


épp a lovagi torna kaszkador résztvevéinek drukkolunk. Noha tébbszor elha-

taroztuk, hogy tébbet nem menteget6ziink, most mégis tjra meg kell tenniink.

Tehat ezuton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktol, akik jelentkeztek a Ta-
borba, am helyhiany miatt kénytelenek voltunk visszakiildeni jelentkezeési lapjukat és
a befizetett részvételi dijat. Bar okultunk a tavaly torténtekbdl, s idén kozel kétszer
annyi helyet foglaltunk, ez is kevésnek bizonyult, s szégyenszemre majd szaz jelent-
kez6t vissza kellett utasitanunk. Tudom, sovany vigasz, hogy igérjiik, jovére nem for-
dulhat el6 hasonld; ha kell, ezer embernek is helyet teremtiink, de most nem tehetiink
mast. A jelentkezéket egyébirant érkezési sorrendben dolgoztuk fel, tehat a minél ké-
s6bb kiildte el valaki a jelentkezését, anndl kevesebb esélye maradt. Még egyszer: saj-
nalom.

Nagy meglepetést okozott az is — igaz, joval kevesebb kalamajkat -, hogy majd’ ki-
lencven pdlyamd érkezett a M.A.G.U.S. kalandmodul bajnoksagra. Ez persze erésebbé
tette a mezdényt, mert eddigi adataink alapjan — az el6donté vége felé — tiz olyan mo-
dult talaltunk, amelyik 16 pontnal tébbet ért el, s mélt6 lenne r4, hogy megjelenjék. Ta-
lan nem tinneprontas elarulnom, hogy a kiléndijas alkotast mar megleltiik — bar a pa-
lyamunka egyetlen kiirt feltételnek sem tett eleget -, és kévetkez6 (szeptemberi) szamunk-

ban megjelentetjik.
Bizom benne, hogy kezd latszani: a hossz( kihagyas utén lassan magunk-
ra talalunk. Be kell vallanom, ez a szdm — hala Szikszai és Boros mes-
tereknek — egyre inkdabb kdzelit ahhoz a kiilcsinben elvart nivohoz,
amit elképzeltiink.

De, hogy tovabbi ujdonsagokat is elaruljak, a szeptemberi
szam legalabb még két okb6l meglepetésnek szamit majd. EI6-
sz0r is, nyolc oldallal tobbet adunk olvasdinknak. Masodszor:
ajandékot csomagolunk a 72 oldalra névekedett RUNA-
hoz, a Mitosz kdrtyajaték egy kartyalapjat rejtjiik
el a szamban — minden RUNAban mast és mést.
Van olyan is kdzottilk, mely nem talalhaté meg

egyetlen boltban kaphat6 pakliban sem.
Azt hiszem egyenldre elég ennyi is, egy

hénap miulva ismét talalkozunk:

Mikor megjelenik e szamunk, a RUNA-Tabor mar javéban zajlik, talan \

Novak Csandd
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kr i Jradisg

A fejvadasz kasztot kinpadra vono cikk kovetkezd fejezete, melyben a
krani fejvadasz karakter kidobasarol, akrani szarmazas nehézségeirdl
esik sz0. A cikk masodik része attekintést nyujt a krani szokasokrol és a
hirneves fejvadasz klanokrol. Kranrol és a krani fejvadaszokrol Dale
Avery A Renegat cimii regényébdl tajékozodhat az olvaso.

Aratagt XKrin

A szamtalan hercegségbdl, kisebb-nagyobb hatalmi csoportosulasbol al-
16 Kranban, a sziintelen villongasok és viszalyok kozepette mindig akad
munkaja a fejvadaszoknak. Védelemre, politikai gyilkossagokra, hirszer-
zésre a Birodalomban mindenki raszorul. A kiilonféle klanok, hatalmi
csoportok altal pénzelt fejvadasz-szervezetek szamarol még csak hoz-
zavetSleges becslés sem késziilt. Akad kozottiik tizezreket tomoritd szo-
vetség, de minddssze tucatnyi fot szamlalo egység is. Némelyik klan kii-
16nleges feladatok megoldasara szakosodott, mig a legtobb — fizetség és
befolyas ellenében — barmit elvallal.

Ynev egyetlen orszagaban, kulturajaban sem jut akkora szerep a fejva-
dasz-szervezeteknek, mint Shackallor Birodalmaban. A fejvadasz kla-
nok tomoritik magukba a gyilkosokat, testéroket, elit katonakat — mind-
azokat, akik a harci miivészeteket lizik. Szamtalan sotét harcmiivészeti
iranyzat honos a Krani Hegység bércei mogott: aquir harci iskolak, dé-
moni id6k hagyatékai, az északi Titkos Szekta s6tét utra tért szerzetese-
inek tanitasai. Sok tucat stilus és iranyzat, melyek tobb-kevesebb elmé-
lyiiltséget, s altalaban kétes erkolcsi értékrendet kovetelnek a tanitva-
nyoktol. Cafolhatatlan tény azonban, hogy a krani fejvadaszok jarato-
sabbak a harcmiivészetekben gorviki rokonaiknal: sokkal elmélyiiltebbek,
elényben részesitik a meditacios gyakorlatokat, a szellemi felkésziiltsé-
get. Tobbet adnak az 6si hagyoményokra, kovetkezésképp joval szigo-
rubb klan-koédex szerint élnek és végzik munkajukat. Neveltetésiik szi-
goru tekintélytiszteletre, feltétlen, vak engedelmességre szoritja Gket.
Nem hidba mondjak, a kraninal udvariasabb, csendesebb népség nincs a
Délvidéken; fokozottan igaz ez a hagyomanyok szigoraban €16 krani




fejvadaszokra. Habar veszedelmes gyilkosok, tu-
domanyukkal sosem biiszkélkednek, mar csak azért sem, mert
a feleslegesen kérked6t hamar jeltelen sirba temetik 6vatosabb tarsai.

s karakter

A M.A.G.U.S. szabalyai szerint krani fejvadasz csak Nem Jatékos Ka-
rakter lehet, am a jatékos konyorgé mosolya, az érvek és fogadalmak
olykor meglagyitjak a KM szivét. Barhogyan is, minden KM-nek elére
meg kell hiiznia a hatdrvonalat, melyen tallépni soha nem engedi jaté-
kosat — ebben segit a Sors akarata paragrafus. Egy krani fejvadisz meg-
személyesitése, a szarmazasabol adodo szamtalan konfliktus talélése a leg-
gyakorlottabb szerepjatékost is probéra teszi — ezért a KM alaposan fon-
tolja meg, melyik jatékosanak engedélyezi a kiilonleges szerepet. Az
Atkozott vér paragrafus a jaték soran felmeriild problémakat ismerteti,
és segitséget nyljt a KM-nek azok kezelésére. Végiil a Biin és biinhd-
dés cimszo alatt kovetkeznek a krani fejvadasz karakter jellemével, a
szerepjatékkal kapesolatos kivanalmak, valamint tanacsok a KM-nek,
miként reguldzza meg engedetlen jatékosat.

AQSars atewdtar

A krani fejvadaszok — gorviki rokonaikhoz hasonléan — klanjuk tulaj-
donat képezik, akar valami értékes vagyontargy. Hogy a jatékos érzé-
kelje karakterének kiszolgaltatott helyzetét, mar a karakter kidobésakor
kénytelen beletérédni a sors akarataba. Minthogy a Birodalomban szam-
talan klan tevékenykedik, pusztan a véletlen donti el, melyik figyel fel,
veszi magahoz és képezi ki az igéretes ifjakat. A sziiletett tehetségek, a
kiemelkedd képességliek id6vel persze eljutnak valamelyik nevesebb
klanba — ha megélik.

A jatékos, ha krani fejvadasz karaktert kivan inditani, az alabbi tab-
lazat szerint kételes kidobni, melyik klanhoz tartozik. A vélasztast vagy
ajradobast a KM tiltsa meg, s a jatékos mindig a szine el6tt dobjon!

01-05 Gorvikbol visszatelepiilt klan

06-50 névtelen klan

51-55 névtelen klan, birodalmi hagyoményokkal
56-60 névtelen klan, 6si hagyomanyokkal

90-94 Shi-shiquan Klan

95-99 Messeni Fejvadaszklan

00 Birodalmi Fejvadaszklan

A Gorvikbdl visszatelepiilt klanok mindenben a gorvikiakra hason-
litanak, tagjaik legalabb 3-as szinten besz¢lik a gorviki nyelvet. Fegy-
veriik a fejvadaszkard; a sequorok és a mara-sequor hasznalatat nem is-
merik. Fejvadaszaik éltalaban a Gyilkosok, a Fiirkészek vagy a Vada-
szok Kasztjaba tartoznak.

A névtelen klanok természetesen szintigy rendelkeznek névvel és
hagyoményokkal, mint az ismertek, 4&m nem szereztek maguknak Kran-
szerte rettegett hirnevet. Mivel a krani klanok tobbségében nem tanitjak
a sequor és a mara-sequor forgatasat, az itt kiképzett fejvadasz altalaban
mas — altalanos avagy specialis — fegyverek hasznalataban jaratos.

Akadnak olyan kisebb, kevéssé ismert klanok is, melyek kovetik és
utdnozzak a Birodalmi Fejvadaszklant. Ezek hasznalnak sequort és mara-
sequort, de nem a tradicionalis fegyvereket, hanem azok ujkeletii valto-
zatat. Az ilyen klanok elsésorban morteleket (Gyilkosok Kasztja),
messorokat (Test6rok Kasztja) és sequatorokat (Katonak Kasztja), el-
vétve pedig a Vadaszok Kasztjaba tartozo fejvadaszokat képeznek ki.

Az 6si hagyomanyokat kéveto kisebb klanok fejvadaszai eredeti, tra-
dicionalis formaja sequorokat és mara-sequort forgatnak. Tagjaik kiza-
rélag a Testérok Kasztjaba tartoznak (messorok), gyakorta fejvadasz
fegyvereket forgat6 igazi harcmiivészek (a Harcmiivész M.A.G.U.S.-
kasztba soroltatnak, aszerint szamolandok az értékeik és képességeik).

A Shi-shiquan Klan fejvadaszai Kranban €16, eltorzult gondolkoda-
st elfek és félelfek, valamint azok kisszdmi ember-tanitvanyai. Elf vagy
félelf fejvadasz karakter Kranban kizarolag ezen klanbol szarmazhat (6k
tehdt nem kockaval dobjak ki klanjukat). Az itt kiképzett karakter szam-
talan tovabbi szerepjatékbeli megkotést kap — ezek a klanok részletes le-
irdsanal olvashatok. A Shi-shiquan fejvadaszai a Testorok, a Flirkészek
vagy a Vaddszok Kasztjdba tartoznak.

A Messeni Fejvadaszklan Kran egyik legnagyobb
létszamu fejvadasz szervezete, ezért az itt kiképzett karakter
barmelyik Kasztba tartozhat és barmilyen fegyvert forgathat (akér hagyo-
manyos sequort és mara-sequort is — bar ez ritka). A Messeni Kldnhoz még
— igazi ritkasag! — valodi harcmiivésznek szamito fejvadaszok is tartoz-
hatnak.

A Birodalmi Klan koztudottan nem foglalkozik Gjoncok nevelésé-
vel, hanem Krén teriiletérél 6sszegyiijti és atképzi a legtehetségesebb,
mar gyakorlott fejvadaszokat. Mégis akad néhany kisebb klan, mely a
nagyok modszereit utanozva tehetséges ifjakat nevel, s oly gyakorta ad
fejvadaszokat a Birodalmiaknak, hogy mér-mar azok hivatalos szallito-
Jjdnak minGsiil. Ha a jatékos 00-at dobott, karaktere ilyen klannal sajati-
totta el a krani fejvadaszok tudomanyat, s minden bizonnyal mar fel is fi-
gyelt ra a Birodalmi Fejvadaszklan. Hogy ez aldas-e avagy atok, dont-
se el maga a jatékos...

Akoatt ver

Miutén a jatékos kidobta és kiszamolta krani fejvadasz karaktere érté-
keit, még nem értek véget megprobaltatasai. Ha megmarad klanja kebe-
1én, koteles engedelmeskedni a szigoru parancsoknak; konnyen el6for-
dulhat, hogy jatékostarsai ellen kell fordulnia, vagy kimarad a kalandok-
bol, hiszen korantsem biztos, hogy klanja érdekelt a kalandoz6-csapat
iigyeiben. Ha a renegatok sorsat vélasztja (az esetek tobbségében mar a
karakter kidobasakor meg kell tennie), sajat fejére idézi gazdai haragjat.
A menekiilés lejatszhato szerepjatékkal — életat jatéknal ez javasolt —
vagy lerendezhet6 néhany kockadobassal. Az elsé esetben kiilon kaland
a szokés — kitalalasa, elmesélése a KM feladata.

Ha a krani fejvadasz karakter szokését nem kiilon kalandban mesé-
li a KM, a jatékos két lehetség koziil valaszthat: szazalékos esélyt dob,
vagy lejatssza a harcot az iildoz6kkel. A szazalékos esélynél csak na-
gyobbat kell dobnia a K100-on a feltiintetett értéknél, s maris renegat.
Ha ellenben kisebbet vagy azonosat dob, karaktere belehalt a szokésbe,
még miel6tt jatszhatott volna vele. A harc hasonlo feltételekkel zajlik:
gy6zelem esetén sikeres a szokés, a vereség halalt jelent. A harcot a le-
irt iildozékkel semleges terepen, egyediil kell megvivnia a karakternek
— az iildoz6k sajat klanjanak nala K3-mal magasabb Szintii fejvadaszai;
értékeiket a KM hatarozza meg. Az esély mindkét esetben kevés — csak
a szerencse segithet, vagy a virtu6z jaték.

Ha a jatékos elbukott, a KM ne engedje 0j krani karaktert kidobni, akar
hetekig, honapokig! Ahogyan a szokés kidobasara is csak a karakter teljes
kidolgozasa utan (kitoltott karakterlap) adjon modot! A szabaly igazsagta-
lanul szigoru, de ez a kréani fejvadasz karakter ara. Elvégre, NJK kaszt!

A Kranbdl elszokott fejvadasz mar nem engedelmeskedik korabbi
urainak, mar nem szolgalja Shackallor Birodalmanak s6tét céljait... csak-
hogy ezt nem hiszik el r6la odakint. Egy kréanit a vilag minden tajan iil-
doznek és megvetnek, mert rettegnek tudasatol és konyortelenségétdl.
A Sotét Hegység innensd oldalan rémmeséket rebegnek a gonoszsag ko-
veteir6l. Ha egy renegat fejvadaszrol megsejtik krani szarmazasat, min-
denki ellene fordul — 6vatossagbol tobbszoros talerében, varazstudok ta-
mogatasaval. Ezért minden léptére, minden szavara és mozdulatara tigyel-
nie kell; jellegzetes fegyvereit jéforman sosem hasznalhatja, s kiilonle-
ges tudasat, harcmodorat is ajanlatos titkolnia. Az alabbi tablazat felso-
rolja az arulé jeleket, melyek leleplezhetnek egy krani fejvadaszt. A Hir-
név szazalékos érték, megmutatja, hogy a Sotét Hegység innensd olda-
lan egy atlagos fegyverforgaté (katona, varosi 6r,... stb.), mekkora eséllyel
ismeri fel a krani szarmazas jeleit. Amelyik NJK (ill. JK) a médositok-
kal megvaltoztatott szazalék ala dob, felismeri a karakter krani szdrma-
zasat. Az egyes ismertetd jegyek Hirneve nem adodik Ossze, de a vizs-
gal6d6 mindegyikre kiilon dobhat.

Alap- ill. Mesterfoku Alcéazassal a krani fejvadasz egyes aruld je-
gyeknél természetesen csokkentheti az esélyeket.

Arulé jel Hirnév Alcazis Af  Alcazas Mf
kréani vagash szem 10 % 0% nincs

krani beszéd 50 % - -

krani akcentus 10 % 5% 0%

krani 6ltozet 30 % 0% nincs

krani harcmodor -40 % - -

sequor 80 % 50 %/kor 30 %/kor
mara-sequor 65 % - -

nincs: tokéletesen alcazhato, nincs esély a leleplezddésre
-: nem alcazhato



A krani vagasa szem nem perdonté bizonyiték,
hiszen nomad szarmazasra is vallhat. A krani 6ltozet alca-
zasa nem az atoltozést, hanem a krani ruhdk elvaltoztatott viseletét, ap-
1o atalakitasat jelenti. A krani harcmodor minden krani karakter alcazha-
tatlan ismérve, megvaltoztatasa csak esztends, kiilhoni tanulassal le-
hetséges; a negativ érték mutatja, hogy csak a Krant alaposan ismerék
leplezhetik le harcmodora alapjan a karaktert. A sequor és a mara-sequor
tokéletesen alcazhato tokban vagy szovetbe csavarva, csak harc kozben
valhat hasznalojanak aruldjava.

A Hirmév dobasakor minden karakter hozzaadhat a tablazatban fel-
tiintetett értékhez:
5 %-ot minden Tapasztalati Szintje utan
5 %-ot krani nyelvismerete minden egyes szintjén
50 %-ot az yllinori és syburri szarmazasuak, valamint mindazok, akik
szolgaltak a Feketehataron.

OBuin és hibidiés

Biinnek neveztetik, ha a krani fejvadasz karakter vét a klan-kodex ellen,

avagy a jatékos nem megfeleléen jatssza a krani karaktert — ezek eldon-

tése minden esetben a KM jogkdre. Az alabbi néhany pont 6sszefoglal-

ja a legfontosabb szabalyokat:

— A magasabb ranguak és a kiemelkedettek feltétlen tisztelete; a diszk-
rét udvariassag. (Erkdlcs)

— Kran titkainak és érdekének 6rzése (Klan és Erkolcs)

— Kotelességtudat, mentalis uralom az érzelmek felett. (Erkdlcs)

— Szellemi elmélyiiltség meditacio vagy imadsag altal. (Erkolcs)

— Mértékletesség, a hiabavald kérkedés mell6zése. (Erkolcs)

— Ranagol fens6bbségének elismerése minden istenek felett. (Erkolcs)

— A klan hagyomanyainak apolasa, becsiiletének védelme, hirnevének
oregbitése (a klan modszerei altal — vagyis nem becsiiletességgel, ha-
nem alkalmasint tokéletes orgyilkossagokkal, sikeres kiildetésekkel).
(Klan és Erkolcs)

Ha a karakter vét a felsorolt szabalyok ellen, a KM — sajat belatasa
szerint, de a realitast szem el6tt tartva — biintetéssel sujthatja. Az alabbi-
ak ehhez szolgalnak otletekkel.

Klan — Ha a karakter vét a Klan avagy a Birodalom érdekei ellen,
konnyen felkeltheti Kran figyelmét, még ha renegat is. (Kran kémhalo-
zata messze foldon hires.) Az ilyen karakterre — vétke stlyossaganak
aranyaban — fejvadaszok és varazstudok vadasznak; barmikor lecsaphat-
nak ra, figgetleniil az éppen zajlé kalandtol.

Erkoles — Az erkolesok, még ha alkalmasint eltorzultak is, lelki tar-
tast adnak. Ha a krani fejvadasz nem tartja be a neveltetésébdl fakado
erkolcsi torvényeket, veszit lelki tartasabol, kiegyensulyozottsagabol,
azaz Asztral Képességébdl. Ha a KM indokoltnak latja, barmikor csok-
kentheti a karakter Asztraljat, folyamatosan, akér 5 ponttal is. Ezéltal az
illeté még Pszi képességét is elveszitheti.

Ha a renegat karakter kérkedik képességeivel, konnyebben leleple-
z6dhet krani szarmazasa. A dicsekvés, felesleges kérkedés kovetkezmé-
nyeként a KM megkonnyitheti az NJK-knak a Hirnév-dobast (akar 50
%-kal is).

A krani fejvadaszok szamara a harc tobb test-test elleni kiizdelemnél:
a szellem tusajat is jelenti. Amelyik karakter elmulasztja a szellemi el-
mélyiilést (napi 1 6ra meditcio vagy kétszer féléra ima), Tamado és Vé-
dé6 Ertéke (Vadasz kasztba tartozok esetében a Célzo Erték) 1 ponttal
csokken. A veszteség elenyészd, de napok multan tetemessé is valhat; a
maximalis levonas -25. Az elveszitett harcérték csak az elmulasztott 6rak
bepotolasaval szerezhetd vissza.

Azdt [afféw\ﬂzug

Kran megszamlalhatatlanul sok fejvadasz klanjaban kiilonféle hagyo-
manyokat és szokasokat kovetnek, csak elenyészé hanyaduk hasonlit
a kozismert Birodalmi Fejvadaszklanra. A legtobb klan felépitése nem
a legendas messor-mortel-sequator haromszoget mutatja, ahogyan a
krani fejvadaszok tobbsége sem sequort vagy mara-sequort forgat.
Egyetlen altalanos érvényii rendszerezés ismert: kiképzése alapjan Kran

mindahény fejvadasza besorolhat6 az 6t fejvadasz
Kaszt (ezek tarsadalmi kasztok, a M.A.G.U.S. szabalyaiban
fajvadész alkasztnak szamitanak) valamelyikébe. A Gyilkosok, a Test-
6rok, a Katondk, a Fiirkészek vagy a Vadaszok Kasztjaba.

Altaldnos Gyilkos Testér Katona Fiirkész Vadasz
KE alap 10 10 10 10 10 10
TEalap 20 18 20 20 15 15
VE alap 75 70 75 75 70 60
CE alap 0 0 0 0 0 20
HM/Szint 11 (4) 9(2) 11(5) 114 8(2) 10 (1)
Kp alap 3 - - 3 - 3
Kp/Szin 5 5 5] 5 4 5
Ep alap 6 5 6 6 5 4
Fp alap n S v 7 5 5
Fp/Szint  k6+5 k6+2 k6+5 k6+5 k6+3 k6+1

Comlhook K asgic

A Gyilkosok Kasztjaba tartozo fejvadaszok (A Birodalmit masolé kla-
nokban morteleknek nevezik Gket) szakteriilete a maganyosan vagy ki-
sebb csoportokban végzett behatolas ellenséges épiiletekbe és taborok-
ba; a fontos személyek észrevétlen kivégzése. Alakulatokban (sequadion)
a behatolasi utvonalak megtisztitasat bizzak rajuk, mindaddig, mig sor
nem keriil a nagyobb harcértékii kisér6k bevetésére.

A Gyilkosok jellemében minden esetben helyet kap a Halal.

Képzettség fok/%
okolharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
méregkeverés/semlegesités Af
pszi Af
magiahasznalat Af
csapdaallitas Af
hatbaszuras Mf
alcazas/alruha Af
maszas 40%
esés 5%
ugras 5%
lopo6zas 35%
rejtézkodés 45%
csapdafelfedezés 10%
éberség* 5%

* az Eberség képzettség hamarosan megjelenik a M.A.G.U.S. kiegé-

szitGkben.

TSZ Képzettség fok/%
3 alcazas/alruha Mf

4. méregkeverés/semlegesités Mf

4. nyomeltiintetés Af

=5 csapdaallitas Mf

¢ pszi Mf

8. nyomeltiintetés Mf

A Gyilkosok Kasztjaba tartozé fejvadasz Tapasztalati Szintenként
30%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

CestarokKasgir

A Testdrok Kasztjanak tagjai (birodalmi terminologiaval: messorok) a
legkiilonb harcosok a krani fejvadaszok kézott. Magas szinten (izik a



harcmiivészeteket, komoly szellemi elmélyiiltség
jellemzi 6ket. Fontos személyek, targyak, épiiletek drzését
bizzék rajuk, de — miként a Pusztitok a Birodalmi Légiokban — helyet
kapnak a fejvadasz alakulatokban is.

A Test6rok jelleme Rend vagy Rend és Halal.

Képzettség fok/%
6kolharc Mf
5 fegyver hasznalata Af
lefegyverzés Af
fegyvertorés Af
vakharc Af
pszi Af
magiahasznalat Af
sebgyogyitas Af
etikett Af
lovagléas Af
maszas 20%
esés 20%
ugras 20%
lop6zas 5%
rejtézés 5%
csapdafelfedezés 20%
éberség 30%
TSZ Képzettség fok/%
4. lefegyverzés Mf
4. pszi Mf
4. nyomolvasas Af
4. alcazas/alruha Af
55 fegyverhasznélat Mf
D fegyvertorés Mf
5. vakharc Mf
8. nyomolvasas Mf

A Test6rok Kasztjaba tartozo fejvadasz Tapasztalati Szintenként
30%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

Kok Kasgir

A Katonak Kasztjanak fejvadaszai részesiilnek a legkevésbé szakosi-
tott kiképzésben. Tobbé-kevésbé barmelyik masik Kaszt feladatat ké-
pesek ellatni, am altaldban kisér6kként (sequator) alkalmazzak Sket
azok mellett. Tébbnyire csapatban dolgoznak. Ok emlékeztetnek leg-
inkdbb Ynev mas tajainak fejvadaszaira.

Képzettség fok/%
okolharc Mf
15 fegyver hasznalata Af

3 fegyver dobasa Af
hadvezetés (fejvadasz-egység) Af
pszi Af
magiahasznalat Af
uszas Af
futas Af
lovaglas Af
hatbaszuras Af
maszas 40%
esés 20%
ugras 20%
lopbzas 25%
rejtozés 30%
csapdafelfedezés 15%

Képzettség

2 kotelékbdl szabadulas Af
2; alcazas/alruha Af
3. vakharc Af
4. nyomolvasas/eltiintetés Af
5¢ hatbasziras Mf
S. pszi Mf
7 vakharc Mf
8. kotelékbdl szabadulas Mf
9. nyomolvasas/eltiintetés Mf

A Katonak Kasztjaba tartozo fejvadasz Tapasztalati Szintenként 30%-
ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre legfel-
jebb 15%-kal novelhet.

@7‘7 rkesak K asdir

A Firkészek Kasztjaba a kém és felderit6 feladatokra kiképzett fejva-
daszok tartoznak. Fegyverforgatasban elmaradnak legtobb tarsuktol, de
naluk ligyesebben és észrevétlenebbiil senki nem mozog az ellenség te-
rilletén. A fejvadasz-alakulatokban az elézetes felderités a feladatuk,
harcba nem, vagy csak kisérdk jelenlétében bocsatkozhatnak.

Képzettség fok/%
6kolharce Mf
5 fegyver hasznalata Af

1 fegyver dobasa Af
iras/olvasas Af
térképészet Af
nyomolvasas/eltiintetés Mf
uszas Af
futas Af
lovaglas Af
alcazas/alruha Af
hatbaszaras Af
mMAaszas 45%
esés 15%
ugras 10%
lop6zas 40%
rejt6zés 35%
csapdafelfedezés 25%
zarnyitas 20%
titkosajto keresés 10%
éberség 20%
TSZ Képzettség fok/%
P~ pszi Af
o kotelékbdl szabadulas Af
3 magiahasznalat Af
3t alcazas/alruha Mf
5. kotelékbdl szabadulas Mf
6. hatbaszaras Mf
7 futas Mf
8. pszi Mf

A Fiirkészek Kasztjdba tartozé fejvadisz Tapasztalati Szintenként
60%-ot kap a felsorolt kilenc Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszer-
re legfeljebb 15%-kal novelhet.

KVE&D{'(Z% Kaszir

A Vadaszok Kasztjanak tagjai barmelyik mas Kaszt feladatat ellathat-
Jjak, azonban munkéjukat tavolrdl, szamszerijjal végzik. Elrejt6znek a
magaslati pontokon, fedezik tarsaikat, vagy orvlovészként végeznek a
kijelolt célponttal. Kozelharcba csak kényszerliségbdl bocsatkoznak.



Képzettség fok/%
6kolharce Mf

5 fegyver hasznalata Af

3 fegyver dobasa Af

pszi Af
alcazas/alruha Af

fegyver ismerete (ij) Af
méregkeverés Af
nyomeltiintetés Af
csomozas Af

maszas 50%

esés 20%

ugras 5%
lop6zas 20%
rejtézés 35%
csapdafelfedezés 15%
éberség 10%

TSZ Képzettség fok/%
2 hatbasziras (16vés) Af
a3 csomozas Mf
4. térképészet Af
D¢ fegyverhasznalat (ij) Mf
5 pszi Mf
6. épitészet Af
il méregkeverés Mf
8. nyomeltiintetés Mf

A Vadaszok Kasztjaba tartozo6 fejvadasz Tapasztalati Szintenként
35%-ot kap a felsorolt hét Szazalékos Jartassagra, de egyet egyszerre
legfeljebb 15%-kal novelhet.

Hires klanok

SBrradaim ~svtissg Xlan

A rettegett szervezetet P.sz. 1224-ben alapitottak a Krani Tizenharmak.
Feladata a kezdeti id6kt6l fogva a legfelsébb birodalmi érdek fogana-
tositasa volt, a Feketehatar mindkét oldalan. A Klan nyolcvan fejva-
daszt és husz szabadvadaszt szamlal. E1bbiek csoportban vagy varazs-
tudok kiséretében tevékenykednek, utobbiak 6nallé kiildetéseket telje-
sitenek, vagy Meridianként iranyitjak tarsaikat.

A Birodalmi Fejvadasz Klan nem 6nall6 fejvadasz-szervezet; nem
képez kezddket, nem foglalkoztat kémeket, kiilonféle mesterembere-
ket. A klanokra jellemz§ felépitésnél sokkal inkabb emlékeztet egy lo-
vagrendre. Kozvetleniil a Tizenharmak iranyitasa alatt 4116 kiilonleges
alakulat, kirendelt transceps-ek (varazstudok) és magasrangi birodal-
mi tisztségviselSk mellett teljesit szolgalatot.

A Klan tagjai a Birodalom és (az utébbi évezredben) Gorvik klan-
jaibol kivélasztott fejvadaszok — hivatasuk legjobbjai, minden esetben em-
berek. A tobb emberoltét feldleld kiképzés soran a birodalmi fejvadasz-
ok paratlan mentélis csiszoltsagra, szamtalan kiilonleges képességre €s
évezredek tapasztalataira tesznek szert. Mindannyian ismerik a magiat,
nem ritka kozottiik, aki alkalmazza is; harcmodorukat démonoktol és
aquiroktol lesték el. Testiiket évszazados gyakorlassal és varazstudok
segitségével készitik fel az embertprobalé harcmiivészetre. Nem egy-
szerlien szigoru fegyelemben élnek: a Klan torvényei 6nallo személyi-
ségiik levetkdzését is megkovetelik. A Klan fejvadasza a Birodalomért,
a tudasaért él és hal, egyéni céljai, vagyai nincsenek. Elddeik tetteit em-
lékezetiikbe vésik, de neveket, arcokat nem jegyeznek fel.

A Birodalmi Klanba 8. Tapasztalati Szint felett keriilhet a karakter,
ha mar szamtalan sikeres kiildetésben bizonyitotta ratermettségét és Kran
iranti hiiségét. Ekkor csaknem évszazados kiképzésen esik at, melynek
soran elsajatitja a Birodalmi Klan titkos harcmiivészetét, s felkeriil lel-
kére a Birodalom bélyege. Ez egyfajta igazolo jelként és hiiség-kondi-
cionaloként szolgal, mely fajdalommal, s alkalmanként haléllal biinteti
az engedetlenséget és a birodalomellenes gondolatokat, cselekedeteket.

A Birodalmi Klan hires kiilonleges felszerelésé-
rél, am ezt a fejvadaszok csak a klan kiilonleges engedélyé-
vel vihetik ki Kranbol. Legféltettebb titkuk a Lopakodo. Ebbél a folyé-
kony-fém vértezetbdl (SFE:10, MGT:0) minddssze harminc létezik,
mind a klan birtokaban. Az ellopott, eltiint (ilyesmi felettébb ritkan esik
meg) Lopakodok azonnal hasznalhatatlanna valnak.

Ch essem ~stapadisa X lin

A Birodalmi Klan utan Kran leghirhedtebb fejvadasz-szervezete. Orok
rivéalisaval ellentétben, a messeni valodi klan, az egyik legnagyobb a
Birodalomban. Nevét Messen varosardl kapta, melyet az id6k soran
megvasarolt a messeni hercegtdl. A valodi fejvadaszok a klan tagjai-
nak és kiszolgaloinak mindossze egy szazalékat teszik ki — ami, a kozel
kétszazezer klantagot figyelembe véve, igy is jelentés szam —, a tobbi-
ek mesteremberek, kémek, egyszerii fegyverforgatok, szolgak, varazs-
tudok és még ki tudja, ki- és miféle szerzetek.

A Messeni Fejvadaszklan fiiggetlen a Birodalom nagyjaitol, senki-
vel és semmilyen szervezettel nem all hiibéri viszonyban. Onellato,
Messen varosan kiviil is szamtalan kisebb klan tartozik a befolyasa ala.
Szolgélatait fizetség ellenében barkinek és barmilyen célra felajanlja,
am — nem titkolja — kedvére val6 a Birodalom, kiilonosképp a Birodal-
mi Klan ellenében cselekedni.

A két klan kozott gyakoriak az dsszecsapasok, de a messeniek leg-
jobbjai hiaba érnek fel a Birodalmi Klan fejvadaszaival, azokat a Biro-
dalom és félelmetes hatalmi varazstudoi tamogatjak.

A Messeni Klanban kiképzett testérok kozott még a Kranban oly
ritka Elet jellemvonas is fellelhetd. A klan-kodex szigoru, de embersé-
gesebb a tobbi klanénal, tobbet ad a becsiiletre, a harc tisztasagara, a
parbaj-szerti parviadalokra.

Qb lien-gorr

Aquir harci iskola a legrettegettebb Tiltott Tartomanyban, Fray-
Grimonar-ban. Mindennél fényesebben bizonyitja, hogy az évezredek
soran az aquir nép is elfogadja az emberi faj létjogosultsagat. A Shien-
gorr tagjai aquir varazslok altal atalakitott fejvadaszok, akik minden
tekintetben levetkézték mar emberi mivoltukat. Harci tudomanyuk sem
csekély, de igazi erGsségiiket magiaval atalakitott testiik szivossaga ad-
ja.

A Shien-gorr iskolat a Birodalom iild6zi, politikai okokbdl mégis
elt(iri; a varazstudok szerint az atalakitottak lelke hosszi idére kitaszit-
tatik a lélekvandorlasbol.

A magiaval atalakitott test hihetetleniil ellenall6 €s szivos; a shien-
gorr fejvadasz nem érzi a fajdalmat (nincs Fp-je, akar az él6halottak-
nak), Alloképessége és Egészsége 20, teste vért nélkiil is 6-os SFE-vel
bir. Az aquir harci iskolabdl Jatékos Karakter nem keriilhet ki!

Q& Q8 liguiam

A Kranban €16, eltorzult gondolkodasu elfeket a koznyelv shi-shiquan-
ként, azaz ,,emberol6ként” ismeri. Innen kapta nevét harci iskolajuk,
mely a sz6 legszorosabb értelmében embervadaszatra tanit.

A krani elfek dolyfosen valljak fens6bbségiiket minden mas fajjal
szemben. Ha azokat el is fogadjak értelmes létformanak, mindenkép-
pen masodrendii teremtménynek bélyegzik. Az aquirokat elfendeli ro-
konaikhoz hasonldan tiszta szivbdl gytilolik, mégis viszonylagos bé-
kességben élnek mellettiik Kran kebelén. A Shi-Shiquan fejvadaszai
ritkan tinnek fel az emberlakta hercegségekben, ilyenkor vérlazito gég-
gel viselkednek.

A Shi-Shiquan embervadaszai a Gyilkosok, a Firkészek vagy a
Vadaszok Kasztjabol keriilnek ki; elfek vagy félelfek, ha olykor em-
bert fogadnak maguk k6zé, azt aldzatra és masodrendii feladatok vég-
rehajtasara szoritjak. Ennek fényében konnyen megérthetd, miért me-
nekiil el mihamarabb a Shi-Shiquan Klan kotelékébdl minden Jatékos
Karakter.

Nyuil
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JJfin varosa - mogorvén sététlé koromfolt a Quiron-
tenger sziklas, déli partvidékén. Roppant, kiismer-
hetetlennek tetsz6 hangyaboly, ahol félmillié ha-
lando lélek nyiizsog, tisténkedik, acsarog, moso-
lyog és lizekedik a nap valamennyi orajaban. A fe-
kete falak komor labirintusdban minden tizenoto-
dik percben uj ¢let fogan, és minden tizedikben
utolsot lobban egy réginek a langja: a hangyak hem-

 zsegh hada mégsem apad, s6t éyr6l évre n6, hiszen

a szélrézsa minden iranyébol aradnak, todulnak a
hatalmas bolyba az ujonnan érkez6 kivancsiak...

- Raoul Renier

Eszak Ynev kereskedelmxleg és stratégiailag
legfontosabb tengerén két roppant kiterjedésti biro-
dalom, szamos csatlos és tobbé kevésbé fiiggetlen
varosallam osztozik. Az igazi tengeri hatalom azon-
ban Toront és Abasziszt illeti, e két allam flottai el-
lenérzik a hullamokat szel6 hajokaravanokat és ma-
ganyos kereskedShajokat. A birodalmak lenyiig-
76 nagysagu és gazdagsag févarosai, Shulur és Ifin
a tengerparton fekszenek. Shulur sotétebb, a kiilho-
niak tobbsége szamara zart, idegen és torz vilagaval
tokéletes ellentétben 4ll Ifin, ahol éppoly sokféle
faj és nemzetiség talalt otthonra, mint a kalandozok
varosaban, Erionban. Az Abasziszi birodalom leg-
népesebb varosa otthonaul szolgal az Ottlokirok di-
nasztidjanak, s a mindenkori nagykiralynak is. A
févéros a tenger déli partvidékének vitathatatlan
kozpontja, kereskedelme talan a legpezsgSbb szer-
te Yneven. Itt keriil feldolgozésra és eladasra a bi-
rodalom egyik legféltettebb, legtobb titokkal dve-
zett portékaja, az abitt-acél is. A varos kiilonbdzd
hatalmi érdekek titkozésének allando szintere; a la-
kok keveset vesznek észre mindebbél, az igazan
bolcsek és tisztan gondolkodok pedig inkabb igye-
keznek keriilni a bajt, és csendben varjak az éppen
idészerii vihar elvonultat. A soha sziinni nem lat-
sz6 ellentétek - a nagykiraly és a hercegkapitanyok,
a hivokért és hatalomért harcol Tharr, Darton és
Orwella rendhazak, a varos alvilagaért kiizdé tol-
vaj és orgyilkos klanok - szinte magnesként vonz-
zak a kalandozokat és szerencsevadaszokat. A va-
rosban mindenki meglelheti azt a feladatot, lehets-
séget, mely szandékainak, céljainak, jellemének leg-
jobban megfelel. Eppugy sziilethetnek'itt a vilag
sorsan fordité hdsok, mint sebesen meggazdagodo
tolvajok vagy démoni hatalmakat szolgalé papok
és boszorkanymesterek. Abaszisz - és maga Ifin -
sohasem tartozott kizar6lag egy hatalmi szovetség-
hez. A nagykiraly ugyan a fekete lobogok alatt szo6-
litotta hadba falanxharcosait, a hercegkapitanyok
azonban meg6rizték fliggetlenségiiket, s6t egyesek
- mint Calyd Karnelian - egyenesen az Eszaki Sz6-
vetség oldalan harcoltak a legutolso Zaszlohaboru-
ban. Nincs tehat megvaltoztathatatlan hatalmi el-
kotelezettség a birodalomban, minek kovetkezté-
ben egyforman fogadjak itt a Toronbol érkezéket
¢és Eren sziiltteit, Ezért éppen Erion s néhany va-
rosallam mellett Eszak legszabadabb varosanak is
tarthatnank.

A fentiek miatt véalasztottuk els6ként Ifint az
Ynev varosait, orszagait bemutat6 sorozatban. A
cimként a varos nevét viseld kotet méreteiben feliil
fogja milni az sszes eddig megjelent M.A.G.U.S.
kiegészitot, és elorelathatéan olyan részletesség-
gel irja le a varost €s torténetét, amely rendhagyo
a szerepjatékok torténetében. Fontos szerephez ju-
tottak azok a helyszinek is, melyek szinte szemiink
lattara valtak valosagossa Raoul Renier regénye,
az Acél és Oroszlan lapjain.

A kiegészit6b6l mindent megtudhatunk a ten-
germelléki févaros kialakulasanak, fejlédésének

6l éppligy, mint jelenének mindennapja-
i viszonyairol.

leirast talalhatunk minden varosne-
jellemzdbb épiileteikrdl, tovabba azok-
161, melyek szerephez jutottak a Renier regényben.
A leirasokat a bemutatott épiiletek alaprajza teszi
kézzelfoghatobba, konnyebben felhasznalhatobba.
Ezen fejezetekben az utolsé szegletigimegismer-
hetjiik a nagykiraly palotajat, Molochias hazat és
IfinJegkalandosabb torténetii fogadojat, az Igaz-
gyéngy’ Honat. Bepillantast nyerhetiink a fova-
bb, legszebb arénajanak, a Bajnokok

gnagyo
Csamokénak titkaiba, de itt talaljuk a varos alatt
hiz6dé tobbszintes, szamos évszazad alatt kiala-
kuit csatorna es katakomba rendszerleirését és rész-

ben kiemelkedéen fontos szerepet jatszo kikotoi
negyed és a kalandozok szamara oly ok kalandot

Jamult épxteszetn stilusokrol, és az dltaluk 1étreho-
Z0 értékekrol vagy csuf emlékekr6l, a véros egye-
abb bordé-

]

Hfin sz4mos vallés templomama’k ad otthont,
lyeknek falai i és kyr istenek tol-
di képvisel6i végzik a szamukra Kir6tt feladatokat.
Véres haboru dul a pyarrom értékek megorzését
célul kitiiz6 rendek és a kdosz hatalmat hirdet6,
‘orwellanus és Tharrt éltet6 szektak kozott. A nagy-
kiraly p fel nyiltan a Pyarroni paktum ellen
vété vall sokkal szemben, bar Tharr és Orwella

etorésnek kisérlik meg ut_)ét éﬂm Darton
és Dreina, Antoh & Krad egyhazénak beavatottjai.
Ezekrdl a véget nem €r6, sokszor minden felt{inést
nélkiil6z6 haborukrol €s magukrol a szentélyekrél,
templomokrol is sok érdekességet olvashatunk a
kiegészit6 kotetben. Természetesen a részletes alap-
rajzok és kalandotletek sem maradhatnak el.

A vallasok korantsem jelentik a varost iranyi-
to egyetlen hatalmat, hisz’ a vilagi szervezetek és
klanok még az istenek szolgainal is komolyabb be-
folyassal birnak Ifin élete felett. Megismerhetjik
az allam szervezeteit, a katonasagot és kiralyi test-
Orséget, de a varost iranyito torvénykezést is. Ter-
mészetesen nem maradhatnak ki a kiilonb6z6 befo-
lyasos klanok és céhek sem a részletes bemutatas-
bol. Az 6reg Bofkar mester vezette torpe-klan ugya-
nugy leirasra keriil, mint a Kobrak szervezete, né-
hany jelent6sebb orgyilkos klan, Noir rendje, az
abasziszi boszorkanyok és boszorkanymesterek tit-
kos szektai, a Hajosok Céhe és a Hét KereskedGhaz.

Sok egy¢b érdekességet is kinal a kotet; pontos
képet kaphatunk Ifin gazdasagi és arviszonyair6l,
kedvelt ételeirdl, italairol, divatjarél, a legnépsze-
riibb szerencsejatékokrol és gladiatorviadalokrol.

Leirasra keriil ezen feliil minden Acél és Orosz-
lanban megjelend fontosabb szerepld, komplett ér-
tékekkel és elStorténettel - mintegy fiiggelékként
a regényhez.

Végiil, de nem utolso sorban bemutatasra keriil-
nek Ifin legfontosabb, kalandozokat is oktaté isko-
lai, tovabba az Gket iranyitd mesterek. Kiilon ér-
dekesség, hogy a kiegészitében megtalalhatjuk majd
az egész varos utcakra lebontott térképét, teljes ut-
canév ¢és fogadonév jegyzékkel. igy sem a KM, sem
a kalandozok nem tévedhetnek el, ismerdsként ba-
rangolhatjak be a hatalmas varos legrejtettebb zu-
gait is.




lusztricio

Sanquora

Eléfordulas: Nagyon ritka
Megjelenék szama: 1
Termet: E
Sebesség: 100 (SZ)
Tamado érték: 70+fegyver
Védo érték: 145+fegyver
Kezdeményezé érték: 45+fegyver
Célzo érték: 25+fegyver
Sebzés: fegyver szerint
Tamadas/kor: 1
Eleteré-pontok: 12
Fajdalomtiirés pontok: 45
Asztral ME: 5 (42)
Mental ME: 4 (42)
Méregellenallas: 9
Pszi: 6.TSz. Alapfoka pyarroni Pszi alkalmazonak felel meg, 25 Pszi
ponttal
Intelligencia: Magas
Max. Mp: -
Jellem: Kaosz, Halal
Tapasztalati pontok: 500

A Krani-hegység keleti lejtéin, a buskomor erddségek rejtekében kii-
16n6s sziklavarosok allnak. Még az érintett varosallamok vezet6i koziil
is csupan a legfontosabbak és legnagyobb hatalommal birék tudjak,
kik is lakjak ezeket a nehezen megkozelithetd, mar-mar fellegvar-sze-
rii telepiiléseket. Egy kiilonos faj, a Sanquora lelt itt otthonra, tobb év-

szazad vandorlas utan. Ezek a nagymacskak konnyedségével, elegan-
ciajaval mozg6 és gyilkolo, szinte éjfekete bérli humanoidok a Godon
és Kran kozt dalo hossza haboru idején jelentek meg a kontinensen.
Eredetiikr6l szamos, tobb-kevesebb igazsaggal bird elmélet sziiletett.
Ezek koziil leghelytallobbnak az a tedria tetszik, mely szerint a
Sanquorakat krani magusok alkottdk meg azzal a céllal, hogy még fé-
lelmetesebbé tegyék a birodalmi fejvadasz-kiilonitményeket. A feladat
végrehajtasa sikeriilt, az eredmény mégsem valtotta be a hozza flizott
reményeket. A magikus képességekkel bir6 humanoidokbol ugyanis
hianyzott minden hajlandésag a csoportban miikodésre, képtelenek vol-
tak beilleszkedni abba a tokéletesen felépitett rendszerbe, melynek ré-
szét kellett volna képezniiik. Elvezték a pusztitast, de nem fogadtak el
masok iranyitasat. Kiemelked6 képességeik ellenére kiildetések tucat-
jait hitsitottak meg fegyelmezetlenségiikkel, igy — mivel teljességgel
haszontalannak bizonyultak — pusztulniuk kellett. A szerencsésebbek
— és minden bizonnyal eszesebbek — elmenekiiltek a hegylancok 6vez-
te birodalombol, &m ugyancsak kevesen maradtak. E16szor igyekeztek
minél messzebb keriilni az ket megalkoto hatalomtol, s a haborak dul-
ta kontinens tokéletes feltételeket teremtett fennmaradasukhoz. Egy
évszazadnyi vandorlas utan — miutan Kranban elhalvanyult az emlé-
kiik — végiil a Kran-hii varosallamok teriiletén leltek otthonra, a népte-
len erdéségekben. Az egymast kovetd generaciok alatt sem enyészett
el tildoztetésiik torténete, igy mindig nagy hangsulyt fektettek onvé-
delmiikre, biztonsagukra. Ennek koszonhetéek azok az egyediilallo
sziklaeréditmények is, melyek lapos épitésiikkel, fold alatt futé folyo-
soikkal és kiilonos csapdarendszereikkel otthonukként szolgalnak.

A Sanquorak, miota elhagytak Krant, ugyanannak a mesterségnek
hodolnak: fejvadaszok, zsoldosok, kémek, elit testérok, igény szerint.
Kizarolag maganyosan tevékenykednek, senkivel, még fajtarsaikkal
sem képesek eredményesen egyiitt dolgozni. Mégis tuitéképes, félelme-
tes ellenfelek lehetnek, annak ellenére, hogy nem vehetik fel a versenyt
egyetlen szervezett fejvadasz-kiilonitménnyel sem. Adottsagaik fej-
lesztésére sem szannak tal sok id6t, inkabb velesziiletett képességei-
ket hasznaljak; hijan vannak a tokéletességre valo torekvésnek. Mind-
amellett, még igy is kiemelked6 hatékonysaga fegyverforgatok — ki
tudja, mire lennének képesek évtizedes gyakorlas és tanulas utan?

A Sanquorak viszonylag magasak, testiik szinte légiesen konnyii-
nek tlinik, melyet mozgasuk konnyedsége is kiemel. Kivaléan lopa-
kodnak és rejtéznek — mégis ritkdn szorulnak e tudas kamatoztatasa-
ra. A krani magia, mely atitatja testiiket, képessé teszi 6ket a villam-
gyors teleportaciora. Ennek harom kiilonb6z6 formajat ismerik. A leg-
hosszabb tavolsagra hatd — legfeljebb 600 mérfold — teleportaciot csak
olyan helyre hajthatjak végre, ahol jelen van egy fajtarsuk. (Mivel ilyen
nagy tavolsag esetén a fogado oldalrol szarmazo energiara is sziikségiik
van.) Ezt a képességét a Sanquora egy nap legfeljebb egyszer alkal-
mazhatja. A masodik, rovid tava teleportacio latotavolsagon beliilre
vonatkozik — de nem lehet nagyobb, mint 200 méter -, és naponta ha-
romszor alkalmazhat6. A kozelharcban minden kétséget kizardan a
harmadik tipusi, 5-6 méteren beliil hasznalhato teleport jelent elnyt.
Ez naponta korlatlan szamban alkalmazhatd, és a szemvillanas toredé-
ke alatt végrehajthat6. Segitségével a Sanquora teljesen megzavarhat-
ja, majd tamadasaval meglepheti ellenfelét. A jaték nyelvére lefordit-
va ez azt jelenti, hogy a Sanquora, ha a korben sikeresen kezdeménye-
zett, teleportalhat és tamadhat, mielGtt ellenfele erre felkésziilhetne.
Ennek eredményeképpen a harc els6é harom korében, ha ellenfelét va-
16ban megel6zte, és mogé vagy mellé teleportalt, TE-jéhez hozzaado-
dik az 6sszes helyzetbdl ered6 modosito (pl. hatulrdl vagy félhatulrol),
tovabba a meglepetésre jaré +30 is. A harmadik kor utan az ellenfél
mar jo eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanaton-



ként helyet valtoztaté Sanquora, igy a meglepetésbdl szarmazo +30
+10 pontra csokken. Természetesen a helyzetbdl eredé modositok je-
len esetben is érvényesek. A gyors helyvaltoztatasnak a védekezésben
is fontos szerep jut. Az Gj helyre keriilt humanoid ellen — amennyiben
a kezdeményezés a Sanquorat illette — ellenfele csak -20-as moédosito-
val timadhat, hiszen teljesen megvaltozott helyzethez kell alkalmaz-
kodnia. A teleportacio és tamadas elképeszt6 gyorsasaggal kovetheti
egymast, sok Sanquora ugyanis még el6z6 helyén — elképzelve az uj
helyzetet — meginditja a tamadast, és a teleportaciot koveté megjele-
nés egyben a megkezdett mozdulat befejezését is jelenti. A fent leirt
elényok csupan akkor érvényesek, ha a Sanquora megszerzi a kezde-
ményezést. Amennyiben ez nem sikeriil, a TE kizar6lag a helyzetbdl
ad6dé modositokkal emelkedik meg. A Sanquorak leginkabb konnyen
forgathato, gyors fegyvereket hasznalnak, tavoli célpontok ellen konnyii
vagy kézi nyilpuskat, kozelharcban pedig ivelt pengéjii tért, rovidkar-
dot, esetleg handzsart.

Nystan

Eléfordulas: Ritka
Megjelendk szama: 10+2k10
Termet: K (3 arasznyi)
Sebesség: 135 (SZ)
Tamadé érték: 40

Védo érték: 95
Kezdeményezé érték: 35
Célzoé érték: -

Sebzés: 1k6
Tamadas/kor: 1
Eleteré-pontok: 4
Fajdalomtiirés pontok: 20
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 3

Pszi: -

Intelligencia: allati

Max. Mp: -

Jellem: -

Tapasztalati pontok: 35

A Nystan egymagaban alig veszedelmesebb egy felingerelt kutyanal
— éppen ezért sohasem fordul elS, hogy maganyosan jar. A nagy lét-
szamu falkaban vadéaszé, kiméletlen ragadozok leginkabb hegyvidé-
kek nagyobb erdéségeiben fordulnak eld, de levandorolhatnak a fiives
pusztakig is. Nincs meghatarozott él6helyiik; az év nagyrészét a va-
daszfalka vandorlassal tolti, de a parzas és utodnevelés idészaka mind-
ig azonos helyen zajlik le, ezt tekinthetjiik az adott horda otthonanak.
Az atlagos Nystan akkora, mint egy kisebb kutya, de marmagassaga
nem haladja meg az egy araszt. Apr6, tomzsi labain meglepden gyor-
san képes mozogni, még a tapasztalt erddjarokat is meglepheti valo-
szinfitleniil sebes futasaval. Testét kemény szala, meglehetdsen durva
tapintasu, rozsdabarna vagy fekete sz0r boritja. Feje laposnak mondha-
t6, szemei oldalt helyezkednek el. Fiilei alig emelkednek el a koponya-
tol, szinte rasimulnak a fejre.

A Nystan — ha egyediil zsakmanyolna — nemigen jelentene komoly
veszedelmet. Csakhogy mddszeresen, szinte saskajaras-szeriien va-
dasznak, elpusztitva minden allatot, mely Gtjukba esik. Vandorlasuk
atjat tetemek, szarado csontvazak jelzik; kevés erdei allat rendelkezik
megfelel§ gyorsasaggal és ligyességgel ahhoz, hogy elmenekiiljon az
{ildoz6 Nystanok el6l. Még a ndluk jéval nagyobb allatoktdl sem tar-
tanak. Ez érthetd is, hiszen egy egyszerre rohamozo, 20-25 vadaszbol
allo falka még a legszivosabb barnamedvével is végezhet, igaz, csu-
pan aldozatok aran. Nem félnek az emberektdl sem, kiilondsen, ha ma-
gényosan vagy kis csoportban utazokkal talalkoznak. Ismeretesek be-
szamolok, mely szerint kisebb falvakra, telepiilésekre is lecsapnak. Pil-
lanatok alatt végeznek a haz koriil tartott allatokkal, de elragadhatnak
embereket is. Mivel apré termetiiek, flirgék és sokan vannak, az alla-
taikat védé falusiak is nehezen veszik fel veliik a harcot — legf6kép-
pen akkor, ha a falka gy dont, mégis inkabb az embert jeloli ki cél-
pontjaul. A célpont kijeldlése egyébként kulcsfontossagh a vadaszat
sikere szempontjabol, kiilondsen tobb lehetséges zsakmany esetén. A
falkat iranyit6 vezér maga csak akkor tamad a vadaszat soran, ha va-
lamelyik aldozatra akarja terelni tarsait. Enélkiil a falka teljesen vélet-
lenszerlien probalja lemészarolni a lehetséges prédakat, igy a timado

Nystanok szama tobbé-kevésbé egyenléen oszlik meg a jelenlévé zsak-
manyok kozott. Abban az esetben azonban, ha a vezér maga is megta-
madott egy allatot vagy embert, a falka minden tagja arra a célpontra
rohan. A falkavezér pusztuldsa esetén — a még é16 Nystanok szamatol
fiiggden — vagy az egész falka elmenekiil, vagy a mar ismertetett, min-
denkire egyenl6en juté tdmadast hajtjak végre.

Ash-siaf

Eléfordulas: ritka
Megjelenék szama: 1-3
Termet: K

Sebesség: 130 (SZ)
Tamadoé érték: 90

Védo érték: 140
Kezdeményezé érték: 30
Célzé érték: -

Sebzés: 1k6
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 5
Fajdalomtiirés pontok: 20
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 4

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 60

Az ash-siaf neve dzsad nyelven annyit tesz ,,loncsos®, bar ez az elne-
vezés nem tul talald, lévén, hogy szdrzeté kimondottan rovid. Neve-
zik a sivatag farkasénak is — ez az elnevezés mar valdban illik ra. R4-
nézésre valoban emlékeztet kutyara vagy farkasra, termete azonban
valamivel kisebb a mérsékelt 6v erdeit lako tarsainal, mindossze 50-
60 cm. Testfelépitését tekintve vékony és izmos, akar az agér; sargas-
drapp szérzete jo rejtészin a Taba el Ibara homoksivatagaban. Nem
csak szine segiti a rejt6zést, az ash-siaf maga is meglehetésen ravasz mo-
don rejtézik el a kivancsi tekintetek el6l. Ha vadaszik vagy prédara les,
egyszeriien bedssa magat a homokba, éppen csak az orra és a szeme
latszik ki, bar ez utobbit is igyekszik rejtve tartani. Ha azutan a préda
a kozelbe ér, hihetetlen erével rugaszkodik elé a homok al6l, egyene-
sen a megd6bbent dldozatra vetve magat. Aki nem ismeri jol a sivatag



farkasanak ravasz szokasat, igencsak meglepddhet, hiszen sz6 szerint
a fold al6l terem elétte a varatlan ellenfél, raadasul olyan helyen, ahol
semmi ilyesmire nem szamitott. Ezért az ash-siaf els6 timadasa min-
den olyan esetben meglepetésnek mindsiil, amikor az dldozat nem ki-
mondottan erre figyel (akar tapasztalatbol, akar magiabol vagy Pszib6l
— pl. hatodik érzék). Rdadésul, ha csak teheti, az ash-siaf hatulrél ront
ellenfelére, ugyanis leginkdbb a nyakat timadja. Igy els6 timadasanal
— de csak annal — megkapja a meglepetés és a hatulrél illetve félhatulrol
val6 tAmadas modositoit. Ez a gyengébb ellenfelekkel szemben alta-
laban elegendd is. Ha mégsem sikeriilne az elsd csapassal leteritenie
aldozatat, szivosan kiizd. Minthogy nem igazan akad természetes el-
lenfele, nincs veszélyérzete, nem ismeri a félelmet. Kis termete elle-
nére az emberre is veszedelmes. Minthogy a sivatagban ritka kincs a tap-
141ék, megtamad mindent és mindenkit, aki csak mozog, legyen az ma-
géanyos utaz6 vagy akar karavan. A Fayumik szent allatnak tartjak.

Tonor

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelendk szama: 1
Termet: N

Sebesség: 100 (SZ)
Tamadoé érték: 140

Védo érték: 160
Kezdeményezé érték: 30
Célz6 érték: -

Sebzés: 2k10
Tamadas/kor: 1

Eleterd pontok: 25
Fajdalomtiirés pontok: 84
Asztral ME: — (lasd a leirast)
Mentil ME: immunis
Meéregellenalls: 14

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati

Tapasztalati pont: 640

A tonorok a hatodkorban élt ériilt maguskiralyok félresikeriilt kisérle-
teinek torz eredményei. A Dawa birodalom egyik kiralya adta parancs-
ba boszorkanymestereinek és varazsloinak: alkossdk meg a tokéletes
harcost, az emberfeletti embert. A feladatot sokan sokféleképpen akar-
tak megoldani. Voltak, akik él6holtakkal probalkoztak, néhanyan
homonkulusokat alkottak, megint masok idézett lényeket allitottak szol-
galatukba. Ezek a lények azonban egyt6l-egyik sebezhet6nek bizonyul-
tak valamilyen szempontbol. Végiil aztin maga a maguskiraly és ta-
nacsadoi alkottdk meg a tokéletes(?) harcost — a tonort. Teste alapjaul
az orkok egyik igen szivos valfaja szolgalt — ezek azéta kihaltak. A
testet 6si magikus hatalmak segitségével hihetetlen erével és harci tu-
dassal ruhaztak fel. A tonorok szinte mar képteleniil duzzad6 izmokkal
ellatott, masfél ember magas orkoknak tiinnek. Magia edzette izmaik
minden talzéas nélkil hasonlithatoak az acélhoz, olyannyira, hogy 4-es
SFE-t biztositanak szimukra. Emellett természetesen emberfeletti erdt
is adnak — ez a jatékrendszerben 24-esnek felel meg, az ehhez ad6dé seb-
zésjarulékkal. Altalaban hosszi dorongokat forgatnak, melyek a fur-
kosbothoz hasonlitanak, 4m lényegesen nagyobbak és nehezebbek, seb-
zésiik 1k10 (ehhez jon a +10 sebzésjarulék — lasd Harcosok 135. old.)
Az Sket 1étrehozo magianak koszonhetéen hatalmas termetiiket meg-
hazudtolé iigyességgel harcolnak; dorongjaikat olyan gyorsasaggal és
atiitd er6vel mozgatjak, hogy igen nehéz hozzajuk fémi. Osszegezve:
ranézésre gy tlinhet, a néhai Dawa kiralynak sikeriilt megalkotnia az
emberfeletti katonat. Egy hibat azonban elkovetett, amely végzetesnek
bizonyult: figyelmen kiviil hagyta a testbe zart lelket. A fizikumot meg-
acélozo és legybzhetetlenné tévé magiak nem hogy hasznaltak volna a
1éleknek, de egyenesen az Jriiletbe kergették. Az egyébként sem ki-
magaslo intellektusukrol hires orkok nem birték elviselni a magikus
torzitast. Mentaltestiik elcsokevényesedett, elsorvadt, intelligenciajuk
legfeljebb egy allatéhoz mérhetd, Asztraltestiik egyensilya tokélete-
sen felborult. A tonorok lelkében alland6 asztralvihar dul, elszabadult
Osztoneik és hullimz6 érzelmeik iranyitjak 6ket. Viselkedésiik a sz¢l-
s6ségekig kiszamithatatlan. Mivel Asztraltestiik ennyire sebezhetd,
semmiféle ellenallast nem mutatnak az Asztralmagiaval szemben, az el-
leniik alkalmazott efféle varazslatok automatikus sikerrel jarnak. Ez a
siker azonban nem garantaltan hosszi életii, ugyanis megtorténhet,

hogy az asztralvihar egyszeriien elmossa a varazslat hatasat. Ennek el-
dontésére koronként kell dobni a k100-on. A dobott érték jelképezi a
lelkiikben dilé érzelmek erésségét. Ha ez nagyobb, mint a varazslat
erdsitése, feliilkerekedik rajta, és a varazslat hatdsa késébb sem tér
vissza.

A tonorok teste a magianak koszonhetGen igen ellenall a természe-
ti hatasokkal szemben is. Zokszé nélkiil viselik a hideget és a meleget,
a szomjazast és az ¢hezést. Sokaig kibirjak taplalék nélkiil és mindent
megesznek, ami legalabb kis eséllyel emészthetd.

Szerencsére a tonorok nagyon ritkék, csak a Quiron tengertél nyu-
gatra elteriil6 hatalmas, iires pusztasagokon tiinik fel néha egy-egy. Ci-
vilizalt vidékre pedig csak elvétve tévednek be. A vidéken é16k tobb-
szor elhataroztdk mar, hogy teljesen kiirtjdk a Dawa birodalom ezen
torz emlékeit, de erre semmi esélyiik nincs, a tonor ugyanis képes sza-
porodni, mégpedig akar emberrel, akar orkkal, akar udvari orkkal. Az
igy sziiletett utddok magukon viselik mindkét sziil§ jegyeit, de hama-
rosan a tonor vonasok keriilnek el6térbe.

Fehérkigyo

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelenék szama: 1-2
Termet: N

Sebesség: 90 (SZ) 80 (V)
Tamado érték: 80

Védo érték: 120
Kezdeményezd érték: 20
Célzo6 érték: -

Sebzés: 1k10/1k10
Tamadas/kor: 1 v. 2
Eleteré pontok: 30
Fajdalomtiirés pontok: 90
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 12
Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 238




A fehérkigyd megtéveszt elnevezés, ugyanis valdjaban nem kigyorol,
hanem melegvér(i eml8s allatrél van sz6. A fehérkigyok a déli jégme-
z68k lakoéi. Testiik hosszu, kigyoszerti, de nem pikkely, hanem dus, sziir-
késfehér sz6rzet boritja. A kifejlett példanyok hossza nemritkan a négy-
ot métert is eléri. Tokéletesen alkalmazkodtak a hideg éghajlathoz. La-
baik teljesen visszafejlédtek, hosszi, izmos, kigyoszerii testiikkel azon-
ban hihetetlen gyorsasaggal képesek haladni havon, jégen és vizben
egyarant. Parban élnek, gyakran igy is vadasznak. Ragadozok, taplalé-
kuk a homezdk apro6 éllatai és madarai, de inségesebb id6kben akar a je-
gesmedvéket is megtamadjak — tegyiik hozza, néha sikerrel. Az sem
ritka, hogy az ¢hez6 fehérkigyok a taplalék reményében bemerészked-
nek a déli sztyeppékre is. Altalaban éjjel jarnak vadaszni, zsakmanyu-
kat gyakran alméaban ragadjak el. Ha harcolni kényszeriilnek, veszedel-
mes ellenfelek lehetnek, mivel testiik eliilsé részét felemelve, fejiik jo
két méteres magassagba emelkedik, és onnan csap le a timadoéra. Ha-
rapasuk rendkiviil erés, metszofogaik élesek. Tobb ellenfél esetén hosszi
farkukat védekezésre hasznaljak, ekkor kétszer is tamadhatnak egy kor-
ben. Farokcsapasuk szintén komoly kart okozhat.

Ha sikeriil taliitniiik 4ldozatukat, amellett, hogy Ep-t sebeznek, ra-
tekerednek zsakmanyukra, ¢és megkisérlik 6sszeroppantani. Az igy le-
fogott aldozat képtelen harcolni vagy védekezni. Minden erejét az el-
lenszegiilésre kell 6sszpontositania. Kéronként kell Eréprobat dobnia,
ellen bir-e allni a kigy6 szoritasanak. Ha sikertelen, abban a korben el-
veszit 1k10 Fp-t, siker esetén nem sebzddik. A folyamatos, megterhe-
16 eréfeszités miatt minden harmadik korben -1 modosito jar Er6pro-
bajahoz. Természetesen a vértezetek felfognak valamennyit a szoritas-
bol, ezért a karakter a pancélja SFE-jének 3 feletti részét pozitiv mé-
dositoként hasznalhatja az Eréprobanal, azaz a mellvért (SFE 4) +1-et
ad, stb. A kigy6 addig szoritja dldozatat, mig abban élet van, vagy mig
komoly sebet nem kap (Ep sebzés). A szorongatott helyzetben 1évé ka-
rakter nem képes semmiféle tevékenységre, sem harcra, sem varazs-
lasra, sem Pszi hasznalatra. A kigyo6 a harc helyhez kétve modositoi
szerint kiizd a tobbi ellenféllel.

Prémje a déli orszagokban, elsésorban Shadonban és a nomadok
kozt ritka, értékes sz6rmének szamit, ezért gyakran vadasszak.

Z.abalo

Eléfordulas: nagyon ritka
Megjelendk szama: |
Termet: E

Sebesség: 100 (SZ)
Tamadé érték: 150
Védo érték: 110
Kezdeményezo érték: 36
Célzoé érték: -

Sebzés: 2k6
Tamadas/kor: 2

Eleterd pontok: 18
Fajdalomtiirés pontok: 76
Asztral ME: -

Mental ME: -
Méregellenallas: 20

Pszi: -

Intelligencia: allati
Jellem: allati
Tapasztalati pont: 346

A zabalok tavoli hegyek rettenetes hirti szornyetegei. Kiilonos teremt-
mények, az ¢letrajz tudomanyanak bélcsel6i eleddig nem tudtak meg-
egyezni, milyen fajhoz, csaladhoz soroljak is. A babonak szerint a
Kosfeji maga kiildte a zabalokat a vilagra, hogy faljak fel az LECS/ em-
beriséget. Sok tekintetben a hiillékre hasonlitanak. Szemiik sargas ¢s rez-
zenéstelen, gornyedt testiiket olajzold és barna pikkelyek boritjak. Ma-
gassaguk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve jarnanak,
igy azonban csak embermagasak. Felépitésiikben torz karikatarai az
embernek. Két rendkiviil izmos, harom karomban végz6dé labon jar-
nak, melyekkel meglepden nagy ugrasokra képesek. Torzsiik tomzsi
és hajlott, mellsé végtagjaik — kezeik — teljesen elsorvadtak, visszafej-
1Gdtek. Fejiik azonban hatalmas, j6 négyszer-6tszor akkora, mint egy em-
beré. Ennek az oriasi fejnek tekintélyes részét a nagyméretli, szamta-
lan tihegyes foggal teli szdj foglalja el. A fogak elrendezése a capa-
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kéra emlékeztet: tobb sorban helyezkednek el egymas mogott, és ha
az els6 kihull, szinte azonnal a helyére n6 a mogotte 1év6.

A zabaldk, mint azt neviik is jelzi, mindent felzabalnak, legyen az
€16 vagy élettelen. Az emészthetd taplalékot gyomruk kivonja, a tob-
bi pedig egyszeriien tavozik a szervezetiikb6l. Sziikségiik is van a nagy
mennyiségli tipanyagra, mivel testhémérsékletiik jéval magasabb az

»s-Szikszai

Musztr. Borc

allatvilagban megszokottnal: jocskan szaz fok folott van, és ezt a po-
koli meleget ki is sugarozzak kornyezetikbe. Ez elemi h6 auranak fe-
lel meg, amelynek sebzése 10 Sp. Az ilyen aktiv belsé égéshez viszont
naponta testsilyuk masfél-kétszeresét kell felfalniuk. Ezért mondjak,
hogy egy zabal6é egymaga rosszabb, mint a saskajaras.

Ha harcra keriil a sor, erés harapasaival tamad, de olyan elsépré
erdvel és gyorsasaggal, hogy igen nehéz kitérni eléle. [zmos labain ide-
oda szokken harc kozben, ettdl valamivel nehezebb eltaldlni, ezenkiviil
azonban nem fordit figyelmet a védekezésre; elvakultan tamad, koron-
ként kétszer. Minden tamadasanal érvényesiil a héaura, attol fliggetle-
niil, hogy a tamadas sikerrel jart-e vagy sem.

Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyalkas, olajzold pikkelyei
meglehetésen kemények, olyannyira, hogy 3-as SFE-t biztositnak szi-
mara.

Kovi és Kuvik








































































