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Eloszo

Huasz év mulva

Hisz év telt el a MAA.GU.S. szerepjaték elsé kiadasa és
huszonharom az elsé Yneven jatsz6dd regény megjelenése 6ta.
E két évtized alatt tucatnyi ,magusos” szerepjaték és félszazat
béven meghaladd irodalmi kiadvany kerdilt ki a nyomdagépek
sulyos vasai alél. Rajongok kdzremikodésével tobb ezer irds és
szabaly-kiegészités latott virtualis napvilagot, bizonyitva, hogy a
szerepjaték az dnkifejezés egy kilonleges, szérakoztatod formaja.

A Fo6ldon mindezen idd alatt szemiink lattara valtak valora a
XX. szédzad sci-fi alkotdinak vizidi, és a sci-fi/fantasy kultura,
mely egykoron fura emberek alkotta szlk kor szérakozasat
jelentette, meghdditotta a vilagot, betdrt hétkdznapjainkba.
Kétezer-tizenhdromban mar nem kapjuk fel a fejinket, ha a
filmkockakon feltinik egy sarkany és minden napra akad egy
hés, aki megment egy kitalalt univerzumot.

Jeleniink és kapcsolataink jelentds részét online éljik meg,
minden hulldmhosszon folyik felénk az informacié, minden
Ujdonsag csak 6t percig tlnik annak, mert a kovetkezd percben
méar Ujra nagy intenzitdsl inger ér el hozzank. Messzebbre
latunk a viligunkat mozgaté erdk és motivaciok tengerében,
hogy izgalommal vagy aggodalommal t6ltsén el mindaz, amire
ilyen varatlanul talaltunk.

Miel6tt azonban faradtan rogynank le, keziinkbe vesziink egy
konyvet, bekapcsolunk egy filmet, vagy kéla, chips és sor felett
dobdkockat szorongatva kapunk Uj erdre, és lépink at egy
csodélatosan félelmetes vilagba, melyet mi magunk is alakitunk.
Ynevre utazunk, ahol a jo és rossz konnyebben azonosithato,
ahol a kalandok jutalma Ujabb kaland, mikézben a kolostorok
szerzetesei faradhatatlanul jegyzik fel torténeteinket.

Hetedkor alkonya

Megvaltozott a vildg, vagy csak mi magunk valtozunk meg,
egyre megy. A szokasaink, az igényeink, a hétkdéznapjaink, a
fiataljaink mind masok lettek. Mi, akik egykor a tuloldalon
Gltink, felismertik ezt és elhataroztuk, hogy Uj életet leheliink a
hazai szerepjatszasba, melynek legfébb tartopillére a ,magus”.
Alapos, hosszan tarté hadviselésre késziltink fel, hogy
munkank eredménye tartés lehessen.

A jatékrendszer modernizacidja mellett a rajongd kozdsség
Osszegy(jtése, a rajongokkal torténé kommunikacié és a
szerepjaték online tdmogatéasa volt legfébb célunk, mikézben
almodunk arrél, hogy nemzetkozivé tehetjik a szerepjatékok
.hungarikumat”. Hivatalos bejelentkezésiink 6ta pontosan hét
hénap telt el.

Mi tortént ez idé alatt? Lefektettlik az Uj rendszer alapjait,
kitoltottik a hattérben tatongo réseket, 14 ezer fére duzzadtunk
facebookon, dolgoztunk rajongdi termékeken, rendezvényeken
és online fellleteink tervezésén, meséltink az Uj szabalyok
szerint nektek és kilsés teszteldinknek, beszéltiink hozzatok,
kérdeztiink benneteket és valaszoltunk.

Mindezt egy egyedilalld egylttmikddés keretein belil,
melyet M.A.G.U.S. Orékség néven neveziink, ahol az irdkkal és a
Delta Vision kiadoval vaéllvetve evezlink egy irdnyba. Hatalmas
munka, sokrétlek a feladatok: Uzlet, pénzigy, marketing,
grafika, fejlesztés, tesztelés, szerkesztés és ki tudja még mennyi
minden. Sok-sok el6készitd, a jovét megalapozéd feladaton
vagyunk tdl, melynek egyes részeit apro réseken keresztil
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flrkésztétek kivancsi tekintettel, mikézben mi is és ti is
tirelmetlenil varjuk az Ujabb ldbnyomokat l1épéseink nyoman.

Koszonjik a rengeteg biztatast, kritikat és segitséget, azaz a
figyelmet, mely minden fizetségnél tobbet jelent annak, aki
alkot. Viszonzasul odafigyelést, aldzatos munkat és egy
nagyszerl szerepjatékot igériink a tovabbiakban is.

Megjelenésrél,  kllonbozéd  fazisokrdl  vannak — tervezett
idépontjaink, de figyelembe véve a feladat Osszetettségét, csak
véglegesitett és  maradéktalanul  felvallalhatdé  anyagok
birtokédban vallalunk konkrét megjelenési idépontot. Mikézben
dolgozunk az Ujdonsdgokon, betekintést engediink munkankba
és rendszeresen hozzdjarulunk ahhoz, hogy érdekesebb,
szinesebb legyen minden jatékalkalom.

Jaték kiegészitok

A mostani is egy ilyen alkalom, amikor karacsony és a
huszadik  évfordul6 alkalmabdl az Els6 Torvénykdnyv
rendszeréhez adunk adalékokat. A célunk nem csak adni, hanem
alakitani is a régi rendszer orokségét.

A kiegészité egyes elemei azt a célt szolgaljdk, hogy
betekintést nyerjetek azon Ujdonsdgokba, melyek az Uj
rendszerben (melyre M*2*0-ként szoktunk hivatkozni) stabil
elemként jelennek majd meg a késébbiekben. Mas elemek (mint
a kétkezes fegyverek hasznalatat timogaté Ujdonsagok is) azért
felelnek, hogy a régi rendszer elhanyagolt fejezeteit erdsitsik.

A kiegészitd egyes részeinek hasznalatat a kalandmester és a
jatékostarsak engedélyével javasoljuk, bizunk benne, hogy
izgalmasabba és élvezhetdbbé valik a jaték altaluk.

Mindaddig, amig az Uj rendszer kiadasra nem kerdl,
rendszeresen adunk ki az Elsé Torvénykonyv rendszerére
szabott kiegészitdket, és alkalmat adunk még megjelenés eldtt
kiprobalni az Uj szabalyokat kilonb6zé rendezvényeken, ahol
sok szeretettel varunk benneteket. Legutdbb a Téarsasjatékok
Unnepén kerllt erre sor, ahol az egyik csapat sikeresen
megoldotta a konnylnek semmiképpen sem nevezheté modult,
mar az Uj szabalyok szerint kalandozva. A jatékosok jutalma
egy-egy ,Lélekereklye”, melynek mibenlétérdl kovetkezd
kiegészitdnkben olvashattok, ahol részletesebben szélunk majd
a lélekvandorolasrol és a Kivalasztottak sorsarél.

Fegyvertarsak

Miel6tt Utra engedjik képzeletiinket, szeretnék koszonetet
mondani azoknak, akik a M.A.G.U.S. szerepjatékot és vilagat
gondoztak és épitették hilsz hosszu éven at.

Ami a jelent és kozelmultat illeti, koszonetet érdemel Terenyei
Rébert, a Delta Vision kiad6 tulajdonosa, aki Uzleti logikan
tulmutatd lelkesedéssel tdmogatja a ,magus” Ugyét. Gaspar
Andrés, aki Ynev szférdi felett 6rkodik anyatigrisként és Erdélyi
Istvan, aki a novellapalyazatok és irdpalantaink sorsat egyengeti.

Nem tudok elég halas lenni ,luniros” szerepjatszd és nem
szerepjatsz6 kollégaimnak, akik gyakran szabadidejik terhére
toltadk velem egyitt a ,magus” szekerét. Kulon atkot és aldast
érdemelnek azon kalandozé tarsaim, akik kozel két évtizede
elviselnek és inspirdlnak. Remélem, hogy velem tartanak a
kdvetkezd husz év  minden csUtortdok estéjén, immar
fustmentesitett torzshelylnkon.

Kalandra fel!
udvari norbert
lunir kft.
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Varazstargyak

Varazsitalok
Hosok itala
Készitheti: Pap
Mp: Tapasztalati szint kilencszerese
Idétartam: Tapasztalati szint szamu perc
Ara: Lasd a lefrasban
Adomanyok: Harcérték novekedés

Eleterd és Fajdalomtirés novekedés
Pszi és Mana pont novekedés

A Hésok itala Ynev legmegbecsiiltebb varazsitalainak egyike.
Elkészitésének korilményessége és egyhazi jelentésége miatt
pénzért sosem bocsatjak aruba készitdi. A kilenc napon at tarté
szertartds soran egy hési halalt halt kalandozé vére telitédik
meg isteni erével. A varazsital felhajtasat kovetden a felhasznalt
vér tulajdonosdnak tapasztalati szintjétél fligg a hatas
id6tartama és hatasfoka. A szerencsés felhasznalé harcértékei,
életerejének, fajdalomtlrésének, pszi és mana pontjainak
maximuma atmenetileg a hdés tapasztalati szintjével egyezd
értékkel megndé. Neves kalandozok hésiességébdl sziiletett
varazsitalok egyhazi rendek szent ereklyéinek szamitanak.

Mozgas itala

Készitheti: Pap, Boszorkany
Mp: 16

Id6tartam: 1k6-szor 10 perc
Ara: 1 arany
Adomanyok: Speciélis

Aki az italt megissza, annak mozgasa mentes lesz minden
olyan héatranytél, melyet izomldz, zsibbadtsdg, huzodas,
zUzbdas, faradtsag vagy ehhez hasonlé fizikai hatasok okoznak.
A hat6idé lejartat kdvetéen a negativ hatasok Ujra jelentkeznek.

Magikus zavar itala

Készitheti: Pap, Boszorkany, Boszorkadnymester
Mp: 60

Id6tartam: felhasznalé mana pontjaival egyezé kor
Ara: 35 arany

Adomanyok: Speciélis

Az ital hatasara 10 méteres korzetben felbolydul a manahalé.
Az ital felhajtéja a hatéidé alatt képtelen lesz barmilyen
varazslasra, mivel sajat, szivargd varazserejébdl ered a z(rzavar.
Ez id6 alatt 10 méteren belll kihivast jelent Iétrehozni
varazslatot: a felhasznald tapasztalati szintjével egyezé értékkel
né a varazslashoz sziikséges mana pontok szama. Amennyiben
a létrehoz6 nem rendelkezik elegendd mana ponttal, Ugy
varazslata nem jon létre és mana pontjai is elvesznek. A hatas
ideje alatt a felhaszndlé mana pontjainak szama korénként
eggyel csokken. Az ital hatdsa akkor ér véget, amikor a
felhasznald varazsereje elfogy.

Magikus érzékek itala

Készitheti: Pap, Boszorkany, Boszorkdnymester
Mp: 35

Id6tartam: 1 6ra

Ara: 3 arany

Adomanyok: Erzékelés esélye: sajat + célpont Mp %
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Aki az italt felhajtja, annak magikus érzékei javulnak, és akkor
is képes lesz érzékelni a méagiat, ha el6tte erre egyaltaldan nem
volt fogékony. A felhasznaloban egyértelmlen tudatosulni fog,
hogy magikus hatast érzékel. A magia mibenlétérél nem lesz
tudomasa, de erdésségét és helyét annal pontosabban érzékeli,
minél tébb mana pont munkal a magikus hatasban. A pontos
érzékelésre annyi szadzalék esélye van a karakternek, amennyi
sajat mana pontjainak és a magikus hatds mana pontjainak
Osszege. Sikeres prébadobas esetén tisztaban lesz a magikus
hatas mana pontjainak szamaval és a magikus hatas helyével, de
a magikus hatas formajardl igy sem szerez tudomast. Leplezett
magikus hatdsokat nem képes érzékelni és a destrukciohoz sem
elegendd az igy nyert informacié. A hatoidé alatt az alkalmazé
minden varazslata dupla mennyiségli mana pontba keril. Az
érzékelés hatésugara 10 méter.

Eletérzékelés itala

Készitheti: Pap, Boszorkany, Boszorkanymester
Mp: 35

Id6tartam: 1k6-szor 10 perc

Ara: 5 arany

Adomanyok: Erzékelés esélye: Eleteré x 5 %

Aki az italt felhajtja, az 10 méteres korzetben képes lesz
érzékelni az élélényeket. Az érzékelés kozvetlenil az életerdt
érzékeli, ezért magia ellenallds nem tehetd ellene. Az érzékelt
élélények helyét és mibenlétét annal pontosabban érzékeli,
minél tobb az élélény aktualis életer6 pontjainak szama. A
pontos érzékelés esélye egyenld az élélény aktudlis életerd
pontjainak  Otszordsével. Sikeres prébadobas esetén a
felhasznald tisztdban lesz az élélény helyével és tipusaval (pld.
humanoid, hull6, éléhalott stb.). A hatds ideje alatt az
alkalmazot ért Osszes életerd sériilés 1-gyel né.

Hatalom itala - keseri vér

Készitheti: Boszorkany, Boszorkanymester
Mp: 9

Id6tartam: maradandé

Alapanyag ara: 6 arany / 10 adag

Adomanyok: Speciélis

A Hatalom itala a boszorkdnyok és boszorkanymesterek
vardzshatalmanak zéloga. Kulonleges fézet, mely képes
felhasznaldja  életerejét varazserévé alakitani. Céltudatos
felhasznaldin kivil mindenki mas szamara csupan gyilkos
méreg. Kesernyés iz{, srl, mar-mar feketébe hajlé, voros szing,
ragacsos folyadék. Sziikséges alapanyagainak sokszinl(isége
miatt elkészitése a szokasosnal korilményesebb. Minden
Hatalom itala kozll a leghatékonyabban képes életerét
vardzserévé alakitani, és szamos tovabbi eldnyt nyujt: élesiti
mellékhatasa, hogy a felhasznalét jobban megviselik az 6t ért
lelki és fizikai megrazkodtatasok. Az ital felhasznaldja 1-gyel

kevesebb életerépont veszteséget szenved el,
‘ II|IIIH"44¢,“
» ~45 ‘

mint a hagyomanyos Hatalom itala

esetében. A felhajtast koveté 3 draban

érzékelés és koncentracio tipusu prébait, :
tulajdonsagprobait +1, szazalékos
probadobasait +10 modositoval dobhatja.
Fajdalomtlrés veszteségei pedig a sebzd
kockéak szaméaval nének (pld. 4k6 Fp sérilés
esetén 4k6 + 4 Fp sérilést szenved el).
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Hatalom itala — delirium

Készitheti: Boszorkany, Boszorkanymester
Mp: 12

Idétartam: maradandé

Alapanyag ara: 2 arany / 10 adag

Adomanyok: Specialis

Az émelyitéen édes iz(, hig, sargas szin( folyadékot kdnnyl
Osszetéveszteni az édes fehér borokkal. Az a boszorkany és
boszorkanymester, aki felhajtja, k6 korén belil mas
tudatallapotba keril, mana pontjai maximumra téltédnek és 1-
gyel kevesebb életerépontot veszit el, mint hagyomanyos
Hatalom itala esetében. A deliriumos allapot 3 6ran at tart, mely
id6 alatt bodult allapot médositoival cselekedhet a felhasznalo,
és képes lesz érzékelni a tulvildgi lényeket és megérti
beszédiket.

Hatalom itala - kaloda

Készitheti: Boszorkany, Boszorkanymester
Mp: 0

Idétartam: maradandé

Alapanyag ara: 1réz /1 adag

Adomanyok: Specialis

Sotétszlrke, kellemetlen iz(, mard, zavaros folyadék, mely
nehéz helyzetbe kerilt Boszorkanyok és Boszorkanymesterek
menedéke. Nem igényel kilonleges felszerelést, elkészitéséhez
elegendé a vardzshasznald két keze, és egy marékra vald
barmilyen moha vagy gombafajta szolgalhat alapanyagként. A
kaloda névre hallgatd Hatalom italdnak felhasznaloja dupla
annyi életer6 veszteséget szenved el, mint hagyomanyos
Hatalom itala esetében, mikézben maximalis mana pontjainak
csak fele tér vissza. A kaloda Hatalom italanak alkalmazasara
szorult varazshasznal6 a felhajtast koveté 3 oran at akaraterd
probait +2-vel dobhatja.

Amulettek

Tz amulettje

Készitheti: Tlzvarazslo

Mp: 70

Ara: 130 arany

Adomanyok: Tlzvarazslatok +1 sebzés / Erésség

Godoni magusok hagyatéka ez a tekintélyes tadmogatast
nyUjté amulett, mely a hetedkorban Sogron jelével diszitett.
Viseléje tlzvarazslatai erésségenként 1-gyel nagyobb sebzésliek
lesznek, kdszonhetéen az amulett dselem  fokuszald
képességének. Az amulett eréds magikus képességének
mellékhatasa, hogy a visel6je altal létrehozott tlzmagia nem
leplezhetd. Nem Sogronitadk az itt megadott ar tobbszoroséért
juthatnak csak hozza, ha készitéje, birtokosa hajland6 egyaltalan
megvalni téle. Tz amulettjének birtokdban szamonkérésre vagy
barati tdmogatasra szamithatunk Sogron kévetéitdl.

Bajnokok amulettje

Készitheti: Pap, Sdman

Mp: 44

Ara: lasd a leirasban

Adomanyok: asztralis és mentalis magia ellenallas

Bajnokok amulettje a legyézott és megolt ellenfél csontjabdl
készil pap vagy sdman segitségével. A medal nem trofeaként,
hanem az ellenfél irdnti tisztelet szimbolumaként szolgal. A
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szertartds hasonld a természeti népek vadaszatot kovetd
kiengeszteld szertartadsaihoz és emlékezteti a bajnokot, hogy az
igazi gy6zelem sosem oncélu. Amennyiben a bajnokjeldlt nem
igy all diadaldhoz, az amulett nem lesz mas, mint haszontalan
csecsebecse. A bajnokok amulettjének adomanya, hogy
viseléjének céljaba vetett hitét erdsiti meg. Az amulett a
legy6zott ellenfél maximalis életeré pontjainak megfelelé szamu
asztrélis és mentalis ellenalldst ad abban az esetben, ha
szovetségesei ellen forditandk, vagy eltéritenék céljatol, mely
ellenfeleivel kapcsolatos. Az amulett adomanyait természetesen
csak a bajnok élvezheti.

Bosszi amulettje

Készitheti: Pap, Sdman, Boszorkany

Mp: 44

Ara: lasd a leirasban

Adomanyok: asztralis és mentalis magia ellenallas
+10 KE, TE

Bosszi amulettje megolt, elpusztitott  szovetségesek,
csaladtagok csontjabol készll. A szertartds soran fogadalmat
tesz, hogy felkutatia az é&ldozat gyilkosadt, vagy annak
megbizéjat, felbujtojat. Az amulett birtokdban barki, aki az
Ugyben jar el, a kovetkezd elénydket élvezi: az é&ldozat
maximalis életerejének megfelel6 szdmu moddositdéval noveli
asztralis és mentalis magia ellenallasat minden olyan hatas ellen,
mely megtévesztené, vagy eltéritené a bosszutdl, a célpont
elleni kiizdelem soran +10 KE és TE modositét nyujt. Uwel
felkentjei altal készitett amulettek a fenti elénydk duplajat
adomanyozzak. Az amulett aldasos hatasat barki élvezi, aki
azonosul a bosszuval. Egy aldozat bosszujaért akar tobb amulett
is készithetd.

Fogadalom amulettje

Készitheti: Pap, Boszorkany, Saman

Mp: 44

Ara: lasd a leirasban

Adomanyok: asztralis és mentalis magia ellenallas

Fogadalom amulettje eskitétel szakralis megerdsitésére és
tdmogatasara szolgal, az eskitevd egy csontdarabkajanak
felhasznalasaval készil. A szlkséges csonkitds miatt kevéssé
elterjedt, de szdmos alvilagi rend beavatasi eskijének részét
képezi. Az amulett segiti birtokosanak fogadalmat megérizni, az
ez ellen irdnyuld asztralis és mentalis hatasok ellen megnoveli
méagia ellendllasadt annyival, amennyi a maximalis életerd
pontjainak szdma. Megtorés elleni akarateré probait és
megtévesztés elleni intelligencia prébait +3-mal teheti meg
mindaddig, mig az amulettet viseli vagy lathatja. Az amulett
adomanyait természetesen csak az eskiitevé élvezheti.

Mesterjelvény, mesterek amulettje

Készitheti: Pap, Boszorkanymester
Mp: 44

Ara: lasd a leirasban
Adomanyok: specidlis

A mesterjelvényt leggyakrabban vilagi
jelképként, biszkén viselik, adomanyait
kevésbé tartjdk fontosnak. Elkészitésében a mesterfokd
képzettséggel rendelkezd aktivan részt vesz, egyltt késziti a
vardzshasznaldoval. A mesterjelvény hatasa leginkdbb a hatalom
szavahoz hasonlatos, a mester bemutatkozésat, hozzaértésének
bemutatasat szolgalja magikus erdvel. Hatdsa minden olyan
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képzettségre vonatkozik, melyben mesterfokl jartassaggal
rendelkezik viseléje. A hatds erdssége megegyezik viseldjének
életkoraval, mely ellen mentalis méagia ellenallas préba tehetd.

Uralkodok jelvénye

Készitheti: Pap, Sdman

Mp: 44

Ara: lasd a leirasban

Adomanyok: asztralis és mentalis magia ellenallas

Az Uralkodok jelvénye a felel6sségvallalas és a hatalom
parosanak jelképe. Elkészitésében a vezetd és némely alattvaloi
egyarant részt kell vegyenek. Az uralkoddi jelvény viseldjének
asztralis és mentdlis ellendllasdt megnoveli az uralkodd
életkoranak szamaval, azon esetekben, amikor alattvaloi ellen
forditanak. Az uralkodoi jelvény 6rékolhetd, egy, az elkészitésnél
egyszerlbb szertartassal ruhazhato at az Uj vezetdre.

Magiaérzékelés amulettje

Készitheti: Boszorkany, Boszorkanymester, Bard
Mp: 59

Ara: 40 arany

Adomanyok: méagiaérzékelés

Az amulett visel6je 10 méteres kdrzetén belil képes érzékelni
a leplezetlen méagikus hatasokat. A hatas erdésségét, mibenlétét
nem képes megbecsiilni, ahogyan helyét sem, csupan a hatas,
hatdsok jelenléte, szlletése tudatosul benne. Tovabbi
kovetkeztetéseket egyéb jelekbdl, ismereteibdl kell levezetnie.

Varazsszoveés
Erzelmek ruhaja
Készitheti: Boszorkany
Mp: asztralis szimbdélum mozaik duplaja
Ara: specialis
Adomanyok: lasd a leirasban

Boszorkanyok varazstudomanyanak legnéiesebb eredménye
az Erzelmek ruhija. Mikoddése a varazslok —asztralis
szimboélumaihoz hasonlatos, &m hatdsa nem azonnali. A ruhat a
hatés kivaltdsdhoz viselni kell és tenni réla, hogy a célpontok
felfigyeljenek ra. Figyelemtdl fliggéen 1-6 orat sziikséges a ruha
visel6jének kornyezetében eltolteni, hogy a hatas létrejojjon
(ennek megitélése a kalandmester feladata). A hatas ezutan
annyi napon at tart, amennyi a ruhat készité boszorkany
tapasztalati szintje volt. A ruha elkészitéséhez mesterfoku
szakmai ismeretek, draga alapanyagok (15 arany), szobanyi
felszerelés és k10+10 nap szlikséges. A készités soran meg kell
hatédrozni az érzelem tipusat, irdnyultsagat és targyat/alanyat is
(mely legtdbbszor a ruha viseléjének személye). Az asztrélis
hatas erésségét ugy kell meghatarozni, mint a varazslo asztralis
szimbolumanak esetében, azzal a kilénbséggel, hogy a
vardzstargy mana pont igénye dupldja az azonos hatasu
szimboluménak. A ruha magikus hatasa 1E erdsségu leplezést
tartalmaz. A ruha konny( sériilése is a magikus tulajdonsdgok
megszlnéséhez vezet.

Fogoly gunya

Készitheti: Boszorkany, Boszorkanymester
Mp: 70

Ara: specialis

Adomanyok: lasd a leirasban
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A fogoly gunyaja rabsagban tartja visel6jének gondolatait és
akaratat egy jol korilhatarolt téma, gondolatsor tekintetében.
Mentélis bélyeghez hasonl6an hatédsa ellen nem teheté védd
dobéds, felvételét kovetéen az aldozat engedelmeskedik
létrehozdja akaratdnak. A legtdébb esetben ténylegesen
rabruhaként tolti be funkciojat, ezaltal akadalyozva meg a rabot
abban, hogy szokésen gondolkodjon. A ruhaba szétt mentalis
akarat olyan erés, hogy viseléje hajthatatlan a téma
tekintetében, még beszélni vagy vitazni sem hajlandé réla. A
ruha elkészitéséhez mesterfokd szakmai ismeretek, draga
alapanyagok (3 arany), szobanyi felszerelés és k6+3 nap
szlikséges. A ruha sulyos sérilése szikséges a magikus
tulajdonsagok megszlinéséhez.

Varazslatok és pszi
diszciplinak
Pszi diszciplinak

Bénito érintés

Tipus: Slan

Pszi pontok: 10/25

ME: 7

Meditacié: 1 szegmens
Id6tartam: 2 kor / 2 perc

Alkalmazasahoz sikeres tdmado dobas vagy érintés sziikséges,
mely soran a célpont életeré-aramlésa sziinetel az adott
testrészben. A megérintett végtag 2 korig hasznalhatatlan lesz,
az ebbdl eredd kovetkezményeket a kalandmester hatarozza
meg. A tdmadd dobést -25 mddositd sujtja. Nyaki vagy feji részt
tdmadva a célpont 2 percig eszméletét veszti. Végtagok
bénitasa 10, az eszméletvesztés eldidézése 25 pszi pontba kerdil.
Fejvadaszok 7. szinttdl kezdve alkalmazhatjak.

Meriilés

Tipus: Slan
Pszi pontok: 3

ME: -
Meditacio: 1 kor
Idétartam: 1 perc

A diszciplina alkalmazodja a diszciplina hatasara levegévétel
nélkdl is képes cselekedni, anélkil, hogy a légszomj negativ
hatdsai érvényesiinének. Az idétartam a pszi pontok
tobbszorozésével tetszés szerint novelheté. Fejvadaszok 1.
szinttél kezdve alkalmazhatjak.

Kilépés

Tipus: Slan

Pszi pontok: 10

ME: Z
Meditacié: 1 szegmens
Id6tartam: 1 kor

A diszciplina alkalmazdja képes
lerdzni magarol a kulsé kényszeritd
er6k béklydit. Hatoideje alatt nem
érvényesiilnek a mérgezésbdl, betegségbdl, asztralis vagy
mentalis befolydsoltsagbdl eredd korldtozasok és negativ
maodositok. Fejvadéaszok 6. szinttdl kezdve alkalmazhatjak.
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Psziérzékelés

Tipus: Mesterfok
Pszi pontok: 6

ME: -
Meditacio: 1 kor
Id6tartam: 1 kor

Pszi érzékelés segitségével informacid gyljtheté a célpont
pszi pajzsainak létezésérél. A formula alkalmazéasa el6keld
korokben az udvariatlansdg, a tiszteletlenség jele, mely jo
eséllyel kovetkezményeket von maga utan. Psziben jaratlanok
tolakodo, zavard, tdmadd szandékként érzékelik a tekintetet.
Psziben jartas célpontban minden esetben tudatosul, hogy ki
alkalmazta ellene a diszciplindt, igy hasznalata remek
lehetéséget nydjt masok ellenszenvének megszerzésére. A pszi
pajzsok nagysagardl a diszciplina nem ad felvilagositast.

Magiaérzékelés

Tipus: Kyr metodus
Pszi pontok: it

ME: =

Meditéacio: 1 szegmens
Id6tartam: 1 koér

Aki a diszciplinat alkalmazza, annak méagikus érzékei javulnak,
és akkor is képes lesz érzékelni a magiat, ha eldtte erre
egyaltalan nem lett volna képes. A felhasznaléban egyértelmGen
tudatosulni fog, hogy magikus hatast érzékel. A magia
mibenlétérdél nem lesz tudomasa, de erésségét és helyét annal
pontosabban érzékeli, minél tobb mana pont munkal a méagikus
hatasban. A pontos érzékelésre annyi szédzalék esélye van a
karakternek, amennyi sajat mana pontjainak és a magikus hatas
mana pontjainak 0sszege. Sikeres prébadobas esetén tisztaban
lesz a magikus hatds mana pontjainak szamaval és a magikus
hatés helyével, de a magikus hatas formajardl igy sem szerez
tudomast. Leplezett magikus hatasokat nem képes érzékelni és
a destrukcidhoz sem elegendé az igy nyert informéacio. A
hatéidé alatt az alkalmazé minden varazslata dupla mennyiségu
mana pontba kerll. Az érzékelés hatésugara 10 méter. A
hat6idé a pszi pontok tobbszorozésével megndvelhetd. Pszi
pontok felhasznaldsa nélkil a pontos érzékelés esélye a
magikus hatas mana pontjainak szamaval egyezé.

Varazslatok
Oltalmazé varazskor
Tipus: Jelmégia
Alkalmazo: Boszorkany, Boszorkanymester, Sdman
Mana: 12Mp/E
Var. idé: rajzolas ideje + 2 szegmens
Hatotav rajzolat
Idétartam: amig a rajzolat sértetlen, maximum TSz 6ra

Mégia ellendllas: -

Az Oltalmazo varazskor felrajzoldsa azonnali védelmet nydjt a
koron beldl elhelyezkeddk szamara. A rajzolat 1ényegesen eltér a
varazslok altal készitett, tartds alkalmazasnal, inkdbb atmeneti
rajzolatot jelent. A rajzolat lehet egy gyors koér a porba,
homokba vagy éppen valamilyen egynem( anyaggal szért
alakzat. Elegendd idé rendelkezésre alldsa esetén akar egy
egész birtok is korbe kerithetd ilyen modon, védelmének
eréssége fuggetlen méretétdl. Az oltalmazd varazskdr minden, a
rajzolaton kivilrél érkezd magikus hatas ellen erésségének
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megfelel6 védelmet nyudjt. A védelem a létrehozé tapasztalati
szintjének megfelelé szamu ora elteltével, vagy a rajzolat
megszakadasaval megszlnik, a rajzolat nem feltdlthetd, Ujabb
védelemhez Uj rajzolat készitése sziikséges.

Oltalmazo Tizkor

Tipus: Jelméagia

Alkalmazo: Tlzvarazslé

Mana: 10Mp/E

Var. idé: rajzolas ideje + 2 szegmens

Hatotav rajzolat

Idétartam: amig a rajzolat sértetlen, maximum TSz 6ra

Magia ellendllas: -

Az oltalmazé varazskor godoni eredetl valtozata, melynek
rajzolatat nem magikus tlz alkotja. Mindaddig, amig a rajzolatot
alkotd tuzet taplaljak, vagy a maximalis hatéid6 le nem jar, a
védelem fennall. A tGzkor fennmaradasa vagy létrehozasa
magikusan segithetd, de a kort folyamatosan égé, természetes
thznek kell alkotnia.

Dontésképtelenség

Tipus: Jellemtorzitd atok
Alkalmazo: Boszorkany
Mana: 3Mp/E

Var. idé: 5 kor

Hatotav Erintés
Idétartam: Végleges

Magia ellenallas: Asztralis

A varazslat aldozata bizonytalanabb lesz és minden
dontésének meghozatala 6tszér annyi idét vesz igénybe olyan
helyzetekben, amikor nem 6sztonos dontéseket végez. igy harci
vagy magikus jartassagainak alkalmazésa sordn nem szenved
hatranyt, de stratégiai kérdésekben nehezen hoz dontést,
latvanyosan gondban van a dontési helyzetekkel, tervek
készitésével, véleményének kialakitasaval. Az atok hatasa alatt
allé személy éppen ezért keriili a dontési helyzeteket, lehetéség
szerint masra héritva azokat.

Kapzsisag

Tipus: Jellemtorzitd atok
Alkalmazo: Boszorkany
Mana: 5Mp/E

Var. idé: 5 kor

Hatoétav Erintés
Idétartam: Végleges

Mdgia ellenallas: Asztralis

A varazslat dldozata betegesen kapzsiva valik, dontései soran
rovid tavd érdekeit tartja szem elétt. Minden lehetséges
helyzetben alkudozasba bocséatkozik és csalédassal tolti el, ha
nem sikerll tovabbi elényoket kicsikarni. Adott szavat az atok
hatésara ugyan nem feltétlenll szegi meg, de szerzédéseinek,
vallalasainak  elénydsebbre  torténd

moédositasat  minden  erejével
megprobalja  elérni.  Vallalasai
soran mar elére  kibuvokat,

kertléutakat tervez. Sosem azt
nézi, hogy hosszd tdvon mennyit
nyer, hanem azt, hogy Ugy érezze,
elényre tett szert vagy jobban jart,
de elégedett sosem lesz, barmilyen
kedvezményt is ért el.
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Hatalomvagy

Tipus: Asztralmagia
Alkalmazé: Boszorkanymester
Mana: 2Mp/E

Var. idé: 1 szegmens
Hatotav Erintés

Idétartam: 1 nap / szint

Magia ellenallas: Asztralis

A varazslat aldozatan eluralkodik a hatalomvagy. A
kornyezetében mindent uralni és birtokolni akar, mely célokért
minden eszkdzt bevet. A kozvetlen életveszélyt ritkan
kockaztatja, de emberi kapcsolatait nem kimélve tor uralomra a
latszélag jelentéktelen Ugyekben is. Szovetségesek helyett
alattvalokban, szolgakban, kihasznélandé emberekben és
helyzetekben gondolkodik.

Vigasz

Tipus: Asztralmagia, Elet, Lélek szféra, kis arkanum
Alkalmazé: Boszorkany, Pap

Mana: 1 Mp /5E

Var. idé: 1 6ra

Hatotav Erintés

Id6tartam: 1 nap / tapasztalati szint

Mégia ellendllas: Asztralis

A varazslat alkalmazéja képes vigaszt nyujtani a gyasz és
egyéb veszteségek okozta szomorUsag felett. A vigasz soran a
célponttal beszélgetés és gyengéd fizikai érintkezés egyarant
szikséges. A célpont a vigaszban partnerként viselkedik,
amennyiben elvéti asztralis magia ellenallasat, vagy onként
hajlik ra. Barattol, kozeli ismerdstdl, kedvelt személytél a vigasz
varazslat kétszeres erésséggel hat. A vigasz nyUjtasaval
megelézhetdek a meggondolatlan cselekedetek.

Agonia

Tipus: Asztralmagia, Halal, Lélek szféra, kis arkanum
Alkalmazo: Boszorkany, Pap

Mana: 1Mp/2E

Var. idé: 1 6ra

Hatotav Erintés

Id6tartam: 1 nap / tapasztalati szint

Mégia ellendllas: Asztralis

A varazslat alkalmazdja a vigasszal ellentétes mddon képes
beteges agonidba taszitani aldozatat. A magia alkalmazasahoz
ugyanolyan bizalomszerzés sziikséges, mint a vigasz esetében,
azaz beszélgetés és fizikai érintkezés egyarant sziikséges.
Barattol, kozeli ismerdstdl, kedvelt személytél az agonia
varazslat kétszeres erdésséggel hat. Az agdnia elbidézésével
meggondolatlan cselekedeteknek &gyazhat meg a varazslat
alkalmazdja.

Felfedés

Tipus: Dal, fény és asztral/mental/anyagmagia
Alkalmazo: Bard

Mana: 1Mp/1E

Var. idé: 1 kor

Hatotav 10 méter

Id6tartam: 1 perc

Magia ellenallas: Asztralis/mentalis/nincs

A bard a felfedés dallamait vegyitheti dalaiba, melynek
segitségével felfedheti az elrejtett dolgokat. A bardnak meg kell
neveznie az altala keresett egyedi targyat, szélséséges érzelmet
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vagy gondolatot, mely a varazslat hatasdra megmutatja magat.
A bard elvarasainak megfelelé targyat vagy személyt latvanyos,
de nem ijeszté fényjaték veszi korll. Targyak megtalalasanak
esélye a varazslat erésségének 6tszorose szadzalékban kifejezve,
melyet a targy egyedisége és a bard ismeretei mddositanak.
Ezen tényezék megitélése a mesélé feladata, az adhatd
modositd +/- 50%. Néhany példa a tipikus alkalmazéasokra:
forrén szerelmes vagy gyilkossagon gondolkodd személyek,
esetleg kabatba rejtett garot azonositasa. A modszerrel magikus
targyak vagy magikusan eldidézett asztralis, mentalis hatasok
nem azonosithatdak.

Idéfatyol

Tipus: Mozaikmagia, idémagia
Alkalmazo: Varazslo

Mana: 5Mp/1lE

Var. idé: 1 perc

Hatotav Erésség / méter atméréji gomb
Idétartam: 1 perc

Mégia ellenallas: -

A mozaik hatdsara a hatéidének megfelelé idbre lehetetlen
barmilyen magikus flrkészéssel betekinteni az adott hely
torténéseibe, multjaba, legyen az a betekintés tapasztalati vagy
mozaikmaégia eredetl. A varazslat a helyszin multjat és jelenét
elrejti a vizsgadlodd szeme elél, firkészései a flrkészési,
azonositasi mddszertél fliggetlentl eredménytelenek lesznek. A
formula alkalmazasa leplezéssel javasolt.

Kutatas

Tipus: Mozaikmaégia, természetes anyagmagia
Alkalmazo: Varazslo

Mana: 1Mp/1lE

Var. idé: 1 kor

Hatoétav Zbna

Idétartam: 1 perc

Mégia ellenallas: -

A formula segitségével nem magikus targyak és anyagok
kutathaték fel. A kutatds sikere annal nagyobb, minél tobb
mana pontot aldoz fel a varazslé a formula létrehozasara. A
kutatds annal nehezebb, minél ritkdbb és Osszetettebb a
keresett targy/anyag. A varazslo csak olyan dolgokat kereshet,
melyeket jél ismer. Ennek eldontése a kalandmester feladata. A
kutatads sikerességének eldontéséhez k100-al kell dobni és
Osszeadni a formula erésségével. Ha az igy
kapott 0sszeg nagyobb, mint a keresés
nehézsége, akkor a varazslé biztosan tudni
fogja, hogy zénajan belll megtalalhat6-e az
adott targy vagy anyag. Ha az dsszeg 6tvennel
nagyobb, mint a nehézség, akkor azt is
pontosan meg tudja mondani, hogy a zénéjan
belll hol talalhaté a keresett dolog. Az alabbi

tabldzat nydjt segitséget a  nehézség
meghatarozasara
Nehézség Gyakorisag Osszetettség
10 Mindennapos Egynem(, természetes
20 Gyakori Egynem(, mesterséges
30 Atlagos Osszetett, természetes
50 Ritka Osszetett, mesterséges
75 Nagyon ritka Kulonleges/osszetetelu,
természetes
100 Egyedi Kulonleges os,szetetelu,
mesterséges
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A nehézség a két besorolds szerinti szam Osszege. Az
alabbiakban egy példan keresztil mutatjuk be a nehézség
meghatarozasat.
Vasérc (50):
Kinyert vas (40):
Acél (60):
Acélkard (80)
Aranymedal (95)
Aranyérc (175)
Asvényi viz (40)

Gyakori (+20), 6sszetett, természetes (+30)
Gyakori (+20), egynem, mesterséges (+20)
Atlagos (+30), Osszetett, mesterséges (+30)

Ritka (+50), 6sszetett, mesterséges (+30)
Nagyon ritka (+75), egynemd, mesterséges (+20)
Egyedi (+100), kiilonleges, természetes (+75)
Mindennapos (+10), 6sszetett, természetes (+30)

Hangulatkeltés

Tipus: Asztralmagia

Alkalmazo: Varazslo
Boszorkany

Mana: 10Mp/1E

Var. idé: 1 kor

Hatotav Zbna (varazslo)

10 méter sugaru kor (boszorkany)

1 perc (varazsld)

Tapasztalati szint x perc (boszorkany)
Magia ellenallas: Asztralis

Idétartam:

A varazslat segitségével a vardzshasznald képes felerdsiteni
vagy csillapitani a hatoteriileten belll tartézkoddk pillanatnyi
hangulatat. Aki elvéti magia ellenéllasat, az a varazslat hatasa ala
kertl és eluralkodik rajta, feler6sddik vagy éppen enyhil a
hangulata. A kovetkezé hangulatparokra lehet hatassal a
varazslat:  felindultsag/tirelmesség, lelkesedés/csalodottsag,
levertség/orom, harciassag/békesség. A hangulat foka lehet
semleges, enyhe vagy erds, melyet alapesetben egy fokkal
lehetséges megvaltoztatni. Mana pontok tobbszorozésével a
célpontok hangulatai tobb fokozattal is modosithatd. Erds
hangulati allapotban szélséséges, személyiséglikkel ellentétes
cselekedeteket tehetnek a célpontok. Enyhe hangulatban csak a

személyiségiknek  megfelel6  cselekvést  varhatunk a
befolyasoltaktdl.
Felkésziiltség
Képességek
Sebzett vad

Kovetelmény: Gladiator, Barbar kaszt

Gladiator és Barbar kasztUak kilonleges képessége, melynek
hatdsat mar sokan sajat boriikon tapasztaltdk meg. A képesség
akkor 1ép életbe, amikor a karakter életerd pontjainak legaldbb
felét elveszitette valamilyen fizikai sérilés kovetkeztében.
Mindaddig, amig a sebet el nem latték, a karakter tamadd és
kezdeményezd értékéhez a tapasztalati szintje is hozzaadhato. A
képesség hatullitéje, hogy a karakter vakmerébbé valik és
minden ra iranyulo sérilés +1 sebzést okoz.

Osztonosség

Kévetelmény: Pszi képzetlenség

Pszi hasznalatban jaratlanok 6sztonds képessége, hogy lelki
erejiket képesek szembe forditani az arté hatasokkal. Ha a
karakter asztralis vagy mentalis befolyasra gyanakszik, melynek
artd szandékadban bizonyos, akkor életdsztonei muikodésbe
lépnek. Asztrdlis és Mentalis varadzslatokkal —szemben
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Természetes magia ellendllasa tapasztalati szintjével egyezd
mértékben megnd. A képesség hatranya, hogy az 0sztdonds
ellenallas kimeriti a karakter szervezetét, kdronként 1 Fp sérilést
okozva.

Képzettségek
Riposzt

Kovetelmény: Mesterfoku fegyverhasznalat
Egykezes kard vagy tor
Kp igény: Af: 12, Mf: 26
A harci riposzt konny( fegyverek felhasznalasanak egy
kivételes lehetésége. Igazi mesterei a bajvivok, akik

elészeretettel alkalmazzak ellenfeleik latvanyos legy6zéséhez.

A kezdeményezd dobas megtétele elétt egykezes kardot vagy
tért forgatva a karakterek donthetnek gy, hogy riposztolni
szeretnének az adott korben. A riposztold karakter a
kezdeményezésbél kimarad, és az adott korben normal
tdmadast sem tehet. Amikor azonban sikertelen tdmadast
tesznek ellene, valaszul azonnali tdmadést tehet. A riposzt soran
tdmadd értéke annyival né, amennyivel az ellenfél tdmadasa
alulmulta védekezd értékét. Tovabbi tdmadasi moédositdkat
Riposzt képzettségétdl figgden kap. Képzetlendl -30, Alapfoku
képzettség esetén: -10, mig Mesterfokl képzettség esetén
negativ. modositd nélkil vaghat vissza ellenfelének. Az
alkalmazé masodik fegyverként csak toért, haritétért vagy
alkarvédot alkalmazhat. A riposzt hatranya, hogy az okozott
sériilés minden sebzés kocka utan 1-gyel csokken.

Bajvivé kasztl karakterek elsé szinten megkapjak a
képzettség alapfokat.

Vértoltalom
Kovetelmény: Mesterfokl nehézvértviselet

merev vértezet

Kp igény: Af: 9, Mf: 20.

Nehéz vértezetben harcol6 karakter a képzettség birtokaban
donthet Ugy, hogy jobban kihasznalja vértezetének elényét. A
képzettség alkalmazésakor nem igyekszik elkerllni a
csapasokat, hanem vértjének legerésebb részeit kinalja fel
tamaddjanak, annak csapasat vértjének erés pontjaira vezeti el,
mig mas esetben apré testmozdulattal éri el, hogy a
becsapodd fegyver kedvezétlenebb szdgben érje

i

pancélzatat. A képzettség hasznalataval a vértezet
SFE értéke 1-gyel né, mig Tamadd értékéhez +5
jarul. A védo értéke képzettségtél flggden
valtozik: Képzetlenll -30, alapfoku képzettség
esetén: -10, mig mesterfokd képzettség esetén
negativ mddositd nélkil védekezhet. A képzettség
hasznalatarél a kezdeményezé dobast megel6zéen
kell donteni, mely dontés hatdsa az adott kor
végéig érvényes marad.

\I'
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Lovag kasztu karakterek elsé szinten megkapjak a
képzettség alapfokat.

Harci tekintély
Kovetelmény: Mesterfoku fegyverhasznalat
Kétkezes fegyver
Kp igény: Af: 10, Mf: 22
Képzett karakter képes kétkezes fegyverének
sulyat és méretét ellenstlyozva harci tekintélyét

Y)
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megnovelni. A két kézzel forgatott fegyver igy mozgékonyabba,
furgébbé valik. Alapfokon képzett karakter harcértékei +2 Ké,
+5 Té és +5 Vé-vel, mig a mesterfokon képzett karakterek
harcértékei +5 Ké, +10 Té és +10 Vé-vel ndvekednek. A
képzettség alkalmazasanak hatranya, hogy a kétkezes fegyver
sebzése minden sebzé kocka utan 1-gyel csokken és az erébdl
szarmazo bonusz is felezddik.

Oltalmazas
Kovetelmény: nincs
Kp igény: Af: 10, Mf: 30

Harci helyzetben lehetéség van a védelem kiterjesztésére,
melyben a képzettség elengedhetetlendl hasznos. Az oltalmazé
karakter igy képes lesz masok ellen indulé tamadasokat is
elharitani. Az oltalmazast kezdeményezdé dobast megel6zden
kell bejelenteni, ahol meg kell nevezni az oltalmazandé
célpontokat is. Kezdeményezd dobast kovetéen is van
lehetéség oltalmazast alkalmazni, de ez esetben minden harci
értékére -15 moddositd jarul a kor végéig. Ugyanez igaz arra az
esetre is, amikor az oltalmazott személye valtozik meg az adott
harci koron belll. Az oltalmazott elleni tdmadasok ellen az
oltalmazé és az oltalmazott Védd értéke kozil a magasabb
érvényesiil.

Képzetlenll az oltalmazast nyujté fél Osszes harcértéke
csokken, az oltalmazott személyek szamanak
huszonotszordsével. Alapfoku képzettség esetén az oltalmazott
személyek szamanak tizszeresével, mig mesterfokl ismeret
esetén csupan az oltalmazott személyek szdmanak 6tszérosével
egyez6 értékd a harcérték csokkenés.

Felszerelés

Pancéltoro nyilvesszo
Ar: Hagyomanyos nyilvesszé aranak 6tszorose

A kilonleges nyilheggyel és tollazattal ellatott nyilvesszd
elsédleges feladata a vértezet atitése. Az ilyen nyilvesszé ellen a
vértezetek SFE értékének fele érvényesll (felfelé kerekitve). A
nyilvesszé alkalmazéasanak hatranya, hogy kiszamithatatlanabb a
mozgéasa, melynek kdszénhetden -10 jarul hasznaléjanak célzas
dobésahoz.

Kinokozo nyilvessz6
Ar: Hagyomanyos nyilvesszé aranak 6tszorose

Szokas ,aljas nyilvesszének” is nevezni, mert taldlat esetén
igen alattomos mddon, lassan végez aldozataval. Az aldozatba
furédva képes tovabbi sériiléseket okozni mindaddig, mig az
aldozat megerdltetd cselekedetet végez. Normal sebzés esetén
tovabbi Fp, taliités esetén tovabbi Ep sériiléseket okoz. Minden
olyan koérben, amikor a célpont erdteljes mozgast végez (pld.
normél harcot folytat), Fp/Ep pontjai 1-gyel csokkennek. A
nyilvesszé kirantasa 2ké Fp vagy k6 Ep sériiléssel jar. Alapfoku
sebgyogyitas képzettséggel 10, mesterfokon 5 kor alatt tovabbi
sérllés nélkul eltavolithatd a nyilvessz6. A nyilvesszd
alkalmazéasanak hatranya, hogy kiszamithatatlan a mozgasa,
melynek  kdszdnhetéen -25 jarul hasznaléjanak célzas
dobasahoz.

Mesterlovész nyilvessz6
Ar: Hagyomanyos nyilvesszd aranak tizszerese

A mesterl6vész nyilvesszd értd kezekben paratlan pontossagu
taldlatra képes. Kialakitdsdnak koszonhetéen a célpont védd

értékének tavolsagtdl fliggo értéke csak fele részben érvényesiil.
Alkalmazasanak hatranya, hogy a becsapddas ereje kisebb,
ezaltal a talalat sebzése felére csokken (felfelé kerekitve).

Tolvajméreg

Ar: 2 eziist / adag

Az Yneven szdmos helyen honos ,6riilt gomba” fézetébdl
készult kivonat nevét arrdl kapta, hogy besurrandk hasznaljak
elészeretettel. A tolvajméreg aldozatanak vérébe jutva nemcsak
bdédit, hanem  emlékezetkiesést is okoz.  Sikertelen
egészségproba esetén a célpont a vétés mértékének megfeleld
szamu kordn at bodult lesz és csak homalyosan emlékszik majd
a mérgezést megelézé 2k10 korre. A kiesett rész
gondolatolvasassal vagy pszi emlékfelidézéssel sem allithatd
helyre teljes mértékben. A méreg eréssége: 8, ételméregként
alkalmazva 12.

Olelés (ajzoszer, méreg)

Ar: 9 eziist / adag

Ellana szentélyben vendégeskeddk italba keverve kedvelik,
ahogyan Doldzsah kovetéi is, csak éppenséggel mas céllal.
Lotusz lednyainak olelése elétt és kozben ugyanugy konnyl
ellazulast igér a szer hasznélata, mint ahogyan egyuttmikodd
készséget és nagyobb bizalmat a targyaldsok soran.
Amennyiben az aldozat elvéti egészség probajat, ugy a hatas
k10 + vétés szamU percig hat rad. Mindez id6 alatt
engedelmesebb, egyittmikodobb, fesztelenebb, és ezaltal
kénnyebben meggydzhetévé valik a szer hasznaldja/aldozata.
Meggybzésére, befolyasolasara irdnyulé prébadkhoz +4
mddositd jarul. Masodlagos hatésként egy napon at jobb
kedélydllapotot  nydjt,  melynek  kovetkeztében  asztral
tulajdonsdga eggyel nd. A szer erdssége 8. Jellegzetes, fliszeres
ize miatt alkalmazéasa korultekintést igényel.

YNEVI HAJOTIPUSOK

Méretkategoriak

Noha Yneven ismert fogalom a szabvany, és bizonyos
hasznélati targyak sorozatban késziilnek, a kilonféle kultarak
hajoépitéi még egy-egy koron belil sem dolgoznak azonos
tervek és eléirdsok alapjan. Az aldbbi tablazat a hajotipusok
méretében megmutatkozd esetlegesség mellett a ,kicsi” és a
.nagy” fogalmanak viszonylagossagat is tiikrozi.
kicsi: 5-25 lab

kdzepes: 25-100 lab

nagy: 100-200 lab

oriasi: 200 lab felett

Folyami/tavi tipusok

Ladik
Kisméretl, lapos fenekl, rendszerint egyetlen
nyartorzsbol készulo, legfeljebb kétszemélyes

haldszcsonak. Legkorabbi valtozata, az &6s- vagy lupari ladik
olyan kénny(, hogy egyetlen ember is viztél vizig cipelheti.

Kanuz
Kisméretl — a ladiknadl azonban majd" kétszer nagyobb -.
folyétorkolatok és arterek "lassu" vizeire szant személy- és
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aruszallitd. Eszakon sarlé-, délen sequor-ivelésiinek mondott
torzse méretéhez és sulydhoz képest csekély merilési, ezért
paros tatevezdjével egyetlen ember is konnyen boldogul.
Eredete a crantai idékig nyulik vissza, a hetedkorban (a
legkiilonbdzébb neveken és valtozatokban) kontinens-szerte
hasznélatos. Ellendllhatatlamnul romantikusnak/baljoslatinak
csak azok talaljak, akik egykori sziiléhelyén, Dél-Quironaban,
kozelebbrdl a narvani karnevalon ismerik meg kozelebbrol.

Dereglye

Méretében és formajaban folyonként, sét, folydszakaszonként
kilonbozé, rendszerint kozepes nagysagu, széles és lapos
fenekl, felhajlé  vagy felhdzott orrd, fenydbdl acsolt
szallitéjarmG. Olyan helyeken is hasznaljak, ahol egy par
vagoevezdjével sosem jutna a célig — az ilyen lovas, byzonos
vagy ogaros dereglyéket a két partrdl vontatjak.

Tengerjarok, Eszakfolde

Karavel

Kozepes méretl, harom-otarbocos, Oceani és beltengeri
hasznélatra egyarant alkalmas kereskedelmi hajotipus. A
hetedkor hajnala 6ta északi és déli valtozatban is létezik; az
elébbit kyr emlékkristadlyokban fennmaradt tervek alapjan
tokéletesitették a godorai és riegari mahelyek.

Brigg

Kozepes méretd, jellemzéen kétarbocos beltengeri hajétipus;
partok kozti kozlekedésre csak korlatozottan alkalmas.

Bark

Kisméret(, egyarbocos és kormanyevezds, féként part menti
kozlekedésre hasznalt hajétipus.

Wyrm

Valtozd méretli, egy evezdsoros, fektetheté arboccal és
vizhatlan toldtetével felszerelt hosszicsonak. Az északi és a
keleti barbarokon kiviil a Quiron-tenger mellékén tanyazé orkok
is hasznaljak.

Urra’hin

Kozepes méretl, valtoztathatdé mertlésérél és valdszinltlen
fordulékonysagarol elhiresiilt elf konstrukcid, a sirenari konvojok
dlland6  kiséréje a  Nyugati-6cedn  vizein.  Yllinor
haditengerészete is alkalmazza.

Kvassz

Orids  méretll,  vizzard héjszerkezettel,  6nhelyesbité
kormanymdvel és automata vitorlazattal felszerelt hajotipus, az
ynevi mitoszok kyr kontinensjardja. A hetedkorig fennmaradt —
rendszerint hullamsirbdl kiemelt — hajotorzsek toroni csaszar-
szigetek talapzataként szolgalnak a Quiron-tengeren.

Hilkvassz

A kyr kontinensjar6é Bérog 6slakoi altal rekonstrualt valtozata;
a mai Tarint benépesitd torzsek ilyeneken érték el Ynev partjait.
A nagyméretl, zarhaté (de tomitetlen) héjszerkezetll jarmg,
melyet mechanikusan tav irdnyithaté vitorlazata és izomerdvel
forgatott lapatkerekei tettek kildnlegessé. A hetedkor masodik
fele ota egzotikusnak szamit.

Karakka

Nagyméret(i,  osztalyatél  fliggéen  harom-hatarbocos
beltengeri hadihajotipus, melyet az 6todkor éta alkalmaznak a
Quironeia vizein. Hatékonysagat — a kiforrott technoldgia, az
erds fegyverzet és a magasan képzett legénység mellett - a
boszorkanymesteri magia tdmogatasanak koszénheti. Valodi
karakkat csak Toronban készitenek, sinemossai, kyr helyett arszil
és obsz technoldgiaval készlld valtozatai kark vagy kyrrah
néven ismeretesek.

Szkogg
Koézepes vagy nagy méretl, ketté-négyarbocos, a Quironiea
déli partvidékén kulonféle formaban a negyedkor 6ta hasznalt

arszil 6seik hagyomanyara alapoztak a magukét.

Transzkogg

Nagyméretl, fémmel boritott vagy fémbdl készilt torzsl
szkogga; a Ragg-fokndl megsemmisilt aszisz abbitflotta
gerincét alkotd hajotipus. Toroni karakkaktdl elszenvedett
vereségét a  szakérték  tobbsége  technoldgiai  vagy
Osszeszerelési fogyatékossagok helyett az emberi tényezdvel
magyarazza.

Szkuan

Kisméret(, egy vagy kétarbocos beltengeri hajotipus; csekély
merilése miatt a kétéltl hadmiveletek hagyomanyos eszkoze a
Quironeia térségében.

Galeasz

Kozepes méretd, crantai eredet(i hajétipus; hetedkorban épiilt
példanyai jobbara szertartdsi és reprezentaciés célokat
szolgalnak. Magas épitése és egyenetlen sulyeloszlasa miatt
hullamtré képessége korlatozott, magikus rasegités nélkil csak
folyami vagy partmenti kozlekedésre alkalmas.

Tengerjarok, Délvidék

Manova
Nagyméret(, harom-hatarbocos, lakin és arszil tervezési
sajatsdgokat egyesitd hajoétipus. Nincs merev viharhéja, mint a
kvassznak - a beltengderi viharok atcsapd hullamaitol
magasithaté oldalpalankok és bordazott vaszonteték védik. A
Keleti-6cedn part menti vizein is félelmetes ellenfele az Gtjaba
akaddknak — hatalma az élland¢ szelek zonajanak mezsgyéjén ér
véget, azon tdlra kapitdnyai a maguk joszantdbol ritkan
merészkednek. A tipus Kilsé-Galliomara és Corma-dina vizein
gorviki sorhajé" néven hiresilt el. Hogy mi okbdl, még vita
targya, a manovaknak ugyanis nem szokasuk sorba rendezddni:
jobban kedvelik a kisebb, gyorsabb és
nehezebben észlelhetd alakzatokat.

Dromon

Arszil, lakin és gdon hagyomanyokat
0tvozd, harom-hatarbocos, szarnyvitorlas
oceani hajotipus; kizarélag Shadonban
készil a Triatos hajohada szamara. A
hetedkor leggyorsabb vizi jarmulveként
tartjak szamon: egy korai példanya az Ur-
Arcok XX. szazadanak legendas raveari
tengerésze, Eramon Del Siecas
parancsnoksaga alatt masfél hoénap alatt oda-
vissza megjarta a Sinemosa-Garesso Utvonalat.
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Gallion
Karakka méretl, godorai eredetl beltengeri hajétipus; a
galliomarai térség névaddja és leggyakoribb jarmave.

Karavel

Az azonos nev( északi tipus galliomarai valtozata; tervrajzai a
kozvélekedés szerint khiddoni kozvetitéssel taldltak utat a
térségbe a hatodkor alkonyan. A rajta végzett moddositasok
eredményeként a Keleti-6cedn mellékén is képes megallni a
helyét, de képtelen kovetni a dromonokat az dceani szelek
zonajaba.

Frigat

Kozepes méretl, gyors jaratl, jellemzdéen kétarbocos
felderit6- és hadihajo. A Hat Varostdl a kereskedd
hercegségeken 4t Shadonig és Gorvikig széles korben
alkalmazzak.

Dzsebut

Frigdt méretl, lantvitorldi miatt Osszetéveszthetetlen
megjelenést  dzsad  konstrukcié. Hagyomanyos  (,férfi")
alaptipusa teherszallité Baida (teve) és kiséré Ugla (kopd)
valtozatban késziil az abadanai El-Zaszraban. Az erioni Kis-Ibara
mUhelyei egy kisebb és konnyebb ,néi" valtozatot gyartanak
Hyrrem (kanya) néven, a Godorai-6bdl vizein jarérézé hercegi
haditengerészet és a kalmardinasztiak sajat flottillai szamara.

Szkiff

Elf eredetl, dupla vagy tripla torzs, a Nyugati- és Keleti-
6ceédn partvidékén egyarant ismert, de viszonylag sz(k kérben
hasznalt hajotipus. A Vihar-szoros kalézai koérében kilondsen
kedveltté teszi az a tulajdonsaga, hogy jégen vald haladasra is
alkalmassa tehetd.

Gallo

A szkan délvidéki megfeleldje; kisméret, Uj-Pyarrontél a Hat
Varoson at Corma-dinaig hasznalt beltengeri hajétipus.

Veszedelmek

Bestiak

Empodor (démonherceg)

El6fordulas: Rendkivdl ritka
Megjelenés: 1

Termet: Emberi
Sebesség: 120
KE/TE/VE/CE:  70/100/180/30
Sebzés: 2k10

Ep/Fp: 60/200
AME/MME: 150

MéregE: Immunis
Intelligencia: Kivételes

Az Empodor, mas néven Jfertézott” a
legveszélyesebb démonok egyike. Szamos hatalmasabb
démon létezik, de kivételes szervezd Gsztoneinek és
egyedi démonteremté moddszereinek kdszonhetéen igen
kemény ellenfél, aki magikusan hlséges Empodarjain és
Empodirjain kivil senki mast nem tlr meg kdrnyezetében.
Amely démoni terlleten megveti labat, onnan gyakorlatilag

M.A.G.U.S. Orékség szerepjaték kiegészité kétet

lehetetlen ellzni, szomszédai jobban teszik, ha koltozésbe
fognak. Démonseregeit kegyurként irényitja, mégis gyakran
alamerll a halandok vilagaban, hogy Empodarokkd alakitott
kalandozokkal térjen vissza. Sajat alakjadban magas, erételjes
emberre emlékeztet, akinek bdérét mindenhol trapéz formaju
pikkely fedi. A pikkelynek koszonhetéen minden fizikai sérilés
ellen 8-as SFE-vel rendelkezik. Harc soran acélkeménységu
végtagjait hasznalja. Ritkan bocsatkozik harcba, halandok kézott
inkdbb alakvaltd képességét kihasznalva vegyll el. Ynevre
(megidézésén kivul) kétféle célbdl latogathat el. Kalandozdk
lelkének megszerzésére vagy Empodarok oldaldn Empodir
kdézdémonok |étrehozasara. A kozlekedés sordn a szférak
védelmét is képes kijatszani, kdszonhetden alattvaldi lelkének
Satralishoz val6 kotédésének. Ynev szerafistai gyakran kovetnek
Empodor urat, aki kovetéen tapasztalati szintenként 6 Mana
pontot biztosit, melyet felhasznalhatnak Halal és Lélek szféraju
papi varazslatok létrehozasara, valamint a varazslék természetes

Empodar (démontr)

El6fordulas: Rendkivdl ritka
Megjelenés: ké

Termet: Emberi

Sebesség: 120 v. spec.
KE/TE/VE/CE:  50/100/140/10 v. spec.
Sebzés: k10 v. spec.

Ep/Fp: 40/100

AME/MME: 100

MéregE: Immunis

Intelligencia: Emberi

Az Empodar démonurak az Empodor démonherceg
zaszIlovivéi.  Feladatuk  létrehozni  és iranyitani Empodir
kdzdémonokat. Sajat er6bdl nem képesek a sikok kozotti
kozlekedésre, de uruk tarsasagaban képesek halandé sikokra
utazni. Az Empodarok kilénlegessége, hogy egykoron
Kivalasztott, tobbnyire Kalandozd létben éltek. Amint egy
kalandozé életet olt ki, az Empodor abban a pillanatban
hozzaférhet lelkéhez. Az Empodor ezért legtobbszor kalandozdk
megbizdjaként kiséri el aldozatait és férkézik hozza lelkiikhoz
abban a szakrélis jelentéséggel bird pillanatban. A kalandozd
ezt kovetéen rontdshoz hasonlatos tlinetek mellett haldokolni
kezd, és naponta 1 életer6é pontot veszit. Valojaban Halhatatlan
lelke kezd atalakuladsba és hagyja hatra halandé porhuvelyét.
Amikor a kalandozé életereje nullara csokken, végleges lesz a
valtozds és az Empodor magaval viszi sajat sikjara, ahol
engedelmes szolgaja és seregeinek vezetdje lesz. Az atvaltozas
ideje alatt csakis Papi magidval lehetséges a hatast
megszintetni. Mar a probléma felismeréséhez is demonoldgia
mesterfokU ismerete szlikséges. Megsziintetése annyiszor 10
mana pontot vesz igénybe, ahany életeré pontot az
aldozat mar elveszitett. Az atalakulast felgyorsitja, ha a
kalandozot maradék életerejétol
megszabaditjak. Erre sok esetben az Empodor is
kisérletet tesz. Az Empodarok megjelenése

Empodor urukhoz hasonlatos, de nem olyan
tekintélyes, pikkelyeik csupan 4-es SFE-t biztositanak.
Yneven jarva csak egyetlen, eredeti alakjukat képesek
felvenni, olyankor azonban birtokoljak mindazt a tudast
és emlékezetet, mellyel egykor kalandozoként rendelkeztek, de
testiikben tovabbra is démoni eré6 munkal. Az altaluk megdltek
(nem Kivalasztottak) lelke Empodirként térhet vissza uruk sikjara.
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Démoni testlk elpusztitdsaval halhatatlan lelkik visszakeril a
korforgasba, sajndlatos modon jelentésen torzulva és
lealacsonyodva.

Empodir (kozdémon)

El6fordulas: Rendkivil ritka
Megjelenés: 3k6+10
Termet: Emberi
Sebesség: 150
KE/TE/VE/CE:  50/100/90/0
Sebzés: 2k6+5

Ep/Fp: 30/80
AME/MME: 70

MéregE: Immunis
Intelligencia: Korlatozott

Az Empodirok igazi kozkatonak, akik mindig a frontvonalban
harcolnak, vagy éppen uraikat védelmezik. Magikus hiséggel
engedelmeskednek démonuruknak, annak halalaval értelmetlen
kéborlasba kezdenek, melynek pusztuldsuk vet véget.
Megjelenésiikben csupan uraik halvdny masai, démoni
pikkelyeik csupan 2-es SFE-t nyljtanak. Onmagukra nem
gondolva rontanak ellenfeleikre. Alakvaltasra nem képesek,
pusztulasukat kovetdéen lelkiik a lélekvandorlas legalacsonyabb
lépcséfokara esik vissza. Empodirokat csak egyedi esetekben
hoznak magukkal démonurak.

Novények

Erv csalan

El6fordulas: Erv kertekben
Ep/Fp: 4/-
KE/TE/VE/CE:  30/100/50/0
Sebzés: k6 + méreg
AME/MME: -/12
Intelligencia: Allati

A hulsevd novények kozé tartozod, aranybarna szind, derékig
erd magikus névény az erv kertek hazi kedvence. Népszerliségét
annak koszonheti, hogy a veteményesek rovar kartevodit
magahoz vonzza és bekebelezi 6ket. Az dsszegyljtott rovarok
napokig a novény szaran pihennek, mielétt a novény
emésztényilasdba kertilnének. A rovarokat a csalan magikus
ereje iranyitja, mely a novény 30 méteres korzetében érvényesdl.
Az erv csalan képes magikusan érzékelni és megkilonboztetni
az élélényeket, s amikor tdmadast, arté szandékot érzékel, akkor
rovarrajaival védekezik ellenlik. N6vények felett befolyassal bird
samanok és egyéb varazshasznalok akar ra is vehetik ilyen
tdmadasra az erv csalant, melyre a legendék szerint az erv
otthonok haziasszonyai is képesek. A rovarraj tdmadasa
megfelel a  boszorkdnyok  rovarfelnd  varazslatanak.
Vagoéfegyverrel kdnnyen kart lehet benne tenni, egyetlen jél
irdnyzott csapassal elpusztithato.

Urmyss (kiiszonovény)

El6fordulas: Toroni épitmények falan
Ep/Fp: 35-500/-

AME/MME: -/35

Intelligencia: Allati

A maégikusan létrehozott, ujjhosszisagu tuskékkel gazdagon
boritott vildgossziirke kuszéndvény sok behatoldnak okozott
mar kellemetlen meglepetést. Az urmyss az évek soran
folyamatosan korbefonja az épuleteket, megkapaszkodva
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résekben és kiszogellésekben. Terjeszkedésében metszéssel
lehetséges megallitani, mely koriltekintést és nagy szakértelmet
igényel. Novekedése nem igényel sem vizet, sem napfényt, de a
manahalétol elzértan hamarosan elpusztul. Kozvetlen kozelében
képes érzékelni és azonositani az élélényeket, és ha kart tesznek
benne, vagy magiaval raveszik, akkor sebesen mozgo csapjaival
lecsap célpontjaira. Sikeres tamadas esetén tlskéi komoly
sebzést okoznak és novénykarjai atolelik az aldozatot, mig
nagyobb magassagokban egyszerlen letaszitjak a magasbdl. A
tiskék mérge erés, de nem okoz komoly vagy maradandd
karokat (8. szintU, sikertelen egészségprdba esetén 2k6 kdron at
-2 Ugyesség, gyorsasag és -10 harcérték modositét okoz). A
szoritdsabol torténd szabadulashoz le kell metszeni a
szorongaté csapokat vagy sikeres eréprobat kell tenni -3
médositéval. Eppen ezért maganyosan harcolni ellene igencsak
reménytelen. Egyetlen csapassal maximum 5 életer6 pont
sebzése lehetséges, mely sebzés elegendd egy novényi kar
lemetszéséhez. Eletereje fejlettségétdl fiigg, a legnagyobb
méretl urmyssok legyézése kisebb hadsereget igényelhet. Azon
mentalmagikus formuldk, mellyel a névény érzékei olvashatdak
és akarata iranyithato féltve 6rzott titoknak szamitanak a kyr
multd vidékeken. Kalandorok beszamoltak 6si romvarosokat
ellepd, vad, fékezhetetlen urmysokkrél, melyek 6érzik otthonuk
titkat és kincseit.

Kigyohinar

El6fordulas: Folyévizek, tavak
Ep/Fp: 1/-

AME/MME: -/ismeretlen
Intelligencia: Allati

A sargasbarna kigyohindr méternyi hosszusagu, ujjnyi
vastagsagu, viz tetején nagy tomegben lebegd-mozgd, magikus
novény. Ahol megtelepedtek, ott a vizi él6lények megtanultak
elkerllni az ezernyi apré tuskével felszerelt Uszd rajokat.
Keletkezésiik magyarazatara tébb elmélet is napvilagot latott.
Eszakon Ugy tartjak, hogy az elatkozott vidék egy mutansa, mig
délen krani szarmazast emlegetnek. Létezésik latszolag céltalan,
hiszen szaporodasuk lassu és megtamadnak minden lassan Usz6
vagy sodrédé éldlényt, mely Gtjukba kerdl. Taplalékra nincs
sziikségiik, létezésiik magikus erékhéz kotott. Aldozatukra
szazaval  tekerednek és apr6  tuskéik nyoman a
boszorkanymesterek izzé idegek rontasaval azonos hatasu
mérgezést okoznak, éppen ezért elsésorban a szarazfoldi
élélényekre veszélyesek, akik igy konnyen vizbe fulladhatnak. A
mérgezés ellen -2 modositéval kell egészségprébat tenni.
Ruhézaton, vértezeten is pillanatok alatt képesek atfurakodni,
ezért bolcs kalandozok inkabb elkerdlik dket. Idénként mindig
felbukkan valaki, aki azt allitja, hogy képes uralma ala hajtani a
kigyohinart, de szemtanuja ilyen esetnek még nem volt. Ynev
egyik rejtélye |étezésik, melyrdl annyi bizonyos, hogy magikus
er6k erds dagalyakor képesek szaporodni. A kigydhinar adott
feltételek mellett percek alatt képes megkettézni dnmagat,
egyetlen példanyuk fél nap alatt beborithat egy
kisebb tavat. Széarazfoldon csak nagyon
lassan képesek kozlekedni és olyankor a
legsebezhetébbek, mégis gyakran kelnek
vandorutra, ritkan idéznek egy-egy helyen
hosszabb ideig.
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A jatékrendszer részt irta: Udvari Norbert
,Ynev hajoitpusai” részt irta: Gaspar Andras
Szerkesztés és illusztracié: Lunir Kft.
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www.magus.hu
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M.A.G.U.S. szerepjaték facebook oldala:
www.facebook.hu/MAGUSszerepjatek
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Delta Vision kiado:
www.deltavision.hu
info@deltavision.hu
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Sarkanytiiz konyvesbolt:
1092 Budapest, Ferenc korut 40.
bolt@deltavision.hu
+36 (70) 322-3755

Lunir Kft.
www.lunir.hu
info@lunir.hu
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