


Mikor megjelenik e számunk, a RÚNA-Tábor már javában zajlik, talán 
épp a lovagi torna drukkolunk. többször elha
tároztuk, hogy többet nem most mégis újra meg kell tennünk. 
Tehát ezúton is szeretnénk elnézést kérni mindazoktól, akik jelentkeztek a Tá 
borba, ám helyhiány miatt kénytelenek voltunk visszaküldeni jelentkezési lapjukat és 
a befizetett részvételi díjat. Bár okultunk a tavaly s idén közel kétszer 
annyi helyet foglaltunk, ez is kevésnek bizonyult, s szégyenszemre majd száz jelent

vissza kellett utasítanunk. Tudom, sovány vigasz, hogy ígérjük, nem for
dulhat hasonló; ha kell, ezer embernek is helyet teremtünk, de most nem tehetünk 
mást. A egyébiránt érkezési sorrendben dolgoztuk fel, tehát a minél ké

küldte el valaki a jelentkezését, annál kevesebb esélye maradt. Még egyszer: saj
nálom. 

Nagy meglepetést okozott az is - igaz, jóval kevesebb kalamajkát -, hogy majd' ki 
lencven érkezett a M.A.G.U.S. kalandmodul bajnokságra. Ez persze 
tette a mert eddigi adataink alapján - az vége felé - tíz olyan mo
dult találtunk, amelyik 16 pontnál többet ért el, s méltó lenne rá, hogy megjelenjék. Ta
lán nem ünneprontás elárulnom, hogy a különdíjas alkotást már megleltük - bár a pá
lyamunka egyetlen kiírt feltételnek sem tett eleget-, és (szeptemberi) számunk-

ban megjelentetjük. 
Bízom benne, hogy kezd látszani: a hosszú kihagyás után lassan magunk
ra találunk. Be kell vallanom, ez a szám - hála Szikszai és Boros mes

tereknek - egyre inkább közelít ahhoz a külcsínben elvárt nívóhoz, 
amit elképzeltünk. 

De, hogy további újdonságokat is eláruljak, a szeptemberi 
szám legalább még két okból meglepetésnek számít majd. 

ször is, nyolc oldallal többet adunk olvasóinknak. Másodszor: 
ajándékot csomagolunk a 72 oldalra növekedett RÚNÁ

hoz, a Mítosz kártyajáték egy kártyalapját rejtjük 
el a számban - minden RÚNÁban mást és mást. 

Van olyan is közöttük, mely nem található meg 
egyetlen boltban kapható pakliban sem. 

Azt hiszem elég ennyi is, egy 
hónap múlva ismét találkozunk: 
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A fejvadász kasztot kínpadra vonó cikk fejezete, melyben a 
kráni fejvadász karakter kidobásáról, a -kráni származás 
esik szó. A cikk második része áttekintést nyújt a kráni szokásokról és a 
hírneves fejvadász klánokról. Kránról és a kráni fejvadászokról Dale 
Avery A Renegát tájékozódhat az olvasó. 

A számtalan kisebb-nagyobb hatalmi csoportosulásból ál
ló Kránban, a szüntelen villongások és viszályok közepette mindig akad 
munkája a fejvadászoknak. Védelemre, politikai gyilkosságokra, hírszer
zésre a Birodalomban mindenki rászorul. A különféle klánok, hatalmi 
csoportok által pénzelt fejvadász-szervezetek számáról még csak hoz

becslés sem készült. Akad közöttük tízezreket szö
vetség, de mindössze tucatnyi számláló egység is. Némelyik klán kü
lönleges feladatok megoldására szakosodott, míg a legtöbb - fizetség és 
befolyás ellenében - bármit elvállal. 
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Ynev egyetlen országában, kultúrájában sem jut akkora szerep a fejva
dász-szervezeteknek, mint Shackallor Birodalmában. A fejvadász klá
nok tömörítik magukba a gyilkosokat, elit katonákat - mind
azokat, akik a harci Számtalan sötét 
irányzat honos a K:ráni Hegység bércei mögött: aquir harci iskolák, dé
moni hagyatékai, az északi Titkos Szekta sötét útra tért szerzetese
inek tanításai. Sok tucat stílus és irányzat, melyek több-kevesebb elmé
lyültséget, s általában kétes erkölcsi értékrendet követelnek a tanítvá
nyoktól. Cáfolhatatlan tény azonban, hogy a kráni fejvadászok járato
sabbak a gorviki rokonaiknál: sokkal el:rnélyültebbek, 

részesítik a meditációs gyakorlatokat, a szellemi felkészültsé
get. Többet adnak az hagyományokra, következésképp jóval szigo
rúbb klán-kódex szerint élnek és végzik munkájukat. Neveltetésük szi
gorú tekintélytiszteletre, feltétlen, vak engedelmességre szorítja 
Nem hiába mondják, a kráninál udvariasabb, csendesebb népség nincs a 
Délvidéken; fokozottan igaz ez a hagyományok szigorában kráni 



fejvadászokra. Habár veszedelmes gyilkosok, tu
dományukkal sosem büszkélkednek, már csak azért mert , . 
a feleslegesen hamar jeltelen sírba temetik ovatosabb tarsai. 

A M.A.G.U.S. szabályai szerint kráni fejvadász csak Nem Játékos Ka
rakter lehet, ám a játékos mosolya, az érvek és fogadalmak 
olykor meglágyítják a KM szívét. minden KM-nek_ 
meg kell húznia a határvonalat, melyen tullepru eng,ed1 Jate
kosát - ebben segít a Sors akarata paragrafus. Egy kraru feJvadasz meg
személyesítése, a származásából adódó számtalan konfliktus túlélése a leg
gyakorlottabb szerepjátékost is próbára teszi - ezért a KM alaposan fon
tolja meg, melyik játékosának engedélyezi a különleges 
Átkozott vér paragrafus a játék során problémákat ismerteti, 
és segítséget nyújt a KM-nek azok kezelésére. Végül a és 
dés címszó alatt következnek a kráni fejvadász karakter jellemével, a 
szerepjátékkal kapcsolatos kívánalmak, valamint tanácsok a KM-nek, 
miként regulázza meg engedetlen játékosát. 

A kráni fejvadászok - gorviki rokonaikhoz hasonlóan - klánjuk tulaj
donát képezik, akár valami értékes vagyontárgy. Hogy a játékos érzé
kelje karakterének kiszolgáltatott helyzetét, már a karakter kidobásakor 
kénytelen a sors akaratába. Minthogy a Birodalomban szám
talan klán tevékenykedik, pusztán a véletlen dönti el, melyik figyel fel , 
veszi magához és képezi ki az ígéretes ifjakat. A született tehetségek, a 

persze eljutnak valamelyik nevesebb 
klánba - ha megélik. 

A játékos, ha kráni fejvadász karaktert kíván indítani, az alábbi táb
lázat szerint köteles kidobni, melyik klánhoz tartozik. A választást vagy 
újradobást a KM tiltsa meg, s a játékos mindig a színe dobjon! 

01-05 
06-50 
51-55 
56-60 
90-94 
95-99 
00 

Gorvikból visszatelepült klán 
névtelen klán 
névtelen klán, birodalmi hagyományokkal 
névtelen klán, hagyományokkal 
Shí-shiquan Klán 
Messeni Fejvadászklán 
Birodalmi Fejvadászklán 

A Gorvikból visszatelepült klánok mindenben a gorvikiakra hason
lítanak, tagjaik legalább 3-as szinten beszélik a gorviki nyelvet. Feg_y
verük a fejvadászkard; a sequorok és a mara-sequor használatát nem is
merik. Fejvadászaik általában a Gyilkosok, a Fürkészek vagy a Vadá
szok Kasztjába tartoznak. 

A névtelen klánok természetesen szintúgy rendelkeznek névvel és 
hagyományokkal, mint az ismertek, ám nem szereztek maguknak Krán
szerte rettegett hírnevet. Mivel a kráni klánok többségében nem tanítják 
a sequor és a mara-sequor forgatását, az itt kiképzett fejvadász általában 
más - általános avagy speciális - fegyverek használatában járatos. 

Akadnak olyan kisebb, kevéssé ismert klánok is, melyek követik és 
utánozzák a Birodalmi Fejvadászklánt. Ezek használnak sequort és mara
sequort, de nem a tradicionális fegyvereket, hanem azok válto
zatát. Az ilyen klánok morteleket (Gyilkosok Kasztja), 
messorokat Kasztja) és sequatorokat (Katonák Kasztja), el
vétve pedig a Vadászok Kasztjába tartozó fejvadászokat képeznek ki. 

Az hagyományokat kisebb klánok fejvadászai eredeti, tra
diciona1is formaju sequorokat és mara-sequort forgatnak. Tagjaik kizá
rólag a Kasztjába tartoznak (messorok), gyakorta fejvadász 
fegyvereket forgató igazi (a M.A.G.U.S.
kasztba soroltatnak, aszerint számolandók az értékeik és képességeik). 

A Shi-shiquan Klán fejvadászai Kránban eltorzult gondolkodá
sú elfek és félelfek, valamint azok kisszámú ember-tanítványai. Elfvagy 
félelffejvadász karakter Kránban kizárólag ezen klánból származhat 
tehát nem kockával dobják ki klánjukat). Az itt kiképzett karakter szám
talan további szerepjátékbeli megkötést kap - ezek a klánok részletes le
írásánál olvashatók. A Shi-shiquan fejvadászai a a Fürkészek 
vagy a Vadászok Kasztjába tartoznak. 
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A Messeni Fejvadászklán Krán egyik legnagyobb 
létszámú fejvadász szervezete, ezért az itt kiképzett karakter 

bármelyik Kasztba tartozhat és bármilyen fegyvert forgathat (akár hagyo
mányos sequort és mara-sequort is - bár ez ritka). A Messeni Klánhoz még 
- igazi ritkaság! - valódi számító fejvadászok is tartoz
hatnak. 

A Birodalmi Klán köztudottan nem foglalkozik újoncok nevelésé
vel, hanem Krán és átképzi a legtehetségesebb, 
már gyakorlott fejvadászokat. Mégis akad néhány kisebb klán, mely a 
nagyok módszereit utánozva tehetséges ifjakat nevel, s oly gyakorta ad 
fejvadászokat a Birodalmiaknak, hogy már-már azok hivatalos szállító
jának Ha a játékos 00-át dobott, karaktere ilyen klánnál sajátí
totta el a kráni fejvadászok tudományát, s minden bizonnyal már fel is fi
gyelt rá a Birodalmi Fejvadászklán. Hogy ez áldás-e avagy átok, dönt
se el maga a játékos ... 

Miután a játékos kidobta és kiszámolta kráni fejvadász karaktere érté
keit, még nem értek véget megpróbáltatásai. Ha megmarad klánja kebe
lén, köteles engedelmeskedni a szigorú parancsoknak; könnyen 
dulhat, hogy játékostársai ellen kell fordulnia, vagy kimarad a kalandok
ból, hiszen korántsem biztos, hogy klánja érdekelt a kalandozó-csapat 
ügyeiben. Ha a renegátok sorsát választja (az esetek többségében már a 
karakter kidobásakor meg kell tennie), saját fejére idézi gazdái haragját. 
A menekülés lejátszható szerepjátékkal - életút játéknál ez javasolt -
vagy néhány kockadobással. Az esetben külön kaland 
a szökés - kitalálása, elmesélése a KM feladata. 

Ha a kráni fejvadász karakter szökését nem külön kalandban mesé
li a KM, a játékos két közül választhat: százalékos esélyt dob, 
vagy lejátssza a harcot az A százalékos esélynél csak na
gyobbat kell dobnia a KlOO-on a feltüntetett értéknél, s máris renegát. 
Ha ellenben kisebbet vagy azonosat dob, karaktere belehalt a szökésbe, 
még játszhatott volna vele. A harc hasonló feltételekkel zajlik: 

esetén sikeres a szökés, a vereség halált jelent. A harcot a le
írt semleges terepen, egyedül kell megvívnia a karakternek 
- az saját klánjának nála K3-mal magasabb fejvadászai; 
értékeiket a KM határozza meg. Az esély mindkét esetben kevés - csak 
a szerencse segíthet, vagy a virtuóz játék. 

Ha a játékos elbukott, a KM ne engedje új kráni karaktert kidobni, akár 
hetekig, hónapokig! Ahogyan a szökés kidobására is csak a karakter teljes 
kidolgozása után (kitöltött karakterlap) adjon módot! A szabály igazságta
lanul szigorú, de ez a kráni fejvadász karakter ára. Elvégre, NJK kaszt! 

A Kránból elszökött fejvadász már nem engedelmeskedik korábbi 
urainak, már nem szolgálja Shackallor Birodalmának sötét céljait... csak
hogy ezt nem hiszik el róla odakint. Egy kránit a világ minden táján ül
döznek és megvetnek, mert rettegnek tudásától és 
A Sötét Hegység oldalán rémmeséket rebegnek a gonoszság kö

Ha egy renegát fejvadászról megsejtik kráni származását, min
denki ellene fordul - óvatosságból többszörös varázstudók tá
mogatásával. Ezért minden léptére, minden szavára és mozdulatára ügyel
nie kell; jellegzetes fegyvereit jóformán sosem használhatja, s különle
ges tudását, harcmodorát is ajánlatos titkolnia. Az alábbi táblázat felso
rolja az áruló jeleket, melyek leleplezhetnek egy kráni fejvadászt. A Hír
név százalékos érték, megmutatja, hogy a Sötét Hegység olda
lán egy átlagos fegyverforgató (katona, városi ... stb.), mekkora eséllyel 
ismeri fel a kráni származás jeleit. Amelyik NJK (ill. JK) a módosítók
kal megváltoztatott százalék alá dob, felismeri a karakter kráni szárma
zását. Az egyes jegyek Hírneve nem adódik össze, de a vizs
gálódó mindegyikre külön dobhat. 

Alap- ill. Mesterfokú Álcázással a kráni fejvadász egyes áruló je
gyeknél természetesen csökkentheti az esélyeket. 

Áruló jel Hírnév Álcázás Af Álcázás Mf 
kráni vágású szem 10 % 0 % nincs 
kráni beszéd 50 % 
kráni akcentus 10 % 5 % 0 % 
kráni öltözet 30 % 0 % nincs 
kráni harcmodor -40 % 
sequor 80 % 50 %/kör 30 %/kör 
mara-sequor 65 % 
nincs: tökéletesen álcázható, nincs esély a 
-: nem álcázható 



A kráni vágású szem nem bizonyíték, 
hiszen nomád származásra is vallhat. A kráni öltözet álcá
zása nem az átöltözést, hanem a kráni ruhák elváltoztatott viseletét, ap
ró átalakítását jelenti. A kráni harcmodor minden kráni karakter álcázha
tatlan ismérve, megváltoztatása csak külhoni tanulással le
hetséges; a negatív érték mutatja, hogy csak a Kránt alaposan 
leplezhetik le harcmodora alapján a karaktert. A sequor és a mara-sequor 
tökéletesen álcázható tokban vagy szövetbe csavarva, csak harc közben 
válhat használójának árulójává. 

A Hírnév dobásakor minden karakter hozzáadhat a táblázatban fel
tüntetett értékhez: 

5 %-ot minden Tapasztalati Szintje után 
5 %-ot kráni nyelvismerete minden egyes szintjén 

50 %-ot az yllinori és syburri származásúak, valamint mindazok, akik 
szolgáltak a Feketehatáron. 

és btính&iés 

neveztetik, ha a kráni fejvadász karakter vét a klán-kódex ellen, 
avagy a játékos nem játssza a kráni karaktert - ezek eldön
tése minden esetben a KM jogköre. Az alábbi néhány pont összefoglal
ja a legfontosabb szabályokat: 
- A magasabb rangúak és a kiemelkedettek feltétlen tisztelete; a diszk-

rét udvariasság. (Erkölcs) 
- Krán titkainak és érdekének (Klán és Erkölcs) 
- Kötelességtudat, mentális uralom az érzelmek felett. (Erkölcs) 
- Szellemi elmélyültség meditáció vagy imádság által. (Erkölcs) 
- Mértékletesség, a hiábavaló kérkedés (Erkölcs) 
- Ranagol elismerése minden istenek felett. (Erkölcs) 
- A klán hagyományainak ápolása, becsületének védelme, hírnevének 

öregbítése (a klán módszerei által - vagyis nem becsületességgel, ha
nem alkalmasint tökéletes orgyilkosságokkal, sikeres küldetésekkel). 
(Klán és Erkölcs) 

Ha a karakter vét a felsorolt szabályok ellen, a KM - saját belátása 
szerint, de a realitást szem tartva - büntetéssel sújthatja. Az alábbi
ak ehhez szolgálnak ötletekkel. 

Klán - Ha a karakter vét a Klán avagy a Birodalom érdekei ellen, 
könnyen felkeltheti Krán figyelmét, még ha renegát is. (Krán kérnháló
zata messze földön híres.) Az ilyen karakterre - vétke súlyosságának 
arányában - fejvadászok és varázstudók vadásznak; bármikor lecsaphat
nak rá, függetlenül az éppen zajló kalandtól. 

Erkölcs - Az erkölcsök, még ha alkalmasint eltorzultak is, lelki tar
tást adnak. Ha a kráni fejvadász nem tartja be a fakadó 
erkölcsi törvényeket, veszít lelki tartásából, kiegyensúlyozottságából, 
azaz Asztrál Ha a KM indokoltnak látja, bármikor csök
kentheti a karakter Asztrálját, folyamatosan, akár 5 ponttal is. Ezáltal az 

még Pszi képességét is elveszítheti. 
Ha a renegát karakter kérkedik képességeivel, könnyebben leleple

kráni származása. A dicsekvés, felesleges kérkedés következmé
nyeként a KM megkönnyítheti az NJK-knak a Hírnév-dobást (akár 50 
%-kal is). 

A kráni fejvadászok számára a harc több test-test elleni küzdelemnél: 
a szellem tusáját is jelenti. Amelyik karakter elmulasztja a szellemi el
mélyülést (napi 1 óra meditáció vagy kétszer félóra ima),, Támadó és Vé

Ertéke (Vadász kasztba tartozók esetében a Célzó Erték) 1 ponttal 
csökken. A veszteség de napok múltán tetemessé is válhat; a 
maximális levonás -25 . Az elveszített harcérték csak az elmulasztott órák 
bepótolásával vissza. 

Krán megszámlálhatatlanul sok fejvadász klánjában különféle hagyo
mányokat és szokásokat követnek, csak hányaduk hasonlít 
a közismert Birodalmi f e.)'vadász.klánra. A legtöbb klán felépítése nem 
a legendás messor-mortel-sequator háromszöget mutatja, ahogyan a 
kráni fejvadászok többsége sem sequort vagy mara-sequort forgat. 
Egyetlen általános rendszerezés ismert: kiképzése alapján Krán 
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mindahány fejvadásza besorolható az öt fejvadász 
Kaszt (ezek társadalmi kasztok, a M .A.G.U.S. szabályaiban 

fajvadász alkasztnak számítanak) valamelyikébe. A Gyilkosok, a Test-
a Katonák, a Fürkészek vagy a Vadászok Kasztjába. 

Általános Gyilkos Katona Fürkész Vadász 

10 10 10 10 10 10 
alap 20 18 20 20 15 15 

VJ?'.alap 75 70 75 75 70 60 
CE alap 0 0 0 0 0 20 
HM/Szint 11 (4) 9 (2) 11 (5) 11 (4) 8 (2) 10 (1) 
Kp alap 3 3 3 

5 5 5 5 4 5 
Ep alap 6 5 6 6 5 4 
Fp alap 7 5 7 7 5 5 
Fp/Szint k6+5 k6+2 k6+5 k6+5 k6+3 k6+1 

A Gyilkosok Kasztjába tartozó fejvadászok (A Birodalmit másoló klá
nokban morteleknek nevezik szakterülete a magányosan vagy ki
sebb csoportokban végzett behatolás ellenséges épületekbe és táborok
ba; a fontos személyek észrevétlen kivégzése. Alakulatokban (sequadion) 
a behatolási útvonalak megtisztítását bízzák rájuk, mindaddig, míg sor 
nem kerül a nagyobb bevetésére. 

A Gyilkosok jellemében minden esetben helyet kap a Halál. 

Képzettség 

ökölharc 
15 fegyver használata 
méregkeverés/semlegesítés 
pszi 
mágiahasználat 
csapdaállítás 
hátbaszúrás 
álcázás/álruha 
mászás 
esés 
ugrás 
lopózás 

csapdafelfedezés 
éberség* 

fok/% 

MJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
MJ 
AJ 
40% 

5% 
5% 

35% 
45% 
10% 

5% 

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

TSZ Képzettség fok/% 

3. álcázás/álruha MJ 
4. méregkeverés/semlegesítés MJ 
4. nyomeltüntetés AJ 
5. csapdaállítás MJ 
7. pszi MJ 
8. nyomeltüntetés MJ 

A Gyilkosok Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
30%-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 15%-kal növelhet. 

A Kasztjának tagjai (birodalmi terminológiával : messorok) a 
legkülönb harcosok a kráni fejvadászok között. Magas szinten a 



komoly szellemi elmélyültség 
jellemzi Fontos személyek, tárgyak, épületek 
bízzák rájuk, de - miként a Pusztítók a Birodalmi Légiókban - helyet 
kapnak a fejvadász alakulatokban is. 

A jelleme Rend vagy Rend és Halál. 

Képzettség fok/% 

ökölharc MJ 
5 fegyver használata AJ 
lefegyverzés AJ 
fegyvertörés AJ 
vakharc AJ 
pszi AJ 
mágiahasználat AJ 
sebgyógyítás AJ 
etikett AJ 
lovaglás AJ 
mászás 20% 
esés 20% 
ugrás 20% 
lopózás 5% 

5% 
csapdafelfedezés 20% 
éberség 30% 

TSZ Képzettség fok/% 

4. lefegyverzés MJ 
4. pszi MJ 
4. nyomolvasás AJ 
4. álcázás/ álruha AJ 
5. fegyverhasználat MJ 
5. fegyvertörés MJ 
5. vakharc MJ 
8. nyomolvasás MJ 

A Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
30%-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 15%-kal növelhet. 

A Katonák Kasztjának fejvadászai részesülnek a legkevésbé szakosí
tott kiképzésben. Többé-kevésbé bármelyik másik Kaszt feladatát ké
pesek ellátni, ám általában (sequator) alkalmazzák 
azok mellett. Többnyire csapatban dolgoznak. emlékeztetnek leg
inkább Ynev más tájainak fejvadászaira. 

Képzettség 

ökölharc 
15 fegyver használata 
3 fegyver dobása 
hadvezetés (fejvadász-egység) 
\)SZÍ. 
mágiahasználat 
úszás 
futás 
lovaglás 
hátbaszúrás 
mászás 
esés 
ugrás 
lopózás 

csapdafelfedezés 

fok/% 

MJ 
AJ 
AJ 
AJ 
Af 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
40% 
20% 
20% 
25% 
30% 
15% 
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TSZ Képzettség fok/% 

2. szabadulás AJ 
2. álcázás/ álruha AJ 
3. vakharc AJ 
4. nyomolvasás/eltüntetés AJ 
5. hátbaszúrás MJ 
5. pszi MJ 
7. vakharc MJ 
8. szabadulás Mf 
9. nyomolvasás/eltüntetés MJ 

A Katonák Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 30%
ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre legfel
jebb 15%-kal növelhet. 

A Fürkészek Kasztjába a kém és feladatokra kiképzett fejva
dászok tartoznak. Fegyverforgatásban elmaradnak legtöbb társuktól, de 
náluk ügyesebben és észrevétlenebbül senki nem mozog az ellenség te
rületén. A fejvadász-alakulatokban az felderítés a feladatuk, 
harcba nem, vagy csak jelenlétében bocsátkozhatnak. 

Képzettség 

ökölharc 
5 fegyver használata 
1 fegyver dobása 
írás/olvasás 
térképészet 
nyomolvasás/ eltüntetés 
úszás 
futás 
lovaglás 
álcázás/ álruha 
hátbaszúrás 
mászás 
esés 
ugrás 
lopózás 

csapdafelfedezés 
zárnyitás 
titkosajtó keresés 
éberség 

TSZ 

2. 
2. 
3. 
3. 
5. 
6. 
7. 
8. 

Képzettség 

pszi 
szabadulás 

mágiahasználat 
álcázás/ álruha 

szabadulás 
hátbaszúrás 
futás 
pszi 

fok/% 

MJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
MJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
45% 
15% 
10% 
40% 
35% 
25% 
20% 
10% 
20% 

fok/% 

AJ 
AJ 
AJ 
MJ 
MJ 
MJ 
Mf 
Mf 

A Fürkészek Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
60%-ot kap a felsorolt kilenc Százalékos Jártasságra, de egyet egyszer
re legfeljebb 15%-kal növelhet. 

A Vadászok Kasztjának tagjai bármelyik más Kaszt feladatát elláthat
ják, azonban munkájukat távolról, számszeríjjal végzik. a 
magaslati pontokon, fedezik társaikat, vagy orvlövészként végeznek a 
kijelölt célponttal. Közelharcba csak bocsátkoznak. 



Képzettség 

ökölharc 
5 fegyver használata 
3 fegyver dobása 
pszi 
álcázás/ álruha 
fegyver ismerete (íj) 
méregkeverés 
nyomeltüntetés 
csomózás 
mászás 
esés 
ugrás 
lopózás 

csapdafelfedezés 
éberség 

TSZ Képzettség 

2. hátbaszúrás (lövés) 
3. csomózás 
4. térképészet 
5. fegyverhasználat (íj) 
5. pszi 
6. építészet 
7. méregkeverés 
8. nyomeltüntetés 

fok/% 

MJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
AJ 
50% 
20% 

5% 
20% 
35% 
15% 
10% 

fok/% 

AJ 
MJ 
AJ 
MJ 
MJ 
AJ 
MJ 
MJ 

A Vadászok Kasztjába tartozó fejvadász Tapasztalati Szintenként 
35%-ot kap a felsorolt hét Százalékos Jártasságra, de egyet egyszerre 
legfeljebb 15%-kal növelhet. 

Híres klánok 

A rettegett szervezetet P.sz. 1224-ben alapították a Kráni Tizenhármak. 
Feladata a kezdeti fogva a birodalmi érdek fogana
tosítása volt, a Feketehatár mindkét oldalán. A Klán nyolcvan fejva
dászt és húsz szabadvadászt számlál. csoportban vagy varázs
tudók kíséretében tevékenykednek, utóbbiak önálló küldetéseket telje
sítenek, vagy Meridiánként irányítják társaikat. 

A Birodalmi Fejvadász Klán nem önálló fejvadász-szervezet; nem 
képez nem foglalkoztat kémeket, különféle mesterembere
ket. A klánokra felépítésnél sokkal inkább emlékeztet egy lo
vagrendre. Közvetlenül a Tizenhármak irányítása alatt álló különleges 
alakulat, kirendelt transceps-ek (varázstudók) és magasrangú birodal
mi mellett teljesít szolgálatot. 

A Klán tagjai a Birodalom és (az utóbbi évezredben) Gorvik klán
jaiból kiválasztott fejvadászok - hivatásuk legjobbjai, minden esetben em
berek. A több kiképzés során a birodalmi fejvadász
ok páratlan mentális csiszoltságra, számtalan különleges képességre és 
évezredek tapasztalataira tesznek szert. Mindannyian ismerik a mágiát, 
nem ritka közöttük, aki alkalmazza is; harcmodorukat démonoktól és 
aquíroktól lesték el. Testüket évszázados gyakorlással és varázstudók 
segítségével készítik fel az embertpróbáló Nem egy

szigorú fegyelemben élnek: a Klán törvényei önálló személyi
ségük is megkövetelik. A Klán fejvadásza a Birodalomért, 
a tudásáért él és hal, egyéni céljai, vágyai nincsenek. tetteit em
lékezetükbe vésik, de neveket, arcokat nem jegyeznek fel. 

A Birodalmi Klánba 8. Tapasztalati Szint felett kerülhet a karakter, 
ha már számtalan sikeres küldetésben bizonyította rátermettségét és Krán 
iránti Ekkor csaknem évszázados kiképzésen esik át, melynek 
során elsajátítja a Birodalmi Klán titkos s felkerül lel
kére a Birodalom bélyege. Ez egyfajta igazoló jelként és 
cionálóként szolgál, mely fájdalommal, s alkalmanként halállal bünteti 
az engedetlenséget és a birodalomellenes gondolatokat, cselekedeteket. 
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A Birodalmi Klán híres különleges felszerelésé
ám ezt a fejvadászok csak a klán különleges engedélyé

vel vihetik ki Kránból. Legféltettebb titkuk a Lopakodó. a folyé
kony-fém (SFÉ: 10, MGT:O) mindössze harminc létezik, 
mind a klán birtokában. Az ellopott, (ilyesmi felettébb ritkán esik 
meg) Lopakodók azonnal használhatatlanná válnak. 

A Birodalmi Klán után Krán leghírhedtebb fejvadász-szervezete. Örök 
riválisával ellentétben, a messeni valódi klán, az egyik legnagyobb a 
Birodalomban. Nevét Messen városáról kapta, melyet az során 
megvásárolt a messeni A valódi fejvadászok a klán tagjai
nak és kiszolgálóinak mindössze egy százalékát teszik ki - ami, a közel 
kétszázezer klántagot figyelembe véve, így is szám - , a többi
ek mesteremberek, kémek, fegyverforgatók, szolgák, varázs
tudók és még ki tudja, ki- és miféle szerzetek. 

A Messeni Fejvadászklán független a Birodalom nagyjaitól, senki
vel és semmilyen szervezettel nem áll viszonyban. Önellátó, 
Messen városán kívül is számtalan kisebb klán tartozik a befolyása alá. 
Szolgálatait fizetség ellenében bárkinek és bármilyen célra felajánlja, 
ám - nem titkolja - kedvére való a Birodalom, különösképp a Birodal
mi Klán ellenében cselekedni. 

A két klán között gyakoriak az összecsapások, de a messeniek leg
jobbjai hiába érnek fel a Birodalmi Klán fejvadászaival, azokat a Biro
dalom és félelmetes hatalmú varázstudói támogatják. 

A Messeni Klánban kiképzett között még a Kránban oly 
ritka Élet jellemvonás is A klán-kódex szigorú, de embersé
gesebb a többi klánénál, többet ad a becsületre, a harc tisztaságára, a 

párviadalokra. 

Aquír harci iskola a legrettegettebb Tiltott Tartományban, Fray
Grimonar-ban. Mindennél fényesebben bizonyítja, hogy az évezredek 
során az aquír nép is elfogadja az emberi faj létjogosultságát. A Shien
gorr tagjai aquír varázslók által átalakított fejvadászok, akik minden 
tekintetben már emberi mivoltukat. Harci tudományuk sem 
csekély, de igazi mágiával átalakított testük szívóssága ad
ja. 

A Shien-gorr iskolát a Birodalom üldözi, politikai okokból mégis 
a varázstudók szerint az átalakítottak lelke hosszú kitaszít

tatik a lélekvándorlásból. 
A mágiával átalakított test hihetetlenül ellenálló és szívós; a shien

gorr fejvadász nem érzi a fájdalmat (nincs Fp-je, akár az 
nak), Allóképessége és Egészsége 20, teste vért nélkül is 6-os SFE-vel 
bír. Az aquír harci iskolából Játékos Karakter nem kerülhet ki! 

A Kránban eltorzult gondolkodású elfeket a köznyelv shi-shiquan
ként, azaz ismeri. Innen kapta nevét harci iskolájuk, 
mely a szó legszorosabb értelmében embervadászatra tanít. 

A kráni elfek dölyfösen vallják minden más fajjal 
szemben. Ha azokat el is fogadják értelmes létformának, mindenkép
pen teremtménynek bélyegzik. Az aquírokat elfendeli ro
konaikhoz hasonlóan tiszta mégis viszonylagos bé
kességben élnek mellettük Krán kebelén. A Shi-Shiquan fejvadászai 
ritkán fel az emberlakta hercegségekben, ilyenkor vérlázító 
gel viselkednek. 

A Shi-Shiquan embervadászai a Gyilkosok, a Fürkészek vagy a 
Vadászok Kasztjából kerülnek ki; elfek vagy félelfek, ha olykor em
bert fogadnak maguk közé, azt alázatra és feladatok vég
rehajtására szorítják. Ennek fényében könnyen miért me
nekül el mihamarabb a Shi-Shiquan Klán minden Játékos 
Karakter. 

Nyúl 





,,Ifin városa - mogorván koromfolt a Quiron
tenger sziklás, déli partvidékén. Roppant, kiismer
hetetlennek hangyaboly, ahol félmillió ha
landó ]élek nyüzsög, tüsténkedik, acsarog, moso
lyog és üzekedik a nap valamennyi órájában. A fe
kete falak komor labirintusában minden tizenötö
dik percben új élet fogan, és minden tizedikben 
utolsót lobban egy réginek a lángja; a hangyák hem

hada mégsem apad, évre hiszen 
a szélrózsa minden irányából áradnak, tódulnak a 
hatalmas bolyba az újonnan kíváncsiak. .. " 

Raoul Renier 

Észak-Ynev kere kedelmileg és stratégiailag 
legfontosabb tengerén két roppant biro
dalom, számos csatlós és többé kevésbé független 
városállam osztozik. Az igazi tengeri hatalom azon
ban '{oront é Abasziszt illeti, e két ál1am flottái el

a hullámokat hajókaravánokat és ma
gányos A birodalmak 

nagyságú és gazdagságú Shulur és Ifin 
a tengerparton fekszeoek. Shulur sötétebb, a külho
niak többsége számára zárt, idegen és torz v;ilágával 
tökéletes ellentétben áll Ifin, ahol éppoly sokféle 
faj és nemzetiség talált otthonra, mint a kalandozók 
városában, Erionban. Az Abasziszi birodalom leg
népesebb városa otthonául szolgál az Ottlokírok di
nasztiájának, s a mindenkori nagykirálynak is. A 

a tenger déli partvidékének vitathatatlan 
központja, kereskedelme talán a szer
te Yneven. Itt ketiil feldolgozásra és eladásra a bi
rodalom egyik legféltettebb, legtöbb titokkal öve
zett portékája, az abitt-acél is. A város 
hatalmi érdekek ütközésének állandó színtere; a la
kók keveset vesznek észre az igazán 
bölcsek és tisztán gondolkodók pedig inkább igye
keznek ketiilni a bajt, és csendben várják az éppen 

vihar elvonultát. A soha nem lát
szó ellentétek - a nagykirály és a hercegkapitányok, 
a és hatalomért harcoló Tharr, Da,rton és 
Orwella rendházak, a város alvílágáért tol
vaj és orgyilkos klánok - szinte Qlágnesként vonz
zák a kalandozókat és szerencsevadászokat. A vá
rosban mindenki meglelheti azt a feladatot, 
séget, mely szándékainak, céljainak, jellemének leg
jobban megfelel. Éppúgy születhetnek itt a világ 
sorsán fordító mint sebesen meggazdagodó 
tolvajok vagy démoni hatalmakat szolgáló papok 
és boszorkánymesterek. Abaszisz - és maga Ifin -
sohasem tartozott kizárólag egy hatalmi szövetség
hez. A nagykirály ugyan a fekete lobogók alatt szó
lította hadba falanxharcosait, a hercegkapitányok 
azonban függetlenségüket, egyesek 
- mint Calyd Kamelian - egyenesen az Északi Szö
vetség oldalán harcoltak a legutolsó Zászlóháború
ban. Nincs tehát megváltoztathatatlan hatalmi el
kötelezettség a birodalomban, minek következté
ben egyformán fogadják itt a Toronból 
és Eren szülötteit. Ezért éppen Erion s néhány vá
rosállam mellett Észak legszabadabb városának is 
tarthatnánk. 

A fentiek miatt választottuk lfint az 
Ynev városait, országait bemutató sorozatban. A 
címként a város nevét kötet méreteiben felül 
fogja múlni az összes eddig megjelent M.A.G.U.S. 

és olyan részletesség
gel írja le a várost és történetét, amely rendhagyó 
a szerepjátékok történetében. Fontos szerephez ju
tottak azok a helyszínek is, melyek szinte szemünk 
láttára váltak valóságossá Raoul Renier regénye, 
az Acél és Oroszlán lapjain. 

A mindent megtudhatunk a ten
germelléki kialakulásának, 

éppúgy, mint jelenének mindennapja
iról, hatalmi viszonyairól. 

Részletes leírást találhatunk minden városne
továbbá azok

ról, melyek szerephez jutottak a Renier regényben. 
A leírásokat a bemutatott épületek alaprajza teszi 
kézzelfoghatóbbá, könnyebben felhasználhatóbbá. 
Ezen fejezetekben az utolsó szegletig megismer
hetjük a nagykirály palotáját, Molochiás házát és 
Ifin legkalandosabb fogadóját, az Igaz
gyöngyök Honát. Bepillantást nyerhetünk a 
r;os legnagyobb, legszebb arénájának, a Bajnokok 
Csarnokának titkaiba, de itt találjuk a város alatt 
húzódó többszintes, számos évszázad alatt kiala
kult csatorna és katakomba rendszer leírását és rész
letes térképeit is. Nem maradhat el a város életé
ben fontos szerepet játszó 
negyed és a kalandozók számára oly sok kalandot 
és veszedelmet kínáló Nekropolisz leírása sem. Ol
vashatunk még az lfinben divatos vagy éppen divat
jamúlt építészeti stílusokról, és az általuk létreho
zott vagy csúf a város egye

és könyvtárairól, de látogatottabb bordé
lyairól is. 

Ifin számos vallás templomainak ad otthont, 
melyeknek falai közt a pyarro,ni és kyr istenek föl
di végzik a számukra kirótt feladatokat. 
Véres háború dú] a pyarroni értékek 
célul rendek és a káosz hatalmát 
orwellánus és Tharrt között. A nagy
király nem lép fel nyíltan a Pyarroni paktum ellen 

vallásokkal szemben, bár Tharr és Orwella 
papjai még mindig titokban tevékenykednek - egy
re gyarapodó hatalmuk és befolyásuk e11enéi;e. En
nek az kísérlik meg útját állni Darton 
és Dreina, Antoh és Krad egyházának beavatottjai. 

a véget nem sokszor minden 
háborúkról és magukról a 

templomokról is sok érdekességet olvashatunk a 
kötetben. Természetesen a részletes alap

rajzok és kalandötletek sem maradhatnak el. 
A vallások korántsem jelentik a várost irányí

tó egyetlen hatalmat, hisz' a világi szervezetek és 
klánok még az istenek szolgáinál is komolyabb be
folyással bírnak Ifin élete felett. Megismerhetjük 
az állam szervezeteit, a katonaságot és királyi test

de a várost irányító törvénykezést is. Ter
mészetesen nem maradhatnak ki a befo
lyásos klánok és céhek sem a részletes bemutatás
ból. Az öreg Bofkar mester vezette törpe-klán ugya
núgy leírásra kerül, mint a Kobrák szervezete, né
hány orgyilkos klán, Noir rendje, az 
abasziszi boszorkányok és boszorkánymesterek tit
kos szektái, a Hajósok Céhe és a Hét 

Sok egyéb érdekességet is kínál a kötet; pontos 
képet kaphatunk Ifin gazdasági és árviszonyairól, 
kedvelt italairól, divatjáról, a legnépsze

szerencsejátékokról és gladiátorviadalokról. 
Leírásra kerül ezen felül minden Acél és Orosz

lánban fontosabb komplett ér
tékekkel és - mintegy függelékként 
a regényhez. 

Végül, de nem utolsó sorban bemutatásra kerül
nek Ifin legfontosabb, kalandozókat is oktató isko
lái, továbbá az irányító mesterek. Külön ér
dekesség, hogy a megtalálhatjuk majd 
az egész város utcákra lebontott térképét, teljes ut
canév és fogadónév jegyzékkel. igy sem a KM, sem 
a kalandozók nem tévedhetnek el, ba
rangolhatják be a hatalmas város legrejtettebb zu
gait is. 
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Sanquora 

Nagyon ritka 
száma: 1 

Termet: E 
Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 70+fegyver 

érték: 145+fegyver 
érték: 45+fegyver 

Célzó érték: 25+fegyver 
Sebzés: fegyver szerint 
Támadás/kör: 1 

12 
pontok: 45 

Asztrál ME: 5 ( 42) 
Mentál ME: 4 ( 42) 
Méregellenállás: 9 
Pszi: 6.TSz. Alapfokú pyarroni Pszi alkalmazónak felel meg, 25 Pszi 

ponttal 
Intelligencia: Magas 
Max.Mp:-
Jellem: Káosz, Halál 
Tapasztalati pontok: 500 

A Kráni-hegység keleti a búskomor rejtekében kü
lönös sziklavárosok állnak. Még az érintett városállamok közül 
is csupán a legfontosabbak és legnagyobb hatalommal bírók tudják, 
kik is lakják ezeket a nehezen már-már fellegvár-sze

településeket. Egy különös faj, a Sanquora lelt itt otthonra, több év-
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század vándorlás után. Ezek a nagymacskák könnyedségével, elegan
ciájával mozgó és gyilkoló, szinte éjfekete humanoidok a Godon 
és Krán közt dúló hosszú háború idején jelentek meg a kontinensen. 

számos, több-kevesebb igazsággal bíró elmélet született. 
Ezek közül leghelytállóbbnak az a teória tetszik, mely szerint a 
Sanquorákat kráni mágusok alkották meg azzal a céllal, hogy még fé
lelmetesebbé tegyék a birodalmi fejvadász-különítményeket. A feladat 
végrehajtása sikerült, az eredmény mégsem váltotta be a hozzá 
reményeket. A mágikus képességekkel bíró humanoidokból ugyanis 
hiányzott minden hajlandóság a csoportban képtelenek vol
tak beilleszkedni abba a tökéletesen felépített rendszerbe, melynek ré
szét kellett volna képezniük. Élvezték a pusztítást, de nem fogadták el 
mások irányítását. képességeik ellenére küldetések tucat
jait hiúsították meg fegyelmezetlenségükkel, így - mivel teljességgel 
haszontalannak bizonyultak - pusztulniuk kellett. A szerencsésebbek 
- és minden bizonnyal eszesebbek - elmenekültek a hegyláncok övez
te birodalomból, ám ugyancsak kevesen maradtak. igyekeztek 
minél messzebb kerülni az megalkotó hatalomtól, s a háborúk dúl
ta kontinens tökéletes feltételeket teremtett fennmaradásukhoz. Egy 
évszázadnyi vándorlás után - miután Kránban elhalványult az emlé
kük - végül a városállamok területén leltek otthonra, a népte
len Az egymást generációk alatt sem enyészett 
el üldöztetésük története, így mindig nagy hangsúlyt fektettek önvé
delmükre, biztonságukra. Ennek azok az egyedülálló 

is, melyek lapos építésükkel, föld alatt futó folyo
sóikkal és különös csapdarendszereikkel otthonukként szolgálnak. 

A Sanquorák, mióta elhagyták Kránt, ugyanannak a mesterségnek 
hódolnak: fejvadászok, zsoldosok, kémek, elit igény szerint. 
Kizárólag magányosan tevékenykednek, senkivel, még fajtársaikkal 
sem képesek eredményesen együtt dolgozni. Mégis félelme
tes ellenfelek lehetnek, annak ellenére, hogy nem vehetik fel a versenyt 
egyetlen szervezett fejvadász-különítménnyel sem. Adottságaik fej
lesztésére sem szánnak túl sok inkább veleszületett képességei
ket használják; híján vannak a tökéletességre való törekvésnek. Mind
amellett, még így is hatékonyságú fegyverforgatók - ki 
tudja, mire lennének képesek évtizedes gyakorlás és tanulás után? 

A Sanquorák viszonylag magasak, testük szinte légiesen 
nek melyet mozgásuk könnyedsége is kiemel. Kiválóan lopa
kodnak és - mégis ritkán szorulnak e tudás kamatoztatásá
ra. A kráni mágia, mely átitatja testüket, képessé teszi a villám
gyors teleportációra. Ennek három formáját ismerik. A leg
hosszabb távolságra ható - legfeljebb 600 mérföld - teleportációt csak 
olyan helyre hajthatják végre, ahol jelen van egy fajtársuk. (Mivel ilyen 
nagy távolság esetén a fogadó oldalról származó energiára is szükségük 
van.) Ezt a képességét a Sanquora egy nap legfeljebb egyszer alkal
mazhatja. A második, rövid távú teleportáció látótávolságon belülre 
vonatkozik - de nem lehet nagyobb, mint 200 méter-, és naponta há
romszor alkalmazható. A közelharcban minden kétséget kizáróan a 
harmadik típusú, 5-6 méteren belül használható teleport jelent 
Ez naponta korlátlan számban alkalmazható, és a szemvillanás töredé
ke alatt végrehajtható. Segítségével a Sanquora teljesen megzavarhat
ja, majd támadásával meglepheti ellenfelét. A játék nyelvére lefordít
va ez azt jelenti, hogy a Sanquora, ha a körben sikeresen kezdeménye
zett, teleportálhat és támadhat, ellenfele erre felkészülhetne. 
Ennek eredményeképpen a harc három körében, ha ellenfelét va
lóban és mögé vagy mellé teleportált, TÉ-jéhez hozzáadó
dik az összes módosító (pl. hátulról vagy félhátulról), 
továbbá a meglepetésre járó + 30 is. A harmadik kör után az ellenfél 
már jó eséllyel meg tudja mondani, hol is fog megjelenni a pillanaton-



ként helyet változtató Sanquora, így a származó + 30 
+ 10 pontra csökken. Természetesen a módosítók je
len esetben is érvényesek. A gyors helyváltoztatásnak a védekezésben 
is fontos szerep jut. Az új helyre került humanoid ellen- amennyiben 
a kezdeményezés a Sanquorát illette - ellenfele csak -20-as módosító
val támadhat, hiszen teljesen megváltozott helyzethez kell alkalmaz
kodnia. A teleportáció és támadás gyorsasággal követheti 
egymást, sok Sanquora ugyanis még helyén - elképzelve az új 
helyzetet - megindítja a támadást, és a teleportációt megjele
nés egyben a megkezdett mozdulat befejezését is jelenti. A fent leírt 

csupán akkor érvényesek, ha a Sanquora megszerzi a kezde
ményezést. Amennyiben ez nem sikerül, a TÉ kizárólag a 
adódó módosítókkal emelkedik meg. A Sanquorák leginkább könnyen 
forgatható, gyors fegyvereket használnak, távoli célpontok ellen 
vagy kézi nyílpuskát, közelharcban pedig ívelt rövidkar
dot, esetleg handzsárt. 

Nystan 

Ritka 
száma: 10+2kl0 

Termet: K (3 arasznyi) 
Sebesség: 135 (SZ) 
Támadó érték: 40 

érték: 95 
érték: 35 

Célzó érték: -
Sebzés: lk6 
Támadás/kör: 1 

4 
pontok: 20 

Asztrál ME: -
Mentál ME: -
Méregellenállás: 3 
Pszi: -
Intelligencia: állati 
Max. Mp: -
Jellem: -
Tapasztalati pontok: 35 

A Nystan egymagában alig veszedelmesebb egy felingerelt kutyánál 
- éppen ezért sohasem fordul hogy magányosan jár. A nagy lét
számú falkában vadászó, kíméletlen ragadozók leginkább hegyvidé
kek nagyobb fordulnak de levándorolhatnak a füves 
pusztákig is. Nincs meghatározott az év nagyrészét a va
dászfalka vándorlással tölti, de a párzás és utódnevelés mind
ig azonos helyen zajlik le, ezt tekinthetjük az adott horda otthonának. 
Az átlagos Nystan akkora, mint egy kisebb kutya, de marmagassága 
nem haladja meg az egy araszt. Apró, tömzsi lábain gyor
san képes mozogni, még a tapasztalt is meglepheti való

sebes futásával. Testét kemény szálú, durva 
tapintású, rozsdabarna vagy fekete borítja. Feje laposnak mondha
tó, szemei oldalt helyezkednek el. Fülei alig emelkednek el a koponyá
tól, szinte rásimulnak a fejre. 

A Nystan - ha egyedül zsákmányolna - nemigen jelentene komoly 
veszedelmet. Csakhogy módszeresen, szinte va
dásznak, elpusztítva minden állatot, mely útjukba esik. Vándorlásuk 
útját tetemek, száradó csontvázak jelzik; kevés erdei állat rendelkezik 

gyorsasággal és ügyességgel ahhoz, hogy elmeneküljön az 
Nystanok Még a náluk jóval nagyobb állatoktól sem tar

tanak. Ez is, hiszen egy egyszerre rohamozó, 20-25 vadászból 
álló falka még a legszívósabb bamamedvével is végezhet, igaz, csu
pán áldozatok árán. Nem félnek az sem, különösen, ha ma
gányosan vagy kis csoportban utazókkal találkoznak. Ismeretesek be
számolók, mely szerint kisebb falvakra, településekre is lecsapnak. Pil
lanatok alatt végeznek a ház körül tartott állatokkal, de elragadhatnak 
embereket is. Mivel apró fürgék és sokan vannak, az álla
taikat falusiak is nehezen veszik fel velük a harcot -
pen akkor, ha a falka úgy dönt, mégis inkább az embert jelöli ki cél
pontjául. A célpont kijelölése egyébként kulcsfontosságú a vadászat 
sikere szempontjából, különösen több lehetséges zsákmány esetén. A 
falkát irányító vezér maga csak akkor támad a vadászat során, ha va
lamelyik áldozatra akarja terelni társait. Enélkül a falka teljesen vélet

próbálja lemészárolni a lehetséges prédákat, így a támadó 
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Nystanok száma többé-kevésbé oszlik meg a zsák
mányok között. Abban az esetben azonban, ha a vezér maga is megtá
madott egy állatot vagy embert, a falka minden tagja arra a célpontra 
rohan. A falkavezér pusztulása esetén - a még Nystanok számától 

- vagy az egész falka elmenekül, vagy a már ismertetett, min
denkire jutó támadást hajtják végre. 

Ash-siaf 
ritka 

száma: 1-3 
Termet: K 
Sebesség: 130 (SZ) 
Támadó érték: 90 

érték: 140 
érték: 30 

Célzó érték: -
Sebzés: lk6 
Támadás/kör: 1 

pontok: 5 
pontok: 20 

Asztrál ME: -
MentálME: -
Méregellenállás: 4 
Pszi: -
Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 60 

Az ash-siaf neve dzsad nyelven annyit tesz „loncsos", bár ez az elne
vezés nem túl találó, lévén, hogy kimondottan rövid. Neve
zik a sivatag farkasának is - ez az elnevezés már valóban illik rá. Rá
nézésre valóban emlékeztet kutyára vagy farkasra, termete azonban 
valamivel kisebb a mérsékelt öv erdeit lakó társainál, mindössze 50-
60 cm. Testfelépítését tekintve vékony és izmos, akár az agár; sárgás
drapp jó a Taba el Ibara homoksivatagában. Nem 
csak színe segíti a az ash-siaf maga is ravasz mó
don el a kíváncsi tekintetek Ha vadászik vagy prédára les, 

beássa magát a homokba, éppen csak az orra és a szeme 
látszik ki, bár ez utóbbit is igyekszik rejtve tartani. Ha azután a préda 
a közelbe ér, hihetetlen rugaszkodik a homok alól, egyene
sen a megdöbbent áldozatra vetve magát. Aki nem ismeri jól a sivatag 



farkasának ravasz szokását, igencsak hiszen szó szerint 
a föld alól terem a váratlan ellenfél, ráadásul olyan helyen, ahol 
semmi ilyesmire nem számított. Ezért az ash-siaf támadása min
den olyan esetben meglepetésnek amikor az áldozat nem ki
mondottan erre figyel (akár tapasztalatból, akár mágiából vagy 
- pl. hatodik érzék). Ráadásul, ha csak teheti, az ash-siaf hátulról ront 
ellenfelére, ugyanis leginkább a nyakat támadja. Így támadásánál 
- de csak annál - megkapja a meglepetés és a hátulról illetve félhátulról 
való támadás módosítóit. Ez a gyengébb ellenfelekkel szemben álta
lában is. Ha mégsem sikerülne az csapással leterítenie 
áldozatát, szívósan küzd. Minthogy nem igazán akad természetes el
lenfele, nincs veszélyérzete, nem ismeri a félelmet. Kis termete elle
nére az emberre is veszedelmes. Minthogy a sivatagban ritka kincs a táp
lálék, megtámad mindent és mindenkit, aki csak mozog, legyen az ma
gányos utazó vagy akár karaván. A Fayumik szent állatnak tartják. 

nagyon ritka 
száma: 1 

Termet: N 
Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 140 

érték: 160 
érték: 30 

Célzó érték: -
Sebzés: 2k10 
Támadás/kör: 1 

Tonor 

pontok: 25 
pontok: 84 

Asztrál ME: - (lásd a leírást) 
Mentál ME: immunis 
Méregellenállás: 14 
Pszi: -
Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 640 

A tonorok a hatodkorban élt máguskirályok félresikerült kísérle
teinek torz eredményei. A Dawa birodalom egyik királya adta parancs
ba boszorkánymestereinek és varázslóinak: alkossák meg a tökéletes 
harcost, az emberfeletti embert. A feladatot sokan sokféleképpen akar
ták megoldani. Voltak, akik próbálkoztak, néhányan 
homonkulusokat alkottak, megint mások idézett lényeket állítottak szol
gálatukba. Ezek a lények azonban bizonyul
tak valamilyen szempontból. Végül aztán maga a máguskirály és ta
nácsadói alkották meg a tökéletes(?) harcost - a tonort. Teste alapjául 
az orkok egyik igen szívós válfaja szolgált - ezek azóta kihaltak. A 
testet mágikus hatalmak segítségével hihetetlen és harci tu
dással ruházták fel. A tonorok szinte már képtelenül duzzadó izmokkal 
ellátott, másfél ember magas orkoknak Mágia edzette izmaik 
minden túlzás nélkül hasonlíthatóak az acélhoz, olyannyira, hogy 4-es 
SFÉ-t biztosítanak számukra. Emellett természetesen emberfeletti 
is adnak - ez a játékrendszerben 24-esnek felel meg, az ehhez adódó seb
zés járulékkal. Általában hosszú dorongokat forgatnak, melyek a fur
kósbothoz hasonlítanak, ám lényegesen nagyobbak és nehezebbek, seb
zésük lklO (ehhez jön a + 10 sebzésjárulék - lásd Harcosok 135. old.) 
Az létrehozó mágiának hatalmas termetüket meg
hazudtoló ügyességgel harcolnak:; dorongjaikat olyan gyorsasággal és 

mozgatják, hogy igen nehéz hozzájuk férni. Összegezve: 
ránézésre úgy a néhai Dawa királynak sikerült megalkotnia az 
emberfeletti katonát. Egy hibát azonban elkövetett, amely végzetesnek 
bizonyult: figyelmen kíViil hagyta a testbe zárt lelket. A fizikumot meg
acélozó és mágiák nem hogy használtak volna a 
léleknek, de egyenesen az kergették. Az egyébként sem ki
magasló intellektusukról híres orkok nem bírták elviselni a mágikus 
torzítást. Mentáltestük elcsökevényesedett, elsorvadt, intelligenciájuk 
legfeljebb egy állatéhoz Asztráltestük egyensúlya tökélete
sen felborult. A tonorok lelkében állandó asztrálvihar dúl, elszabadult 
ösztöneik és hullámzó érzelmeik irányítják Viselkedésük a szél

kiszámíthatatlan. Mivel Asztráltestük ennyire 
semmiféle ellenállást nem mutatnak az Asztrálmágiával szemben, az el
lenük alkalmazott efféle varázslatok automatikus sikerrel járnak. Ez a 
siker azonban nem garantáltan hosszú ugyanis megtörténhet, 
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hogy az asztrálvihar elmossa a varázslat hatását. Ennek el
döntésére körönként kell dobni a klOO-on. A dobott érték jelképezi a 
lelkükben dúló érzelmek Ha ez nagyobb, mint a varázslat 

felülkerekedik rajta, és a varázslat hatása sem tér 
vissza. 

A tonorok teste a mágiának igen ellenálló a természe
ti hatásokkal szemben is. Zokszó nélkül viselik a hideget és a meleget, 
a szomjazást és az éhezést. Sokáig kibírják táplálék nélkül és mindent 
megesznek, ami legalább kis eséllyel 

Szerencsére a tonorok nagyon ritkák, csak a Quiron nyu
gatra hatalmas, üres pusztaságokon fel néha egy-egy. Ci
vilizált vidékre pedig csak elvétve tévednek be. A vidéken több
ször elhatározták már, hogy teljesen kiirtják a Dawa birodalom ezen 
torz emlékeit, de erre semmi esélyük nincs, a tonor ugyanis képes sza
porodni, mégpedig akár emberrel, akár orkkal, akár udvari orkkal. Az 
így született utódok magukon viselik mindkét jegyeit, de hama
rosan a tonor vonások kerülnek 

Fehérkígyó 

nagyon ritka 
száma: 1-2 

Termet: N 
Sebesség: 90 (SZ) 80 (V) 
Támadó érték: 80 

érték: 120 
érték: 20 

Célzó érték: -
Sebzés: lklO/lkl 0 
Támadás/kör: l v. 2 

pontok: 30 
pontok: 90 

Asztrál ME: -
Mentál ME: -
Méregellenállás: 12 
Pszi: -
Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 238 



A fehérkígyó elnevezés, ugyanis valójában nem kígyóról, 
hanem állatról van szó. A fehérkígyók a déli jégme

lakói. Testük hosszú, de nem pikkely, hanem dús, szür
késfehér borítja. A kifejlett példányok hossza nemritkán a négy
öt métert is eléri. Tökéletesen alkalmazkodtak a hideg éghajlathoz. Lá
baik teljesen hosszú, izmos, testükkel azon
ban hihetetlen gyorsasággal képesek haladni havon, jégen és vízben 
egyaránt. Párban élnek, gyakran így is vadásznak. Ragadozók, táplálé
kuk a apró állatai és madarai, de ínségesebb akár a je
gesmedvéket is megtámadják - tegyük hozzá, néha sikerrel. Az sem 
ritka, hogy az fehérI?gyók a táplálék reményében bemerészked
nek a déli sztyeppékre is. Altalában éjjel járnak vadászni, zsákmányu
kat gyakran álmában ragadják el. Ha harcolni kényszerülnek, veszedel
mes ellenfelek lehetnek, mivel testük részét felemelve, fejük jó 
két méteres magasságba emelkedik, és onnan csap le a támadóra. Ha
rapásuk rendkívül élesek. Több ellenfél esetén hosszú 
farkukat védekezésre használják, ekkor kétszer is támadhatnak egy kör
ben. Farokcsapásuk szintén komoly kárt okozhat. , 

Ha sikerül túlütniük áldozatukat, amellett, hogy Ep-t sebeznek, rá
tekerednek zsákmányukra, és megkísérlik összeroppantani. Az így le
fogott áldozat képtelen harcolni vagy védekezni. Minden erejét az el
lenszegülésre kell összpontosítania. Körönként kell dobnia, 
ellen bír-e állni a kígyó szorításának. Ha sikertelen, abban a körben el
veszít lklO Fp-t, siker esetén nem A folyamatos, megterhe

miatt minden harmadik körben -1 módosító jár 
bájához. Természetesen a felfognak valamennyit a szorítás
ból, ezért a karakter a páncélja SFE-jének 3 feletti részét po,zitív mó
dosítóként használhatja az azaz a mellvért (SFE 4) + 1-et 
ad, stb. A kígyó addig szorítja áldozatát, míg abban élet van, vagy míg 
komoly sebet nem kap (Ép sebzés). A szorongatott helyzetben ka
rakter nem képes semmiféle tevékenységre, sem harcra, sem varázs
lásra, sem Pszi használatra. A kígyó a harc helyhez kötve módosítói 
szerint küzd a többi ellenféllel. 

Prémje a déli országokban, Shadonban és a nomádok 
közt ritka, értékes számít, ezért gyakran vadásszák. 

Zabáló 
nagyon ritka 

száma: 1 
Termet: E 
Sebesség: 100 (SZ) 
Támadó érték: 150 

érték: 110 
érték: 36 

Célzó érték: -
Sebzés: 2k6 
Támadás/kör: 2 

pontok: 18 
pontok: 76 

Asztrál ME: -
Mentál ME: -
Méregellenállás: 20 
Pszi: -
Intelligencia: állati 
Jellem: állati 
Tapasztalati pont: 346 

A zabálók távoli hegyek rettenetes szörnyetegei. Különös teremt
mények, az életrajz tudományának eleddig nem tudtak meg
egyezni, milyen fajhoz, családhoz sorolják is. A babonák szerint a 

maga küldte a zabálókat a világra, hogy falják fel az egészem
beriséget. Sok tekintetben a hasonlítanak. Szemük sárgás és rez
zenéstelen, görnyedt testüket olajzöld és barna pikkelyek borítják. Ma
gasságuk elérné a két-két és fél métert is, ha kiegyenesedve járnának, 
így azonban csak embermagasak. Felépítésükben torz karikatúrái az 
embernek. Két rendkívül izmos, három karomban lábon jár
nak, melyekkel nagy ugrásokra képesek. Törzsük tömzsi 
és hajlott, végtagjaik - kezeik - teljesen elsorvadtak, visszafej

Fejük azonban hatalmas, jó négyszer-ötször akkora, mint egy em
beré. Ennek az óriási fejnek tekintélyes részét a számta
lan foggal teli száj foglalja el. A fogak elrendezése a cápá-
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kéra emlékeztet: több sorban helyezkednek el egymás mögött, és ha 
az kihull, szinte azonnal a helyére a mögötte 

A zabálók, mint azt nevük is jelzi, mindent felzabálnak, legyen az 
vagy élettelen. Az táplálékot gyomruk kivonja, a töb

bi pedig távozik a Szükségük is van a nagy 
tápanyagra, mivel jóval magasabb az 

állatvilágban megszokottnál: jócskán száz fok fölött van, és ezt a po
koli meleget ki is sugározzák környezetükbe. Ez elemi aurának fe
lel meg, amelynek sebzése 10 Sp. Az ilyen aktív égéshez viszont 
naponta testsúlyuk másfél-kétszeresét kell felfalniuk. Ezért mondják, 
hogy egy zabáló egymaga rosszabb, mint a sáskajárás. 

Ha harcra kerül a sor, harapásaival támad, de olyan 
és gyorsasággal, hogy igen nehéz kitérni Izmos lábain ide

oda szökken harc közben, valamivel nehezebb eltalálni, ezenkívül 
azonban nem fordít figyelmet a védekezésre; elvakultan támad, körön
ként kétszer. Minden támadásánál érvényesül a attól függetle
nül, hogy a támadás sikerrel járt-e vagy sem. 

Ellenfelének nehéz dolga van, mivel nyálkás, olajzöld pikkelyei 
kemények, olyannyira, hogy 3-as SFÉ-t biztosítnak szá-

mára. 
Kovi és Kuvik 




























