hely fellelése és a kivant novények begylijtése
Herbalizmus jartassagproéba fliggvénye, melynek nehézsége a no-
vény ritkasagatdl fiigg (altaldban NF 11-21). Egy-egy préobalkozas
legalabb 1d3+1 dranyi kutatast, siker esetén pedig 1d2 adaghoz
elég alapanyag begytjtését jelenti. Mindekdzben a herbalista
massal (pl. vadaszat, nyomkeresés) nem foglalkozhat. Lényeges,
hogy ez a dobas titokban torténik: vétés esetén el6fordulhat
ugyanis, hogy rossz névények is a f6zetbe vandorolnak.

A prébadobas eredménye

e Silyos vétés (55): rossz alapanyag keriil begydjtésre
(a herbalista tudta nélkiil) - az ebbdl késziilt f6zet nem ki-
vant hatast valt ki (pl. Kitartas NF 16 + vétés mértéke, Rosz-
szullét 1d10 / 2d10 é6raig).

e Elvétett proba (1-4): nincsen megfeleld névény, vagy a be-
gyljtott alapanyag hatastalan.
Sikeres préoba (1-4): a kivant novényeket sikertil begytjteni.
Kiemelked6 siker (5<): kival6 lel6hely - kétszer annyi
alapanyag, vagy erésebb hatas.
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novények begylijtését kovet6en a felhasznalasuk ujabb

Herbalizmus probadobast igényel. Sikeres probadobas esetén
a herbalista elkésziti a kivant fézetet, ken6csot vagy ragégyoke-
ret, mig a jartassagproba elvétése esetén a készitmény hatastalan,
a felhasznalt anyagok pedig karba vesznek. A legtobb herbalista
termék el6allitdsahoz sziikséges valamilyen felszerelés (pl. dor-
zsSmozsar, tiszta gyolcs, tégelyek), emellett elkészitésiik gyakorta
tovabbi, kiegészit6é alapanyagokat igényel: példaul erds alkoholt
(fozetek esetén), szivacsos allomanyt novényi részeket (ragogyo-
kerek esetén), esetleg zsirt vagy méhviaszt (ken6csok esetén).
Ezek hidnyaban a prébadobas NF-a emelkedik (a Mesél6 belatasa
szerint).
Iranyadoul néhany alkimista termék és példahatas:

NF 11:

e betegségekkel szembeni ellenallds (+2 bonusz)

e éberség fokozasa (6rségidején természetes alom nem gyfiri
le, vagy Eszlelés +2 bénusz 1d6 6ra)
masnapossag elleni f6zet
részegséggel szembeni ellenallas (+2 Kitartas ment6dobas)

NF 16:

e altato f6zet (Kitartas NF 16, semmi / alvas 1d6+3 6ra)

e félelemmel szembeni ellenallas (+2 Akarat ment6dobashoz
félelem ellen)

e harci drog (+2 KE és Reflex ment6dobas, egy harcjelenet)

e hidegtiirés fokozasa (+2 6ra, egy nap)

® természetes gyogyulads fokozasa (+2 Kitartas ment6dobas-
hoz gyo6gyulaskor, egy pihend)

NF 21:

e harci drog (+1 TE, egy harcjelenet)

* mérgekkel szembeni ellenallas (+2 bdnusz Kitartas)

® regeneracié (+1 Tulajdonsagpont visszanyerése pihenés-
kor)

e természetes gyogyulas fokozasa (automatikusan +1 EP pi-
henéskor, egy pihend)

e Tulajdonsag ideiglenes fokozdsa (+1 pont, 1d6*10 perc
vagy egy harcjelenet)

NF 26:

e harci drog (+1 természetes SFE, egy harcjelenet)

° magikus ellendllas (+1 varazslatok ellen tett ment6doba-
sokhoz, 1d3*10 perc vagy egy harcjelenet)

e Tulajdonsag ideiglenes fokozasa (+2 pont, 1d6*10 perc
vagy egy harcjelenet)

e varazser6 megujitdsa (1d2 szintnyi elhasznalt varazslat
visszatér, egyszeri)
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PROBADOBASOK

kockadobasok leggyakoribb tipusa a jaték sordn, mely azt

hivatott eldonteni, hogy a karakter sikerrel teljesit-e egy ki-
hivast vagy sem. A feladat nehézségét a Nehézségi fok (NF) adja
meg, melyet a prébadobas eredményének el kell érnie ahhoz,
hogy a prébalkozé az akadalyt sikerrel vegye. A dobas altalaban
2d10 + modositok dsszege, a probadobasok kiilonbozd tipusai
pedig alabb keriilnek bemutatasra.

JARTAL TAGPROBA

Jartassagproba: [2d10 + Jartassag] vs. NF

gy Jartassag értéke egyenld a radldozott Jartassagpontok (JP)

szamaval, mely legfeljebb Tapasztalati Szint+1 lehet (tehat
pl. egy 3 szinti karakternél legfeljebb 4). Probadobaskor ehhez
még hozzaszadmolanddk a kapcsol6dé Tulajdonsagbol, Képesség-
bél, Hattérbdl és a korilményekbdl szarmazé mddositok.

A jartassagprobak nehézsége:
e NF 6 - Kdnnyt

NF 11 - Atlagos

NF 16 - Kozepes

NF 21 - Nehéz

NF 26 - Hésies

A jartassagprobak tobbsége Atlagos vagy Kozepes nehézségli, mig
az ennél nagyobb kihivast jelentd probak mar kimondottan ritkak,
melyeknek nekifutnia csak a nagyon gyakorlott karaktereknek
érdemes. Jellemzden, ha egy karakter legaldbb 1 jartassagpontot
(JP) koltott egy Jartassagra, gy az ahhoz kapcsolodo egyszeriibb
kihivasokat atlagos koriilmények kézott gond nélkiil teljesiti - erre
még dobnia sem sziikséges. Ilyen lehet pl. az alapvetd illem és
szokasok betartdsa a karakter szarmazasi teriletén (Tudds: kul-
tira), az ott el6forduld leghatalmasabb klanok, nagycsaladok hadi
jelvényeinek ismerete (Tudds: kultira), egy-két tucat egyforma
pénzérme 6sszeszamlalasa és értékének felmérése (Ertékbecslés),
egy kisebb arok atugrasa (Atlétika), vagy épp egy palankfal meg-
maszasa kotélen (Mdszds). Ugyanakkor, ha az iménti érmék sza-
ma tébb tucatnyira riug, rdadasul kiillonbozé vidékekrdl és id6kbol
szarmaznak, vagy ha az arok atugrasakor a karakter sulyos terhet
cipel, esetleg a kotelet jeges falon, gyorsan kell megmadsznia, akkor
mar kétes lehet a helyzet kimenetele. Ilyen esetekben dobandé jar-
tassagproba.

Ellenproba: ellenprobat akkor kell dobni, ha két Jartassag all
egymassal szemben (pl. Megqyizés vs. Motivdcioérzek, Csapdik
vs. Eszlelés). Ekkor az gy6z, aki nagyobb eredményt ér el a doba-
son - a kiilonbség mértéke egytttal utal a siker vagy sikertelenség
mértékére is, erre azonban szigoru szabaly nincsen.
Képzetlenség: ha egy karakter egy Jartassagpontot sem koltott
az adott Jartassagra (tehat annak értéke 0), gy képzetlennek mi-
nésiil, és préobadobasaihoz csak a Tulajdonsagbénuszat adhatja
hozza. Egyes Jartassagokra egyaltalan nem lehet képzetlentil dob-
ni (pl. Gyogyitds, Hajozds, Motivdcioérzék, Sielés-korcsolydzds, sza-
mos 7udds), ezeket a Jartassagok listajaban a * szimboélum jeloli
(1d. jatékosok konyve).

Halmozo6das: az azonos Jartassagot érintd, kozonséges (mon-
dén) forrasokbdl szarmazdé bénuszok nem halmozédhatnak

korlatlanul egy karakteren: az Osztalybol, Képességekbdl és Hat-
térbdl fakadéan mindig csak a legmagasabb értékii bénusz
érvényesil. Példaul, ha egy Vandor karakteralkotaskor a Csap-
ddk jartassagra valaszt +2 boénuszt (Vadonjaro), ugy a Sokoldalii
Képességet felvéve és ebben a Csapddk jartassagot kijelolve erre
tovabbi +2 bénuszt mar nem kap - csapdakkal kapcsolatos pro-
badobasait tehat +2-vel teszi (nem +4-gyel). Ha viszont a Vandor
felhasznal egy kisebb erejii blibdjos holmit (+1 bénusz), valamint
a Szkald bajtarsa is segiti 6t a csapdaallitasban az Inspiralé Dal
révén (+2 bénusz), gy a varazslatos forrasokbol fakadé +3 bé-
nusz is életbe 1ép, igy a Vandor ekkor mar dsszesen +5-tel dobja
a jartassagprobat csapdaallitaskor - kis szerencsével ezt a csap-
dat mar csak az veszi észre, aki beleesett. Mindezeken tul az adott
koriilményekbdl, kdrnyezeti viszonyokbol fakadé tovabbi helyzet-
moédositék alkalmazasa mindig a Mesél6é megitélésére van bizva.

MENTIPOBATOK

Mentédobas: [2d10 + Mentddobas értéke] vs. NF

mentddobasok olyan prébadobasok, amelyek veszedelmes

helyzetek és varazslatok elkeriilésére, vagy hatasaik mérsék-
lésére szolgalnak. Minden karakter harom ment6dobas tipussal
rendelkezik, ezek a Kitartas, a Reflex és az Akarat. Az alapér-
ték fejlédése a szintlépéssel minden ment6dobas tipusnal harom
csoportba (jo, kdzepes vagy rossz) sorolhato, az egyes Osztalyok
ebben is eltérnek egymastol. A varazslatok, varazslatszerii ha-
tasok ellen a mentédobas NF [9 + a varazshasznalo szintje],
minden mads esetben a jartassagprobaknal megadott NF szintek
a mérvadoak. A mentédobas sikeres, ha eredménye eléri a NF-ot.
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yakran el6fordul, hogy egy esemény bekovetkezésének va-

l16szinlisége nem a karakter képességein, vagy a Jatékos ot-
letein mulik, hanem csupan a véletlenen. Ekkor a Meséld rejtett
dobast tesz 2d10-zel, majd a Jatékos szintén 2d10-zel prébal az
érték ala vagy folé dobni (6 hatarozza meg, a dobas el6tt): ha sike-
riill neki, igy szerencséje van. A Mesél6 nem koételes elarulni, hogy
a dobdas szerencsésen zarult-e vagy sem - ennél érdekesebb, ha ez
csupan a jelenet kimenetelének lemesélése soran valik vilagossa
a Jatékos szamara.
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TULAJDONIAGPROBA

Tulajdonsagproba: 2d10 vs. a Tulajdonsag teljes értéke

lyan ritka esetekben, amikor a Jartassagok, vagy men-
tédobasok egyike sem képezné le jol az adott helyzetet,
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a cselekedet sikerérdl Tulajdonsagproba dont. Pl emlékszik-e
a karakter valamely régen halott névre (Intelligencia)? Képes-e
nekifutasbél berontani egy zart ajton (Eré)? Megdbrzi-e hidegvé-
rét, vagy trra lesz rajta a babonasag (Bolcsesség)? Atlagosnal
nagyobb kihivast jelent6 probak esetén a Tulajdonsag értékét
a probadobaskor negativ modositék sijthatjak a Mesél6 bela-
tasa szerint.

A Tulajdonsagproba akkor sikeres, ha a dobads eredménye nem
haladja meg a karakter a kapcsolddé Tulajdonsaganak értékét.
E probadobas tehat eltér az 6sszes tobbi prébadobastdl, mivel
itt az alacsony dobaseredmény vezet a kedvez6 kimenetelhez.

Ellenproba: hasonld elven miikodik, mint a jartassagprobanal le-
irt ellenprébak, am itt a Tulajdonsagok mérettetnek meg egymas-
sal - pl. az Er6 két szkanderezd harcos, vagy az Intelligencia, két

tablas hadi jatékot jatszo vezér kozott. Az a fél nyeri a probat, ame-
lyik nagyobb kiilonbséggel dob ala a sajat Tulajdonsag értékének.
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UJrRAPOBAS

orspont elkoltése vagy egyes Képességek, varazslatok

lehetdvé teszik egy-egy probadobas ismétlését. Fontos, hogy
egy dobas 0jbdli probaja csakis egyszer kisérelheté meg, hidba
is lenne erre képes a karakter tobb forrasbél (pl. Sorspont, varazs-
lat, Képesség). Azaz tobbféle tijradobas nem halmozhaté!

HARCERTEKEK, €L€TERY

KE1pEeMENYE1Dd €RTEK (K&

Kezdeményezési dobas: [1d10 + Ugy. médosité]

KE hivatott eldonteni a cselekvések sorrendjét egy harci kér

soran. Az Alap KE egyenl$ az aktualis Ugyességbénusz érté-
kével, de ezt egyes Osztalyok, Képességek vagy varazslatok mé-
dosithatjak. Egy-egy harcjelenetben jellemzen csak az 1. harci
korben van KE dobas, mely a késébbi korokben is meghatarozza
a cselekvék sorrendjét. Ujabb kezdeményezési sor megallapita-
sara csak akkor van sziikség, ha a harci helyzet nagyban meg-
valtozik (pl. a harcol¢6 felek alatt beszakad a padld, és a pincébe
zuhanva el6bb fel kell tapaszkodniuk), vagy maga a harc sziine-
tel néhany korre. A KE értéke szintlépések soran automatikusan
nem emelkedik.
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TAMADO €RT€K (T€)
Kozelharci tamadasdobas: [2d10 + Osztaly bénusz + Eré mé-
dosité + Méret médosité] vs. ellenfél VE-je

Tavolsagi tamadasdobas: [2d10 + Osztaly bénusz + Ugy. mé-
dosito + Méret modosito] vs. ellenfél VE-je

Tamadé Erték (TE) a talalat sikerét, és egytttal a sebzés egy

részét is meghatarozza. Amennyiben a TE eléri az ellen-
fél Védekezési Ertékét (VE), a talalat sikeres, és sebzés dobhatd.
A tdmadas sikerének mértéke (= Relativ Siker) hozzaadédik a seb-
zésdobashoz, igy egy éppen csak becstisz6 csapas talan alig sebez,
mig egy, az ellenfél védelmét teljesen attdré csapas akar végzetes
is lehet (1d. aldbb: Relativ siker).

e Osztily bonusz: az egyes Osztalyok jellemzdje, mely
a harcban szerzett altalanos tapasztalatra utal. Szintlépések
alkalméval a harcban legjaratosabb Osztalyok TE (és VE)
alapértéke a ,j¢o” oszlop szerint emelkedik (alap TE és VE =
szint*1), a kevésbé harcias Osztalyoké a ,kozepes” oszlopot
koveti (szint*2/3), mig a fegyverforgatasnak a legkisebb
figyelmet szentel6ké a ,rossz” oszlopot (szint*1/2).

¢ Eré (Ugy.) médosité: az Eré (Ugy.) Tulajdonsag szarmazé-
ka.

I1INT 4 kO1<p<Y | ROIIT

+1 +0 +0
28 +2 +1 +1
3. +3 +2 +1
4. +4 +2 +2
5. +5 +3 +2
6. +6 +4 +3
Ty +7 +4 +3
8. +8 +5 +4
9. +9 +6 +4
10. +10 +7 +5

Alap TE és VE névekedése Tapasztalati Szintenként

e Méret modositd: egy orias nehezebben taldl el egy nala-
nal kisebb célpontot, ugyanakkor meglehetsen jo célpon-
tot nyujt neki: igy példaul egy emberméretl (,K6zepes”)
célpont ellen harcolva az ériast -2 TE és -2 VE stjtja (Id. az
alabbi tablazatot). Mig egy rémfarkas mérete az emberével
osszevethetd (,Kozepes”), egy kifejlett medve, vagy kardfo-
gl macska mérete pedig ,Nagy”, addig egy négy-6t méteres
6riasé mar ,Orias”. A ,Gigasz” méretii lények szerencsés
esetben csak a Szkaldok kolteményeiben bukkannak fel,
azokban viszont gyakorta.

MERET
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Gigasz
Orias -2
Nagy Al
Kozepes (ember) 0
Kicsi +1
Apro +2
Pottom +3

Célzott tamadas: ha a timadé célzott timadast kivan tenni ellen-
fele valamely kisebb feliiletére (pl. pancéllal nem védett testrész-
re), ugy TE dobasat az alabbi levonasokkal teszi:




o karok vagy labak: -2 TE,
o fej:-3 TE
e fejnél kisebb feliilet: -4 TE

Orvtamadas: jellemzden a Kalandor specialitasa, mely a helyzet
kihasznalasabél fakadé TE bénuszt jelent (1d. Jdtékosok Konyve,
Kalandor).

Kritikus talalat: minden fegyver rendelkezik egy Kritikus tala-
lati tartomany értékkel (altalaban 19-20, de 1d. Jatékosok kényve,
Fegyverek). Ha egy TE dobas mddositatlan értéke beleesik ebbe
a tartomanyba, gy mindenképpen talalat van: a fegyver alap-
sebzését akkor is ki kell dobni, ha a TE egyébként nem érné el az
ellenfél Védekezési Ertékét (VE). Tovabbd, az ilyen taldlat mindig
kiemelkedd sebzést is jelent: a normal sebzéshez egy extra d10-
es kocka is jarul. Mivel a kritikus talalat a célpont fejét éri, igy
SFE kizarolag sisak viselése (szornyeknél ennek megfeleld, ter-
mészetes pancélzat) esetén vonhato le a sebzésb6l! Nem csoda,
hogy a svenkarok egy jo sisakra a pancél legfontosabb részeként
tekintenek.

Kritikus hiba: dupla 1-es tAimadédobas esetén talalat nincs,
és a tdmadot tovabbi hatrany éri (d6): (1-2): azonnal egy
extra tdmadast szenved el; (3): a kovetkez6 korben nem cse-
lekedhet; (4): fegyvere vagy pajzsa hasznalhatatlanna valik;
(5): zavarja a legkdzelebbi szovetségesét (mindkettejiiknek
Komoly hdtrdny 1 korre); (6): megsebzi legkdzelebbi szovet-
ségesét, a sebzés a fegyver alapsebzése + kritikus talalat seb-
zéskocka (1d10).
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RELVATIV TIKER

Relativ siker mutatja meg, hogy egy talalat mennyire volt si-

keres. Ertékét a tamado fél TE és a célpont VE kiilonbsége
adja: ezt fizikai tdmadéasoknal mindig hozza kell adni a kidobott
sebzéshez, mig varadzslatok esetében csakis akkor, ha errdl az
adott varazslat leirasa kiilon rendelkezik.
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Védekezési dobas: [1d10 + 6 (Alap VE) + Osztaly bonusz +
Ugy. médosité + Méret médositd]

Védekezési Erték (VE) mutatja, hogy a karakter mennyire

képes védekezni a fizikai tdmadasok ellen. A védekezés si-
keres, ha a TE < VE. Fontos, hogy a viselt pancél nem a VE-t no-
veli, hanem az elszenvedett sebzés mértékét csokkenti!

Védekezési dobas (1d10): erre minden cselekv6képes, ontu-
datdnal 1évé harcol6 félnek van lehetésége. A Relativ Sikerbdl
adédoan egy alacsony védekezési dobas és egy kiemelkedden jo
tdmadasdobas kombinacidja konnyen végzetes lehet a védekezd
fél részére - a kiemelkedden j6 tamadasokat sokszor teljesen ha-
ritani nem is, legfeljebb mérsékelni lehet.
TE = VE: taldlat van, de a Relativ siker értéke nulla. Opciondlis:
a vasérc altalanosan silany minésége miatt a timado vasfegy-
vere 25% eséllyel eltorik, kiilondsen tartds, nagy hidegben.
Atlag hasznalata: (opciondlis) csatlésok és tucatellenfelek
esetén a VE dobas helyett javasolt annak atlagértékét (5) al-
kalmazni, igy a harcmenet gyorsithaté.

Alap VE: értéke 6.

Osztaly bdénusz: az egyes Osztalyok jellemzdje, hiszen

a harcedzett veteranok nem csak a tdmadasban, hanem a

védekezésben is gyakorlottabba valnak idével. (A vonatko-

z6 tablazatot lasd fentebb, a Tdmadé Erték fejezetben).

e Ugyesség modosito: az Ugyesség Tulajdonsag szarmazé-
ka. Maximdlis értékét a nehezebb, merevebb pancélok vi-
selete korlatozza (1d. Jdtékosok kényve, Pdncélok): igy pl.
egy vas lancinget viselS harcos Ugyességbdl fakadd VE bé-
nusza akkor sem haladhatja meg a +1-et, ha az Ugyessége
S JL5E

e Méret modosito: minél a nagyobb méretii valaki, annal

konnyebben talaljak el kisebb ellenfelei. Ez a mddositd

ember emberrel szembeni harcban nem mérvadd. (A vo-
natkozé tablazatot lasd fentebb, a Tdmadé Erték fejezet-
ben).

Pajzs: VE bénusza csak harcra kész allapotban érvényesiil, azaz
pl. meglepetés esetén elveszik.
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Sebzésdobas: fegyver sebzése + Relativ siker - Pancél SFE
(Sebzést Felfog6 Erték)

X ebzésdobasra akkor van lehetség, ha a timadas (TE) eléri
az ellenfél védekezését (VE). A sebzés mértéke a fegyver seb-
zéskockajatol és a tdmadas Relativ sikerétdl fiigg, melybe az Eré
maod. nem adoédik bele, hiszen az mar benne foglaltatik a Relativ
sikerben!

SFE: a fizikai sebzéseknek valé ellenallas mértékét mutatja, érté-
ke levonandé a kidobott sebzésbdl. Legtobbszor pancélok viselé-
sébdl fakad (Id. Jatékosok Kényve, Pdncélok).

e Az SFE nem érvényesiil mérgek, zuhanas, kornyezeti ha-
tasok (pl. hideg) okozta sebzés, és egyes sebz6 varazslatok
esetében (erre az adott varazslat szovege mindig kitér).

* Egyes tdmaddasok kiilonleges hatdsokkal is jarhatnak (pl.
méreg, kibulat), am ezek csak tényleges sebzés esetén
(azaz min. 1 EP) léphetnek életbe.

B
b

ELETERIPONTOK (€P)

Eleterépontok (EP): [Alloképesség érték + Osztaly bénusz +
Egyéb modositék]* Méret modosito

ﬁ 7 EP absztrakt mérészam, mely nem csupan az életerdt, ha-
nem az altalanos harcképességet is jelzi: ha elfogy, a karakter
osszeesik és meghalhat. A 0-ra, vagy annak kézelébe csékkend EP
mar azt jelenti, hogy a karakter harcképessége végére ért: megle-
het, hogy mar csak tamolyog, zihal, és alig képes eredményesen
védeni magat, igy egy kovetkezd sikeres tdmadas halalos sebet
ejthet rajta (azaz 0 EP ald keriil). Megjegyzend$, hogy az EP vesz-
tés nem feltétleniil jelent komoly, vérzé sebeket: a kisebb vesz-
teségek zuzodasokat, ficamokat, kimertltséget, fagyast, altala-
nos faradtsagot is jelenthetnek, ahogy a Mesél6 épp jonak latja.
Altaldnossagban elmondhaté, hogy az alacsony EP-n bekovetke-
zett Gjabb sériilés mar sulyosabb sebeket jelez, hiszen a karakter
is kozel jar mar ereje végéhez.




o All6képesség: az 1. szinten kapott EP a teljes Alloképes-
ség értékkel megegyezé érték. Ha az Aks. értéke a ké-
s6bbiek soran valtozik (pl. mérgezés hatasara), ugy ezzel
egyiitt a maximalis EP is médosul. Egyes lények (pl. haldlon
tuli kreattirak) nem faradnak, igy Aks. értékiik minden eset-
ben legalabb 20-as.

o Osztaly bénusz: megadja, hogy az adott Osztaly EP értéke
mennyivel emelkedik szintlépéskor. 0 > Aks méd. esetén
a paros szintekre 1épve nincs EP novekedés az adott szinten.

R

Aks. teljes érték Aks. teljes érték  Aks. teljes érték

P +Aks. mod. +Aks. méd. +Aks. méd.
3. +1d6 +1d4 +1d3
4. +Aks. méd.  +Aks.méd.  +Aks.moéd.
5. +1d6 +1d4 +1d3
6. +Aks. mod. +Aks. méd. +Aks. mod.
7/ +1d6 +1d4 +1d3
8. +Aks. méod. +Aks. méd. +Aks. mod.
), +1d6 +1d4 +1d3
10. +Aks. mod. +Aks. méd. +Aks. méod.

e Méret modosité: minél nagyobb a lény, annal tobb iitést bir
ki: az EP-t be kell szorozni a méretmédositéval! A nagymé-
retli 1ények igy igazan veszélyessé valnak, mig a kisebbek-
nek egyetlen jol iranyzott csapas elég lehet.

&TERS 110810

Gigasz *4
Orias 3
Nagy 2
Kozepes (ember) *1
Kicsi Far /2
Apro *1/3
Pottom *1/4
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Alacsony életerd: ha egy karakter életereje 5 > EP értékre esik,
ugy mar az ereje végén jar, és Komoly hdtrdny sujtja. Ilyen allapot-
ban a harcot tovabb folytatni olyan, mint pengeélen tancot lejteni,
hiszen a kévetkez6 taldlat mar gyakran a legvégsd. Egyes lények
(pl. haldlon tuli kreatirak, bizonyos szornyek) a végsdkig meg6r-
zik teljes harcértékiiket, igy még az utolsékat rugva is ugyanolyan
veszedelmesek, mint erejiik teljében.

Haldoklas, halal: ha egy karakter 0 > EP értékre esik, magate-
hetetlenné valik és haldokolni kezd. Ekkor dobnia kell a Haldl
mezsgyéjén tablazatok egyikén, attél fliggen, hogy mekkora sé-
riilés (1-5 vagy 5<) taszitotta a haldoklas allapotaba. A haldokld
karakter EP-je a kovetkezd kort6l kezdve -1 EP/kor sebességgel
csokken, mig az -5 EP kiiszobot elérve meg nem hal, vagy alla-
pota nem stabilizal6dik. A haldoklas ellen minden kdrben Kitartas
mentddobas tehetd (NF 21): a sikeres prébadobas, vagy sikeres
Gydgyitds jartassagproba (NF 11; teljes koros cselekedet) atme-
netileg stabilizalja a haldoklot.

Rovid pihen6: ha egy Osszecsapast kovetGen a sériilt karakter
egy fertalyéran beliil szusszan egyet, gy +1d6 EP-t visszanyer.
A pihendével az erd visszatér, a kimeriiltség elillan, a kisebb sebek
és horzsolasok pedig sajgassa tompulnak. Révid pihend soran
legfeljebb annyi EP nyerhetd vissza, amennyi a legutébbi harcban
elveszett. Ily médon regeneralédni csak annak van lehetsége,
aki ténylegesen megsebesiilt a harcban - tehat régebbi sériilések,
vagy nem harcban szerzett sebek (pl. zuhands, véraldozat) esetén
e rovid pihend hatastalan, ahogyan a haldoklé (0 = EP) karakte-
reken sem segit.
e Méhser: az alkohol kivalé fajdalomcsillapitd, a kimertlt
harcost atmelegiti s talpra allitja. Ha a harcot kévetéen
a karakter benyakal legalabb egy kancsé méhsert, ugy
menten visszanyer +1d3 EP-t, am Kitartas ment6dobast
dob (NF 16, Részeg/semmi). Az efféle ivaszat (hasonl6éan a
Rovid pihen6h6z) kizaroélag friss sériilések esetén, kozvet-
leniil harcot kovet6en hatasos - régebbi sebek gydgyulasa-
ban egy hordé méhser ledontése sem segit.

Gyogyulas: a természetes gyogyulas lassu folyamat. Ha a sebesiilt
fedél alatt, melegben és ellatas mellett pihen (legalabb 8 érat), ugy
1-5. szinten +2 EP, 6-10. szinten +3 EP/nap iitemben gyégyul-
hat. Az embernél nagyobb méretii 1ényeknél a Méret modositd
ezuttal is szorzoként érvényesiil! Ha viszont a sériilt mostohabb
koriilmények kozott tartdozkodik, csakis sikeres Kitartas ment6-
dobas esetén gyogyulhat naponta, az alabbiak szerint:
e NF 11 - védett koriilmények, zavartalan pihenés, legalabb
tabortiiz kozelsége (pl. sorhazban);
e NF 16 - szabad ég alatt, legalabb tabortiiz kozelsége, elég
pihenés (pl. vadonbéli taborban);
e NF 21 - szabad ég alatt, hidegben, elég pihenés hijan (pl.
taborban érkodve);
e NF 26 - nem torddve a sériiléseivel, nem kimélve magat.

Kiemelked6 siker esetén (a ment6dobas = 5 NF) az aznapi
gybgyulds mértéke lehet +1 EP. Tovabb4, megfeleld ellatas és
felszerelés esetén (sikeres Herbalizmus vagy Gydgyitds jartas-
sagpréba) a Kitartas ment6dobas NF 1-2-vel csokkenthetd.

Fontos! A halalos sebekjéval lassabban gyégyulnak. 0 > EP
esetén természetes titon legfeljebb napi +1 EP nyerhet6
vissza. Ennél gyorsabb természetes gydgyulas egészen
addig nem lehetséges, mig az EP tjra 0 f6lé nem emel-
kedik.

Gydgyitds Jartassag alkalmazasa: sikeres Gydgyitds jar-
tassagprdba stabilizdlja a sériiltet (NF 11), ekkor az allapota
magatoél nem romlik tovabb. Ennél jelent&sebb siker esetén a
célpont azonnal gyégyul is (NF 16: +1 EP; NF 21: +2 EP; NF
26: +3 EP). Egy sériilést kovetSen a sebesiilt csakis egyszer,
a legelsé szakszerti ellatasakor részesiilhet a Gydgyitds
jelentette boénuszban. Balsikert( jartassagpréba esetén a cél-
pont -1d3 EP-t veszit - a kontar igyekezet sokszor inkabb art,
mint hasznal.

Magikus gyogyulas: Papok, Szellemsamanok és Szkaldok
képesek gyogyitd erejli, magikus hatdsok megidézésére, am
ritkdn biibdjos targyakbol, f6zetekbdl is nyerheté gyogyerd.
Altalanos szabaly, hogy a magikus gybgyulds megfoga-
nasdhoz mindig sziikséges a tiliz kozelsége, mert e ha-
tdsok a tliz melegéb6l nyerik az erejiiket. Egyiittesen
soha nem hathatnak egy célpontra: ilyen esetben csakis
a leger6sebb hatas érvényesiil.

Maximalis EP csokkenése, éhezés: ha egy karakter max. EP
értéke lecsokken, ugy az aktualis EP értéke sem haladhatja
meg az Uj kiiszobértéket. Ennek leggyakoribb oka az éhezés:
amax. EP értéke minden éhezéssel toltott nappal 2-vel csokken.
A max. EP értéke csakis kiad6s pihenés és b3séges élelem mel-
lett képes emelkedni +3 max. EP/nap iitemben.
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Tulajdonsagpontok visszanyerése: az dtmenetileg elveszi- tehat ha egy 16-os Alloképességgel (Aks. mod. +2) rendelkezd
tett Tulajdonsagpontok kiad6s pihenés esetén Aks. méd./nap harcos mérgezésbdl fakaddan 5 pontot veszit az Alloképessé-
(de min. 1) itemben térnek vissza. A regeneracional az Alloké- gébdl, ugy ezt idealis koriilmények kozott 3 nap alatt heverheti
pesség eredeti értékébdl szarmazé médositoval kell szamolni: ki teljesen (mivel naponta 2 pontot nyer vissza).

Halal mezsgyéjén (d10). A 0 2 EP értékre zuhané karakter azonnal kételes dobni az alabbi tablazatok egyikén (a végzetes sérii-
1és mértékétdl fiiggden). Minden maradando sériilés +5 (+) Hirnevet jelent birtokosanak - nem hiaba, a sagak hirneves, veteran
harcosai kozott ritka a teljesen ép alak!

boBAS TERULEY MERTEKE: -5 &P
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KOVETKELMENY

valamit elveszitesz: szem (1-4), fiil (5-8), orr (9-10)

komoly fejsériilés: eszméletvesztés 2d10 orara, majd erds fejfajas gyotor (Zavard hdtrdny) 2d3 napig
torés, repedés: jobbik kéz (gyogyulasi idé 1d4 hét)
torés, repedés: rosszabbik kéz (gyogyulasi id6é 1d4 hét)
torés, repedés: lab (gydgyulasi id6 1d4 hét)
kiverik néhany fogad (-1 Karizma)
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rut, am latvanyos és maradando sebhelyet szerzel (-1 Karizma, +5 extra Hirnév)
8-9 szerencséd van: nincs extra kovetkezmény

10 nem adod fel: talpra llsz, ideiglenesen visszakapsz +2d6 EP-t, amit a jelenet végén azonnal elveszitesz, és egytttal el is ajulsz
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azonnali halalt halsz: latvanyos médon tavozol az él6k sorabdl

bordatorés: meger6ltetd cselekvést végezve a torott bordak atszarhatjak a tiidéd
(Kitartas ment6dobas NF 16, halal / semmi; gy6gyulasi id6 1d4 hét)

nyomorékka valsz: elveszited a jobbik kezed
nyomorékka valsz: elveszited a rosszabbik kezed
maradandoéan lesantulsz

valamit elveszitesz: szem (1-4), fiil (5-8), orr (9-10)

1
2
3
4
5
6
7

8-9 szerencséd van: nincs extra kovetkezmény
10 nem adod fel: talpra llsz, ideiglenesen visszakapsz +2d6 EP-t, amit a jelenet végén azonnal elveszitesz, és egytttal el is ajulsz
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rut, am latvanyos és maradando sebhelyet szerzel (-1 Karizma, +5 extra Hirnév)




MEGLEPETEY

H a az egyik fél sikeresen rajtaiit a masikon, akkor meglepe-
tésre Kkertil sor, és az el6nyben 1év6 fél csapattagjai egy teljes
korig szabadon cselekedhetnek. A meglepett ellenfelek nem ké-
pesek hatékonyan védekezni (Id. Allapotok: Meglepett). De megle-
petés alakulhat ki varatlan fegyverrantast kovetGen, vagy gyorsan
kibontakozo6 harc esetén is, ha a szemben all6 felek némelyike
lassan ocstidik és lemarad az eseményekrd] (ezt pl. Eszlelés jartas-
sagpréba dontheti el).

A meglepetéskor: ha a harc kezdetén vannak masok el6tt
ocsudé résztvevok, igy a normal harci korok el6tt egy meg-
lepetéskor zajlik le. Az ellenfeleiket észlel6 résztvevék a meg-
lepetéskorben kezdeményezést dobnak és a KE sorrendjében
cselekszenek, mig a tobbi résztvevo meglepett allapotiinak mi-
nésiil.

Meglepett résztvevok: a késziiletlen harcolé felek védekezése
korlatozott, raadasul nem cselekedhetnek a meglepetéskorben
(1d. Allapotok: Meglepett).

A kovetkez6 korben mar a meglepett résztvevok is rendesen dob-
nak kezdeményezést, és ennek sorrendjében cselekszenek. Ha
nincs sz6 meglepetésrol, ez a harci fazis teljesen kimarad.
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kezdeményezésdobas eredménye donti el a harcol6 felek

cselekvési sorrendjét: a csatdban résztvevék a KE szerinti
csokkend sorrendben cselekedhetnek, tehat a legnagyobb kez-
deményezéssel rendelkezd karakter cselekszik elGszor. Azonos
értékek esetén a nagyobb Ugy. értékkel rendelkezd félé a cselek-
vési els6bbség. A kezdeményezés csak akkor keriil tjradobdsra,
ha a csatdban jelentds valtozas kovetkezik be, vagy az atmenetileg
megszakad - egyébként pedig a teljes harci jelenet idejére érvé-
nyes. Egy karakter 6nként lemondhat magasabb kezdeményezési
értékérdl és donthet ugy, hogy a kor egy késébbi idépontjaban
cselekszik, de csakis valaki utan - azaz mas cselekedetét megsza-
kitani igy nem lehet. Ekkor a halaszté fél KE értéke az 1ij értékre
modosul.
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O sszecsapas kozben a harcol6 felek cselekedeteit a ,kor” id6-
tartammal mérjiik. Egy-egy kor id6tartama az adott helyzettdl
fligg, azaz nincs pontosan meghatarozva, de altalaban nagyjabol
5-10 mp kozott mozog. Egy harci kor ideje alatt egy teljes vagy
két fél kort igénylo cselekedetet hajthat6 végre. Minden csele-
kedetet abban a kérben kell befejezni, amelyikben végrehajtasat
elkezdték - ez aldl csak olyan cselekedetek szamitanak kivételnek,
melyek végrehajtasa tobb kort igényel (pl. egyes varazslatok).

Teljes kort igényl6é cselekedetek: a karakter teljes figyelmét
igényld cselekedetek. Ilyen cselekvés mellett legfeljebb egy sza-
bad cselekedetet lehet végrehajtani a kdrben.

A HARC M€N<€T<

Fél kort igényl6 cselekedetek: egyszeriibb cselekedetek, pl.
mozgas, egy kéznél 1évé fegyver vagy targy elérantasa, vagy egy
tdmadas. Legfeljebb két ilyen tipusu cselekedet hajthaté végre egy
korben, értelemszeren.

Szabad cselekedetek: csupan pillanatokat igényl6 cselekedetek,
melyek teljes koros cselekedetek mellett is végrehajthaték. Sza-
bad cselekedetnek mingsiil egy targy elejtése, odakialtas egy tars-
nak, vagy egy tavolsagi fegyver utantoltése. Kéronként egy ilyen
cselekedet végezhetd, de a Meséld itéli meg, hogy mely akcié mi-
nosiil szabad cselekedetnek.
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Bekészitett cselekvés (fél kor)

A karakter kore azonnal véget ér, de egy fél kore talonban
marad, melyet felhasznéalhat, mig a kezdeményezés sora djra
ra nem Keriil. Ha a karakter altal elére megnevezett feltétel
teljesiil (pl. a kijelolt célpont fegyverért nyul, valaki betor az
ajtén), ugy azonnal cselekedhet, KE-je innent6l kezdve azonos
lesz azéval, akire reagal. A bekészitett cselekvés leggyakoribb
alkalmazasa a kivaras - vagyis, ha a karakter az ellenséggel
azonos idében akar cselekedni (pl. egy feltételezett varazslat
megszakitasa a cél). Hatranya, hogy amennyiben az el6re meg-
hatarozott feltétel nem kovetkezik be, tigy a karakter elveszte-
gette a cselekvési lehet8ségét az adott korben.

Fegyverrantas / Targy elévétele (fél kor)
Egy fegyver el6rantasa, pajzs leakasztasa hatrol, fegyver cseré-
je, egy kéziigyben 1év6 targy eldvétele vagy épp ital felhajtasa.

Harc attekintése (teljes kor)
Ha a karakter egy teljes kort tolt a harci helyzet felmérésével,
elérébb keriilhet a kezdeményezés sordban: a kovetkezd kor-
ben mar tgy kell venni, mintha maximalis értéket (10) dobott
volna a kezdeményezési dobasnal.

Harcbol kibontakozas, menekiilés és iildozés (teljes kor)

Ha a menekiil6 fél kézelharcb6l akar kibontakozni, el6bb
sikeres +5-6s mandvert (ld. alabb) kell tennie az ellenfelei el-
len. Ha egyszerre tobb ellenfél koziil akar kitorni, igy probajat
a legtapasztaltabb ellenfelével szemben teszi, +1 nehezitéssel
minden tovabbi tdmaddért (azaz 2 tdmadoéndl ez egy +6-0s
mangver, stb.). Alternativa: a +5-0s mandver helyett a mene-
kil6 Atlétika probadobassal is probalkozhat (NF 16, nehezités
mint fentebb). Ha a mandévere sikeres, tigy ebben a kérben a
menekiil6t kozelharcban tdmadni mar nem lehet - 4m tavolsa-
gi fegyverekkel értelemszert(ien tovabbra is tamadhatjak azok,
akik még nem cselekedtek az adott kérben. A kévetkez6 kortdl
mar az ld6zés szabalyai érvényesek.

Uldézés
Ellentétes KE dobasokkal lehet lejatszani. Ha a menekiil§ fél
megnyeri a kezdeményezést (6vé a legmagasabb KE), tigy sike-
riil az ild6zdit leraznia és a jelenet véget ér. Ellenben minden
olyan iild6z6, akinek magasabb a KE dobésa eredménye, ta-
madhat egyet (fél koros cselekedet) a leglassabb menekiilére,
esetleg megproébalhatja azt elkapni (+5-0s mandver). Fontos:
menekiilére tdmadast ily médon csak olyan adhat le, akinek a
KE értéke az adott korben magasabb, mint a menekiil6é. Ha az




ildozott megall és visszatamad, ugy a menekiilés megszakad,
és ujfent sikeres kibontakozast kell tennie a kdzelharcbél, ha
ismét menekiilni akar.

Leiités (-)

Tamadasnak mindsiil6 cselekedet, mely csakis meglepetés-
bél, és hatulrdl vagy félhatulrdl alkalmazhaté. Ha a célpont
min. [szint+3] EP-t sebzédik, akkor Kitartis ment3dobast
tesz (NF 16, ill. orvtdmadast alkalmazé Kalandor ellen NF 21),
melyet elvétve 1d6 érara eldjul. A Kritikus talalat leiités ese-
tén automatikusan eszméletvesztést okoz, a sebzés mértéké-
tol fliggetleniil, tovabba ilyenkor a tAmadé megfelezheti a ki-
dobott sebzést, ha kivanja - egyébként viszont a sebzés nem
csokkenthetd. Tehat egy kiemelkedGen sikeres letitési kisérlet
lehet, hogy végez az aldozattal, ahelyett, hogy csupan eszmé-
letlenségbe taszitana. Hidba, a sebzést nem patikamérlegen
mérik Heimurinn vilagan.

Mozgas (fél kor)

A karakter kisebb tavolsagot tehet ennyi id6 alatt (&ltalaban

kb. 5 m). Nehéz terep vagy ellenfelek csokkenthetik ezt a tavol-

sagot. Specialis esetek:

e Dupla mozgas (teljes kor)
Ha a karakter a kérében csak mozog, gy a megtehetd tavol-
sag 2* akkora, mint egyébként (azaz kb. 10 m).

¢ Rohanas (teljes kor)
Egy karakter a sebességének 3*-osat teheti meg futva (ez
kb. 15 m), viszont ekkor a pajzsat (ha van) nem hasznalhat-
ja védekezésre.

Pajzstorés (fél kor)

Tamadassal egyenértéki cselekedet, azonban itt a csapas nem
az ellenfélre, hanem szandékosan annak pajzsara irdnyul. Ha
a tamado a pajzstorési szandékat el6re bejelenti, majd sikeres
tamadast tesz a pajzs nélkiili VE ellen, igy komolyan megron-
galja a pajzsot, mig Kritikus talalat esetén a pajzs menten szét-
hasad. A legelterjedtebb fapajzsok esetében egy kézepes pajzs
2, mig egy kis pajzs 1 sikeres pajzstorés utan valik teljesen
haszndlhatatlanna. Pajzstorés csak erre alkalmas fegyverrel
(pl. baltak, nehéz kardok) végezhetd.

Pontos tAmadas (fél kor)
A Kkarakter el6késziti tamadasat, rést keres ellenfele védelmén,
és pontosabban viszi azt be, igy +1 TE bénuszt kap. Tavolsagi
és kozelharci fegyverrel is végrehajthat6. Ostobabb szornyek,
allati intelligenciju lények altaldban nem hasznaljak ezt a ma-
névert.

Rohamozas (teljes kor)
Legalabb 5 m sik terep sziikséges hozza. A rohamoz fél timada-
sat +2 TE bénusszal teszi; ugyanakkor, mig Gjra ra keriil a kezde-
ményezés sora, -2 VE illeti. Rohamozva a karakter mozgasanak
legfeljebb 2*-esét teheti meg egy korben (ez kb. 10 m).

Talpra allas / Hatasra iilés (fél kor)
A foldre keriilt karakter felallhat, vagy egy kozelében 1év6 ha-
tas allatra felpattanhat.

Tamadas (fél kor)
A karakter egyetlen kozelharci vagy tavolsagi tAmadast tehet.

Tamadas, teljes (teljes kor)

Csakis ily m6don adhat6 le 1+ tdmadas egy korben, feltéve, hogy
a tamadé egyaltalan képes ra (pl. fjasz, vagy Orjongés hatasa
alatt all6 Berzerker). Jellemz6, hogy egynél tobb tamadas leada-
sara a legtobb karakter nem képes, mig kett6nél tobb tamadast
emberek csak nagyon kivételes esetben (pl. egyes varazslatok
hatasara) adhatnak le egy korben. Ezzel szemben a tobb tadma-
das / kor szornyek, bestidk esetében nem olyan ritka.

Tamadas, erdbdl (teljes kor)
A pontossag felaldozasa az eréért, -1 TE felaldozasaért +2 seb-
zés jar. A TE levonas nem lehet magasabb a szintnél (azaz egy
2. szintii karakter esetében -2 TE /+4 sebzés), de legfeljebb
-5/+10. A két marokra fogott, egykezes fegyverrel torténd le-
sujtas is ide tartozik.

Tars segitése (teljes kor)

Kozelharcban, azonos ellenféllel harcolva egy tars segithet6
a tdmadasban és védekezésben is, az ellenfél figyelmének el-
terelésével. Ha a segitd fél a sajat tamadasat tarsa segitésére
szanja, akkor a segitett fél a kovetkezd tamadasahoz +2 TE-t,
vagy a kozos ellenfél kovetkezé tdmadasa ellen +2 VE-t kap
(a segit6 donti el a segitségnyujtaskor). Tobb segité bonuszai
nem adddnak ssze.

Varazslas (teljes kor vagy tobb kor)
Egy korben legfeljebb egy varazslatot lehet elmondani, mely-
nek létrehozasa 6sszpontositast igényel. Ha a magiaforgatot
ebben komolyan megzavarjak (pl. kdzelharcban, magat védve
kell varazsolnia, vagy épp sebet kap), vagy rendhagyé kortil-
mények hatraltatjak, gy a varazslas probadobast (1d. az adott
magiaforgaté Osztaly leirasanal) tovabbi +1-5 NF nehezitheti.

Védekezo harc (teljes kor)

A kiizd§ fél a tamadast feladva csakis a védekezésre dsszpon-
tosit: kozelharci tAmadasok ellen +3 VE bénuszt, tavolsagi ta-
madasok ellen pedig +1 VE bénuszt kap, mig a kévetkezd kor-
ben djra rd nem Kkeriil a kezdeményezés sora. A védekezd fél
tdmadni igy nem tud, de varazsolni igen (ld. fentebb). A véde-
kez6 harchoz mindig nagy térre van sziikség, ennek hianyaban
a bénuszok csokkennek vagy elenyésznek.
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€GYEB HARC MANJVER (+5-0% MANGVER)

bbe a kategériaba kiillonb6z6 harci mandverek, cselek tartoz-

nak, melyek lehetnek félkorosek (pl. foldre dontés, ellenfél
mogé kertilés) vagy teljes korosek (pl. lefegyverzés, fegyverrel
valé visszaszoritds, harcbo6l kibontakozds a menekiilés el6tt).
A mangver sikerét az ellenfelek egymassal szembeallitott tama-
dasdobasa donti el: ha a cselt kezdeményez6 fél tdimadésa = 5
ponttal meghaladja a védekez6 fél tamadasat, akkor a mandver
sikeres. Ha viszont a védd ér el ilyen mértékd sikert, ugy a kezde-
ményez6 fél keriil hatranyba (ez a leggyakrabban azt jelenti, hogy
azonnal elszenved egy extra tAmadast). Kell6 mértéki kiilonbség
esetén a kimenetel dontetlen és a manéver eredménytelen. Egy
korben legfeljebb egy mandver kezdeményezésével lehet megpro-
balkozni.

Fegyvertorés (teljes kor)
Ez a csel kivételes a harci mandéverek soraban, mivel a sikeres
mandgvert kdvetden a cselt kezdeményezdének Eré probadobast
kell tennie - ha ez is sikeres, akkor az ellenfél fegyvere eltorik.

Fejszetrikk (teljes kor)
A tdmado6 baltajaval, fejszéjével félrevonja ellenfele pajzsat,
hogy rést nyisson a védelmén. Siker esetén az ellenfél 1 kor-
re elvesziti a pajzsa VE bénuszat és pajzsahoz kapcsol6dé
Képességeit. Ez a triikk leginkabb egy tarssal 6sszedolgozva

hatasos.
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KIRARAPAT (OP<IONALIY)

gy karakter intenziv, folyamatos kozelharcot csak az Alloké-

pességével megegyezo harci korig képes levonasok nélkiil
folytatni. A kimertilés értékét minden kozelharccal vagy rohanas-
sal toltott kor egységesen 1-gyel emeli (vagy nehéz koriilmények
kozott, pl. mély héban, vizben gazolva 2-vel), majd az Alléképes-
ség értékét atlépve a Komoly hdtrdny moédositéi jelentkeznek. Ha
valaki egyaltalan nem harcol egy korben (a védekezd harc harci
cselekedetnek szamit, de a varazslas nem), gy szusszanhat egyet,
és aktualis kifaradas értéke 3-mal csokken. A harcot kévet6 par
perces pihenéssel a kimertilés értéke altaldban nullazédik. Meg-
Jjegyzés: a legtébb harc vélhetéen rovidebb anndl, semhogy a kifd-
radds szamottevd tényezd legyen, dm elhtizédé Osszecsapdsokndl,
pdrbajoknadl, iildézés esetén lényeges lehet. A kifdradds aktudlis
értékét egy d20-as kockdt forgatva praktikusan és egyszertien szd-
mon lehet tartani.
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Hatulrél tamadas
Hatulrél timadva +2 TE bénusz jar a timadashoz (a Kalandor
ekkor az Orvtamadas képességét is hasznalhatja). Tobb tama-
do és kozrefogas esetén ez a bdnusz egyszerre legfeljebb egy
tamadot illet meg.

Kozelharcba 16vés/dobas
Bajtarsai testi épségét kockaztatja az, aki tavolsagi fegyverrel
16/dob olyan kozelharcba, melyben tarsai is részt vesznek: ek-
kor 20% eséllyel valamelyik tarsat talalja el (Kritikus hiba ese-
tén automatikusan, a fegyver max. alapsebzésével). A tdimadé
mentesiilhet az iménti esélydobas aldl, ha a tamadasat inkabb
-2 TE-vel teszi. (A Pontos l6vés Képesség negdlja ezt a hdtrdnyt.)

Kozelharc tavolsagi fegyveres ellenféllel szemben
Ha valaki kézelharci fegyverrel litéstavolsagra kertil egy tavol-
sagi fegyvert (ijat, parittyat) forgaté ellenfeléhez, tigy +2 TE
boénuszt kap mindaddig, mig ellenfele nem ragad maga is ko-
zelharcra alkalmas fegyvert.

Pusztakezes harc
A pusztakezes tamadé sebzése 1d2, fegyveres ellenfelét pedig
+2 TE bénusz illeti vele szemben (ezt a Pusztakezes Harc Képes-
ség maodositja). A svenkarok kozott ritka a képzett pusztakezes
harcos, a legtobben er6bdl és 6sztonosen birkéznak és 6kloz-
nek.

Tuleré
Ha egy ellenfelet egyszerre 2< tdamadé fenyeget kozelharc-
ban, gy a ttlerdben lévék mindegyike TE bénuszt kap:
3 tamadoénal ez +1 TE, 4 timadénal pedig +2 TE - ennél tobben
egyszerre ritkan férnek hozza egy ellenfélhez.

ALLAPOTOK

harcértékeket nagyban befolyasolja a harci helyzet és a kiiz-

dék aktudlis allapota. Mivel az ilyesféle helyzetekbdl tenger-
nyi kiillonb6z6 lehet, alabb csak néhany keriil bemutatasra - min-
den mas helyzetet javasolt a kévetkez6 harom allapot egyikével
kezelni:

e Zavar6 hatrany: -1 minden dobasra (sebzést, ment6doba-

sokat kivéve).

e Komoly hatrany: -2 minden dobasra (sebzést, ment6doba-
sokat kivéve).

e Végzetes hatrany: -3 minden dobasra (sebzést, mentédo-
basokat kivéve).

Az alabb bemutatésra kertil6 allapotok és harci helyzetek a fen-
tiekhez képest extra kitételeket is tartalmaznak. Ha kiillonb6z6
forrasokbdl szarmaznak, akkor ezek a hatasok és modositoik
(ahogy a fentebb felsorolt altalanos allapotok is) altalaban ku-
mulativak.

Alacsony életeré (EP < 5)
Ha valaki EP-je 5 ala csokken, ugy Komoly hdtrdny sujtja. Ul-
do6zés és menekiilés sordn a KE dobasait is -2 levondssal teszi.

Fekvo
A fekvé felet Komoly hdtrdny sujtja, Kitérés Képességét (ha van)
nem alkalmazhatja. Tavolsagi timadasokkal szemben azonban
nem csOkken VE értéke, s6t ezek ellen +2 VE-t kap.

Kabult
A kabult fél elvesziti a cselekvés jogat és Komoly hdtrdny sujtja.
Altalaban 1 korig tarté hatas.

Lathatatlan
A lathatatlan ellenféllel harcolét a Komoly hdtrdny sujtja, és Ki-
térés Képességét (ha van) sem alkalmazhatja.

Meglepett
A meglepett fél elvesziti az Ugy. méd. és a pajzs jelentette VE
boénuszt, és Kitérés Képességét (ha van) sem alkalmazhatja.
Altaldban nem cselekedhet a meglepetés korében.

Rémiilt
A rémiilt felet Komoly hdtrdny stjtja, és mindent megtesz, hogy
a félelem forrasatol a legjobb képességei szerint minél mesz-
szebb kertiljon. Ha erre nem képes, akkor harcolhat. Varazslas-
sal kizardlag sikeres Akarat mentédobas (NF 16) utan prébal-
kozhat (ez extra prébadobas a varazslaspréba el6tt).

Részeg
A részeg felet a Komoly hdtrdny sujtja. Int.és Bol. prébait -5 le-
vonassal dobja, 4m a részegség idejére +1d4 EP-t nyer. A részeg
személy altalaban fokozottan ingerelhet6: ha szamara nem tet-
sz6 dolgoknak szem- vagy fiiltantja, Akarat mentédobasra ko-
telezhet6 (NF 11-16), hogy bediihddik-e.

Rosszullét
A rosszulléttel kiiszk6d6 személyt a Komoly hdtrdny sujtja. Va-
razslassal kizaroélag sikeres Akarat mentédobas (NF 16) utan
prébalkozhat (ez extra prébadobas a varazslaspréba el6tt).

Vaksag
A megvakult felet Végzetes hdtrdny stjtja, és Kitérés Képessé-
gét (ha van) sem alkalmazhatja. A kezdeményezési sorrendben
automatikusan az utolsd helyre keriil.
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BATORIAG

oha a karakterek batorsagat, félelemmel, panikkal szem-

beni edzettségét nem méri kiilon szam, a jaték soran még-
is gyakran addédhatnak olyan helyzetek, melyek prébara teszik
alelkier6t. Ugyan a karakterek ratermett alakok, akik nem ijednek
meg a sajat arnyékuktdl, mégis érdemes észben tartani, hogy He-
imurinn embernépei nagyon babonasak: a természet jelenségei-
ben, az ismeretlenben gyakorta 6meneket, intelmeket latnak. Az
efféle ,ismereteket és bolcsességeket” sokszor pusztan a szajha-
gyomany taplalja (b6vebben lasd a Heimurinn vildga konyvben),
am a megkovesedett szokasokon felillemelkedni kevesek és csak
nehezen hajland6ak. Ha a batorsdg megmérettetésére keriilne sor,
Ugy iranyadoként az szolgaljon, hogy a kozonséges helyzetekben
(pl. babonasagok lerazasa) Bolcsességprdoba teendd, mig ha a fé-
lelmet varazslat, természetfeletti hatas szitja, ugy attdl szabadulni
sikeres Akarat mentddobassal lehet (NF: varazslattol fiiggs).

CIATLITOK €5 MORAL

ﬂ saga folyaman a karakterek csatlésokra, kovetdkre, szovetsé-
gesekre tehetnek szert, kiilonosen, ha Hirneviik jol cseng az
adott vidéken. A csatlésok annak a karakternek a parancsait ko-
vetik, aki a fizetésiiket adja - a leggyakrabban ez a csapat vezére.
Heti zsoldjuk a felszerelésiiktdl és szintjiiktdl fiigg, amit a vezér
Hirneve valamelyest mddosithat. Iranymutatéul a heti zsold / f6:
1 +2 ep/szint (igy pl. egy 1. szintii csatlésé 3 ep, egy 2. szint(ié
5 ep, stb., de kiilonleges tudassal rendelkez6 kovetdké, pl. godiké
vagy szkaldoké ennél tobb is lehet) - erre r4jon még az ellatmany.
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MORAL

ﬂ csatlosok Moral értéke mutatja meg, az adott kdvets meny-
nyire kitarté a csapat ligye mellett: mig a magas érték a bator,
elkotelezett alakoké, addig az alacsony pontszam a gyava, kiab-
randult, elégedetlenkedd vagy épp megvesztegethetd csatlosok
jellemzdje. Ha a csapat szerencséje apadni kezd, Ggy a csatlésok
kezdeti lelkesedése lassacskan vonakodasba, elégedetlenségbe,
s6t, akar ellenszegiilésbe is torkollhat - ez id6vel akar oda is ve-
zethet, hogy a csatlés elhagyja vagy eldrulja korabbi bajtarsait.
Lényeges, hogy a Moral értéke, és igy a csatléosok batorsaga sok-
kal gyakrabban ingadozik, mint a karaktereké. Az Gjonnan belépd
csatlosok alap Moral értéke valtozd (8+1d4), melyhez hozzaja-
rul még a vezér Karizma moédositdja, valamint tovabb médositja a
Hirneve, az alabbiak szerint:

® aj6 Hirnév minden 15 pontja utan +1 Mordl,

e arossz Hirnév minden 10 pontja utan -1 Moral,

e és egyéb, a vezér Osztalyabodl, Hatterébdl, Képességébol

szarmazoé modositok (ha vannak).

A csatlésoknak Moralprébat (2d10 vs. Moral) kell tenniiik az
alabbi helyzetekben:

az els6 karakter padlét fog a csapat oldalan (0 = EP-re Keriil),
a csapat vezére harcképtelenné valik,
az ellenfél nyilvanvalo és jelentds létszambeli folényben van,
az adott csatlds fegyverével, képességeivel nem tud érdem-
ben artani az ellenfelének,
® az adott csatlds kiiléndsen kockazatos feladatot kap, vagy
nagyon veszélyes helyzetbe sodrodik,
az adott csatlés legalabb 2 napot éhezik,
e azsold kifizetése legalabb egy hetet késik,
egy karakter a csatlés becsiiletét csorbitja, megszégyeniti,
j6 hirét ragalmazza,
e illetve minden komolyabb helyzetben, amikor a Mesél6 ugy
itéli meg.

A probadobas sikeres, ha az eredmény < a csatlos Moral értékénél.
Az alacsony Mordl kiilénosen a csata hevében bosszulhatja meg
magat: ilyenkor az elvétett Moraldobas a csatlés menekiilését,
vagy megadasat jelenti, mig harci helyzeten kiviil ugyanez elége-
detlenséget, viszalyt, parharcot sziilhet.

Fontos! A Moral értéke minden moralpréba utan csok-
ken 1-gyel, fiiggetleniil a dobas eredményétol!

Ha egy csatlés Moral értéke 5-re csokken, elhagyja a csapatot.
A Moral értéke emelkedhet is, bar ezért a csapat vezérének alta-
laban meg kell dolgoznia. Néhany irdnyad6 otlet:
e komolyabb jutalom, extra részesedés a zsadkmanybdl,
e mulatsag és d6zsolés,
® jelentGs szerepli, és komoly veszteség nélkiil aratott gydze-
lem,
e nagyon hatdsos és meggy$z6 szonoklat, példamutato bator-
sag, inspiralo tettek,
e a Hirnév jelentdsebb gyarapodasa.

Az itt felsoroltakon tul ideiglenesen tobb magikus hatas is médo-
sithatja a Moralprébat +/- irdnyban (kiilonosen a Szkald eseté-
ben), ezekre az adott hatas sz6vege mindig kitér.

A <IATLOTOK KE1€\El€ A JATEKBAN

ﬂ csatlésok a karakterekhez képest altalaban alacsonyabb
szintli mellékszereplék, ennek megfeleléen érdemes &Gket
leegyszertisitett "karakterlapon” nyilvantartani, és a jatékosok
gondjaira bizni az iranyitasukat és adminisztraci6jukat. Egysze-
riisitést jelenthet a kezelésiikben, ha csak egy-két extra Képesség-
gel és két-harom jellemzd Jartassadggal rendelkeznek. A csatlésok
a sajat élelmiiket viszik (igy a kozos felszerelésben ennek nem kell
helyet szoritani), a jutalomként vagy zsoldként nekik kiosztott
pénz pedig elvész a csapat szamara: elisszak, felszerelésre koltik,
elassak, elveszitik, stb. Sok résztvevds harcban egyszer(isitheti
a kezelésiiket, ha az 6sszes csatlosra egyetlen KE dobas eredmé-
nye érvényes, illetve a VE dobésuk is fixen 5 (a d10-es védekezési
dobas helyett).




A VE1ER T1<€REPKOR
A <IAPATBEAN

Heimurinn vilagan jatsz6d6 torténetek gyakran fosztoga-

to6 csapatok, fegyvertarsak, egymasra feleskiidott bajtarsak
hanyattatasair6l szolnak. A svenkarok tarsadalmat ugyanakkor
erdsen athatja a vezérelviiség, ami igy a karakterek és csatlésaik
alkotta csapatban is megnyilvanul. Ezek a kéborlé csapatok tehat
nem demokratikus elvek mentén miikdédnek, hanem jellemz&en
egy-egy vezéralak koré szervezddnek. Az ilyen csapatokban nincs
teljes egyenlGség: a vezér (akarhogyan is jutott a posztjara) egyen-
16bb a tobbieknél, tobb jar neki a zsdkmanybol, a jutalombdl és a
hirnévbol - de a felel6sségbdl is. Szamos oka lehet annak, hogy va-
lakit vezérként kovetnek. Egy csapaton beliil lehet szervezéerd a
lojalitas, le nem roétt tartozas (,tartozom az életemért”), a félelem
vagy épp a b&séges jutalom igérete; mig masok vilagot latni és a
hirnév reményében szeg6dnek el hires-hirhedt alakok mellé. Egy
frissen 6sszeverddott csapatban persze korant sem trivialis, hogy
ki tolti be a vezér szerepét, foleg, ha erre tobben is aspiralnak.
Am egyetlen csapat sem miikodéképes, ha a tagjai hatan hétfelé
huznak (a svenkaroktoél pedig nem all tavol a konok és 6nérze-
tes viselkedés), igy a vezérség kérdését érdemes hamar (legfel-
jebb néhany jatékiilés utan) diilére vinni. A vezérré valas esélyét
a fellépés, a tobbiek szeme lattara végrehajtott tettek, a vagyon, a
Hirnév, a Karizma vagy a Bolcsesség értéke is erésen befolyasol-
ja - igy vezér nem feltétlentil abbdl lesz, aki a legerésebb harcos.
Nagyon hasonl6 tdmogatottsag esetén parbaj (hasonld képességii
felek kozott), vagy valamilyen vetélked6 is donthet a vezér szemé-
lyérél. Ritkan ugyan, de el6fordul, hogy az, akit a tébbiek egyonte-
tlien vezérségre alkalmasnak tartanak és tamogatnak, nem kivan
vezér lenni - 4m aki 6nként visszalép egy ilyen tisztségtdl, az a
rossz Hirnevet kockaztatja. Az, hogy valakinek bizalmat szavaz-
nak a fegyvertarsai, s vezérré lesz, korant sem jelenti azt, hogy ez
mindig igy marad. A csapat vezére lecserélédhet, ha az illet6 soro-
zatosan rossz dontéseket hoz, a vart zsakmany rendre elmarad, a
csapatot huzamosabb ideig balszerencse sujtja, vagy sorozatos és
sulyos veszteségek érik. Hogy a vezérvaltas békés atmenet révén
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vagy erdszakos tton torténik-e, azt csapata véalogatja. A 1ényeg,
hogy ily médon ez a szerepkor tobb Jatékos kozott is vandorolhat,
mikozben mindez a kulisszak kozott, a jaték vilagaban is leképe-
zésre kertl.

Néhany példa a vezérség elonyeire:

e afontosabb szerepl6k altalaban el6szor a vezérrel valtanak
szot, 6t keresik és az 6 szavat tekintik mérvadénak;

® a csapatbol a vezér kapja vendégségben a legjobb helyet és
étket (el6fordulhat, hogy a tobbieknek csak a melléképiile-
tekben jut szallas);

e aHirnévbdl legalabb 25%-kal, a zsdkmanybol és jutalombol
legalabb 30%-kal tobb jar neki, mint a tobbieknek.

e Opciondlis: a vezér +1 Sorspontot kap, és a jatékilések
végén automatikusan visszanyer egy, az adott jaték soran
elhasznalt Sorspontot. (A vezérséggel a Sorspontok maxi-
malis szama is emelkedik, és igy kivételesen akar 5 f6lé is
mehet. Ez az extra Sorspont csakis a Szerencse médon al-
kalmazhat6, azaz Végzet elkertiléseként nem hasznalhato
fell)

A vezérség néhany hatranya:

e csapathoz (és nem egy-egy karakterhez) kot6d6 csatlésok
zsoldjat és ellatmanyat a vezér pénzeli;

® a vezér osztja szét a jutalmat és zsadkmanyt (ez némi extra
adminisztracioét rd a vezér Jatékosara);

e az utazasok, vallalkozasok el6tt bemutatott dldozatok kolt-
ségét nagyobb aranyban (vagy teljesen) a vezér 4llja;

® utazas soran a vezér dont a beiktatott vadaszatrol és a pihe-
n6krol (1d. Utazas a vadonban fejezet);

e legalabb részben felelés az emberei viselkedéséért és tettei-
ért - kihagasok, rendbontds vagy térvénysértés esetén elva-
ras lehet felé, hogy ,rendet tegyen” a sorai kozt (legalabbis
civilizalt vidékeken).

Végezetiil: a vezér legfontosabb funkcidja, hogy 6 doént a csapaton
beliili vitas helyzetekben, valaszt az alternativak koziil, és 6 az, aki
a Mesélével kozli egy-egy dontés eredményét. Ez a funkcio egyut-
tal valamelyest leroviditi a parttalan tervezgetéseket és otletelé-
seket, és értékes id6t sporol a jaték soran.
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UTALAY A VAPONBAN

Ujabb vadasz egységesen +2-vel noveli a célszamot (minden va-
dasz szamara).

5
' I eimurinn vilagan az emberi civilizacié csupan csekély te- Fontos! A csapat vezérének elore, azaz még az utazas- *J
riiletet tudott kihasitani a vadonbdl; a lakott vidékek ritkak dobas eldtt meg kell hataroznia, hogy az at soran hany L
és elszortak, igy a kozottiik torténd utazas mindig embert préba- prébat kivannak tenni gyogyulassal és élelemszerzéssel (ha
16, veszélyes vallalkozas. A kornyezeti elemek mar 6nmagukban egyaltalan), és tanacsos ennek megfeleléen gondoskodnia
szamtalan haldlos veszélyt rejtenek, dam az utazok életét még vad- az ellatmanyroél. A nehezité koriilmények és a célszamok
allatok, szornyek, torvényen kiviiliek, kéborlé barbarok is fenye- nyiltak, igy mindez az utazas el6tti tervezést, esélylatolga-
getik - igy nem ritka, hogy vandorok tiinnek el nyom nélkiil az tast és felkésziilést hivatott megjeleniteni.
uttalan utakon, havasok orman vagy a sotét fenyvesek mélyén.
Az alabbi tablazatok iranyaddként szolgalnak az utazasok veszé- Néhany iranyado6 koriilmény, mely modosithatja az Utazds a va-
lyeinek megjelenitésére, melyeket a Meséld az titviszonyok, egyéb donban dobas eredményét:
koriilmények szerint médosithat. Altalanos iranyelv, hogy mig — . —
a kozeli, j6l ismert helyeket az emberek altalaban viszonylagos KORULMENY <K MOPOXITOK
biztonsagban képesek elérni, addig a harom napot meghaladé 1 4
utazasoknal mar dobni kell a tablazaton, melyet dobast minden,
utazassal megkezdett ijabb héttel meg kell ismételni (igy pl. egy Utazék 2-4 -2
tiznapos utazasnal két dobas teendd). szdma 6-9 1
Fontos! A dobas még Sorspont elkoltésével sem ismé- 10< +2
telheté meg! A kapott eredmények, hatasok egy része (pl. VA -
sérillések, betegségek) az utazas végi allapotot tiikrozik, Tapasztalt vadonjaré +3 S
tehat azt mutatjak, hogy az tt 6sszességében milyen hatas- Komolyabban sériilt utazé?* -2
sal volt a vandorokra, milyen bérben vannak érkezéskor. J6l ismert vidék +2
Gyogyulds az utazas soran: az utazas altaldban kimeritd vallal- Ismeretlen vidék -2 -.E:‘
kozas, me,ly. soran gy(),gyulgsr? fillg nyll,lk leh?toseg. Ha, a van- Terep és id6jaras zordsaga 2-41
dorok mégis regeneralédni kivannak, Uigy minden gydgyulas -
prébadobas (NF 16-21) +1 nappal néveli az utazas varhaté Aldozat bemutatasa az isteneknek® +2
id6tartamat (és ezzel egylitt emeli a sziikséges készletek meny- Utazas elétt elkoltott Sorspont* +3 VA
nyiségét is), hiszen az utazok lassabban, magukat kimélve, sok
pihendvel haladnak. 1 - Tapasztalt vadonjarénak szamit valaki, ha a Tudds: vadon-tiilélés
: i " s Jartassag értéke min. 4. Ujabb tapasztalt vadonjaré(k) jelenléte eh-
V?daszat az uFazas SONaI IICITS megszolfott 'ter,epen, }}aladas hez legfeljebb 6sszesen (és nem emberenként) +1-et médositét ad.
kOZbef_l eredmer}yesen £azgyorsan va.das,znl szintén nehéz fela- 2 - Komolyabban sériilt valaki, ha az EP értékének 50%-a alatt van.
dat: minden vadaszat +1 nappal noveli az ut hosszat, és Tudds: va- 3 - Tudds: vallds jartassagproba (NF 11), és aldozat az isteneknek
don-tulélés probadobast igényel (NF 16). Sikeres proba 2d6 adag (pl. utazok szama * 3 ep értékben).
élelmet eredményez, tovabba +1-et minden érték utdn, mellyel 4 - Az utazds megkezdése elStt a csapat valamely tagja elkdlt 1
a dobas eredménye a célszamot meghaladja (pl. 20-as eredmény Sorspontot az utazas sikeréért.
és NF 16 esetén ez 2d6+4 adag élelem). Egyszerre tobb utazo is g
probalkozhat vadészattal, am ezt még a dobas eldtt el kell donte- A vadonban naponta megtehetd tavolsag hozzavetGlegesen: <
ni (a csapat vezére hataroz arrol, hany embert kiild ki vadaszni): gyalog 20, hatason 30 mérfold (nagyobb uton ugyanez 30, illet- ‘
ekkor minden vadasz kiilon-kiilon tehet probadobast, am minden ve 40 mérfold), hajon folyasirannyal egyezden 30, folyasirannyal
DOBAL €R&H- .
, €T€MENY
MENYE @Dl
<2 Baleset, 6sszecsapds - 1 utazo haldla
3 Baleset, 6sszecsapas - 1-2 utazé komoly sériilése (elvesziti az akt. EP 1/2-ét)*
4 Osszecsapas - 1-2 utazé kénnyebb sériilése (elvesziti az akt. EP 1/3-at)*
5 Betegség - 1-2 utazé tartds rosszulléte (1d4+1 napig)
6 Romlott étel vagy ivéviz - 1 utazé rosszulléte (1d3 napig) D
i
7 Eltévedés - az utazas idétartama + 1d3 nap, és Gjabb dobas a tablazaton™**
8 Hatas, teherhordo allat elveszik, vagy rakomany, felszerelés sértil
9-10 Elelem megsemmisiilése - minden utazé 1d3 napnyi élelmet veszit**
11-12 Embert probald vidék - Kimertilt allapot (Zavaré hdtrdny 1 napig)
13-16 Eseménytelen utazas
17-18 Rovidités (az utazas idGtartama a tervezett 3 /4-ére csokken) X
19 Nem vart zsakmany (pl. kincs, eszkoz, joszag, vadasz szerencse, ismeret)
20< +1 Sorspont, minden utazénak 2

* Mar megkezdett utazas alatt természetes gydgyulas révén nem regeneralhat6 (csak az érkezést kovetden).
** Ha az élelem nem tart ki az utazas végéig, a max. EP -2-vel csokken minden éhezéssel toltott nappal




szemben 10 mérfold. E tavolsagok optimalis utazasi koriilmények
esetén érvényesek! A tavolsagot a terep nehézsége és az id6jarasi
koriilmények befolyasolhatjak (jellemz6en csokkentik).

1UHANAS

M agasbol leesni még kisebb zuhanasnal is konnyen torott
végtagot, repedést vagy ficamot eredményezhet. A sebz6-
dés a 3 méteres magassagot elérve kezdddik, az alabbi tablazat
szerint:

TUHANAS (M) T€p1dpés ATLAGOIAN

3-5 1d8 4
5-7 2d8 8
7-9 3d8 12
9-12 4d8 16
12-15 5d8 20
15-17 6d8 24
17-20 7d8 28
20 < halal / 0 Ep -

A sebzéskockdkon dobott minden 8-as érték egy-egy torott,
megrepedt végtagot is eredményez, mely természetes titon 2d3
hét alatt gyégyul. A végtagtorést eredményez6 kockak szamat
a kornyezet (pl. mély viz, puha hoétakaré), vagy sikeres Atlétika
jartassagproba csokkentheti (NF 16: -1 torés; NF 21: -2 torés; NF
26: nincs torés).

IPOJARAS
ﬁ z alabbi tablazatok a lehetséges iddjaras el6fordulasi valo-
szinliségét mutatjak sikvidékeken és alpesi tajakon, a kiilon-
b6z6 évszakokban. Ha egy jelenet szempontjabol 1ényeges, ugy
a Mesélé 1d10-zel dob kiilon a szél, és kiilon a csapadék oszlo-
pokon, a kapott kombinacié pedig hozzavet6legesen mar korvo-
nalazza az aktualis idGjarast.
Amennyiben a tablazaton valdszintitlen kombinaci6 jonne ki (pl.
viharos szél és kdd egyiittesen), a dobas megismétlendd. Az idé-
jaras valtozasat szimuldlandé a dobdsok naponta vagy félnapon-
ta Gjradobhaték. Bizonyos koriilmények befolyassal lehetnek az
id6jarasi médositokra (pl. erd6ségben a szél ereje csokkenhet egy
kategoériaval), am errél mindig a Meséld hataroz.
Megjegyzés: a ,szélcsend” és a ,nincs csapadék” kategdridk vdltoza-
tos iddjardsi jelenségeket takarhatnak, de a k6zos az benniik, hogy
jatéktechnikai jellemzdik nincsenek.

Jatéktechnikai médositok:

Szél
e Kbzepes: Eszlelés -1
e Erés: Eszlelés -2, tavolsagi TE -1, Hidegt(irés -1
e Viharos: Eszlelés -3, tavolsagi TE -2, Hidegt(irés -2

Csapadék

Esé: Eszlelés -1

FelhGszakadas: Eszlelés -2, tavolsagi TE -1

Kéd: Eszlelés -3, tavolséagi TE -2

Héesés: Eszlelés -1, tavolsagi TE -1

Hézapor: Eszlelés -2, tavolsagi TE -2, Hidegt(irés -1

Sebad | apes |
szélcsend 1-5 1-3
kozepes 6-8 4-7
erods 9 8-9
viharos 10 10
| capape | sikvibak | awer
nincs 1-5 1-5
kod - 6
esd 6-9 7-9
felhdszakadas 10 -
héesés - 10

ATMENET] €VI1AKOK

YikvIbéki ALPE S|

szélcsend 1-4 1-3
kozepes 5-7 4-6
erés 8-9 7-8
viharos 10 9-10
| capabik | sikvba | aber
nincs 1-3 1-4
kod 4 5-6
eso 5-7 5-7
felh6szakadas 8-9 8
héesés 10 9-10

Sikvip&ki ALPE S|

szélcsend 1-5 1-3
kozepes 6-8 4-6
eros 9 7-8
viharos 10 9-10
| ik | sikvbak | aber
nincs 1-3 1-4
kod 4 5
es6 - -
felh6szakadas - -
héesés 5-8 6-7
hoézapor 9-10 8-10




A HIpeGe HATALAI

ﬂ z id6jaras viszontagsagai koziil a ho és fagy keseriti meg a leg-
jobban Heimurinn népeinek életét. A nagy hideget még egy
rendesen feldltozott ember is csak korlatozott ideig birja biintet-
leniil: ezt méri a karakter Hidegtiirés értéke, mely Aks. méd.
+3 oOra alapesetben. Ezt az idStartamot meghaladva a karaktert
Zavard hdtrdny sujtja, mely a Hidegtlirés érték kétszeresét tul-
lépve Komoly hdtrdnyra stlyosbodik, valamint -1 EP (kiméletlen
koriilmények kozott -2 EP) tovabbi veszteséget is jelent éranként.
igy pl. egy 14-es Alléképességii karakter Hidegtiirés értéke 4 6ra,
ami azt jelenti, hogy az 5. éraba lépve mar Zavaré hdtrdny, a 9.
oraba lépve pedig Komoly hdtrdny és éranként folyamatosan csok-
kend EP stjtja, mig nem melegszik at djra.

* Ha valaki a hideg miatt elvesziti a max. EP 1/2-ét, tigy
Kitartas ment6dobast is kell tennie (NF 21), melyet elvét-
ve maradandd sériiléssel (elfagyas, fagymaras) gazdago-
dik.

® A Hidegttirés értéket zord id6jarasi koriilmények ideiglene-
sen csokkenthetik (1d. fentebb, Idjdrds). igy pl. egy hévihar
nagyon hamar a vandorok atfagyasahoz és sebzddéséhez
vezet.

Tiiz kozelében, egy beflitott kunyhéban vagy menedékben az
atfagyott vandor hamar atmelegszik: a Zavaré hdtrdnytél ne-
gyeddra, a Komoly hdtrdnytél féléra alatt megszabadul, a Hideg-
tlirés értéke pedig egy 6ra multan all vissza a kezdeti allapotra.
Megjegyzés: Heimurinn népei hozzdszoktak a hideghez, igy a hideg-
tiiréssel kapcsolatos szabdlyok leginkdbb zord koriilmények esetére
adnak iranymutatdst, nem pedig egy dtlagos nydri estére vonatkoz-
nak. Az elemekkel valé kiizdelmet féleg akkor érdemes beemelni
a jdtékba, ha ez a térténetben vagy jelenetben lényeges szerepet
jatszik (pl. vadonbéli expedicidndl, vagy zord kértilmények kézétt
toltott hosszu Orség sordn), illetve olyan esetekben, mikor a karak-
terek valamiért nem tudnak, vagy nem akarnak tiizet gyijtani.
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Hovaksag

Veréfényes idében a hémezdkrdl, jégtablakrdl tiikrozods,
vakité napfény tartdsabb karosodast is okozhat a szemben.
Ilyen korilmények kozott a karakter félnaponta koteles Ki-
tartds ment6t dobni (NF 16), melyet elvétve Zavaré hdtrdny
sujtja. Védett kortilmények kozé keriilve a hatas 1d3 éra alatt
elmulik. A szem ala felkent korom, vagy a fabdl, csontbdl ké-
sziilt szemvédok viselete j6 szolgalatot tehet ilyen kortilmé-
nyek kozott.

Mazidk

A szaraz id6, nagy hideg és szikrazd napsiités kombinacidja

kiilonb6z6 kaprazatokat idézhet el a jégfelszin és a levegd

kozott. Noha ezek a legritkdbb esetben jelentenek veszélyt
avandorokra, idénként mégis megtéveszthetik vagy megzavar-
hatjak 6ket.

e Fényudvar: a Napot kiilonos szind, ragyogd gylrl ove-
zi, melyet a levegében 1év6 jégkristalyok fénytorése okoz.
A levegbben kisebb-nagyobb, tarka fényfoltok lathatok, me-
lyek gyakran ugralnak. Idénként tigy tlinhet, mintha tébb
napkorong is lenne az égen, ami megnehezitheti az égtajak
betdjolasat.

e Hangok: nagy hidegben, szélcsendben a hang szokatlanul
messze terjedhet. Ilyen koriilmények kozott a normal be-
széd tobb szaz méterre, egy kidltas mérfoldekre, mig egy
iivoltés akar egynapi jaréfoldre is elhallatszhat.

e Kaprazat: olyan tereptargy képe lathat6, amely val6jaban
nincs ott (pl. egy tavoli fasor vagy t6). Az ilyen, hémezdk

feletti kaprazatok nagyon valésagosak, és a délibabokkal
ellentétben soha nem remegnek.

e Tavolsagtorzulas: egy tereptargy sokkal kozelebbinek tiin-
het, mint val6jaban. Megeshet, hogy egy kies domb latszd-
lag csupan mérfoldnyi tavolsagra esik, noha val6jaban egy-
napi jarofoldre van.

e Teljes fehérség: a kiprazatok legveszedelmesebbike, mivel
az utazo eldtt ilyenkor minden egyontetti fehérségbe olvad
ossze. A konturok, tereptargyak, mélység-magassag érzete
és a texturak mind elvesznek a teljes fehérségben. Ilyen ko-
riilmények kozott nagyon konnyti eltévedni vagy végzetes
balesetet szenvedni.

TAPAXLTALATI PONTOK

karakterek fejlédését a megszerzett Tapasztalati Pontok (TP)

mennyisége jelzi, melyekbdl eleget &sszegytijtve a karakter
szintet 1ép és fejlédik. A TP megszerzésének szamos forrasa lehet,
ezek egyszerre erednek a karakter és a mogotte allo jatékos telje-
sitményébdl és hozzaallasabdl is. Alabb felsorolasra kertil néhany
irdnyelv és javaslat, melyek alapjan egy-egy jatékiilést kévetéen
TP oszthato; a Jatékosok kényvében szerepld tablazat TP értékei
(1d. Szintlépés és fejlodés fejezet) is ez alapjan keriiltek meghataro-
zasra. Az itt megfogalmazott javaslatok a TP-t nem mechanikusan
és nem is patikamérlegen mérik, igy a TP osztds mindenképpen
igényel némi Meséldi mérlegelést - ezt prébaltam megkénnyiteni
kicsit a magyarazatokkal. Fontos azonban, hogy a TP osztasnak
nincsenek kébe vésett szabalyai, igy teljesen ,helyén val6” az is,
ha a Meséld a torténet egy-egy fejezetének lezarulasakor, vagy egy
mérfoldko elérésekor egyszeriien csak jelzi a Jatékosainak, hogy
karaktereik szintet léptek.

Jatékoshoz kothetd:

e Jelenlét: 1 TP
Jegyzetek, kronika: 1-2 TP
Otletek, nyomozas: 0-4 TP
Szerepjaték: 1-3 TP

Karakterhez kothet6:
e Felfedezés: 0-2 TP
Harc: 0-5 TP
Jartassag, varazslas alkalmazasa (harcon kiviil): 0-2 TP
Pénzkoltés: 0-4 TP

Extrak:

Egyéni cél: szint*5 TP

Kiemelt jelent6ségt harc: 5 TP
Mérfoldké: 5 TP

Fejezetzaras: 10 TP
Felzarkozas: specialis.

A javasolt értékek intervallumok, melyek egyuttal az adott kate-
géridban elérheté maximumot is jelzik. igy példaul hidba kéltené
el a karakter a teljes vagyonat vagy bonyol6dna szamos harcjele-
netbe, az egy jatékiilésen ezért megszerzett TP mennyisége akkor
sem haladja meg a javasolt maximumot.

Jelenlét: a Jatékos részt vesz az adott jatékiilésen.

Jegyzetek, kronika: a Jatékos jegyzeteket készit a torténésekrdl,
és ezeket megosztja a tobbiekkel. Ez nagyban megkonnyiti a tor-
ténet fonalanak felvételét, és régebbi események visszakeresését,
kiilondsen kampanyok soran.




Otletek, nyomozas: tagan értelmezhet§ kategéria. Ide tarto-
zik példaul egy rejtély, talany megfejtése, a torténet hatterének
(mozaik darabkdinak) dsszerakdsa, egy frappans jatékosi otlet
valamely helyzet megoldasara, kreativ interakci6 a jatékbeli vilag
kornyezetével, stb. Ez a TP forras sok esetben nem igényli a karak-
ter specialis képességeit vagy probadobasokat, inkabb a Jatékos
leleményességét jutalmazza.

Szerepjaték: a leginkdbb szubjektiv kategdria. Jellemzden
olyan dolgok tartoznak ide, melyek nem viszik elébbre magat
a torténetet, nem segitik egy akadaly lekiizdését, ellenben no-
velik a beleélést és az immerziét a jaték soran. A Jatékos mek-
kora beleéléssel alakitja a karakterét? Mennyire gondolkodik és
cselekszik a karaktere fejével (ami a karaktert iranyit6 Jatékos
optimalis dontésének ellentmond6 helyzetet is eredményez-
het)? Kezdeményez vagy részt vesz-e a hangulatteremtésben,
a karakterek ko6zotti interakciokban?

Felfedezés: a karakter 0j helyszint, titkot fedez fel vagy 4j, fontos
szerepl6vel 1ép interakcidba.

Harc: 1-5 TP, attol fiiggéen, hogy az adott harcjelenet mekkora
kihivast jelent a karakternek vagy a csapat egészének, mekkora
eréfeszitések aran sikeriil diadalmaskodni (vagy elmenekiilni).
A harcért kapott TP mennyisége nem feleltethetd meg szigoruan
az ellenfél szamanak és erejének, bar osszefiiggésben van azzal.
Egy kozonséges farkasfalka példaul konnyti és egészen halalos ki-
hivast is adhat, attél fiiggéen, hogy a csapat milyen koriilmények
kozott szall szembe veliik. Tobb harcjelenetért kaphat6 TP dssze-
adodik egy jatékilés soran, bar az ilyen viszonylag ritka.

Jartassag, varazslas: Jartassagok vagy varazslatok frappans,
relevans vagy fontos alkalmazdsa harcon kiviili helyzetekben.
A rutinszer( probadobasok nem tartoznak ide, de az olyan esetek
igen, melyek nagyban valtoztattak a szituacié vagy a torténet ki-
menetelén.

Pénzkoltés: a karakter hasznos vagy haszontalan dolgokra kol-
ti a vagyonat (10 ep/1 TP). A sajat felszerelésre koltott pénz
nem szamit ide, &m a dorbézolas, a csatlésokra (zsold, ellat-
many, Moral fokozasa) vagy az expediciéra (dldozatbemutatas,
malhasok, ellatmany) elkoltott vagyon igen.

Egyéni cél: a karakternek sikertil valamilyen elére kittizott, nehe-
zen elérhetd egyéni cél teljesitése. Fontos, hogy az ilyen cél telje-
sitéséhez mindig rogos ut vezet. Egy karakternek jellemzden egy,
legfeljebb kettd ilyen életcélja van, melyet gyakran mar a karakter
megalkotasakor megfogalmaz.

Kiemelt jelent6ségii harc: ,bossfight”, azaz a torténet szempont-
jabol fontos vagy kiemelkedden erés ellenfél legy6zése (a harcért
adand6 TP-n feliil).

Mérfoldko: a torténet szempontjabol fontos esemény vagy cél be-
kovetkezése. Lehet példaul egy stratégiai pont megszerzése, egy
kilonleges helyszin elérése és felderitése, az események mozgas-
ba lenditése, szovetség megkotése vagy felrigasa, rivalis csapat
kiiktatasa, stb. Féleg hosszabb torténetek, kampanyok esetén jat-
szik szerepet, de alcélok rovidebb kalandok soran is meghataroz-
hatok.

Fejezetzaras: egy-egy 0nall6 kaland vége, kampany esetén egy
nagyobb fejezet lezarasa.

Felzarkozas: ha a csapatban vannak késébb belép6, alacsonyabb
szinten indulé karakterek, ugy lehet cél az, hogy ezek kicsit gyor-
sabban tudjanak felzarkézni a tobbi (régebbi) karakter erdszint-
jéhez. A narrativ magyarazat az, hogy tapasztalt alakok tarsa-
sagaban kalandozva l1épten-nyomon mindenféle hasznos triikkk
vagy tudds leshetd el. A felzark6zas kiszamitdsa: a legmagasabb
szint(i jatékos karakter szintjétd] vett kiilonbség * 2 TP. igy, ha egy
4. szint( karakter csatlakozik egy 6. szintii csapathoz, akkor jaté-
kiilésenként +4 TP-vel gazdagodik.
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ALTALANOL $1ABALYOK

Varazslatokkal torténé tamadas: egyes varazslatok célba jut-
tatasa sikeres taimadast igényel, erre az adott varazslat szovege
mindig kitér. Mivel ilyenkor mar a legkisebb érintés is elegendd
a hatas kozvetitéséhez, a normal fegyveres harccal ellentétben
ekkor a magiaforgaté szint*1 tamadasbénusszal tamad a cél-
pont VE-je ellen.

Varazslatokkal torténé tamadasdobas:

[2d10 + szint*1 + Int. médosité] vs. ellenfél VE-je

Varazslatokkal szembeni védekezés: az artalmas varazslatok
egy része ellen van mentédobas, mely siker esetén mérsékli vagy
negalja a varazslat hatasat. Ha a széveg nem jeloli masként, ugy
a sikeres mentddobas teljesen kivédi a hatast. Tovabbi altalanos
szabdly, hogy ha egy varazslattal tAmadédobast kell tenni, akkor
mentddobds mar nincsen ellene (ellenkezd esetben erre a varazs-
lat szovege kitér). A varazslatok elleni mentédobas nehézsége
(NF): [9 + a varazshasznalo szintje].

Varazslatok sebzése: a sebzéskockaval rendelkezé varazslatok-
nal érvényes a robbané kocka szabaly. Ha barmelyik sebzéskoc-
kan a maximalis érték kertil kidobasra (pl. d4-en a 4-es), tigy azzal
a kockaval djra lehet dobni, egészen addig, amig a kocka a ma-
ximumat adja - a sebzés pedig halmozdédik. Az ilyen varazslatok
sebzéskodja mogott minden esetben a ,(1)” jelolés emlékeztet
arobbané kocka szabalyra.

A tdmadédobast igényld varazslatoknal a Relativ siker altalaban
nem adddik bele a sebzésbe, ellenkezd esetben erre a varazslat
szovege kitér (pl. Pap: Asator kovei; Szellemsaman: Szilank).

Varazslasi ido: a legtobb varazslat létrehozasi ideje 1 teljes kor,
igy ez a varazslatok leirdsanal nincs is feltiintetve. A rendhagyd
esetekre a varazslat szovege minden esetben kitér.

Varazslatok hatasai: ha a varazslat szévegében a varazslat haté-
ideje, célpontjainak szama vagy a hatas szinttdl fiiggd (pl. szint+2
célpont, vagy 1 kor/szint hat6id6), ugy mindig a varazslat alkal-
mazoéjanak szintje mérvadé (nem pedig a célponté).

e Gyogyité varazslatok: Heimurinn fagyos, baratsigtalan
vilagan a gyogyit6 hatasu varazslatok ritkak és alacsony ha-
tasfokuak. Raadasul kizarélag tiiz kozelében elmondva fo-
gannak meg, mivel a tiz melegébdl nyerik az erejiiket. Erre
az altalanos szabalyra a gyo6gyito tipust varazslatok leirasa
is emlékeztet. A gydgyité hatasokbodl (szarmazzanak bar
targybdl, vagy kiilonféle varazslatokbdl) mindig csak egy -
a leger6sebb hatasu - lehet m{ikodésben egy célponton.

e Hatasok halmozoddasa: azonos varazslatbdl (pl. két Harci
Aldasbél), vagy két egyforma biib4jos targybél fakadé ha-
tasok nem halmozo6dnak egy célponton, még akkor sem, ha
tobb forrasbol fakadnak. Ilyen esetben mindig csak a legerd-
sebb pozitiv, vagy negativ hatas 1ép érvénybe. Hogy biibdjos
holmik esetén mi szamit azonosnak, azt a Meséld hivatott
eldonteni. Ha viszont a hatasok kiilonbozd varazslatokbol
fakadnak, pl. a csapatot egyidejlileg egy Szkald (Gyézelmi
Dal: +1 TE) és egy Pap bajtars (Harci Aldas: +1 TE) is segiti,
gy a halmozddasnak nincs akadalya. A magia és a biibajos
holmik ritkasdga miatt azonban az ilyen esetek altalaban
nem gyakoriak.

Komponens: a varazslatoknal feltiintetett komponensek olyan
targyak, melyek egy-egy istenhez kot6d6 szimbdélumok, vagy a hi-
edelmek szerint erésen kapcsolédnak egy természeti vagy termé-
szetfeletti jelenséghez. A komponensek gyakran elengedhetetlen
kellékei a kivant hatas 1étrejottének (ilyenkor az adott varazslatnal
felsorolt 6sszes komponensre sziikség van), mig maskor csupan
a varazslat hatasat, hatéidejét, tavolsagat fokozzak (ezt az ,op-
cionalis” jelz6 jeloli). K6zos vonasuk azonban, hogy a varazslat
elmondasaval hasznavehetetlenné valnak vagy elenyésznek.
Ez alél kivételt csak a papi karpant és a Szellemsaman hangszere
képez. Egyetlen forrasbol jellemzéen csak 1-2 adag komponens
nyerhetd ki (errél a Mesélé rendelkezik), még akkor is, ha az adott
anyag mennyisége elvileg tobbet tenne lehet6vé - a varazshasz-
nal6é mindig a tokéletes komponenseket keresi. A targyi kellékek
mellett egyes varazslatok az alkalmazé vérét is megkovetelhetik
(féleg a Papok esetében), erre a szoveg mindig kitér.




Varazslas: a Papok fohaszai altaldban szoébeli komponenst igé-
nyelnek (a kivételekre az adott varazslat lefrasa kitér), ezek szove-
gét rovid énekek, versek adjak. Altalanos varazslataik jellemzéen
a moralt, fizikumot, szerencsét vagy a harci kedvet befolyasoljak,
és csak ritkan jarnak latvanyos hatasokkal. A varazslatok megidé-
zésének sikerérdl varazslas probadobas dont, ami egy specialis
Tudads: vallds jartassagproba, azzal a kilonbséggel, hogy a dobas-
nal a pap az Bol. mddositéjat is hasznalhatja (az Int. helyett), ha
az kedvezGbb. A varazslas préobadobas nehézsége a megidézett
fohasz erejétdl (szintjétdl) fiigg: I. szint - NF 11, Il szint - NF 16,
III. szint - NF 21. Sikeres prébadobas esetén a fohasz létrejon,
mig kudarc esetén semmilyen hatas nincs, am az elmondhaté fo-
haszok szama eggyel csokken. Véraldozat révén a fohasz megidé-
zése probadobas nélkiil is sikeres (az dldozat a fohasz szintjével
egyez6 EP, a Pap vére). A Papok a III. szint(i fohaszaikat kizarélag
papi karpantjuk birtokaban képesek megidézni.

PAPI YARALILATOK

Varazserejiik visszanyerése aldozatbemutatassal torténik (lega-
labb szint*2 ep értékben, fertalyéras ceremonia), és a varazsha-
talom legfeljebb szint*1 napig all a Pap rendelkezésére (1asd még
a Jdtékosok kényvében, a Pap leirdsanal).

Ismert fohaszok: a Papok altalaban az adott szinten elérhetd
fohaszok teljes listajahoz hozzaférnek. Ez aldl a kiilonb6z6é kam-
panyokban vagy karaktereknél esetenként ad6dhatnak kivételek,
igy az ismert fohaszok listajat a Mesél6vel egyetértésben érdemes
Osszedllitani karakteralkotasnal. Az altalanos papi varazslatok
listdjan tul minden Pap hozzaférhet még a valasztott patrénusa
egyedi varazslataihoz is, mely révén egyedibb varazshatalmu,
patréonusukat jobban tiikr6z6 Papok hozhatdk létre. Elképzelhe-
t6, hogy az altalanos vagy az egyedi fohaszok némelyikét a Papok
csak vandorlasaik sordn tanuljak meg, vagy épp istentiktdl kapott
jutalomként keriilnek birtokukba.

PAPI POHASTLOK LISTAJA

. SUNT

Béség
Cailleach Arnyéka
Egy a Sorsunk!
Ellenallas
Eltet6 Eré*
Fegyveraldas
Félelem Eliizése
Folyadék Szentelése
Frige Aldasa
Halotti Maglya
Harci Aldas
Jelek Olvasasa
Kerunosz Ujjasziiletése*
Killane Pajzsa
Kozbenjaras*
Méreg Erzékelése*
Nem Kivant Figyelem
Szelek és Fellegek*
Tyr Oltalma*
Temetési Aldas

Ujult Erével

Utols6 Vérig

Asator Ereje
Asator Porolye*
Branven Baja
Gyogyitas*
Haladék

b6séges hozam egy folddarabon (gonosz papoknal ellentétes hatas)
az elszenvedett sériilések stulyosbodnak a harcban (+1/seb, 6. szinttdl +2/seb)
a Pap egy bajtarsa TE vagy VE dobasat hasznalhatja fel a sajatja helyett
a célpont +2-t kap minden mentédobésara 10 korig
a célpont ideiglenes életerét nyer (1d6+1 EP/2 szint), haldoklé célponton eredménytelen
magikussa teszi a fegyvereket; 6ridsok, trollok és uthgardtok ellen kiilonésen hatasos
félelem megsziintetése és félelemmel szembeni ellendllas fokozésa (+3 vs. félelem)

megszentel egy adag folyadékot, mely gonosz lényeket sebezhet

hosszan tartd joszerencse és aldas egy kozosségben
halottak elhamvasztasa, akar zord id6jaras kozepette is
+1 TE, +1 ment&dobas és +2 Moral a Pap kozelében harcolé szovetségeseknek
a Pap képes megérteni mas nyelven irt szovegeket és feliratokat
+3 EP gyogyitas és stabilizalas, majd 3 napig fokozott regeneracié (a Pap kimeriil: Zavard hdtrdny/semmi)
egy random szovetséges (vagy a Pap maga) +2 SFE-t nyer

egy holt 1élek elkalauzolasa a kivalasztott tulvilagi birodalomba

érzékeli és azonosithatja a kozelben 1évé mérgeket
Zavaro hdtrdny és -1 a Moral prébakra a célpontoknak (csak értelmes 1ények ellen hatasos)
az uralkod6 idGjaras enyhitése vagy fokozasa
+1 VE (6. szintt8l +2) egy célpontnak, és tovabbi +2 VE varazslatok ellen; nem menekiilhet a harcbél
megvédelmez egy sirhelyet vagy holttestet a zavarastol

a célpont nem farad és negal egy fennallé Zavaré vagy Komoly hdtrdnyt

talpra allit egy haldokl6 vagy sériilt (5 = EP) szovetségest, hatrany negalasa és +2 sebzés,
de a célpont nem menekiilhet a harcbdl

Il. SUNT

+1d4+1 Er6 egy célpontnak (1 kor/szint vagy 10 kor/szint)
porolyszerti erécsapas 20 m-ig, élettelen akadalyok vagy pajzs szétzuzasara
+1d4+1 Karizma egy célpontnak (1 kor/szint vagy 10 kor/szint)
1+ szint/1 EP gyégyitas, am a célpont elajulhat (a Pap kimeriil: Komoly/Zavaré hatrany)

méreg és betegség hatasainak ideiglenes felfiiggesztése (legfeljebb 1* ismételhetd)




Hirnok
Honir Bolcsessége
Kerunosz Eltet6 Ereje
Killane Fiirgesége
Killane Mosolya*
Meg Vagyon irva!
Nem ]J6 Nap a Halalra!
Parancs
Ujabb Esély
Varazstorés
Varjak lakomaja*

Wurir Fondorlatossaga

tavolban is hallhaté suttogas; kétiranyd kommunikacio lehetséges
+1d4+1 Bolcsesség egy célpontnak (1 kor/szint vagy 10 kor/szint)
+1d4+1 All6képesség egy célpontnak (1 kor/szint vagy 10 kor/szint)
+1d4+1 Ugyesség egy célpontnak (1 kor/szint vagy 10 kor/szint)
a Pap 3 szint/1 dobasat megismételheti egyszer és valaszthat a kapott eredmények koziil
a célpont egy eldre kijelolt dobastipusa kovetkezd dobasdhoz +5-6t kap
a célpont kovetkez6 sebz6dése minimalis (a sebzéskockak 1-es értéket adnak)
a célpont teljesit egy egyszavas szdbeli parancsot (1 kor)
a célpont(ok) azonnal és soron kiviil leadhat(nak) egy extra tamadast
megsziinteti a tertileten m{ikod6 varazslatokat; atkok és varazstargyak ellen hatastalan
+2 Kritikus talalati esély a Pap kozelében hadakozé szovetségeseknek

+1d4+1 Intelligencia egy célpontnak (1 kér/szint vagy 10 kér/szint)

ll. STINT

Atok Eszlelése*

Atoktorés*
Csontdermesztés*
Frige Enyhet Hozo6 Keze*
Gy6zelmi Landzsa*

Harci Lobogé*

Harmas Csapas*
Holtak Pere*
Hoénir Kdponyege*
Megujulas*
Sorsfonal*

Szipoly*

Vasborda*

Villam Szélitasa*

érzékeli az atkot egy személyen, targyon vagy tertileten; a Pap megismerheti az atok erejét és természetét

a Pap sikeres probadobassal megtorhet egy atkot, am maga is atkozotta valhat

a célpont 3d6(!)+Bol. mod EP-t sériil, elvesziti az Ugy. VE bénuszat, sebessége felezddik,
Reflex mentdi sikertelenek

negalja a betegséget, mérgezést, ideiglenes Tulajdonsag vesztést (a célpont 1d3 napra dlomba zuhan)

a hadakoz6 szovetségeseket segiti (+2 Kritikus talalati esély, extra tamadas, Invokacio),
ha a Pap sikeresen veti el az el6készitett landzsat; legalabb 10 {6s titkozetben hatasos

+2 TE, sebzés és Moral (Asator) vagy +2 VE, mentddobas és Moral (Tyr) a Pap koriil harcol6knak
a Pap +2/+3/+4 TE bénuszt kap (kéronként emelkedik), és a 3. korben leadhat +1 extra tdmadast is

a Pap szot érthet egy épiiletet kisértd holtakkal vagy szellemekkel,
azok (ha ellenségesek) atmenetileg nem tamadjak 6t

+3 bdénusz varazslatokkal és magikus hatasokkal szemben, bajtarsaknak is (ha vériiket dldozzak)
a Pap a sajat vérét dldozva gyégyithat a koriilotte harcol6 szovetségesein (1d8+Bol. méd. EP)
a célpontok Sorspontot nyerhetnek vissza (vagy veszithetnek), dtmenetileg a max. f6lé is emelkedve
a Pap 2d4 pontot lop a célpont egy random fizikai Tulajdonsagabdl, a felét megkapja

+3 SFE egy célpontnak fegyverek ellen, Am magikus hatasok sebzése kockanként +1-gyel né

10+2 szint/1d10(!) sebzést okozo villam az égbd],
mely magatdl is lecsaphat (a Pap kimertl: Komoly/Zavaré hatrany)

* — A fohasz kotelez6 komponenst igényel.
A 1I1. szint{ fohaszaikat a Papok kizardlag a a papi karpantjuk birtokaban képesek megidézni




ALTALANO S POHATLOK

l. SUNT

Boség
E fohdsz megnéveli egy folddarab terméshozamat vagy a jészag
éves szaporulatat. A ritust a kedvezményezettek részérdl az is-
teneknek tett felajanlas és a Papnak szant valamilyen jutalom
kiséri. Gonosz jellemii Papok ellentétes hatassal is megidézhe-
tik a fohaszt, am ehhez sziikségiik van egy runakkal faragott
atokpalcara (nidstang) is, és ekkor a hatas atoknak mingstl.
Komponens: tavalyrél maradt termény és méhser; (opciona-
lis) runakkal faragott atokpalcara (nidstang)

Hatdtav: érintés

" Hatdido: egy tavasz és nyar

Célpont: hektar/szint (foldteriilet esetén), vagy 5 joszag/szint

(allatok esetén)

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 10 perc

Cailleach Arnyéka
A Pap ezzel a Fatylas Urn6hoz intézett fohasszal az elmulast
hozza koézelebb egy arasszal ellenfeleihez. A kiszemelt célpon-
tokon borzongat6 arnyék suhan at, mintha a Fénytelen Biro-
dalom kapuja tarult volna szélesebbre el6ttiik. A célpontok
minden sebzddéséhez +1 EP tovabbi veszteség jarul, mely 6.
szintt6l kezdve +2 lesz kapott sebenként. Az extra sériilés csak
akkor érvényesiil, ha az eredeti sebzés min. 1 EP lenne. A fo-
hasz kizarélag é16 célpontokon fogan meg.
Komponens (opcionalis): agg ember vagy allat fogat felhasz-
nalva, foganként 1 célpontért a Papnak nem kell EP-t dldoznia
Hatétav: 20 m
Hat6idé: szint+1 kor
Célpont: 1 lény, vagy legfeljebb 1 1ény/szint, ha a Pap minden
tovabbi célpontért 1-1 sajat EP-t aldoz
Ment6édobas: Akarat

Egy a Sorsunk!
A Pap Killane-hez intéz fohdszt, és egy tarsa szerencséjébe he-
lyezi bizodalmat. A hatéidén beliil egy bajtarsa altal tett TE,
VE vagy ment6dobasok kéziil a Pap egy alkalommal barmikor
kivalaszthat egyet, hogy aztan a soron kévetkez6 ugyanilyen ti-
i pusu, sajdt dobasanal automatikusan felhasznalja annak ered-
: ményét (ekkor nem tesz sajat dobast). Ha a dobas eredményét
nem hasznalja fel az 6sszecsapas végéig, a hatas szertefoszlik.
Komponens (opcionalis): csutkababat felhasznalva a Pap
a valasztott eredményt sajat maga helyett egy ellenfele kévet-
kezd dobasara is alkalmazhatja
Hatétav: 20 m
Hato6id6: a harc végéig, egyszeri
Célpont: 6nmaga és 1 szovetséges
Mentddobas: Akarat (ellenfélen alkalmazva)

Ellenallas
7 E Honirhez sz616 néma fohdszbdl a célpont belsé er6t merit, s
| rovid ideig oltalmazd er6 dvja. A hatdidé alatt +2 bonuszt kap
minden mentédobasara.
Komponens: -
Hatotav: 20 m
Hatoidé6: 10 kor
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: -

Eltetd Erd
A fohasz hatasara a tliz kialszik, és az Erdék Szarvas Ura a ter-
mészetet athatd életerébdl csepegtet egy keveset a halandok-
ba. A célpont idSleges életerdt nyer: ez +1d6 +1 EP/2 szint. Az
életerd ily médon 4dtmenetileg a maximalis EP értéke folé is
emelkedhet. Lényeges, hogy a varazslat nem gyogyit be sebe-

ket és a haldoklas allapotabdl sem hoz vissza senkit. Sériilés
esetén ez az extra EP veszik el el6szor, egyébként viszont a ha-
t6id6 lejartaval elenyészik. A varazslat semmilyen mas, ideigle-
nes EP-t biztosité magikus hatassal nem 6tvozhetd.
Komponens: legalabb faklyanyi tiiz; (opcionalis) egy korty
méhsert felhasznalva +1d3 EP

Hatotav: érintés

Hat6idd: 1 perc/szint

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: -

Fegyveraldas

Az aldott fegyver harcban kozonséges médon nem torik el, és ké-
pes megsebezni a legtobb természetfeletti 1ényt is, amit k6zonsé-
ges fegyver nem fogna. Oriasok, trollok és uthgardtok természetes
SFE-je felezdik az aldott fegyver sebzése ellen (ez pancéljaikra
igen, am varazslat jelentette védelmiikre nem vonatkozik).
Komponens (opcionalis): Gofannon szimbdlumaval vésett
fenékovet felhasznalva a hat6id6 1 6ra/szint

Hatotav: érintés

Hat6idd: 1 perc/szint

Célpont: 1 fegyver vagy lovedék/szint

Ment6dobas: -

Félelem Eliizése

A Pap Tyrhez intéz egy ropke fohaszt, majd két kezével a leve-
gbbe markolva szimbolikusan eltépi a célpontokat gizsba kétd
félelmet: a célpontokon uralkod6 félelem menten elillan, és +3
jar minden félelem elleni mentédobasukhoz.

Komponens (opcionalis): ha a Pap egy kiirtdot is megszolaltat,
ugy a bonusz +5

Hato6tav: 20 m

Hatoido: 2 perc/szint

Célpont: 1+1 1ény/2 szint

Mentddobas: -

Folyadék Szentelése

A Pap természetes folyadékot szent erével ruhaz fel, mely egyes
tulvilagi lények (pl. él6holtak, testetlen arnyak) megsebzésére
alkalmas lehet, illetve tobb varazslat kellékeként is szolgal.
A szentelt folyadék o6sszesen legfeljebb 2d6(!) EP-t sebezhet
(tobb célpontnal e sebzés egyenlden oszlik meg kozottiik).
Komponens: -

Hatotav: érintés

Hato6ido: végleges

Célpont: legfeljebb egy talnyi vagy szarunyi folyadék
Mentédobas: -

Varazslasi id6: 3 kor

Frige Aldasa

A fohaszt kovetden a Pap egy méhserrel teli tiilkot kinal korbe,
s aki ebbdl kortyol, egészségesebbé és ellenallobba valik: a gyo-
gyulasra, és a betegségek, mérgek elleni tett Kitartds ment6do-
basaihoz +1 boénusz jar, és az élet aprobb dolgaiban jészeren-
cse kiséri (+1 a Szerencsedobasoknal). A fohasz megfoganasat
minden esetben valamilyen aprdbb, természetfeletti jelenség
kiséri, melyet az éles szemiiek kiszurhatnak: igy az égbe vetett
gabona magvak egy része nem hull vissza a féldre, a talajra ki-
ontott folyadék egy része azonnal elszivarog, a koérbekinalt sor
enyhén pezsegni kezd, stb. E fohaszt jellemzden sziiletésekkor,
vagy haznépekre, innepségeken szokas elmondani, a kedvez-
ményezettektdl pedig valamely targyi felajanlas koveti. Gonosz
jellem{ Papok ellentétes hatassal is megidézhetik a fohaszt, am
ekkor a célpontok Kitartds ment6dobasra jogosultak ellene.
Komponens: kosszarv; szentelt folyadék; kékre mazolt arc
Hatotav: 30 m sugaru kor a Pap koriil

Hato6id6: amig a varazslat alanyai nem vétenek az istenek ked-
ve ellen, de legfeljebb 1 hénap/szint

Célpont: 3 lény/szint

Mentddobas: spec.

Varazslasi id6: 10 perc




Halotti Maglya

A Pap ezzel a fohasszal képes barmilyen (pl. vizes, fagyott),
maglyaba rendezett faanyag langra lobbantasara, ha azon holt-
test fekszik. A langok mindaddig égnek, mig a holttest(ek) tel-
jesen el nem hamvad(nak), akar itéletidé kozepette is.
Komponens: egy kevés olaj

Hataétav: érintés

Hatoido: spec.

Célpont: 2 maglya/szint

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 5 perc

Harci Aldas

E fennhangon elénekelt buzdité vers hatasara a szovetségesek
(a Papot is beleértve) harci kedve megemelkedik: +1 TE bé-
nuszt kapnak és +1 bénuszt egy altaluk valasztott tipusi men-
tédobashoz (Akarat, Reflex vagy Kitartds), a csatlésok Moral
probadobasaihoz pedig +2 bonusz jar. A hatds mindaddig érvé-
nyesiil egy szovetségesen, mig az a Pap kozelében hadakozik.
Komponens: -

Hatotav: 15 m sugari kor a Pap koriil

Hato6ido: egy harcjelenet, de legfeljebb 2 kor/szint

Célpont: a Pap és szovetségesei, mindaddig, mig a Pap kozelé-
ben hadakoznak

Ment6dobas: -

Jelek Olvasasa

A Pap Honir szemét mazolja a tenyerébe, majd elhuizza a ke-
zét valamilyen irds f6lott, és igy képessé valik megérteni annak
tartalmat - am ezzel egyuttal a szovegben elrejtett atkokat és
védémagiat is aktivalja.

Komponens: -

Hatoétav: karnyujtas

Hatdidé: 1 perc/szint

Célpont: -

Mentédobas: -

Kerunosz Ujjasziiletése

A Pap bekeni a sebeket zsirral, a célpontnak pedig fogyasz-
tania kell majbodl, hogy a gyoégyité eré megfoganjon. A fohasz
kedvezményezettje azonnal gyégyul 3 EP-t és 4llapota stabili-
zalodik. Ezt koveten teste az elkovetkezd 3 nap soran gyor-
sabban regeneralédik (a napi gyégyulas mértéke +1 EP/nap,
a Pap 6. szintjét6l +2 EP/nap). A gyogyito erd csakis tiiz mellett
fogan meg, és a hat6idé alatt a sebek pokolian viszketnek és
égnek. A regeneracié magikus gyégyulasi folyamatnak szamit,
és a természetes gyogyulasi rataval 6sszevonddik. A fohasz el-
mondasa kimeriti a Papot (Kitartds ment6dobas NF 16, Zavaro
hdtrdny/semmi, a kdvetkezd kiad6s pihenésig).

Komponens: vadallat zsirja és maja; tiiz kdzelsége

Hatoétav: érintés

Hat6idd: 3 nap

Célpont: 1 lény

Mentddobas: spec.

Killane Pajzsa

E fohasz csak mar megkezdett harcban mondhatd el, és a Pap
pajzs mogé huzodva kell, hogy elszavalja. Hatdsara bajtarsai
egyike vagy sajat maga +2 SFE-t nyer — 4m hogy ki lesz a ked-
vezményezett, az Killane szeszélyén muilik, és titokban is ma-
rad mindaddig, mig az illet6t talalat nem éri (a Meséld rejtett
dobéssal hatarozza meg). A védelem nem pancél keménységii
bérként, hanem sokkal inkdbb a komoly talalat elkertilését je-
lentd szerencse képében mutatkozik meg a harcban. A fohasz
nem jon létre, ha a Pap egyediil harcol.

Komponens: -

Hatotav: 20 m

Hatoidd: 2 kor/szint

Célpont: 1 szovetséges lény (random)

Ment6dobas: -

Koézbenjaras

A Pap ékesen szoélva probal hatni az istenekre, mikdzben az
eltavozott lelkét a kivant tulvilagi helyek egyikére igyekszik
irdnyitani (Honir Csarnokaba, Frige Hazaba vagy épp a Fény-
telen Birodalomba), még akkor is, ha az illetd élete vagy halala
szerint vélhet6leg nem oda keriilne. A kozbenjaras sikere pro-
badobason mulik (Tudds: vallds NF 11-16), és a Pap (de csak
6) bizonyos lesz a kozbenjaras sikerében vagy kudarcaban -
utdbbi esetben a fohasz a célponton tobbé nem ismételhetd
meg. Az efféle kozbenjarast mindig aldozatnak kell kisérnie,
emellett a Papot gyakran megjutalmazzak a hozzatartozok.
Komponens: szentelt folyadék; fehérre mazolt arc

Hatdétav: érintés

Hat6ido: végleges

Célpont: egy holttest

Ment6dobas: -

Varazslasi idé: 5 perc

Méreg Erzékelése

A Pap Hénir szimbdlumat karcolja egy csont- vagy falapba, s
ezt az amulettet a fohasz kozben morzsolgatva érzékelheti
a mérgek jelenlétét, koronként egyetlen forrasbdl. A Pap a mé-
reg pontos hatdsaval is tisztaba keriil, ha sikeres Méregkeve-
rés jartassagprobat (NF 11), vagy Bolcsesség probat (-4) tesz
(valaszthat). Az érzékelés csak olyan célpontokra alkalmazha-
t6, melyeket a Pap pontosan kijeldl, tehat pl. a ,van-e méreg
a hazban?” nem miikédik, mig a ,mérgezett-e az ivoszarumban
1év6 méhser?” igen.

Komponens: Honir jelével vésett lap; (opcionalis) barmilyen
mérgez6 allatot (pl. pok, szazlaby, kigyo) elpusztitva a méreg
meghatarozasara tett Jartassag- vagy Tulajdonsagpréba auto-
matikusan sikeres

Hatdtav: 10 m

Hat6id6: 3 kor

Célpont: 1 lény vagy 1 targy/kor

Mentddobas: -

Nem Kivant Figyelem

E fohasszal a Pap az égiek figyelmét kéri ellenfelére. Hatasa-
ra a célpontok akarata megrendiil, balsejtelem és kétely onti
el 6ket, mintha az istenek rosszalld pillantasat vontdk volna
magukra: Zavaré hdtrdnyt szenvednek el, Moral prébadobasa-
ikhoz pedig -1 levonas jar. A fohasz csak értelmes, gondolkodé
lények ellen hatdsos (pl. vadallatok ellen nem).

Komponens: -

Hato6tav: 20 m

Hat6idd: 2 kor/szint

Célpont: 1+1 lény/2 szint

Ment6dobas: Akarat

Szelek és Fellegek

A Pap e Frigéhez intézett fohasszal az éppen uralkodé idéja-
rast képes valamelyest befolyasolni. Az id6jaras tablazatokon
kidobott Szél vagy Csapadék kategériak egyikét enyhitheti 2
kategdriaval (pl. a szél erdssége viharosbol kozepessé szeli-
dil), vagy mindkett6t egy-egy kategériaval. Mivel Frige a sven-
kar istenek koziil a legbékésebb természetdi, igy kedve ellen
val¢ az id6jaras zordabba tétele - ha egy Pap mégis ezt kivanna
(pL hogy ellenségeit hatraltassa), ugy a vérével kell fizetnie: az
uralkodé Szél vagy Csapadék egy-egy kategoriaval vald foko-
zé4sa 1d2 EP-be keriil (tehat mindketts egyiittes fokozasakor
a véraldozat 2*1d2 EP). E fohasszal az id6jarast 2 kategériaval
fokozni nem lehetséges, mert Frige nem allhatja, ha a halandék
tulsagosan belekontarkodnak a miivébe.

Komponens: egy kevés, a leveg6be hintett viz

Hatotav: fél mérfold/szint, 1 mérfold sugart teriileten
Hatdid6: 1d6 ora

Célpont: spec.
Mentodobas: -
Varazslasi id6: 3 kor




Tyr Oltalma
A Pap envérével mazolja fel valahova Tyr Runajat, mire a cél-
pont +1 (6. szinttdl +2) VE-t nyer, ahogy az isten révid idére
védelmezon, &m lathatatlanul f61é emeli a tenyerét. A fohdsz a
varazslatokkal torténd timadasokkal szemben tovdbbi +2 VE
boénuszt biztosit. A varazslat hatuliit6je, hogy a fohasz kedvez-
ményezettje a hat6id6 alatt nem menekiilhet a harcbdl.
Komponens: a Pap vére (1d2 EP)

Hatétav: 15 m

Hat6idd: 5 + 1 kor/2 szint
Célpont: 1 lény
Mentddobas: -

Temetési Aldas
: A Pap ily médon megvédelmezhet egy tetemet vagy helyet
. i a gonosz befolyasoktol. A holttest igy nem elevenithetd meg,
; és szelleme sem faggathatd vagy kényszerithetd. Aki mégis
megzavarna az ily modon szentelt 1élek nyugalmat, azt félelem
szallja meg: sikertelen Akarat mentédobas esetén tiistént el-
menekiil a helyszinrdl, és egy napig nem is mer visszatérni oda.
Komponens: szentelt folyadék; okkerrel mazolt arc
Hatotav: érintés
Hato6ido: végleges
Célpont: 1 holttest vagy egy szobanyi teriilet
Mentédobas: Akarat
Varazslasi id6: 5 perc

Utolso Vérig
E fohasz kizardlag harcban, és csak olyan célpontra mondhaté
el, aki mér az ereje végén jar (5 = EP). Hatasara a célpont utolsé
erejét Osszeszedve talpra all, és folytatja a harcot akkor is, ha
erre a j6zanész szerint mar nem lehetne képes (pl. mert a hal-
doklik). A talpra kecmerg6 harcost az idGtartam alatt nem stjtja
az alacsony EP-b6l fakadé Komoly hdtrdny, haldoklas ellen sem
kell Kitartds mentédobdst tennie, valamint +2 sebzésbénuszt
kap - 4m a fohdsz a tovabbi sériilésektd]l nem menti meg, és
a -5 EP-t elérve meghal. Lényeges, hogy az igy talpra allitott
harcosnak muszaj keresnie a harcot és nem menekiilhet; ez a
hadistenek kedve ellen vald volna, és a hatds azonnali megszii-
nését eredményezi. A hat6idé lejartaval az alacsony EP-bél faka-
dé minden mddosité és kovetkezmény azonnal (Gjra) életbe l1ép.
Komponens: -
Hatotav: érintés
Hatoidd: 1 kor/szint
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: -

Ujult Erével

A Pap a nevén szoélitja a célpontot, majd élesen rarivall, mire az
erGt merit rejtett tartalékaibdl, és rovid idére urra lesz faradt-
sagan. A hat6idé alatt a célpont egyetlen, barmilyen forrasbél
fakadé Zavaré vagy Komoly hdtrdny hatésait figyelmen kiviil
hagyhatja, valamint ideiglenesen immunissa lesz a kifaradasra
(Kifaradas értéke nem valtozik).
Komponens: -

a3 Hatoétav: 20 m

] Hat6id6: 10 kor

Célpont: 1 lény
Ment6dobas: -

l. STINT

Asator Ereje

A célpont Ereje 1d4+1 ponttal emelkedik.
Komponens (opcionalis): bika, bak vagy kos szarvanak orle-

ményét felhasznalva a hat6id6 10 perc/szint
Hatétav: 10 m

Hat6id6: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint
Célpont: 1 lény

Ment6édobas: -

Asator Porolye

A Pap ramarkol az Asatornak kedves ékszerre, majd a maga elé
lokott 0kleibdl 1athatatlan szélrohamot szabadit el, mely 6ssze-
tor egy legfeljebb 1 méter vastag ho- vagy jégtorlaszt, fél méter
vastag fa- vagy foldtorlaszt, vagy fele ilyen vastag kdakadalyt.
A szétztzott akadaly 2 méteres korzetében tartézkoddok 1d6
sebzést szenvednek el a szétrepiilé tormeléktd], és sikertelen
Reflex mentédobas esetén fel is borulnak. A varazslat kozvet-
leniil él6lényekre iranyitva nem hatasos, az er6 akadalytalanul
folyja korbe 6ket; ugyanakkor a megcélzott pajzsot szint*10%
eséllyel szétzizza, 1évén Asator nem sziveli a bujkalast.
Komponens: Asator porolyével diszitett nyakék

Hatétav: 20 m

Hatoidé: -

Célpont: 1 targy vagy egy pajzsot visel§ személy
Mentddobas: spec.

Branven Baja

A célpont Karizmaja 1d4+1-gyel emelkedik.

Komponens (opcionalis): ragadoz6 madar tollat felhasznalva
a hat6id6 10 perc/szint

Hatotav: 10 m

Hat6id6: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentédobas: -

Gyogyitas

E fohasszal sebek gyogyithatok be, torott csontok illesztheték
helyre, vérzés allithaté el. A célpont 1+szint/1 EP-t gyégyul, am
a hirtelen meginduld regeneracié nagy fajdalmakkal jar, ami
eszméletvesztést is okozhat (2d6 6ra, Kitartas ment6dobas NF
11+gy6gyult EP). A sériilések 50% eséllyel heg nélkiil gyégyul-
nak. A fohasz elmondéasa kimeriti a Papot (Kitartas ment&do-
bas NF 16, Komoly/Zavaré hdtrdny a kovetkez6 kiadds pihe-
nésig). A legenddk szerint a trollok csontja, mint komponens,
fokozza a hatast, de errdl senki nem tud biztosat.
Komponens: vadallat zsirja és méja; tliz kozelsége; a Pap vére
(1d2 EP)

Hatotav: érintés

Hatoido: -

Célpont: 1 1ény

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 2 kor

Haladék

A fohasz atmenetileg felfiiggeszti a célponton a mérgek és be-
tegségek karos hatasait. Az isteneket és a sorsot végérvényesen
kijatszani azonban a Pap sem tudja: az id6tartam lejarta utan
hatasok nagyon gyorsan ujra életbe lépnek. A varazslat ezutan
legfeljebb még egyszer, és csakis komoly (célpont szint*5 ep)
aldozat bemutatasaval tjithaté meg - tobb haladék az égiektdl
senkinek sem jar.

Komponens (opcionalis): borostyant hasznalva a hat6idd
1 nap/szint

Hatotav: érintés

Hatoido: 3 éra/szint

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: -

Varazslasi idd: 2 kor

Hirnok

Tavolban is hallhat6 suttogas. A fohdsz lehet6vé teszi, hogy a Pap
a szelek szarnyan utazé tlizenetet suttogjon egy célpont fiilébe,
akit a varazslat elmondasakor jeldl ki. Az {izenet mindig a Pap




sajat hangjan szélal meg. A célpont képes visszasuttogni a széllel,
igy kétoldali kommunikacio lehetséges. Az lizenet megkeriilhet
akadalyokat akkor, ha akad nyilt utvonal az alkalmazé és a cél-
személy kozott (pl. nyitott ablak). Mivel mindkét fél maga elé sut-
togja a szavakat, igy az lizenet tartalma szajrol leolvashata.
Komponens (opcionalis): szarka vagy szajko tollat felhasz-
nalva a hat6tav 2 mérfold/szint

Hatotav: fél mérfold/szint vagy 2 mérfold/szint

Hatéidé: 1 perc

Célpont: 6nmaga és 1 lény

Ment6dobas: -

Honir Bolcsessége

A célpont Bolcsessége 1d4+1 ponttal emelkedik.

Komponens (opcionalis): egy szemgolydt lenyelve (lehet al-
lati is) a hat6id6 10 perc/szint

Hatétav: 10 m

Hato6ido: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: -

Honir Mindent Lat6é Szeme

A Pap a fohasz elmondasa kézben megdorzsoli szemeit, mire
képes lesz kevés fénynél is latni, valamint megpillantani a lat-
hatatlan, vagy illiziék leplébe burkoléz6 lényeket. Ezen tul-
menden Eszlelés jartassagprobaihoz +4 jarul. Ha a Pap kom-
ponensként halotti maglyarol szarmazé kormot hasznal fel, és
szemhéjara keni, igy megérinthet egy lényt, aki szintén képes
igy latni, amig fizikai kontaktusa fennall a Pappal.
Komponens (opcionalis): halotti maglyardl szarmazé korom
(spec.)

Hatotav: 30 m

Hatoidd: szint/perc

Célpont: 6nmaga (és komponenst felhasznalva +1 1ény)
Mentédobas: -

Kerunosz Eltetd Ereje

A célpont All6képessége 1d4+1 ponttal emelkedik. Ez az EP ma-
ximalis és aktualis értékét egyarant emelheti, am az ideiglenesen
nyert életerd nem gydgyit be sebeket és a haldoklas allapotabél
sem hoz vissza senkit. A varazslat semmilyen mas, ideiglenes éle-
terdt biztosité magikus hatassal nem 6tvozhetd.

Komponens (opcionalis): rétvad heréjét felhasznalva a ha-
t6id6 10 perc/szint

Hatétav: 10 m

Hatoido: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: -

Killane Fiirgesége

A célpont Ugyessége 1d4+1 ponttal emelkedik.

Komponens (opcionalis): macska bajuszat felhasznalva a ha-
t6id6 10 perc/szint

Hatétav: 10 m

Hato6ido: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: -

Killane Mosolya

E fohaszt elmondva a Pap 3 szint/1 alkalommal barmilyen do-
basat megismételheti egyszer, és valaszthat a kapott értékek
kozil. A fohasz hatasa Sorsponttal, vagy Invokaciéval nem
kombinalhaté.

Komponens: keresztuton eltemetett, lyukas eziistpénz
Hatotav: -

Hato6ido: a kovetkez6 napfelkelte vagy napnyugta (amelyik ko-
zelebb van), de legfeljebb 1 nap

Célpont: 6nmaga

Mentddobas: -

Varazslasi id6: 3 kor

Meg Vagyon irva!

A Pap a fohasz elmondasakor kivalaszt egy dobastipust (pl. ta-
madas, jartassagproba, mentédobas), és a kijeldlt célpont a fo-
haszt kovetd legelsd ilyen tipusi dobasdhoz egyszeri +5 bénuszt
kap. A dobas eredménye Invokacié révén nem maddosithatd, ha
pedig a célpont barmilyen okbdl (Sorspont, egyéb varazslat ha-
tasa) megismételné a dobast, azt mar a bonusz nélkiil teszi. Ezt
a fohaszt soha nem lehet kapkodva alkalmazni, végrehajtasa
el6tt a Papnak mindig az 6meneket kell tanulmanyoznia, hiszen
azokbdl hiivelyezi ki a jov6 egy aprdocska szeletét.

Komponens: -

Hatoétav: érintés

Hato6ido: 1 nap (aktivalodasig)

Célpont: 1 lény

Mentédobas: -

Varazslasi id6: 1 perc

Nem ]J6 Nap a Halalra!

A harc istenei egy ropke idére lepillantanak a vilagra, és ke-
gytkbdl a célpont a kdvetkezd, 6t éré egyszeri sebesiilésnél
csak minimdlisan sebzddik: ellenfele minden sebzéskocka-
ja 1-es értékiinek szamit, tovabba a sebzéssel jaro esetleges
egyéb hatasokat (pl. Tulajdonsag vesztés, méreg, kabulat) is
automatikusan elkertili. Fontos: a vardzslat a Relativ sikerbél
adddo sebzést nem befolyasolja! Ha a hatas kedvezményezett-
je tuléli a harcot, jol teszi, ha dldozattal haldlja meg az istenek
kegyét, kiilonben a koévetkez6é harcban kdnnyen lehet, hogy
a fohasz épp ellenkez6 hatassal 1ép életbe.

Komponens: -

Haté6tav: 20 m

Hato6ido: 1 d6ra (aktivalddasig)

Célpont: 1 lény

Mentddobas: -

Parancs

A Pap hangjat ellenallhatatlan erd hatja at, és a mentddobasat
elront6 aldozat azonnal teljesiti a Pap egyszavas parancsat.
Példak a parancsra: megadllj, gyere, takarodj, kushadj, stb. A ha-
tas nem lép életbe, ha a célpont nem érti, vagy nem hallja a Pap
szavat, és akkor sem, ha magasabb szint(i, mint a Pap.
Komponens: -

Hatétav: 10 m

Hatdidé: 1 kor

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Akarat

Ujabb Esély

A fohasz célpontja azonnal leadhat egy extra kdzelharci vagy
tavolsagi tdmadast (egy extra fél koros cselekedetként), akkor
is, ha az adott harci korben mar nem volna jogosult tobb tama-
dasra. A fohasz a kezdeményezési sorrendet nem valtoztatja
meg és egy célpont csak egyszer jel6lhetd ki.

Komponens: -

Hatotav: 20 m

Hato6ido: -

Célpont: 1 lény/3 szint

Mentédobas: -

Varazstorés

A Pap megsziintetheti a teriileten m{ikddé varazslatokat. A va-
razstoréshez a Papnak minden, a hatéteriileten beliil 1év§, aktiv
varazslat ellen dobnia kell: (2d10+szint) vs. (9+a varazslatot
létrehoz6 személy szintje). Siker esetén a varazslat megsziinik.
A fohasz biibajos targyakbol megidézett hatasokat nem semle-
gesit, ahogy atkok ellen is hatastalan.

Komponens: -

Hatotav: 20 m, 3 m sugard teriileten

Hatoido: végleges

Célpont: spec.

Mentddobas: spec.




Varjak Lakomaja
A Pap a vérét dldozza, s a hadisteneket szdlitja a bajban, mire
azok ropke idére a halandék tigyei felé fordulnak. Az id6tartam
alatt a fohasz kedvezményezettjeinek Kritikus talalati esélyé-
hez +2 jarul (igy pl. a harci balta Kritikus talalati tartomanya
19-20-r6l 17-20-ra valtozik). A hatas f6leg magasabb szint(
Papok esetén fordithat a harc esélyein, hisz a ratermettségiiket
mar bizonyitott halanddkra az istenek is tobb figyelmet szen-
telnek.
Komponens: a Pap sajat vére (1d3 EP); szint*2 ep értékii aldo-
zat a harcot kévetéen
Hatétav: 20 m sugarid kor a Pap koriil
Hatoidd: 1 kor/szint
Célpont: a Pap és a szovetségesei, mindaddig, mig a Pap koze-
1ében hadakoznak
Mentédobas: -

Wurir Fondorlatossaga
A célpont Intelligenciaja 1d4+1 ponttal emelkedik.
Komponens (opcionalis): bolcsességfogat felhasznalva a ha-
t6id6 10 perc/szint
Hatétav: 10 m
Hato6ido: 1 kor/szint vagy 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentédobas: -

I1I. szint{ fohaszok a leghatalmasabbak a Papok varazslatai

kozil. Kiilonlegesek a tekintetben is, hogy alkalmazasukhoz
mindenkoron sziikséges, hogy a Pap viselje a papi karpantjat - ez
természetesen nem hasznalédik el varazslaskor, ahogyan a kozon-
séges komponensek. Ezen kiviil e fohdszok szinte minden esetben
igényelnek tovabbi komponenseket is, melyekre a varazslatok le-
frasa kitér.

. STUINT

Atok Eszlelése
A Pap megallapithatja, hogy egy 1ény, targy vagy tertilet atok be-
folyasa alatt all-e. Ha sikeres Tudds: vallds jartassagprobat tesz
(NF 21), az atok természetét is megismeri: egyrészt ismertté
valik eltte annak erdssége (az Atoktorés fohasznal ismertetett
probadobas NF-a), valamint +3 bonuszt kap, ha ezt kdvetéen
aF Atoktoréshez folyamodna. Mivel Morrigu és Honir Papjai jara-
Y tosabbak az atkok terén, igy 6k a Tudds: vallds jartassagpréba-
juk eredményéhez a Bol. médositéjukat is hozzaadhatjak.
Komponens: halalraitélt vagy kivégzett ember ujjperce; papi
karpant
Hatétav: 5 m/szint
Hatdidé: -
s Célpont: 1 lény, targy vagy helyszin
i Mentédobas: -
] Varazslasi idd: 5 perc

Atoktorés
E fohasz révén egy tapasztalt Pap a legtobb atkot képes lehet fel-
oldani, noha a ritualé elvégzésével maga is jelentés kockazatot
vallal. A Pap prébadobast tesz az atok ellen: (2d10 + szint) vs.
(9 + az atkot létrehozo6 személy szintje), am az atok erdsségével
csak akkor lesz tisztaban, ha el6tte sikeres Atok Eszlelése (I11) fo-
hdaszt alkalmazott. Sikeres prébadobas esetén az atok valamilyen
latvanyos, vagy szokatlan természeti jelenség kiséretében végleg
megsziinik, az atkozott targy arto ereje pedig atmenetileg meg-
szlinik (vagy orokre, ha a prébadobas eredménye legalabb 5-tel
meghaladja a NF-ot), igy ez id6 alatt meg lehet szabadulni téle.
Sikertelen proba esetén az atok a helyén marad, eréssége +1-gyel

emelkedik - s6t, ha a Pap min. 5-tel elvéti a préobat, gy maga is
atkozotta valik. Sikertelen atoktorési kisérletet kdvet6en a Pap
egy esztendeig és egy napig nem probalkozhat tjra az adott atok
megtorésével. Az atoktorés mindemellett azért is rendkiviil koc-
kazatos, mert a probadobas eredménye semmilyen fohasz, Invo-
kacié vagy Sorspont révén nem modosithaté - ez aldl egyediil
Morrigu és Honir Papjai képeznek kivételt, akik alkalmazhatjak
Invokacié Képességiiket is. Ugyanakkor egy, az atok létrehoza-
sahoz szorosan kapcsolddd targy javithatja a sikeres atoktorés
esélyét (+1-5), de errdl mindig a Mesélé dont. Bizonyos koriil-
mények (pl. sotét egyiittallasok, haldokl6 utolsé szava, hatalmas
mészarlas) felerdsithetik az atok erdsségét, a Szaldok korében
tobb, haland6k altal megtorhetetlen atok torténete is kering.
Komponens: eziist ékszer (atok NF*5 ep értékben); vorosre
mazolt arc; papi karpant

Hatétav: 10 m

Hato6ido: végleges, vagy targy esetén 1d10+szint/1 6ra
Célpont: 1 1ény, targy vagy helyszin

Ment6dobas: -

Varazslasi idd: 1d6 dra

Csontdermesztés

A Pap Cailleach istennéhoz intéz fohaszt és eltori a csontot,
mire a célpont tagjaiba nyilallé fajdalom hasit, és elveszit
3d6(!) + Bol. mbd. EP-t. Emellett mozgasa lomhava valik, akar-
ha combko6zépig érd vizben gazolna: haladasi sebessége meg-
felez6dik, az Ugy. médositébdl szarmazé VE bénuszat elve-
sziti, Reflex ment6dobasai pedig automatikusan sikertelenek.
A hatéidé lejartaval a célpont 10% eséllyel maradandéan sant-
it majd élete hatralévo részében.

Komponens: agg korban elhalt ember csontja; papi karpant
Hatotav: 20 m

Hat6id6: 1 kor/szint (spec.)

Célpont: 1 lény

Mentédobas: Akarat (sebzést felezi, egyéb hatast semlegesiti)

Frige Enyhet Hoz6 Keze

E fohasz soran elkészitett erdleves kigyogyitja a célpontot min-
den testi-lelki betegségébdl, és teljességgel megsziinteti min-
dennemi mérgezés és ideiglenes Tulajdonsagvesztés hatasat
is: a kedvezményezett mély és hosszi dlomba zuhan (1d3 nap),
melybdl mar gyégyultan ébred. A fohdsz a legtobb természetes
vagy magikus kor ellen hatasos, am atkok ellen hatastalan, és
nem akadalyozza meg a jovébeli betegségek begytijtését sem.
Komponens: a célpont egy csepp vérébdl, szentelt folyadékbol
és frissen ledlt, fiatal allat husabél f6zott leves; papi karpant
Hato6tav: érintés

Hatdid6: végleges

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 1 6ra (a fézet elkészitése)

Gy6zelmi Landzsa

A sorsdontd litkozet elétt a Pap levagja az allatot és az dme-
neket fiirkészi, majd megfaragja s feldisziti a landzsat (1 6ra).
Az Osszecsapasban fennhangon kéri a hadistenek figyelmét,
majd atveti a landzsat a csatatéren kiizddk feje felett (félkoros
cselekedet, sikeres Erg proba). Sikeres dobasnal a landzsa t6-
retlen ivet kovetGen frddik a talajba a csatatér tuloldalan, és a
harc istenei a Papra és szovetségeseire mosolyognak: Kritikus
talalati esélyiikhez +2 jarul (igy pl. a harci balta Kritikus talala-
ti tartomanya 19-20-r6l 17-20-ra valtozik), és minden Kritikus
talalat utan azonnal azonnal leadhatnak egy extra (fél koros)
tdmadast (de koronként max. egyet). Ezen kiviil a Pap kijeldl-
het a szovetségesei koziil szint/2 fét (sajat magat nem), akik az
idétartam alatt egyszer alkalmazhatjak az Invokacié Képessé-
get. Ha viszont a landzsa ropte tul rovid, és id6 el6tt a sarba
hull, gy a Pap szovetségeseit Zavard hdtrdny sudjtja 3 korig,
tovabba a csatldsok Moral értéke 2-vel csokken. E fohdsz nem
alkalmazhato egyiitt a Varjak Lakomdja (I1) fohasszal, valamint




az dsszecsapasban legalabb 10 fonek részt kell vennie - kisebb
itkdzetek nem méltok a hadistenek igazi figyelmére.
Komponens: aldozati allat (legalabb egy kos vagy egy bak), és
egy feldiszitett és fohaszokkal felkészitett landzsa vagy gerely;
papi karpant

Hatotav: 30 m sugarua kor a Pap koriil

Hatoidd: 1 kor/szint

Célpont: a Pap és a szovetségesei; legalabb 10 f8s tlitkdzet
Ment6dobas: -

Varazslasi ido: 1 6ra, illetve 1 kér

Harci Lobogé

A Pap a sajat vérével valamilyen irhara mazolja Asator vagy Tyr
jelét, majd az isten dics6ségét harsogva a magasba emeli azt.
A szélcsend esetén is lobogé jelvény latvanya erdvel, batorsag-
gal tolti el a szovetségeseket, a hatas pedig attol fiigg, hogy a Pap
mely isten jelét festette fel. Asator jele: +2 TE és +2 sebzés bo-
nusz, a +2 a Moral prébadobasokhoz (csatlésok); Tyr jele: +2
VE, +2 mentddobas, és +2 a Moral prébadobasokhoz (csatlésok).
A Pap a hat6idé alatt nem varazsolhat, nem menekiilhet, és véde-
kezni is csak korlatozottan képes, mivel a lobogot egyik kezével
mindvégig a magasba tartva szaval - am szabadon tamadhat. Ha
alobogdt elejti, vagy az megsemmisiil, a hatds menten elenyészik.
Egy célponton egyszerre csak az egyik jel hatdsa lehet érvényben.
Komponens: egy nagyobb szévetdarab; a Pap vére (2 EP);
papi karpant

Hatotav: 30 m sugaru kor a Pap koriil

Hat6idd: 1 kor/szint

Célpont: 1 1ény/2 szint; emelhet6 legfeljebb 1 1ény/szintre, ha
a Pap minden tovabbi célpontért +1 EP-t aldoz a sajat vérébdl
Mentddobas: -

Harmas Csapas

A Pap a hadistenekhez intéz harsogé6 fohdaszt, mire fokozatosan
gyarapodo er6 jarja at a csapasait. A varazslat id6tartama alatt
koronként rendre emelked6 +2/+3/+4 TE és sebzés bénusz illeti,
tovabba a 3. kdrben 2* tdmadhat (+1 Tam./kor; ez extra csele-
kedet). Az istenek azonban a sikert dijazzak, a probalkozast ke-
vésbé: a Pap bonuszai csak akkor nének tovabb az tjabb korben,
ha sikeres tamadast vagy pajzstorést hajt végre, maskiilonben a
bénuszok nem emelkednek tovabb az idGtartam alatt. Ha a Pap a
hatdidd alatt nem képes sebet ejteni az ellenfélen, tigy 1 hénapig,
vagy istene kiengeszteléséig nem hasznalhatja tjra a fohdaszt.
Komponens: 3* csomo6zott ezlistszalas fonal; papi karpant
Hatotav: -

Hatoido: 3 kor

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

Varazslasi ido: fél kor

Holtak Pere

E fohasz révén a Pap egy épliletet, emberi hajlékot kisértd visz-
szajar6o holtakat, draugurokat, szellemeket tudja eliizni, vagy
a hajlékon megtelepedett balszerencsét tudja eloszlatni - feltéve,
hogy annak a visszajaré holtak az okozdi. A fohdsz kizarolag éjjel
hatasos, és egy kiilonleges, fekete gyertyat igényel, melynek anya-
gaba halotti maglyarol gytjtott hamvakat kevertek. A ritualé soran
a Papnak egyes-egyediil kell az épiiletben tartézkodnia, barki mas
jelenléte azonnal megtori a hatast. A ritualé idétartama alatt a tul-
vilagiak megértik a Pap mondandéjat, am 6k maguk kizardlag igen
/ nem tipusu kérdésekre képesek valaszolni (akar rendelkeznek
fizikai testtel, akar nem), méghozza a gyertyalang lobbanasain ke-
resztiil. A Pap dsszesen szint/1 kérdést tehet fel a holtaknak, ebbél
kell rajonnie, hogyan vethetne véget a lidércjarasnak. Hogy azt ho-
gyan viszi véghez, azt esete valogatja: lehet, hogy meg tudja gy6zni
a holtakat arrél, hogy nincs dolguk az adott helyen és tiinjenek el,
esetleg atvallalja az elvégzetlen dolgukat, bosszit all a neviikben,
vagy épp valaszt ad az dket gyotrd kérdésre. Fontos, hogy a fohasz
nem garancia a sikerre: csak azt szavatolja, hogy a Pap szot értsen
a holtakkal, és azok ne torjenek a vesztére a hatdidé alatt. Meg-
jegyzés: ha a Pap a megengedettnél tobbet kérdezne, tigy minden

szamfeletti kérdéséért 1d4(!) EP-vel fizet. Ha nem sikeriil a holtak
ligyét megoldania, Gigy a fohaszt csak egy év és egy nap elteltével
ismételheti meg ugyanazon az épiileten.

Komponens: feketére mazolt arc; kiilonleges gyertya; papi
karpant

Hatotav: spec.

Hatoido: 1 kérdés/szint, de legfeljebb 1 6ra

Célpont: egy épiilet

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 15 perc

Honir Képonyege

E fohasz révén a Pap varazslatokkal, méagikus hatasokkal szem-
ben 6vhatja meg azon szovetségeseit, akik megfizetik ennek az
arat. A Pap magara kanyaritja a koponyeget és fohaszba kezd:
ha ezt kdvetben a kijelolt szovetségesek megvagjak magukat,
és vériket Honirnek ajanljak, ugy az idétartam alatt minden
varazslattal és magikus hatassal szembeni ment6dobasukat
+4 boénusszal teszik - ha a véraldozat elmarad, a modositok
negativ iranyban lépnek életbe. Ha valaki hajlandé a szemét is
kivajni dldozat gyanant, ugy a kévetkez6 harom, 6t éré magikus
hatédssal szemben automatikusan sikeriilnek a mentédobasai -
amig ez be nem kovetkezik, a fohasz 6vja 6t és megtorhetetlen.
Komponens: egy viharvert koponyeg; minden kedvezménye-
zett sajat vére (3 EP/f6); papi karpant; (opcionalis) szem Kki-
vajasa (spec.)

Hatétav: 20 m

Hatdid6: 2 kor/szint

Célpont: 1 1ény/2 szint

Mentddobas: -

Megujulas

Kizardlag tombol6 harcban alkalmazhaté fohasz, mely soran
aPap sajatfajdalmaval aldoz Kerunosznak. A Pap el6bb megper-
zseli magat a faklyaval, majd az ég felé forditja sebzett kezeit, s
a fohaszara a derilt égbdl konnyi esépermet hull alé a kiizd 6k-
re, mely erdvel tolti fel 6ket: a Papot leszdmitva minden, a harc-
ban hadakozé szévetséges, akiért a Pap az életerejét dldozta,
azonnal gyégyul (1d8+Bol. méd.) EP-t, kifaradas értéke pedig
megfelez6dik. A haldoklas allapotabdl nem hoz vissza senkit.
Komponens: egy langolé fiklya; a Pap sajat életereje (1EP/
célpont); papi karpant

Hatotav: 30 m sugaru kor a Pap koriil

Hatdido: -

Célpont: 1 lény/szint (a Papot kivéve)

Mentddobas: -

Varazslasi id6: 2 kor

Sorsfonal

E fohasz el6készitéséhez a Pap el6bb kifejti az eziistszalakat
egy kival6 minGségii sz6ttesbdl, majd ezeket feltekeri egy spul-
nira. A ritus elvégzéséhez a kedvezményezettekkel egytitt egy
Utra telepszik le, és sorban mindegyikiik kezébe nyom egy-egy
szabad fonalvéget. Ezutan a résztvevik egyszerre kezdik el leg-
ombolyitani a fonalaikat a spulnirdl: aki(k)nek elészor fogy el
a fonala, azokat balszerencse, mig a hosszu fonalak birtokosait
szerencse Kiséri majd a ritust kovetéen. Minden résztvevé dob
1d4-gyel (az eredmény nem mddosithatd), a hatas pedig a ko-
vetkezd: (1) -1 Sorspont, (2-3) +1 Sorspont, (4) +2 Sorspont.
Az igy nyert Sorspontok atmenetileg a maximalis érték folé is
emelkedhetnek. Ha valaki a révid fonal hizasaval Sorspontot
veszitene, am nincs neki, igy lerazhatatlan balszerencse telep-
szik ra: 2d10 napig (rejtett dobas) a Zavaré hdtrdny médositdi
sujtjak. A fohasz hetente legfeljebb egyszer alkalmazhato.
Komponens: egy spulni ezilistozott fonal; 1 Sorspont; papi
karpant

Hatotav: spec.

Hato6ido: végleges

Célpont: 1+1 1ény/2 szint

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 10 perc




Szipoly
A Pap ezzel a Wurirhoz intézett fohasszal révid id6re ellophat-
ja ellenfele erejét. Ellenfelére mutat, majd 6sszezarja markat,
mire a célpont egy véletlenszerti fizikai Tulajdonsaganak (Eré,
Ugy. vagy Aks.) értéke 2d4 értékkel csokken, aminek a felét
a Pap megkapja. Wurir csalardsagara utal, hogy ha a 2d4-es do-
bas eredménye dupla 1-es, akkor a varazslat forditott hatassal
jon létre, azaz a Pap szenvedi el a negativ, mig ellenfele a pozitiv
hatast (ekkor a 2d4 tjra dobandd).

Hatétav: 20 m

Hat6id6: 5 kor

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: Akarat (felezi a veszteséget; forditva elstilt va-
razslatnal nincs ment6dobas)

Vasborda
A fohasz kozben a Pap a puszta kezével morzsolja szét a rogot,
mire rovid idére ellenalléva teheti egy célpont irhajat (+3 SFE).
E fohasz kizardlag fegyverek és természetes tAmadasok ellen
nyujt hatékony védelmet. Hatultit6je, hogy varazslatok, varazs-
latszer(i hatasok ellen egyaltalan nem véd, s6t, ezek sebzése
kockanként +1-gyel emelkedik.
Komponens: egy rog vasérc; papi karpant
Hatotav: 20 m
Hat6id6: 1 kor/szint
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: -

Villam Szdlitasa
E ritualéval Asator pusztité haragja sujt le az egekbdl. A fohasz
elmondasakor a Papnak a szabadban, borult, vagy viharos ég
alatt kell tartézkodnia, és az ige befejeztével villam kezd sis-
teregni a felh6k hasaban. A Pap az id6tartam alatt barmikor
lehivhatja a villamot az égbdl, ha Asator nevét bomboli, és a
célra mutat (fél koros cselekedet). Azonban a villamot féken
tartani igen veszélyes: a le nem hivott villam kéronként d6/1
eséllyel véletlenszer(ien lecsap egy, a hatétavon beliil tartdzko-
doé él6lényre, mig a hatdidé lejartaval biztosan - hiaba, Asator
nem épp a tlirelmérdl hires. Az alazidulé villam sebzése 10+2
szint/1d10(!) (tehat pl. egy 8. szintli Pap esetében 10+4d10(!)),
és a becsap6dastdl szamitott 3 m sugart kérben mindenre hat.
A fohasz elmondasa kimeriti a Papot (Kitartds ment6dobas NF
16, Komoly/Zavaré hdtrdny a kovetkezd kiad6s pihenésig).
Komponens: ag egy villamsujtotta farél; a Pap vére (3 EP);
papi karpant
Hatotav: 150 m sugaru kor a Pap koriil
Hato6ido: 1 perc/szint (aktivalasig)
Célpont: 1 lény
Mentédobas: Reflex (felezi a sebzést)
Varazslasi idod: 2 kor

ISTENEK €aYepl POHASLAI

kovetkezo fejezetben a svenkar istenekhez tartozé kiilonle-

ges fohaszok keriilnek bemutatasra. Ezek a varazslatok kiza-
rolag az adott isten Papjai vagy Isteni bajnokai szdmara érhet6k
el, a hatasok pedig mindig az adott istenség szerepkoréhez illesz-
kednek. A fohaszok jatékba torténdé beemelése opcionalis: azt
a célt szolgdljak, hogy az egyes istenek Papjai valamelyest kiilon-
bozhessenek egymastol varazshatalmuk terén is. Ha a Mesél6 és
a Jatékos ugy allapodnak meg, akkor a karakter szamara az adott

istenség 6sszes fohdsza elérhetd, mas esetben viszont megszerzé-
siik lehet jutalom is az allhatatos és kitart6 hivek szamara. Altala-
nossagban igaz, hogy a rossz hirnévnek érvendd, sotét istenek (pl.
Morrigu, Wurir vagy épp Cailleach) esetében tobb varazslat kertilt
kidolgozasra, mivel az 6ket kovetd Papok nehezebben boldogul-
nak a legtobb svenkar kozosségben. Megjegyzendd, hogy a Heimu-
rinn vildga c. konyvben bemutatott istenek koziil nem mindegyik-
hez kertiltek kidolgozasra egyedi fohdszok - ezek igény szerint, és
a fentiek figyelembevételével tetszés szerint megalkothatok.

k

ASATOR, A MENNYPORGD

I. szintii fohaszok:

Asator Kovei
Asator a pajzs mogott lapité harcosoknal csak a trollokat, 6ria-
sokat és egyéb, nagyra nétt szornyeket utalja jobban. A fohasz
hatasara kézben tartott koveket magikus erd jarja at, halkan
sisteregnek és derengenek, a Pap ezeket hajithatja kivalasztott
aldozatai felé. Ha tamadodobasa sikeres, a célpont 1d6(!)+3
pontot sebz6dik, ha a mérete kdzepesnél nagyobb, akkor
1d6(1)+6 pontot; ezen tulmenden a Relativ siker is beleszdmit
a sebzésbe. Pajzsok ellen tamadva (pajzstorés tipust tamadas)
a taldlat d6/1-4 eséllyel a pajzs torését okozza. Egy tdimadassal
legfeljebb egy k6 dobhato el, és a Pap nem adhatja at 6ket mas-
nak. A fohasz megkotése, hogy a Pap kizardlag pajzsot viseld
ellenfelekre, vagy embernél nagyobb célpontokra tdmadhat,
Asator kdvei minden mas célpontot elvétenek.
Komponens: 3 db 6kdlnyi ké
Hatoétav: Eré*2 m
Hato6idd: aktivalasig, vagy 6 kor (ezutan a kovek ereje elenyészik)
Célpont: -
Ment6dobas: -

Biztos Csapas
A Pap csatakialtast hallat, mire csapasaba szokatlan er6 kolto-
zik: a hat6iddn beliil egy kozelharci timadasahoz hozzaadhatja
a legmagasabb értékd Tulajdonsaganak modositéjat, tovabba
fegyvere sebzéskockaja is max. értéket ad (pl. 1d8 esetén 8-at).
Az aktivalast még a tamaddédobas eldtt kell bejelenteni.
Komponens: -
Hatotav: -
Hato6id6: 5 kor (aktivalasig)
Célpont: 6nmaga
Mentédobas: -
Varazslasi idd: fél kor

II. szinti fohaszok:

Mennydorgés
Tenyereit 6sszecsapva a Pap fiilsiketité mennydorgést zudit
a kortlotte allokra, akik atmenetileg megstiketiilnek és 1 korre
Kdbult hatas lesz urra rajtuk. A hatétavon beliil 1év6 kozonsé-
ges allatok azonnal menekilére fogjak.
Komponens: -
Hatétav: 5 m sugarid kor a Pap kortil
Hato6ido: 1 kor, de a célpont sériilése azonnal megtori a hatast
Célpont: minden lény a hatétavon beliil (a Papot kivéve)
Ment6édobas: Akarat

Szélroham
A Pap széttarja karjait, és er6teljes széllokést indit utjara, mely
azonnal eloltja a védtelen langokat, megtori a rohamot, a ko-
zepesnél kisebb teremtményeket pedig elsodorja, felboritja.
Kozepes méretii célpontok Erg probat kell, hogy tegyenek (-4),




maskilonben felborulnak. Ha a Pap a fohaszt zart térben idézi
meg, a szélroham joval gyengébb, és az Er6probahoz nem jar
levonas. Ugyanakkor szabad ég alatt, erds vagy viharos erds-
ségli szél a prébadobast tovabbi -2/-4-gyel neheziti.
Komponens: -

Hatotav: 3 m széles sav, a Paptdl szamitott 20 m-ig

Hatdido: -

Célpont: a hatéteriileten beliil mindenki

Ment6dobas: Er6préba, spec.

Varazslasi idd: fél kor

a célpontot egyre fokozddd forrdsag kezdi heviteni belilr6l:
1-2.kor: a sebzés 2 EP/kor; 3-4. kor: a sebzés 2 EP/kor és Zava-
ré hdtrdny; 4-6. kor: a sebzés 1d4(!) EP/kor és Komoly hdtrdny.
A célpont minden korben Akarat ment6dobast tehet a varazs-
lat ellen: siker esetén a hatas az adott kérben nem jelentkezik
és atmenetileg nem is fokozo6dik tovabb.

Komponens: erés parlat

Hatotav: 20 m

Hatdido: 6 kor

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Akarat (spec.)

II1. szintii fohaszok:
Naplandzsak

Villamlo Fegyver E fohasz hatdsara a felh6kon atragyogd napfény rovid idére

A Pap megvagja kezét és vérével Asator runajat mazolja
a fegyverére. A fegyver méagikus lesz, +1d6(!) elektromos seb-
zést okoz és mennydorog, tovabba sikeres talalatnal a célpont
Zavaro hdtrdnyt szenved el 1 korre (ezt sikeres mentédobas
semlegesiti). A varazslat hatuliitéje, hogy a villam ereje nagyon
igénybe veszi a fegyvert, igy az a hat6idd lejartaval d6/1 esély-
lyel ténkremegy, 4m ha a Pap egyszer sem sebzett a fegyverrel,
ugy biztosan.

Komponens: a Pap sajat vére (2 EP); papi karpant

Hatotav: -

Hatéido: 5 kor

Célpont: 6nmaga, egy kozonséges fegyver (nem adhato at)
Mentédobas: Akarat (spec.)

k

BELENUS, A RENYLS TOLYOM

I. szintii fohaszok:

Felszentelt Fegyver

A varazslat az Fegyverdldds (1) altalanos Papi fohasz erésebb
valtozata. A szentelt folyadékkal bekent fegyver Belenus szent
eszkoze lesz, és a Fegyverdldds (1) fohdsznal ismertetett hata-
sokon tul a sebzéséhez +1d6(!) jar mindenféle él6holt, kisértet,
sotétségkedvel6 kreatura és éji 1ény ellen.

Komponens: felszentelt folyadék

Hatotav: érintés

Hatoidé: 1 perc/szint

Célpont: egy kozelharci fegyver vagy 3 nyilvesszd
Mentddobas: -

Tiizaldas

E fohasz kétféle alkalmazasa lehetséges. (1) A Pap a Fényl6 S6-
lyomhoz szél, majd ralehel egy hordozhaté fényforrasra, mire
az, legyen bar csupan egy aprdcska zsaratnok, erére kap és egy
tabortliz fényével kezd ragyogni. E fényforrast sem esd, sem
szél ki nem oltja, am természetfeletti sotétségben ereje jocskan
elapadhat. Hat6id6: 15 perc/szint, ekdzben a fény a Pap sutto-
gasara egy alkalommal kiolthaté-felszithaté. (2) Ekkor a Pap
a fohaszt egy, mar lobogo tlizre alkalmazza, mire az a hat6idg
lejartaig feleannyi tiizel 6t fogyaszt, noha kézonséges médokon
tovabbra is kiolthaté. Hatdid6: egy éjszaka (vagy egy pihend).
Komponens: fényforras

Hatotav: érintés

Hat6idd: spec.

Célpont: spec.

Mentddobas: -

II. szinti fohaszok:

Belso Tiiz

A fohdaszt elmondva a Pap nagyot kortyol a sziver6sit6bdl, mire

elvakitja és megzavarja a Pap ellenfeleit. A ment6dobast el-
vétd célpontokat Komoly hdtrdny stjtja (1d4+1 kor), mely
sikeres ment6dobas esetén csupan Zavard hdtrdny (2 kor).
Ha egy célpont tobb mint 5-tel elvéti a ment6dobasat, ugy
atmenetileg megvakul. A fohasz csak nappal, szabad ég alatt
alkalmazhaté.

Komponens: hegyi kristaly vagy kvarc (legalabb 10 ep értékii)
Hatétav: 30 m

Hato6ido6: 1d4+1 kor vagy 2 kor

Célpont: 1 1ény/2 szint

Mentddobas: Reflex (spec.)

Varazslasi id6:

II1. szintii fohaszok:

Felszentelt Menedék

A Pap e fohasszal a Fényl6 SOlyom oltalma ala helyez egy
kisebb teriiletet, hogy megvédje azt a sotétséglako, talvilagi
kreaturakkal szemben. E 1ények csak akkor képesek a fel-
szentelt teriiletre belépni, ha ment6dobasuk sikeres; ezutan,
ha a Felszentelt menedék teriiletén tartézkodnak, a ments-
dobast minden kérben meg kell ismételnitik - sikertelenség
esetén a varazslat kitaszitja 6ket onnan. A teriileten tart6z-
kodé lényeket Zavaré hdtrdny sujtja, ez ellen ment6dobas
nincs.

Komponens: szentelt folyadék; a Pap sajat vére (2 EP); papi
karpant

Hatotav: egy helyiség, de max. 20 m atmérdjti kor

Hato6ido: a kovetkezd napnyugta vagy napkelte idejéig (ame-
lyik kozelebb van)

Célpont: spec.

Mentddobas: Akarat (spec.)

Varazslasi id6: 1 perc

CALEACH, A PEHER HOLGY

I. szinti fohaszok:

Dermeszt6é Fém

A fohasz kozonséges fémtargyakra (pl. pancélra, sisakra vagy
seaxra) olvashaté ra, hatdsara a fémeket maro hideg jarja at,
mely hamarosan égetni kezdi a targy birtokosat. 1. kor: a fém-
targy érezhetden lehl; 2. kor: a kézben tartott vagy viselt hol-
mi 1d4 fagysebzést okoz birtokosanak; 3. kor: 2d4 fagysebzés,
és a fegyver csak sikeres Kitartds mentédobassal (NF 16) tart-
hat6 kézben. A hat6idé lejartat kovetGen a targy 1 koron beliil
visszanyeri eredeti allapotat.

Komponens: rozsdas szog

Hatétav: 20 m

Hat6idd: 3 kor

Célpont: 1 kdzonséges targy

Ment6édobas: Akarat




Ezer Hulla Biize
A varazslat dogletes felleget teremt, mely a f6ldbdl parallik eld.
A gyomorforgatd bliz mindenkire hat, aki a felhében all (a Pa-
potis beleértve): aki belélegzi, és elvéti Kitartds mentédobasat,
Rosszullét hatasa ala kertil, mely a felh6t elhagyva még tovabbi
1d3 korig kitart. A hatdidé lejartat kovetGen a felhd magatol
szétoszlik.
Komponens: halott ember valamely testrésze
Hatétav: 20 m
Hat6idé6: 5 kor
Célpont: 5 m atmér6ji korben mindenki
Mentddobas: Kitartas

II. szinti fohaszok:

Elaggott Test
Bomlasszagu fuvallat kerekedik, mely rovid idére elorozza a
célpont fizikai erejét: Er6 értéke 1d4+1 értékkel csokken.
Komponens: -
Hatotav: 20 m
Hat6id6: 1 kor/szint
Célpont: 1 1ény
Mentddobas: Kitartas

1d6 Vasfoga
A fohasz hatasara a célba vett kdzonséges targy olyannyira el-
rozsdall (vagy elkorhad), hogy barmilyen megeréltetd haszna-
lat (pl. fegyver esetében tdmadas, pajzsnal védekezés) d6/1-2
eséllyel a torését okozza.
Komponens (opcionalis): egy vénasszony fogat is hasznalva
a mentédobast -2 levonas sujtja
Hatétav: 20 m
Hat6idd: 1 kor/szint
Célpont: 1 kozonséges targy
Ment6édobas: Akarat

Rettegés
A Pap Cailleach kopéinak hangjan vonyit fel, mire a célpont
szivébe lebirhatatlan félelem fészkel: rettegni kezd a Paptdl,
és ha teheti, menekiilni probal eldle (Rémiilt allapot). Sikeres
mentddobas esetén a célpont csak a Zavaré hdtrdny modositoit
szenvedi el (1 kor).
Komponens: fekete kutya szdre
Hatétav: 20 m
Hat6id6: 1 kor/szint (vagy 1 kor)
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: Akarat (spec.)

III. szintii fohaszok:

Fénytelen Osvények Vandora
E fohasz a legsotétebb és legveszedelmesebb igék egyike. Se-
gitségével a Pap elérhet egy, Cailleach Fénytelen Birodalmaban
kéborlo lelket, hogy széra birja azt. A fohasz elmondasakor
a Papnak az elhunyt sirhelyénél kell allnia, vagy rendelkeznie
kell annak valamely maradvanyaval, személyes targyaval. A ri-
tus el6készitésekor a Pap ledli az dldozati allatot, vérét masz-
kként a sajat és segédje arcara keni, majd onkiviileti allapotba
kertl. A felkutatott lélek a Pap szajan, de a sajat hangjan szél
majd, és a segéd altal feltett legfeljebb 3 kérdésre a legjobb tu-
ddasa szerint valaszol - am megjegyzendd, hogy egyes holtak
tudata és emlékei az id6 mulasaval egyre jobban elkoddsiilnek.
A Pap minden valasz el6tt Akarat ment6dobast tesz (NF 16),
melyet elvétve 1d4(!) EP-t sebz3dik - a megbicsaklé akarat nyo-
man a lélek megprébal utat torni maganak a halandoék vildgaba.
Ha a Pap mindharom ment6édobasat elvéti, szornyethal. A Pap
aritualé befejeztével nem emlékszik a rajta keresztiil érkezé va-
laszokra. Ha a felkutatni kivant 1élek mas svenkar isten (pl. H6-
nir, Frige) birodalmaban lakozik, a Pap kizarolag sikeres Tudds:
vallds (NF 21) probadobdassal érheti el. Olyan lélek nem kérdez-
het6 e fohasszal, melyet az elmult 7 esztend6ben faggattak mar.

Komponens: sirhely, f6ldi maradvanyok vagy személyes targy;
aldozati allat (legalabb 15 ep); egy segéd és el6késziiletek; papi
karpant

Hatotav: érintés

Hatoido: spec.

Célpont: spec.

Mentédobas: -

Varazslasi id6: 1 6ra

Eletszipoly

A Pap puszta kezének érintésével életerdt oroz el célpontja-
tol. Sikeres tdmado6dobas esetén az érintés sebzése egyszeri
1d10(!)+szint/1 EP (SFE nem érvényesiil), mely az aldozat
szajabol tavozo lélegzet képében a Papnal 1évé erszénybe
vandorol. Ha a Pap eztan az erszény tartalmat belélegzi, ugy
a begytijtott EP felét megkapja (felfelé kerekitve). Az erszény
tartalmat a Papon és az aldozaton kiviil senki mas nem képes
igy hasznalni - aki mégis megprdobalna, arra heves fuldoklas
tor ra (Rosszullét, 1d4 kor). A fohasz tovabbi velejardja, hogy ha
a célpont belehal az életerd elorzasaba, tigy idével draugurként
vagy kisértetként tér vissza a haland6k sorsat keseriteni.
Komponens: macskab6rbdl varrt erszény; papi karpant
Hatotav: érintés

Hato6ido: 2 kor (ennyi id6 van a tdmadast bevinni), illetve 1
nap/szint (eddig tarolhatd a 1élegzet)

Célpont: 1 lény

Mentodobas: -

CROM-CRUACH, A 8O S 1UALS

I. szintii fohaszok:

Biztos Csapas

A Pap csatakialtast hallat, mire csapasaba szokatlan eré kolto-
zik: a hat6iddn beliil egy kozelharci tAmadasahoz hozzaadhatja
a legmagasabb értékd Tulajdonsaganak moédositéjat, tovabba
fegyvere sebzéskockaja is max. értéket ad (pl. 1d8 esetén 8-at).
Az aktivalast még a tamadoddobas elétt kell bejelenteni.
Komponens: -

Hatoétav: -

Hatoido: 5 kor (aktivalasig)

Célpont: 6nmaga

Mentddobas: -

Varazslasi ido: fél kor

Fegyver Ele

A Pap el6bb megdorzsoli tenyerei kozott a 1évé fendkovet,
majd végightzza a tenyerét egy kozelharci fegyveren, mire az
a hatdidé alatt borotvaélessé lesz (+2 sebzés), és természetes
uton torhetetlenné valik (bar nem lesz magikus).
Komponens: fen6kd

Hatotav: érintés

Hatoidé: 1 perc/szint

Célpont: egy kdzonséges fegyver

Ment6dobas: -

II. szinti fohaszok:

Adok-kapok

A Papot ért fizikai sériilések egy része visszaszall az 6t tdma-
dékra. A Pap gyors ellencsapasok képében osztja vissza a se-
beket ellenfeleire: minden, a Papot éré tényleges kozelharci
sebzés felét (felfelé kerekitve) a sebzést okoz6 tdmado is au-
tomatikusan elszenvedi (SFE szamit). A fohasz a varazslatok
okozta sériilések és kiilonleges hatdsok ellen nem érvényesiil.




Komponens: -
Hatoétav: -

Hatdido: 1 kor/szint
Célpont: 6nmaga
Ment6dobas: -

Batrak Védelmezdje
A fohasz (és a gomba) hatadséara harci szellem szallja meg a Pa-
pot, ami tilerével szemben is 6riilt kézitusara sarkallja 6t. Ha
a Pap legalabb 2 ellenféllel folytat kozelharcot, gy TE és VE
dobasaihoz +2 bénuszt kap. Ha egyszerre 2-nél tobb ellenfél
is veszélyeztetné 6t, ugy még egy extra kozelharci tdmadast
is kap koronként (+1 Tam./kor). Crom-Cruach a nyers erét
tiszteli, igy barmilyen harci triikk vagy manéver (pl. lefegyver-
zés, hatralas), varazslas, tavolsagi fegyver hasznalata azonnal
megtori a varazslat hatasat. A hat6idé alatt a Pap csak akkor
menekiilhet vagy folytathat védekez6 harcot, ha sikeres Akarat
mentddobast tesz (NF 16, koronként ismételni kell). Amennyi-
ben az id6tartam alatt a Papot fenyegetd, harcképes ellenfelek
szama 2 ala csokken, tigy a Pap harci kérének végén a varazslat
hatdsa atmenetileg megsziinik - egészen addig, mig a Pap nem
harcol Gjra szambeli folény ellen. A fohdsz mellékhatasaként
a Pap lebirhatatlan vagyat érez arra, hogy a veszély arcaba ne-
vessen, és harci dalokat zengjen a kézitusa kdzben.
Komponens: hallucinogén hatasi gomba
Hatoétav: -
Hat6idd: 1 kor/szint
Célpont: 6nmaga
Mentddobas: spec.

III. szinti fohaszok:

Fegyvervész
A fohaszt kovetden a Pap csapdsai nyoman fegyverek tornek,
pajzsok hasadnak. Minden sikertelen koézelharci tdmadasa
soran d6/1-3 esélye van arra, hogy ellenfele fegyverét vagy
pajzsat hasznalhatatlannd nyomoritja - ugyanakkor minden
szétzuzott fegyver és pajzs utdn d6/1 az esélye arra, hogy sajat
fegyvere is megadja magat az Oriilt vagdalkozasban (jdl teszi
tehat, ha tart maganal tartalékfegyvert).
Komponens: fabdl faragott fegyver; papi karpant
Hatotav: -
Hat6idd: 1 kor/szint
Célpont: 6nmaga
Ment6dobas: -

k

GOPANNON, AL €LUITKeL(

I. szintii fohaszok:

Gofannon Oltalma
E fohasz hatasara egy kozonséges pancél rovid id6re sokkal el-
lenallébba valik (+1 SFE/3 szint). A varazslat a Vasborda (I1I)
Papi fohasszal egytitt nem alkalmazhato.
Komponens (opcionalis): tizben felolvasztott eziistot (lega-
14bb 10 ep értékben) felhasznalva +1 SFE
Hatoétav: érintés
Hat6idd: 5 perc/szint
Célpont: egy kozonséges pancél
Ment6dobas: -
Varazslasi idd: 2 kor

Kovacskezek
E fohasszal a Pap elvégezheti egy kézonséges vagy akar magi-
kus targy kisebb javitasat, igy példaul helyrehozhaté egy tiston,

tomlén 1évé lyuk, pancélon 1évé nyilas, eltdrt nyél, kicsorbult
fegyver. Csak olyan kar javithat6 igy ki, mely egyetlen fohasszal
helyreallithato.

Komponens: egy darabka 6n

Hatoétav: érintés

Hato6ido: végleges

Célpont: egy targy

Mentddobas: -

Varazslasi id6: 3 kor

II. szintii fohaszok:

Visszatérd Fegyver
A Pap e fohaszt egy dobasra alkalmas, egykezes fegyverre
mondja el, mire az a hat6idé alatt eldobva minden alkalommal
visszatér forgatdja kezébe (a fegyvert forgatdé személy harci
korének végén). A fegyver visszatéréskor d6/1-4 eséllyel meg-
sebez egy, az Gtjaba kertil6 ellenfelet, de szovetségest soha (az
okozott sebzés a fegyver alapsebzése).
Komponens: -
Hatoétav: 25 m (ekkora tavolsagra dobhat6 a fegyver)
Hatdid6: 1 kor/szint
Célpont: egy kozonséges fegyver
Ment6dobas: -

Orjongé Fegyver
A Pap sebet ejt magan a furcsa késsel (2 EP), majd rarivall
egy célpontra, mire annak fegyvere 6nallé életre kel és ellen-
allhatatlan szomjat érez, hogy maga is vért izleljen. Az els6
alkalommal, hogy a célpont tdamadna a fegyverrel, az egy pil-
lanatra megelevenedik és lead egy extra tamadast a hozza
legkozelebb all6 (és a fegyver elérésén beliili) szovetségesé-
re. A fegyver tdimado értéke a Pap szintje*1, a tdimadas pedig
meglepetésnek mindsil. A harc forgatagaban kénnyen lehet,
hogy az egész jelenet csupan egy roppant balszerencsés moz-
dulatnak tiinik.
Komponens: kéthegyi vaskés, melyen nincsen markolat
Hatétav: 20 m
Hato6ido: 3 kor (aktivalédasig)
Célpont: 1 1ény (egy kozonséges fegyver)
Ment6édobas: Akarat

I11. szinti fohaszok:

Rés a Pajzson
Az Eziistkez(i rovid idére felfedi a Pap el6tt az ellenfél védelmé-
nek gyenge pontjait. A Pap a hatdidd alatt teljesen figyelmen
kiviil hagyhatja egy valasztott ellenfele pajzsa (VE bénusz)
vagy természetes pancélja (irh4ja) jelentette védelmét (SFE).
A fohasz elmondasakor valasztania kell a két hatas koziil.
Komponens: 3 db lyukas eziistérme; papi karpant
Hatotav: -
Hat6id6: 1 kor/ szint
Célpont: 6nmaga és 1 ellenséges lény

Mentodobas: -

KE€RUNOI 1, AL €RPOK S1ARVAY URA

I. szintii fohaszok:

Burjanzas
A fohaszt kdvetben a teriileten taladlhaté kdzonséges, vad no-
vények gyors burjanzasnak és novekedésnek indulnak. A buja,
osszefon6dd vegetacid jelentésen megneheziti a teriileten
torténd csendes mozgast (-4 a jartassagprobakra) és haladast




(a koronként megtehetd tavolsag felez6dik). A hatas csak olyan
teriileten érvényesiil, ahol valamennyi, legalabb labszarig ér6
vegetaci6 mar jelen van (azaz pl. épiiletben és kietlen hémez6n
nem). Noha a talajbél sarjadd névénytakaro a teriilet eredeti
novényzetét tiikrozi majd, azonban soha nem lehet pontosan
: tudni, hogy a féldben megbtivé magvakbol mi hajt ki. A extra
g hatasok az alabbiak lehetnek: d6/1: semmi kiilonoés; 2-3: szi-
7 16s, tévises (mozgas esetén minden kérben 1 EP sebzédés, vért
SFE nem érvényesiil, de sikeres Reflex ment6dobas negalja);
4: mérgez6 vegetacio (athaladast kovet6en Kitartas ment6do-
bas méreg (NF 11, semmi/Zavaré hdtrdny 1 éraig); 5: gyogyno-
vények (1d6+1 adag; Herbalizmus jartassag birtokaban kinyer-
hetd); 6: ehetd termés: 1d4+1 adag. A tertiileten beliil szint+1
olyan pont jeldlhet6 ki (1 m sugaru koérok), ahol a varazslat
: nem hat (ezaltal pl. tisztas, vagy 6svény képezhetd). A hatdidét
S i kovetéen a novénytakard par perc alatt visszadll eredeti al-
; lapotaba, de a Pap hamarabb is megsziintetheti a hatast. Ha
a Pap a fohasz elmondasakor komponensként a sajat vérét is
aldozza (1d2 EP), akkor 6t nem akadalyozza a novényzet.
Komponens: barmilyen novény magvai; (opcionalis) a Pap
sajat vére (1d2 EP)
Hatotav: legfeljebb 50 m sugaru kor a Pap koriil (spec.)
Hato6id6: 3 kor, majd legfeljebb fél nap/szint (spec.)
Célpont: spec.
Mentddobas: spec.

Osi Oszton
A fohasz kozben a Pap primitiv jeleket fest a varazslat kedvez-
ményezettjének homlokara és kézfejére, mire a célpontot tavo-
li 6seinek ereje szallja meg, felerdsitve képességeit, melyekkel
a vadonbéli tulélésért kiizd. A fohasz elmondasakor a célpont
valaszt harmat az alabbi Jartassagok koziil, melyek préobado-
bésaira az id6tartam alatt +2 bonuszt kap: Atlétika, Csapddk,
Eszlelés, Lopdzds-rejtdzés, Mdszds és Uszds. Mellékhatasként
a célpontban d6/1 eséllyel éhség ébred, hogy nyers hust fo-
gyasszon - amit aztan jo6 eséllyel kiokdd magabdl a hat6idé le-
teltével (Kitartas ment6dobas NF 16).
Komponens: okker festék
Hatotav: érintés
Hat6idé: 1 6ra/szint
Célpont: 1 lény
Mentddobas: Kitartas (spec.)
Varazslasi id6: 2 kor

II. szintii fohaszok:

Biztos Kezii Vadasz
A fohasz hatasara a Pap tavolsagi timadasaihoz +3 TE bénusz
jarul, ugyanakkor kézelharci timadasait -1 TE levonas stjtja.
A hat6idé alatt a kedvezdtlen id6jarasbol (szél, csapadék) faka-
doé tavolsagi tamadas levonasok is csak feleannyira hatraltatjak
(pl. -3 helyett csak -1 TE).
Komponens: -
Hatotav: -

4 Hat6id6: 1 kor/szint

T Célpont: 6nmaga

1 Ment6dobas: -

Vadon Olelése
A fohasz hatasara a Pap elnyeri egy vadallat valamely érzék-
szervét (pl. farkas szaglasa, macska latasa, bagoly hallasa), s
e téren észlelése a k6zonséges emberek kozott verhetetlen lesz,
esetleg éjnek évadjan is kitlinden tajékozodik. Mellékhatasként
d6/1 eséllyel el6fordul, hogy az id6tartam lejarta utan az adott
allat valamely viselkedése a Papon ragad egy ideig (1d3 nap).
Komponens: a valasztott allat valamely testrésze
Hatétav: -
Hato6idd: 20 perc/szint
Célpont: 6nmaga
Mentddobas: -

III. szinti fohaszok:

Vadak Pasztora

E fohasszal a Pap a vidék szarvas, agancsos allataihoz szo6l, ko-
zlliik egyet képes magahoz hivni, és ez a lény teljesiti a Pap
egyetlen kérését: elviheti 6t valahova a hatan, védelmezheti &t,
vagy épp felkinalkozik, hogy a Pap nyugodtan levaghassa, s ily
moédon élelemhez jusson (ekkor a his egy része az Agancsos
Urat illeti). Kerunosz soha nem kiild beteg, elaggott vagy fiatal
allatot a Pap elé, a kiilonleges bestidk pedig nem engedelmes-
kednek a hiv6 szénak.

Komponens: szarv vagy agancs; papi karpant

Hatotav: 1 km/szint

Hat6idd: 2 6ra/szint

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 10 perc

k

KIWWANE, A KE€RES L TUTAK GR¢

I. szintii fohaszok:

AKi Keres, az Talal

A varazslat kedvezményezettje a hatdid6 alatt minden szeren-
cseprobajahoz +5 bonuszt kap, mentestil a Kritikus hiba esélye
alol, és amennyiben nem vart vagyonra lelne, az +25%-kal tobb
mint eredetileg lett volna.

Komponens: Gton, 6svényen eltemetett eziistpénz

Hatoétav: érintés

Hato6ido: a kovetkez6 napnyugtaig vagy napkeltéig (amelyik
kozelebb van), de legfeljebb 1 nap

Célpont: 1 lény

Ment6édobas: -

Szerencseszam

A Pap Killane-nek ajanlja legutébbi fogadasa gy6zelmét és az
azon szerzett anyagi javak felét (elassa azt), majd megnevezi
szerencseszamat (1-10). Ha a hatdidé alatt barmely altala do-
bott d10-es kockan a megnevezett érték szerepel, ugy e dobas
értékéhez +1d6-ot adhat. Ha mindkét kockan ez az érték sze-
repel, gy a bonusz +2d6, és a varazslat hatasa szertefoszlik.
E bonusz Invokaciéval nem emelhetd.

Komponens: a legutébbi szerencsejatékon szerzett nyere-
mény fele

Hatotav: -

Hat6id6: 1d6+1 6ra

Célpont: 6nmaga

Mentddobas: -

II. szinti fohaszok:

Egyszer Fent

Harcban megidézhetd fohasz. A Pap a fohasz elmondasakor
a levegbbe pockoli a kockat, és a harci szerencsére bizza ma-
gat. Az id6tartam alatt minden korben egy d10-es dobasat
2d10-zel, vagy egy 2d10-es dobasat 3d10-zel dobja, és a do-
bott kockak koziil a magasabb értékii(eke)t tartja meg. A Pap
koronként egyetlen dobasat modosithatja igy, ezt még az adott
dobas el6tt be kell jelentenie. A dobas eredménye Sorspont fel-
hasznaldsaval vagy Invokaciéval nem moédosithato.
Komponens: cinkelt dobékocka

Hatoétav: -

Hatdid6: 1d6 kor

Célpont: 6nmaga

Ment6édobas: -




Egyszer Lent

Harcban megidézhet6 fohasz. A Pap a fohasz elmondasakor
a levegdbe pockoli a kockat, és lerontja ellenfele harci szeren-
cséjét. Az id6tartam alatt a célpont minden kdrben egy d10-es
dobasat 2d10-zel, vagy egy 2d10-es dobasat 3d10-zel dobja,
és a dobott kockak koziil az alacsonyabb értékii(eke)t tartja
meg. A Pap kéronként ellenfele egyetlen dobasat médosithatja
igy, és ezt még az adott dobas el6tt be kell jelentenie. A dobas
eredménye Sorspont felhasznalasaval vagy Invokaciéval nem
modosithato.

Komponens: cinkelt dobokocka

Hato6tav: 20 m

Hatdid6: 1d6 kor

Célpont: 1 lény

Ment6édobas: Akarat

Zar és Lakat

A Pap kézmozdulataval mintha lathatatlan kulcsot forditana el,
vagy reteszt huizna be, mire a kijel6lt ajto, zar, retesz vagy felfede-
zett titkosajté menten felnyilik - vagy épp ellenkezdleg, bezarul,
a Pap akarata szerint (a zarral nem rendelkezd ajték beragad-
nak). Komolyabban eltorlaszolt ajté mogiil a torlaszt e varazslat
sem mozditja el, am egy egyszer( faék nem jelent szamara aka-
dalyt. Ha a Pap komponensként egy csontujjat is felhasznal, ugy
a hatast 1 6ran beliil egy alkalommal Gjra megidézheti.
Komponens (opcionalis): csontujj (spec.)

Hatoétav: 20 m

Hato6id6: -

Célpont: spec.

Mentédobas: -

II. szinti fohaszok:

I11. szintii fohaszok:
Gyilkos Kéz

Szeszélyes Pancél A fohdasz hatdsara a Pap kezét maga Lazuu’l vezeti, igy képessé

A Papot 25 + szint*1 % eséllyel elvétik a tavolsagi tAmadasok
és tavolsagi varazslatok. A fohasz veszélye, hogy elrontott va-
razslas prébadobas esetén is létrejon, am ellenkezd hatassal:
ugyanekkora az esélye annak, hogy a Papot egyébként elvétd
tdmadasok mégis csak épp betalalnak (ekkor a Relativ siker
értéke 0).

Komponens: nyilhegy altal atiitott pancéldarab vagy sisak;
papi karpant

Hatotav: -

Hatoidd: 2 kor/szint

Célpont: 6nmaga

Mentédobas: -

k

LALUU\, AL &JREL ASILONYA

I. szintii fohaszok:

Nyom NélKkiil

A fohasz célpontja nem hagy nyomot maga utan, még sarban
vagy hoban haladva sem: a nyomok felszivddnak mogotte.
Azonban szag alapjan kovethetd, s kiomld vére is elarulhatja
6t, ha a varazslat életbe lépését kovetGen sebesiil meg.
Komponens: egy-egy krétavonas a csizmatalpon

Hatotav: érintés

Hat6id6: 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

valik Orvtamadas leadasara (1d. a Kalandor Osztaly leirasanal).
Ha a Pap egyetlen sikeres Orvtamadast sem hajt végre az id6-
tartam alatt, igy 1 honapig, vagy istene kiengeszteléséig nem
hasznélhatja Gjra a varazslatot.

Komponens: a Pap sajat vére (1d2 EP)

Hatoétav: -

Hatéid6: 1 kor/szint

Célpont: 6nmaga

Mentédobas: -

Lathatatlansag Ellenségeid El6tt

A fohaszt elmondva a Pap elmorzsolja a szenet és fejébe htizza
a kamzsat, mire lathatatlansag burkolja be és eltiinik a halan-
dék szeme el6l. Ertelem nélkiili, vagy 5-6s Intelligencia alatti 1é-
nyekkel szemben (pl. k6z6nséges allatok) avarazslathatastalan,
tovabba a Pap jelenlétérdl nyomok és zajok is arulkodhatnak.
A lathatatlansag fenntartédsa folyamatos koncentraciot igényel
(fél koros cselekedet). A hatas tamadaskor vagy egy tjabb fo-
hasz megkezdésekor menten lefoszlik, ahogy sebes mozgas
esetén is, igy a Pap csak kimérten, legfeljebb koronként 5 mé-
tert megtéve haladhat.

Komponens: fekete kimzsa; faszén

Hatotav: -

Hatoidd: 2 kor/szint

Célpont: 6nmaga

Sotétség Olén

A Pap sajat kezlileg pusztit el egy él6lényt, az arcara mazolja
annak vérét, majd visszavonul pihenni a sotétség mélyére, ahol
mély dlomba zuhan. Ha a fohdaszt kdvetGen teljesen fénytelen
helyen tér nyugovoéra (pl. barlang mélye, ablaktalan helyiség),
ugy a természetes gyogyulasi folyamatokon tul tovabbi 1d3

Mentddobas: - + szint*1 EP-t gy6gyul. Ez a fohasz kiilonleges és Kivételes
: a gyogyitdé varazslatok kozott, mivel nem igényli tliz kozelsé-
Tolvajok Alkonya gét - s6t, ha a pihenést még az id6tartam lejarta el6tt fény za-

A fohasz elmondasat kovetden a Pap elfiijja a gyertya langjat,
mire a kivalasztott teriileten fokozatosan elmélyiilnek az ar-
nyékok, megfelez6dik a fényforrasok erdssége, és apranként
minden részletet befed a homaly (2 kor alatt). A fohasz csalar-
dsagat jelzi, hogy a teriileten tartézkodoknak csak akkor tlinik
fel, hogy valami nincs rendben a fényekkel, mikorra a varazslat
hatdsa mar megfogant. A teriileten tartézkoddkat az alabbi mo-
dositék sujtjak: -2 TE (tavolsagi timadasokra), -1 VE, Eszlelés
jartassagprobak -4. A varazslat 1étrehozoja az egyetlen, akit
nem érintenek hatranyosan a fényviszony valtozasok. A hatas
csak olyan helyen idézhet6 meg, amely mar eredendden is ar-
nyékos valamennyire (pl. lombkorona alatt, épiiletben).
Komponens: fekete gyertya

Hatotav: 50 m, legfeljebb 50 m sugara kérben

Hatoidd: 15 perc/szint

Célpont: spec.

Ment6dobas: -

varna meg, ugy a fohasz jelentette gyogyulas nem jelentkezik.
Ha a Pap egy héten beliil jra alkalmazna magan a fohaszt, tigy
Kitartas ment6dobast kell tennie (NF 21): ezt elvétve a varazs-
lat megfogan ugyan rajta, 4am alma 2d4 napig tart, melybdl
lehetetlen felkelteni. Mostoha koriilmények kozott ez akar az
életébe is keriilhet (pl. hideg, éhezés hatasai).

Komponens: egy elpusztitott él61ény vére; sotét hely
Hatodtav: -

Hato6ido: egy teljes pihend hossza (alt. 7-8 6ra)

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: spec.

III. szintii fohaszok:

Lélekorzé
E fohdsz a legsotétebb és legveszedelmesebb igék egyike,
mellyel Lazuu’l Papja rovid idére elorozhatja egy mar elhalt




ember lelkét valamely istenség tulvilagi birodalmabdl. A ri-
tus el6készitésekor a Pap a fonal egyik végét sajat csukldjara,
a masik végét pedig a felkutatni kivant lélekhez kot6do targy-
hoz hurkolja - e szal vezeti majd a Papot két vilag kozott. Ezu-
tan a gombolyagot és az él6 allatot az 6lébe veszi, s megkezdi
tulvilagi utazasat. Hogy sikeriil-e megtalalnia a keresett lelket,
az a felhasznalt targy és a néhai személy kozotti kotelék erds-
ségén mulik, de a keresés sikere soha teljesen biztos (d6/1-5
esély a sikerre). A lelket fellelvén a Pap hamar kicseréli azt az
allatéval, és ideiglenesen bebortonzi az allat testébe. Az allati
testbe zart lélek kénytelen felelni a Pap kérdéseire, valaszai az
allat szajan keresztiil érkeznek. A Pap legfeljebb harom kérdést
tehet fel a holt 1éleknek, melyekre az a legjobb tudasa szerint
valaszol - am megjegyzendd, hogy egyes holtak tudata és em-
: 1ékei az id6 mulasaval egyre jobban elkddostilnek. Fontos, hogy
S i a Pap minden kérdéssel egyre tobbet kockaztat, mivel a ritus
; végén vissza kell csempésznie a lelket az eredeti helyére. Am
ahhoz, hogy ez észrevétlen maradjon, sikeres Tudds: vallds jar-
tassagprobat kell tennie, melynek nehézsége a feltett kérdések
szama szerint emelkedik (NF 11/16/21). Vétés esetén a meg-
lopott isten megatkozza a Papot. Olyan lélek nem kérdezhetd
e fohasszal, melyet az elmilt 7 esztendében faggattak mar.
Komponens: személyes targy; egy €él6 allat; egy gombolyag
ezlistozott szal; papi karpant

Hatotav: -

Hatéidé: spec.

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas:

Varazslasi id6: 1 6ra

Varangy Cso6kja
A Pap érintése mérgezdévé valik, ujjai elfeketiilnek. Sikeres
tdmadddobas esetén a célpont azonnal elveszit 1d4+1 pon-
tot az Alloképességébdl, majd 6 kor miltan Gjabb 1d4+1-et.
A célpont mindkét hatas ellen kiilon ment6dobast tehet, a siker
felezi az adott veszteséget. A méreg atadasanak kdzonséges ru-
hanemt vagy pancél nem allja utjat.
Komponens: szaritott békabdr; papi karpant
Hatotav: érintés
Hato6id6: 3 kor (ennyi id6 all rendelkezésre a mérgezéshez),
illetve spec.
Célpont: 1 lény
Mentddobas: Kitartas (spec.)

k

MORRIGU, A SOTET HIRNOK

I. szintii fohaszok:

Azonositas
s E ritus révén a Pap felderitheti egy varazstargy magikus tulaj-
WE donsagait, aktivalasanak moédjat, tolteteinek szamat. A fohasz
] ereklyéken nem miikodik, ezekrdl legfeljebb homalyos utala-
sok vagy sejtések nyerhet6k. A Pap az ékszereket az istenek-
nek ajanlva elassa, elégeti vagy a viz mélyére veti. A fohaszhoz
sziikséges eziistaldozat értéke megfelezhetd, ha a Pap a kom-
ponensként elfogyasztja egy nemesebb vadallat szemgolyéjat;
ha egy emberével teszi ugyanezt, az ezilistaldozat teljesen el-
hagyhato.
Komponens: ékszer (legalabb 15 ep értékben); (opcionalis)
szemgoly6 (spec.)
Hatotav: érintés
Hat6idé: -
Célpont: egy targy
Mentddobas: -
Varazslasi id6: 1 6ra

Biztos Csapas

A Pap csatakialtast hallat, mire csapasaba szokatlan er6 kolto-
zik: a hat6iddn beliil egy kozelharci timadasahoz hozzaadhatja
a legmagasabb értékd Tulajdonsaganak modositéjat, tovabba
fegyvere sebzéskockaja is max. értéket ad (pl. 1d8 esetén 8-at).
Az aktivalast még a tamadddobas el6tt kell bejelenteni.
Komponens: -

Hatotav: -

Hat6id6: 5 kor (aktivalasig)

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

Varazslasi idd: fél kor

Sotét Omen

A Pap baljés 6ment villant fel a célpont lelki szemei el6tt, és
1d2 Sorspontot eloroz t6le. A Pap minden ellopott Sorspon-
tért ideiglenesen 1 szintnyi extra fohaszt nyer (pl. 2 elorzott
Sorspont jelenthet 2 db I. szint(i fohaszt, vagy 1 db Il szin-
ti fohaszt, ha a Pap képes II. szintli fohdsz elmondasara).
Ha a célpont nem rendelkezik Sorsponttal, a fohdsznak nincs
hatésa.

Komponens: -

Hatotav: 20 m

Hat6id6: azonnali, illetve 1 nap (ezutdn az ideiglenesen szer-
zett fohaszok elenyésznek)

Célpont: 1 lény

Ment6édobas: Akarat

II. szinti fohaszok:

Atokszoras

A Pap atkot hiv egy lény fejére, am az atok felett nincs hatal-
ma, igy pontosan maga sem tudja, milyen hatast szabadit el.
Az atok csakis emberi 1ényeken fogan meg, hatasa véletlensze-
rli. D6/1-2: az Erd, Ugy. vagy Aks. 1d4+1 ponttal csékken (fél
nap/szint); 3-4: az Int.,, Bol. vagy Kar. 1d4+1 ponttal csékken
(fél nap/szint); 5: Komoly hdtrdny (2 kér/szint); 6: a célpont
tudata Osszezavarodik, minden kérben d6/1-2 eséllyel egy-
altalan nem cselekszik, csak tétovazik (1 kor/szint). A hatast
mentédobas semlegesiti. A fohdsz veszélye, hogy sikertelen
varazslas prébadobds esetén a hatds az alkalmazén 1ép életbe
(ekkor mentédobas nincs). Allitélag é16 aldozat bemutatasaval
a hat6idé és a hatas jelentésen fokozhatd, de ennek modjat ke-
vesen ismerik.

Komponens: faragott atokpalca (nidstang), melyet a Pap maga
készit el

Hatotav: 20 m

Hat6idé: spec.

Célpont: 1 lény (ember)

Ment6dobas: Akarat

Batrak Jutalma

E harci fohdsz idGtartama alatt a Pap mindvégig fennen
harsogja patrénusa nevét a csataban, mire az isten megju-
talmazza 6t a nevében szerzett gy6zelmekért. A fohasz id6-
tartama alatt a Pap minden legy6zott ellensége (a gydztes
csapas bevitele szamit), valamint minden Kritikus talalat
utan +1 Sorspontot nyer, mely révén Sorspontjai szama ide-
iglenesen akar a maximum f61é is emelkedhet. Amennyiben
a hat6idé alatt a 3. ilyen eset is bekovetkezik, ugy a fohasz
lefoszlik, 4am el6tte még a Pap 1d10+Bol. méd. EP-t gy6gyul
(ez a gydgyulas kivételesen nem igényli tliz kozelségét).
Az extra Sorspontok a kovetkez6 napnyugta vagy napkelte
idejéig (amelyik k6zelebb van) hasznalhatok fel, azutan ele-
nyésznek.

Komponens: -

Hatotav: -

Hatoid6: 3 kor/szint, de legfeljebb a harcjelenet végéig
Célpont: 6nmaga

Mentédobas: -




Sotétség

A Pap a szajabol fiistszer(, koromfekete sotétséget okad a vilag-
ra, mely 1 kor alatt betolt egy szobanyi tertiletet. A fohasz hata-
sa az eredeti fényviszonyoktol fiigg: ha a helyen félhomaly ural-
kodott, igy most sotétség lesz, a napfényes koriilmények pedig
erds félhomallya valtoznak. A sotétben a legalabb faklyanyi,
kozonséges fényforrasok ereje halovany gyertyafénnyé gyen-
giil, mig az ennél kisebb fényforrasok elenyésznek. A varazslat
teriiletén tart6zkodok latoterében folyamatosan arnyékok tan-
colnak és cikaznak, ami nagyon zavaré: a kézelharci tamadasok
20 vagy 30 %, mig a tavolsagi tamadasok 30 vagy 60%-ban célt
tévesztenek (homaly vagy sotétség). A varazslat megidézése
elég bizarr, igy aki kozelrdl a szemtantja, az Moral-prébara
(Csatlésok) vagy babonasag (Bolcsesség) probadobasra kérhe-
to, és elvétett dobas esetén 1 korig nem cselekszik (magat véd-
heti). Komponensként egy kis tiveg tintat felhajtva a hatétertilet
kétszeres. Tovabba, ha a Pap a sajat vérét is aldozza (1d3 EP),
akkor az 6 tAimadasainak tévesztési esélyei felezddnek.
Komponens (opcionalis): egy kis tliveg tintat felhajtva a hato-
tertilet kétszeres; a Pap sajat vére (1d3 EP, spec.)

Hatotav: 10 m sugaru kor a Pap koriil

Hat6ido: 1 perc/szint

Célpont: spec.

Mentddobas: spec.

III. szinti fohaszok:

Gyotro kétely

A fohasz sordn a Pap elpusztitja a szivet, mire marcangold ké-
tely és reménytelenség fészkeli be magat a célpontok szivébe.
A hat6id6 alatt Zavaré hdtrdny sujtja 6ket, Sorspontot nem
hasznalhatnak fel, és minden cselekedetiik elétt Akarat men-
tédobast kell tenniiik (NF 16), melyet elrontva egyaltalan nem
cselekszenek, csak hezitalnak.

Komponens: egy nyul szive; papi karpant

Hatoétav: 30 m

Hat6id6: 1 kor/szint

Célpont: 1 lény +1/3 szint

Mentddobas: spec.

ugyan nem lesz friss és kipihent, de negativ m6dositék nem
stjtjak. Ha ezutdn a fohaszt kiad6s pihenés nélkiil alkalmazna
Ujra, ugy az 6rség lejartaval Kitartas mentédobast kell tennie
(NF 16) - vétés esetén Komoly hdtrdny sujtja egy allé napig.
Komponens: korommal rajzolt jel

Hatoétav: -

Hato6ido: a kovetkez6 napkeltéig, vagy napnyugtaig (de legfel-
jebb fél nap

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: spec.

II. szintii fohaszok:

Bajtarsi Aldozat

A Pap donthet ugy, hogy a hat6idé alatt egy bajtarsa altal el-
szenvedett sebzést sajat magara vallalja at, igy a célpont nem
sebzédik a talalattol. Az SFE-t, ha van, csak az eredeti célpont
esetében Kkell figyelembe venni a sebzés kiszamitdsanal. Tyr
honoralja az 6nkéntes aldozathozatalt, igy a Pap altal elszenve-
dett sebz&dés 1d6+1 ponttal kevesebb, mint az eredeti sebzés
lett volna.

Komponens: -

Hato6tav: 20 m

Hato6ido: 2 kor/szint (aktivalasig)

Célpont: egy bajtars és 6nmaga

Mentddobas: -

Valasztott Fegyver

A Pap el6készithet egy fegyvert egy elére meghatarozott el-
lenséggel szemben. A ritus soran a Pap rairja a fegyverre a le-
endd célpont azonossagat, és er6vel ruhazza fel az ellen. Nem
sziikséges, hogy a Pap ismerje a célpont nevét, am pontosan
és egyértelmiien meg kell hatdroznia azt (pl. a Fekete-téban
lakoz6 vizi tiindér). Tévedés esetén a fohdsz hatastalan, de
ez csak a hasznalatkor deriil ki. Az els6 alkalommal, mikor a
fegyvert a megnevezett célpont ellen hasznaljak, megnyilvanul
annak ereje: a tdmadas magikusnak mindsiil, és egyszeri +5
TE és +2d6 sebzés bonuszt kap, mely semmilyen mas magikus
bénusz révén nem emelhet6 tovabb. A Pap egy célpont ellen
legfeljebb egyetlen fegyvert ruhazhat fel erével - mig azt nem
hasznaljak, ujabbat nem készithet (mas célpont ellen igen).
Komponens: a Pap sajat vére (1d2 EP)

Hatodtav: érintés

Hatoido: 1 év (aktivalodasig)

Célpont: egy kdzonséges fegyver

TYR, A1 dR1

Mentédobas: -
Varazslasi id6: 3 6ra
I. szintii fohaszok:

III. szinti fohaszok:
Biztos Csapas

A Pap csatakialtast hallat, mire csapéasaba szokatlan er6 kolto- Igaz Sz6

zik: a hat6idén beliil egy kozelharci tAmadasahoz hozzaadhatja
a legmagasabb értéki Tulajdonsaganak mddositéjat, tovabba
fegyvere sebzéskockaja is max. értéket ad (pl. 1d8 esetén 8-at).
Az aktivalast még a tAmadoddobas el6tt kell bejelenteni.

Tyr Papja meggy6zddhet az elhangzott szavak igazsagarol,
amennyiben az érintett felek hajland6ak az altala felszentelt
ezlistpénzeket a nyelviik ala helyezni, mig beszélnek. A Pap
egyszerre (1 korben) csak egy célpontra képes dsszpontosi-

Komponens: - tani: ha az illet6 szdndékoltan hazudna valamiben, gy nyelve
Hatoétav: - alatt tiistént elkezd heviilni a pénz, amirdl egy jajszd vagy gri-

Hato6ido: 5 kor (aktivalasig)
Célpont: 6nmaga
Mentddobas: -

Varazslasi id: fél kor

masz arulkodik. Sikeres Meggydzés jartassagprobaval (NF 26)
a hazug képes uralkodni magan és grimasz nélkiil leplezni faj-
dalmat. Megjegyzendd, hogy valakit ravenni arra, hogy 6nszan-
tabol vesse ala magat a varazslatnak egyuttal az illetd szava-
hihet6ségének kérdére vonasat is jelentheti, ami igen kényes

Orszem dolog: a Pap jol teszi, ha koriiltekintéen jar el, kiilondsen, ha az
A Pap korommal egy nyitott szem szimbo6lumat rajzolja a hom- illeté Hirnév értéke magasabb, mint az 6vé.
lokara, mire éberebb lesz barmely strazsanal, és képessé valik Komponens: szentelt viz; nyelv ala vett eziistpénzek; papi kar- pa
hosszu id6n at, lankadatlan figyelemmel 6rkodni. A hatéidd pant R

alatt a Pap Eszlelés jartassagprobaihoz +5 jarul, meglepetés
esetén megtarthatja az Ugyességbdl szarmazé VE bénuszat,
természetes dlom vagy faradtsag nem gytiri le, am az 6rkodé-
sen kiviil mas tevékenységet nem végezhet. A rakovetkez6 nap

Hatétav: 10 m sugara kor a Pap koriil

Hato6ido: 6sszpontositasig, de legfeljebb 1 kor/szint
Célpont: 1 lény/szint

Mentddobas: spec.




WURIR, A <T€LI14VE

I. szintii fohaszok:

Alca
E fohasz révén Wurir Papja egy alkalommal megvaltoztat-
hatja kiilsejét (arc, ruhazat) és hangjat, am kiillemében kiza-
rélag emberi maradhat. A hatas illdzié, a csalét tiikorképe le-
leplezheti. A Karizma értéke nem emelhetd ily mddon, ahogy
konkrét személy kiilleme sem mimelhetd sikerrel, mert az
illet6t jol ismer6k szamara a turpissag azonnal nyilvanval6-

-7.' va valik.
; Komponens: ndi vagy férfi hajtincs, é16 személytol
Hatétav: -

Hato6ido: 20 perc/szint, de korabban is megsziintethetd
Célpont: 6nmaga
Ment6édobas: -

Egérut
Waurir megsegiti a kutyaszoritéban 1évé szolgajat, aki képessé
valik minden embernél gyorsabban inalni. A fohasz révén a Pap
azonnal kereket oldhat, a kozelharcbdl torténé kibontakozas
dobasa automatikusan sikeres. Menekiilés soran VE dobasaira
+3, KE dobésaira pedig +5 bénuszt kap, a kérénként megtehetd
tavolsaga pedig megduplazédik. Lényeges, hogy a Pap az igy
nyert gyorsasagot csakis sajat menekiilése céljabdl kamatoz-
tathatja; amennyiben masra tAmadna vagy varazsolna, a hatas
menten lefoszlik. A hat6id6 lejarta utan a Pap Kitartast ment6-
dobast tesz (NF 16, Komoly hdtrdny/semmi, 3 korig).
Komponens: egy ragcsalé koponyaja
Hatoétav: -
Hat6idd: 3 kor/szint
Célpont: 6nmaga
Ment6dobas: spec.
Varazslasi id6: azonnali

Jelentéktelenség
E fohasz hatdsara a Pap elvegyiil, a hattérbe huzodik, jelenléte
szinte észrevétlen lesz masok el6tt. Nem t{inik fel a legéberebb
6roknek sem, a rairanyitott tekintet lesiklik réla, gyantit nem
ébreszt, és kés6bb nem is emlékeznek ré igazan - mintha csak
valami figyelmet nem érdemld, jelentéktelen senki volna. Ha
azonban valaki mégis kitartéan és kifejezetten 6t keresi, ugy
Z egy alkalommal Intelligencia prébat tehet (-5 levonassal).
Az id6tartam alatt a Pap érdemi beszélgetést nem folytathat,
és harcba sem bocsatkozhat, ezek azonnal megtorik a hatast.
Lényeges, hogy a fohdsz nem teszi lathatatlanna a Papot: igy
egyediilall6 emberhez odamenni, vagy 6rzott ajtdon egyedii-
liként atlépni értelmetlen volna, mivel a hatassal lényegében
a kornyezetében tartézkod6khoz idomul.
ud Komponens: veréb tolla
T Hatotav: -
] Hatoido: 1 perc/szint
Célpont: 6nmaga
Ment6dobas: Intelligenciaprdba (spec.)

II. szinti fohaszok:

Sugallat
A Pap a célpont szemébe néz, majd szdl hozza. Ez latszélag
nem tobb mint egy rovid szébeli tanacs, amit a célpont meg
is fogad. A tanacsot ugy kell megfogalmazni, hogy a célpont
szamara ne tlinjon nyilvanvalén artalmasnak, kiilénben sem-
mi hatdsa nem lesz. Tehat nem hatasos egy olyan sugallat, ami
arra sarkallna valakit, hogy déljon a kardjaba, de az mar m{-
kodhet, ha a Pap azt javasolja, hogy a célpont ne rantson ra

fegyvert, fogadja be 6t éjszakara, vagy épp adjon kolcson egy
kis pénzt ,egy rovidke id6re”. A varazslat csak azokra hat, akik
megértik a Pap beszédét.

Komponens: kigyé fejét felhasznalva a mentédobast -2 levo-
nas neheziti

Hatétav: 10 m

Hatoido: egyszeri, illetve legfeljebb 1 6ra

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: Akarat

Varazslasi ido: fél kor

Tiikorkép

A szilankra rafdjva a Pap sajat képmasait hozza létre (1 kép-
mas/2 szint), melyek mellette jelennek meg, és ugyanugy visel-
kednek, beszélnek, ahogyan 6. A képmasokat lehetetlen elkii-
I6niteni a Paptél (ideiglenesen nyomokat hagynak, véreznek,
stb.), &m felettébb képlékenyek, igy egyetlen talalattél meg-
szilinnek 1étezni. A Papot éré talalati esély igy mindenkoron az
aktualis képmasok szamatol fiigg.

Komponens: egy szilanknyi jég, kristaly vagy kvarc

Hatotav: -

Hat6idd: 1 kor/szint

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

III. szintii fohaszok:

Szemek Lanca

A Pap képessé valik latni a megérintett teremtmény szemein
at. Noha a varazslat nem ad uralmat a megérintett lény felett,
de amikor az fizikai kontaktusba keriil egy masik é16 teremt-
ménnyel (akar emberrel is), akkor a Pap ,atugorhat” a meg-
érintett lénybe, hogy azutdn annak szemein at kémlel6djon
tovabb - ily mddon valtani 6sszesen 2 szint/1 alkalommal ké-
pes. A kémlelt Iények csak akkor jogosultak ment6dobasra, ha
Intelligencidjuk magasabb 5-nél; sikeres mentddobas esetén
a Pap az adott testben marad. Lényeges, hogy a kémlelt 1ény
nincsen tisztdban azzal, hogy valaki mas is figyel a szemein
keresztiil.

Komponens: egy szemgoly6; papi karpant

Hatoétav: érintés

Hato6idd: 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Akarat (spec.)

Tokéletes Alca

Ez a fohasz az Alca (1) varazslat erésebb valtozata, mely révén
a Pap mar a testalkatat is megvaltoztathatja, és képes lesz bar-
milyen, kozepes méretli humanoid alakjat felvenni. igy akar
konkrét személy megjelenését is leutanozhatja, de csak ak-
kor, ha rendelkezik t6le valamilyen személyes holmival. Hogy
mennyire lesz hiteles az alca, azt a Pap Intelligencia préba-
janak eredménye befolyasolja: a megtévesztendd személyek
annyi mddositéval dobhatnak maguk is Intelligencia prébat,
amennyivel a Pap sajat prébadobasat megdobta vagy elvétet-
te. Fontos, hogy ha valaki egyszer mar elvétette a Tulajdon-
sagprobajat, akkor a csalason 6nerébdl nem fog atlatni - pro-
badobasat csakis akkor ismételheti meg, ha el6bb valaki mas
feltAmasztja benne az alapos gyanut. Az illuziét a tiikorkép
sem leplezi le, egyetlen gyengepontja, hogy a Papnak mindvé-
gig viselnie kell a komponensként felhasznalt igazgyongyot,
méghozza jol lathaté helyen, maskiilonben a hatas azonnal
megtorik.

Komponens: igazgydngy (min. 25 ep értéki); személyes targy;
papi karpant

Hatoétav: -

Hato6ido: 15 perc/szint, de korabban is megsziintethetd
Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: Intelligencia (spec.)

Varazslasi id6: 10 perc




T2eLLeMIAMAN VARALILATOK

Varazslas: a Szellemsaman varazslatai sokrétiiek, a Szellemvila-
got, a természeti eréket vagy a fizikumot manipulaljak, felderi-
tésre és tdmadasra is alkalmasak. Varazsénekeik altalaban sz6-
beli komponens és gyakran hangszer alkalmazasat is igénylik.
A varazslatok megidézésének sikerérdl varazslas prébadobas
dont, ami egy specidlis Tudds: szellemvildg jartassagpréba, azzal
a kiillénbséggel, hogy a dobasnal a saman az Bol. médositéjat is
hasznalhatja (az Int. helyett), ha az kedvezébb. A varazslas pro-
badobas nehézsége a megidézett ének erejétdl (szintjétdl) fiigg:
I. szint - NF 11, II. szint - NF 16, III. szint - NF 21. Kudarc ese-
tén a kivant hatds nem jon létre, dm az elmondhaté énekek szdma
eggyel csokken. Engesztel6 ének révén a varazslat prébadobas
nélkiil is l1étrejon, am ekkor a varazslasi id6 a kétszeresére nyu-
lik. Varazsénekeik egy részét a samanok kizaroélag Szellemtarsuk
jelenlétében képesek megidézni (a varazslat nevénél a # szimbo-
lum jel6li).

Varazserejiik megujitasa pirkadat idején, egydras szertartassal
torténik, a Szellemtars segitségével. A ritus 3 naponta egyszer in-
gyen végrehajthato, ennél gyakrabban ismételve a siman minden
alkalommal az esszenciajaval fizet a varazshatalmaért (-1d3 egy
valasztott Tulajdonsagara).

Ismert varazsénekek: a Szellemsamanok (a Papoktol eltéréen)
nem ismernek minden varazslatot, melyet az adott szinten képe-
sek volnanak megidézni. Ellenkezdleg: egy siman varazshatalma
az élete soran folyamatosan béviil, ahogy vandorlasai alatt titko-
kat derit fel, s a szellemek kegyébdl tGjabb varazslatok birtokab
keriil. A szellemmaégia tudoméanya szajrél-szajra terjed, irott for-
maja nem ismeretes — bar mendemonddak szerint 1éteznek olyan
samanok, akik egy kiilonos, csomokbdl all6 jelrendszer segitségé-
vel képesek a tudasukat tovabbadni utédaik szamara. Ha a saman
egy varazséneket egyszer mar megtanult, azt varazsereje meguji-
tasakor barmikor bevalaszthatja a rendelkezésére all6 varazslatai
kozé. Az ismert varazsénekek listajat a Mesélgvel egyetértésben
kell 6sszeallitani karakteralkotasnal. Iranymutatdéul: egy 1. szin-
tii Szellemsaman 7 db. I. szintii és 2 db. II. szintii varazséneket
ismer (ezek fele véletlenszertien keriil meghatarozasra), melyek
mellé a Kar. mddositéjaval megegyezd szamu tovabbi varazséne-
ket valaszthat. Varazsereje megujitdsakor minden alkalommal
ezek kozil valogatja 6ssze az aktudlis varazslat repertoarjat (,el-
érhet6 énekek”), mely listarél azutan szabadon varazsolhat, mig
birja varazseré6vel (ezt az ,alkalmazhaté énekek” szama mutatja).
Bévebben lasd a Jdtékosok kényvében, a Szellemsaman leirasanal.

T7€LLEMIAMAN VARALIENEKEK LISTAIA

l. SUNT

Alomvarazs*
Allatok Befolyasolasa
Dermesztés
Eltakaré Kod*
Eberség#
Eltet6 Eré *
Faradtsag#
Félelem Eliizése
Fény és Sotét
Forgeteg #
Konnyti Léptek
Iranyérzék#
Jészerencse Kérése*
Lefegyverzés#
Magia Erzékelése#
Méreg Erzékelése#
Suttog6 Szell6*
Szelek Pasztora*

Szellempajzs
Szellemek Szeme#

Szokell6 Szarvas

Tiindértiiz

elaltat 2d4+Bol. méd. szintnyi lényt (= 4. szint{ célpont: +5 bénusz a mentédobashoz)
megnyugtat vagy megdrjit 2d4+Bol. m6d. szintnyi allatot; berzerkerek ellen is hatasos
sikeres kozelharci/tavolsagi timadassal 2d4(!)+1 EP fagysebzést okoz (2 kér/szint)
stirti kodot idéz, melyben csak a saman 1at; a harcot erésen zavarja
+3 a saman Eszlelés és Motivaci6érzék probaira, az Ugy. VE bénusz meglepetés esetén is megmarad
a célpont ideiglenes életerét nyer (1d6+1 EP/2 szint), haldokl6 célponton eredménytelen
a célpont kifarad (Zavaré hatrany, Kifaradas érték +10)
félelem megsziintetése és félelemmel szembeni ellenallds fokozasa (+3 vs. félelem)
faklyanyi fényforrast teremt vagy olt ki
fagyos szélroham 20 m-ig, 1d8+1/2 szintnyi kdzonséges sebzés a teriileten mindenkire
nehéz terepen is biztonsagos és gyors haladast biztosit
a saman érzi az égtajakat és a legkozelebbi kiut iranyat
+1 VE és +1 mentddobas (valasztott tipusi) a tiiz koré telepedéknek (1d4 napig)
odébb iiti a kijelolt targyat, lefegyverezhet ellenfelet
érzékeli és magiat és varazstargyakat a kozelben
érzékeli és azonosithatja a kozelben 1év6 mérgeket
félpercnyi hangiizenet kiildése egy kijel6lt, tavoli célpontnak
az uralkod6 szél enyhitése vagy fokozasa, a szélirany befolyasolasa

lathatatlan erépajzs (+2+1 VE/3 szint) a saman el6tt; ha id6 el6tt megsemmisiil, a siman 1d6 EP-t sériil

a samant kevésbé hatraltatjak a rossz latasi viszonyok, és latja a lathatatlant,
atlat illaziokon és alakvaltason

a célpont hatalmas ugrasokra képes, harcban kitérhet, am ragadozék kozelében bepanikolhat

ragyogo fényaura a célpontok kortil

Il. STINT

Azonositas#*

Baratsag*

megallapitja egy targy magikus tulajdonsagait, de atkokat nem fed fel

+1d4+1 Karizma, és a sdman baratsagot kelthet masokban (10 perc/szint)

rard




Eziistvér

Fold Ereje
Gyogyir*
Haladék

Korhasztas
Nyom NélKkiil#
Oltalom*

Porhiively Megosztasa*
Szellemek Megfenyitése

Szilank#
Szél Gyorsasaga
Tiiz a Nyelved Alatt
Tiiz Megelevenitése*

Varazstorés

a saman vére fegyverre kenve sebzi (+3 sebzés),
vagy véddgatként alkalmazva tavol tarthatja és sebzi az éjszaka 1ényeit

+4 Eré (de min. 16) és -2 Ugy. egy célpontnak; utdna a célpont révid idére kimeriilhet
konnyiti a napi gyégyulast a tdborozas soran
méreg és betegség hatasainak felfiiggesztése 4 6ra/szint ideig (tébbszor ismételhetd)
egy fa targy hasznalat esetén 50% eséllyel eltorik (1 kor/szint)
a célpontok nem hagynak nyomot maguk utdn (1+1 1ény/2 szint)
+1 SFE (6. szintt6] +2) a célpontoknak (1 1ény/szint), vagy +2 SFE (6. szintt6l +3) a siamannak
a saman megszallhat egy allatot, befolyasolhatja és hasznalhatja az érzékeit

1d6(!)/2 szint EP sebzés anyagtalan, szellemi lények ellen (1+1 1ény/2 szint);
utdna a siman kimeriil (-2 Aks.)

mégikus gerely (6. szintt8l 2 db), sikeres tavolsagi tiamadassal 3d4(!)+1 EP sebzés (+ Relativ siker)
+4 Ugy (de min. 16) és -2 Eré. egy célpontnak; utana a célpont révid idére kimeriilhet
a saman elnyel egy tiizforrast (2 éra/szint), majd egy ellenfelére kopheti azt, felgyujtva a célpontot
egy tlizforras szelleme megelevenedik és tdimadni kezd, felgytjtva a célpontokat

megsziinteti a teriileten m(ikodo varazslatokat; atkok és varazstargyak ellen hatastalan

. STINT

Alomut#*
Atokszéras*
Farkas Szellem Hivasa*
Dermeszté Kod*
Helyettesités#
Lélek Ereje#
Lélek Gyengesége#

Osok Bosszija*

Szélbéklyo*
Taplal6é Anyafold*

Vérivo*

a saman beléphet valaki almaba, jelenetet mutathat és befolyasolhat
megatkozza a célpontot, a hatas véletlenszer(
a saman atalakul, harcértéke megemelkedik, am az alak a samanon ragadhat
fagyos kod, melyben csak a simén lat; a harcot erésen zavarja, 1d6 EP/kor sebzést okoz
a samant ér6 sebzés felét az 6t brazold elnyeli; a szobor sebzéstiirése alapanyagfiiggd
+3 Akarat ment6dobas és +3 Moral egy célpontnak
-3 Akarat ment6dobas és -3 Moral egy célpontnak, az ellene iranyulé Meggy6zéshez +3

1d6(!)/2 szint EP sebzést és Komoly/Zavar hatranyt okoz (1d3 kor); csak olyan célpont ellen, aki
korabban sértilést okozott a sdmannak

fogva tart egy kozepes célpontot, de az +5 VE-t kap és varazslatai d6/1-3 eséllyel besiilnek
a saman beassa magat a féldbe 1 napra, majd 1d4+2 napig nem éhezik/szomjazik

friss holttestekbdl zabalva a saman azonnal gyégyulhat, de a kannibalizmus rajta ragadhat

# — a varazsének a Szellemtars kozremtikodését igényli (tavollétében nem alkalmazhato)
* —a varazsének kotelez6 komponenst és/vagy hangszert igényel

. IUNT

Alomvarazs

basra csak kiilonleges allatok (pl. magasan idomitott allatok,
kiilonleges bestiak) jogosultak a hatas ellen. A varazslat kii-
l6nlegessége, hogy az Orjongés alatt all6 Berzerkerek ellen is

A saman magikus mélyadlomba ringathatja a hatdtertileten 1év6
célpontokat. A varazslat dsszesen (2d4+Bo6l. mdd.) szintii 1ény-
re hat, vegyes csapatra alkalmazva el6szoér mindig a legalacso-
nyabb szint(i lényekre fejti ki hatasat. Az alvo célpontokat csak
erételjes ébresztgetés (1 kor) tériti magukhoz, am barmelyikiik
sériilése azonnal megtori a teljes varazslatot. A hat6idé lejar-
taval a varazsalom feliiletes szendergéssé valik. A varazslat bi-
zonyos lények (pl. él6holtak, testetlen 1ények) ellen hatastalan.
Komponens: hangszer

Hatotav: 30 m, 5 m sugart kérben

Hatéidé6: 1 perc/2 szint

Célpont: spec.

Ment6dobas: Akarat (= 4. szint(i célpontok +5 bénusszal tesz-
nek ment6dobast)

Allatok Befolyasolasa

A saman megnyugtathatja, vagy épp megorjitheti és ellensé-
gessé teheti az allatokat. A varazslat dsszesen (2d4+B6l. méd.)
szintl lényre hat. A megnyugtatott allatok semlegesen visel-
kednek, nem ellenségesek és nem is menekiilnek, am barme-
lyikiik sériilése azonnal megtori a teljes varazslatot. Ment6do-

hatasos lehet: amennyiben elvétik a ment6dobasukat, a varaz-
sének 1d4+1 korre megtori (felfiiggeszti) az Orjongés hatasat.
Komponens: -

Hatotav: 30 m, 5 m sugart kérben

Hato6ido: 1 perc/2 szint (ezutdn a viselkedés az eredeti visel-
kedésre valt vissza).

Célpont: spec.

Mentddobas: Akarat (spec.)

Dermesztés

A saman magikus, sugarzé fagyot teremt a markaba, mellyel
ellenfeleit tAmadhatja. A fagy sikeres tdmado6dobas esetén
a 2d4()+1 pontot sebez, ami ellen fémvértek SFE-je nem ér-
vényesiil. A faggyal tavolsagi tamadas is tehet6, am ily médon
a varazslat idétartama +1 extra korrel csokken minden tavol-
sagi tamadas utan.

Komponens: -

Hatotav: 6nmaga (illetve érintés, vagy 15 m)

Hat6idd: 2 kor/szint

Célpont: -

Ment6édobas: -




Eltakaré Kod
A talajbol vagy vizbdl stiri kodfelhd parallik eld, mely az id6-
tartam lejartaig természetes hatasokra nem mozdul el, s nem
oszlik szét. A kddben a latotavolsag legfeljebb 5 m, a kozelharci
tdmadasok 25%, a tavolsagi tAmadasok 50%-ban célt téveszte-
nek. A para egyediil a simant nem zavarja, mivel Szellemtarsa
segiti 6t a tajékozddasban. A hat6idé lejarta utan a természetes
légmozgas eloszlatja a parat.
Komponens: hangszer
Hatotav: 20 m + 5/szint, 20 m sugaru teriileten
Hatdidé: 3 kor/szint
Célpont: spec.
Ment6dobas: -
Varazslasi id6: 2 kor

Eberség #
A Szellemtars figyelmezteti a samant a veszélyre, s felhivja fi-
gyelmét a rejtett dolgokra. Az idGtartam alatt a Szellemsaman
Eszlelés és Motivdciéérzék jartassagprobaira +3 bénuszt kap,
valamint meglepetés esetén megtarthatja az Ugyességbél faka-
dé6 VE bénuszét.
Komponens: -
Hatotav: -
Hato6idd: 10 perc/szint
Célpont: 6nmaga
Ment6dobas: -

Eltetd Erd
A varazsének hatdsara a tliz kialszik, és a megérintett célpont
id6leges életerét nyer: ez +1d6 +1 EP/2 szint. Az életerd ily
médon atmenetileg a maximalis EP értéke folé is emelkedhet.
Lényeges, hogy a varazslat nem gyogyit be sebeket és a haldok-
1as allapotabdl sem hoz vissza senkit. Sériilés esetén ez az extra
EP veszik el el8szor, egyébként viszont a hat6id6 lejartaval ele-
nyészik. A varazslat semmilyen mas, ideiglenes EP-t biztosité
magikus hatassal nem 6tvozhetd.
Komponens: legalabb faklyanyi tiz
Hatotav: érintés
Hat6idd: 1 perc/szint
Célpont: 1 lény
Mentédobas: -

Faradtsag #
A Szellemtars belemar a kijeldlt célpontba, mire azon letargia
és kimertiiltség lesz urra: Zavard hdtrdny sujtja, Kifaradas ér-
tékéhez +10 adédik. Ha a célpont igy eléri a kifaradas kiiszo-
bét, akkor allapota Komoly hdtrdnnyd fokozddik. A varazsének
bizonyos ellenfelekre (pl. tdlvilagi 1ényekre, Orjongés hatasa
alatt all6 Berzerkerre, min. 20-as Aks. Tulajdonsagt lényekre)
nem hat. A varazslat szdbeli komponenst nem igényel.
Komponens: -
Hatétav: 20 m
Hato6id6: a harcot kovetd Rovid pihendig
Célpont: 1 lény
Mentddobas: Kitartas

Félelem Eliizése
Ez a rovidke varazsének megsziinteti a félelmet a célpontokon,
valamint +3 bdénuszt ad a félelem elleni ment6dobasaikhoz.
Komponens: -
Hatétav: 20 m
Hatdidé: 1 perc/szint
Célpont: 1+1 lény/2 szint
Mentdédobas: -

Fény és Sotét
A Kkijelolt targy faklyanak megfelel6 erésségti, hideg fényt su-
garoz, mely az idGtartam lejarta el6tt a siman akarata szerint
barmikor, végleg kiolthatd. A fényvarazs magikus sotétségben
egyaltalan nem miikodik. A varazsének megfordithat6: ekkor
a saman egy legfeljebb faklyanyi méretd fényforras fényét oltja

ki végleg. A varazslat szébeli komponenst nem igényel.
Komponens: -

Hatotav: 30 m

Hato6ido: 5 perc/szint (vagy: végleges)

Célpont: 1 targy

Ment6dobas: -

Forgeteg #
A sdman intésére a Szellemtars egy hirtelen széllokéssel felka-
varja a havat és zizmarat, s az igy keletkezett, éles szemcsék-
bdl, szilankokbdl allé forgeteg 6sszevagdossa mindazt, ami az
utjaba keriil. A szélroham a teriileten tarté6zkodé minden cél-
pontot érint, sebzése 1d8+1/2 szint (igy pl. egy 6. szintli saman
esetén 1d8+3). A sebzés nem magikus, ellene a pancélok SFE-je
érvényesiil. A szélroham a faklyanyi tiizeket 50% eséllyel ki-
oltja, vadsznakat vagy névényzetet 6sszehasogathat, am ahhoz
mar nem elég erds, hogy embereket vagy nagyobb targyakat
dontson fel. A varazslat hatastalan, ha a tertileten nincs elég hé
ésjég - bar egyes Szellemsamanok allitélag képesek megidézni
a hatast avarral és tiilevéllel boritott talajon is.
Komponens: -
Hatotav: 3 m széles sav, a simantol szamitott 20 m-ig
Hatdido: -
Célpont: a hatdteriileten belil mindenki
Ment6dobas: -

Konnyi Léptek
A célpont normalis sebességgel haladhat ingovanyos talajon
vagy a ho felszinén, ahelyett, hogy gazolna benne. igy vékony
jég hatan is lehetséges biztonsagosan kozlekedni, am a varazs-
ének a nyomokat nem rejti el.
Komponens: -
Hatodtav: érintés
Hat6idd: 30 perc/szint
Célpont: 1 lény
Mentédobas: -

Iranyérzék #
Legyen barmilyen mély vadonban, barlangban vagy csillagtalan
égbolt alatt, a sdman csalhatatlanul érzi az égtajak iranyat, vagy
azt, hogy merre talalhatd a legkozelebbi kit - Szellemtarsa id6-
rél-idére mutatja neki az utat. A varazsének csak természetes
kornyezetben miikodik, azaz példaul épitett kdrnyezetben (pl.
varos, kazamata, éptilet) nem, és a veszélyekrdl sem tajékoztat.
Komponens: -
Hatoétav: -
Hat6ido: 1 éra + 30 perc/szint
Célpont: 6nmaga
Mentddobas: -
Varazslasi idé: 1 perc

Joszerencse Kérése
A tiiz koré telepedve a saman a szellemek joindulatat kéri sajat
magara és bajtarsaira. A ceremoéniat egy kisebb felajanlas kell,
hogy kovesse minden kedvezményezett fél részérél. A hat6idé
alatt a kedvezményezettek +1 VE bénuszt kapnak és +1 bénuszt
egy altaluk valasztott tipustt mentédobdshoz (Akarat, Reflex vagy
Kitartas). A varazsének hetente legfeljebb egyszer alkalmazhatd,
és svenkar istenek hasonlé hatast fohdszaival nem miikodhet
egyszerre, mivel egy haland6 nem osztozhat egyszerre a szelle-
mek és istenek jéindulatan. A hatas svenkar Papokon vagy Iste-
ni bajnokokon 50% eséllyel nem fogan meg. A varazslat tovabbi
kiilonlegessége, hogy sikertelen varazslas probadobas esetén is
létrejon, am ekkor rosszindulatu szellemek figyelnek fel a hivasra,
s a varazslat ellenkezd hatéssal 1ép életbe a célpontokon.
Komponens: hangszer; tliz; felajanlas
Hatotav: a tiiz korul iilék
Hato6ido: 1d4 nap (hetente legfeljebb 1*)
Célpont: 6nmaga +1 lény/szint
Ment6dobas: -
Varazslasi id6: 15 perc




Lefegyverzés #
A saman egy targyra uszitja Szellemtarsat és az kihat az anya-
gi vilagra. Legyintésével csapasszeri eréhatast hoz létre, mely
a kivant irdnyba iiti a kijeldlt targyat, annak sulyatol fiiggé ta-
volsagra: 0-2 kg: 10 m, 2-5 kg: 8 m, 5-10 kg: 4 m, 10-15 kg:
2 m. Ha a kijel6lt targyat egy teremtmény tartja maganal, akkor
a varazslattal sikeres +5-6s mandvert (tavolsagi tdmadassal)
kell végrehajtani, siker esetén a targy kirepiil tulajdonosa ke-
z€bdl. Két kézzel forgatott vagy felszijazott fegyverrel szemben
a varazslat hatastalan. A varazslat szobeli komponenst nem
igényel.
Komponens: -
Hatétav: 10 m
Hatdid6: -

: Célpont: 1 targy

— Mentddobas: spec.

Magia Erzékelése #
A Szellemtars nem evilagi érzékeit hasznalva a saman érzékel-
heti a magiat és a varazstargyakat a hatoteriileten. Kéronként
legfeljebb egy magikus forrast érzékelhet, és annak hozzavets-
leges hollétével is tisztdban lesz, am a hatas falakon keresztiil
nem miikodik. Egy kézben tartott varazstargyrol ezen til ijabb
1 kor alatt megallapithatja annak hozzavet6leges erdsségét is
(Apro, Kisebb, Nagyobb, vagy Valédi Biibaj, esetleg ereklye), am
annak tulajdonsagaival nem lesz tisztdban. A varazslat szébeli
komponenst nem igényel, de folyamatos koncentraciot igen.
Komponens: -
Hato6tav: 10 m
Hat6id6: 1 kor/szint
Célpont: spec.
Ment6dobas: -

Méreg Erzékelése #
A Szellemtars nem evilagi érzékeit hasznalva a saman érzékel-
heti a saman érzékelheti egy targy vagy lény mérgét, koronként
legfeljebb egy forrasbél. A méreg pontos hatasaval is tisztaba
keriil, ha sikeres Méregkeverés jartassagprobat (NF 11), vagy
Bolcsesség probat (-4) tesz (valaszthat). Az érzékelés csak
olyan célpontokra alkalmazhat6, melyeket a sdman pontosan
kijelol, tehat pl. a ,van-e méreg a hazban?” nem miikoédik, mig
a ,mérgezett-e az ivdszarumban 1évé méhser?” igen. A varazs-
lat szdbeli komponenst nem igényel, de folyamatos koncentra-
ciét igen.
Komponens: -
Hatétav: 10 m
Hat6id6: 3 kor

Z Célpont: 1 1ény vagy 1 targy/kor

Ment6dobas: -

Suttogo Szelld
A sdman magahoz csalogatja a szelek egy apro szellemét, majd
rabul ejti az ujjai k6zé hurkolt fonallal. A szellemre legfeljebb
félpercnyi lizenet vagy egyéb hang bizhat6, amit az magaval
o szallit, és a meghatarozott helyen 1évé célpont fiilébe suttog.
T Az alig érezhetd, lagy szell6 fél perc/km sebességgel halad,
] a legkisebb nyilason is utat talal, am csak olyan helyre kiildhe-
t6, melyet a sdman ismer. Ha a célpont nincs a kijeldlt helyszi-
nen, ugy a szell6 hat6ido lejartaig a megadott helyszinen fijdo-
gal, varakozva. A leveg6szellem barmilyen alruhaban felismeri
célpontot. Az igy tovabbitott lizenet kdzonséges médon nem
hallgathaté ki, am egy masik saman sikeres Kapcsolatfelvétel
esetén kifaggathatja a hirvivé szellemet. Varazslat szovege
nem tovabbithatd ily médon.
Komponens: ujjak kozé hurkolt madzag
Hatotav: 3 km/szint
Hat6id6: 1 6ra/szint
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: -
Varazslasi idd: 3 kor

Szelek Pasztora

E bilivos dallammal a sdman parancsolhat a kézelében 1év6,
kisebb hatalmu levegé6szellemeknek, és az id6jarast befolya-
solhatja segitségilikkel. A szelek szétzavarhatnak kodot vagy
biizos felleget, de alkalmasak lehetnek arra is, hogy csititsak,
vagy épp fokozzak az uralkodé szél erejét és befolyasoljak an-
nak irdnyat. A sdman az iddjaras tablazaton kidobott Szél kate-
goria értékét legfeljebb kettdvel, az uralkodé széliranyt pedig
180 fokkal médosithatja egyetlen alkalommal.

Komponens: hangszer

Hatotav: legfeljebb 100 m sugart kor a sdman kortiil

Hat6id6: 20 perc/szint

Célpont: -

Ment6dobas: -

Szellempajzs

A levegd szellemei lathatatlan, orvénylé pajzsot formalnak
a saman elé, mely taldlat esetén egy pillanatra fiistszertien de-
reng fel. A lathatatlan er6 2 + 1 pont/3 szint VE bénuszt biztosit
fizikai tAmadasokkal és varazslatokkal szemben (pl. 6 szinten
+4 VE), am a hatulrél érkezé tamadasokat nem képes harita-
ni, és nem adédik 6ssze a pajzs jelentette VE bénusszal sem. A
Szellempajzs 6sszesen 3 sikeres pajzstorés mandéverrel szétz-
tizhat6; ha id6 el6tt megsemmisiil, a saman 1d6 EP-t sebzddik.
Komponens: -

Hatotav: -

Hat6idd: 5 + 1 kor/2 szint

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

Varazslasi idd: fél kor

Szellemek Szeme #

A saman szemei tejfehérré valnak, ahogy Szellemtarsa feltarja
el6tte a halandd szem eldl rejtett dolgokat. A rossz latasi viszo-
nyokbdl (pl. sotétség, idéjaras) fakadé modositok csak feleany-
nyira hatraltatjdk a sdmant, emellett megpillanthatja a légies
vagy lathatatlansaggal leplezett lényeket és targyakat, a lelke-
ket és anyagtalan él6holtakat, a mas fizikai alakban mutatko-
z6 tiindérszerzeteket vagy elementalokat, tovabba szint*5%
eséllyel atlat az illuzidkon is. Lényeges, hogy az igy észrevett
vagy leleplezett 1ények d6/1-3 eséllyel szintén tisztaban lesz-
nek a Szellemsaman jelenlétével és kutakodasaval.
Komponens: -

Hatotav: 30 m

Hat6id6: szint+1 kor

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

Szokell6 Szarvas

Egy szarvas fiirgesége koltozik a célpont labaiba, mely ember-
feletti ugrasokra teszi 6t képessé. Az id6tartam alatt a célpont
Osszesen szint+1 alkalommal ugorhat hatalmasat (max. 10 m
tavolsagra és 3 m magasra), valamint az Atlétika prébaihoz +5
boénuszt kap. KellGen tagas tér esetén egy-egy ilyen ugras +1
VE-t biztosit egy-egy tamadassal szemben. A varazslat mel-
lékhatasa, hogy az id6tartam alatt a kutyak, farkasok és egyéb
ragadozok természetes zsakmanyt latnak a célpontban: ilyen
lények kozelében minden egyes iramodas utdn d6/1 az esélye,
hogy a varazslat alanyara 1d3 korre raragad a zsakmanyallat
riadtsaga (Rémiilt llapot). Ha a célpont nem egyezik bele a va-
razslatba, mentédobassal ellenszegiilhet neki.

Komponens: -

Hatoétav: érintés

Hat6idd: 10 perc/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Akarat (spec.)

Tiindértiiz

A kijelolt célpontot a levegd szellemei ragyogo, a sarki fényhez
hasonlatos auraval évezik, igy a célponttal szemben megsziin-




nek a félhomalybol, sotétségbdl adédo levonasok. Lathatatlan
célpontra nem alkalmazhato.

Komponens: -

Hatoétav: 20 m

Hatdid6: szint+2 kor

Célpont: 1+1 lény/2 szint

Mentodobas: -

Il. SINT

Azonositas#

A transz soran a saman a Szellemtarsa altal kiildott, l1atomas-
szerl képekbdl és sugallatokbdl megfejtheti egy varazstargy
magikus tulajdonsagait, aktivalasanak modjat, tolteteinek
szamat. A varazsének atkokat nem fed fel, és ereklyéken sem
mikodik, ezekrdl legfeljebb homalyos utalasok vagy sejtések
nyerhet6k, am az igy nyert tudas akar eszméletvesztéshez is
vezethet.

Komponens: hallucinaciét okozé fézet vagy gomba

Hatoétav: érintés

Hat6ido: -

Célpont: 1 targy

Mentddobas: -

Varazslasi idd: 1d4+1 6ra

Baratsag

A ritudlis fiistét magara legyezve a sdman Karizmaja ideigle-
nesen 1d4+1 ponttal emelkedik, kisugarzasaval pedig képessé
valik masok befolydsolasara. Akivel a hat6idé alatt hosszasabb
beszélgetésbe elegyedik, annak Akarat ment6dobast kell ten-
nie. Sikertelen ment6dobas esetén a célpont szimpatiaval és
baratsaggal viszonyul a sdmanhoz, és ehhez mérten segitségé-
re lehet a varazslat hatdideje alatt. Ellenséges lényekre, vagy
haragosokra a varazslat nincs hatassal. A hatdidé lejarta utan
a célpontok emlékeznek mindenre, am nem feltétlen lesznek
tudatdban annak, hogy befolyas alatt alltak. Ha ezt mégis meg-
neszelik (pl. mert a sdman tulzé dolgokra vette ra dket), ak-
kor nem art észben tartani, hogy a svenkarok szemében valaki
dontéseit biibajjal befolyasolni (tehat a szabad akaratara ha-
tast gyakorolni) igazan s6tét magianak szamit.

Komponens: zold agak flistje

Hatotav: -

Hat6idd: 20 perc/szint

Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 1 perc

Eziistvér

A saman ritudlis sebet ejt magan, majd énekével eziistossé
valtoztatja a sebbdl kifoly6 vért. A varazslat a folyékony eziist
tulajdonsagaival ruhazza fel a vért, s az igy nyert folyadéknak
kétféle felhasznalasa lehetséges. (1) Elegendd 10 nyilvesszd, 2
db. egykezes vagy 1 db. kétkezes fegyver bevondsara, melyek
igy képessé valnak sebezni az eziistre érzékeny lényeket (+3
sebzés). (2) Felrohato vele 6rz6 vonal 6sszesen 10 méter hosz-
szan, mellyel pl. ajtd- vagy ablaknyilas 6vhat6 az éjszaka te-
remtményeivel és az eziistre érzékeny lényekkel szemben. Az
ilyen 1ények csak sikeres ment6dobassal léphetik at a gatat, és
minden prébalkozas 1d10(!) EP-t sebez rajtuk.

Komponens: a Szellemsaman sajat vére (1d3 EP)

Hatotav: spec.

Hatéid6: 12 6ra

Célpont: spec.

Mentddobas: Akarat (spec.)

Varazslasi id6: 3 kor

Fold Ereje

A megérintett célpont Ereje +4 ponttal emelkedik (min.
16-ra); mivel azonban a természet egyensilyra torekszik,
Ugyessége 2 ponttal csokken. A varazslat hatdsa megterheld:
a hat6idé lejartaval a célpontnak Kitartas mentédobast kell
tennie kimertiltség ellen (NF 16, Zavaré hdtrdny/semmi, 1d6
korre).

Komponens: -

Hatétav: 10 m

Hato6idd: 10 kor/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Kitartas (spec.)

Gyogyir

Avarazsének kedvezményezettjei kdnnyebben gydgyulnak a ta-
borozas alatti éjszakai pihend soran. A ritust kovetéen a termé-
szetes, napi gyogyulasra tett Kitartds ment6dobasok NF-a 5-tel
csokken (igy pl. egy 6rséget vallalé karakter NF 16, és nem NF
21 ellen dob). A varazsének a természetes gyogyulast konnyiti
meg, és a hatas csak akkor fogan meg, ha a taborozas (pihend)
legalabb 8 6ran at tart.

Komponens: hangszer; tliz kozelsége

Hatétav: 5 m

Hato6ido: tdborozas (min. 8 éra)

Célpont: 1 lény/szint

Varazslasi id6: 15 perc

Haladék #

A saman Szellemtarsa egy idére magaba fogadja az anyagi
vilag egy mérgez6 darabkajat: a varazsének atmenetileg fel-
fiiggeszti a célponton a mérgek és betegségek karos hatasait.
Az id6tartam lejarta utan hatasok nagyon gyorsan tjra élet-
be 1épnek a célponton. A varazslat tobbszor is megujithaté
egy célponton, &m a hatéidé minden alkalommal felezédik
(2 dra/szint, majd 1 éra/szint, stb.), valamint a saman egy
altala valasztott Tulajdonsaga ideiglenesen -1d3 ponttal
csokken.

Komponens: -

Hatétav: érintés

Hato6ido: 4 6ra/szint

Célpont: 1 lény

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: 2 kor

Korhasztas

A saman rosszindulati természetszellemet hiv, mely tiistént
belebtijik egy legfeljebb ajté méretii fatargyba, minek hatasa-
ra az gyors korhadasnak indul. Az idétartam alatt barmilyen
megerdltetd hasznalat 50%-ban a targy torését okozza (pl.
pajzs esetében haritas, ij esetében felhiizas). A varazslat é16 no-
vényekre, magikus targyakra nem alkalmazhaté6. Ha a kijeldlt
targy valaki kezében van, vagy viseli azt, ugy sikeres mentédo-
bas semlegesiti a hatast.

Komponens: hangszer

Hatotav: 20 m

Hatoid6: 1 kor/szint

Célpont: 1 kozonséges targy

Ment6édobas: Akarat

Nyom Nélkiil #

A varazslat célpontja nem hagy nyomot maga utan, még sarban
vagy hdéban haladva sem: a nyomok egyszertiien felszivodnak
mogétte, ahogyan a saman Szellemtarsa felszivia azokat. Am
szag alapjan kovethetd, s kioml6 vére is elarulhatja 6t, ha a va-
razslat életbe 1épését kovetden sebesiil meg.

Komponens: -

Hatotav: érintés

Hat6idd: 15 perc/szint

Célpont: 1+1 1ény/2 szint

Mentddobas: -




Oltalom
A varazslat hatdsara a fold szellemei megovjak a fizikai porhii-
velyt a sériilésektol. Két alkalmazasi mddja ismeretes. Els6 eset-
ben a sdman a bajtarsait segiti: a kijeldlt célpontokat védelmezd
energia 6vezi, mely +1, 6. szintt6] pedig +2 SFE-t biztosit sza-
mukra. A masodik esetben a Szellemsdman magara mondja el
a varazslatot, ekkor +2, majd 6. szinttsl +3 SFE-t nyer. Lényeges
kitétel, hogy a hatds nem fogan meg fémvértet viseld célponto-
kon. A harcot kovet6en a varazslat kedvezményezettjei egy ki-
sebb felajanlast kell, hogy tegyenek a fold szellemeinek, maskii-
l6nben azok a kévetkezd alkalommal nem lesznek segitségiikre.
Komponens: hangszer
Hatétav: 20 m
Hato6id6: 1+1 kor/szint

: Célpont: 1 lény/szint vagy 6nmaga

— Mentédobas: -

Varazslasi idd: fél kor

Porhiively Megosztasa
A saman megkéri egy dallat szellemét, hogy ideiglenesen osztoz-
hasson vele annak porhiivelyén. A siman hasznalhatja a 1ény
Eszlelés értékét és killonleges érzékeit, 4m az allatot pontosan
iranyitani nem, legfeljebb motivalni tudja: a 1ény tovabbra is
sajat akarata és dsztonei szerint cselekszik, dm a sdman meg-
prébalhatja 6t ravenni egy-egy cselekedetre. Az dllat a semleges
kéréseket d6/1-4 eséllyel teljesiti, am a kockazatos, vagy a sa-
jat természetével ellenkezd kéréseket csak akkor hajtja végre,
ha a saman sikeres Tudds: szellemvildg jartassagprobat tesz.
A probadobas nehézségét a Mesél hivatott mérlegelni. Mig egy
hazérz6 eb konnyen ravehetd arra, hogy a gazdaja hazaba ké-
redzkedjen (NF 6) vagy idegen emberek kozé menjen (NF 11),
addig egy vadonél6 farkas az emberrel vagy a tiizzel szembeni
félelmét mar nehezen kiizdi le (NF 16-21), ahogy egy erdei ma-
dar sem konnyen birhato ra arra, hogy egy sziikos, emberlakta
kalyibaba repiiljon (NF 21). Az id6tartam alatt a siman sajat és
az allat érzékszervei kozott koronként valthat, dm az emberi
porhiively semmit nem érzékel sajat kornyezetébdl és mozogni
sem képes, mig a siman az allat érzékeit hasznalja. A varazslat
azonnal megszakad, ha az allatot sértilés éri. Ha el is pusztulna,
ugy a saman Bol. értéke ideiglenesen 1d3 ponttal csokken. Mel-
1ékhatasként el6fordul (d6/1 esély), hogy a hat6idé lejartaval az
allat valamely viselkedése a samanon ragad egy ideig (1d3 nap).
Komponens: hangszer
Hatétav: 10 m/szint vagy érintés
Hat6id6: 10 perc/szint
Célpont: 1 lény
Ment6dobas: Akarat (érintés esetén nincs mentédobas)
Varazslasi id6: 1 perc

Szellemek Megfenyitése
A saman a Szellemvilag teremtményei ellen forditja hatalmat.

. A varazslat 1d6(!)/2 szint sebzést okoz a Kkijelolt szellemek-
nek (pl. elemi szellemek, anyagtalan tulvilagi 1ények, arnyak,
2 tiindérszerzetek, elementalok). Minden mas teremtmény csak
s disszonans hangokat és egy enyhe fuvallatot észlel a hatasbdl.
T A varazsének nagyon megterhel, igy a siman Aks. értéke ide-
] iglenesen 2 ponttal csokken.
Komponens: hangszer
Hatotav: 10 m sugaru kor a Szellemsaman kortil
Hat6id6: -
Célpont: 1+1 szellem/2 szint
Ment6dobas: Akarat (felezi a sebzést)

Szilank
Ezzel az erételjes tdmadévarazslattal a saman felnyarsalhat-
ja ellenfelét. Ehhez el6re el kell készitenie, és a sajat vérével
atitatnia (1 6ra és 1 EP/szilank) egy felrovatkolt fapalcikat.
A palcikat a harc soran a levegébe pockoélve (fél koros csele-
kedet) az hajitédarda méretiivé valik és haldlos pontossaggal
a célpont felé szaguld. Sikeres tavolsagi tamadas esetén a 16-

vedék 3d4(!)+1-et sebez (magikus sebzés), melybe a Relativ
siker beleszamit. A 6. szintet elérve +1 Gjabb szilank indithatd
utnak egy masik célpontra, mely az eredeti célpontt6l nem le-
het 5 m-nél tavolabb. A szilank a tdmadast kovetéen azonnal,
vagy felhasznalas hidnyadban 1d3 nap mulva visszaalakul fapal-
cikava és nem hasznalhaté fel Gjra. A saman egyszerre csak egy
varazslathoz elegendd szilankot birtokolhat.

Komponens: fapalcika; a Szellemsaman sajat vére

Hatétav: 10 m

Hat6id6: aktivalasig, illetve 1d3 nap

Célpont: 1 lény, 6. szintt6l +1 1ény

Ment6dobas: -

Varazslasi ido: 1 6ra/darab (el6készités)

Szél Gyorsasaga

A megérintett célpont Ugyessége +4 ponttal emelkedik (min.
16-ra); mivel azonban a természet egyensulyra torekszik,
Ereje 2 ponttal csokken. A varazslat hatasa megterhel6: a ha-
t6id6 lejartaval a célpontnak Kitartas ment6dobast kell tennie
kimeriiltség ellen (NF 16, Zavaré hdtrdny/semmi, 1d6 kérre).
Komponens: -

Hatétav: 10 m

Hato6id6: 10 kor/szint

Célpont: 1 lény

Mentddobas: Kitartas (spec.)

Tiiz a Nyelved Alatt

E bizarr varazslat révén a saman tiizet kophet. A varazsének
elmondasat kévet6en el kell nyelnie egy kézonséges, legfel-
jebb tabortliz méreti tiizet (1 kor), amit aztan a hat6idé alatt
egy alkalommal barmikor képes kikopni (fél koros cseleke-
det). Ellenfélre fljva a langot a tdmadas az elnyelt tliz mére-
te szerint sebez: 1d4-1d8(!) + 1/szint (kézénséges SFE nem
szamit). Talalat esetén a célpont d6/1-3 eséllyel meggyullad,
és mindaddig sériil (-1d3 EP/kor és Komoly hdtrdny), mig el
nem oltja magan a langokat (1 kor). Minden egyéb esetben
a tliz természetes taplalék hidnyaban 1 kér alatt kialszik.
A varazslat hatuliitéje, hogy 1 6ra multan a hordozott tiizszel-
lem tiirelmetlenné valik, és folyamatosan keresi a lehet6séget
arra, hogy a szabadba kijutva végre langra kaphasson: minden
korben, mikor a sdman megszolal, a tiiz d10/1 eséllyel kicsap
a szajabol és a legkozelebbi célpontra tdmad a hatétavon beliil.
A varazslat masik velejardja, hogy a Szellemsaman a hat6idé
alatt apro flistpamacsokat ereget a szajabol beszéd kozben.
Komponens: -

Hatotav: 5 m

Hat6id6: 2 6ra/szint (aktivalasig)

Célpont: spec.

Mentédobas: Reflex (felezi a sebzést)

Tiiz Megelevenitése

A sdman raveheti egy legfeljebb tabortliznyi tlizforras szellemét
arra, hogy az megelevenedjen és kicsapjon, s6t, rovid tavolsagra
akar el is hagyja helyét. Egy tabortiiz méretii tlizszellem har-
cértékei: KE: +8, TE: szint*1, VE: +14 (fix, azaz VE dobas nincs),
EP: 12 (csak viz- és hideg alapti tiamadas vagy magikus fegyver
sebzi), sebzés: 1d8(!) (kritikus: 15-20), melybe a Relativ siker
nem szamit bele. A tlizszellem legels6 tamadasa altalaban meg-
lepetésnek mindsiil. Talalat esetén a célpont d6/1-3 eséllyel
meggyullad, és mindaddig sériil (1d3 EP/kér és Komoly hdt-
rdny), mig el nem oltja magan a langokat (1 kor). A tlizszellem
mindig a hozza legkdzelebbi célpontot tamadja. A saman a ha-
t6id6 lejarta el6tt is képes lecsendesiteni a tiizszellemet (1 kor).
A varazsének nem veszélytelen: a hatas akkor is l1étrejon, ha
a saman elvéti a varazslas prébadobasat, am ekkor a tiizszellem
elszabadul uralma alél: valogatas nélkiil timad mindenkire, és
a hat6idé lejarta el6tt sem csillapithaté le. Ha a tiizet kioltjak
a harc folyaman, a simannak ki kell engesztelnie a tiiz szelleme-
it, mielStt Ujra alkalmazhatna a varazséneket.

Komponens: -




Hatotav: 20+1 m/szint; a tiz max. 3 m tavig ér el a forrasatol
Hat6idd: 1 kor/szint

Célpont: 1 tizforras

Mentddobas: -

Varazstorés

A sdaman megsziintetheti a tertileten miikodé varazslatokat.
A varazstoréshez a simannak minden, a hatéteriileten beliil
1év6, aktiv varazslat ellen dobnia kell: (2d10+szint) vs. (9+
a varazslatot létrehozo személy szintje). Siker esetén a varazs-
lat megsziinik. Az ének biibajos targyakbdl megidézett hataso-
kat nem semlegesit, ahogy atkok ellen is hatastalan.
Komponens: -

Hatotav: 20 m, 3 m sugaru teriileten

Hato6ido: végleges

Célpont: spec.

Ment6dobas: spec.

Q&

ll. STINT

Alomat #

A sdman aludni tér, majd a Szellemvilagba atlépve Szellemtarsa
elvezeti 6t ahhoz a személyhez, akinek a személyes targyaval
rendelkezik. Szabadon beléphet az illeté almaba, ahol egy ro-
vid, tetsz6leges jelenetet villanthat fel el6tte (1 perc). Szélhat
is az almodéhoz, am ekkor a sajat képében jelenik meg és sajat
hangjan is beszél. Sikeres Tudds: szellemvildg jartassagpréba-
val (NF 21) azonban egy tetszdleges, de allandé alakot is maga-
ra Olthet az alomban (azonos célszemélynél ez az alak innentdl
fogva mindenkor ugyanaz lesz). A varazsének hatuliitdje, hogy
nagyon megterheli a sdmant: az alvés ideje alatt egyaltalan nem
gyogyul (magikusan sem), az ébredést kovetden pedig Kitartas
mentddobast kell tennie (NF 19: Zavaré/Komoly hdtrdny, 1 na-
pig). Mivel az almok illékonyak, a célpont d6/1 eséllyel elfelejti
az almot rogton az ébredést kovetden - egyébként viszont élete
végéig emlékezni fog ra.

Komponens: hallucinaciot okozo fézet vagy gomba; a célpont
egy személyes targya

Hatotav: korlatlan

Hatoido: egy dlomjelenet (1 perc)

Célpont: 1 személy

Ment6dobas: -

Varazslasi id6: egy teljes pihend (8 6ra)

Atokszéras

A saman megatkoz egy 1ényt azzal, hogy rosszindulatu szelle-
met akaszt a nyakaba. A megidézett szellem csakis emberi 1é-
nyeknek hajland¢ artani, &am a sdméannak nincs felette hatalma,
igy az atok hatasa véletlenszer(i. D6/1-2: az Erg, Ugy. vagy Aks.
1d4+1 ponttal csokken (fél nap/szint); 3-4: az Int., Bol. vagy
Kar. 1d4+1 ponttal csokken (fél nap/szint); 5: Komoly hdtrdny
(2 kor/szint); 6: a célpont tudata 6sszezavarodik, minden kor-
ben d6/1-2 eséllyel egyaltalan nem cselekszik, csak tétovazik
(1 kor/szint). A varazsének veszélye, hogy sikertelen varazslas
probadobas esetén a hatds az alkalmazodn lép életbe (ment6-
dobas nincs). Allitélag é16 aldozat bemutatasaval a hat6idé és
a hatas jelentésen fokozhatd, de ennek mddjat kevesen isme-
rik, és legtobb Szellemsdman nem nyulna ilyen eszkozokhoz -
talan az uthgardtok samanjait kivéve.

Komponens: egy faragott atokpalca (nidstang), melyet a Szel-
lemsaman sajat maga készit el

Hatétav: 30 m

Hat6idd: spec.

Célpont: 1 lény (ember)

Ment6dobas: Akarat

Farkas Szellem Hivasa

Sotét ritus ez, mely nem a h6foldi tradiciokbol taplalkozik. Ezzel
a morgasra emlékeztetd, hatborzongaté énekkel a saman egy
farkasszellemet fogad magaba, s idomul hozza. Hangja elmélyiil,
fillei megnytlnak, szérzete meger6sodik, arcvondsai durvak és
bestialisak lesznek. Noha emberi vondsait és tartasat megorzi,
gondolkodasa primitivebb és er6szakosabb lesz, tagolt beszédre
alig képes. A saman harcértéke az alabbiak szerint médosul: az
alap TE és VE értéke szint*1 (akar a Harcosoknak), +1d6+szint*1
EP (ideiglenesen a max. EP értéke folé is emelkedhet), 2 Tam./
kor, pusztakezes sebzés 1d8, valamint Eszlelés jartassagprébak
+5. A farkasszellemmel valé egyesiilés azonban kockazatos,
mert a lény atveheti az uralmat a sdman felett: erre annal na-
gyobb az esély, minél gyengébb az emberi porhiively az atala-
kulaskor (hianyzé EP*1%). Ha a farkasszellem kerekedik feliil,
ugy valogatas nélkiil tamadni kezdi a legkdzelebbi célpontokat.
Réaadasul a varazsének minden alkalmazasakor kumulativ +1%
az esélye annak, hogy az alak drokre a simanon ragad. A hat6id6
alatt a saman nem képes varazsolni, és az idGtartam lejarta el6tt
csupan sikeres Tudds: szellemvildg (NF 26) probaval képes ma-
gabdl kiutasitani a szellemet (ezzel max. 1* prébalkozhat) - ta-
lan nem véletlen, hogy a legtébb saman utolsé6 mentsvarként
tekint erre a varazsénekre. A vardzslat alkalmazasa helyzett6l
fiiggben [-] Hirnév értéket is eredményezhet az alkalmazénak.
Komponens: farkaskarom; a siman sajat vére (1d3 EP)
Hatoétav: -

Hato6ido: 1 perc/szint vagy 1 dra/szint (ha a ritust holdvilag-
nal, meziteleniil, egy farkas irhajat magara teritve végzi el)
Célpont: 6nmaga

Ment6dobas: spec.

Varazslasi idd: 2 kor

Dermeszté Kod

Az Eltakaré Kéd (1) varazsének hatalmasabb valtozata. A ta-
lajbél vagy vizbdl siirli, dermeszté hideget sugarzé kodfelhd
parallik el6, mely az idtartam lejartaig természetes titon nem
mozdul el, s nem oszlik szét. A kddben a latotavolsag legfel-
jebb 5 m, a kdzelharci tAmadasok 25%, a tavolsagi tdimadasok
50%-ban célt tévesztenek. Ezen tul a kédfelhében tartézkoddk
minden korben 1d6 pontot sebzdnek: pancélok SFE-je nem
érvényesiil, s6t: fémbdl késziilt vértek és sisakok esetén a seb-
zéshez +2 jarul. A para egyediil a sdmant nem zavarja, mivel
Szellemtarsa segiti 6t a tajékozodasban, am a sebzés aldl 6 sem
mentestl. A hatdidé lejarta utan a légmozgas eloszlatja a parat.
Komponens: hangszer

Hatotav: 20+5 m/szint, 20 m sugaru teriileten

Hatdid6: 1 kor/szint

Célpont:

Mentédobas: -

Helyettesités

A varazslat misztikus kapcsot hoz létre a saman és az 6t ab-
razolo figura kozott. Az id6tartam alatt a siman csupan az 6t
éré fizikai sériilések felét szenvedi el, a tobbi a szobrocskara
harul at. A szobor maximalis sebzéstlirését és arat a felhasznalt
alapanyag szabja meg, am a keményebb anyagot megmunkalni
is nehezebb (Mesterség jartassagproba): agyag 6 EP (NF 6), fa
11 EP (NF 11), csont 16 EP (NF 16), k6 21 EP (NF 21). Fontos,
hogy az alapanyag mindig embertdl tavoli, érintetlen vadonbél
kell, hogy szarmazzon. A figura megsemmisiil, ha sebzést{iré-
se 0-ra csokken. Ha viszont magat a szobrot éri direkt sebzés,
s ily médon pusztul el, igy a sdman azonnal elszenvedi az addig
elnyelt 6sszes sebzddést. Allitélag létezik médszer a hat6idé
jelentés megnovelésére, de ennek maédjat kevesen ismerik.
Komponens: eziistpor (1 ep/EP) és alapanyag, melybél a sa-
man szobrocskat készit

Hatotav: érintés

Hat6ido: 2 nap/szint

Célpont: spec.

Mentddobas: -

Varazslasi id6: 1 nap




Lélek Ereje #
Ez a varazsének megacélozza valaki akaraterejét. Az id6tartam
alatt a célpont elméjét a Szellemtars 6vja: +3 bonuszt kap min-
den Akarat mentédobasara (csatlésok a Moralproébara is).
Komponens: -

o5 Hatétav: 20 m

e Hat6id6: 2 kor/szint

: Célpont: 1 lény

Ment6édobas: -

Lélek Gyengesége #
Ez a varazsének meggyengiti valaki akaraterejét. A Szellemtars
elkezdi szipolyozni a kijeldlt célpont szellemét, elalapasztva
hatarozottsagat és lelkierejét: -3 levonast kap minden Akarat
mentédobasara (csatlésok a Moralprébara is), valamint sokkal
befolyasolhatobba valik (az ellene irdnyul6 Meggydzés prébak-
ra +3 bonusz jar).
Komponens: -
Hatétav: 20 m
Hat6idd: 1 kor/szint
Célpont: 1 lény
Ment6édobas: Akarat

Osok Bossziija
A saman hivasara megjelenik az egyik 6se szelleme, hogy meg-
torolja a leszarmazottjan esett sérelmet. A sdman a kijelolt cél-
pontra uszitja az 6sét, a szellem pedig a kovetkezd kor legvé-
gén, egyetlen csapas képében kozvetiti a bosszuijat. A tdmadas
automatikusan talal, sebzése 1d6(!)/2 szint és Komoly/Zavaro
hdtrdny 1d3 korre. A sebzés ellen kozonséges pancélok SFE-
je nem érvényesiil. Fontos kitétel, hogy az 6s szelleme csakis
olyan célpontot timad meg, aki az elmult szint*1 hét soran fi-
zikalis sériilést okozott a simannak (min. 1 EP). Egy célpontra
csak egyszer uszithatdk ra az 6sok, ezt kovetéen 6rok idékre
befejezettnek tekintik a bosszut.
Komponens: hangszer; a sdman korabbi sériilése
Hatétav: 20 m
Hat6id6: egyszeri, kovetkezd kor vége
Célpont: 1 lény (spec.)
Ment6dobas: Reflex (felezi a sebzést és a hatranyt)

Szélbéklyo
A saman bombolé szelekbdl allé toélcsért formal, amely kor-
beodlel és fogva tart egy lényt. A célpont a kavargé szélfal miatt
szinte semmit nem hall és képtelen elhagyni a helyét, hangot
igényl6 varazslatai pedig d6/1-3 eséllyel cs6do6t mondanak.
Ugyanakkor a szelek képezte massziv falon barmilyen tdma-
dassal nehéz 4ttorni, igy a célpont +5 VE-t kap. A Szélbéklyé
legfeljebb kozepes méretii célpontot tart fogva, az ennél na-
gyobb lények 1 kor alatt kitornek beldle.
Komponens: hangszer
Hatétav: 30 m
Hat6idé: 5 kor

Célpont: 1 Iény (spec.)
Mentédobas: Reflex

Taplalé Anyafold

A saman e varazsének révén képes lehet tulélni akar a legin-
ségesebb iddket is. A ritus elvégzése soran egy all6 napra be-
assa magat az anyaféldbe ugy, hogy csupan az arca latszik ki,
majd transzba zuhan. Mig a féldben nyugszik, magaba szivja
a fold szellemeinek éltetd erejét, ek6zben hideg vagy éhség nem
kinozza (a természetes gyodgyulas automatikus). Az ily médon
nyert ,taplalék” azutdn 1d4+2 napra elegendd: ez id6 alatt
a Szellemsaman egyaltalan nem szenved az étel vagy viz hidnya-
tol. A varazslat mellékhatasa, hogy a Szellemsaman eltompul:
Int. értéke atmenetileg 2 ponttal csékken, s csak a hat6idé lejar-
ta utan térhet vissza. Ha a varazslatot egy héten beliil Gjra meg-
ismételné, ugy Intelligencidja maradanddan csokken 1 ponttal.
Komponens: -

Hatotav: -

Hat6id6: 1 nap, majd 1d4+2 nap

Célpont: 6nmaga

Ment6édobas: -

Varazslasi id6: 20 perc

Vérivo

Alegsotétebb az ismert varazsénekek koziil, melyet csak nagyon
kevesen birtokolnak, és bizonyosan nem a hofoldi tradiciokbol
taplalkozik. A hat6idé alatt a sdman egy kannibal szellemet fo-
gad a testébe, mely képessé teszi 6t arra, hogy a holtak hisabol
taplalkozva életerét nyerjen vissza. A visszanyerhetd életerd
a holttest allapotatdl és koratdl fiigg. A sdman a régi, kiszaradt
tetemekbd] +1d4, mig frissebb hullakbél +1d8 EP-t szerezhet,
ha pedig az elfogyasztott vér még nem hiilt ki, minden kock4hoz
+2 EP jarul (az életerd ily médon atmenetileg a maximalis EP
értéke folé is emelkedhet). A sdman a hat6idé alatt 1+ szint/3
holttestb6l lakmarozhat, am minden tGjabb tetembe belekezdve
kumulativ +5% az esélye annak, hogy a kannibal szellem a ha-
t6id6 lejartat kovetden is a testében marad tovabbi 1d6 hétre
(az esélydobast minden holttest utan kilon kell dobni). Ha ez
megtorténik, ugy ez id6 alatt a saman folyton késztetést érez
arra, hogy a holtakb6l lakmarozzon, és az Akarat ment6dobasat
elvétve (NF 16) mindent meg is tesz, hogy céljat megvalosithas-
sa (Am nem gyogyul bel6lik). Ha élete soran masodjara is elvé-
tené az esélydobast, tigy a kannibal szellem drokre a sdmanban
marad, halala utan pedig iszonyatos kannibal-szellemként tér
vissza a halanddk kozé. A varazsének alkalmazasa helyzett6l
fiiggben [-] Hirnév értéket eredményezhet.

Komponens: -

Hatotav: -

Hat6id6: 1 perc/szint, illetve 1 nap (a max. EP f61é emelkedett
életer6 eddig marad meg)

Célpont: 6nmaga

Mentddobas: spec.

Varazslasi id6: 1 perc
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