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A KRIPTAK KIALAKULASANAK TORTENETE

Részletek Helenis az Eszaki Szél Leanyanak
»A Kriptak titkai” cimi tanulmanyabol*

»Az els6 halalmagiaval foglalkozé irasos feljegyzés egy farenorumi id6kbél szarmazd, ismeretlen anyagu tablan

Farenorum Szivében taldlta egy elszant régész Agorin, aki arra tette fel életét, hogy megfejtse a kiilonos irasokat. Ezekbol
tudta meg, hogy mar tobb ezer évvel az Ujkor el6tt ismerték és alkalmazték a halalmégiét. A tdbla arrél tanaskodott, hogy a
halalmagia terén egy Zael nevii magus ért el el3szor igazi attorést. Valdszinusithetd, hogy szokatlan és egyben visszataszito
tanulmanyait a korabeli varazshasznaldk elutasitottdk 6t magat pedig kitaszitottak. Bar Zael sorsanak részleteit nem tarta
fel a tabla, kideriilt, hogy elséként tamasztott fel lidércként egy halottat ugy, hogy annak személyisége megmaradt. A
lidérc neve Genrokil volt, mely név ismerésen csenghet azok fiilében, akik mélyrehatéan tanulmanyoztak mar Farenorum
torténelmét. Genrokil az utols6 uralkodoé volt, akinek a hatalmat nem sikeriilt megtorni, és igy orszaga egészen a halalaig
fiiggetlen maradt a farenorumi befolyastol. Agorin szerint a halott uralkodo és a lidérc egyazon személy. Ezt a gondolatot
tamasztja ala az, hogy a tabla szerint Zael és a lidérc a halott uralkod¢ egyik kastélyaban folytatta tovabb tevékenységét.
Annak ellenére, hogy a térténészek mind a mai napig tévesnek tartjak Agorin elméletét, egyre tobb bizonyiték szol amellett,
hogy Genrokilnak lehetett olyan kastélya, melyrdl ellenségei nem tudtak...
...A legenda szerint a kastélyt kezdetben Genrokil hi alattvaldi laktak, akik koziil egyre tobben estek dldozatul Zael
kisérleteinek. Az él6kbdl holtak, a holtakbol él6halottak lettek, és a kastély a halalmagia fellegvarava valt. Az elhagyatottnak
tlind épiilet koré a farenorumi vilag lakoi killonb6zé mitoszokat széttek, és elnevezték Kriptanak. A ,kripta” sz6 ezek utan
egyet jelentett az él6halottak fellegvaraival. A forras tanusaga szerint Farenorum viragkordban 6t ilyen kripta mtikodott
Zael iranyitasa alatt, aki ekkorra mar az él6halottak csaszardanak nevezte magat.

A farenorumiak tartottak Zaeltdl, igy nem vartak meg, hogy hatalma elérje csticsat. Nyilt haborut inditottak a
kriptak ellen, és egy arulasnak koszonhetden sikeriilt megtorni a halalmagus hatalmat. Zaelt egy teineor bortonbe zartak,
és csontvazhoz hasonlité testét egy olyan k6hoz lancoltak, mely folyamatosan szivja a magidhoz sziikséges energiait. Ez a
megoldas valészintileg nem volt elég biztonsagos, ugyanis valaki - véleményem szerint Genrokil lehetett az - bejutatta neki
mégikus fegyverét, a Deurn Metor-t, mellyel képes volt elnyelni a halottak energidit. Igy nem telt el sok idd, és Zael ismét
szabad lett.

Agorin tovabbi kutatasainak koszonhetéen arra is fény deriilt, hogy Zael a Deurn Metor miikodési elvére alapozva
létrehozta a tobb méter magas driasi kristalyokat, a kriptakoveket. Egyetlen kriptaké képes lehetett akkora energiat
felszabaditani, ami a jelenkori papi magiakéval vetekszik. Az él6halottak csaszara igy elérte erejének csucsat, a kriptaktol
egész Nemundir-szerte rettegtek az él6k. Ekkor dontott ugy Zael, hogy sotétpapjai segitségével végre megprobalja megtorni
Farenorum hatalmat. Bar millios él6halott seregnek parancsolt és a kriptakévek erejét is 6 uralta, elbukott.

Testét a gyoOztesek egy szarkofagba helyezték, a tudatat pedig egy kristdlyba zartak, majd mind a két targyat
elrejtették azzal a céllal, hogy lehetSleg senki ne taldlja meg. A kriptak 4j uralkoddja Genrokil lett, aki mindent megtett
annak érdekében, hogy eltiintesse a kastélyokat a kivancsi tekintetek el6l. A Farenorumiak ugy hihették, hogy a kriptak
végleg eltlintek a nemundiri f6ld szinérdl...

Természetesen nem igy tortént. Farenorum viszont elpusztult, és valdszinii, hogy az éléhalottak voltak az
egyeduralkodo lények Nemundir-szerte évszazadokon keresztiil, amikor mindenhol pusztitott a farenorumi kor. Erre
Agorin jegyzeteibdl kovetkeztettem.

Amikor Farenorum végleg elttint és a civilizacié 6sszeomlott, a halandék szama megcsappant, igy az él6halottak
tobbsége nem tudott elég taplalékhoz jutni. Az élelem nélkiil maradt, testtel rendelkezd él6halottak koziil sokan mas
univerzumokba vandoroltak. Primundirba is visszatértek, ahol az akkoriban igen primitiv tarsadalomban él6 emberek
konnyt zsakmanynak szamitottak. Nem csak elnéptelenedtek a kriptdk, hanem vezeté nélkiil is maradtak, mivel az
él6halottak uranak, Genrokilnak is el kellett hagynia Nemundirt. Tavozasakor 6 maga iiltette el a viszaly magjat, amikor
kettétorte a Zael altal készitett tablat, mely a kriptak lakoit engedelmességre kényszerittette. Fel akarta szabaditani a
»Népét™**, am ehelyett a pusztulast hozta el szamukra.

Miutan a kriptdk lakoéi ontudatra ébredtek, nem kellett sok idd, hogy elkezd6djon a harc a hatalomért. Az
egységes tarsadalom sok kiilonall6 csoportra oszlott, és minden kripta megtanulta hasznalni sajat kriptakovét. A haboru
végeredményeként a legtobb Nemundirban maradt él6halott eltiint a fold szinér6l.

A régész munkassagabol eddig lehet kovetni a kriptak torténetét, mivel 1864-ben eltint...”

*A tanulmany egy cikksorozat formajaban jelent meg 1935-ben az Anelana Fellegvara cimi( tudomanyos folyoiratban.
**Helenis azért hasznalja a nép szot idézéjelesen, mert akkoriban az él8halottakra nem tekintettek egységes fajként.
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Torténetek a kriptakrol

A Lathatatlan Kripta torténete - Agorin bukasa

A Lathatatlan Kriptat az a térténelemtudds fedezte fel, aki a farenorumi tablat megtalalta. A tudés tanulmanyai
soran rajott, hogy a kriptak és a halalmagia mar a farenorumi id6kben is 1éteztek, s6t, pontos utalasokat talalt arra,
hogy néhany kriptanak még ma is mikodnie kell. A tudomanyos vilag nem akarta elismerni a kutatasait, mivel a
Farenorumrdl alkotott képpel nem volt 6sszeegyeztethetd a haldlmagia ilyen szintd alkalmazasa*.

Agorin - a tudos - elkezdte tanulmanyozni a haldlmagia kialakulasa koré sz6tt legendakat. Egyre jobban beledsta
magat a halalmdagia mélységeibe, végiil eldontotte, hogy 6 maga is gyakorld halalmagussa valik. Elhagyta csaladjat,
és az Er6d-hegységben talalhaté kicsiny birtokara koltozott, hogy zavartalanul foglalkozhasson 4j tanulmanyaival. A
tudomanyos korok ekkor végképp kiutasitottak magukbol a meghaborodott tuddst.

Sajnos a halalmagia sziiletésének legendai nem vezették nyomra. Az els6 halalmagusok mind eltintek vagy
megzavarodtak, mert hatalomvagyuk rabjava valtak. A torténelem tandsaga szerint a haldlmagia a legtobbszor
miueldinek vesztét okozza, és fél6 volt, hogy Agorin is erre a nyomoruisagos utra tévedt.

A torténész végiil maga is sotétmagussa, a halalmagia mesterévé valt, és tekintete a szellemvilag felé fordult.
Még a tobbi halalmagus is kiilonosnek és mar-mar rémisztonek** talalta kisérleteit, melyek célja nagytudasu szellemek
megidézése volt. Agorin allapota bizarr kutatasi mddszerei miatt romlani kezdett, kisérletei ek6zben rendre kudarcot
vallottak.

Agorint rendszeresen meglatogatta a felesége annak ellenére, hogy férje tobbszor figyelmeztette ennek
veszélyeire. Mig aztan 1864 Enuras masodikan, egy hiivos téli napon csak a férje hiilt helyét talalta a mocsokkal és
allati maradvanyokkal teli sotét lyukban, melyet aligha lehetett volna emberi 1ény otthonanak nevezni. A rossz ttra tért
halalmagus eltlinésérdl sok legenda sziiletett. A tudos tarsasagok meg voltak
gy6zbédve arrdl, hogy megzavarodott elméje és labilis idegallapota
okoztak a vesztét. Am a haldlmdgusok, akik figyelték Agorin
munkassagat, tudtak: sikerilt neki.

Az Achana Kripta torténete - Helenis felfedezése

Helenis az Eszaki Szél Lednya 1908-ban sziiletett Slnoria
varosaban, apja torténész, anyja pedig csillagasz volt. A kislany egyediili
gyerekként sok torédést és figyelmet kapott sziileitél. Nagyon kordn
elkezdték tanittatni,éshamarosankideriilt,hogyakis Helenis tudasszomja
szinte kielégithetetlen. Mar nyolc éves koraban tudott olvasni, de nem
mesekonyvek érdekelték, hanem Nemundir térténelmének nagylexikona,
és az apja farenorumi legendakrol 6sszegytijtott irasai. Hiszévesen, 1928-
ban beiratkozott az Anelaniai Tudomanyos Akadémia torténelem szakara,
melyet 1933-ban el is végzett kivalé eredménnyel. Tandrai biztatdsara
az Akadémia tagjava vilt, és Farenorum bukdsa utdni valldsok és kultuszok utdn kezdett
kutatni. Tanulmanyai soran eljutott Agorin legendajahoz, és a tdblahoz, melyet az Anelaniai Nagykonyvtar 6rzott.
1935-ben publikalta dolgozatat az Anelana Fellegvara cimi(i tudomanyos folydiratban. A cikksorozatot olvasva tanarai
megrokonyodve tapasztaltak, hogy az ifja holgy szintén a halalmagia eredetét kutatja, akarcsak Agorin. 1939-ben,
meég a haboru kirobbandsa el6tt Helenis otthagyta az egyetemet, és Syzt Marnedba koltozott, ahol szivesen fogadtak
6t és elméleteit. A mivészet fellegvaraban sok uj tapasztalatot szerzett. A felfedezések koraban készitett térképeket
és feljegyzéseket tanulmanyozta, valamint konnyedén jutott 4j informaciokhoz lettint Farenorum-kori legendékrol,
hiszen a varos mindig tomve volt tehetségesebbnél tehetségesebb bardokkal, akik szivesen megosztottak mitikus
ismereteiket a szépséges tudosndvel. 1953-ban ugy tlint, a munkajat siker koronazza. Az irasokat tanulmanyozva egy,
mar a felfedezések koraban kultikus jelentdségli 3si rom nyomaira bukkant, melyet az Achana erdé rejthet. Helenis
expediciot szeretett volna inditani, de a valsagos nemzetkozi helyzet miatt az egyetem elutasitotta kérését. 1957-ben,
Agonis Shamia felszabaduldsa utan azonban mar semmi sem allhatott utjaba, hogy felfedezze az Achana erd§ rejtélyét.
1958 nyaran elkezd6dott a rom feltdrasa, és igy Helenis rabukkanhatott arra a targyra, mely végiil az egész életét
megvaltoztatta: egy kék szind, 6kol nagysagu kristalyra.

*Altaldnosan elfogadott tény, hogy a halalmégia az Gjkor taldlménya.
*Frdemes végiggondolni par percben, milyen lehet egy olyan kisérlet, melyet egy haldl magus is rémisztének tart.
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Az Achana Kripta torténete - Helenis latomasa

A kristaly, melyet Helenis talalt, korahoz képest j6 allapotban volt. Amikor hozzaért, a kristdlyban taldlhaté emlékek
mind leporogtek a szeme el6tt, majd a varazslat bevégeztével a kristaly megrepedst, igy nem lehetett mar tobbszor haszndlni.
A torténet, melyet a kristaly elmesélt, végsdsoron az 6sszekoté kapocsnak szamitott a kriptdk titkainak leleplezésében.
Kideriilt Helenis szamara, hogy azokban az évszazadokban melyek Farenorum bukasat kovették, csakugyan az él6halott
lények vették at az uralmat a felszinen, és Genrokil valdban elhagyta ezt a vildgot, ezzel kirobbantva a felnehirek* kozotti
haborut. A nagy habort utan két kripta maradt fenn. Az egyik az erdében talalt Frylz nevii kripta, melyet valaha zombik és
lidércek laktak. A masik, melyet a kristalyt elkészit6 lidérc a Lathatatlan Kriptaként emlitett, f6leg szellemek lakhelye volt.
A lidérc még emlitést tett egy északi kriptardl és annak helyérél, de megjegyezte, hogy a kripta a hdbortban az enyészeté
lett. A felnehirek kiizdelme a létezésért e két kripta kozott folytatodott tovabb, mignem a Léthatatlan Kripta vezet6jét,
Wylzort sikeriilt szam{izni az arnylények létsikjara. Wylzor nélkiil a Lathatatlan Kripta 6sszeomlott, de nemsokara kovette
az achanai erd§ kriptdja is, hiszen élelem nélkiil ez a kripta sem birt tovabb fennmaradni.

Miutan kideritette, miért tlintek el a kriptak az tjkorra, Helenis levelet irt az Anelaniai Tudomanyos Akadémianak,
hogy kutatas céljabdl adjak ki az Agorin eltinése elStt késziilt jegyzeteket. Az Akadémia vonakodva bar, de kiadta a régész
irasait. A tudosné azonban hiaba folytatta a kutatast. Senki nem hitt neki, hiszen latomasat csak 6 élte at, a rom feltarasakor
pedig nem talalt elég targyi bizonyitékot, hogy a tudomanyos koroket is meggydzze a kripta jelenkori létezésérdl. 1960-
ban megjelentetett egy cikket elméletérdl, miszerint Agorin a Lathatatlan Kripta urat, Wylzort idézte meg, aki ezutan
megszallta 6t. A Syzt Marneai Egyetem erdsen birdlta a cikk tartalmat, és Helenis nemsokara az egyetem kapuin kiviil
talalta magat.

A Lathatatlan Kripta torténete - Agorin Wylzor

A tudés emberek altalaban utélag jonnek ré a tévedéseikre. Igy jrt az Anelaniai Tudoményos Akadémia egész
tarsasaga is, amikor 2002-ben megjelent egy kobold saman**, név szerint Khesyl a Hosszuléptii tanulmanya, melynek cime
magaért beszél: ,,A gyakori szellem-észlelés és a Lathatatlan Kripta legenddinak 6sszefiiggései”

2002-re mar tudomanyos ténnyé valt, hogy valami valtozik Nemundir vildgdban, hiszen egyre tobb éléhalott
észlelésérol érkeztek jelentések. Ami a legkiilonosebb volt ezekben az esetekben, hogy a Shammana és Analena papsag a
nyomozasai soran nem talalt halalmagusok ténykedéseire utal¢ jeleket.

Az Akadémia 2003-ban megbizta Khesylt, keresse meg a Lathatatlan Kriptat. Sdmanként Khesyl egyediilallo
érzékre tett szert, amivel kiillonosen gyorsan megtalalhatja a szellemeket. Rovidesen olyan nyomokra bukkant, melyekbdl
nyilvanvaléva valt szamara, hogy a Lathatatlan Kriptat él61ény nem talalhatja meg. Khesyl igy elhagyta testét, és szellemként
kutatott tovdbb. Hosszu és kimerité napok teltek el a kereséssel, mig végiil sikeriilt a Kripta létezésére valds bizonyitékot
taldlnia.

A saman megerdsitette Helenis elméletét, miszerint Agorin testét egy 6si szellem, Wylzor szallta meg, aki visszatért
a kriptajaba, majd helyreallitotta uralmat és a kripta miikodését. Az Akadémia ezek utan hivatalosan is bejelentette, hogy
a Lathatatlan Kripta nem csak egy felfedezett torténelmi romnak, hanem valds veszélyt jelent6 helynek mindsiil, nem mas,
mint egy fellegvar, ahol megelevenednek az 6si legendak éléhalottjai. Hirom nappal késébb Khesyl elttint. Szobajanak
falan az aldbbi vérrel irt mondat volt olvashaté: ,,Most mar én is Lathatatlan vagyok!”

A tudoéstarsadalom megrendiilt, tobben megprobaltak felvenni a kapcsolatot Helenissel, aki az évek soran
toméntelen mennyiségl tudast halmozott fel, azonban egy északra inditott expedicié soran eltiint.

Az Achana Kripta torténete - Helenis megszallottsaga

Annak ellenére, hogy tuddstarsai és baratai elfordultak téle, Helenis tovabb folytatta a kriptak keresését. Az
Achana erdd-beli latomasara alapozva expediciot szervezett, melynek célja az északi kripta feltarasa volt. Ezaltal szerette
volna bizonyitani a kriptak 1étezésének, és az 6 elméleteinek igazat. A tékét a sziileit6l kapta a merész vallalkozasra, akik
eleinte természetesen ellenezték az expediciot, de Helenis meggy6zte ket arrol, hogy ez az egyetlen lehetGség a nézeteinek
igazolasara.

1965-ben az expedicié tnak indult, hogy az északi Eziist-hegységet bejarva megleljék az elveszett kripta romjait.
Helenist 6ten kisérték el utjara, mely egy honapon keresztiil eseményteleniil telt. Az egyik éjjel azonban a taborozdk
hatborzongat6é horgésre ébredtek, am amikor keresni kezdték a hang forrasat, csak a mar elnémult sotétséget talaltak.
Tovabbi megmagyarazhatatlan jelenségek is egyre tobb nyugtalansagra adtak okot. Helenis egyre izgatottabb lett, kiséroi
* A felnehir sz6 az él6halottakra hasznalt kifejezés Nemundirban Lésd: 16. oldal

** Az akadémiai korok ritkdn ismerik el siamanok tudoméanyos munkassagat, és még ritkdbban engedélyezik a publicitast
szamukra.
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viszont a kutatas felfiiggesztését siirgették. Végiil a csapat felbomlott, és Helenisnek egyetlen tdrsa maradt: a megszallottsag. A
szétvalas utan még négy napig vandorolt, mig végiil megtalalta a kriptat, mely szerencsétlenségére nem volt elhagyatott.

A hosszt utazastdl meggyotort Helenist egy joképd, talpig feketébe 6ltozott fiatalember fogadta. Vi
Az ismeretlen sz6 nélkiil bevezette 6t a kriptaba, és amikor odabent mar csak a sotétség olelte koriil 6ket, megszolalt: ,, A 3
nevem Caron Fayer. Udvozollek a kriptamban” K

A Fekete Szarny Kripta torténete - Fayer kriptaja

Caron Fayerr6l nem sokat tudunk. Ami bizonyos, hogy korunk legnagyobb haldlmagusa volt, aki sajat tudasaval
képes volt részlegesen feléleszteni az északi kriptat. A réla sz6l6 legendak tantsaga szerint Fayer hatalma nem Nemundirbol
vald volt. Arrdl, hogy pontosan mikor fedezte fel a kriptat, nincsenek pontos informaciok. Valdszintsithetd, hogy az
ezredfordul6o* kornyékén valt a kripta uralkoddjava, majd a rakovetkezo évtizedek alatt terjesztette ki alvilagi kapcsolatait,
melyekre az egyébként félig-meddig mikodo kripta hatalmat alapozta.

Helenis tehat Fayer kriptajat fedezte fel, aki, meghalalva eddigi faradozasait, bevezette a kriptak mikodésének
vilagaba. A haldlmagus lassan elcsabitotta a fiatal lanyt, és elhitette vele, hogy 6 lehet majd a kripta urndje. A homalyos
és misztikus torténeteken nevelkedett ifji holgynek ezek voltak élete legszebb napjai. Bebizonyosodott szamara, hogy
elméletei mind helyesek voltak, raadasul a sarmos, nagy tudasu magus szerelméhez képest jelentéktelennek tiintek tavoli
emlékei a vilagrol és a tudomanyos korok megvetésérol.

A mai napig bardok hosszu sora énekli a regéket arrol, hogy a rejtélyes halalmagus milyen kegyetleniil bant fiatal
szerelmeivel. Helenissel sem tett kivételt. Miutan a lany valoban szerelmes lett, a magus kozolte vele, hogy az egész szinjaték
volt csupan. Amikor a né zokogott, és az istenek Osszes csapasat kérte Fayerre, az csak elmosolyodott a torékeny elme
sziporkazasan, majd megszall6 varazslatait hasznalva atvette az uralmat a lany teste felett, és ezt a lehetd legtobb modon
kihasznalta. [gy nem csak a lany lelkét, de a testét is meggyotorte. A kinzds abban tet6zétt, hogy Fayer megdlte a lanyt, rut
zombiként feltdmasztotta, és visszakiildte a kriptan kiviili vilagba.

Helenis tébolyultan bolyongott. Legszivesebben végleg meghalt volna, sét, valdszintileg parszor meg is kisérelte
elpusztitani magét, de a teste mér tl volt a haldl megrazkddtatdsan. Eszakon a mai napig azt beszélik, hogy Helenis az Eszaki
Sz¢€l Leanya ott kisért és gyermekeket rabol, sét, néha a szél erés zuigasara azt mondjak, az Helenis siron tali hangja.

Az Achana Kripta torténete - Helenis visszatérése

Eszakon hidba probéltak Helenis nyomara bukkani az Anelaniai Tudomanyos Akadémia hirszerz8i, hiszen &
délnek vette az iranyt, és egészen az Achana erddig bujdosott. Visszatért oda, ahol az egész élete megvaltozott. Az Achana
Kripta romjai kozt pokokra vadaszva tengette szornytiséges éjszakait, és fejfajast hozo nappalait, mig egy napon hirtelen
beteljesiilt egy régi dlma. Taldlkozhatott Agorinnal, akit szellemi mesterének tekintett.

Agorin Wylzor kiutat mutatott Helenisnek a reményvesztettség volgyébol. Egy utat, mely megadhatja szamara a
lehetdséget a bossztira. Hosszt honapokon keresztiil tanitotta Agorin a zombindt, miként hasznalja uj képességeit. Helenis
ugyanolyan megszallottd valt, mint azel6tt, de most személyes bosszuja hajtotta.

A teste Gjabb dramai atalakuldson ment keresztiil, amikor egy magara 6lt6tt pok, -és az eredeti zombi alakja kozt
ragadt. Uj lehetéségek nyiltak meg el6tte, és nem sokkal ezutdn Agorin Wylzor, a Léthatatlan kripta ura elérkezettnek
latta az id6t, hogy feltamasszdk az Achana erd6 kriptdjat, melyet a Pokurnd, Helenis vezet majd. Hosszu évtizedek alatt
sikeriil az Achana kriptinak -vagy mas néven az Urné Kriptajanak - kelldképpen megerésddnie ahhoz, hogy a Lithatatlan
Kriptéval szovetségre lépve megkiséreljenek tdmaddst inditani Fayer ellen. Am Helenis és Wylzor elkéstek.

A Fekete Szarny Kripta torténete - Varatlan vendégek

Fayer igen sok ellenséget szerzett maganak munkassaga soran, igy elkeriilhetetlen volt, hogy el6bb-utobb 6t
is elérje a nagyravagyo halalmagusok végzete. Azt viszont senki nem gondolta volna, hogy ez ennyire véaratlanul fog
bekovetkezni.

Caron alvilagi szervezete ,a Gyilkos Farkasok évek 6ta gyerekeket gytijtott a kriptaba Nemundir t6bb részérél,
hogy ott kemény kiképzés soran 6k is a szervezet tagjaiva valjanak. A keziikre tetovalt farkas-jellel 6rokre megbélyegezték
Oket.

*1900-as ezredforduld.
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 rajuk timado lények sokasagan, a két leleményes fiti kiszabadult, és szemtanti lehettek egy kiilonos égi csatanak a kripta
) mélyén. Elon az ahanlas Armenaran paplovag
egy nével kiizdott, aki démonszarnyakkal
tartotta magat a levegdben egy lavafolyo
felett, mig a lényeket idéz6 Morrandil, a
csarnok bejaratanal fedezte tarsait. Fayer
a hegy gyomraban dllt egy sziklan, és
egy nagy erejii varazslatot készitett eld. A
mentdcsapat megkisérelte megakadalyozni
a varazslat befejezését, am mar a kiizdelem
elején egyértelmd volt, hogy Krall Bruth
fegyverforgatd tudomédnya semmit nem
ér majd a magus ellen, hiszen azt egy erds
energiamez6 védi. A kis Fe'ar varatlanul
a csata slrdjébe rohant, megrohamozta a
fekete kopenyes alakot -akirél nem tudta,
hogy az apja -, és apro térét* akadaly nélkiil
dofte a haldlmagus szivébe. Fayer elvesztette
koncentracidjat, és az ellene irdnyuld tobbi
tamadas el6l mar nem tudott Kkitértni.
Pusztulasa az egész barlang pusztulasat
okozta, és a kripta nagy része sulyosan
megrongalddott.

A Fako Hold Kripta torténete - Xeer aldozata

Amikor a Lathatatlan és az Achana kripta csapatai az éj leple alatt megérkeztek Fayer kriptajahoz,mar csak romokat
talaltak. Az egyesiilt él6halott haderd akadaly nélkiil vonult be a kriptaba, hiszen a néhany hatramaradt késza zombi és
alvilagi harcos nem tanusitott komoly ellendllast. Nyilvanvalova valt, hogy Fayer vagy elmenekiilt, vagy elpusztitottak.
Bizonyos jelekbdl arra lehetett kovetkeztetni, hogy Caron néhany hi szolgdja délre vandorolt, hogy felélessze a negyedik
kriptat, ezért valdszintinek tint szdmukra, hogy maga Caron Fayer is délre menekiilt. Az északi kripta atkutatasa és
felélesztése helyett igy rogton dél felé fordultak.

Délen Fayer legtehetségesebb tanitvanya, a fiatal és ambicidzus Xeer mestere feljegyzéseit kovetve megtalalt egy
kriptat, am nem tudta mtikodésbe hozni azt, ezért elhatarozta, hogy leszamol foldi életével. Ritualis 6ngyilkossagot kovetett
el, ezzel felélesztve a kriptakovet, ami ujbodl gytijteni kezdte a halottak energiait. Késbb sajat sotét papjai tamasztottak fel
csontvazként. Xeer tudta, hogy kriptdja még gyenge, és ha Fayer ellenségei ratalalnak, akkor konnyen meglehet, hogy
elsoprik Nemundir szinér6l.

A Fekete Szarny Kripta torténete - Morrandil

Morrandil semmire sem emlékszik a gyerekkorabol, mivel nem volt se gyerekkora se gyerekszobdja, hiszen
ahanlasként érkezett Nemundir vilagaba. Az Anaron Koztarsasagban, a Hranam erdé egyik tisztasan talaltak rd helyi
favagok. Annak reményében, hogy valaszt taldl kérdéseire, Anaron Antlerbe vandorolt, a Koztarsasag foévarosaba. Itt
sajatitotta el az idéz6 magiat, és itt ismerkedett meg Llianaval, egy elnir gydgyitéval. Nem kellett sok id6, hogy feléledjenek
ahanlas 6sztonei, és gy tdnt, viszonylag hamar sikeriilt megtalalnia a feladatét. Artatlanokat védelmezett és segitett
Lliananak lelassitani egy szornyd jarvanyt, ami a Koztarsasag keleti partvidékén soport végig. A kozos munka soran egyre
kozelebb keriiltek egymashoz, és Morrandil elkovette azt a hibat, hogy beleszeretett a lanyba. Nem sokkal azutan, hogy
kapcsolatuk komolyra fordult, a gyogyitot megatkozta Ar’lenna, egy boszorkany, aki atkaival fokozta a kor gyors terjedését,
csak azért, hogy dragabban adhassa el gyogyito fézeteit. A fiatal lany szervezete nagyon legyengiilt az atok miatt, igy egy
egyszer( elnir natha megélte 6t. Morrandil nem tudta feldolgozni kedvese elvesztését, igy elhatdrozta, hogy bosszut all.

* Az igazsaghoz hozzd tartozik, hogy Feart sajat anyja Am'ra széllta meg, és vette at teste felett az irdnyitast. Am'ra
egy nagyerejli boszorkany volt, aki filnak még kisgyermek kordban egy tiresség jelével ellatott tért ajandékozott.
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Ahelyett, hogy tovébbra is a kor megfékezésén firadozott volna, felkutatta Arlennét, hogy megolje. A kiizdelemben eleinte
alulmaradt, és mar majdnem elérte a végzet, amikor testét egy energia aura vette koril, és elkezd6dott az atalakulasa.
Hatalmas fehér szarnyaival az égbe emelkedett, onnan sujtott le a boszorkanyra, és igy egy csapassal kioltotta életét. Ekkor \
fehér szarnyai lassan elsziirkiiltek, majd tovébb sotétedve feketévé véltak. Igy bukott el Morrandil, aki a torténtek utén a N
haldlmagia tanulmanyozaséba vetette magat, hatha megtalalja a modot, hogy beszéljen halott szerelmével. '

Mikor Morrandil utja sordn az északi kriptahoz tévedt, még nem ismerte a kriptakrol szol6 legendakat és ezen g
hatalmas fellegvarak jelent6ségét. A kriptaban tett latogatas utan azonban kutatni kezdte a kriptdk eredetét és mikodését.
Azokban a honapokban, melyeket Krall Meldox kozelében talalhato birtokan toltott, mindent kideritett, amit csak lehet,
majd meggydzte Krallt, hogy térjenek vissza, még miel6tt valaki mas atvehetné a kripta iranyitasat.

Bruth és Morrandil ttra keltek az ifji Fe'ar tarsasagaban, akit Morrandil tanitvanyaul fogadott. A kriptaba
visszatérve meglepve tapasztaltak, hogy egy lélek sincs mar ott. Néhany nap kutatassal Morrandil kideritette, hogy Fayer a
»Tudas Oltara” nevii varazstarggyal tartotta miikddésben a kritpat, és miutan 6 elpusztult, a kripta mtikodése leallt. Ebbél a
bukott ahanlas arra kovetkeztetett, hogy a kripta szivét Fayer nem is hozta miikodésbe*. Morrandil és segit6i megkeresték
hét az északi fellegvar kriptakovét. Osi csapddk és egy kriptavédelmezd szellem lekiizdése utén sikeriilt megtaldlniuk
azt, amit kerestek. Morrandil sorsa ekkor valt eggyé az északi kriptaéval. Bukott ahanlasként képes volt akkora energiat
felszabaditani, mely mitikodésbe hozta a kriptakovet. Sokan gy vélik, hogy a kripta uraként késébb megidézte Llianna
szellemét.

A Faké Hold Kripta torténete - Xeer kutatasai

Xeer, bar tapasztalatlan volt és nem rendelkezett kiilonosebb vezet6i képességekkel, tudta, hogy mestere ellenségei
hamarosan felfedezik kriptajat, ezért szovetségesek utan kezdett kutatni. Fayer hibajabdl tanulva nem alvilagbdl szakadt
tolvajokra, fejvaddszokra és mas alantas lényekre akarta épiteni hatalmat. O egy olyan szovetségest keresett, akivel elég
er6ssé valhat ahhoz, hogy megvédje kriptajat egy erésebb él6halott seregtdl is. Xeer tekintete ekkor kelet felé fordult, hiszen
az Osi frasok szerint ott talalhatd az utolso kripta, melynek létezését még senki nem fedte fel.

A csontvdzmagus forrdsai szerint az 6todik kripta valahol a Eszaki-Hatérhegység és a Dorgon-sivatag kornyékén
fekszik. Xeer személyesen indult volna el egy kis létszamii felnehir csapat élén, hogy megtalalja a tavoli kriptat, am azon az
éjjelen, amikor a csapat utra kelt volna, egy lidérc kovet érkezett Xeerhez a Fehér Homok Kriptabdl.

A Fehér Homok Kripta torténete - A dorgonok felfedezése

Az 6todik kripta torténete szinte teljesen a homadlyba vész, talan nem véletleniil. Néhany kriptakutato6 torténész
szerint az 6todik kripta lényei a dorgon sivatagban vészelték 4t a Farenorum bukasét kovet6 ziirzavaros idészakot, majd
amikor elérkezettnek lattak az idét, visszatértek. Egyesek ugy vélik, hogy a dorgonok 2011-ben bekévetkezett invazidja
mogott is a felnehirek alltak. Valdszintinek tlinik tehat, hogy a dorgonok kozott rejt6z6 élohalottak a dorgonok invazidja
alatt tértek vissza kriptajukba, élitkkon K’'liurral, a lidérccel. Néhany mitikus utalas szerint K’liur nem mas, mint Genrokil
fia, aki apjaval egyiitt elmenekiilt Nemundirbdl. Am a mostanaban végzett kutatdsok szerint csak Genrokil hagyta el ezt
az univerzumot, mig K’liur és népe a dorgon sivatag teriiletére koltozott, ahol nem pusztultak el a farenorumi katasztrofa
kovetkezményeként.

Nem csoda tehat, hogy a titkok éltal 6vezett Fehér Homok kripta taldn a leg@sibb, és ezzel egyiitt hatalma
felmérhetetlen. Rémiszt6 belegondolni abba, hogy olyan konnyedén ratalaltak a Faké Hold Kriptara.

Az jkor elso felnehir csataja

A Faké Hold Kripta ura jol mérte fel az ellenséges kriptdk lehet6ségeit, valoban gyorsan ratalaltak, am Xeer
szerencséje az volt, hogy a Fehér Homok Kripta hamarabb tette meg ugyanezt.

Amikor a Lathatatlan és az Achana Kripta seregei megérkeztek, csalddottan kellett tudomasul venniiik, hogy
Fayer halott, és hogy Xeer nincsen egyediil. Azon az éjjelen, mikor az él6k a 2018-as évet bucsuztattak és varosaik nyiizsgd
hangyabolyra emlékeztettek az iinneplé tomegek miatt, az él6halottak tjra dsszecsaptak.

A csatdban egyik fél sem tudott gy6zedelmeskedni a masik felett, annak ellenére, hogy tobb éjjelen at tartott a Fako
Hold kripta ostroma. Végiil a timad¢ seregek visszavonultak, am mindenki tudta, hogy ez nem jelenti a harcok végét. Egy
olyan haboru robbant ki ekkor, melynek végkimenetele az él6k sorsat is megvaltoztathatja.

* Morrandil ezzel magyarazta azt, hogy Fayer, miért alvilagi kapcsolataival erdsitette kriptdjat, és hogy miért volt
olyan kevés éléhalott a kriptdban.
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A kriptak rovid bemutatasa

A Lathatatlan Kripta

A kripta ura: Agorin Wylzor - szellem

A kriptaban é16 lények: Szellemek (60 %), csontvazak (30 %), lidércek (8%), zombik (2%)

A kriptaban él6k jelleme: Gonosz és semleges jellemtiek

A kripta szovetségese: Az Achana Kripta

A kripta ellenségei: A Faké Hold Kripta,

A Fehér Homok Kripta

Vilagi kapcsolatok: Nincs jelent6sebb vilagi kapcsolata

A kripta altal nyujtott elényok: Ez a kripta rendelkezik a legnagyobb ismeretanyaggal a farenorumi korrol. A kriptaban
tehat fellelhetdek ritka varazstargyak, és feljegyzések néhany farenorumi szimbolumrol.

A kripta lényeinek gyiilekezéhelyei: Anaron Antler, Lonfimbras, Ghol Antler, Zhanaron Marnea, Zemonuria, Surion
Anea, Anaron Aneas, Meldox

A kriptak koziil elséként felemelkedd Lathatatlan Kripta a Szar-hegység északi részén talalhaté. Ha valaki arra
téved, akkor csak egy hatalmas torony kettétort maradvanyait pillanthatja meg, mely hajdanan Nemundir legmagasabb
épitménye lehetett. A romok koriil egy oridsi kiterjedésti erdé fekszik, melyet az itt lakok Kopasz erdének neveztek el,
mivel a toronyhoz egyre kozelebb érve a fakrdl eltinik a lombkorona. A kripta mégidja valdszintileg még akkor is hatassal
volt a kornyezetére, amikor nem volt aktiv. Az él6k régebben sem nagyon jottek el idaig, amiéta azonban a kriptdba
visszatért az ,.élet”, a ismétl6do eltlinéseknek miatt senki nem merészkedik a Kopasz erdé kozelébe. A kripta a kettétort
torony maga, am az, aki nem a Lathatlan Kripta tagja, soha nem talalhatja meg a romokat az erd6 kozepén, ugyanis az erés
illuzidmagidknak koszonhetéen biztosan elvesziti a tajékozodoképességét, és addig bolyong, mig a kripta lakoi meg nem
talaljak. A lathatatlansag az él6halottak lakhelye koriil igy 6rokké megmaradhat.

A kriptat jelenleg Wylzor iranyitja, aki megszallta a tudés Agorin testét. Agorin egy ébenkék kopenyt viselt
megszallasanak pillanataban, igy a kripta ura ugy néz ki, mint egy egyszert halalmagus. Fekete ruhazat, ébenkék kopeny,
sapadt, beesett arc, mélyen iil6, barna szem, hosszu, fehér haj. Ha valaki belenéz Agorin Wylzor szemébe, lathatja a tobbezer
éves tudast és bolcsességet, és rogton érzi, hogy nem egy halalmagussal keriilt szembe. Alapvetéen nem egy zsarnoki
természetli vezetd, am nem tdri azt, ha valaki nem koveti az altala diktalt iranyelveket. Megfontolt és igazsagos. Soha nem
ragadja el a diih, és ennek megfelel6en szokott biintetést vagy jutalmat kiosztani is.

A kripta legfontosabb célkittizése az informaciok megszerzése és gyarapitdsa, hattérb6l torténé manipulalas,
kémkedés, az ellenségek egymas elleni kijatszdsa. A Lathatatlan Kripta tagjai nem 6lhetnek és kinozhatnak éléket pusztan
szorakozasbdl, hiszen ezek csak az él6kkel valo konfliktusokhoz vezethetnek. Persze ha kiildetésiik megkdveteli, akkor
barmilyen eszk6z alkalmazasa megengedett. Eza kripta mtikodésében leginkabb egy titkos hirszerzd szervezethez hasonlit.
A kasztokbol eredé hierarchiat nagyon komolyan veszik, am egy megbizhato Kriptazsivany is bekertilhet a felsébb korokbe,
ha erre valdban raszolgal. A kriptan belill mindig a kasztrendszer az els6, am egy kiildetésen a megfelel6 csapatmunka
szamit, igy sokszor olyanok is atvehetik a vezetést, akik a kasztrendszerben lejjebb vannak. A bels6 konfliktusok és intrikak
nagyon ritkak.
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Az Achana Kripta

A kripta ura: Helenis, a Pokurné - zombi

A kriptaban €16 lények: Zombik (45 %), lidércek (30 %), csontvazak (15%), szellemek (10 %)
A kriptaban él6k jelleme: Gonosz és semleges jellemtiek

A kripta szovetségese: A Lathatatlan Kripta

A kripta ellenségei: A Fako Hold Kripta, A Fehér Homok Kripta

Vilagi kapcsolatok: Az Achana erdében é16 koboldokkal van kapcsolata a kriptanak. A koboldok természetfeletti 1ényként
tisztelik a Pokurndt, és egyfajta szektaszerti kultuszt alakitottak ki koré.

A kripta altal nyujtott elényok: Az Achana kripta élen jar a varazsital-készitésben, valamint a ritka névények begytjtésében
és termesztésében. Ezért az itt €16 felnehirek barmilyen komponenshez vagy varazsitalhoz konnyedén hozzajuthatnak.

A kriptalényeinek gyiilekezéhelyei: Achonum, M’stornus, B’berther, Gron B'ron, Syzt Marnea, Antleia, Karanom Shamia,
Agonis Shamia, Karanorum

Az Achana erdd délkeleti részén, egy kiterjedt tisztason egy 6si rom taldlhato, mely bizonyosan a farenorumi
id6kbol szarmazik. Mivel a rom lépcsézetes és gula alakd, a legtobben farenorumi Ommaran templomnak gondolték,
hiszen a mai napig épiilnek fiiggékert- és piramis-szeri Ommaran templomok. A tisztason az épitmény koriil egyetlen
ndvény sem nd mar, a fekete talajt itt-ott vastag pokhalo réteg boritja. Ugy tiinhet, mintha a romok belsejében egy hatalmas
pok élne. Ez persze nem all messze az igazsagtol, hiszen az Achana Kripta Grnéje, Helenis egy félig ndi, félig pok alaka
lény.

Helenis bizarr kinézete még akar szépnek is mondhaté. Egy hatalmas fekete potroh szinte természetes folytatasa
Helenis eredeti teste, melyb6l megmaradt két karja is. Testének borszine szintén fekete, és ugyanolyan kitines csillogasa
van, mint a potrohanak. Eredeti szépségét szeme és hosszu, fehérré vilagosodott haja 6rzi. A kripta mélyén stirt szovésti
tolcsérhaloban szokta varni alattvaloi jelentéseit, és a taplalékot, melyet fogyasztas el6tt elészeretettel kinoz meg. Helenist
megtort személyisége iszonyatos tettekre sarkallja, és ha valaki az irnének csal6ddst okoz, konnyen egy babban végezheti.
Nagyon sokszor szokott példat statualni a rend és fegyelem megdvasa érdekében. Jellemz@en tisztasagmanias, igy a kriptan
beliil mindennek tokéletesen rendben kell lennie. Mivel az urné fiatalon valt éléhalotta, sokszor nem képes megalljt
parancsolni szenvedélyes kitoréseinek, és tapasztalatlansagat kegyetlenségével ellenstlyozza. Ennek ellenére nem partolja,
ha alattvaldi is foloslegesen kegyetlenkednek aldozataikkal. Agorin Wylzor tandcsait kovetve torekszik éretten iranyitani a
kriptat.

Azrné legahitottabb vagya a bosszu, melyet a Faké Hold Kriptan kivan betélteni. Ennek érdekében erdsiti hatalmat
Nemundir-szerte. Az él6k dolgaival nem foglalkoznak, csak az erdéség koboldjaival allnak rendszeres kapcsolatban, de
ez is inkabb a koboldok valldsi fanatizmusanak koszonhetd, hiszen ujra és ujra a Pokirné kedvében akarnak jarni. A
kriptan beliili hierarchia fontos, am nem annyira alapul a kasztrendszerre, mint mas 6si kriptakban. A legfontosabb, hogy
a Pokurné minden utasitasat kovesd. Csak igy lehet rangban feljebb jutni. A személyi kultusz annyira erés, hogy a belsé
korokbe keriilésért sokszor tornek ki belviszalyok.
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A Fekete Szarny Kripta

A kripta ura: Morrandil - Bukott ahanlas halalmagus

A kriptaban é16 lények: Lidércek (30%), szellemek (20%), csontvazak (25%), zombik (15 %), él6k (10 %)

A kriptaban él6k jelleme: J6 és semleges jellemtiek

A kripta szdvetségese: Nincs

A kripta ellenségei: Az 6sszes tobbi kripta az ellensége

Vilagi kapcsolatok: A kriptanak jelentds kapcsolatai vannak Shammana és Penesmana papnéi rendekkel, am ezek f6leg
informdcidszerzésre korlatozodnak. A legtobb alvilagi szervezet a kripta ellensége.

A kripta altal nyujtott elényok: A Fekete Szarny Kripta legnagyobb elénye, hogy az él6k szamara is nyitott, és igy téliik is
sokszor kapnak timogatast az él6halottak. A Penes'mana és Shammana fogadok alland¢ rejtekhelyiil szolgalnak, valamint
konnyedén beszereznek a kriptanak ritka kristalyokat, elképesztden alacsony aron.

A kripta lényeinek gyiilekezdhelyei: Moledun, Anomenor, Tunowel, Beluno Marnea, Hanalon Marnea, Demest Ert

Ez a kripta az egyetlen, amit nem egy felnehir iranyit, amelyben él6k is helyet kapnak. A Fekete Szarny Kripta az
Eziist-Hegység déli részén talalhato. A kripta nagy része teljesen az enyészeté lett, csupan a hegybe épitett barlangrendszerek
maradtak meg. Ezek a barlangok azonban egészen masok, mint a teineorok jaratrendszerei és csarnokai. Mar a bejarat
els6 néhany métere utan feltlinGen fiiggélegesek a falak. A jaratok inkabb hasonlitanak tagas folyosokhoz, melyeket
kristalyfény vilagit be. Az egész épitmény egy foldalatti kisérleti telep benyomasat kelti, hiszen a Fayer altal készitetett
folosleges diszitések nagy részét mar eltavolitottak.

A kriptat Morrandil irdnyitja, aki mindig teljesen feketébe 61t6zik, és nem lehet nem észrevenni hatalmas fekete
ahanlas szarnyait. A fején mindig csuklya van, és arcat egy lathanorbdl késziilt maszk fedi el. Annak ellenére, hogy él6, a
kripta uraként olyan hatalommal rendelkezik, melyet a kriptdban lakd felnehirek és él6k egyarant tisztelnek. Morrandil
bolcsen és igazsagosan iranyitja a kriptat, melynek elsédleges feladata az él6k védelmezése a tobbi kriptatol. A legtobb
éléhalott altalaban folytatja élete kiildetését, és e kiilonos 4j létforma 1j lehetGségeket jelent szamukra. Nem ritka, hogy
néhanyan még éloként keresik fel a kripta tagjait, a halaluk utani lét biztositasa érdekében. A kriptanak csak olyan személyek
lehetnek tagjai, akik képesek elfogadni szigor rendszerét. Tehat a kriptan beliili hierarchia fontos, am szinte teljesen
eltér egy 6si kripta kasztrendszerétél. A nemesek tanacsa helyett egy nagyobb testiilet szokott rendszeresen dsszegytilni,
melynek él6k is a tagjai lehetnek. Annak ellenére, hogy Morrandil egyediil uralkodik a kriptaban, bizonyos kérdéseket
demokratikus eszkozokkel dontenek el. Az alan narancsnoki lancot tehat mindio az adott kiildetés hatarozza meg.
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A Fako Hold Kripta

A kripta ura: Xeer - Csontvaz haldlmagus

A kriptaban €16 lények: Csontvazak (40%), szellemek (30%), zombik (20%), lidércek (10 %)
A kriptaban él6k jelleme: Gonosz jellemtiek

A kripta szdvetségese: A Fehér Homok Kripta

A kripta ellenségei: A Lathatatlan Kripta, Az Achana Kripta

Vilagi kapcsolatok: A kripta kapcsolatban all a Hold Tisztel6i alvilagi renddel.

A kripta altal nyujtott elényok: A Hold TisztelSi renddel valé kapcsolat garantalja, hogy a rend altal tizemeltetett alvildgi
helyeken teljes titokban 6sszegytilhetnek a kripta él6halottjai, tovibba barmikor be tudnak szerezni ritka mérgeket a kripta
szamara.

A kripta lényeinek gyiilekezéhelyei: M’this, Mino Falarun, Zeroon, Dhar Surrier. Mene Surrier, Surion Anea, Mendium,
Surion Antler

A Gyokér-hegység déli részén, az Atan-folyd forrasatol északnyugatra monolithok sora jelzi, hogy a kivancsi
kalandor jobban teszi, ha visszafordul. Ebbdl a tavolsagbol mar lathatéak a kripta kastélydnak tornyai. Mivel ez a kastély
még a farenorumi idékben épiilt, teljesen mas épitészeti stilusjegyei vannak, mint a jelenkori épitményeknek. A kastélyhoz
egy hossz lépcsdsor vezet, mely egy sziklaszirtre épiilt. Az épiilet mindenféle szimmetriat és szabalyossagot nélkiiloz, ha
egy teineor tervezd latnd, azt mondana, ilyet lehetetlenség megépiteni gy, hogy ne déljon Ossze.

A kriptat Xeer iranyitja, aki csontjait kibdvitve egy harom méter magas, négykaru, szarnyas démon csontvazava
alakult at. Mivel a vazon 1évé koponyanak tobb szarva is van, Xeer maga a megtestesiilt rémélom egy egyszert halando
szamdra. Bar mestere Osszes tanitasat koveti, messze nem olyan nyugodt és kimért természet(i, mint amilyen Fayer volt.
Oriilten és megszallottan kutatja annak lehetdségét, hogy minél nagyobb hatalomra tegyen szert. Az él6k és él6halottak
kinzasa szamara konnyed kikapcsolodas, mellyel barmikor szivesen mulattatja magat. Csak a sotétpapokat nem szokta
foloslegesen gyotorni, hiszen azok hiiségesen segitik 6t a kripta szigoru rendjének fenntartasaban. Alapvetéen jellemzd,
hogy a kasztrendszer a sotétpapok szamara érvényesiil a legjobban. Tehat a tobbi kasztba tartozé él6halottak egyenldek,
és a kiilonbségek a kriptan beliil csak jelképesek. A sotétpapoknak olyan tisztelet jar, melyet ha valaki megkérdéjelez,
konnyedén Xeer egyik kinzékamrajaban talalhatja magat. Egy kiildetésen azonban a s6tétpapok is megfontoltan szoktak
eljarni, mivel egy sotétpappal is torténhetnek ,,balesetek” a kriptan kiviili vilagban.
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A Fehér Homok Kripta

A kripta ura: K'liur - Lidérc herceg

A kriptaban €16 lények: Lidércek (45%), szellemek (25%), zombik (15%), csontvazak (15 %)

A kriptaban él6k jelleme: Gonosz jellemtiek

A kripta szdvetségese: A Faké Hold Kripta

A kripta ellenségei: A Lathatatlan Kripta, Az Achana Kripta

Vilagi kapcsolatok: A dorgon torzsekkel val6 kapcsolatuk az egyetlen, mely az él6k vilagahoz kotédik.

A kripta altal nytjtott elényok: A dorgon banyakbdl szerzett brutionhoz a kripta tagjai félaron juthatnak hozza.

A kripta lényeinek gyiilekez6helyei: Dorgon telepiilések a Dorgon-sivatag teriiletén, Mondondra, Deroz Shapra,
Dorondra, Karanorum, Beluno Marnea

A Keleti hatarhegység északi részén az egyik hegyoldalbdl kidll két hiisz méter magas fehér monolith, a kettd
kozott pedig egy rotunda lathaté. Ezek az épitmények a Fehér Homok Kripta lathato részei, minden mast a hegy mélye rejt.
Konnyen kijelenthetd, hogy ez a legnagyobb kiterjedésti kripta Nemundirban.

A kripta vezet6je K'liur, aki még Farenorum pusztulasat is képes volt atvészelni a Dorgon Sivatagban hiiséges
él6halottjaival. A kripta ura diszes farerorumi ruhdazatot visel, melyen sok olyan fémotvozetbdl késziilt diszités van, amit
az ujkori népek fel sem fedeztek. Akar egy igazi nemesnek, mindig biiszke uralkodoéi tartasa van, aranyszint szemének
tekintete tisztelet parancsolo. Lidérc 1évén nem tiinik tul erésnek, sét, kifejezetten szikar alkata van, melyen azonban nem
latszik a kor. Teste ugyanolyan fiatal, mint tobb ezer éve, amikor lidérccé valtozott. Arca olyan, mintha egy ési eposz hésének
szobra lenne, hosszu fehér haja jol fésiilt. Egy haland¢ azt gondolna, csak egy betegnek tiing joképii szinész. A lidérc herceg
mindig is megkovetelte a fegyelmet a kriptaban, az 6si kriptak kasztrendszerét szigortian betartatja. Foloslegesen nem
szokott kegyetlenkedni, am ha biintetésrél van szd, mindig megtalalja a moédjat annak, hogy a fegyelmezést ne felejtse el
soha az, aki nem az § utasitasait kévette. Amikor nagy ritkan komolyan haragra gerjed, még veszélyesebb, mivel a diithe
nem latszik rajta, az érzelmeit inkabb kegyetlen intézkedésekkel fejezi ki.

A kripta a felnehirek egyesitésére torekszik, valamint, ha lehetéség adodik, az élok leigazasa is a tervek kozott
szerepel.
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A KRIPTAK HIERARCHIKUS RENDSZERE

A KRIPTA URA /URNOJE

SOTET FOPAP
NEMESEK TANACSA /
/ A kasztok legmagasabb fejlettségli képviseldi/
SOTET PAPOK KASZTJA
HOLDBUVOLOK KASZTJA
SOTETBAJVIVOK KASZTJA /
KRIPTAVEDELMEZOK KASZTJA ARNYEKJAROK KASZTJA

KRIPTAZSIVANYOK KASZTJA

A Kkiriptak belsé tarsadalma kasztrendszerre épiil, mely elengedhetetlen a rendezett miikodéshez. Ez biztositja a
tulélést a felnehirek szamara. A kriptak élén mindig a kripta ura vagy urndje all, akinek hatalmat senki nem vonja kétségbe.
Aki ezt mégis megteszi, abbdl nagyon gyorsan szamkivetett szokevény lesz. Egy szamkivetett pedig nehezen tud egyediil
fennmaradni az él6k kozott.

A kriptak legmagasabb fejlettségii képvisel6ibol jon létre a nemesek tandcsa, mely a kripta urdnak egyfajta
tanacsado testiilete. A tanacs tagjainak egyenként megvan a feladatuk a kriptan beliil. A kasztok koziil a sotétpapoknak van
a legnagyobb beleszolasa a kripta miikodésébe, sot, a sotétfopap legtobbszor a kripta vezetdjének elsé szamu tanacsadoja.
A magiat hasznalé holdbtlivol6k szintén nagy hatalommal rendelkeznek, 4am kozvetlen utasitast a s6tétpapoktol szoktak
kapni. Szintén a s6tétpapoknak tartoznak elszamolassal a sotétbajvivok, akik koziil nagyon sokan nem csak védelmi vagy
tamadasi feladatokat latnak el, hanem az jonc él6halottak harci kiképzéséért is 6k felelnek. Bar a kriptavédelmezdk
alacsonyan vannak a kasztrendszerben, koziiliik szoktak kikeriilni a személyes testérok. Ok csak a kriptazsivinyoknak
adhatnak utasitasokat. Az arnyékjaroknak akkora hatalma van, mint a kriptavédelmezéknek, am nekik nagyon ritkan
adatik meg, hogy feljebb kertiljenek a hierarchidban. A kriptazsivanyok a legalantasabb lények egy kriptaban, am nagyon
sok dolgot csak 6k tudnak elintézni. Egy megbizhat6 kriptazsivany sokszor tobbet érhet, mint egy sotétpap, és bar ez a
parancsnoki lancban nem mutatkozik, a legtobb esetben tiszetelettel bannak ezen hitvany lényekkel is.

Egy kiildetésen mindig az a vezetd, aki a legmagasabb rangot* vagy kasztot képviseli. Ez aldl csak az jelent kivételt,
ha a kriptan beliil az eligazitason a kripta ura vagy egy masik feljebbvalé masképpen rendelkezik.

* A rang lényegében az élGhalott fejlettségi szintjét jeloli
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ELOHALOTT LENYEK ES KEPESSEGEIK

Altalanos tudnivalok az él6halottakrol és az ,,életiikr6l”

A nemundiri filozéfusok nagy része ugy tartja, hogy a halal az élet végét jelenti, még akkor is, ha a sotétpapok
képesek valakit, annak a személyiségét megérizve él6halottként feltdmasztani. Az egyetemes elmélet szerint az, aki csak
a létfenntartas 9sztonével rendelkezik, és nem képes az utddnemzésre, nem tekinthet6 él6lénynek. Ezen elmélet ellenére
az él6halottak eleven lények. Vannak kozottiik olyanok, akik megérzik a régi személyiségiik egy részét vagy egészét. E
kiilonleges létformat a felnehiranak nevezik. A felnehira sz6 koriilbeliil azt jelenti, hogy a sziirkeség 6svénye. A koznép ezért
manapsag egyre gyakrabban nevezi az él6halottakat felnehireknek. Ahogy a felnehirek szama novekszik, ugy emelkedik
Nemundir népei kozé ez az uj faj.

Annak ellenére, hogy a koztudatban egy fajnak tekintik a felnehireket, az igazsag az, hogy négy kiilonboz6 tipusuk van,
melyet két nagyobb csoportba lehet osztani a felépitésiik és az életmodjuk alapjan.

A test nélkiili él6halottak kozé tartoznak a szellemek és a csontvazak. Oket szoktdk ehenoterrineknek nevezni
a haldlmagiaban jartas tuddsok. Az ehenoterrinek sokkal tavolabb vannak az élet fogalmatdl, a kinézetiik nagyon
természetellenes az élok szamara. Mivel egy szellem teste mar egyaltaldn nem létezik, ezért a személyisége csak a
halalmagia altal felszabaditott er6knek koszonhetéen maradhat meg. A halal el6tti 1étbdl atmenekitett jellemet a szellem
mentalis energiai raktarozzak, ezért kiilonosen fontos, hogy a mentalis energia szintje ne essen egy bizonyos szint ala. Az
ehenoterrinek szamara a foldi 1ét gyotrelmei csak tavoli emlékként jelennek meg, hiszen azon kiviil, hogy nem éreznek
fajdalmat, nem kell tobbé szenvedniiik az éhségtdl és szomjusagtol sem. Ennek a szabadsagnak azonban az az ara, hogy az
élékkel torténd kommunikacié sokkal nehezebb. A szellemek lathatatlanok, és csak nagyon nehezen képesek fizikai hatast
elérni a kornyezetiikben, a csontvazak pedig nem képesek beszélni, hiszen a hangképzo szerveik elenyésztek. Szintén
kiilonos érzékszervi jellemvonas, hogy a valdsagot fekete-fehérben latjak, igy megsziinnek szamukra a szinek.

Azok az él6halottak, akik még rendelkeznek testtel, a ,ghoterrinek” elnevezést kaptak. Bar az egyéniségiiket a
haldlmagia altal erdsen modositott szervezetiik 6rzi, az allando éhség 6rokké emlékezteti 6ket a halando élet kotottségeire.
Konnyedén képesek kapcsolatba 1épni az élékkel, akiknek ez olykor nem kis ijedtséget jelent. Akdrcsak az éléknek,
nekik is dvni kell a testiiket a sériilésektdl és a szélséséges hatasoktol. Bar joval ellenallobb fizikummal rendelkeznek,
mint a halanddk, a nagy magassagokbdl val6 esés vagy a hatalmas tomegek altal okozott zizddas a ghoterrineknek is
komoly sebeket okozhat. A roncsolédott szervezetet konnyen tudjak regeneralni, de csak akkor, ha elegend6 energiaval
rendelkeznek a regenerald képességek hasznalatahoz. Az energia hianya okozza a ghoterrinek éhségérzetét is, melyet a
lidércek él6k vérének kiszivasaval, a zombik pedig frissen elpusztult lények elfogyasztasaval enyhitenek.

Csontvazak

Egészen hatborzongaté és életidegen lények a csontvazak, hiszen a csontok latvanya a hozza tartozé hus és bér
nélkiil a legtobb élonek sajat koporsoéjat juttatja eszébe. Elég csak abbol kiindulni, hogy a csupasz koponya és a csontvazak
Nemundir kultdrajaban is egyértelmten a halalt jelképezik.

Azokat a lényeket, melyek mar tobb mint fél éve elpusztultak, csak csontvazként lehet feltimasztani. A halal
pillanatatol ennyire tdvol nagy a valoszintsége annak, hogy az elhunyt személyiségét nem képesek visszaallitania sotétpapok
és haldlmagusok.

Egy friss halottat is fel lehet tamasztani csontvazként. Ilyenkor egy ritka varazslat segitségével felgyorsitjak a lagy
testrészek rothadasat. A folyamat még igy is tobb napot vesz igénybe, mely soran a feltamasztott személy elméje érzi, ahogy
be van zdrva a tehetetlen rothad¢ testbe. Valdszintileg hihetetleniil nagy fajdalmat élnek at ilyenkor az él6halotta alakuld
lények.

A csontvazak jellemz6i

A csontvazak nem éreznek éhséget, szomjusagot, nem hatnak rajuk a mérgek és a gazok, hiszen nem lélegeznek.
Ezaltal képesek a vizalattis korlatlan ideig tartézkodni, bar a vizben nehezen mozognak*. Immunisak a gorton harcmtvészet
technikdira. Tavolsagi fegyverek ellen a vértezettségi besorolasuk mindig teljesen felvértezettnek, szuro6 fegyverek ellen
pedig felvértezettnek szamit. A szerves anyagokat timadé savak duplan sebzik a csontvazat, tovabba az sszes elemi sebzés
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(tliz, jég, fold, villim sebzés), 50 %-kal nagyobb sebzést okoz. Ez azt jelenti, hogy egy 10-es sebzés(i tiizlabda 15-6t, egy 7-es
sebzésii tlizgolyd pedig (a matematika szabalyai szerint felkerekitve 11 sebzést okoz.

Az érzékelés elég nehéz a csontvazak szamara, mivel az Osszes érzékszerviik az enyészeté lett. Csak a haldlmagia \
altal létrehozott kezdetleges asztralis szemekkel képesek latni 10 méteres tavolsagon beliil. Az asztralis szemekkel a N
koriulottiik 16v6 vilagot a fekete és a fehér kiilonbo6z6 arnyalataiban latjak. A csontvazak latasa minden mas tulajdonsagban K ‘
(latdszog, periférias latas) az emberek latasahoz hasonlit**. Hallasuk egy atlagember hallasanak felel meg, azonban ez is :
csak a magia altal 1étrehozott auranak kdszonheto, ezért csak az adott 10 méteres hatdtavolsagon beliil érzékelik a hangokat.
Tapintasra, szaglasra és beszédre*** nem képesek. A csontvaz asztralteste a csontokba van zarva, a szem és fiil 6sztonosen a
természethez kozeli allapotokhoz igazodik, igy egy vaz koponyajan talalhatéak. Koponya nélkiil pedig a vaz legmagasabb
pontjan kapnak helyet.

A csontvazak sebz6désének sajatossagai

Ha a csontvaz sebzddik, az gyakorlatilag azt jelenti, hogy egy csont vagy csontcsoport kiszakadt a csontvazbdl, egy
er6s kiils6 er6 hatasara. Ilyenkor a csont — vagy csontcsoport — és a csontvaz kozotti kapcsolat megsziinik.

Ha egy csontvazat 15-nél nagyobb egyszeri sebzés éri, az egy adott csontcsoport maradandd karosodasat
eredményezi, igy azt a késébbiekben mar nem lehet visszaépiteni a csontvazba.

Abban az esetben, ha egy csontvaz Gsszes csontja visszafordithatatlanul roncsolddott, akar fizikalisan, akar magia
altal, a csontvaz megsemmisiil, mivel a sotétenergiat, és igy a csontvaz személyiségét, semmi sem koti az anyagi vilaghoz. Ha
tehat a csontvaz életenergiaja 0-ra csdkken tobb 15-nél nagyobb sebzés miatt, akkor a csontvaz végleg elpusztul. Azonban,
ha alacsony sebzések mellett csokken 0-ra az életenergiaja, fennall a lehetdsége, hogy maradt ép csont a csontvaz érzékelési
aurdjanak kozelében, igy a csontvaz el6bb vagy utdbb ujra dssze tud allni.

Sotétenergia (SE)

A csontokat, melyek a csontvazat felépitik, a halalmagia soran felszabaditott sotétenergia tartja dssze. Minden
csontvaz rendelkezik egy bizonyos mennyiségili sotétenergiaval, mely lehetévé teszi szamukra a mozgast, és egyedi, csak a
csontvazakra jellemzd képességek hasznalatat.

Abban az esetben, ha a sotétenergia nullara csokken, a csontvaz egy masodperc alatt szétesik. A szétesett csontvaz
nem mozoghat, nem tamadhat, magiat csak akkor hasznalhat, ha mar szavak és mozdulatok nélkiil megidézheti a
varazslatait. A csontvaz sajat magat a ,,pihentetd” szétesett allapotbol 6 kor (fél perc) alatt tudja, Gjra 6sszerakni.

A csontvazak alapbdl 20 s6tétenergiaval rendelkeznek.

A sotétenergia regeneralasanak modjai: . Csontvézak végtagjai a csatdban =

Ejszaka Ha egy csontvaz ketténél tobb végtaggal

rendelkezik, akkor megengedett szamadra, hogy 3-nal
Mozdulatlansag: 2 SE / 6ra _ tobbszor tamadjon egy korben, az alabbi szabalyok
Szétesett allapot: 4 SE /6ra M szerint:

E i S
i

Ha a szerepl6 négy karral van megaldva, akkor =
legteljebb négyszer tdimadhat egy kérben, de csak akkor, )
ha sikeres mozgas probit tesz. Természetesen a kétkezes
fegyverforgatas képesség ismerete alapfeltétel.

'ﬁl_'-

Nappal (sotét vagy arnyékos helyen)

Mozdulatlansdg: 1 SE / éra Hat karral csak akkor lehet hatszor tamadni

Szétesett allapot: 3 SE /6ra egy korben, ha a kétkezes fegyverforgatas képességet
mesterszinten ismeri a szereplé. Ebben az esetben is

Nappal (fényben) sikeres mozgas probat kell dobni. Ha a szerepl6 hat -

karral rendelkezik, de nem sajatitotta el a kétkezes
gey fegyverforgatast mester szinten, akkor sikeres mozgas
MY proba utdn legfeljebb négyszer tamadhat egy korben.

e

Szétesett allapot: 3 SE /ora
Altalanos mozgas: 10 SE/ 12 éra

*Ilyenkor a mozgasprobit, és a fiirgeségprobat -5-6s modositdval kell dobni,

kivéve ha egy vizi 1ény, vizi mozgasra alkalmas végtagjait épiti bele a csontvazaba a szerepld.

** A latas tehat a halandokéhoz hasonld, annyi kiillonbséggel, hogy nem latja a szineket, valamint a hatésugaron kiviil csak sotétséget lat.
*** A hanggal torténé kommunikdcidra csak a meneruthok dltal kifejlesztett technoldgia segitségével képes.
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Kiilonleges mozgasok, melyek hozzdadddnak az altaldnos mozgés SE igényéhez:

Erdltetett menet: 1 SE /2 éra

Futas: 2 SE/1 6ra

Repiilés: 3 SE/1 6ra

Egy 6ranal kevesebb futas, eréltetett menet vagy repiilés még az altalanos mozgas kategdriajaba esik.

Képességek

Az alabbi képességek kivételével
az Osszes képességet megtanulhatjak:

Testedzés
Rapath és gorton harcmiivészet
Erzékelési harcmodor

Erotikaismeret
Csabitas
Udvarlas
Szelidités
Eneklés

Az alabbi képességek képesség probaira
-2-es modositot kapnak:

Etelkészités

Fényismeret

Geoldgia és kristalyismeret
Novénytan

Erzékelés

Kertészkedés

Kotozés/ csomozas

Ugras

Uszés

Zarnyitds

Csontvaz képességek

CSONTOK VISSZAEPITESE

A csontvaz e képesség segitségével épiti vissza a testébe a kiesett csontokat. Igy képes a gydgyuldsra és az elveszett
életenergia visszanyerésére. Magasabb szinten elsajatitja a gyors visszaépitést melyet, mar harc kozben is hasznalhat, am
ennek sokkal nagyobb a sététenergia-igénye. A regeneralédas minden esetben sikeres képességproba dobasa utan torténik
meg. A felhasznilt sotétenergia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: A csontvéz 1 dra alatt, 10 EE-nek megfelel8 csontcsoport visszaépitésére képes. A képesség hasznalata 3 SE-t
igényel.

Kezdd szint: A csontvaz 1 6ra alatt, 10 EE-nek megfelelé csontcsoport visszaépitésére képes. A képesség hasznalata 1 SE-t
igényel.

Kozépszint: A csontvaz 1 6ra alatt, 15 EE-nek megfeleld csont visszaépitésére képes. A képesség hasznélata nappal 1 SE-t
igényel, éjszaka pedig SE felhasznalasa nélkiil is alkalmazhato.
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Kozéphaladé szint: A csontvaz 1 6ra alatt, 20 EE-nek megfelelé csont visszaépitésére képes. A képesség hasznalatahoz mar
nem kell SE-t felhasznalni a sotétenergiat.

Ettd] a szinttdl kezdve képes a csontok gyors visszaépitésére akar csata kozben is. Ilyenkor 10 SE segitségével két kor \
(10 masodperc) alatt képes 10 EE-nek megfeleld csontcsoportot visszaépiteni, abban az esetben, ha 5 méteres korzetben N
vannak hasznalhat6 csontok. A képesség sikerprobajat gyors visszaépités alkalmazasanal -3-as mddositoval kell dobni. '
Haladé szint: A csontvéz 1 6ra alatt, 25 EE-nek megfelel csont visszaépitésére képes. g
A gyors visszaépités alkalmazasival 10 SE segitségével két kor (10 mésodperc) alatt, képes 15 EE-nek megfelels
csontcsoportot visszaépiteni, abban az esetben, ha 5 méteres korzetben vannak hasznalhat6 csontok.

A képesség sikerprobajat gyors visszaépités alkalmazasanal -3-as modositoval kell dobni.

Mesterszint: A csontvaz 1 6ra alatt, 30 EE-nek megfeleld csont visszaépitésére képes.

A gyors visszaépités alkalmazasival 5 SE segitségével egy kor (5 masodperc) alatt, képes 10 EE-nek megfelel$ csontcsoportot
visszaépiteni, abban az esetben, ha 5 méteres korzetben vannak hasznalhaté csontok. A képesség sikerprobdjat gyors
visszaépités alkalmazasanal -3-as modositdval kell dobni.

Megjegyzés: Csata kozben gyors visszaépités hasznalata soran csak halad6 és mesterszinten lehet védekezni, koronként
egyszer, SVD-vel.

TUZELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a csontvaz képes a tlizsebzés felét, vagy egészét elnyelni a sotétenergidja felaldozasaval. A
felhasznalt sotétenergia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil minden ttizsebzés, ami a csontvazat éri, felezédik. A tlizellenallas
8 SE-t igényel.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil minden tlizsebzés, ami a csontvazat éri, felezédik. A tiizellenallas
6 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at minden tiizsebzés, ami a csontvazat éri, felez6dik. A tdzellenallas 4
SE-t igényel.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran dt, a csontvazat érd, 25-nél kevesebb tlizsebzés hatastalan, mig a
25 vagy annal nagyobb tlizsebzés felezddik. A tlizellenallas 4 SE-t igényel.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at, a csontvazat érd, 30-ndl kevesebb tlizsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb tlizsebzés felezédik. A tlizellendllas 3 SE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 6 dran dt, a csontvazat érd, 45-nél kevesebb tlizsebzés hatastalan, mig a 45 vagy
annal nagyobb tlzsebzés felezddik. A tizellenallds 2 SE-t igényel.

JEGELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a csontvaz képes a jégsebzés felét vagy egészét elnyelni a sotétenergiaja felaldozasaval. A
felhasznalt sotétenergia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 dran keresztiil minden jégsebzés, ami a csontvazat éri, felezédik. A jégellenallas
8 SE-t igényel.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil minden jégsebzés, amia csontvazat éri, felezddik. A jégellenallas
6 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran keresztiil minden jégsebzés, amia csontvazat éri, felezddik. A jégellenallas
4 SE-t igényel.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at, a csontvazat érd, 25-nél kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a
25 vagy annal nagyobb jégsebzés felezodik. A jégellenallas 4 SE-t igényel.

Haladé szint: Sikeres képességprdba esetén, 6 dran at, a csontvazat érd, 30-nal kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb jégsebzés felezddik. A jégellenallas 3 SE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességprdba esetén, 6 dran at, a csontvazat érd, 45-nél kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a 45 vagy
anndl nagyobb jégsebzés felezodik. A jégellenallas 2 SE-t igényel. A képesség a fagyasztd hatas ellen immunissa teszi a
csontvazat, mig a teljes fagyasztas csak egyszert fagyaszt6 hatasként érvényesiil.
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Ezt a képességet haszndlva a csontvaz képes a foldsebzés felét, vagy egészét elnyelni a sotétenergidja felaldozasaval.
A felhasznalt sotétenergia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil minden foldsebzés, ami a csontvazat éri, felezodik. A foldellenallas
8 SE-t igényel.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 4 oran keresztiil minden foldsebzés, ami a csontvazat éri, felez6dik. A
foldellenallas 6 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran keresztiil minden foldsebzés, ami a csontvazat éri, felezédik. A
foldellenallas 4 SE-t igényel.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at, a csontvazat érd, 25-nél kevesebb foldsebzés hatastalan, mig
a 25 vagy anndl nagyobb foldsebzés felezddik. A foldellenallas 4 SE-t igényel.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at, a csontvazat érd, 30-nal kevesebb f6ldsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb foldsebzés felez6dik. A foldellenallas 3 SE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran at, a csontvazat érd, 45-nél kevesebb foldsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb foldsebzés felezddik. A foldellenallas 2 SE-t igényel. A képesség véd a kévévaltoztatastol.

SAVELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a csontvaz képes a savak altal okozott sebzést csokkenteni. A felhasznalt sététenergia sikertelen
proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, nem duplazédik meg.
A savellendllas 8 SE-t igényel.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, nem duplazédik
meg. A savellenallas 6 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, nem duplazodik
meg. A savellendllas 4 SE-t igényel.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 Oran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, nem
duplazodik meg. A savellenallds 3 SE-t igényel.

Halad¢ szint: Sikeres képességproba esetén, 8 oran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, nem duplazédik
meg. A savellenallas 2 SE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 12 6ran keresztiil minden sav sebzése, ami a csontvazat éri, felezédik. A
savellenallds 2 SE-t igényel.

VILLAM ELLENALLAS

Eztaképességet haszndlva a csontvaz képes a villamsebzés felét, vagy egészét elnyelni a s6tétenergiaja felaldozasaval.
A felhasznalt s6tétenergia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 déran keresztiil minden villimsebzés, ami a csontvazat éri, felez6dik. A
villamellennallas 8 SE-t igényel.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén, 4 oran keresztill minden villamsebzés, ami a csontvazat éri, felez6dik. A
villimellenallds 6 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran keresztiil minden villimsebzés, ami a csontvazat éri, felezddik. A
villamellenallas 4 SE-t igényel.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran at, a csontvazat érd, 25-nél kevesebb villimsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy annal nagyobb villamsebzés felezddik. A villamellenallas 4 SE-t igényel.

Halado¢ szint: Sikeres képességproba esetén, 6 Oran at, a csontvazat érd, 30-nal kevesebb villamsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb villimsebzés felezédik. A villimellendllas 3 SE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran dt, a csontvazat érd, 45-nél kevesebb villimsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb villimsebzés felezddik. A villimellenallas 2 SE-t igényel.
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FIZIKAI ELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a csontvaz képes a fegyverek altal okozott sebzést csokkenteni. A felhasznalt sotétenergia
sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 1 6ran keresztiil, a csontvazat érd, fegyverek altal okozott sebzés 2-vel csokken.
A fizikalis ellenallds 5 SE-t igényel.

Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén, 1 6rdn keresztiil, a csontvazat érd fegyverek altal okozott sebzés 4-gyel csokken.
A fizikalis ellenallas 5 SE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 1 oran keresztiil, a csontvazat éré fegyverek altal okozott sebzés annyival
csokken amennyi sotétenergiat felhasznal a fizikalis ellenallasra.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil, a csontvazat éré fegyverek altal okozott sebzés annyival
csokken amennyi sotétenergiat felhasznal a fizikalis ellenallasra.

A csontvaz csontjai csak 20-nal nagyobb sebzés felett semmisiilnek meg gy, hogy nem lehet mar azokat tjra felhasznalni.
(Ez utdbbi passziv képesség, sikerproba dobdst nem igényel)

Halad¢ szint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil, a csontvazat éré fegyverek altal okozott sebzés a fizikalis
ellenallasra felhasznalt SE kétszeresével csokken.

A csontvaz csontjai csak 20-ndl nagyobb sebzés felett semmisiilnek meg gy, hogy nem lehet mar azokat tjra felhasznalni.
(Ez utobbi passziv képesség, sikerproba dobast nem igényel)

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 2 dran keresztiil, a csontvazat érd fegyverek dltal okozott sebzés a fizikalis
ellendllasra felhasznalt SE haromszorosaval csokken.

A csontvaz csontjai csak 25-nél nagyobb sebzés felett semmisiilnek meg gy, hogy nem lehet mar azokat Gjra felhasznalni.
(Ez utdbbi passziv képesség, sikerproba dobast nem igényel)

CSONTVAZ-SZERKEZET MEGVALTOZTATASA

Ezzel a képességgel a szereplé maradanddan megvaltoztathatja a sajat csontvaz-szerkezetét. A csontvaz kibévithet tovabbi
csontokkal, ezaltal nagyobb méretiivé valhat. A vaz teljes megvaltoztatasa nagyon sok sotétenergiat igényel, ezért altaldban
a csontvaz széteséséhez vezet. Természetesen nem csak kimerit6, de idéigényes is. A felhaszndlt sotétenergia sikertelen
préba esetén is elvész. Ujabb sikerprobaval mindig csak a megadott id6 letelte utén lehet prébéalkozni.

Alapszint: Képes a mellsé végtagokat alkartdl lefelé lecserélni. Egy végtag lecserélése 5 sotétenergiat igényel. A képesség
hasznalata 6 6rat vesz igénybe.

Kezdé szint: Képes barmelyik végtagot lecserélni, és mas lény végtagjat a helyére beépiteni. Egy végtag lecserélése 5
sotétenergiat igényel. A képesség hasznalata 6 6rat vesz igénybe.

Kozépszint: A szerepl6 képessé valik arra, hogy kiegészitse a csontvaz-szerkezetét tigy, hogy egy csontgolem alakjat vegye
fel. A vaz gélemmé alakitasahoz 20 sotétenergidra van sziikség. Az atvaltozas 12 6ran at tart.

Kozéphalado szint: A szerepld képessé valik arra, hogy csontgdlem alakban a vazat kiegészitse még két mellsé végtaggal.
A plusz végtagok beépitse 5 sotétenergiat igényel és 8 6ran 4t tart.

Halado szint: A szerepld képessé valik arra, hogy még tovabb bdévitve a csontvaz-szerkezetét csontvazbehemot vagy
csontvazdémon alakot vegyen fel. Mind a két atalakulds 35 s6tétenergiat igényel és 24 éran at tart.

Mesterszint: A csontvaz-szerkezet megvaltoztatasinak mesterei képesek csontvaz sarkany format olteni, mely a
legfélelmetesebb csontvazalak mind koziil. Az atalakulds 45 sotét energiat igényel. 36 ora sziikséges a vazszerkezet ilyen
szint(i bévitéséhez.

Csontgoélem alak tulajdonsagai

A csontgélem egy két méter magas és legalabb ilyen széles csontvaz, mely tobb kiilonb6z6 csontvazbol épiil fel. A csont
test mar nem koveti teljes mértékben a humanoid testfelépitést, ezért sokkal tomorebb, valamint nagyon idegen latvanyt
nyujt.

EE: 55 Tomeg: kb. 20 kg

Mellsé végtagok szdma: 2 - 4

Ldbak szdma: 2

A vdz mozgdsdnak sotétenergia-igénye: dltaldnos mozgds: 15 SE/ 12 éra

Viz dsszerakdsa szétesett dllapotbol: 8 kir (40 mdsodperc)
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Csontbehemot alak tulajdonségai

A csontgolemnél is nagyobb méreti csontbehemoét igazan rémiszté latvanyt nyujt, hiszen teljesen természetellenes
szerkezettel rendelkezik. A koriilbeliil 3 méter magas csontbehemot rendszerint két fejjel rendelkezik, melyekkel tamadni
is képes.

EE: 80 Tomeg: kb. 50 kg

Mellsé végtagok szdma: 2

Ldbak szdma: 4

Fejek szdma: 2

A vdz mozgdsdnak sotétenergia-igénye: dltaldnos mozgds: 25 SE/ 12 6ra

Viz dsszerakdsa szétesett dllapotbol: 12 kor (1 perc)

Csontdémon alak tulajdonsagai

A csontdémon csontvaz-szerkezetének felépitése sokban hasonlit egy ember csontvazara, am annal sokkal hatalmasabb
3-4 méter magas. A szerkezet lehet6vé teszi tobb mells6 végtag beépitését.

EE: 65 Tomeg: kb. 40 kg

Mellsé végtagok szdma: 2-6

(szdrnyak beépiilése esetén a legnagyobb repiilési sebesség 30 km/h, elérheté magassdg: 30 m)

Ldbak szdma: 2

A vdz mozgdsdnak sotétenergia-igénye: dltaldnos mozgds: 20 SE/ 12 6ra

Viz Osszerakdsa szétesett dllapotbél: 12 kor (1 perc)

Csontsarkany alak tulajdonsagai

Egy sarkany csontokbdl dsszeallt masa. Rettentd kinézete még egy él6halott szamadra is meglepd. 5 méter magas és 7-8
méter hosszu. Rendelkezik szarnyakkal, igy repiilni is képes.

EE: 130 Témeg: 80-120 kg

Mellsé végtagok szdama: 2

Szdrnyak: 2

A legnagyobb repiilési sebesség 100 km/h, elérhetd magassdg: 1000 m
Ldbak szdma: 2

Sdrkany farok

A vdz mozgdsdnak sotétenergia-igénye: dltaldnos mozgds: 30 SE/ 12 6ra
Viz Osszerakdsa szétesett dllapotbol: 24 kor (2 perc)

CSONTVAZERZEKEK

Ez a képesség segit a csontvazaknak abban, hogy legy6zzék az aurajuk érzékelési korlatait. A felnehirek koziil, még
igy is nekik a legnehezebb érzékelniiik és felfogniuk a kiilvilagot.

Alapszint: A csontvaz Kiterjeszti az érzékel6 aurajat 30 méteres sugaru korre.

Kezd6 szint: Az érzékel6 aura 50 méter sugara korré boviil.

Ko6zépszint: Mar 100 méteres sugara korben is képes a csontvaz hallani és latni.

Ko6zéphalado szint: Az latds és hallas mar 150 méteres korben is tokéletesen miikodik. Ettdl a szintt6l kezdve a szerepld 5
SE felaldozasaval és sikeres képességproba dobdsa utan képes a latast ideiglenesen megnévelni olyan tavolsagura, amekkora
a halal el6tt volt. Ez a hatas egy éran at tart.

Haladé szint: A csontvaz 300 méteres korben hall és lat barmit és barkit. Ett6l a szinttél kezdve a szerepld 3 SE felaldozasaval
és sikeres képességproba dobasa utan képes a latast vagy a hallast ideiglenesen megnovelni akkorara, amekkora a halal
el6tt volt. Ez a hatds egy oran at tart.

Mesterszint: A csontvaz érzékelé aurajanak sugara elérte a legnagyobb kiterjedését, mely 500 méter. Mesterszinten a
szerepld 5 SE felaldozasaval és sikeres képességproba dobasa utan képes a latast és a hallast ideiglenesen megnévelni olyan
tavolsagura, amekkora a haldl el6tt volt. Ez a hatds egy ordn at tart.

2 SE felaldozasaval képes 25 méteres korzetben egy személy gondolatait meghallani.

A hatas sikerprobaja 6/dk10.
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SZEPARACIO

E képesség lehet6vé teszi a csontvazak szamdra, hogy egyes csontokat a vazon kiviil az érzékelési aurajuk hatétavolsagan
beliil képesek legyenek mozgatni.

A képesség hasznalata 2 SE / testrész.

Alapszint: A csontvaz képes az egyik karjat levalasztani és azt az érzékel6 auran beliil kiilon mozgatni, legfeljebb 10 percen
keresztiil.

Kezdé szint: A csontvaz képes az egyik végtagjat levalasztani és azt az érzékeld auran beliil kiilon mozgatni, legfeljebb 15
percen keresztiil.

Kozépszint: A csontvaz képes két végtagijat is levalasztani és azt az érzékel6 auran belill kiilén mozgatni, legfeljebb 15
percen keresztiil.

Kozéphaladé szint: A csontvaz képes harom végtagjat is levalasztani és azt az érzékelé auran belill kiilon mozgatni,
legfeljebb 20 percen keresztiil.

Halado szint: A csontvaz képes négy testrészét is levalasztani és azt az érzékel auran beliil kiilon mozgatni, legfeljebb 30
percen keresztiil.

Mesterszint: A csontvaz képes Ot testrészét is levalasztani és azt az érzékel6é auran beliil kiilon mozgatni, legfeljebb 60
percen keresztiil.

Képessé valik igy ideiglenes csontvaz-szerkezet kiépitésére, mely lehetévé teszi a nagyobb csontvaz-szerkezettdl torténd
rovid ideju elszakadast. Az ideiglenes csontvaz-szerkezet hasznalata 1 6ra alatt 3-mal noveli meg a csontvaz, mozgashoz
sziikséges SE igényét. A csontvéz ebben az esetben 35 EE-vel rendelkezik.

VAZMOZGATAS

Ez a képesség lehet6vé teszi a csontvazak szamara, hogy a vazukat sokkal kevesebb sotétenergia segitségével is képesek
legyenek mozgatni. A vazmozgatas minden egyes szinten egy korrel csokkenti az ujra Osszerakas idGtartamat. Tehat
mesterszintli vazmozgatassal az alap csontvaz alakot kevesebb, mint egy kor alatt, (koriilbeliil harom masodperc) képes
yjra felvenni.

. Altalanos mozgés (alakok szerint, 12 érés egységben) Er6ltetett ) Repiilés
Szint - Futas ,
Eredeti alak| Golem | Behemédt | Démon Sarkany menet (SE/6ra)
Alapszint 9 14 24 18 30 1 SE /2 éra |2 SE/1 6ra 3
Kezd§ szint 8 10 20 16 25 1 SE /4 6ra |2 SE/2 6ra 3
Ko6zépszint 6 8 16 14 20 1 SE /6 6ra |2 SE/2 6ra 2
Ko6zéphalad¢ szint 4 6 12 10 15 1 SE /8 6ra |2 SE/4 6ra 2
Haladé szint 5 4 10 8 12 1 SE /10 6ra | 2 SE/6 6ra 1
Mesterszint 1 2 6 8 1 SE /12 6ra | 2 SE/8 dra 1

Tovabba halad¢ szinttdl a mozgasproba mddosito értéke nem -6, hanem csak -5.
Mesterszinttl a mozgasproba modositd értéke nem -5, hanem csak -4. Valamint az SVD-hez +1-et kap minden alakban,
mivel képes ugy védekezni, hogy mindig az éppen ,lyukas” részeit érje a tamadas.

SOTET CSAKRAK

Akarcsak az él6knek, a csontvazaknak is vannak csakraik, am ezzel nem az él6 lényeket atjard energiakat gytijtik be,
hanem a sotétenergiat, mely elengedhetetlen a mozgashoz. Minél t6bb sotét csakraja mikodik a csontvaznak, annal tobb
sotétenergidja lehet.

Alapszint: A sététenergia 6ttel n6, tehat 25 SE-vel rendelkezik a csontvaz.

Kezdo szint: A csontvaz 30 sotétenergiat hasznalhat fel, ha eléri ezt a szintet.
Kozépszint: Ezen a szinten mar 35 s6tétenergiaja van a csontvaznak.
Ko6zéphalado szint: A s6tétenergia ezen a szinten eléri a 40-et.

Haladé szint: 50-re né a csontvaz sététenergia szintje.

Mesterszint: A mesterszint elérése utan 60 sotét energiaval rendelkezik a csontvaz.
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Szellemek

Lathatatlanok,az él6k mégis sokszor érzik a jelenlétiiket, mert annak ellenére, hogy nem lathatjak Oket, az
élolényeket kirazza a hieg a kozelségiiktol. A szellemek folyton otthagyjak nyomaikat az él6k vildgaban, almokon keresztiil
tizennek vagy megkeseritik a halandok életét. Ha egy szellem megjelenik egy él6 el6tt, az atlatszo fehér asztralteste csak
nagyon tavolrdl emlékeztet haldla el6tti alakjara.

Ahhoz, hogy egy halottat szellemként visszahivjunk a fizikai vildgba, 72 6ran beliil el kell kezdeni a szellemidézés
ritudléjat. Csak ebben az esetben marad meg az elhunyt személyisége. Ha a fentebb leirtakat nem sikeriil végrehajtani,
akkor mar csak a szellem megidézésével lehet probalkozni, 4am ekkor igen kicsi az esélye annak, hogy a halott személyisége
sértetlen marad*.

A szellemek tulajdonsagai

Ezek a ténylegesen test nélkiili lények a haldl utan egyaltalan nem éreznek semmilyen kotddést a foldi léthez. Soha nem tor
rajuk az éhség vagy a szomjisag, nem lélegeznek, nem hatnak rajuk a mérgek, gazok, s6t a fizikai sériilések sem, hiszen a
szellemek tobbnyire anyagtalanok. Ez utébbi tulajdonsagukkal egyiitt jar az is, hogy lathatatlanok**.

A szellemek minden egyszerti fegyver sebzésére immunisak, csak magiaval és brutionnal lehet megsebezni dket.
Igy természetesen a harcmivészetek technikai sem érnek elleniik semmit. A féldmdagiaval és a vizmagia alsé szférdjaban
talalhato varazslatokkal szemben is teljesen ellenalléak.

A tliz -és villimvarazslatok duplan sebzik a szellemeket, valamint ezen varazslatok ellen -6-os mddositoval
dobhatnak mentalis védédobast. A leveg6t mozgatd varazslatokra (pl. széllokés, szélvihar, orkan stb.) immunisak.

A szellemlények szdmdra a kommunikacid és érzékelés még a csontvazaknal is nehezebb, mivel lathatatlanok és
anyagtalanok. Latasuk és hallasuk nem titkozik korlatokba, mivel a feltdmasztasi folyamat kozben a halalmégia energidi a
szellem felszabaditasa mellett elegenddek az érzékel6 aura kiterjesztésére is. A szellemek egy asztralis testtel rendelkeznek,
mely a haldl el6tt tapasztalt test asztralis masolata. A latas, hallds és egyéb érzékelések miikddnek, hiszen az elme az életben
tapasztaltak alapjén fogja fel a kiilvilagot. Am mivel a fizikai testhez képest az asztralis test sokkal rugalmasabb, igy egy
masodpercen beliil is képes akar teljesen megfordulni tengelye koriil. Mivel a szellem érzékeli az aurajaban 1év6 targyakat és
lényeket, szinte lehetetlen hatba tdimadni. Minden hatba tamadast vagy lesbdl tamadast célz6 dobast -3-as modositoval kell
dobni, vagy tamadé dobas esetén -6-os modositdval. Ennek koszonhetd, hogy bar a szellemek szinvakok, mégis képesek
ugy érzékelni a vilagot, mint a halal el6tt. A szellemek képtelenek a tapintasra, szaglasra, és a hanggal torténd beszédre.

A szellemek emlékei nem vesznek el az univerzumok kozotti utazas soran, mivel anyagtalan lények, és az
univerzumok kozotti utazas csak az anyagi lényekre van komoly hatassal.

Fontos tudnivalok a szellemekrol

Mivel a személyiség csak egy anyagtalan formaban kavarg6 szellemben van jelen, melyet a halalmagia hivott
életre, nagyon fontos a szellemeknek, hogy mindig legyen mentalis energiajuk. Abban az esetben, ha a mentalis energiajuk
nullara csokken, a szerepl6 elvesziti személyiségének egy darabjat, tehat elfelejt egy képességet vagy egy emléket, esetleg
megvaltoznak bizonyos bels6 tulajdonsagai. Ilyenkor a mesél6 dob egy tizoldali dobdkockaval, és az alabbi tablazat alapjan
meghatdrozza a személyiség roncsolddasat:

Dobads eredménye 1 2-4 5-6 7-8 9 0
Egybels6 | Két belsé tulaj-

tulajdonsdg | donsag elves-
elvesztése ztése

Egy emlék
elvesztése

Egy képesség | Két képesség | Harom képesség

Hatas , . .
elvesztése elvesztése elvesztése

A szellem tudatat minden esetben megzavarjik az élettelen anyagokat felépit6 energiak, ezért abban az esetben, ha egy
szellem nem csak dthatol az élettelen anyagon, hanem benne is marad, nem képes a képességeit hasznalni.

Fontos megjegyezni, hogy szellemek ellen az érzékelés és érzékelési harcmodor sikerprébat -3-as mddositoval kell
dobni. A magikus hatasok mindig érzékelik a szellem jelenlétét.

*Az esély arra, hogy a személyiség megmarad: 4/dk20.
** A lathatatlansag az azonos nevd, illiziomagiaban fellelheté varazslatnak
megfeleld ereji.
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Képességek
Az alabbi képességek kivételével az 6sszes képességet nem tanulhatja meg:

Tudomanyos képességek

Erzékelés

Alkudozas
Epiilettervezés
Nyomolvasas

Loditas

Téjékozodas és erddjaras
Tanités

Ugras

Magikus képességek

Az alabbi képességeket tanulhatja meg
a Kozéphalad6 manifesztalddas elsajatitasa utan:

Az 6sszes kiizdelmi képesség, kivéve a harcmiivészeteket
Gyakorlati képességek kivéve a szelidités

Az alabbi képességek képesség probaira
-2-es mddositét kapnak:

Erzékelés

Etelkészités

Fényismeret

Geoldgia és kristalyismeret
Novénytan

Kertészkedés

Zarnyitas

Szellem képességek

REPULES

Ez a képesség hatdrozza meg, hogy milyen gyorsan képes haladni a szellem, és hogy milyen tavolsagra képes eltavolodni
a talajtol.

Alapszint: A szellem rohamgyorsasaga 6, mig a 1épésgyorsasaga 3. A talajtdl legfeljebb 20 centiméter tavolsagra képes
eltavolodni. (Ugras képesség haszndlataval legfeljebb 1 méter)

Kezdo szint: A szellem rohamgyorsasaga 8, mig a 1épésgyorsasaga 4. A talajtdl legfeljebb 50 centiméter tavolsagra képes
eltavolodni. (Ugras képesség hasznalataval legfeljebb 2 méter)

Kozépszint: A szellem rohamgyorsasaga 10, mig a lépésgyorsasaga 5. A talajtol legfeljebb 1 méter tavolsagra képes
eltavolodni. (Ugrds képesség hasznalataval legfeljebb 5 méter) Kozéphaladd szint: A szellem rohamgyorsasiga 12 mig a
lépésgyorsasaga 6. A talajtol legfeljebb 2 méter tavolsagra képes eltavolodni. (Ugras képesség hasznalataval legfeljebb 10
méter)

Halad¢ szint: A szellem rohamgyorsasaga 14, mig a lépésgyorsasaga 7. A talajtol legfeljebb 5 méter tavolsagra képes
eltavolodni. (Ugras képesség hasznalataval legfeljebb 20 méter)

Mesterszint: A szellem rohamgyorsasaga 16, mig a lépésgyorsasaga 8. A talajtdl legfeljebb 10 méter tavolsagra képes
eltavolodni. (Ugras képesség hasznalataval legfeljebb 50 méter)
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A szellem a suhands képesség haszndlataval képes arra, hogy ideiglenesen a mentalis energiait felhasznalva felgyorsitsa a
repiilését. Ilyenkor sikeres képességprobat kell dobni. Az ilyen médon felgyorsitott repiilés végsebessége alap-, kezd6- és
kozépszinten kétszerese az alap rohamgyorsasagnak, mig kozéphalado szinten haromszorosa, haladé szinten négyszerese,
mesterszinten pedig 6tszorose.

A suhanas képesség oranként 2 ME-t igényel, ha utazas kozben alkalmazzuk.

Csatak alkalmaval azonban nehezebb eldidézni a kiilondsen magas sebességet a harci helyzet miatt, ezért ilyenkor 1 ME-t
kell felaldozni egy kor (5 masodperc) suhanashoz.

Halado¢ szinttdl ki lehet valtani a suhanas képesség probaval a fiirgeség probat.

ENERGIA ELSZIVAS

A szellem ezzel a képességével képes energiat elszivni az aldozatatol harc kozben. Ez egy passziv képesség, mely a szellem
altal okozott szellemsebzés mellékhatasaként 1ép mikodésbe. Nem hasznalhaté egylitt sebzést okozo varazslatokkal és
egyéb sebzd hatdsokkal. A képesség hasznalatdval sem az ME sem az EE nem ndhet a legmagasabb ME és EE szint folé.

Alapszint: A szellem képes 5 ME-t elszivni aldozatatol egy sikeres tamadas sordan. Az ME levonédik az aldozattol, és
hozzdadddik a szellem ME-jéhez.

Kezd6 szint: A szellem képes 10 ME-t elszivni aldozatatdl egy sikeres tamadas soran. Az ME levonddik az aldozattol, és
hozzdadddik a szellem ME-jéhez.

Kozépszint: A szellem képes 15 ME-t elszivni aldozatatdl egy sikeres tdmadas soran. Az ME levonédik az aldozattdl, és
hozzaadédik a szellem ME-jéhez.

Kozéphaladé szint: A szellem képes 20 ME-t elszivni dldozatatdl egy sikeres tiamadas soran. Az ME levonddik az dldozattol,
és hozzdadodik a szellem ME-jéhez. Ettdl a szintt6l haszndlhatja a szellem a képességet életenergia csapoldsra is. Egy
sikeres tdmadés sordn a szellem 10 életenergiat képes elszivni az aldozattél, mely noveli a sajat EE szintjét. (Az életenergia
elszivas noveli a szellemsebzés értékét)

Halado szint: Képes a szellem 25 ME-t elszivni aldozatatol egy sikeres tamadds soran. Az ME levonédik az aldozattol, és
hozzaadddik a szellem ME-jéhez. Ettdl a szintt6l haszndlhatja a szellem a képességet életenergia csapolasra is. Egy sikeres
tdmadds sordn a szellem 15 életenergiét képes elszivni az dldozattdl, mely noveli a sajit EE szintjét. (Az életenergia elszivas
noveli a szellemsebzés értékét)

Mesterszint: A mesterszint elérése utdn a szellem képes 30 ME-t elszivni aldozatatol egy sikeres tdmadas soran. Az ME
levonédik az aldozattol, és hozzaadodik a szellem ME-jéhez. Ettdl a szinttél hasznalhatja a szellem a képességet életenergia
csapolésra is. Egy sikeres tdmadds sordn a szellem 15 életenergiét képes elszivni az aldozattdl, mely néveli a sajat EE
szintjét. (Az életenergia-elszivas noveli a szellemsebzés értékét)

Megjegyzések: A képesség passziv, a kisértet sziras, a kisértet csapas, és a kisértet korbacs képességekkel egyiitt 1ép
miikodésbe.

Ha a szellem kritikus titést vitt be a tamadasaval, akkor a tamadott 1ény 6sszes ME-jét elszivhatja, de legfeljebb csak annyit,
amennyi a legmagasabb ME és a jelenlegi ME kozotti kiilonbség.

Az energia elszivast vagy ME vagy EE csapoldsdra lehet hasznélni. Abban az esetben, ha életenergia-elszivas torténik, a
kiegészité képesség hasznalataval lehet esély az ME elszivasara is.

KIEGESZITO KEPESSEG: ENERGIACSAPOLAS

Az energiacsapolas képességnek kdszonhetden a szellem nem csak a kritikus iitésekkel képes a tamadott 1ény 6sszes ME-jét
elszivni. Ebben az esetben is legfeljebb annyit szivhat el, amennyi a legmagasabb ME és a jelenlegi ME kozotti kiilonbség.
A tamadas utani sikeres képességproba dobasaval lehet a képességet aktivizalni.

TUZELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a szellem képes a tlizsebzés felét, vagy egészét elnyelni a mentalis energidja felaldozasaval. A
felhasznalt mentalis energia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 1 dran keresztiil, a szellemet ér6 tlizsebzés nem duplazodik meg. A tizellendllas
10 ME-t igényel.
Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén, 1 ran keresztiil, a szellemet ér6 ttizsebzés nem duplazédik meg. A tiizellenallas
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8 ME-t igényel.
Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 2 oran keresztill, a szellemet éré tlizsebzés nem duplazddik meg. A tlizellenallas
6 ME-t igényel. \
Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 3 oran keresztiil, a szellemet éré tiizsebzés nem duplazodik meg. A N
tlizellenallas 4 ME-t igényel. £
Haladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 ran keresztiil, a szellemet éré tlizsebzés nem duplazédik meg. A tlizellendllas g
4 ME-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 6 o6ran keresztiil, a szellemet éré tlizsebzés felez6dik. A tiizellenallas 4 ME-t
igényel.

KIEGESZITO KEPESSEG: TUZENERGIA HARITASA

A képességnek koszonhetéen minden tlizsebzés ellen szellemi eré probat dobhat a szellem, -6-os moédositoval. Sikeres
proba esetén a tlizsebzést nem szenvedi el a szellem. A szellemi eré proba negativ médosité értéke minden szint utdn
eggyel csokken. A képesség csak akkor hasznalhatd, ha a tiizellenallas aktiv.

VILLAMELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a szellem képes a villamsebzés felét, vagy egészét elnyelni a mentalis energidja
felaldozasaval. A felhasznalt mentalis energia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 1 dOran keresztill a szellemet éré villamsebzés nem duplazédik meg. A
villimellenallas 10 ME-t igényel.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén, 1 dran keresztiil a szellemet éré villimsebzés nem duplazodik meg. A
villamellenallas 8 ME-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 2 dran keresztill a szellemet érd villamsebzés nem duplazddik meg. A
villamellenallas 6 ME-t igényel.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 3 oran keresztiil a szellemet ér villimsebzés nem duplazédik meg. A
villimellenallas 4 ME-t igényel.

Haladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran keresztiil a szellemet ér6 villimsebzés nem duplazédik meg. A
villamellenallas 4 ME-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességprdoba esetén, 6 dran keresztiil a szellemet éré villamsebzés felez6dik. A villamellenallas 4
ME-t igényel.

KIEGESZITO KEPESSEG: VILLAMVARAZSLAT HARITASA

A képességnek koszonhetGen a villamsebzés ellen szellemi eré probat dobhat a szellem, -6-0s modositéval. Sikeres proba
esetén a villaimsebzést nem szenvedi el a szellem. A szellemi eré proba negativ médosito értéke minden szint utan eggyel
csokken. A képesség csak akkor hasznalhato, ha a villam ellenallas aktiv.

MANIFESZTALODAS

Ez a képesség teszi lehet6vé a szellemeknek azt, hogy képesek legyenek anyagtalan lényiiket részlegesen fizikalis testté
alakitani. A manifesztalédas soran a szellem egyes testrészei, vagy egésze kodszer(i alakot 6lt, mely hasonlatos a halala
el6tti kinézetéhez.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a szellem képes mozgatni egy kisebb tdrgyat egy percig.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén a szellem képes mozgatni mar egy nagyobb targyat is egy percig.

Kozépszint: Ha a képességproba sikeres, akkor a szellem mind a két ,,kezével” képes targyakat mozgatni, egy dran keresztiil.
Ilyenkor a kezek egy kor alatt manifesztalédnak. A kezek ilyenkor kodszertiek, és igy lathatéva valnak.

Kozéphalado szint: Ha a képességproba sikeres, akkor a szellem képes manifesztalni a fejét. A képesség segitségével még
nem képes targyakat viselni, és addig, amig a hatas tart, nem mozgathat targyakat. A manifesztalodott fejjel képes beszélni
is. A fej két kor alatt manifesztalodik, vagy tlinik el.

Halado szint: Ettd] a szinttdl kezdve képes a szereplé kodalakot 6lteni, mely teljes manifesztalodast jelent. Kodalakban az
oOsszes fizikai képességét képes hasznalni anélkiil, hogy kiilon manifesztalodas probat kelljen dobnia. Ebben az allapotban
a szellem viselhet ruhakat és ékszereket is. A kodalak feloltéséhez sikeres képesség probat kell dobni -3-as mddositoval.
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/" A teljes manifesztdlodas 10 percig tart. Ahhoz, hogy a szellem felvegye az eredeti alakjét, tjra sikeres probét kell dobni a
megadott, -3-as modositoval. A visszaalakulas 5 percet vesz igénybe.
Mesterszint: A szereplé képes barmilyen targyat hasznalni, barmennyi idén keresztiil. Tetszélegesen manifesztalhatja a
kiilonboz6 testrészeit is. A kodalakba torténé atalakulashoz a probat mar csak -2-es mddositoval kell megdobni. Ettdl a
szintt6l képes a szellem a gyors manifesztalodasra, melynek koszonhetéen egy kor alatt tud at -vagy visszaalakulni kod

alakba. A gyors manifesztal6das hasznalatahoz 10 ME-t kell felaldozni.

Megjegyzés: A manifesztalodott testet a brution duplan sebzi, valamint a levegét mozgaté varazslatokra (pl. széllokés,
szélvihar, orkan stb.) igy mar nem immunisak. Ha a manifesztalddott test barmilyen targyat vagy ruhét visel, nem repiilhet
a foldtdl szamitott 30 cm folé.

KIEGESZITO KEPESSEG: PASSZIV MANIFESZTALODAS (HALADO SZINTTOL)

A képesség passziv, tehat nem igényel képesség probadobast. A képesség csak akkor érvényesiil, ha a szellem felvette a kod
alakot. Ilyenkor minden egyes szint utdn +5 EE-t kap a szellem a legmagasabb életenergidjahoz.

MEGSZALLAS

Ezzel a képességgel a szellem képes megszallni egy él6lény testét. A szellem altal elfoglalt testet magasabb szinten
képes iranyitani is. S6t, lehet8ség van arra is, hogy egy testbe végleg bekoltozzon egy szellem. A megszallas ellen csak
sikeres szellemi erd tulajdonsag proba dobasaval lehet védekezni. A megszallas képesség alkalmazasa annyi ME-t igényel,
amennyi a célpont szellemi ereje.

A megszallas folyamata akkor kezdddik, ha a szellem hozzaér az aldozat testének barmely pontjahoz. Ha az
aldozatot brution védi, akkor sikeres mozgas probat kell dobnia az érintés végrehajtasahoz. Az érintés ellen védekezhet
SVD-vel az dldozat, ha latja a szellemet. Az ahanlasokat, gélemeket és a csontvazakat nem lehet megszallni.

Az érintés utan a szellem a testbe koltozik. Ha a test brutiont tartalmaz, akkor semmilyen hatassal nincs a
szellemre, mivel ilyen helyzetben nem kozvetleniil éri a szellem testét a brution, hanem olyan, mintha lenne fizikalis teste
a szellemnek.

Alapszint: A célpontot 5 perces id6tartamra tudja megszallni a szellem. A megszallt 1ény érzékeit és mozgasat teljes
egészében uralja, am nem tud beszélni, és nem tudja haszndlni az aldozat képességeit. A megszallt lény emlékszik a
megszallasra, kivéve, ha a test elhagyasakor is sikeres probat dob a szellem.

Kezdé szint: A célpontot annyiszor 5 perces id6tartamra tudja megszallni a szellem, amennyi a sikeres képességproba
dobdsanak eredménye. A megszallt lény érzékeit és mozgasat teljes egészében uralja, mar tud beszélni, de nem tudja
hasznalni az dldozat képességeit. A megszallt Iény emlékszik a megszallasra, kivéve, ha a test elhagyasakor is sikeres probat
dob a szellem.

Kozépszint: A célpontot annyiszor 5 perces id6tartamra tudja megszallni a szellem, amennyi a sikeres képességproba
dobasanak eredménye. A megszallt 1ény érzékeit és mozgasat teljes egészében uralja, tud beszélni, és képes hasznalni az
aldozat egyik képességét. A megszallt lény emlékszik a megszallasra, kivéve, ha a test elhagyasakor is sikeres probat dob a
szellem.

Kozéphaladé szint: A célpontot annyiszor 5 percesidétartamra tudja megszallni a szellem, amennyi a sikeres képességproba
dobasanak eredménye. A megszallt 1ény érzékeit és mozgasat teljes egészében uralja, tud beszélni, és képes hasznalni az
aldozat harom képességét. A megszallt 1ény nem emlékszik a megszallasra a test elhagyasa utan.

Halad¢ szint: A célpontot legfeljebb 1 orara képes megszallni a szellem. A megszallt 1ény érzékeit és mozgasat teljes
egészében uralja, tud beszélni, és képes hasznalni az aldozat 6t képességét. A megszallt 1ény nem emlékszik a megszallasra
a test elhagydsa utan.

Mesterszint: A célpontot legfeljebb 6 6ranyi idétartamra tudja megszallni a szellem. A megszallt 1ény érzékeit és mozgasat
teljes egészében uralja, tud beszélni, és képes haszndlni az dldozat Osszes képességét. A megszallt Iény nem emlékszik a
megszallasra, a test elhagyasa utan.

Ezen a szinten képes lehet 6rokre megszallni a testet, megsemmisitve a benne 1évé elmét. Ilyenkor szellemi parbajt kell
vivni. Ha a szellem elvesziti a parbajt akkor elpusztul, ha nyer, akkor végleg atveszi a test felett az uralmat. A szellemi
parbaj soran sorozatosan sikeres szellemi eré probat kell dobni, egészen addig mig, valaki nem ront haromnal t6bbszor.
Aki haromnal tobbszor elvéti a probat, az veszit. A parbajt a szellem az elsé sikertelen dobas utdn még megszakithatja, a
masodik utan azonban mar nem.

A birtokba vett test képességei koziil tizet megtarthat a szerepl6. Természetesen ilyenkor nem hasznalhatja a szellem
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képességeket, hiszen anyagi testben van. A testet viszont barmikor elhagyhatja.
A masik mddja az anyagi vilagba val6 visszatérésnek a reinkarnalddas. Ilyenkor talalni kell egy csecsemét és azt kell
megszallni. (A csecsemd is dobhat szellemi eré préobat.) Reinkarnalodas esetén nem kell szellemi erd parbajt vivni. A \
reinkarnalddott testbe a szellem képes magéval vinni az emlékeit és a tudatat. Képességei koziil 6 tudomanyos képességet N
képes atorokiteni az uj testbe, valamint azokat a képességeket, amiket mér reinkarnalddés el6tt is ismert, hamarabb el tudja =~ &7
sajatitani, igy ezeket ugy tudja fejleszteni, mintha gyors észjarasu karakter lenne. A reinkarnalédott szerepldt t kell irni g
gyerekkarakterré.

Megjegyzés: A szellem a megszallt testet eleinte még nem teheti ki haldlos veszélynek, mert ilyenkor a test elméje ezt
megakadalyozza. A szellem az elmét csak kozéphaladé szinten tudja elnyomni gy, hogy barmilyen veszélyes helyzetbe
belekeverje a megszallt 1ényt.

KIEGESZITO KEPESSEG: SZELLEMI EROFOLENY (HALADO SZINTTOL)

A szellemi erd parbaj kozben a megszallt 1ény akkora negativ mddositdt kap a szellemi erd sikerprébaira, amekkora a sikeres
képességproba dobasanak eredménye. A képesség probat a parbaj elott kell dobni, igy a szellem latja, hogy mennyire lehet
kockazatos a parbaj.

KISERTET SZURAS

A szellem a sajat anyagtalan lényét alakitja at az anyagi vildg téréhez hasonlatos fegyverré, mellyel képes
szellemsebzést okozni tdmaddinak. Ez a fajta sebzés nem sorolhat6 a magikus sebzések kozé, am a brution fegyverek és
vértek védelmet jelentenek ellene. SVD-t és FVD-t csak akkor dobhat a tdmadott fél, ha latja a szellemet.

A kisértet szurds tulajdonsagai: Td, TP, szintenként valtozo, VP:0, FGY: 2, FE: 1,
SPD médosito: +3

Alapszint: A kisértet szuras az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 5/20, TP: 2

Kezdé szint: A kisértet sztras az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 7/20, TP: 2

Kozépszint: A kisértet sztirds az aldbbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 10/20, TP: 3

Kozéphalado szint: A kisértet sztras az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 13/20, TP: 3

Halado szint: A kisértet szuras az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 15/20, TP: 4

Mesterszint: A kisértet szuras az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 17/20, TP: 4

Megjegyzés: A szellem kisértetfegyverei ellen csak brution fegyverrel lehet FVD-t dobni, és csak a brution vértek sebzés-
és tamadasmodositd hatdsa érvényesiil. SVD-t és FVD-t csak akkor dobhat a tdmadott fél, ha latja a szellemet.
Manifesztalddott alakban csak mesterszinti manifesztalodas képességgel lehet hasznalni.

Ha a szellem megszallt valakit, akkor nem hasznalhatja ezta képességet.

KIEGESZITO KEPESSEG: RES ERZEKELES

Sikeres képességproba dobdsa esetén a szellem képes athatolni a brution vértezeteken ugy, hogy érzékeli a vértek apro
repedéseit és a vértezetek illesztései kozotti réseket, igy ezeken keresztiil az anyagtalan fegyver képes behatolni az ellenfél
testéhez.




(A BRIPTAR KUNYVE

KISERTET CSAPAS

A szellem egy nagy erejli, koncentralt csapast hajt végre, mikozben anyagtalan alkatat atalakitja egy p6rélyhoz hasonld
tegyverré, igy képes lehet szellemsebzést okozni timaddinak, mely ellen csak a brutionbdl késziilt fegyverek és vértek
nyujtanak megfelelé védelmet. SVD-t és FVD-t csak akkor dobhat a tdmadott fél, ha latja a szellemet.

A kisértet csapas tulajdonsagai: Td, TP, szintenként véltozo, VP:0, FGY: 1, FE: 2,

SPD mddosito: 0

Alapszint: A kisértet csapas az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 5/20, TP: 4

Kezdo szint: A kisértet csapas az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 7/20, TP: 5

Kozépszint: A kisértet csapas az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 10/20, TP: 6

Kozéphaladé szint: A kisértet csapds az alabbi tulajdonsdgokkal rendelkezik:
Td: 13/20, TP: 7

Halad¢ szint: A kisértet csapas az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 15/20, TP: 8

Mesterszint: A kisértet csapds az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 17/20, TP: 9

Megjegyzés: A szellem kisértetfegyverei ellen csak brution fegyverrel lehet FVD-t dobni, és csak a brution vértek
sebzés- és tamadasmodosito hatdsa érvényesiil. SVD-t és FVD-t csak akkor dobhat a tdmadott fél, ha latja a szellemet.
Manifesztalodott allapotban csak mesterszinti manifesztalodas képességgel lehet hasznalni.

Ha a szellem megszallt valakit, akkor nem hasznalhatja ezta képességet.

KIEGESZITO KEPESSEG: ATUTO SEBZES

Sikeres képességproba dobdsa esetén a szellem képes attorni a brution fegyvereken és vérteken annak ellenére, hogy 6 maga
is sebzddik a brution miatt. A sebzés alapértéke 10, mely minden elsajatitott szint utdn eggyel csokken. A képességprobat a
tamadas barmelyik fazisaban meg lehet dobni, igy akar az ellenfél altal megdobott FVD utan is.

KISERTET KORBACS

A kisértet éteri teste hosszt nyulvanyként tor el6 az ellenségei felé, ha ezt a képességet hasznalja. A nyulvany szellemsebzést
okoz, melyet csak a brution fegyverek és vértek képesek kivédeni.

A kisértet korbacs tulajdonsagai: Td, TP, szintenként valtozo, VP:0, FGY: 1,
FE: szintenként valtozd, SPD moédositd: +1

Alapszint: A kisértet korbacs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

Td: 4/20, TP: 4, FE: 2 méter

Kezdo szint: A kisértet korbacs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

Td: 6/20, TP: 4, FE: 5 méter

Kozépszint: A kisértet korbdcs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

Td: 9/20, TP: 5, FE: 8 méter

Kozéphaladé szint: A kisértet korbacs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:
Td: 12/20, TP: 5, FE: 10 méter

Halad¢ szint: A kisértet korbacs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

Td: 14/20, TP: 6, FE: 15 méter

Mesterszint: A kisértet korbacs az alabbi tulajdonsagokkal rendelkezik:

Td: 16/20, TP: 6, FE: 20 méter

Megjegyzés: A szellem kisértetfegyverei ellen csak brution fegyverrel lehet FVD-t dobni, és csak a brution vértek
sebzés- és tamadasmoddositd hatdsa érvényesiil. SVD-t és FVD-t csak akkor dobhat a tamadott fél, ha az latja a szellemet.
Manifesztalodott alakban csak mesterszinti manifesztalodas képességgel lehet hasznalni.

Ha a szellem megszallt valakit, akkor nem haszndlhatja ezta képességet.
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KIEGESZITO KEPESSEG: NYULVANYOK SOKSZOROSITASA

A képességnek koszonhetden a szellem elsajatitja, hogy miképpen lehet tobb nytlvanyt létrehozni, és azokkal tamadni.
A képességprobat a csata elején kell dobni. Siker esetén alapszinten és kezdd szinten eggyel, kozépszinten kettével,
kozéphaladé szinten harommal, haladd szinten néggyel, mesterszinten Gttel né a bevethetd kisértet korbacsok szama (és
igy a FGY) az adott korre. A képesség hasznalatahoz nyulvanyonként 2 ME-t kell felhasznalnia a szellemnek. Az ME
sikertelen proba esetén is elvész.

KISERTETHANG

A szellem ezt a képességet haszndlva egy érintésével képes kommunikalni, vagy gondolatokat olvasni. Az érintés
hatétavolsdga 1 méter. A képesség passziv, tehat nem igényel képesség probadobast. Ha az érintés fdjdalmat okoz, az az
érintés pillanataban okoz egyszeri szellem sebzést.

Alapszint: A kisértethang 5 ME réaforditast igényel, és 5 sebzést okoz a célpont él6lénynek. (él6halottaknak nem okoz
sebzést.)

Kezd6 szint: A kisértethang 3 ME raforditast igényel, és 3-5 sebzést okoz a célpont él6lénynek. (él6halottaknak nem okoz
sebzést.)

Kozépszint: A kisértethang 2 ME raforditast igényel, és 2-5 sebzést okoz a célpont élélénynek. (él6halottaknak nem okoz
sebzést.)

Ko6zéphalado szint: A kisértethang 1 ME raforditast igényel, és 1-5 sebzést okoz a célpont él6lénynek. (él6halottaknak
nem okoz sebzést.) Egy korben tobb célpontra (legfeljebb 5 1ény) hasznalhatd. Ettél a szintt6l kezdve egy célpont lény
gondolatainak olvasasra is képes a szellem, ezt 3 ME feldldozasaval érheti el.

Halado szint: A kisértethang 1 ME raforditast igényel, és 0-5 sebzést okoz a célpont él6lénynek. (él6halottaknak nem okoz
sebzést.) Egy korben t6bb célpontra (legfeljebb 10 lény) hasznalhatoé. Ett6l a szintt6l kezdve egy célpont 1ény gondolatainak
olvasasra is képes a szellem, ezt 2 ME felaldozasaval érheti el.

Mesterszint: A kisértethang 1 ME raforditast igényel, és 0-10 sebzést okoz a célpont él6lénynek. (él6halottaknak nem okoz
sebzést.) Egy korben tobb célpontra (legfeljebb 15 Iény) hasznalhatd. Ettd] a szintt6l kezdve egy célpont 1ény gondolatainak
olvasasra is képes a szellem, ezt 1 ME felaldozasaval érheti el.

Megjegyzés: A képesség altal okozott sebzés mértékét a szellem valasztja meg. A képesség ellen csak SVD-vel lehet
védekezni, és csak akkor, ha latjuk a szellemet.

KIEGESZITO KEPESSEG: TAVOLI ERINTES

A képességnek koszonhetGen a szellem megtanulja, hogy anyagtalan testének nyulvanyait miként lehet megnyujtani.
Ezaltal képessé valik arra, hogy tavolabb 1évé lényeket is megérintsen.

A képesség passziv, tehat nem kell képességprobat dobni a haszndlatahoz. Minden szint 10 méterrel noveli meg a szellem
érintésének hatosugarat.

KISERTET SIKOLY

Ezzel a képességgel egy tulvilagi, zsigereket bizserget6en rémiszt6 hangot idéz meg a szellem, mely képes megijeszteni az
élolényeket, s6t, akar a halottakat is. A képesség ellen csak sikeres lelkierd tulajdonsagproba dobasaval lehet védekezni. A
képesség hasznalatahoz 15 ME-t kell felhasznalni.

Alapszint: A sikoly hatotavolsaga 5 méter. Azok az él6lények, akik a félelmetes hangot meghalljik, megrémiilnek és
elmenekiilnek.

Kezd6 szint: A sikoly hatotavolsaga 5 méter. Azok az él6lények, akik a baljoslata hangot meghalljak, panikba esnek.
Kozépszint: A sikoly hatotavolsaga 10 méter. Azok az él6lények, akik a foldontuli hangot meghalljak, panikba esnek. Azok
a lények, akiknek lelkiereje 10 vagy az alatti értékd, sikeres proba esetén panikba esnek, sikertelene esetén sokkos allapotba
keriilnek.

Kozéphaladé szint: A sikoly hatétavolsaga 20 méter. Azok az él6lények, akik a kisérteties hangot meghalljak panikba
esnek. Azok a lények, akiknek lelkiereje 13 vagy az alatti értékd, sikeres proba esetén panikba esnek, sikertelen esetén
sokkos allapotba kertilnek.
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Halado szint: A sikoly hat6tavolsaga 30 méter. Azok az él6lények, akik a vérfagyaszté hangot meghalljak, panikba esnek.
Azok a lények melyeknek lelkiereje 14 vagy az alatti értékd, sikeres proba esetén panikba esnek, sikertelen esetén sokkos
allapotba kertilnek.

Ettél a szinttdl képes a szellem a hanggal paralizalni. Erre kiilon probat kell dobni a sikeres képességproba utan. A paralizalas
esélye 6/dk10, hatdsa pedig az, hogy 4 korre lebénul minden lény (él6k, él6halottak, masvilagi lények egyarant), a sikoly
hatoétavolsagan beliil.

Mesterszint: A sikoly hatdtavolsaga 30 méter. Azok az él6lények, akik a vérfagyaszto hangot meghalljak, panikba esnek.
Azok a lények, akiknek lelkiereje 15 vagy az alatti értéki, sikeres proba esetén panikba esnek, sikertelen esetén sokkos
allapotba kertilnek.

A szellem képes a hanggal paralizalni. Erre kiilon probat kell dobni a sikeres képességproba utan. A paralizalas esélye 8/dk10,
hatdsa pedig az, hogy 6 korre lebénul minden lény (él6k, él6halottak, masvilagi lények egyarant), a sikoly hat6tavolsagan
beliil.

Megjegyzés: A paralizalas egy kiilon hatas, mely ellen szellemi er6 sikerprobaval lehet védekezni. A prébat akkor is meg
kell dobni, ha a célpont 1ény mar panikba esett vagy sokkos allapotban van.

KIEGESZITO KEPESSEG: CSONTOKIG HATO RETTEGES IDEZESE

A képesség passziv, tehat nem igényel képesség probadobast. A képesség hatdsanak koszonhetden a kisértet sikolyt hallo
lények lelki eré proba és szellemi eré proba dobasai negativ mddositokat kapnak. Minden szint eggyel noveli a negativ
modositok értékeit.

KISERTES

A szellem kisérthet egy él6t, ami sok elénnyel jar a szellem szamara, a kiszemelt dldozat életét azonban nagyon megkeseriti.
Ha egy szellem kisért egy él6t, kotédni kezd az illet6 szelleméhez, tehat mindenhova koveti azt, és nem tavolodhat téle 10
méternél messzebb. A lény kisértésének kezdetekor 5 ME-t kell felhasznalni, mely sikertelen proba esetén is elvész. Egy
kisértés legalabb 3 dran at tart. A kisértés ellen csak akkor védekezhet az aldozat, ha mar észreveszi, és felfogja, hogy kisérti
egy szellem. Ilyenkor 6ranként dobhat szellemi erd probat, és csak sikeres proba esetén szlinik meg a kisértés. A sikeresen
védekezd lényt tobbszor mar nem kisértheti meg ugyan az a szellem.

Alapszint: A szellem kisértés ideje alatt képes almokon keresztiil kommunikalni egy él6lénnyel, akinek ettdl iszonyu
rémalmai lesznek. A kisértésnek legalabb hat 6ran keresztiil tartania kell a hatas eléréséhez. Az almon keresztiil torténd
kommunikaci6 tovabbi 5 ME felhasznalasat igényli.

Kezdé szint: A kisértet képes az élével az dlmain keresztiil kommunikalni. Ezen a szinten képes irdnyitani az almot, igy
nem feltétleniil valtozik az é16 dlma rémalomma. A kisértésnek elég 4 6ran at tartania ahhoz, hogy a kapcsolat létrej6jjon.
Kozépszint: A kisértés ideje alatt felgyorsul a szellem ME regeneralédasa. Minden 6raban plusz 10-zel né az ME. Ettél a
szinttdl képes a kisértés ideje alatt hallucinaciokat okozni a kisértett lénynek. Ez utobbi hatas tovabbi 5 ME felhasznalasat
igényli, aminek koszonhetden a szellem a kisértés egész idGtartama alatt barmennyi és barmilyen mindségti hallucinaciot
okozhat az dldozatnak.

Kozéphalad6 szint: Ettdl a szinttdl szellem ME regeneraloddsa még gyorsabb, mér 20 ME-t nyer vissza érdnként. Am
ezt tovabb fokozhatja, ha 10 ME feldldozasaval betegséget okoz az dldozatnak. Ilyenkor 30 ME a regeneralddas érankénti
eredménye.

Halado¢ szint: A kisértet sokkal konnyebben okoz betegséget az aldozatanak, igy mar 5 ME is elég ahhoz, hogy a kisértett
lény megbetegedjen. Ett6l a szinttél kezdve a szellem képes lenyomatot késziteni az aldozat szellemén, ami biztositja,
hogy az emlékei és a személyisége ne vesszenek el még akkor sem, ha az ME-je 0-ra csokken. A folyamat 10 ME-t vesz
igénybe. A kisértett 1ény egész életén keresztiil biztos menedékiil szolgdl a szellem személyiségének. Ha a szellem elvesziti
lényének egy darabjat, visszatérhet a régebbi dldozatdhoz, és anélkiil, hogy ujra kisértenie kellene, kapcsolatba lép vele
a kisértethang képességgel, igy visszanyeri személyiségének hianyz6 darabkait. Ezt akarhanyszor megteheti, amig él az
emlékeket oltalmazo lény.

Mesterszint: Ezen a szinten a szellem halalos betegséggel is stjthatja aldozatat 10 ME felhasznalasaval. Az igy meghalt 1ény
lelke maradandéan kett6vel noveli a kisértet legmagasabb mentalis energidjat.

KIEGESZITO KEPESSEG: KISERTES ELREJTESE

A képesség passziv, tehat nem igényel képesség probadobast. A képesség hatasara a kisértett 1ény szellemi eré proba dobasai
negativ mddositékat kapnak. Minden szint eggyel noveli a negativ médosité értéket.
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Z.ombik

A zombik egy él6halott sereg kozkatonait szoktak alkotni, am azok a példanyok, akiket s6tétpapok hoztak létre,
sokkal fejlettebbek a kozismert, ontudatlan zombikndl. Ezek a zombik nagyon veszélyesek. hiszen olyan képességek
birtokaban vannak, melyek természetellenesen erdssé és sokoldaluva tehetik éket. A hullaszert, tudattal rendelkezd
élohalottak sok meglepetést okozhatnak azoknak a felfedezéknek, akik a kriptak kornyékére merészkednek. Ezen 1ényeknek
gyakran ez az utolsé mondata: ,,Semmi gond, ez csak egy zombi!”

Zombiként azokat alényeket lehet feltdmasztani, melyek tobb, mint harom napja pusztultak el, de a rothadasuk még
nem tartott hat hdnapnal tovabb. Azok a lények azonban, melyek ezen az idéintervallumon beliil élednek fel zombiként,
teljesen tires tudattal térnek magukhoz.

A frissen meghalt 1ényeknél altaldban a rothasztas varazslatot alkalmazzak a gyorsabb eredmény és a személyiség
épségének megorzése érdekében.

A zombik tulajdonsagai

Ezeknek a testtel rendelkezd él6halottaknak a halal magia nem adta meg az élet gy6trelmeit6l vald teljes elszakadast.
Ennek koszonhetd, hogy a zombik egyik allando utitarsa az éhség. A zombiknak halott Iényeket kell felfalniuk ahhoz, hogy
a fejlettebb személyiségiik megmaradjon, és ne siillyedjenek le az egyszert él6halott szolgak szintjére. Folyadékra nincs
olyan mértékben sziikségiik, mint az él6knek, dam hetente egyszer nekik is meg kell inniuk 2 liter barmilyen folyadékot*.
Természetesen ezek a félig rothado 1ények altalaban nem a legokosabbak, hiszen a test pusztulasa kozben az agy altalaban
erésen karosodik. Ezek a lények lélegeznek, igy meg is fulladhatnak.
Az él6kkel ellentétben akar ot percet is kibirnak leveg6vétel nélkiil, am
az o0todik perc utdn félpercenként eggyel csokken az amugy sem tul
magas értelmi szintjiik. Ha harom ald cs6kken, a zombi maradandéan
elvesziti a személyiségét. A zombi életfunkcioi ezek utan ledllnak, am a
maradandé pusztulashoz ez nem elég, hiszen ha ismét levegével ellatott
kozegbe keriil, a zombi életfunkcioi helyreallnak.

Az ehenoterrinekkel szemben a zombik képesek hallani,
latni, tapintani, szagolni és beszélni, ugy, ahogy halaluk el6tt, ennek
koszonhet6en az érzékeléssel kapcsolatos adottsagok megmaradnak.

A zombik teste ugyanolyan sebezheté mint, a halanddké, am
regeneralddasi képességiiknek koszonhetéen gyorsan felgydgyulnak a
legstlyosabb sériilésekbdl is. Immunisak a betegségekre, a mérgek és a
meérges gazok hatasaira. Nagy hatranyuk, hogy fényérzékenységiik miatt
nappal nem hasznalhatjak a mutalodas és a regeneralddas képességeket,
és allando fejfajas kinozza Sket.

Fontos tudnivalok a zombikrol

Ha a zombi életenergidja nullara csokken, akkor sem pusztul
el végleg, csak 24 oérdra magatehetetlenné valik, vagy, ha rendelkezik
regeneral6dds képességgel, azonnal elkezd felépiilni a stlyos allapotabol.
Ha a zombi nem rendelkezik regeneraldédas képességgel, 24 6ra alatt 10
EE-t gyogyul.

A magatehetetlen zombi megsemmisitésének legbiztosabb mddja, ha
elégetik. A lefejezés vagy kritikus fejbelovés csak azon zombik szamara
nem végzetes, akik rendelkeznek mesterszintii regeneralddassal.

A zombi létezése erdsen fiigg a megfelel tapanyag-beviteltl. A
képességek hasznalata és a mozgas is noveli a zombik éhségérzetét. Az
¢hség mértékét jelolni kell a karakterlapon az éhség mezdében.

*Ha a zombi nem tudja a szervezete minimalis folyadék-igényét kielégiteni, kiszdrad. Ett6l szimitva minden nap
maradandoan cs6kken eggyel az értelme, amig tjra nem jut folyadékhoz.
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Az éhség mezo6 hasznalata:

Ha az éhség n6, akkor a hasznalhaté mezébe elhelyezziik a jelzést, ha csokken, kitoroljik.
Jelolések:

O-nem hasznalt mez6

X- az éhség jelzése

O|lO0O|JOJO]|O OO0 JOJO]|O O|lO0O|JOfJO]|O
O|lO0O]JOJO]O O|lO0O]JOJO]O OO XX ]|X
XX [ X|[X|X X[X|X]|X
X [ X
HSE HSE HSE
A mez6 alaphelyzete Ehség jelzése A mez6 éhezés képesség hasznalataval

Ha az éhség eléri a ,kiéhezett” -szintet, akkor zombi maradanddan elvesziti a személyiségének egy részét, tehat
elfelejt egy képességet vagy egy emléket, esetleg megvéltoznak bizonyos belsé tulajdonsagai. Ilyenkor a mesélé dob egy
tizes kockdval, és az alabbi tablazat alapjan meghatdrozza a személyiség roncsol6dasat:

Dobas eredménye 1 2-4 5-6 7-8 9 0
Egy bels6 Két bels6 tu-

tulajdonsdg | lajdonsag el-
elvesztése vesztése

Egy emlék
elvesztése

Egy képesség | Két képesség | Harom képes-

Hatas . . ; .
elvesztése elvesztése ség elvesztése

A ,teljesen kiéhezett” -szintet akkor éri el a szerepld, ha az éhsége eléri az éhség mez6 végét. Ilyenkor a szerepld
elvesziti a személyiségét, és egy egyszerii zombi szolgava silanyul, akinek egyetlen célja a minél gyorsabb taplalékszerzés.
Egy zombi szolga képtelen hasznalni a zombi képességeket igy konnyedén elpusztithato.

Az éhség az alabbiak szerint n6 egy nap alatt:
Egy atlagos nap alatt 2-vel né a zombi éhségérzete. Egész napos erdltetett menettdl, futastol, 4-gyel n6 az éhség.
TIPP: Ha nem akarjuk az éhséget a karakterlapon vezetni, akkor egy négyzetracsos lapon is kénnyedén megtehetjiik.

Képességek
Az alabbi képességek kivételével az 6sszes képességet képesek megtanulni:

Rapath és gorton harcmiivészet
Erotikaismeret, Csabitas
Udvarlas, Eneklés

Az alabbi képességek képesség probaira -2-es modositot kapnak:

Fényismeret

Szamolastan és geometria
Jartassag a pénznemekben
Tervezés

Magikus targyak tervezése
Vizi jarmi tervezése
Titkosirasok
Varazsital-készités
Rovasnyelvek

Magikus targyak készitése
Geoldgia és kristalyismeret
Loditas

Alkudozas

Szelidités, Szinészkedés

A varazslatok sikerprébait -5-6s modositoval kell dobni
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Zombi képességek

MUTALODAS

Ezzel a képességgel a zombi képes a sajat testfelépitését atalakitani ugy, hogy egy masik lény alakjat vegye fel. Az
atalakulds a zombi szervezetének egészét érinti. A zombi csak olyan lény alakjat veheti fel, amit korabban mar asszimilalt,
vagyis magdba olvasztott. Csak azokat az él6lényeket lehet asszimildlni, akiknek az életenergidja a zombi legmagasabb
életenergidjanak fele és négyszerese kozotti értéki. A mutaléddott zombi a lény 6sszes tulajdonsagaval és képességével
rendelkezni fog az atalakulas ideje alatt, viszont a sajat kiizdelmi, magikus, és gyakorlati képességeit és egyéb adottsagait
nem hasznalhatja, kivéve ha humanoid alakot vesz f6l. Bizonyos esetekben a kommunikaci6 is problémas lehet. A zombi
képességek atalakulds utan sem vesznek el, mivel a zombi szervezetének sajatossdgai nem valtoznak meg. A mutalédas
képesség hasznalata at- és vissza alakulaskor is eggyel noveli az éhséget.

Alapszint: Ha a képességproba sikeres, ezen a szinten 1 6rara képes felvenni egy mar asszimilalt 1ény alakjat. Ezen a szinten
csak egy lényt képes asszimilalni. Az atalakulas 1, a visszaalakulas 2 drat vesz igénybe.

Kezd6 szint: Ezen a szinten mar 2 éran at képes az asszimilalt 1ény alakjat magara olteni a zombi. Az at- és visszaalakulas
egy orat vesz igénybe.

Kozépszint: A zombi 3 éran at tudja megdrizni a kivalasztott 1ény testfelépitését. Fél oraig tart atalakulni, és egy dra, mig
visszaalakul.

Kozéphaladé szint: Ettdl a szintt6l kezdve a zombi mar két kiilonboz6 1ényt képes asszimilalni, igy két alak koziil valaszthat.
A mutalodott forma megtartasanak idétartama 3 6ra, mig az at- és visszaalakulas fél 6ran at tart.

Halad¢ szint: A zombi hat 6ran at képes a mutalddott testet meg6rizni, és az at-és visszaalakulas mar csak 10 percet
igényel.

Mesterszint: A zombi barmennyi idére felveheti a kivalasztott lény alakjat. Mesterszinten mar harom lényt képes
asszimildlni, valamint az at - és visszaalakulds csak 3 percig tart. Képessé valik a gyorsatalakulas alkalmazasara, melynek
koszonhetden 4 kor alatt (20 masodperc) at -vagy vissza tud alakulni. A gyorsatalakulas hasznalata esetén az éhség kett6vel
né.

Fontos megjegyzés: Ha egy zombi 24 éranal tobbet marad egy lény alakjaban, akkor az alak allanddsulhat. Ilyen esetben
egy hatos dobokockaval kell dobni, és a mesél6 ez alapjan hatdrozza meg az allanddsult alak tulajdonsagait és a zombi tj
képességeit és tulajdonsagait.

Ha a dobas értéke 1, akkor az alak dllando6sul. A zombi csak a felvett alak altal nyujtott képességeket hasznalhatja, ameddig
el nem pusztul. A test altal biztositott modon tud csak kommunikalni és érzékelni.

Ha a dobas értéke 2 vagy 3, akkor az alak ugyan nem éllandésul, de bizonyos csokevények megmaradnak a testen. Ezért
késébb mar csak ezt az egy alakot veheti fel, rdadasul az 4j végtagok -2-vel médositjdk a mozgasproba értékét.

Ha a dobas értéke 4 vagy 5, akkor az alak szinte teljesen allandosul, csak a beszédképzo -és latoszervek nem alakulnak at.
Igy még tud értelmesen beszélni a szereplé, de zombi képességeit tobbé nem hasznélhatja.

Ha a dobas értéke 6, akkor a zombi eredeti teste és a modosult alak tokéletesen dsszeolvadva allandosul. A szereplonek
igy maradnak hasznalhato végtagjai, és megmarad a fejszerkezete is. Ett6l kezdve hasznalhatja a 1ény alakja altal nyujtott
képességeket is a sajat képességei mellett.

REGENERALODAS

Ezzel a képességgel a zombi képes felgyorsitani a sejtek osztodasat ujratermelédését, igy hatékonyan tudja
gyogyitani a teste sériiléseit. A szervezete igy képessé valik arra is, hogy egyes részeit Gjraalkossa. A test 6ngydgyitd
képessége azonnal miikodésbe 1ép, amint a zombit komolyabb sebesiilés éri. Komolyabb sériilésnek szamit az, ha a zombi
5 vagy annal tobb életenergiat veszit el. Ez a folyamat nagyon er8sen meg tudja novelni az éhség szintjét, am magasabb
szinten a zombik megtanulhatjik uralni a regeneralddési folyamatot. A képességnek koszonhetéen 0-ra csokkent EE szint
esetén sem pusztul el végleg a zombi, hiszen az éngydgyuldsi folyamat nem 4ll meg. 10 EE alatt a zombinak is erénlét
probiét kell dobnia és csak sikeres dobds esetén tér magdhoz. Ontudatlan éllapotban semmilyen koriilmények kozott nem
képes szabalyozni a regeneralédast. Ha ilyen allapotban éri el a kritikus pontot az éhség, akkor a kovetkezményekkel
szamolni kell, amikor magahoz tér a zombi.

Alapszint: A zombi egy kor (5 masodperc) alatt 1 EE-t képes gyogyulni. Minden 5 EE utén eggyel n6 az éhség.
Kezd$ szint: A zombi egy kor (5 mésodperc) alatt 3 EE-t képes gy6gyulni. Minden 10 EE utén eggyel nd az éhség.
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/" Kozépszint: A zombi egy kor (5 masodperc) alatt 5 EE-t képes gyogyulni. Minden 15 EE utén eggyel né az éhség. Ettéla
szinttdl kezdve képes a csonkolt végtagokat tjra noveszteni. Ez 1 drat vesz igénybe és 3-mal noveli az éhséget.
Kozéphaladé szint: A zombi egy kor (5 masodperc) alatt 5 EE-t képes gyogyulni. Minden 20 EE utdn eggyel n6 az éhség.
Sikeres képességproba esetén képes sziineteltetni a regenerdlodast legfeljebb 10 percig.
A csonkolt végtagokat gyorsabban tudja tjra néveszteni hiszen mar 30 perc alatt végbemegy a folyamat, mely raadasul
csak 2-vel noveli az éhséget.
Haladé6 szint: A zombi egy kor (5 mésodperc) alatt 10 EE-t képes gydgyulni. Minden 30 EE utan eggyel né az éhség.
Sikeres képességproba esetén képes sziineteltetni a regeneralodast legfeljebb 15 percig.
A csonkolt végtagokat mar 15 perc alatt vissza tudja noveszteni. Ez a folyamat 2-vel noveli az éhséget.
Mesterszint: A zombi egy kor (5 masodperc) alatt 20 EE-t képes gyogyulni. Minden 40 EE utdn eggyel nd az éhség. Sikeres
képességproba esetén képes sziineteltetni a regeneralddast legfeljebb 30 percig.
A csonkolt végtagokat mar 5 perc alatt vissza tudja noveszteni ettdl az éhség eggyel né. A fej csonkolasa esetén is képes
tovabb élni, és egy ora alatt visszandveszteni a fejet. Ekkor 3-mal n6 az éhség. A zombi kettévagasa esetén 2 ora alatt Gjra
tudja épiteni az egyik felének hidnyzd testrészeit, a masik félbevagott test az enyészeté lesz. Ez a folyamat 4-gyel noveli az
éhséget.

TUZELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a zombi képes a tlizsebzés felét vagy egészét elnyelni a haldlmagiahoz kot6dé energidinak a
felhasznalasaval. Az éhség sikertelen proba esetén is né.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil, a zombit ért téizsebzés felez6dik. A ttizellenallas 4-gyel noveli
az éhséget.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 3 dran keresztiil, a zombit ért tlizsebzés felezddik. A tlizellenallas 3-mal noveli
az éhséget.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 4 dran keresztiil, a zombit ért tlizsebzés felezédik. A tlizellenallas 2-vel noveli
az éhséget.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 4 dran keresztiil, a zombit érd, 25-nél kevesebb tiizsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy annal nagyobb tlizsebzés felezddik. A tlizellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Haladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran keresztiil, a zombit érd, 30-nél kevesebb tiizsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb tlizsebzés felezédik. A tlizellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 8 6ran keresztiil, a zombit érd, 45-nél kevesebb tlizsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb tlizsebzés felezddik. A tlizellenallas 2-vel noveli az éhséget.

JEGELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a zombi képes a jégsebzés felét vagy egészét elnyelni a halalmagiahoz k6t6d6 energiainak
felhasznalasaval. Az éhség sikertelen proba esetén is no.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil, a zombit ért jégsebzés felezddik. A jégellenallas 4-gyel noveli az
¢hséget.

Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén, 3 6ran keresztiil, a zombit ért jégsebzés felezédik. A jégellendllas 3-mal noveli
az éhséget.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 4 oran keresztiil, a zombit ért jégsebzés felez6dik. A jégellenallas 2-vel noveli
az éhséget.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 4 dran keresztiil, a zombit érd, 25-nél kevesebb jégsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy anndl nagyobb jégsebzés felezddik. A jégellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Halado¢ szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran keresztiil, a zombit érd, 30-nal kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a 30
vagy annal nagyobb jégsebzés felezddik. A jégellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 8 dran keresztiil, a zombit érd, 45-nél kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb jégsebzés felezédik. A jégellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Megjegyzés: A fagyasztas ellen a képesség teljes védelmet nyujt minden szinten, 4m a teljes fagyasztastol nem képes
megvédeni a zombit.
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FOLDELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a zombi képes a foldsebzés felét vagy egészét elnyelni a halalmagidhoz k6t6d6 energidinak a
felhasznalasaval. Az éhség sikertelen prdba esetén is no.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 oran keresztiil, a zombit ért foldsebzés felezédik. A foldellenallas 4-gyel noveli
az éhséget.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 3 oran keresztiil, a zombit ért foldsebzés felezédik. A foldellendllas 3-mal
noveli az éhséget.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil, a zombit ért f6ldsebzés felezodik. A foldellenallas 2-vel noveli
az éhséget.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil, a zombit ér6, 25-nél kevesebb foldsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy annal nagyobb foldsebzés felez6dik. A foldellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran keresztiil, a zombit ér, 30-nal kevesebb foldsebzés hatastalan, mig a
30 vagy annal nagyobb foldsebzés felezédik. A foldellendllas 2-vel noveli az éhséget.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 8 6ran keresztiil, a zombit ér6 45-nél kevesebb foldsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb foldsebzés felezédik. A foldellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Megjegyzés: A kovévaltoztatas ellen ez a képesség nem nyujt védelmet.

ILLUZIO ELLENALLAS

Ezt a képességet haszndlva a zombi ellenalléva vélik bizonyos szinti illiziémagiakkal szemben. Az éhség sikertelen proba
esetén is nd.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a zombi 2 dran keresztiil sikeresen ellenall az alsé vagy vilagi szféraba tartozo
illuzid varazslatoknak. A illuzié ellenallas 5-tel noveli az éhséget.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi 4 6ran keresztiil sikeresen ellendll az als6 vagy vilagi szféraba tartozo
illuzi6 varazslatoknak. Az illuzié ellendllas 4-gyel noveli az éhséget.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a zombi 6 6ran keresztiil sikeresen ellenall a alsd, kozéps6 vagy vilagi, hang
szféraba tartoz¢ illazi6 varazslatoknak. Az illuzid ellenallas 3-mal noveli az éhséget.

Kozéphalado szint: Sikeres képességprdoba esetén a zombi 8 dran keresztiil sikeresen ellenall a alsd, kozépsé vagy vilagi és
hang szféraba tartozo illazi6 varazslatoknak. Az illuzid ellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Halado¢ szint: Sikeres képességproba esetén a zombi 12 éran keresztiil sikeresen ellenall mar a felsé -vagy fényszféraba
tartozo illizi6 varazslatoknak is. Az illizio ellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a zombi 24 6ran keresztiil sikeresen ellendll a mar a fels6 -vagy fényszféraba
tartozd illuzi6 varazslatoknak is. Az illazio ellenallas 1-gyel noveli az éhséget.

FENYELLENALLAS

A zombi ezen képesség segitségével ellenallobba tud valni a fény altal okozott negativ hatasokkal szemben. Az éhség
sikertelen proba esetén is né.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellenall a fény altal okozott fejfajasnak. A hatas 6 6ran keresztiil
tart. A fényellendllds 4-gyel noveli az éhséget.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellenall a fény altal okozott fejfajasnak. A hatds 8 éran
keresztiil tart. A fényellenallas 3-mal noveli az éhséget.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellendll a fény altal okozott fejfajasnak. A hatds 12 éran
keresztiil tart. A fényellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellenall a fény altal okozott fejfajasnak. A hatas 18
oran keresztiil tart. A fényellenallas 2-vel noveli az éhséget.

Haladé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellendll a fény altal okozott fejfajasnak. A hatds 18 éran
keresztiil tart. A fényellenallas 1-gyel noveli az éhséget. Ett6l a szinttdl kezdve nappal is képes a regeneralodas képességet
hasznalni.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a zombi sikeresen ellenall a fény altal okozott fejfajasnak. A hatds 24 6ran keresztiil
tart. A fényellenallds 1-gyel noveli az éhséget. Ettdl a szinttdl kezdve nappal is képes a mutalddas képességet hasznalni.
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A zombi ezzel a képességgel képes az altala felfalt lény bizonyos tulajdonsagait rovid id6re asszimilalni. Ilyenkor
a zombi szervezetének csak egy bizonyos része alakul at, igy a képességet lényegében az alaptulajdonsagok ideiglenes
novelésére lehet hasznalni. A képesség hasznalata nem noveli az éhséget.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott aldozat egyik alaptulajdonsagat 1 éran keresztiil
birtokolni.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott aldozat egyik alaptulajdonsagat 3 6ran keresztiil
birtokolni.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott aldozat egyik alaptulajdonsagat 6 6ran keresztiil
birtokolni.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott dldozatnak mar két alaptulajdonsagat is
birtokolni, 6 dran keresztiil.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott dldozat két alaptulajdonsagat 12 dran keresztiil
birtokolni.

Mesterszin Sikeres képességproba esetén a zombi képes az elfogyasztott dldozat harom alaptulajdonsagat 12 éran keresztiil
birtokolni.

FEMEK EMESZTESE

Ezt a képességet hasznalva a zombi képes a szervezetébe beépiteni a fémeket.
A zombi szervezetében felgytilemlett fémekkel képes megedzeni a bérét, igy novelheti a test altal okozott direkt sebzést
vagy ellenallobba valik a normal fegyverek sebzése, és késdbb akar a magia ellen is.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE vasat. Sikertelen proba esetén sebzddik 10-et.
Ezen a szinten az 6kol sebzését képes mddositani. Legfeljebb 2 TE fémet képes a szervezetében elraktarozni.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE vasat vagy edzett vasat. Sikertelen proba
esetén sebzddik 10-et. Ezen a szinten mér a labak sebzését is képes modositani. Legfeljebb 4 TE fémet képes a szervezetében
elraktarozni.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE vasat vagy edzett vasat. Sikertelen préba
esetén 5-6t sebzddik. Ezen a szinten képes a bért megedzeni tigy, hogy vértszer(i védelmet jelentsen. Legfeljebb 6 TE fémet
képes a szervezetében elraktarozni.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE vasat vagy edzett vasat. Sikertelen
proba esetén 5-6t sebzddik. Ettdl a szinttdl képes nixusi vagy brtoli acélt feldolgozni. Ezekbdl is 1 TE-t képes egyszerre
megemészteni, am sikertelen proba esetén 15-6t sebz6dik. Legfeljebb 8 TE fémet képes a szervezetében elraktarozni.
Halad¢ szint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE lathanort. Sikertelen proba esetén 10-et
sebzddik. Legfeljebb 10 TE fémet képes a szervezetében elraktarozni.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a zombi beépit a szervezetébe 1 TE brutiont. Sikertelen prdoba esetén 20-at
sebzddik. Legfeljebb 15 TE fémet képes a szervezetében elraktarozni.

A TEST MODOSITASANAK SZABALYAI

A test barmilyen moédositasakor sikeres képesség probat kell dobni. A test atalakitdsa minden TE felhasznaldsa utdn 1-gyel
noveli az ¢hséget. Az éhség sikertelen proba esetén is no.

Egy karba vagy egy labba legfeljebb 2 TE fémet lehet beépiteni. A fejbe legfeljebb 3 TE brutiont lehet beépiteni.

A test atalakitasanak sebzés modosit6 hatasai /TABLAZAT/

Tulajdonsag ( 1 TE utén)
Anyag Plusz sebzés | Felfogott sebzés | Fiirgeség modosité | Mozgds médositd SPD
Vas 1 1 -1 0 -1
Edzett vas 2 1 -1 -1 -2
B’rtoli, nixusi Acél 3 2 -1 -2 -3
Lathanor 3 2 0 0 -1
Brution 4 3 -2 -2 -4

Megjegyzés: A brution altal 1étrejové magiaellenallas csak azokra a testrészekre hat, ahol legalabb két TE brution be van
épitve. Ez minden testrészre kiilon értend6. Ha a zombi teste legalabb 6 TE brutiont tartalmaz akkor immunissa valik a
teljes fagyasztasra és a kGvévaltoztatasra. Azonban a beépitett brution nem véd a szellemsebzést6l és a megszallastol.
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FERTOZES

Ezzel a képességgel a zombi képes mérgeket és fert6z6 anyagokat elraktarozni a szervezetében. Késébb ezeket a
veszélyes anyagokat fel tudja hasznalni harc kozben. A betegséget csak akkor lehet a szervezetbe beolvasztani, ha a zombi
talalkozik egy beteggel. A képesség hatasa maradandd, de ideiglenesen barmikor megsziintethet? . 0

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a zombi szervezete asszimildl egy betegséget, melyet érintés utjan tud tovabb
terjeszteni. (Legfeljebb 60 gyogyuldspontot igényl6 betegséget képes befogadni.)

Kezdé szint: Ezen a szinten a zombi teste egy masik korokozot is képes magaba fogadni, igy mar Osszesen két betegséget
terjeszthet. (Legfeljebb 60 gyogyulaspontot igényl6 betegséget képes befogadni.)

Kozépszint: A zombi képessé valik kontakt mérgek befogadasara. Ilyenkor el kell fogyasztania a mérget. Sikeres
képességproba esetén a zombi érintése annyi oraig képes mérgezni az adott méreggel, amennyi a dobds értéke. Az
elfogyasztott méreg sairga mérgek esetén 5-tel, voros mérgek esetén 10-zel, barna mérgek esetén 15-tel, fekete mérgek esetén
20-szal csokkenti az életenergiat. Sikertelen proba esetén a felsorolt értékek kétszeresévelcsokkenti a zombi életenergiajat.
(Legfeljebb 120 gyogyulaspontot igényl6 betegséget képes befogadni.)

Kozéphaladé szint: A zombi szervezete még egy betegséget képes magaba olvasztani, igy mar harom kiilénbo6z6 fertézést
terjeszthet. Ettd] a szintt6l képes 2 méteres korzetben fert6z6 aurat létrehozni. Ilyenkor nem sziikséges az érintés a fert6zés
tovabbaddsahoz. A fert6z6 aura létrehozasanak esélye 4/dk10. (Legfeljebb 200 gydgyuldspontot igényld betegséget képes
befogadni.)

Halado szint: A zombi fert6z6 auraja mar 4 méter sugaru, ésalétrehozasanak esélye 6/dk10. (Legfeljebb 300 gydgyulaspontot
igényl6 betegséget képes befogadni.)

Mesterszint: A zombi fert6z6 auraja 6 méter sugaru, és a létrehozasanak esélye 8/dk10.

(Barmennyi gyogyulaspontot igényld betegséget képes befogadni.)

EHEZES

A zombi ezen képessége passziv, elsajatitasa esetén tovabb birja taplalék nélkiil, ezaltal késGbb éri el a kiéhezett
allapotot.
A karakterlapon az éhezést jelolé6 mez6 tovabb boviil azokkal a mezdékkel, melyeket a szereplé megalkotasakor még nem
lehetett hasznalni.

Alapszint: Az éhezés mez6 kiboviil eggyel.

Kezd6 szint: Az éhezés mezd tovabb boviil eggyel.

Kozépszint: Az éhezés mezd még egy rubrikara kiterjed.

Ko6zéphalado szint: Az éhezés mez6hoz tovabbi két rubrika adddik.

Haladé szint: Az éhezés mez6 ismét két rubrikaval boviil.

Mesterszint: Az éhezés mez6 eléri legnagyobb kiterjedését tovabbi harom rubrika hozzaadasaval.
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Kiilonféle mar6 hatésu savakat elfogyasztva a zombi elérheti ezzel a képességgel azt a szintet, hogy a szervezete is
savassa valjon, igy pusztan az érintése, a kopése, vagy akar a vére komoly sériiléseket okozhat mas lényeknek.

Alapszint: A zombi egy liter sav elfogyasztasa utan, és természetesen sikeres képességproba dobasa esetén 1 éran at savat
tud kopni.

Kezdé szint: A zombi egy liter sav elfogyasztasa utan, és természetesen sikeres képességproba dobasa esetén 3 6ran 4t savat
tud kopni.

Kozépszint: A zombi egy liter sav elfogyasztasa utdn, és természetesen sikeres képességproba dobasa esetén 6 6ran at savat
tud képni.

Ko6zéphalado szint: A zombi vére savassa valhat. Ehhez meg kell innia 4 liter barmilyen savat. Ha a képességproba is
sikeres, akkor a zombi vére maradanddan savassa valik.

Halado szint: A zombi egy liter elfogyasztasa utdn és természetesen sikeres képességproba dobdsa esetén 12 6ran at savat
tud kopni, valamint az érintése is 3 6ran 4t savassa valik. A zombit ér6 savak sebzése felezdik.

Mesterszint: A zombi egy liter elfogyasztasa utan és természetesen sikeres képességproba dobasa esetén 24 6ran at savat
tud kopni, valamint az érintése is 12 6ran at savassa valik. A zombi ett6l a szintt6] immunissa valik a savak sebzésére.
Fontos megjegyzések:

A kopés hatétavolsaga 3 méter, a kopéskor sikeres képesség probat kell dobni. A dobott érték nem addédik hozza az okozott
savsebzéshez. A sav sebzése a sav tipusatol fiigg.

Egy sav elfogyasztasa fél literenként annyi sebzést okoz a zombinak, amennyi a tablazatban feltiintettett azonnali sebzése.
(A koronként vagy dranként okozott sebzést csak sikertelen proba esetén szenvedi el a zombi.)

Anyag Sebzés Szembe jutva
Kodursav 5 vaksdgot okoz
Warsulsav 5+ 1/6ra vaksagot okoz
Sarkanysav 5 + 1/kor vaksagot okoz
Felnehirsav* 10 + 5/ kor azonnali halélt okoz
Brutionsav* 15 +10/kor azonnali haldlt okoz

*Ezek csak kriptdkban elddllitott savak. A brutionsav az egyetlen, mely kdrosodast okoz a brutionon, képes fél perc alatt
lyukat marni egy ilyen anyagu targyba.

Lidércek

Halvény, sdpadt béritk van, ugy tlnik, mintha csak betegek lennének. Pedig nem. Meghaltak. Uj életiiket csak
a haldl -és a vér magidja bizarr keverékének koszonhetik. Vériiket olyan magikus energia jarja at, mely tjra miikodésbe
hozza élettelen testiiket, megdrizve annak minden jellegzetességét. Ok a haldlmagia remekmiivei. Ok a lidércek.
A halottat lidércként csak a halal utani 48 6ran beliil lehet feléleszteni, mivel rendkiviil fontos, hogy a test rothadasat minél
hamarabb megallitsa a halalmagia. Az ilyen mddon feltamasztott személyek tudata mindig sértetlen marad, testitkon
nagyon ritkan jelennek meg maradand¢ elvéltozasok. Eléfordul néha, hogy a koponya szerkezete és a fogazat kis mértékben
atalakul.

A lidércek tulajdonsagai

Akarcsak a zombikat, a lidérceket is kisérti a foldi élet rabsaga. A lidércek vére folyamatosan atalakul vords
energiava (VE) mely a lidércek létezését és képességeik hasznalatat biztositja. A vért ezért potolni kell, méghozza mas
lényekbdl kinyerve. Taplalkozasi szokasaik nem meriilnek ki a vér ivasaban. Mindent fogyasztanak, amit életiikben is
képesek voltak megemészteni. Ha nem esznek vagy nem isznak, ugyanolyan kovetkezmények varnak rajuk mint az él6kre,
azzal a kiilonbséggel, hogy nem képesek belehalni az éhezésbe és szomjazasba. Nem a tplalkozas az egyetlen életiikbdl
megmaradt problémdjuk. Ugyanugy lélegeznek, mint a halandok, ezért megfulladhatnak. A fulladas a test teljes leallasat
okozza, am nem hoz végleges pusztulast a lidérc szamara. Ha ismét levegdvel teli helyiségbe keriil, a lidérc teste ujra
mukodni kezd. Feltéve, hogy nem fogyott el ennyi id6 alatt az életet ad6 voros energidja.

Mivel alidércek is testtel rendelkezd él6halottak, 6k is meg6rzik az él6halott létben az érzékelési képességeiket. Képesek latni,
hallani, tapintani, szagolni és természetesen beszélni is. Ennek kdszonhetd, hogy az érzékeléssel kapcsolatos adottsagokat
a halal utan is tudjak hasznalni.
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Egy lidérc fizikdlisan sokkal sebezhetbb lény, mint egy zombi. Regeneralodasuk csak a kevésbé stlyos sériilések
kezelésére elegendd. A mérgek és mérges gazok hatdsaira és a betegségekre immunisak, a fényre viszont fokozottan
érzékenyek. A direkt fény* lebénitja 15 masodpercre (3 kor), mig a természetes (szort) fénytdl betegnek érzi magat a lidérc. ”
Nappal nem hasznalhatjék a regeneralodas és az tjjaéledés képességeket. N

Fontos tudnivaldk a lidércekrol g

Ha a lidérc életenergidja nullara csokken, akkor sem hal meg, csak magatehetetlenné valik. A lidérc teste ilyenkor
a ,regeneralodds” képességtél fiiggetleniil, minden eltelt 12 6ra alatt 5 EE-t magatdl gyogyul. Ha a lidérc rendelkezik az
»Ujjaéledés” képességgel, akkor ebben az allapotban is hasznalhatja, ha van ra elegend6 voros energiaja. Ha nincs elegend6
vOros energidja a lidércnek, automatikusan elindul a fentebb leirt ongyodgyité folyamat.

A magatehetetlen lidércet legbiztosabban és legegyszertibben gy lehet megsemmisiteni, ha elégetik.
Voros energia (VE)

A vérmagia segitségével a lidércek vére atalakult, igy képessé valt egy egyediilallo energiafajta 1étrehozasara. Ez a
vér energidja: a voros energia. A lidérc képességek, a test mozgatasa és életben tartasaebbdl az energiabdl taplalkozik, igy
ezt folyamatosan ujra kell tolteni, amit csak mas lények vérének elfogyasztasaval lehet elérni. Ha a lidérc vords energiai
elfogynak, a lidérc magatehetetlenné valik és Osszeesik, az egész teste lebénul. Ebben a helyzetben magiat csak akkor
haszndlhat, ha mar nem kellenek hozza mozdulatok és szavak. Ilyenkor csak a vérpezsdités nevii varazslat hasznalataval, és
azonnali friss taplalékkal lehet a lidércen segiteni. Ha ezt nem kapja meg 24 éran beliil, akkor a lidérc kémaba kertiil, a test
rothaddsa tovabb folytatodik, és zombiva alakul. A 1ény személyisége megmarad, am innentdl kezdve a szerepl6 zombiként
létezik tovabb. A lidérc elvesziti a csak a lidércekre jellemz6 képességeit. A kozos képességek, mint a regeneralddas, fény,
illuzid -és jég ellenallas, megmaradnak. Az atalakulds folyamata a komdba esést6l szamitva 3 nap alatt torténik meg. Ha a
test ezalatt elpusztul, a személyiség elvész.

A lidércek alapbdl 20 voros energiaval rendelkeznek.
Egy deciliter vér elfogyasztasa 2-vel noveli a voros energiat.

A mozgas VE igénye
Altaldnos mozgas: 1 VE/1 éra
Alvas: 1VE /3 6ra

Sztdzis*: 1 VE/12 Ora

Kiilonleges mozgasok, melyek hozzaadédnak
az altalanos mozgas VE-igényéhez:

Eréltetett menet: 1 VE /1 6ra

Futds: 2 VE/1 6ra

Egy 6ranél kevesebb futds, erdltetett menet vagy repiilés
még az altalanos mozgas kategoridjaba esik.
Képességek

Az alabbi képességek kivételével az Osszes képességet megtanulhatjak:

Rapath és gorton harcmitivészet,
Fényismeret

Az alabbi képességek képesség probdira -2-es mddositot kapnak:
Szelidités

Udvarlas
Csabitas

*Direkt fény a titkrozott és a fokuszalt fény, a fényrobbanas és fényvillanas.
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Lidérc képességek

VERSZIVAS
Egy lidércnek a vérszivas az egyik legalapvetGbb képességei kozé tartozik, ha csak nem akarja allanddan

Osszegytjteni az aldozataibol kiomld vért. A vérszivas képesség hasznalataval az €16 dldozatokat megharapva a lidérc friss
vérhez juthat.

Alapszint: A lidérc a harapasaval dk6+4 sebzést okoz. 2 kor alatt 1 VE-t képes kinyerni az aldozatbol.

Kezdo szint: A lidérc a harapasaval dk6+5 sebzést okoz. 1 kor alatt 1 VE-t képes kinyerni az dldozatbol.

Kozépszint: A lidérc a harapasaval dk10+6 sebzést okoz. 1 kor alatt 2 VE-t képes kinyerni az aldozatbol.

Ko6zéphalado szint: A lidérc a harapasaval dk10+8. 1 kor alatt 2 VE-t képes kinyerni az dldozatbol. Képes arra, hogy az
aldozat ne érezzen fajdalmat a harapaskor, és igy esetleg észre se vegye a vérszivast. Ilyenkor 1 VE-t kap egy kor alatt.
Halad¢ szint: A lidérc a harapasaval dk10+10 vagy 0 sebzést okoz. 1 kor alatt 3 VE-t képes kinyerni az dldozatbol. Képes
arra, hogy az aldozat ne érezzen fajdalmat a harapaskor, és igy esetleg észre se vegye a vérszivast. Ilyenkor 1 VE-t kap egy
kor alatt.

Mesterszint: A lidérc a harapasaval 20 vagy 0 sebzést okoz. 1 kor alatt 5 VE-t képes kinyerni az aldozatbdl. Képes arra,
hogy az aldozat ne érezzen fajdalmat a harapdskor, és igy esetleg észre se vegye a vérszivast. Ilyenkor 2 VE-t kap egy kor
alatt.

ILLUZIO ELLENALLAS

Ezt a képességet haszndlva a lidérc képes ellenallni bizonyos szintii illuzié varazslatok azonnali vagy tartds
hatasanak. Ha egy illuzi6 ellen elvéti a szerepl6 a probat, akkor az ellen mar nem dobhat tjra. A felhasznalt voros energia
sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 2 6ran keresztiil sikeresen ellenall az alsé vagy vilagi szféraba tartozé
illuzié varazslatoknak. Az illazio ellendllas 10 VE -t igényel.

Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 4 6ran keresztiil sikeresen ellenall az als6 vagy vilagi szféraba tartozd
illuzié varazslatoknak. Az illazio ellendllas 8 VE -t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 6 dran keresztill sikeresen ellenall mar a kozépsé vagy hang szféraba
tartozo illazié varazslatoknak is. Az illizio ellenallds 7 VE -t igényel.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 8 oran keresztiil sikeresen ellendll mar a kozéps6 vagy hang
szféraba tartoz¢ illuzié vardzslatoknak is. Az illuzi6 ellenallas 5 VE -t igényel.

Halad¢ szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 12 6ran keresztiil sikeresen ellenall mar a fels6 -vagy fényszféraba
tartozo illuzié varazslatoknak is. Az illizio ellenallds 4 VE -t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 24 dran keresztiil sikeresen ellendll mar a felsé -vagy fényszféraba
tartozo illazi6 varazslatoknak is. Az illizio ellenallds 3 VE -t igényel.

JEGELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a lidérc képes a jégsebzés felét vagy egészét elnyelni a sotétenergiaja felaldozasaval. A
felhasznalt voros energia sikertelen proba esetén is elvész.
Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 éran keresztiil, a lidércet ért jégsebzés felezddik.
A jégellenallas 8 VE-t igényel.
Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén, 3 6ran keresztiil, a lidércet ért jégsebzés felezédik.
A jégellenallas 6 igényel.
Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 4 oran keresztill, a lidércet ért jégsebzés felezédik. A jégellendllas 4 VE-t
igényel.
Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil, a lidércet érd, 25-nél kevesebb jégsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy annal nagyobb jégsebzés felezddik. A jégellenallas 4 VE-t igényel.

*A lidérc képes magét egy nyugalmi dllapotba helyezni, melyben teljesen lecsokkenti a test voros energia fel-
hasznalasat. Ezt az allapotot haromoras alvas utan éri el, és ha sikeresen elérte, akkor legaldbb 12 6rara, legfeljebb
pedig 30 napra sztdzisba keriil. Sztdzisban a lidérc teste nem reagal semmilyen kiilsé hatdsra, olyan, akar egy halott. A
sztazis idGtartamat a lidérc hatdrozza meg az elalvés éber fazisaban.
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Haladé szint: Sikeres képességproba esetén, 6 6ran keresztiil, a lidércet éré, 30-nal kevesebb jégsebzés hatéstalan, mig a 30
vagy annal nagyobb jégsebzés felezddik. A jégellenallas 4 VE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 8 oran keresztiil, a lidércet ér6, 45-nél kevesebb jégsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb jégsebzés felezédik. A jégellenallas 4 VE-t igényel.

Megjegyzés: A fagyasztas ellen a képesség teljes védelmet nyujt minden szinten, 4m a teljes fagyasztastol nem képes
megvédeni a lidércet.

FOLDELLENALLAS

Ezt a képességet hasznalva a lidérc képes a foldsebzés felét vagy egészét elnyelni a sotétenergiaja felaldozasaval. A
felhasznalt voros energia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén, 2 6ran keresztiil, a lidércet ért foldsebzés felez6dik. A foldellenallas 8 VE-t
igényel.

Kezd6 szint: Sikeres képességproba esetén, 3 oran keresztiil, a lidércet ért foldsebzés felezodik. A foldellenallas 6 VE-t
igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztiil, a lidércet ért foldsebzés felezddik. A foldellenallas 4 VE-t
igényel.

Kozéphaladé szint: Sikeres képességproba esetén, 4 6ran keresztill, a lidércet ér6, 25-nél kevesebb foldsebzés hatastalan,
mig a 25 vagy annal nagyobb foldsebzés felezddik. A foldellenallas 4 VE-t igényel.

Halado¢ szint: Sikeres képességproba esetén, 6 oran keresztiil, a lidércet érd, 30-nal kevesebb foldsebzés hatastalan, mig a
30 vagy annal nagyobb foldsebzés felezédik. A foldellenallas 4 VE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén, 8 6ran keresztiil, a lidércet ér6, 45-nél kevesebb foldsebzés hatastalan, mig a 45
vagy annal nagyobb foldsebzés felez6dik. A foldellenallas 4 VE-t igényel.

Megjegyzés: A kovévaltoztatas ellen ez a képesség nem nyujt védelmet.

FENYELLENALLAS

A lidérc ezen képesség segitségével ellenallobba tud valni a fény altal okozott negativ hatasokkal szemben. A
felhasznalt voros energia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellendll a fény miatt l1étrejovo betegség hatasainak. A hatds 2
oran keresztiil tart. A fényellenallas 10 VE-t igényel.

Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellendll a fény miatt 1étrejovo betegség hatasainak. A hatas 4
oran keresztil tart. A fényellendllds 10 VE-t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellenall a fény miatt létrejové betegség hatasainak. A hatds 8
oran keresztiil tart. A fényellenallas 10 VE-t igényel.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellenall a fény miatt 1étrejovo betegség hatasainak. A
hatas 12 6ran keresztiil tart. A fényellenallas 10 VE-t igényel. Ett6l a szintt6l 5 VE felhasznalasaval védekezhet a direkt fény
bénité hatasa ellen is. A probat ilyenkor -2-es modositéval kell dobni.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellenall a fény miatt 1étrejovo betegség hatasainak. A hatas
12 éran keresztill tart. A fényellenallas 5 VE-t igényel. Ettdl a szinttdl kezdve nappal is képes a regeneralddas képességet
hasznalni.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc sikeresen ellenall a fény miatt létrejové betegség hatasainak. A hatas
24 6ran keresztill tart. A fényellenallas 5 VE-t igényel. Ettdl a szintt6l kezdve nappal is képes az Ujjaéledés képességet
haszndlni.

ARNYEKPAJZS

A lidérc ezen képesség segitségével egy szellemi energidkbdl létrejové halot hoz létre maga koriil, melynek
koszonhetGen ellenallova valik az arnyék -és a halalmagia negativ hatasaival szemben. A felhasznalt vords energia sikertelen
proba esetén is elvész. Az arnyékpajzs nem jelenik meg a szerepl6 koriil fizikdlisan, igy nem lathato.
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Alapszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 1 6ran keresztiil sikeresen ellenall az alsé, vilagi vagy a talvilagi szféraba
tartozd arnyék, és a haldlmagia varazslatainak. Az arnyékpajzs 10 VE -t igényel.

Kezdo szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 2 6ran keresztiil sikeresen ellenall az also, vilagi vagy a tulvilagi szféraba
tartozo arnyék, és a haldlmagia varazslatainak. Az arnyékpajzs 8 VE -t igényel.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 3 6ran keresztiil sikeresen ellendllhat mar a kozépsd, hang vagy a suttogas
szféraba tartozd arny¢ék, és a halalmagia varazslatainak is. Az arnyékpajzs 8 VE -t igényel.

Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 4 6ran keresztiil sikeresen ellenall a kozépsd, hang vagy a suttogas
szféraba tartozé arnyék, és a haldlmagia varazslatainak is. Az arnyékpajzs 6 VE -t igényel.

Halad¢ szint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 6 6ran keresztiil sikeresen ellenall a felsd, fény -és a sotétségszféraba
tartozo arnyék, és a haldlmagia varazslatainak is. Az arnyékpajzs 6 VE -t igényel. Ha az arnyékpajzs aktiv, sikeres
képességproba dobasa esetén kivédheti egy sotétpap varazslatat. A képességprobat a varazslat elleni védédobas helyett
lehet dobni. A képesség ilyen jellegli alkalmazasa 2 VE-t igényel.

Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a lidérc 8 oran keresztiil sikeresen ellendll a felsd, fény -és a sotétségszféraba
tartozd arnyék, és a haldlmagia varazslatainak is. Az arnyékpajzs 4 VE -t igényel. Ha az arnyékpajzs aktiv, sikeres
képességproba dobasa esetén kivédheti egy sotétpap varazslatat. A képességprobat a varazslat elleni védédobas helyett
lehet dobni. A képesség ilyen jelleg(i alkalmazasa 1 VE-t igényel.

Megjegyzés: Amikor az arnyékpajzs aktiv, a lidércet éré szellemsebzések felezGdnek, a szellemek energiaelszivo hatasa sem
érvényesiilhet.

Az arnyékpajzsot minden lidérc csak maganak hozhatja létre.

REGENERALODAS

Ezzel a képességgel a lidérc képes felgyorsitani a sejtek osztodasat és Gjratermel6dését, igy hatékonyan tudja
gyogyitani a teste sériiléseit. A szervezete képessé valik arra is, hogy egyes részeit Gjraalkossa. A test 6ngyogyitd képessége
azonnal mtikodésbe 1ép, amint a lidércet sebesiilés éri. Ez a folyamat nagyon sok vordsenergiat igényel, am magasabb
szinten a lidércek megtanulhatjék uralni a regeneral6dasi folyamatot.

Alapszint: A lidérc egy kor (5 masodperc) alatt 1 EE-t képes gydgyulni. 1 EE regeneraldsa 1 VE-t igényel.

Kezd$ szint: A lidérc egy kér (5 masodperc) alatt 2 EE-t képes gyogyulni. 2 EE regenerélasa 1 VE-t igényel.

Kozépszint: A lidérc egy kor (5 masodperc) alatt 3 EE-t képes gyogyulni. 3 EE regeneralasa 1 VE-t igényel.
Kozéphalado szint: A lidérc egy kor (5 masodperc) alatt 5 EE-t képes gyogyulni. 5 EE regeneréldsa 1 VE-t igényel. Sikeres
képességproba esetén képes sziineteltetni a regeneralddast legfeljebb 10 percig.

Halado¢ szint: A lidérc egy kor (5 mésodperc) alatt 10 EE-t képes gyogyulni. 10 EE regenerélasa 1 VE-t igényel.

Sikeres képességproba esetén képes sziineteltetni a regeneralodast legfeljebb 15 percig.

Mesterszint: A lidérc egy kér (5 masodperc) alatt 15 EE-t képes gyégyulni. 15 EE regeneralésa 1 VE-t igényel.

Sikeres képességproba esetén képes sziineteltetni a regeneralddast legfeljebb 30 percig.

Megjegyzés: Ha egy korben kevesebbet regeneralodik a lidérc, mint amennyi a legmagasabb érték, akkor is rd kell kolteni
1 VE-t. Tehat ha gyégyulhat 10 EE-t egy korben de csak 5 EE-t gy6gyul azonnal a szervezet, akkor is ra kell kolteni az 1
VE-t.

UJJAELEDES
A lidérc ezen képessége a regeneralodas folyamatanak tovabbfejlesztése, a vér -és halalmagia 6tvozésével.
Lényegében a lidérc képes magat tjra meg Ujra feltamasztani ezzel a képességgel, még akkor is, ha életenergiaja teljesen

elfogyott. A felhasznalt voros energia sikertelen proba esetén nem vész el. Természetesen a képesség hasznalata alatt a
lidérc teljesen kiszolgéltatott allapotban van.

Alapszint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-161 5 perc leforgdsa utan tjjaéledni, teljes testi épségben.
Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét. A képesség hasznélata 20 VE-t igényel.

Kezd@ szint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-r8l 2 perc leforgasa utdn tjjaéledni, teljes testi épségben.
Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét. A képesség hasznélata 17 VE-t igényel.

Kozépszint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-rdl 1 perc leforgdsa utén tjjaéledni, teljes testi épségben.
Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét, és az elvesztett végtagok is ujra kin6nek. A képesség hasznalata 15
VE-t igényel.




(A BRIPTAR BOUNYVE

Kozéphaladé szint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-rél fél perc (6 kor) leforgasa utdn djjaéledni,
teljes testi épségben. Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét, és az elvesztett végtagok is Gjra kindnek. A
képesség hasznalata 13 VE-t igényel.
Halad6 szint: Ha a képességprdba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-r8l 20 masodperc (4 kor) leforgdsa utan ujjdéledni,
teljes testi épségben. Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét, és az elvesztett testrészek is tjra kindnek. A
képesség hasznalata 10 VE-t igényel.
Mesterszint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc képes 0 EE-rél 10 masodperc (2 kor) leforgasa utan ujjdéledni,
teljes testi épségben. Ilyenkor az EE szintje eléri a legmagasabb EE szintjét, és az elvesztett testrészek is tjra kindnek. A
képesség hasznalata 10 VE-t igényel.

LIDERC HARCMODOR

Annak ellenére, hogy a lidércek nem képes olyan mértékben alakitani a testitket mint a zombik, sikeriilt
elsajatitaniuk a kéz karmokka valo atalakitasat. Kozelharc esetén gyakorlottan hasznalva ezeket a karmokat elkaphatjak
az ellenfeliiket, hogy vért szivjanak beldle, de akdr haldlos csapast is mérhetnek ra. Szintén ezt a képességet hasznaljak a
lidércek arra, hogy elkapjak aldozataikat a csataban azért, hogy kiszivhassak a vériiket. A képesség fegyveres képességnek
mindsiil.

Kezdd szintté] kiegésziil a képesség a karmok gyakorlott hasznalataval, mely az ,.egy fegyver gyakorlott hasznélata” képesség
megfelel6je. A kezd¢ szint alapszint(i gyakorlott hasznalatnak mindsiil, ezért lesz a karmok fegyvergyorsasaga 2. Minden
tovabbi szinten egy szinttel n6 a gyakorlott hasznalat is. Mesterszinten tehat a haladé szintt gyakorlott fegyverhasznalat
Osszes pozitiv hatasat és triikkjét hasznalhatja a szerepld.

Mivel a karmok anyagdra hat a magia, azok felruhazhatéak magikus sebzéssel.

Alapszint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc kezei atalakulnak csontos anyagu karmokka.

A karom tulajdonsagai: TP: 5 VP: 2 FGY:1 FE:1

Kezd6 szint: Ha a képességproba sikeres, akkor a lidérc kezei dtalakulnak csontos anyagt karmokka.

A karom tulajdonsagai: TP: 6 VP: 3 FGY:2 FE:1

Ha kell, kifejezetten a maszast el6segité karmokka is képes atvaltoztatni a kezeit. Ilyenkor a maszas képesség sikerprobait
+3-as modositoval kell megdobni.

Kozépszint: Ettdl a szintt6l képes a szerepld a lidérc harcmodort az dldozatok elkapasara hasznalni. A cselekedet egy kort
vesz igénybe, a célpont csak SVD-vel védekezhet a lidérc mozdulatai ellen. Ha a préba sikeres volt, és az aldozat is elvétette
a védést, akkor a kovetkezd korben a lidérc azonnal elkezdi a vérszivas képesség hasznalatat. A képesség hasznalatanak
nem el6feltétele a kéz karmokka alakitasa.

Kozéphaladé szint: A karom tulajdonsagai ezen a szinten: TP: 8 VP: 4 FGY:2 FE:1

Halad¢ szint: A karom tulajdonsagai ezen a szinten: TP: 10 VP: 7 FGY:2 FE:2

Mesterszint: A karom tulajdonsagai ezen a szinten: TP: 12 VP: 10 FGY:2 FE:2

A karmok megidézése 2 VE-t igényel.

LIDERC HATALOM

E képesség csak él6kre hat. Segitségével képes az él6k agyfunkcioit befolydsolni, és igy a halandékban kiilonboz6
hatasokat elérni. A képesség hatotavolsaga legfeljebb 5 méter.
A felhasznalt voros energia sikertelen proba esetén is elvész.

Alapszint: Sikeres képességproba esetén a célpont lény annyi korre kabul el, amennyi a lidérc szellemi erejének és az
aldozat erénlétének kiilonbsége. Hasznalata 5 VE-t igényel.

Kezdé szint: Sikeres képességproba esetén a célpont lény bodult allapotba keriil, mig a lidérc a vérszivas képességet
alkalmazza rajta. Hasznalata 3 VE-t igényel. A hatds ellen csak sikeres er6nlét probaval lehet védekezni.

Kozépszint: Sikeres képességproba esetén az aldozat elalszik. A hatas ellen csak sikeres erénlét probaval lehet védekezni.
Az alvas allapota nem magikus eredetd, igy ugyanugy felébreszthetd erds kiils6 rahatassal. Hasznalata 10 VE-t igényel.
Kozéphalado szint: Sikeres képességproba esetén az aldozat cselekedetei felett atveszi az iranyitast a lidérc 3 korre (15
masodpercre). Hasznalata 15 VE-t igényel. A hatas ellen csak sikeres er6nlét probaval lehet védekezni.

Halado szint: Sikeres képességproba esetén az dldozat cselekedetei felett atveszi az iranyitast a lidérc 6 korre (30
masodpercre). Hasznalata 15 VE-t igényel. A hatas ellen csak sikeres erénlét probaval lehet védekezni.
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Mesterszint: Sikeres képességproba esetén a megharapott aldozat, akit6l a lidérc vért szivott, a vérszivas utan élete végéig
a lidérc hatalma ald keriil. Hasznalata 20 VE-t igényel. A hatas ellen csak sikeres erénlét probaval lehet védekezni. A
hatast csak a ,,Gyogyitd csok” és a ,feloldozas” elnevezésli papi varazslatokkal lehet meggydgyitani. Az iiresség jele nem
hat ra, hiszen nem magiarol, hanem fizikalis elvaltozasrol van szé. A lidérc szolgajaként az dldozat tudata ép marad, am
a teste masként cselekszik, mint ahogy a tudat iranyitand. Egyszerre Osszesen tiz szolgat lehet iranyitani ezt csak a ,Tudat
kiterjesztése” nevii varazslat hasznalataval lehet tovabb névelni.

LIDERC LATAS

Mivel a lidércek a haldlmagia legfejlettebb teremtményei, kiilonleges érzékeik vannak, melyekkel nem csak a
sotétben képesek latni, de a tobbi él6halott érzékelésére is képesek lehetnek. A képesség hasznalata 2 VE-t igényel 12
oranként. A képesség nem igényel képesség probadobast.

Alapszint: Felismeri az él6halott lényt annak alcdja, vagy kilétét leplezé illiziomagidja ellenére is 5 méterrdl.
Kezdo szint: Felismeri az él6halott 1ényt annak alcdja, vagy kilétét leplezé illuziomagiaja ellenére is 10 méterrol.
Kozépszint: Erzékeli az él6halott lényeket (a lathatatlanokat is) 50 méteres korzetben.

Kozéphaladé szint: Erzékeli az él6halott 1ényeket (a lathatatlanokat is) 250 méteres korzetben.

Képes megallapitani réluk hogy milyen fajiak, és mennyire fejlettek.

Halado szint: Erzékeli az él6halott lényeket (a ldthatatlanokat is) 1000

méteres korzetben.

Képes megallapitani réluk, hogy milyen fajuak és mennyire

fejlettek.

Mesterszint: Erzékeli az él6halott lényeket (a lthatatlanokat, 5 e

szolgékat, kisértett lényeket is) 5000 méteres korzetben. g
Képes megidllapitani réluk, hogy milyen fajuak és
mennyire fejlettek.

VOROS ENERGIA HALMOZASA

A voros energiat a lidérc testében kialakult
mirigyek hozzak létre, melyek a vértartalékokat is
raktdrozzak. Ezek a raktarak ezzel a passziv képességgel
fejleszthet6k. Minél magasabb szinten ismeri a képességet
a lidérc, annal tobb voros energia all a rendelkezésére.

Alapszint: A voOros energia ottel nd, tehat 25 VE-vel
rendelkezik a lidérc.

Kezd6 szint: A lidérc 30 voros energiat hasznalhat fel, ha
eléri ezt a szintet.

Kozépszint: Ezen a szinten mdr 35 vOrds energidja van a
lidércnek.

Kozéphaladé szint: A voros energia ezen a szinten eléri a
40-et.

Haladé szint: 50-re nd a lidérc voros energia szintje.
Mesterszint: A mesterszint elérése utan 65 vords energiaval
rendelkezik a lidérc.
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Morlon harcmuiivészet

Ezzel a képességgel a karakter az él6k harcmtvészeti technikaihoz hasonld kiizdelmi technikakat sajatithat el,
melyek fegyver nélkiili harcmodor esetén sokat segithetnek. Ez a harcmiivészet Morlon nevéhez fliz6dik, aki egy lidérc
arnyékjaro volt még a farenorumi idékben. A technikak a halal utan felszabadult energidkat hasznaljak fel a gyors mozgas
létrehozasahoz. A morlon harcmiivészet sikerprobaja nem tdmadodobdsnak minésiil, igy a 20-as dobasa sem kritikus titésnek,
hanem hibanak szamit. Mivel fegyverek nélkiili harcrél van sz6, az FVD-nek megfelel6 érték szintenként valtozik:

Alapszinten: 5 Kezd6 szinten: 7
Kozépszinten: 8 Kozéphalado szinten: 10
Halad6 szinten: 13 Mesterszinten: 16

A harcmiivészet kiillonboz6 nehézségti technikakbdl all; minden szinten egyre nehezebb és hatékonyabb technikakat
lehet megtanulni. A megtanult technikdkat egy kiilon lapon, a harcmiivészetlapon lehet vezetni. A technikakat szabadon
lehet 6sszevalogatni. Minden technikahoz tartozik egy nehézségi szint, amely megmutatja, hogy mekkora az esély az adott
mozdulat helyes hasznélatara.

A harcmivészetek fegyverelérése 1, ami kozépszinttdl a fejlettebb mozgastechnikak miatt 2-re no.

Az alapszint technikai

Az 1-es nehézségli technikak hasznélatanak sikere 12/dk20,
a 2-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 10/dk20.

Név Nehézség | Akciépont Sebzés/ hatas
Pok iités 1 1 2 sebzés (+1 sebzést ad a kovetkezd iitéseknek)
Skorpid iités 1 2 6 sebzés (+1 FE a kovetkezé korben)
Hatarozott rigas 1 1 3 sebzés (+1 sikerproba a harcmiivészeti techinkak prébaihoz a

kovetkez6 korben)

Erds ragas 1 2 dk10+1 sebzés

Kegyetlen csapas 1 3 10-es sebzés (A technika iitésnek szamit)

Lerantas 2 2 Lerantja az ellenfelet a foldre

Elterel6 mozdulat 2 1 Az ellenfél SVD-je 1-el csokken a harcmtvész tdmadasa ellen az
adott korben.

El6s6pré mozdulat 2 dk10 sebzés, -5 SVD az adott korben, a célpont lény a f6ldre keriil

Eldre toré mozdulat 2 2 dk10+2 sebzés (+1 sebzést ad a kovetkezé Uitéseknek)

Ovatos mozdulat +2 SVD az adott korben

A kezdo szint technikai

Az 1-es nehézségli technikak sikere 14/dk20.
A 2-es nehézségti technikak sikere 12/dk20.
A 3-as nehézségii technikak hasznalatanak sikere 10/dk20.

Név Nehézség | Akciopont Sebzés/ hatas

Magas iités 3 2 5 sebzés 5/dk10 az esély arra, hogy a célpont elvesziti az
eszméletét.

Magas rigas 3 5 10 sel?zes,, 5/dk10 az esély arra, hogy a célpont elvesziti az
eszméletét.

Férko6z6 mozdulat 3 1 Az ellenfél az adott korben nem hasznalhatja a kotetlen kiizdelem
képességet és annak pozitiv hatasai sem érvényesiilnek.

Feltor6é mozdulat 3 2 Egy kovetkezd tités sebzését 7-tel noveli.

Védekez6 mozdulat 3 FVD: +6, SVD: +2 a kovetkezd korre (lezar6 mozdulat)
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Az 1-es nehézségii technikak hasznélatanak sikere 16/dk20,
a 2-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 14/dk20,
a 3-as nehézségl technikak hasznélatanak sikere 12/dk20,
a 4-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 10/dk20.

Sebzés/ hatas
Egy célpontnak dk20+5 sebzést okoz.

Név Nehézség

Robosztus iités 4 3

Akciopont

Mornoc ragas Egy célpontnak dk6+10 sebzést okoz

Lendité6 mozdulat

Gurulé mozdulat Az adott koérben nem szamit a tamadott lény fegyver elérése.

L N B

2
1 A kovetkezd rugas technikanak +5 sebzést ad.
1
1

Lovedék ellen dobott SVD esetén nem szamit a 1ovedékeknél
megszokott -3-as modositd az adott kdrben.

Szamitoé mozdulat

Ett6l a szinttdl képes arra a szerepld, hogy két egymas utani korben tamadasi sorozatokat kdsson Ossze, ha sikeres
SVD-t dob kozben. Az SVD megdobasa nem feltétele a sorozatok osszekotésének, am a sikeres védekezés igen, tehat két
sorozat akkor is 6sszekothetd, ha nem érte tdmadas a szerepl6t. Ha sikeres tdmadassal megszakitottak a két koron ativeld
tamadasi sorozatot, akkor az egészet elolrdl kell kezdeni. Az 6sszekotott sorozat olyan mintha egy kéron beliil tortént
volna, igy az el6z6 korben kapott sebzésbonuszok tovabb élnek. (példaul, ha a pokiités sorozat volt az elsé korben, akkor a
kovetkezé korre +3-mas sebzést bonuszt kapunk az titésekre)

A kozéphalado szint technikai

Az 1-es nehézségli technikak hasznalatanak sikere 17/dk20,
a 2-es nehézségl technikak hasznalatanak sikere 16/dk20,
a 3-as nehézségli technikak hasznalatanak sikere 14/dk20,
a 4-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 12/dk20,
az 5-0s nehézségl technikak hasznélatanak sikere 10/dk20.

Név Nehézség | Akciépont Sebzés/ hatas

A célpont elvesziti eszméletét és 10 sebzést szenved el.

Full4 i 4

ullank csapas 3 (A technika tésnek szamit)

A harcmiivész kortil allo ellenségek elesnek.

Labak elsopré 4 2

dbak elsoprése (A technika ragasnak szamit)

Kigy6 csapas 4 2 5 sebzés (+5 sebzést ad minden kigyd csapasnak)
(A technika Gtésnek szamit)

Poroly ragas 5 3 15 sebzést okoz és lefegyverzi az ellenfelet.

Akaszto csapas 5 A célpont 5-6t sebzddik, 5/dk10 az esély a fulladasra.
(A technika titésnek szamit)

Holl6 csapas 5 3 3 célpontnak kiilon-kiilon 5 sebzést okoz, és 6/dk10 az esély arra
hogy a csapas vaksagot is okoz.

Réviil6 mozdulat 5 1 A réviilés +2-t ad a technikak altal eléidézett véletlen események
esélyéhez. (vakitas, eszmélet vesztés fullasztas stb.)

Kihamozas 5 3 A harcmiivész egy tamadas sorozat alatt letépi az ellenfele
vértjének egy darabjat.

Merengés 5 3 A harcmivész +4 MVE-t kap a kovetkez8 harom korre.

Lefejelés 5 5 A celp,o'nt 15-6t s,ebz,odlk, 4/dk10 az esély arra, hogy az dldozat
elvesziti az eszméletét.
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A halado szint technikai

Az 1-es nehézségli technikak hasznélatanak sikere 18/dk20,
a 2-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 17/dk20,
a 3-as nehézségl technikak hasznélatanak sikere 16/dk20,
a 4-es nehézségli technikak hasznalatanak sikere 14/dk20,
az 5-6s nehézségli technikak hasznalatanak sikere 12/dk20,
a 6-os nehézségli technikak hasznalatanak sikere 10/dk20.

Név Nehézség | Akciopont Sebzés/ hatas

Sotétség érzék 6 Erzék A harcmivész 24 6ran at lat a sotétben.

A harcmiivész 24 éran at megérzi a rajtaiitést, igy a varatlan

Rajtaiités érzék 6 Erzék Y o
dtautes erze rze tamadasok ellen is védekezhet.
A harcmivész 24 6ran at képes megérezni a szellemek jelenlétét.
. Tehét ,,latja” llemeket, vel teszi, §
Lélek érzék 6 Erzék (Tehat ,latja” a szellemeket, de ezt nem a szemével teszi, igy

semmilyen lathatatlansdg nem védi a szellemeket, még a
farenorumi szimbdlum sem)

A harcmiivész 24 6ran at képes megérezni latétavolsagon beliil az
Felnehir érzék 6 Erzék | él6halottak jelenlétét, igy az illuziok, és a farenorumi szimbélum
magia hatdsai sem tévesztik meg.

A harcmiivész 24 éran at képes tigy tdmadni, hogy tamadasai

Gyengepont érzék 6 Erzék 2/dk10 eséllyel kritikus iitések legyenek, annak minden elényével
egyutt.
Lassité érzék 6 Erzék A tamadok mozgasa a harcmiivész szamara ugy tiinik, mintha

lelassulna, igy jobban tud védekezni:+4 FVD, +2 SVD 24 6ran at.

A meditacié hatdsara 24 éran keresztill,minden képesség

Onuralom 6 Meditcio haszndlata feleannyi VE-t igényel és feleannyira noveli az éhséget.

Képes az elfogyasztott dldozat emlékei kozott kutatni a

Emlék meditacio 6 Meditacid P . C ) .
harcmivész, és igy egy képességét egy napig hasznalni.

Minden sikeres sorozat +2-ad a kovetkezé korben elvégzett

Morlon sorozat 6 Passziv . Ry
sorozat sikerprobajahoz.

Azonnali reagalas 6 Passziv | A csatat a harcmtivész kezdi
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Az 1-es nehézségli technikak hasznélatanak sikere 18/dk20,
a 2-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 18/dk20,
a 3-as nehézségl technikak hasznélatanak sikere 17/dk20,
a 4-es nehézségl technikak hasznélatanak sikere 17/dk20,
az 5-6s nehézségli technikak hasznalatanak sikere 16/dk20,
a 6-os nehézségli technikak hasznalatanak sikere 15/dk20,
a 7-es nehézségli technikak hasznalatanak sikere 13/dk20.

Név Nehézség | Akciépont Sebzés/ hatas

Kivégz6 csapas 7 3 20 sebzést okoz, 6/dk10 az esély a komara. (kivégzé technika)

A célpontnak 25 sebzést okoz. Ez a timadas vértezett szerepld ellen
Atiit6 csapas 7 3 is hatasos. Ha a szerepl6nek be van épiilve a kezébe brution, akkor a
brution vérten is képes attorni. (kivégzé technika)

Fej letépés 7 3 20 sebzést okoz 3/dk10 esély az ellenfél fejének letépésére.
(kivégzé technika)
Gerinc torés 7 3 15 sebzést okoz 5/dk10 esély az ellenfél gerincének eltérésére, mely
teljes bénulast okoz. (kivégzé technika)
Kivégz6 rugas 7 3 30 sebzést okoz, 2/dk10 az esély a kémara. (kivégzé technika)
Az adott korben lezaré mozdulatként alkalmazhatd. Még abban a
Atkoté mozdulat 7 2 korben +3-mal né az SVD, a kévetkez6 kor technikai +5 sebzést
kapnak.
o v A kovetkez korben létrehozott kivégz6 technika +10 sebzést kap, és
Kivégzés el6készitése 7 2 PO . oxis .
+5-6tds modositoval kell a sikerprébajat dobni.
Morlon reflex 7 1 Elkap egy lovedéket (nyilat, tt, dobofegyvereket).
Haldlos mozdulat 7 5 A harcm,u\fesz tamadz%sa ellen'csak sikeres fiirgeség -és mozgds proba
megdobasaval lehet védekezni.
A harcmiivész ereje 23-mas lesz 6 korig. Ez azt jelenti, hogy nincs
Brutalis erd 7 Passziv olyan fizikai akadaly, mely utjat allnd. Konnyedén képes ajtokat és

falakat attorni, vagy akar egy teineorr karperecet szétfesziteni. A
hatas ideje alatt +10 sebzést kap.

Ettdl a szinttdl a szereplé képes arra, hogy harom egymas utani korben tamadasi sorozatokat kosson Ossze, ha
sikeres SVD-t dob kozben. Az SVD megdobasa nem feltétele a sorozatok osszekotésének, am a sikeres védekezés igen,
tehat a sorozatokat akkor is ssze lehet kotni, ha nem érte tdmadas a szerepl6t. Ha sikeres tamadassal megszakitottak a két
koron ativel tamadasi sorozatot, akkor az egészet elolrdl kell kezdeni. Az 6sszekotott sorozat olyan mintha egy koron beliil
tortént volna, igy az el6z6 korben kapott sebzésbonuszok tovabb élnek.

Egyéb szabalyok

A harcmiivészetek fegyverelérése 1, ami kdzépszinttdl a fejlettebb mozgéstechnikak miatt 2-re né.

Kezd6 szintt6l egy korben nem csak egy technika alkalmazhatd, hanem az akciépontok alapjan egy 3 pontnak megfelelé
technikakombindciét vélaszthatunk (példaul: 3 db 1 akciépontos pok iités vagy 1 db 1 pontos és 1 db 2 pontos, esetleg 1 db 3 pontos
akci6). Az adott koron beliili technikak koziil a legnehezebb probajat kell sikeresen megdobni. A harcmiivészetlapra érdemes leirni
azokat a sorozatokat, amelyek mar bevaltak.

Az akcidpont nélkiili passziv képességeinket harc kozben és a harc el6tt is haszndlhatjuk, viszont egy ilyen képesség csak egyszer
hasznélhato egy csataban.

A meditaciokat harc kdzben nem hasznalhatjuk, csak pihenéidében. Egy meditacié 1 6rat vesz igénybe, mely alatt csak egyszer
dobhatunk, hogy ellenérizziik, vajon a meditacio kivaltotta-e a kivant hatast. Egyszerre csak egy meditacio hatasa lehet aktiv.

Az érzékeket csak pihendidében lehet aktivalni kiilonleges meditécids eljarassal. Egy meditacié 2 rat vesz igénybe, mely alatt csak
egyszer dobhatunk, hogy ellenérizziik, vajon a meditacié kivéltotta-e a kivant hatast. Egyszerre csak egy érzék hatdsa lehet aktiv.

Az érzékeket csak pihendid6ben lehet aktivalni kiilonleges meditacios eljarassal. Egy meditacié 2 érat vesz igénybe, mely alatt csak
egyszer dobhatunk, hogy ellendrizziik, vajon a meditacié kivaltotta-e a kivant hatast. Egyszerre csak egy érzék hatasa lehet aktiv.
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ELOHALOTT SZEREPLOK MEGALKOTASA

El6halott szereplok alkotasa hagyomanyos tton ’
Ebben az esetben a szerepl6 kitaldldsanak folyamatat ugyanuagy kell végigjarni, mint él6 szereplé megalkotasakor. K
Néhany dologban azonban eltér az atlagos karakteralkotastol.

El6halott 1ények alaptulajdonsagainak kiszamitasa

A karakteralkotas folyamatanak elsé 1épcséfoka rogton eltér a megszokottdl. A alaptulajdonsagok kezdéértéke nincs
tablazatszerien megadva, hiszen egy él6 karakter alaptulajdonsagai igen valtozatosak lehetnek. Ha ehhez hozzavessziik a
halal allapotanak megélését és az tjjaéledés traumajat, egyértelmu, hogy nem altaldnosithatunk a négy fajra levetitve.

Az alaptulajdonsagokat tehat a kovetkez6képpen hatdrozzuk meg:
A kezdéértéket az alabbi kockadobasos képletek hatarozzak meg:
1. 14+dké

2. 10+dk10

3. 8+2dké

4. 5+dk10

5. 5+dk10

6. 5+dké6 - - s

7. 8+dk6 s -
Minden képletnek van egy sorszama. Miel6tt elkezdjiik a képletek kiszamolasat, a sorszamokat egyenként hozzarendeljitk
egy-egy alaptulajdonsaghoz.

A csontvazaknak és a szellemeknek harom alaptulajdonsaguk (Egészség: 23, erénlét: 23, kiilalak: 5) kotott, igy 6k csak az
els6 hat képletet hasznalhatjak. Mivel a zombik (Egészség: 23, kiilalak: 5) és a lidércek erénléte nem allandé érték, ott még
egy hetedik képlet is van.

A lidércek (Egészség: 23) kiilalakja nem valtozik a haldl el6tti allapotokhoz képest, ezért a faji alapértékkel egyezik meg.
Ok is hét képlettel szamolhatnak.

Miutan minden tulajdonsag mellett van egy szam, kiszamoljuk a képleteket, és azokat az adott tulajdonsag mellé irjuk.
Ezek utan még tiz pontot eloszthatunk a tulajdonsagok kozott.

Ha megvannak az alaptulajdonsagok értékei, akkor kiszamithatjuk a tulajdonsagprobak értékét az alabbi tablazatok
segitségével.

Csontvaz Szellem
Tulajdonsagok Tulajdonsagproba-moédositd Tulajdonsagok Tulajdonsagproba-maédosito
Egészség 0 Egészség 0
Testi erd -4 Testi erd -6
Szellemi er6 -3 Szellemi eré -2
Ertelem -3 Ertelem -3
Mozgis -6 Mozgas -3
Fiirgeség -3 Fiirgeség -3
Erénlét 0 Erénlét 0
Lelkier6 -2 Lelkier6 -4
Kiilalak -3 Kiilalak -3
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Zombi Lidérc
Tulajdonsagok Tulajdonsagpréba-maédosito Tulajdonsagok Tulajdonsagproba-mdédosité
Egészség 0 Egészség 0
Testi erd -2 Testi erd -6
Szellemi er6 -4 Szellemi er6 -3
Ertelem -6 Ertelem -3
Mozgas -3 Mozgas -2
Fiirgeség -3 Fiirgeség -2
Erénlét -2 Erénlét -4
Lelkier6 -3 Lelkier6 -3
Kiilalak -3 Kiilalak -3

Eletenergia, mentalis energia, 1épés- és rohamgyorsasag, mentalis véddérték

Az életenergia kiszamitasa a csontvazaknal és szellemeknél igen egyszerti. A csontvazak legmagasabb életenergidja
40, mig a szellemeké 30. A mésik két faj esetében az EE meghatdrozasa a hagyomanyos tton térténik. (Az egészség értéke
ilyenkor zombik esetében 20-nak, lidércek esetében 15-nek szamit)

A mentalis védéérték (MVE) kiszamitasanak médja valtozatlan.

A 1épés- és rohamgyorsasag meghatdrozasa a csontvazaknal, a zombiknal és a liderceknél valtozatlan,
mig a szellemeknél a minden esetben az alabbi értékek érvényesek:

Lépésgyorsasag: 2

Rohamgyorsasag: 4

Képességek kivalasztasa és fejlesztése

Mivel az él6halottak legtobbszor elveszitik a személyiségiiket, nem emlékeznek a képességeikre, sem hivatasukra.
Mondhatni tiszta lappal indulnak. A feltdmasztas utdn kapott alaptréning szerint hat kiilonb6z6 kasztot lehet elkiiloniteni
a kriptakban. Egy él6halott lehet kriptavédelmez6, sotétbajvivd, holdbiivold, sététpap, kriptazsivany, vagy arnyékjaro.

A kaszt kivalasztasa utan a szereplé ugyanugy megkap bizonyos képességeket, mint ahogy a haland¢ karakterek,
majd ugyanugy megkapja a fejlesztéshez sziikséges tanulaspontokat is. Minden felnehir 1ény megkapja a felnehir ismeret
képességet kozéphalad¢ szinten.

A tanuldspontok meghatdrozasianak rendszere megegyezik az alaprendszer rendszerrel. Kezdéskor minden
éléhalott kap kezdéskor 10 felnehir tanuldspontot (FtanP)* melybdl az élhalott képességeket fejlesztheti.

A képességek kivalasztasa, megtanulasa és tovabbfejlesztése utan a karakteralkotas folyamata véltozatlan menetd,
tehat ugyanazokat a lépéseket kell megtenni, amiket egy é16 karakter megformaldsakor. A mentalis energia kiszamitasanal
tigyeljiink az adott kasztra vonatkozé szabalyokra.

El6halott szereplé megalkotasa jatékos karakterbél

Ha egy mar jatszott szerepl6t alakitunk at éléhalott szerepl6vé, akkor az els6 feladatunk, hogy a szerepld
élettorténetében biztositsuk, hogy idében tamasszak fel a kivalasztott fajtdju él6halott lényként. Ezt az él6halottakrdl sz6l6
részletes leirdsok alapjan kell megadnunk.

Miutan sikeresen kivalasztottuk a fajt, és a Meséldvel egyeztettiik a szerepld 1j életbe valod bevezetését, elkezd6dhet az
atalakitas.

*FtanP - Felnehir tanuldspont - Ezeket a tanulaspontokat csak a felnehir képességek megtanuldsara és fejlesztésére
lehet felhasznélni. Természetesen ezek is kivalthatéak tanuldsponttal (TanP).
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A haldl kovetkezményei, az atvaltozas ara
1. A karakter tulajdonsagai negativ modositokat kapnak a halal okozta trauma és testi elvaltozasok miatt. Ez azt jelenti, hogy
dobnunk kell egy hatos kockaval. A dobds eredménye megmutatja, hogy az alabbi hat tulajdonsag koziil(testi erd, szellemi
erd, értelem, mozgas, fiirgeség, és lelkieré) mennyit érint maradando valtozas. Azt, hogy melyiket éri a halal pusztité keze,
a jatékos valasztja ki. Ezutan mindegyik tulajdonsagra kiilon kiilon ki kell dobni egy hatos kockaval a negativ médosulas
értékét. A tulajdonsagok értékeinek csokkentése utdn eloszthatunk még 10 pontot novelve barmelyik tulajdonsagunk
értékét. Ha a valtozasokkal készen vagyunk, akkor mar csak at kell irni a tobbi tulajdonsagot. Az egészség 23-ra né, az
er6nlét testnélkiili él6halott esetén szintén 23-ra nd, mig testtel rendelkezd szerepld esetén annyi marad, amennyi volt.
A kiilalak értéke csak a lidérceknél marad valtozatlan, a tobbi fajnal 5-re csokken. Miutan az alaptulajdonsdgokat mind
meghatdroztuk, modositanunk kell a tulajdonsagprobak értékét is, az adott él6halott faj tablazataban leirtak szerint.

2. A szerepl6 az adottsagat maradandoan elvesziti.

3. Az életenergiat a fajtdl, a mentalis energiat a véalasztott kaszttdl fliggéen tjra kell szamolni.

4. A szerepl§ elvesziti a megmaradt tanulaspontjait, valamint fejlettsége ismét egyesre csokken, hiszen a kriptak vilagaban
épp ugy ki kell harcolni az elismerést, mint a halanddk kozott.

Képességek valtozasa

1. Ha egy képesség feltételét a modosult tulajdonsagai miatt nem tudja teljesiteni, az tjdonsiilt felnehir -4-es moédositét kap
az adott képesség probajara. (A proba értéke igy sem csokkenhet kett6 ald.) Akkor is ez a szabaly érvényesiil, ha a szereplé
olyan képességet birtokol, melyet nem sajatithatott volna el él6halottként. (Példaul zombiknak a csabitas képesség.)

2. A szerepl§ altal mar elsajatitott képességeket a halal utan mindig sokkal nehezebb hasznélni, hiszen a test, melyet él6ként
birtokolt, vagy nem létezik, vagy egyaltalan nem ugy reagal, ahogy varna. Ezért a szereplé minden képessége bizonyos
mennyiségl felejtéspontot (FP) kap. Minden egyes felejtéspont eggyel csokkenti a képesség sikerprobajat. A szerepl6 az
alapszintii képességeit elfelejti.

Az alabbi tablazatok a felejtéspontok mennyiségét mutatja képesség tipusonként:

Csontvazak

Kiizdelmi | Tudomanyos| Gyakorlati Magikus
2 2 2 3

Szellemek

Kiizdelmi | Tudomanyos Gyakorlati Magikus

4 1 3 1
Zombik
Kiizdelmi | Tudomanyos | Gyakorlati Magikus
1 3 2 3
Lidércek
Kiizdelmi | Tudomanyos| Gyakorlati Magikus
3 2 2 2

A felejtéspontok nem adédnak hozza az 1. pontban leirt negativ mdédositokhoz.

A felejtéspont harcértékeket modosito hatasa:

A modosito érték egy FP utan
Harcérték: TD TTD FVD SPD
Moédosito -2 -1 -1
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A varazslatok hasznalatanak valtozdsai

A fentebb leirt valtozasok a magiak hasznalatat is érintik.
1. Ha egy magia osztaly feltételét nem képes a szerepld teljesiteni a mddosult tulajdonsagokkal, akkor -5-6s mddositot kap
az adott magia osztaly Osszes varazslatanak sikerprobadjara.
A magikus képességeknél feltiintetett felejtéspontok hatasa is mddositja a varazslatok sikerprobajat, mely az elsé pontban
leirtakkal nem adddik 6ssze. Egy felejtéspont kettével csokkenti minden varazslat sikerprobajat. A felejtéspontok torlésének
moddja megegyezik a fentebb 6sszefoglaltakkal.
FONTOS: A papi magia minden esetben atalakul az él6halottak papi magidjara, a kriptamagiara. A szerepl6 a kriptamagiara
is kap felejtéspontokat.

A harcmiivészetek hasznalatanak valtozasai

Az él6halottak nem tanulhatjak meg a harcmuvészeteket, mert képtelenek rahangolodni az életenergiara, mely a
harcmivészetek technikait atjarja. Ennek ellenére, néhanyan még emlékezhetnek a harcmiivészeti képességeikre. Ilyenkor
egy technika alkalmazasa az alabbi dobasrendszerrel miikodik:

Egy pillanatban dobjuk meg a probat (dk20) és a hozza tartozd negativ modositdt (dke), igy biztositva azt a hatast, ami a
technikak tokéletes kivitelezéséhez sziikséges.

A szerepl6 hivatasara jellemz6 képességének valtozasai

A hivatasukra még emlékez6 szereplék megtarthatjak a hivatasra jellemz6 képességiiket, am ezeket csak -4-es
modositdval hasznalhatjak.

Gyerek karakterek atalakitasara vonatkozo szabalyok

Gyerek karakter él6halotta alakitasa esetén a gyerek képességek megmaradnak, de 2 felejtés pontot kapnak,
kivéve, ha szellemként vagy csontvazként tamad fel. Ilyen esetekben a gyerek képességei elvesznek. A gyerekként kapott
tulajdonsag-maddositok eltlinnek, helyiiket a felnehir modositok veszik at. Az életenergiat szintén ujra kell szamolni,
ugy, hogy lidércként 10, zombiként 15 egészséggel szamolunk. Csontvaz és szellem esetén a fentebb megadott értékek
a mérvaddak. A szereplé nem tanulhatja meg a testedzés képességet, a tobbi képesség mind elérheté szamara, amit
felnehirként elsajatithat.

Az tjjasziiletés utani els6 1épések

Miutan a szerepld egy felnehir 1ényként sziiletett vjja, elkezdddik az alapképzése, mely soran megtanitjak neki
az él6halott 1ét legalapvetdbb szabalyait. Az ekkor Osszegytijtott tapasztalatok miatt a szerepld kap 100 tanuldspontot, és
megkapja a kriptaja altal biztositott képességek elsajatitasanak lehetéségét*. Szintén ekkor jut hozza két olyan képességhez,
mely a valasztott kasztjatol fiigg**.

Azok a felnehirek, akik nem tartoznak egy kriptahoz sem, és igy a kasztrendszeren kiviil allnak, 200 tanuldspontot
kapnak, mely az 6nallo él6halott 1ét els6 -és egyben igen nehéz- lépéseikor megélt viszontagsagok jutalma.

A felejtéspontok megsziintetése

A felejtéspontokat ugy lehet megsziintetni, hogy a szerepld ismét sokat gyakorolja az adott képességet, tehat djra
rafordit bizonyos mennyiségii tanulaspontot.

Egy adott képesség egy felejtéspontjanak torléséhez csak az adott képességre felhasznalhatd specialis tanulaspontot,
vagy az altalanos tanulaspontot lehet felhasznalni. A masik oldalon talalhat6 tablazat alapjan lehet meghatarozni,
hogy mennyi tanuldspontot kell rakolteni egy felejtéspont kiiktatasara. Tehat ha halad6 szinten ismeri egy szereplé a
lopakodast, és azon két felejtéspontja van, akkor kétszer kell rakolteni a lopakodas haladé szintjéhez sziikséges 8 gyakorlati
tanulaspontot. A felejtéspontokbol barmennyit el lehet tor6lni, ha van megfelel6 mennyiségi tanulaspontunk.

*Ha a szerepld olyan képességet kap a kriptajatol, melyet mar él6ként elsajatitott, akkor a felejtéspontok arrol a
képességrél maradanddan elttinnek.

**A szerepld két képességet valaszthat azok koziil a képességek koziil, melyeket a kasztjdba tartozoé kezdé él6halottak is
megkapnak. Ha olyan képességet valaszt, melyet mar elsajatitott, akkor arrdl a felejtéspontok maradandéan elttinnek.
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FELEJTES PONTOK JELOLESE

Gyakorlati képességek
Képesség szintje
Képesség neve PoS5Ce ) Sikerpréba
ASZ KeSZ | KoSZ KHSZ | HSZ MSZ
Lopakodas X X X X | | | 7/2FP 5

Felejtéspont torléséhez sziikséges tanulaspont mennyiség az adott szinten
4 *
Alap tanuldspont Kezd6 szint Kozépszint Kiiz?z)il:latladé Halado szint Mesterszint

1 1 2 3 4 5

2 2 4 6 8 10
3 3 6 9 12 15
4 4 8 12 16 20
5 5 10 15 20 25
6 6 12 18 24 30
7 7 14 21 28 35
8 8 16 24 32 40
10 10 20 30 40 50

* A képesség alapszintli megtanulasahoz sziikséges tanulaspont mennyiség

Fejeltéspont torlése magikus képességekrol

Felejtéspont torléséhez sziikséges tanulaspont mennyiség az adott szinten

1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 10. 11. 12.
szint szint szint szint szint szint szint szint szint szint szint szint

5 6 7 8 10 12 15 20 25 30 40 50
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Képességek megtanulasa:

Az éléhalottak képességeinek megtanuldsa és fejlesztése

Csontvaz képességek Alapszint Feltétel
Csontok visszaépitése 1 KtanP, 3 FtanP nincs
Csontvazérzékek 1 FtanP, 3 GtanP nincs
Csontvaz-szerkezet megvaltoztatisa 4 FtanP, 2 GtanP nincs

Fizikai ellenallas

3 FtanP, 3 GtanP

Legaldbb 11-es testi eré

Foldellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi er
[luzidellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 10-es szellemi er
Jégellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legaldbb 13-as szellemi er6
Savellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 8-as szellemi er
Sotét csakrak 2 FtanP, 2 TanP nincs
Szepardcid 3 KtanP, 2 FtanP nincs
Tuzellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi er
Vézmozgatds 1 FtanP, 3 GtanP nincs

Szellem képességek Alapszint Feltétel
Energia elszivas 3 KtanP, 1 FtanP nincs

1lluzié6 ellendllas

3 TtanP, 3 FtanP

Legaldbb 10-es szellemi eré

Kisértés 3 TtanP, 4 FtanP Legaldbb 12-es szellemi erd
Kisértet csapas 4 KtanP, 2 FtanP nincs
Kisértethang 1 FtanP, 2 GtanP nincs
Kisértet korbacs 5 KtanP, 3 FtanP Legaldbb 12-es szellemi erd
Kisértet sikoly 4 FtanP, 2 GtanP nincs
Kisértet szirds 3 KtanP, 2 FtanP nincs
Manifesztalodas 1 FtanP 4 TanP nincs
Megszallas 4 FtanP, 3 GtanP nincs
Repiilés 1 FtanP, 1 GtanP nincs
Tuzellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi er

Kiegészitd képességek

MINDEGYIK KIEGESZITO KEPESSEG SZINTKOVETESES

Atiité sebzés

3 KtanP, 1 FtanP

Kisértet csapas alapszinten

Csontokig hato rettegés idézése

2 TtanP, 2 TanP

Kisértet sikoly kozépszinten

Energia csapolas

2 KtanP, 3 TtanP

Energia elszivas alapszinten

Gyors manifesztalodas

3 TtanP, 3 TanP

Manifesztalodds haladé szinten

Illazi6 gyongitése

3 TtanP, 2 MtanP

Ml4zi6 ellenallas alapszinten

Kisértés elrejtése

3 TtanP, 3 TanP

Kisértés alapszinten

Nyulvanyok sokszorositasa

4 TtanP, 2 TanP

Kisértet korbacs kozépszinten

Rés érzékelés

2 KtanP, 2 FtanP

Kisértet szuras alapszinten

Suhanis

2 TtanP, 2 GtanP

Repiilés alapszinten

Szellemi er6folény

4 TtanP, 2 FtanP

Megszallas halad¢ szinten

Tavoli érintés

3 TtanP, 2 GtanP

Kisértethang alapszinten

Ttzmagia héritdsa

3 TtanP, 2 TanP

Tuzellenallas alapszinten
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Zombi képességek Alapszint Feltétel

Ehezés 1 FtanP, 4 GtanP Legalabb 10-es lelkierd
Emésztés 1 FtanP, 2 GtanP nincs
Fémek emésztése 4 TtanP, 3 FtanP Emésztés kozépszinten
Fényellenallas 1 FtanP, 3 GtanP nincs
Fert6zés 3 FtanP, 3 TanP Legalabb 12-es er6nlét
Foldellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi erd
[luzidellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 10-es szellemi erd
Jégellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi erd
Mutalodas 1 FtanP, 3 GtanP nincs
Regeneralddas 3 FtanP, 3 TanP nincs
Savasodas 2 FtanP, 5 GtanP Legalabb 14-es er6nlét
Tuzellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi er

Lidérc képességek Alapszint Feltétel
Arnyékpajzs 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 11-es szellemi erd
Eléhalott érzékelése 2 FtanP, 4 GtanP Nincs
Fényellenallas 1 FtanP, 3 GtanP Nincs
Foldellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi erd
Illuzidellenéllas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 10-es szellemi erd
Jégellenallas 3 TtanP, 3 FtanP Legalabb 13-as szellemi erd

Lidérc harcmodor

3 KtanP, 3 FtanP

Nincs

Lidérc hatalom

4 FtanP, 2 TanP

Legalabb 12-es értelem és 10-es szellemi erd

Regeneralédas 1 FtanP, 3 TanP nincs
Ujjaéledés 5 FtanP, 2 TanP Regeneralodas kozépszinten
Vérszivas 1 FtanP, 3 GtanP nincs
Voros energia halmozasa 1 FtanP, 2 GtanP nincs
(. . . Alsoszféra .
Magikus képességek . Feltétel
(1. szint)
Vérmagia 20 MtanP Legalal?b 14-es erltelem (ellok is tanuﬂlha/'qak,"ese,tukben
legalabb 14-es értelem és 14-es er6nlét sziikséges.)

Kriptamagia 20 MtanP Sotétpap vagy kriptavédelmezd kaszt

Felnehir kiizdelmi képesség Alapszint Feltétel

Morlon harcmiivészet

5 FtanP, 3 KtanP

Csak azok a zombik és lidércek tanulhatjdk meg, akik
legalabb 16-os fiirgeséggel vannak megaldva
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Csontvaz I - Ko6zéphalado Haladé szint Mesterszint
X , Kezd6 szint Kozépszint .
kepessegek szint 2% 3x
Csontok visszaépitése 3 KtanP, 4 KtanP, 5 KtanP, 5 KtanP, 5 KtanP,
visszacp 10 FtanP 12 FtanP 15 FtanP 15 FtanP 15 FtanP
Csontvazérzékek 3 FtanP, 4 FtanP, 4 FtanP, 4 FtanP, 4 FtanP,
10 GtanP 12 GtanP 18 GtanP 18 GtanP 18 GtanP
Csontvaz-szerkezet 12 FtanP, 16 FtanP, 18 FtanP, 18 FtanP, 18 FtanP,
megvaltoztatdsa 8 GtanP 8 GtanP 10 GtanP 10 GtanP 10 GtanP
Fizikai ellenallds 8 FtanP, 10 FtanP, 12 FtanP, 12 FtanP, 13 FtanP,
8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 13 GtanP
Foldellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
oldelienatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Iltzicellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
uzioelienatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Jégellenllds 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
8 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Savellenall4 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
avetiehatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
S6tét csakrdk 5 FtanP, 8 FtanP, 10 FtanP, 15 FtanP, 15 FtanP,
5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP
Szeparicio 10 KtanP, 13 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP,
p 7 FtanP 7 FtanP 10 FtanP 10 FtanP 10 FtanP
Taizellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
tzelienatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Vézmozeatas 4 FtanP, 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 7 FtanP,
8 8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 13 GtanP
Szellem - . Ko6zéphaladé Halad6 szint Mesterszint
h . Kezd6 szint Ko6zépszint .
képességek szint 2x 3x
Enereia elszivs 10 KtanP, 13 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP,
ergta elszivas 3 FtanP 3 FtanP 5 FtanP 5 FtanP 5 FtanP
Mltzi6 ellenallés 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Kisérté 10 TtanP, 12 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP,
lsertes 12 FtanP 16 FtanP 20 FtanP 20 FtanP 20 FtanP
Kisértet csapas 12 KtanP, 16 KtanP, 18 KtanP, 18 KtanP, 18 KtanP,
P 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 12 FtanP
Kisértethan 3 FtanP, 4 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP,
J 6 GtanP 8 GtanP 10 GtanP 10 GtanP 10 GtanP
Kisértet korb3 13 KtanP, 17 KtanP, 22 KtanP, 20 KtanP, 20 KtanP,
1sertet korbacs 10 FtanP 13 FtanP 18 FtanP 20 FtanP 20 FtanP
Kisértet sikol 12 FtanP, 16 FtanP, 18 FtanP, 18 FtanP, 18 FtanP,
Y 8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 12 GtanP
Kisértet sziirds 10 KtanP, 13 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP, 15 KtanP,
7 FtanP 7 FtanP 10 FtanP 10 FtanP 10 FtanP
Manifesztalodd 4 FtanP 5 FtanP 7 FtanP 12 FtanP 12 FtanP
anufesztalodas 10 TanP 10 TanP 10 TanP 8 TanP 8 TanP
Meeszallds 12 FtanP, 16 FtanP, 16 FtanP, 16 FtanP, 16 FtanP,
§ 10 GtanP 12 GtanP 14 GtanP 16 GtanP 16 GtanP
Repiilé 3 FtanP, 4 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP,
epuies 5 GtanP 7 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP
Taizellenallss 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
v 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
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Kiegészit6 képességek

Atiitd sebzés 10 KtanP, 12 KtanP, 14 KtanP, 14 KtanP, 14 KtanP,
4 FtanP 6 FtanP 8 FtanP 8 FtanP 8 FtanP
Csontokig hato rettegés 6 TtanP, 10 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP,
idézése 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP
Eneroia csapolds 8 KtanP, 10 KtanP, 12 KtanP, 10 KtanP, 10 KtanP,
8 P 5 TtanP 5 TtanP 6 TtanP 8 TtanP 8 TtanP
Gvors manifesztalodas 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP,
Y 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP
1lizi6 evéneité 10 TtanP, 12 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP, 15 TtanP,
uzIo gyongitese 8 MtanP 10 MtanP 10 MtanP 10 MtanP 10 MtanP
Kisértés elreitése 10 TtanP, 15 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP,
) 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP
Nyulvanyok 12 TtanP, 14 TtanP, 16 TtanP, 18 TtanP, 18 TtanP,
sokszorositasa 4 TanP 6 TanP 8 TanP 8 TanP 8 TanP
Rés érzékelé 8 KtanP, 10 KtanP, 12 KtanP, 12 KtanP, 12 KtanP,
€8 erzekeles 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 12 FtanP
Suhanas 2 TtanP, 2 GtanP | 4 TtanP, 4 GtanP | 6 TtanP, 6 GtanP | 8 TtanP, 8 GtanP | 8 TtanP, 8 GtanP
Szellemi eréfo1é 12 TtanP, 16 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP,
cliemt erotofeny 8 FtanP 8 FtanP 8 FtanP 8 FtanP 8 FtanP
Tavoli érintés 6 TtanP, 4 GtanP | 8 TtanP, 6 GtanP | 9 TtanP, 8 GtanP | 8 TtanP, 8 GtanP | 8 TtanP, 8 GtanP
TtizmAsia haritisa 10 TtanP, 15 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP, 20 TtanP,
8 2 TanP 2 TanP 2 TanP 2 TanP 2 TanP
Zombi képességek | o g Kozépszint Kozep'halado Halad6 szint Mesterszint
szint 2x 3x
Ehezé 4 FtanP, 4 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP,
czes 12 GtanP 16 GtanP 18 GtanP 18 GtanP 18 GtanP
., 4 FtanP, 4 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP, 5 FtanP,
Emésztés
7 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 12 GtanP
Femek emésztése 12 TtanP, 16 TtanP, 16 TtanP, 16 TtanP, 16 TtanP,
10 FtanP 12 FtanP 14 FtanP 16 FtanP 16 FtanP
Fénvellendllds 4 FtanP, 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 7 FtanP,
yetenatia 8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 13 GtanP
Fertézés 10 FtanP, 15 FtanP, 20 FtanP, 20 FtanP, 20 FtanP,
5 TanP 5 TanP 7 TanP 7 TanP 7 TanP
Foldellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
zicellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
uzioelienatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Jégellendllds 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
8 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Mutaléda 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP,
utalodas 10 GtanP 12 GtanP 18 GtanP 18 GtanP 18 GtanP
Recenerdlédas 10 FtanP, 15 FtanP, 20 FtanP, 22 FtanP, 22 FtanP,
8 5 TanP 5 TanP 8 TanP 8 TanP 8 TanP
Savasodés 8 FtanP, 10 FtanP, 12 FtanP, 12 FtanP, 12 FtanP,
14 GtanP 15 GtanP 18 GtanP 18 GtanP 18 GtanP
Taizellenalls 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
tretienatias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
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Lidérc képességek

Kezdd szint Kozépszint Kozep.halado Halad¢ szint Mesterszint
szint 2% 3x
Arnvékpaizs 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
Yepy 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
ElShalott érzékelése 8 FtanP, 10 FtanP, 12 FtanP, 12 FtanP, 12 FtanP,
12 GtanP 14 GtanP 16 GtanP 16 GtanP 16 GtanP
Fénvellenallds 8 FtanP, 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 7 FtanP,
4 8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 12 GtanP
Foldellenallas
lzidellendlla 8 TtanP, 10 TtanP, 12 TtanP, 12 TtanP, 13 TtanP,
uzioerenasias 8 FtanP 10 FtanP 12 FtanP 12 FtanP 13 FtanP
Jégellenallas
Lidérc h d 10 KtanP, 12 KtanP, 16 KtanP, 16 KtanP, 16 KtanP,
rderc haremocor 10 FtanP 12 FtanP 14 FtanP 14 FtanP 14 FtanP
Lidére hatalom 14 FtanP, 18 FtanP, 22 FtanP, 24 FtanP, 24 FtanP,
ere hatalo 4 TanP 4 TanP 6 TanP 6 TanP 6 TanP
Recenerdlédas 5 FtanP, 8 FtanP, 10 FtanP, 10 FtanP, 10 FtanP,
8 5 TanP 5 TanP 8 TanP 10 TanP 10 TanP
Uiidéledé 15 FtanP, 20 FtanP, 25 FtanP, 25 FtanP, 25 FtanP,
Jjaciedes 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP 5 TanP
Vérszivas 4 FtanP, 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP,
v 10 GtanP 12 GtanP 14 GtanP 16 GtanP 16 GtanP
Voros energia 4 FtanP, 5 FtanP, 6 FtanP, 6 FtanP, 7 FtanP,
halmozasa 8 GtanP 10 GtanP 12 GtanP 12 GtanP 12 GtanP
A kriptak magikus képességei
Az also és kozépso szféra magiainak fejlesztése szintenként
Szférak Alsoé szféra Kozéps6 szféra
Szintek 2. szint 3. szint 4. szint 5. szint 6. szint
Vérmagia 15 MtanP 20 MtanP 20 MtanP 25 MtanP 25 MtanP
Kriptamadgia 10 MtanP 10 MtanP 15 MtanP 20 MtanP 25 MtanP
Az felsé és legfelsobb szféra magiainak fejlesztése szintenként
Szférak Fels6 szféra Legfels6bb szféra
Szintek 7. szint 8. szint 9. szint 10. szint 11. szint 12. szint
. 80 MtanP 110 MtanP
Vérmaigia 30 MtanP 35 MtanP 40 MtanP 70 MtanP Feltétel: lidére faj | Feltétel: lidére faj
Kriptamadgia 25 MtanP 30 MtanP 40 MtanP 70 MtanP 70 MtanP 100 MtanP
Felnehir kiizdelmi L . Ko6zéphaladé Haladé szint Mesterszint
Kezdé szint Ko6zépszint .
képesség szint 2% 3x
Morlon harcmiivészet 13 KtanP, 17 KtanP, 22 KtanP, 20 KtanP, 20 KtanP,
orion harcmuvesze 10 FtanP 13 FtanP 18 FtanP 10 FtanP 10 FtanP

Az él6k altal is megtanulhaté 1j képességek megtanulasi és fejlesztési tabldzatat az Uj képességek cimszé alatt, az adott

képesség leirasanal lehet megtalalni.




(A KRIPTAR KUNYVE
AZ ELOHALOTT LENYEK FEJLODESE

A fejlettségi fokok, akarcsak az alapjatékban,nem csak a szerepld tapasztaltsagat jelzik, hanem a hirnevét is. Azt,
hogy a 6. fejlettségi fok utan az él6halott szereplé milyen jelzét kap, az adott mesélé donti el az alapjan, hogy a szerepld
milyen tton, mennyi aldozattal oldotta meg az adott kiildetést vagy az addigi kiildetéseket.

Fejlettségi fok Fejlettség (josagos) Fejlettség (gonosz)
‘ Tovabbfejlesztési
1 Friss hulla pont Fejlettség
2 Tapasztalatlan
. (TFP)

3 Egyszert
4 Kozépszerti 0-4 1
5 Tapasztalt 5-9 2
6 Kripta-szokevény Kripta-toltelék 10-15 3
7 Renegad Kitiintetett 1622 4
8 Haland¢ patyolgato Tobbszorosen kitiintetett 5
9 Eléket tiszteld Kriptaszerte hires 3-30 >
10 Elék kozott hires Felnehir eléljar6 31-40 6
11 Kriptak szerte hirhedt ~ Felnehir kisnemes 41-52 7
12 Védelmez6 bajnok Felnehir nemes 53-66 8
13 Legendasan hirhedt Mitikus felnehir nemes 67-81 9

L 82-99 10
Fontos megjegyzés:
Ha egy felnehir nem kotelezi el magat egy kripta mellett sem és nem vélaszt 100-130 1
kasztot, akkor minden TFP utdn 8, valamint minden szint utin 30 TanP-ot kap. 131-160 12

161-t6l 13




A BRIPTAR BUNYVE
A KRIPTAK KASZTJAI

Az él6halottak vilagaban nagyon fontos, hogy mindenki ismerje a helyét egy kripta mtikodésében. Minden
kriptanak megvan a sajat célja, igy a rend fenntartdsa miatt szigort hierarchikus rendszer alakult ki. Ezért van az, hogy a
kriptakban kasztrendszer miikodik, mely minden kriptalakénak megszabja a feladatait. A kasztrendszert szinte minden
élohalott tiszteletben tartja. Csak nagyon kevés renitens felnehir van, akik a kasztrendszeren kiviil tengetik halalon tuli
létiiket.

Kriptavédelmezd

A kriptavédelmezdk legfontosabb feladata természetesen a kriptak védelmének biztositasa. A fegyvferforgatason
kiviil jol értenek a pajzsok hasznalatdhoz, s6t, néhanyan még a kriptamagidra is képesek rdhangolédni a hatékonyabb
védekezés érdekében. Ok gondoskodnak arrél is, hogy a kriptdk rejtve maradjanak. A betolakoddkat legtdbbszor
kiméletleniil elpusztitjak, am ha kell, élve is el tudjak fogni a kriptak vératlan vendégeit. A kriptan kiviil 6k képezik a
hadsereg gyalogsagat.

Kiizdelmi képességek A kriptak altal adott képességek

1 fegyveres képesség kozépszinten A Lathatatlan Kripta
Védekezés pajzzsal kezd6 szinten 2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezd6 szinten
Hatdstalanitds kezdé szinten A Fekete Szarny Kripta

2 masik fegyveres képesség alapszinten

2 él6halott képesség alapszinten,
1 kiizdelmi képesség kezd§ szinten

tajékozdodas és erddjaras alapszinten

s nvok A Faké Hold Kripta
Tudqn}any"o o 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezdé szinten
Olvasds és betiivetés kozépszinten Az Achana Kripta
e . 1 él6halott képesség kozépszinten
Gyakorlati képességek A Fehér Homok Kripta

Lovaglds kozépszinten
Ugrds, mdszds kezd6 szinten
1 gyakorlati képesség alapszinten

1 él6halott képesség, nyomolvasas kozépszinten

Tanulaspont
Az altalanos tanulaspontokon kiviil csak kiizdelmi és
gyakorlati tanulaspontokat kap (KtanP, GtanP).

A kaszt kiilonleges jellemz6i :
Ezzel a kaszttal az alabbi képességeket lehet mesterszintre feljeszteni:
Fegyveres képességek,

lovaglo harcmodor, hatdstalanitas

A legfontosabb alaptulajdonsagok :testi erd, mozgds, fiirgeség, (erénlét)

FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
5 1 3 - - 1
A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az
alabbi lehetéségek koziil valaszthat:

KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
25 10 30 - - 5
15 25 20 - - 10
10 10 10 15 20

5 15 10 10 30




(A KRIPTAR KONYVE
Sotétbajvivo

A sotétbajvivok a kriptak legjobb katonai koziil keriilnek ki. Tokéletesen megélljdk a helyiiket barmilyen csataban. 4
Képesek a harcosok kitartasat 6tvozni a fegyverforgaté mozgasaval és a barbarok driilt erejével. A kifejezetten veszélyes P
vallalkozasokat rendszerint egy sotétbajvivo szokta vezetni. A kriptan beliili feladatuk a kriptavédelmezok tanitasa és a K
védelem kiegészitése. Egy csatdban a bajvivok rendszerint egymassal parbajoznak.

Kiizdelmi képességek

1 fegyveres képesség kozépszinten

Egy fegyver gyakorlott haszndlata kezdé szinten
Csapatvezetés kezd6 szinten

2 masik fegyveres képesség alapszinten

1 kiizdelmi képesség kezd§ szinten

A kriptak altal adott képességek

A Lathatatlan Kripta

2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezd6 szinten
A Fekete Szarny Kripta

2 él6halott képesség alapszinten,

tajékozddas és erddjaras alapszinten

, A Faké Hold Kripta
Tudqn}any"ok o 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezd§ szinten
Olvasds és betiivetés kozépszinten Az Achana Kripta
- . 1 él6halott képesség kozépszinten
Gyakorlati képességek A Fehér Homok Kripta

Tanitds kozépszinten
Ugrds, mdszds kezd6 szinten
1 gyakorlati képesség alapszinten

1 él6halott képesség, nyomolvasas kozépszinten

Tanulaspont
Az altalanos tanulaspontokon kiviil csak kiizdelmi és
gyakorlati tanuldspontokat kap (KtanP, GtanP).

A kaszt kiilonleges jellemzoi
Ezzel a kaszttal az alabbi képességeket lehet mesterszintre feljeszteni:
Fegyveres képességek, csonkolds,

a kétkezes fegyverforgatds,
egy fegyver gyakorlottabb haszndlata,

A legfontosabb alaptulajdonsagok:
testi erd, mozgds, fiirgeség, (erénlét)

FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
5 1 3 - - 1

A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az alabbi

lehetéségek koziil valaszthat:

KtanP  TtanP  GtanP | MtanP TanP FtanP
30 5 30 - - 5
15 25 20 - - 10
10 20 20 - 15

5 15 10 10 30




(A BRIPTAR KUNYVE
Holdbtvolo

Az ¢éjszaka homalydban ismeretlen, vagy ismert mdgidkat idézé él6halottakat holdbiivoloknek nevezik. Neviiket a
holdfényben halvdnyan tiindokld aur4jukrol kaptak*. A holdb(ivél6k a kriptak varazshasznaléi. Ok azok, akik folyamatosan
az 6si irasok utan kutatnak, hogy tjabb informaciokat gytijthessenek az 6si kriptak titkairdl. Természetesen, ha magia altal
okozott problémakat kell elharitani, szintén 6ket keresik a kriptalakok.

Kiizdelmi képességek A kriptak altal adott képességek

1 fegyveres képesség kezd§ szinten A Lathatatlan Kripta
, 2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezdd szinten
Tudomanyok A Fekete Szarny Kripta

Olvasds és bettivetés kozépszinten
Jartassdg a mitoszokban kozépszinten
Vildgok és létsikok ismerete kezd szinten

2 élohalott képesség alapszinten,
tajékozodas és erdGjaras alapszinten

1 magia 3-as szinten A Faké Hold Kripta
& 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezd6 szinten
Gyakorlati képességek Az Achana Kripta
3 gyakorlati képesség alapszinten 1 él6halott képesség kozépszinten
A Fehér Homok Kripta

Tanuldspont 1 él6halott képesség, nyomolvasas kozépszinten

Az dltalanos tanulaspontokon kiviil csak tudomanyos,
magikus és gyakorlati tanuldspontokat kap (TtanP, MtanP, GtanP).

A kaszt kiilonleges jellemz6i
Képes egy adott magiat mesterszintre (11. és 12. szint) fejleszteni.
Ez a mégia barmilyen tipusu természetes magia lehet.

A legfontosabb alaptulajdonsagok
Szellemi erd, értelem, mozgds, (fiirgeség)

*Fontos megjegyzés:

A holdbtivolék mentélis energidgja a holdfényben nagyon gyorsan
yjratoltédik. Ilyenkor egy kor (5 madsodperc) alatt 2 ME-t
regeneralodnak. Ezzel egyiitt jar az is, hogy aurdjuk ilyenkor halvany
ténnyel, fehéren vilagit. Egylathatatlanlény igylathatéva valik, valamint
a lopakodas, rejtézkodés és alcazas probakat -2-es modositoval kell
dobni. A fényl6 aura csak akkor sztinik meg, ha a holdfény nem éri a

szereplét.
FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
1 5 3 3 - 1

A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az alabbi

lehetdségek koziil valaszthat:

KtanP  TtanP  GtanP | MtanP TanP FtanP
- 15 10 20 - 5
15 10 10 - 5 10
- 10 10 10 15 -
5 5 5 - 5 30




(A KRIPTAR KONYVE
Sotétpap

A kriptak hatalmanak alapjat a kriptak szive, a Kriptaké adja. Minden Kriptakovet nagyerejii magikus energia p
jar at, mely a haldl pillanataban kiszabadul6 lelkek energiaibdl taplalkozik. Ennek a hatalomnak a szolgai a sotétpapok. K‘,
A sotétpapok legfobb feladata a kriptakovek megovasa, erejének és természetének kutatasa. A sotétpapok nem csak
tanulmanyozzak a kriptakoveket, de hatalmukat is hasznaljak. Ok a legjrtasabbak a kriptamagidkban.

Kiizdelmi képességek A kriptak altal adott képességek

1 fegyveres képesség kezd§ szinten A Lathatatlan Kripta
2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezd6 szinten
Tudomdanyok A Fekete Szarny Kripta

Olvasds és betiivetés kozépszinten
Geologia- és kristdlyismeret kozépszinten

2 él6halott képesség alapszinten,
tajékozdodas és erddjaras alapszinten

Vilagok és létsikok ismerete kezd6 szinten A Fako Hold Kripta

Kriptamdgia 2-es szinten 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezd§ szinten
1 s , Az Achana Kripta

Gyakorlati képességek 1 él6halott képesség kozépszinten

3 gyakorlati képesség alapszinten A Fehér Homok Kripta

, 1 él6halott képesség, nyomolvasas kozépszinten
Tanulaspont PesSeg, Ty P

Az altalanos tanulaspontokon kiviil csak tudomanyos
magikus és gyakorlati tanulaspontokat kap (TtanP, MtanP, GtanP).

A kaszt kiilonleges jellemz6i
Képes a kriptamagiat mesterszintre (11. és 12. szint) fejleszteni.

A legfontosabb alaptulajdonsagok
Lelkierd, értelem, szellemi erd, (fiirgeség)

FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
1 5 3 3 - 1

A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az alabbi

lehetdségek koziil valaszthat:

KtanP  TtanP  GtanP | MtanP TanP FtanP
- 20 10 15 - 5
15 5 20 - - 10
- 10 10 10 15
5 5 5 - 5 30




(A BRIPTAR KUNYVE
Kriptazsivany

Ha valahova be kell jutni egy él6halott csapatnak, de zart ajto allja Gtjukat, akkor a kriptazsivinyok azok, akik a zar
gyors és hatékony feltorésével elharitjak az akadalyt. Bar nem jeleskednek a kozelharcban, ugyanolyan tigyesen képesek
elcsenni dolgokat, akarcsak él6 megfeleldik, a tolvajok. A kriptazsivanyok felel6sek az élokkel folytatott kapcsolatok
kialakitasaért, ami az esetek tobbségében alvilagi személyekkel torténd targyalast jelent. Diplomata képességeik inkabb
egy szélhamos ravaszsagahoz hasonlithatoak, de persze koztiik is vannak kivételek.

Kiizdelmi képességek A kriptak éltal adott képességek
1 fegyveres képesség alapszinten A Lathatatlan Kripta

Fegyverdobasa (1 fegyver) alapszinten

2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezdd szinten
1 kiizdelmi képesség alap szinten

A Fekete Szarny Kripta
2 él6halott képesség alapszinten,

g}ldoma;YOk Kaboszi tajékozodas és erddjaras alapszinten
N va(siaf es _ etuvettei( ogspspilten A Fako Hold Kripta
frodalomismeret kezdosziten 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezd szinten
Gyakorlati képességek Az Achana Kripta
Lopakodds, dlcdzds, kézépszinten 1 él6halott képesség kozépszinten
A Fehér Homok Kripta

vagy
Alkudozds, loditds kozépszinten

Ugrds, mdszds, zdrnyitds kezd6 szinten

Tolvajlds alapszinten

Tanuldspont

Az altalanos tanulaspontokon kiviil csak kiizdelmi és
gyakorlati tanulaspontokat kap (KtanP, GtanP).

1 él6halott képesség, nyomolvasas kozépszinten

A kaszt kiilonleges jellemz6i
Ezzel a kaszttal az alabbi képességeket lehet mesterszintre feljeszteni:
Tolvajlas, zdrnyitds,
birodalomismeret

A legfontosabb alaptulajdonsagok
értelem, mozgds, fiirgeség, (szellemi erd)

FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
1 4 5 - - 1

A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az alabbi
lehet6ségek koziil valaszthat:

KtanP TtanP GtanP | MtanP TanP FtanP

10 15 35 - - 5
15 25 15 - - 10
10 15 15 - 20 -

5 15 5 - 10 30




(A KRIPTAR KONYVE
Arnyékjaré

Az &rnyékjarok igen sokféle feladatkort latnak el. Ok a kriptak szeme és fiile, tehat 6k azok, akik informdcidkat
gytjtenek mindenrdl, ami kapcsolatos lehet egy kripta belsé és kiils6 tigyeivel. Az arnyékjarok szoktdk a ritka targyakat és b
novényeket begytjteni, melyek sziikségesek egy kriptanak, és ha kell, elkészitik az alapanyagokbdl a sziikséges mérget vagy K
varazsitalt. Tovabba 6k azok, akik habortban ijat vagy mas tavolsagi fegyvert ragadnak.

Kiizdelmi képességek A kriptak altal adott képességek
1 16fegyveres képesség kozépszinten A Lathatatlan Kripta
Célpontra dsszpontositds kezdd szinten 2 él6halott képesség alapszinten, érzékelés kezd§ szinten
1 kiizdelmi képesség kezd6 szinten A Fekete Szarny Kripta
, 2 él6halott képesség alapszinten,
Tudoményok tajékozddas és erddjaras alapszinten
Olvasds és betiivetés kozépszinten A Faké Hold Kripta
Novénytan kezd6szinten 1 él6halott képesség alap-, és egy masik kezd6 szinten
LA : Az Achana Kript

Gyakorlati képességek pochana Aopla
Mereotelenités kinboszint 1 él6halott képesség kozépszinten

éregtelenités kozépszinten A Fehér Homok Kripta

Ugrds, lopakodas, kezd6 szinten 1 éléhalott ké ) Ivasas kizénszint
Meéregkeverés alapszinten éléhalott képesség, nyomolvasas kozépszinten
Tanulaspont

Az altalanos tanulaspontokon kiviil csak kiizdelmi és
gyakorlati tanuldspontokat kap (KtanP, GtanP).

5

,:’

A kaszt kiilonleges jellemz6i
Ezzel a kaszttal az alabbi képességeket lehet mesterszintre feljeszteni:
ljak, szdmszerijak, nyilpuskdk haszndlata, célpontra sszpontositds,
méregkeverés, vardazsitalkészités

A legfontosabb alaptulajdonsagok
értelem, mozgds, flirgeség, (testi erd)

FEJLODES
A szerepl6 1 TFP utan a kovetkezoket kapja:
KtanP  TtanP  GtanP | MtanP  TanP FtanP
5 2 3 - - 1

A szereplé minden fejlettségi fok elérésekor az
alabbi lehetéségek koziil valaszthat:

KtanP TtanP GtanP | MtanP TanP FtanP

30 10 20 - - 5
10 20 25 - - 10
15 15 10 - 20 -

5 10 10 - 10 30




A BRIPTAR BUNYVE
AZ FELNEHIREK MAGIAI

Altalanos leiras

A felnehirek alapvetéen egy magiaval bovitették ki a természetes magiak sorat. Ez az (j magia osztaly a vérmagia.
A vérmagia a haldlmagia egyik aga volt, mely még a Farenorumi idékben tovabb fejlédott. Ennek a misztikus magianak
koszonhet6 a lidércek létezése. A tobbi magiatdl eltéréen a vérmagia legfontosabb eleme a vérben rejlé energiak
felszabaditasa. A vérmagia, annak ellenére, hogy a felnehirek talalmanya, az él6k szamara is megtanulhaté.

Az él6halottak masik nagy magiacsoportja a kriptamagia, mely miikodését tekintve hasonl6 a papi magiahoz. A
kriptamagiat alkalmazo felnehir egy a sajatjanal sokkal nagyobb hatalomtdl kapott erével képes megidézni varazslatait.
Ez a kifogyhatatlan energiadramlas nem egy istent6l szarmaztathat6, hanem a kriptak szivének nevezett kriptakovek altal
felszabaditott driasi mennyiségli energia. Minden kriptanak egy ilyen kriptakéve van, mely a testbdl kiszabaduld lelkek
energiait gydjti ossze és raktarozza el.

Akarcsak a papi magiandl, a kriptamagia esetében is egyetlen természetes magiat tanulhatunk meg, mely nem
mas, mint a kristdlymagia.

Természetes magia hasznalata

A mentalis energia kiszamitasa él6halott szereplo esetén

A vardzshasznalok mentdlis energidja a szellemi erejiiktdl fiigg. A szellemi eré meghataroz egy alapértéket (lasd:
tablazat), melyhez hozza kell adni azt az értéket, amit két 6-os dobokockaval dobunk.

Szellemi erd 14 15 |16 17 |18 19 20

Alapérték 10 12 |15 19 |24 30 35
Az igy kapott érték még nem a végleges érték, hiszen a mentdlis energidt kasztunk és a megtanult magia szintje is
befolyasolja. Ez az alabbiak szerint véltozik:
A holdbiivold kasztuak minden megtanult szint utan 7 mentdlis energidt kapnak.
Az arnyékjarok és kriptavédelmezdk 5 mentilis energidt kapnak.
Minden mas szerepld a megtanult szintek utan 3 mentdlis energidt kap.
A szerepl6 minden megtanult magiaszint utan megkapja a pluszértéket, tehat a kiilonb6z6 magiai utan kiilon-kiilon.

Varazslati képességek

A holdbtivolék a vér-, haldl-, és idéz6magian kiviil minden mdas magidban csak egy varazslati képességet
sajatithatnak el. Ha egy szereplé két varazslati képességgel rendelkezett halala el6tt az 6selem-, vagy illizidmagiaban,
akkor él6halottként az egyikr6l le kell mondania, vagy pedig mind a két képességet -3-as modositdval hasznalhatja csak.

A holdbtivolék egy magiaosztalyhoz valaszthatnak kett varazslati képességet, avagy tobbhoz, egyet-egyet. Fontos
megjegyezni, hogy a lidércek a vérmagia megtanuldsa esetén alapbol megkapjak a tisztavériiség képességet. Ez nem szamit
bele a kettd (vagy egy) valasztott varazslati képességbe.




(A KBIPTAK KUNYVE
VERMAGIA

Az életet fentarto, az 6rok korforgast biztositd vér energiait felhasznalva nagyon sokszinli magiat sajatithatunk 3
el. Ezek az olykor ldtvanyos, néha pedig észrevehetetlen vardzslatok nem csak a vért tudjak manipuldlni, lehet6ség van (-
arra is, hogy a vért formdzzuk, alakitsuk, akar egy természeti erdt. Lényeket idézhetiink, melyek vérbdl vannak, vagy g
véres6t zudithatunk ellenségeinkre, de ha kell, segithetiink elallitani sebesiilt bajtarsaink vérzését. A vérmagiaban rejlo

crer

lidércek tudnak lenni. A test - és ezaltal vér- nélkiili lények nem tanulhatjak meg a vérmagiat.

A vérmagia kiilonlegessége, hogy az ME-n tdl vért (EE-t) vagy vords energiat (VE) is éldoznia kell a
varazshasznalonak egy varazslat megidézéséhez.

A mentalis energiat meditalassal, alvas kozben, valamint nagy mennyiségt vér kozelében lehet visszanyerni. Nagy
mennyiségnek szamit mondjuk egy csatatéren felgytilemlett vér mennyisége, vagy egy vagohid dézsdja, amiben felfogjak a
vért.

Meditalas: 10 ME/ 6ra

Alvas: 5 ME/6ra

Nagy mennyiségii vér kozelében torténd cselekdet: 3 ME/ 6ra
Meditalas véres helyen: 15 ME/ 6ra

Alvas véres helyen: 8 ME/6ra

A vérmagia kiilonleges varazslati képességei

VERTAN

Ezzel a képességgel a szerepld elsajatithatja, hogy kevesebb véraldozat (vagy vorosenergia) legyen sziikséges a
vérmagiahoz. Sikeres képességproba esetén fele annyi vért kell dldoznia varazslat 1étrehozasahoz, mint alap esetben. A
képességproba megdobasa utan a hatas egy oraig él.

VERJEL MESTERSEG

Ezzel a képességgel a szerepl6 az altala ismert jeleket (rovasmagia jelei, farenorumi szimbdlumok) képes vérjel-
ként alkalmazni. A jel elkészitéséhez csak a varazslati képesség sikerprobdjat kell megdobni, valamint fel kell hasznalni
bizonyos mennyiségli mentalis -és vOros energiat. A szerepld csak azokat a jeleket hasznalhatja vérjelként, melyeket
targyakon is képes lenne alkalmazni.

A vérmagian kiviili jelek elkészitési ideje és VE/EE és ME igénye:

. . Also sztéras | Kozépso szféras | Fels szféras Farenorumi
Tulajdonsag . . - o1,
rovasjel rovasjel rovasjel szimbdlum
ME A \farazslat ME A Yarazslat ME A \,zarazslat ME 25 ME és 15 VE
igénye + 5 VE | igénye +10 VE | igénye +15 VE
Elkészitési idé 1 perc 5 perc 10 perc 10 perc

Az igy elkésziilt vérjelek legfeljebb egy oraig élnek.

Szintén ezzel a képességgel lehet elérni, hogy a szerepld ne csak harom vérjelet rajzolhasson egyszerre a testére.
Minden elért masodik szint eggyel noveli a lehetséges vérjelek szamat. (tehat : 2-es szinttél 4, 4-es szintt6l 5, 6-os szint-
t6l 6, 8-as szinttdl 7, 10-es szinttdl 8, a 12-es szinttdl 9 vérjelet tud a magus a testére rajzolni.)

TISZTAVERUSEG

Ez a képesség lehetévé teszi a varazshasznal6 szamara, hogy egy magikus ritualét hajtson végre, melynek
koszonhetben a vére ellendlld lesz a vérmagia hatasaira, ha az idéz6je ugy akarja. Tehat sikeres képességproba esetén
a varazshasznald ellenall egy adott vérvarazslatnak. Ha nem dob, vagy elvéti a probat a szerepld, a vérmagia hatni fog
testére.




(A KBIPTAK KUNYVE
Az also szféra varazslatai

VERKOVETES Mentdlis energia: 5+10 | EE/VE: 2 | VFP: 1 | Nehézség: konnyti
A magiahaszndlo ezzel a varazslattal képes arra, hogy a vérét a célpont lényre rakenve, kovetni tudja 6t legfeljebb 12
oran at. Még 10 ME felhasznalasaval arra is hasznalhatd, hogy a megtalalt (akar alvadt) vér alapjan képes legyen megta-
lalni a vér hordozdjat.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 500 km** | Védekezés: nincs

VERERZEKELES Mentdlis energia: 10 | EE/VE: 2 | VFP: 1 | Nehézség: konnyi
A varazshasznalé a vérébdl egy gombot formaz, majd mitkodésbe hozza a varazslatot. A voros szinti gomb kiterjeszti az
idéz6 érzékeit. A gomb segitségével latni lehet a sotétben, sot érzékeli (nem latja) a lathatatlan 1ényeket. A gombot elhe-
lyezve az adott teriileten 50 méter sugaru korben képes érzékelni, mindezt ugy, hogy legfeljebb 5 kilométerrel tavolodik
el a gombtdl. A gombot nagyon egyszeri megsemmisiteni: Elég egy legalabb 3 sebzést okozo fizikai, vagy magikus hatas
a gomb elpusztitasahoz. A gombbel ugy lat a szerepld, ahogy sajat maga, tehat nem jon létre gomblatas.

IGY: azonnali | Hatdid6: szint/6ra | Hatotavolsag: 50 m* | Védekezés: nincs

VERELEMZES Mentdlis energia: 3 | EE/VE: 2 | VFP: 1 | Nehézség: konnyti
A varazslat segitségével az idéz6 kielemezheti valakinek a vérét, meghatarozva igy a vércsoportjat, a vérben fellelhetd
korokozok mennyiségét és fajtajat, vagy idegen anyagok jelenlétét. A vérnek legalabb fél deci menynyiségtinek kell
lennie.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

VERPEZSDITES Mentadlis energia: 5+5/cél | EE/VE: 2+1/cél | VFP: 2 | Nehézség: konnyt
A varazslat fokozza a vében taldlhat6 serkent6 anyagokat. (Adrenalin, és egyéb hormonok). A vérpezsditésnek koszon-
hetben a varazslat idtartamadra ideiglenesen megndé az erénlét, a mozgas, és a fiirgeség 2-vel. Még 5 ME elkoltésével, és
egy EE/VE feldldozésaval mésokra is vardzsolhato.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/6ra | Hatotavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

VER MEGSZOLITASA Mentdlis energia: 6+2 | EE/VE: 2 | VFP: 2 | Nehézség: konnyti
A varazshasznald egy lény (akdr alvadt) vérébdl informaciokhoz juthat a vér hordozoéjanak személyiségérdl, testfelépi-
tésérol, egészségi allapotardl. Még 2 ME felhasznaldsaval képes megidézni a vér kiserkenése el6tti egy perc torténéseit a
vér horodzojanak szemszogebol.

IGY: gyors | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

VER TISZTITASA Mentdlis energia: 10 | EE/VE: 2 | VFP: 1 | Nehézség: konnyti
A varazshasznalé megtisztithatja sajat, vagy egy célpont lény vérét. Ilyenkor az dsszes vérhez kot6dé betegség, mérge-
zés, vagy mds a vérre gyakorolt hatds megsztinik. (A varazslat nem haszndlhat6 a vérzékenység atkanak megsziintetésé-
re.)

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatdtavolsag: 1 m | Védekezés: nincs




A BBEIPTAK KONYVE
A kozépsO szféra varazslatai

VERCSAPDA Mentdlis energia: 12 | EE/VE: 4 | VFP: 2 | Nehézség: nem nehéz |/
Az idéz6 egy vértocsat idéz meg melynek koriilbeliili sugara (mivel nem tokéletesen kor alaka a pocsolya) 2 méter. A g
pocsolyat képtelen elhagyni az a Iény, aki belelép. Ha a pocsolyaba ragadt aldozat vérezni kezd, akkor a pocsolya addig
folyamatosan aktiv marad, mig a bajba jutott lény el nem vérzik, vagy valaki el nem allitja a vérzést. A hatéidén tuli

pocsolya a vérzés megsziinése utan rogton felszivodik. Ha egy lény meghal a pocsolyaban vérzés altal, akkor a pocsolya

mérete az eredeti méretének kétszeresére nd, és még legalabb egy percig biztosan aktiv marad.

IGY: azonnali | Hat6ido: szint/kor | Hatotavolsag: 2 méter | Védekezés: nincs

VERALKOHOL SZINT

BEFOLYASOLASA Mentdlis energia: 6+5/cél | EE/VE:4 | VFP: 1 | Nehézség: konnyti
Ezzel a varazslattal az idéz6 a célpont lény véralkohol szintjét tudja megvaltoztatni. Ha kell, megemeli ugy, hogy teljesen
részeg legyen, ha kell, lecsokkenti a részegséget. Tovabbi 5 ME felhasznalasaval tobb célpontra lehet ravarazsolni. A va-
razslat az alkoholra immunis lényekre is hat, mivel a szervezetiik gyorsan lebontja az alkoholt, és igy nem jut a vériikbe,
ezzel a varazslattal azonban kozvetlentil befolyasolja az idéz6 a vér alkoholszintjét.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/6ra | Hat6tavolsag: 10 m*" | Védekezés: MVE

VERZES ELALLITASA Mentdlis energia: 5 | EE/VE: 2 | VFP: 1 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a legstlyosabb seb vérzését is képes elallitani az idéz6. A vér pillanatok alatt megalvad, és a seb
osszehuzddik. A varazslat kovetkezményeként a célpont 1ény élete megmenekiilhet, sét azonnal gydgyul 5 EE-t.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: nincs

VERZEKENYSEG ATKA Mentdlis energia: 15 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: nehéz
A varazslat megidézdje a célpont lényre olyan dtkot mond, melytdl az dldozat vérzékeny lesz. Ez azt jelenti, hogy a leg-
kisebb sebtdl is elvérezhet, tehat még egy tliszurastdl is koronként 2 EE-t veszit.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hat6tavolsag: 2 m | Védekezés: MVE

VERVERT Mentdlis energia: 12 | EE/VE: 4 | VFP: 2 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy vords szint, nedves feliiletti vérvértet idéz magara. A vért azonnal mtikodésbe 1ép, ha az idéz6t
tamadas éri, ilyenkor egy 2-3 cm vastagsagu vérnyulvany tor el6 a vértbdl, mely lassitja az idéz6t ért csapast. Ez 1ovedé-
kek ellen is hatasos, és mivel fizikai ellendllast jelent, brution nyilakra is hat. A vért tulajdonsagai: Kivédett TD: 6, 17,
20, Kivédett TTD: 3-7,0

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

VERLENY IDEZESE Mentalis energia: 20 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: nehéz
Ezzel a varazslattal egy vérbdl sszeallt 1ényt lehet megidézni. A vérlény termetét tekintve leginkabb egy tulméretezett
mokusra hasonlit. Nagy, és széles fiile és aranyos barna szeme van. Ha nem ugy nézne ki, mint egy nytzott dog, még
bajos is lehetne. A vérlény mindig ahhoz kotédik, akinek a vérébdl megidézték, igy a varazshasznalé masoknak is idéz-
het vérlényt. A vérlény kezdetben nem képes beszélni, de tanithato.

A vérlény tuladjonséagai: EE: 15, FVD - SVD: 6, RGY: 4 LGY 2, MVE: 7, vérvarazslatok ellen 14, SPD: dk10

EG.: 17 TE.: 8 SZE.: 16 ERT.: 16 MOZG.: 15 FURG.: 10 ERON.: 8 LE.: 16 KULA.: 5

A vérlényt kezdetben az alabbi képességek koziil kettore lehet megtanitani alapszinten:

Lopakodas, tolvajlas, érzékelés, nyomolvasas, rejtézkodés, tiszds, maszas, vadaszat, kotetlen kiizdelem,

Olvasis és bettivetés, nyelvismeret, ugras

A vérlény a szereplé minden TFP-je utan 5 TanP-ot kap, amibél fejlédhet.

IGY: 4 kor | Hat6id6: maradandé | Hatdtavolsag: 1 m | Védekezés: nincs




(A KBIPTAK KUNYVE
A felsO szféra varazslatai

VERSZERZODES Mentdlis energia: 15 | EE/VE: 4 | VFP: 2 | Nehézség: Nem nehéz
A vérszerz6dés hatasara a vardzshasznald és egy célpont lény kozeli magikus kapcsolatba keriil. Minden 1ény legteljebb
harom személlyel kéthet vérszerzddést élete soran. A vérszerz6dés addig tart, ameddig az idéz6 vagy a célpont el nem
pusztul. Hatdsdra a két lény érzi egymas jelenlétét, és barmikor megtaldhatja a masikat. Képesek egymasnak életenergi-
&t 4tadni és igy egymast gy6gyitani, ha 6t méteres kozelségben vannak. A 4 EE/VE-t a kivalasztott személynek is fel kell
aldoznia.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradand6 | Hatotavolsag: lasd a leirasban

VERPARAZITA IDEZESE Mentalis energia: 25 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A varazshasznalé a célpont lény vérébe egy mikroszkopikus vérparazitat idéz. A vérparazita jelenléte nem érzékelhetd
az aldozat szamara. Csak a vér elemzése varazslattal lehet kideriteni, hogy valakiben van -e vérparazita. Az idéz6 a vér-
parazita segitségével képessé valik arra, hogy hasznalja az aldozata érzékeit. Ilyenkor az idézének csak be kell csuknia a
szemét és koncentralnia kell, és maris ugy lat, hall, érzékel, mint az dldozata. A vérpraztia segitségével barmikor megta-
lalhatja az dldozatat a varazshasznalo, és 10 méteres tavolsagon belill felrobbanthatja a vérpazatitat. Ez 25 ME felhasz-
nalasat igényli, és 20+dk20 sebzést okoz az dldozatnak. A varazslat a parazita elpusztulasakor megsztinik. A vérparazitat
a felismerése utan gyogyitassal, természetgydgyaszattal, vagy gyogyito varazslatokkal lehet eltiintetni a szervezetbdl. A
varazslat ellen egészség probat lehet dobni -4-es modositoval. Egy erds szervezet immunrendszere tehat védekezhet a
parazita ellen, és igy elpusztithatja azt.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: lasd a leirasban | Védekezés: Eg

VERDOG IDEZESE Mentdlis energia: 25 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A vardzslat hatasara egy nagyméreti farkas termetének megfeleld, torz, voros szint, nyalkas, két 1abon jaro, kutyafejt
lényt idéz meg a varazshasznald. Mells6 végtagjai csokottek, végiikon csokevényes karmok vannak.

Tulajdonsagok: EG.: 20 TE.: 18 SZE.: 8 ERT.: 13 MOZG.: 18 FURG.: 18 ERON.: 18 LE.: 10 KULA.: 5

Képesség: ugrds kozéphalado szinten

Tamadasi médok: A vérdog tdmadhat a mellsévégtagjai végén 1év6 karmokkal (TD: 16/dk20, 6sszTP: 7, FGY: 2, FE: 2),
vagy megharaphatja dldozatat (TD: 13/dk20, TP: 12, FGY: 1, FE: 1).

Jellemz8k: EE: 35, FVD: 8, SVD: 4, RGY: 12, LGY: 6, MVE: 2, vérmagia ellen 12, ME: nincs, SPD: dk20+2

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

ORRVERZES Mentdlis energia: 20 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
Az idéz6 ezzel a varazslattal megemeli a célpont lény vérnyomasat, ett6l azonnal elkezd vérezni az orra. A kovetkezd
kortél minden korben 1 EE-t veszit, és a vérnyomasa tovabb né. Az 6todik kortdl erénlétprébat kell dobnia az dldozat-
nak minden kérben. Ha elvéti, akkor szivinfarktust kap.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

VERBUROK Mentdlis energia: 20" | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nem nehéz
A varazshasznal9 teste koriil egy méteres tavolsagban egy atlathatatlan, mélyvoros szint, nyalkas csillogasu burok jon
létre. A burkon csak a vardzshasznal¢ lat at. A burok véd az also, vilagi, kozépso, és a hangszféra varazslataitol. A kozel-
harci tdimadok azonnal megvakulnak a burkot elérve a szemiikbe keriilé vértél. A burok elhagydsa (és a szem megtorlé-
se) utdn a vaksag megsziinik. A tavolsagi fegyvert hasznalok -3 TTD-vel, és

-6-0s célpontra lovéssel probalkozhatnak eltalalni az idézét.

IGY: Azonnali | Hatdidd: szint/kor | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs | Védekezés: nincs

VER LOPASA Mentdlis energia: 10 | EE/VE: 4 | VFP: 2 | Nehézség: Nem nehéz
A varazshasznal¢ az érintésével képes ellopni a megérintett 1ény vérét. Ilyenkor a masik kezében gombbé formalédva
Osszegytlik a vér, melyet késobb elraktarozhat egy tivegcsébe. A gomb alak legfeljebb 5 percig marad fenn. Ezzel a méd-
szerrel legalabb 1, és legfeljebb 5 deciliter vért képes ellopni az idéz6.




A KBIPTAR KONYVE
A legfels6bb szféra varazslatai

SZIVSZORITAS Mentdlis energia: 30+8/cél | EE/VE: 6+1/cél | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A magiahasznal¢ ezzel a varazslattal képes arra, hogy az aldozat vérnyomasat egy pillanat alatt megemelje, és ezaltal g
szinte azonnali szivinfarktust idézzen el8. A vardzslat +8 ME és +1 EE/VE felhasznéldsaval tovabbi célpontokra is kiter-
jeszthetd.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

VERFAGYASZTAS Mentqlis energia: 20 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A varazshasznalé a célpont vérének folyasat lelassitja, igy az anyagcsere folyamatok lassulasa és mitikodésképtelensége
maradand¢ szervi kdrosodast okoz. A varazslat hatdsat egy 10-es kocka dobdsaval hatdrozzuk meg:

Dobott érték 1-3 4-5 6-9 0
Maradand¢ agyi A szervezet Az dldozat ,
; . o . . L Az dldozat
Hatas karosodas: értelem: | karosodast egészsége 6-ra maradandéan lebénul
5-re csokken szenved: 30 sebzés | csokken. '

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

VERFORRALAS Mentalis energia: 25 | EE/VE: 8 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A varazshasznal6 koriil minden lény laza kritikus magassagokba emelkedik. Ennek kovetkezménye, hogy a varazslat
harmadik kérében mindenkinek Egészség és Erénlét probat kell dobnia. Aki elvéti az egészség probat, annak a vérében
kicsapddnak a fehérjék, és ez a halalat okozza. Aki elvéti az er6nlét probat, az a foldre roskad a varazslat végéig. A va-
razslat kezdetét6l minden korben 5-6t sebzédnek az aldozatok.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 20 m** | Védekezés: MVE

TORZSZULOTT IDEZESE Mentdlis energia: 50 | EE/VE: 8 | VFP: 4 | Nehézség: Nagyon nehéz
Az idéz6 ezzel a varazslattal egy harom méter magas, két 1abu, haromkez, vérszin(i torzsziilottet hoz létre.
Tulajdonsagok: EG.: 20 TE.: 20 SZE.: 3 ERT.: 5 MOZG.: 6 FURG.: 6 ERON.: 20 LE.: 15 KULA.: 4

Tamadasi modok: A torzsziilott elsé tdmadasi mddja az, hogy legvastagabb, tamadé karjat meglenditve szétmorzsolja
ellenfelét (TD: 13/dk20, 6sszTP: 25, FE: 3, FGY: 1). A masodlagos tamadasa az, hogy a kisebbik karjaival és csokott labaival
elsopri az ellenfeleit, akik a foldre esnek, és fejenként dk20-at sebz6dnek. Ezzel a tamadasi mdoddal — melynek sikere 15/
dk20 - a torzsziilott legfeljebb 6t célpontot tud megtamadni. Az els6dleges tamadastol fiiggetleniil, koronként hasznalhatja
elsopré tamadasat, mely ellen dldozatai csak SVD-vel védekezhetnek.

Jellemzok: EE: 85, FVD: 12, SVD: 3, RGY: 3, LGY: 1, MVE: 1, ME: nincs, SPD: dk10+2

A torsziilott teste vérplazmabdl 4ll, igy csak magikus sebzéssel ellatott fegyverekkel lehet megsebezni.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/6ra | Hatotavolsag: 2 m | Védekezés: nincs

VERKATLAN Mentdlis energia: 30 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A varazshasznald egy 4 méter mély, 5 méter hosszu és 5 méter széles katlant hoz létre megnyitva a padlot, vagy a foldet.
A katlan sziniiltig tele van kellemesen meleg vérrel. Az aldozatoknak, akik a katlanba esnek, minden koérben lelkierd
probat kell dobniuk.Ha elvétik, akkor sokkos allapotba keriilnek: ez biztos fulladast okoz 10 koron beliil. A katlanbdl
csak er6nlét vagy testi er6 proba sikeres megdobasaval lehet kijutni.

IGY: azonnali | Hat6id6: 24 kor (2 perc) | Hatotavolsag: lasd a leirasban | Védekezés: LeP, ErP

VERESO Mentdlis energia: 30 | EE/VE: 6 | VFP: 3 | Nehézség: Nehéz
A varazslat hatasara voros felhok jelennek meg az égen, majd szinte azonnal vér kezd vér kezd hullani beldliik. Ez a
legtobb lény szamdra maga a rémalom. Akinek a lelki ereje 10 alatt van proba dobasa nélkiil sokkos allapotba keriil. A
tobbi lény csak sikertelen lelkieré proba dobasa utan keriil sokkos allapotba. A prébat kétkoronként kell dobni.

IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatotavolsag: 100 m** | Védekezés: LeP
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Vérmérgek, vérjelek és egyéb vérvarazslatok

A vérjelet mindig egy testre kell rajzolni. A jelben 1évé magia a vér megalvadasa (mely legfeljebb 1 percig tart) utan
aktivizalodik, és a vérjel lemosasaig, de legfeljebb 12 6raig miikodik. Egy lényen legfeljebb harom jel mikodhet, kivéve, ha
ismeri a vérjel mesterség varazslati képességet a célpont lény.

NEMITO VERMEREG Mentdlis energia: 15 | EE/VE: 2 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 a célpont 1ény vérébe olyan vérmérget juttat, mely elnémitja azt. A vardzslat hatasat csak fény- és
kiteljesedés szféras gyogyitod papi magiakkal lehet megsziinetni.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradand6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

Feltétel: 3 varazslat a vérmdgia kozépsd szférdjdbol és a ,,vérzékenység atka” varazslat ismerete

VAKITO VERMEREG Mentdlis energia: 20 | EE/VE: 2 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé a célpont lény vérébe olyan vérmérget juttat, mely megvakitja azt. A varazslat hatasat csak fény- és
kiteljesedés szféras gyogyitd papi magiakkal lehet megsziinetni.

IGY: azonnali | Hatéid6: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

Feltétel: A ,,némité vérméreg” varazslat ismerete

BENITO VERMEREG Mentdlis energia: 30 | EE/VE: 4 | VFP: nincs | Nehézség: nehéz
A varazshasznald a célpont 1ény vérébe olyan vérmérget juttat, mely teljesen lebénitja azt. A varazslat hatasat csak fény-
és kiteljesedés szféras gyogyitd papi magiakkal lehet megsziinetni.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

Feltétel: 3 varazslat a vérmdgia felsé szférdjdbdl és a ,,vakité vérméreg” varazslat ismerete

GYILKOS VERMEREG Mentdlis energia: 25 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé a célpont lény vérébe olyan vérmérget juttat, mely két koron beliil megoli az aldozatot.

IGY: azonnali | Hatéid6: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

Feltétel: 3 varazslat a vérmadgia legfels6bb szférdjabol és a ,,bénité vérméreg” varazslat ismerete

A TETSZHALAL JELE Mentalis energia: 10 | EE/VE: 2 | VFP: nincs | Nehézség: konnyi
A varazslat hatdsara a test, melyre a jelet rajzoltak, 12 érara a tetszhaldl allapotaba keriil. A szivdobogas annyira lelassul,
hogy csak elnir hallassal lehet meghallani, azzal is csak fél méter tavolsagbol.

IGY: 1 perc | Hat6ido: 12 6ra | Hatdtavolsag: érintés | Védekezés: nincs

Feltétel: 3 varazslat a vérmdgia kozépsd szférdjdbol és a ,,vérzés elallitiasa” varazslat ismerete

AZ EBERSEG JELE Mentdlis energia: 10 | EE/VE: 2 | VFP: nincs | Nehézség: konnyi
A jel hatasara a test, melyre a vérjelet rajzoltak, 12 dran keresztiil kibirja alvas nélkiil, fiiggetleniil attdl, hogy mennyi-

re volt faradt a varazslat létrehozasakor. A 12 6ra letelte utan a test elernyed, és a lény, aki 12 éran keresztiil éber volt,
legalabb 3 érara elalszik.

IGY: 1 perc | Hat6id6: 12 6ra | Hatotavolsag: érintés | Védekezés: nincs

Feltétel:,, A tetszhalal jele” varazslat ismerete

A TULAJDONSAGOK JELEI Mentalis energia: 20 | EE/VE: 4 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a jellel a test alaptulajdonséagait lehet fokozni. Minden alaptulajdonsagnak meg van a sajat jele. Az adott alaptulaj-
donsag a jel hatdsara 20-as értékire né. A varazslattal egyszerre csak egy tulajdonsagot lehet novelni. Ha tobb tulajdon-
sagot szeretnénk megvaltoztatni, akkor tobbszor kell 1étrehozni a varazslatot, tehat tobb jelet kell a testre rajzolni.

IGY: 5 perc | Hatdidod: 12 éra | Hatétavolsag: érintés | Védekezés: nincs

Feltétel:,, Az éberség jele” varazslat ismerete
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A LATAS JELE Mentdlis energia: 20 | EE/VE: 4 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz g
A jel hatdsara az azonos nevi farenorumi szimboélum hatdsa érvényesiil 12 6ran keresztiil.
IGY: 10 perc | Hatdidd: 12 éra | Hatotavolsag: érintés | Védekezés: nincs :
Feltétel: 3 varazslat a vérmadgia felsé szférdjabol és ,,a tulajdonsagok jelei” varazslat ismerete ‘\:’

AZ AKARAT JELE Mentdlis energia: 20 | EE/VE: 4 | VFP: nincs | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 az aldozata vérével ezt a jelet rajzolja a sajat testének egy jol lathaté pontjara. Amint az aldozat meg-
pillantja a jelet, azonnal az idéz6 hatalma ala keriil. A varazslat hatéideje alatt barmit lehet parancsolni az dldozatnak,
mely nem veszélyezteti az életét kozvetleniil. (Tehat nem lehet rabirni, hogy kiizdjon, vagy hogy ongyilkos legyen.) A
védekezést a varazslat ellen a jel észrevételekor kell megdobni.

IGY: 10 perc | Hatéidé: 12 6ra | Hatétavolsag: érintés | Védekezés: MVE

Feltétel: 3 varazslat a vérmdgia felsé szférdjdbdl és ,,a tulajdonsag jelei” és a ,,vérszerz6dés”

varazslatok ismerete

A MARTIR JELE Mentdlis energia: 30 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 az aldozata vérével ezt a jelet rajzolja a sajat testének egy jol lathat6é pontjara. Amint az aldozat meg-
pillantja a jelet, azonnal az idéz6 hatalma ala keriil. A varazslat hatoideje alatt barmit lehet parancsolni az dldozatnak.
Az aldozat 6rommel felaldozza magat az idéz6ért, s6t, ha az azt kivanja, onkeziileg vet véget életének. A védekezést a
varazslat ellen a jel észrevételekor kell megdobni.

IGY: 10 perc | Hat6idé: 12 6ra | Hatotavolsag: érintés | Védekezés: MVE

Feltétel: 3 varazslat a vérmadgia legfels6bb szférdjabol és ,,az akarat jele” varazslat ismerete

AZ ELEMI-

ELLENALLAS JELE Mentdlis energia: 20 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nehéz
A jel hatdsara a test, melyre a vérjelet rajzoltak, 12 éran keresztiil ellenall az 6selem varazslatok hatdsainak.

IGY: 10 perc | Hatdidd: 12 éra | Hatotavolsag: érintés | Védekezés: nincs

Feltétel: 3 varazslat a vérmadgia felsé szférdjabol és ,,vérburok” varazslat ismerete

AZ FIATALSAG JELE Mentalis energia: 15 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz
A jel hatasara a test, melyre a vérjelet rajzoltak, 12 éran keresztiil olyan fiatalnak tlinik, mint 22-24 éves koraban. Ezt a
varazslatot alkamazva egy testtel rendelkez6 él6halott felveheti a haldla el6tti alakjat.

IGY: 10 perc | Hatdéidd: 12 éra | Hatétavolsag: érintés | Védekezés: nincs

Feltétel: 3 varazslat a vérmdgia felsé szférdjdbdl és a ,,vér lopasa” varazslat ismerete

VERNYULVANY Mentdlis energia: 15 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 valamelyik végtagjat képes vérnyulvannya valtoztatni. Ennek 6szonhetéen akar 10 méterre is képes
elnyulni. A vérnyulvany teljesen szabadon mozoghat, kikeriilhet fegyvereket, nem lehet elvagni. Az idéz6 a varazslat
ideje alatt barmikor Gjraformazhatja a nyulvany végét ugy, hogy az egy kéz formajat vegye fel. A varazslattal egyszerre
csak egy végtagot lehet atalakitani.

IGY: gyors | Hat6idd: szint/perc | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: nincs

Feltétel: ,, A fiatalsag jele” varazslat ismerete

VERPLAZMA ALAK Mentdlis energia: 35 | EE/VE: 6 | VFP: nincs | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egész testének belseje Osszefiiggd vérplazmava valtozik, ami a béron nem okoz elvaltozasokat, igy
ranézésre semmi kiilonds nem érzékelhetd. Barmilyen anyag, ami becsapddik az idézé testébe, atmegy rajta. A brution
eredeti anyagok épp tgy, mint mas fémek és anyagok. Ilyenkor csak magikus sebzéssel ellatott fegyverrel vagy magiaval
lehet megsebezni az idéz6t.

IGY: 6 kor | Hatdido: szint/perc | Hatdétavolsag: nincs | Védekezés: nincs

Feltétel: varazslat a vérmdgia legfelsibb szférdjdbol és a,,vérnytilvany” varazslat ismerete
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KRIPTAMAGIA

A kriptakovekbdl aradé magikus erét felhasznalé magiaosztaly a kriptamdgia. A beavatott sotétpapok barhol
racsatlakozhatnak a ké energidira, igy 1étrehozhatjak varazslataikat.

A Léthatatlan Kripta varazslatai féleg levegémagidkra, és tudatot befolydsold madgiédkra épitenek. Eppugy
megtaldlhatoak koztiik az illiziok, mint a félelmet keltd igék és atkok.

A Fekete Szarny Kripta magiaja az egyetlen, ahol megtalalhat6 par gyogyitd varazsige. Ennek a kriptanak a hivei
foleg idéz6-, arnyék-, jég- és energiavarazslatokat alkalmaznak.

A Faké Hold Kripta magiaja bévelkedik az atkokban és rontéigékben, valamint a s6tét és pusztité varazslatokon
kiviil vérvarazslatok is megtaldlhatoak benne.

Az Achana Kripta magiaja fold, idéz6, és mérgez6 igékkel van tele.

Féleg pusztito tlizvarazslatok és feketemagia elegye adja a Fehér Homok Kripta magiajanak esszencidjat.

A kriptamagiat csak a sotétpapok és a kriptavédelmezok tanulhatjak meg. Ha egy szerepld elsajatitotta ezt a
magiaosztalyt, akkor ezen kiviil csak a kristalymagiat sajatithatja el.

Alapvetden a kriptamagia ugyantigy miikodik, mint a papi magia* annyi kiilonbséggel, hogy a hatalmat a kriptaké
adja, és nem egy istenség. Példaul a kriptamagiaban talalhat6 vérmagidk a varazslathoz sziikséges vér megidézésével jonnek
létre, igy gyakorlatilag még a lidérc sotétpapoknak sem kell vérenergiat felhasznalniuk. A szférakat is masképp hivjak,
mint a papi magiaban. A legelsé szféra a tulvilagi szféra, majd azt koveti a suttogas szféra, majd pedig a sotétség szféra
kovetkezik, ami a beteljesedés szférat el6zi meg.

A mentdlis energia kiszamitasa és regeneralasa

A kriptamdgidt hasznalok mentdlis energidja a lelkierejiiktol tigg. A lelkieré meghataroz egy alapértéket (lasd:
tablazat), melyhez minden megtanult szint utdn 6 ME-tkellhozzdadni, ha a szerepl6 sotétpap. Haa szerepld kriptavédelmezd,
akkor minden szint utin 4 ME-t kap.

A lelkierd 4-6 7-9 10-11 | 12-13 14 15 16 17 18 19 20
Alapérték 3 5 7 9 11 13 15 20 25 30 35

Példaul: Ha a 18-as lelkierejii sotétpap magiaismerete elérte a 3. szintet, az alapérték 25, amihez minden megtanult szintje
utan 6-ot, azaz Osszesen 18-at adunk, igy lesz 43 a sotétpap mentdlis energidja (alapME).

Mentdlis energidjdt harom ritualéval lehet visszanyerni :

1. Teljes ritualé

Ez a ritualé négy dran keresztiil tart. Ez alatt az id6 alatt a szerepld az 6sszes mentalis energidjat visszanyeri.

Ha megszakad a ritualé folyamata, akkor 6ranként 10 ME-vel kell szamolni.

2. Gyors ritualé

Ez a ritudlé egy o6ran at tart, és 20 ME-et lehet vele visszanyerni. Ha megszakad a ritualé folyamata, akkor a szerepld
mentalis energidja egyéltalan nem regeneralodott.

3. Lélek-lop6 ritualé

Egy csataban a megolt aldozat lelkének energidit ragadja magahoz. A ritualé két kort vesz igénybe, és igy 10xdk10 ME-t
regeneralhat a szerepld. A ritulét csak olyan halotton lehet végrehajtani, aki kevesebb mint egy perce halt meg.

A negyedik ritudlé nem az ME regenralasara szolgal, hanem az idéz6 varazslatainak egy tulajdonsagat moveli meg. A
felnehirek a ritualét harom-négy ké tarsasagaban végzik, melyekre bizonyos id6kozonként megfeleld ritmusokat iitnek.
Ezért nevezik ezt a ritualét kopogo ritudlénak. Minden 6ra két egységgel noveli a varazslatok hatotavolsagat, vagy egy
egységgel a hat6idot. Ez a hatds 48 6ran at tart.

A sebzés noveléséhez a ritualé soran fel kell dldozni egylényt is. A varazslatok sebzése annyival n6 meg, amennyi a felaldozott
lény életenergidjanak egy 6tode. (Tehat 5 életenergia alatti lényeket aldozni nem érdemes.) A ritudlé ilyenkor két éran at
tart, és a hatas 24 oran keresztiil lesz érzékelhet6. A kopogo ritualék hatdsa nem adodik dssze, mindig a legutobbi ritualé
hatasa érvényestil.

* Tehat minden egyéb szabaly, ami itt nincs kifejtve, A beavatas konyvében leirtak szerint miikodik.
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A LATHATATLAN KRIPTA VARAZSLATAI

A tualvildgi szféra vardzslatai

ELOHALOTT ESZLELESE Mentilis energia: 3 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a magiahaszndlé észleli az él6halottak jelenlétét vagy az éppen mikodo haldlmdgidt.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 100 m

ELEKTROMOS KISULES Mentadlis energia: 5 | Nehézség: konnyi
A varazshasznalé kezébdl kisebb villamok csapnak ki, melyek az elsé korben 10 sebzést okoznak, majd a kovetkezd 3
korben 2-2 sebzést.

IGY: azonnali | Hatéid6: 4kér | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

NESZTELEN LEPTEK Mentilis energia: 10 | Nehézség: konnyii
A varazslat ideje alatt a varazshasznalo 1éptei nesztelenné valnak, mivel a varazslat megsziinteti a levegében a hanghul-
lamok terjedését. Ezért a legtokéletesebben halld 1ények sem képesek az idézé mozgasat halloszerviikkel érzékelni. (A
varazshasznalo érzékelését célzo képességprobak —6-os mddositot kapnak.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

LATHATATLAN BUROK Mentadlis energia: 10° | Nehézség: nem nehéz
A varazslat az idéz6 vagy a célpont koriil egy burkot hoz 1étre, mely fizikai akadalyt nem jelent, viszont a levegé nem
cserélédik a burok és a kiils6 1égtér kozott.

IGY: azonnali | Hat6id6: szint/kor | Hatétavolsag: 3 m*o

KULSOVALTOZTATAS Mentilis energia: 15 | Nehézség: konnyi
A varazshasznal6 egy méreteiben hozza hasonld targgya vagy lénnyé valtoztathatja magat. Ezzel a varazslattal egy sze-
mély arcanak vonasait nem lehet lemdsolni, ezért ahhoz az arcvaltoztatas varazslatot kell haszndlni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

A VILLAMOK EREJE Mentadlis energia: 10 | VFP: 2 | Nehézség: konnyti
A kivalasztott fegyver +2 elektromos sebzéssel fog rendelkezni. A sikeres elektromos sebzés utan az dldozatnak a kovet-
kezd 3 korben tovabbi 2-2 sebzést kell elszenvednie. Ezek a sebzések tjabb sebzddés esetén dsszeadddnak. (Lofegyverek
esetén a lovedékhez adddik ez az elektromos sebzés.)

IGY: azonnali | Hatéid6: szint/kor | Hatétavolsag: nincs | Védekezés: MVE

ARCVALTOZTATAS Mentilis energia: 7 | Nehézség: konnyi
Az idéz6 az arcat egy hozza hasonlé emberszabdsu lény arcava valtoztathatja at. A méretkiilonbségeket masik varazslat-
tal kell orvosolni, tehat, példaul, egy ember nem veheti fel egy teineor vagy kobold alakjat. (Azonos faji karaktereknél
elég az arcvaltozatatas, azonos méretd, de kiilonbo6z6 faju karaktereknél az arcvaltoztatds és a kiilsGvéltoztatas egyiittes
hasznalatdra van szitkség. Mig mds méretd és kiilonboz6 faju személyek esetében a felsd szférdban megtanulhaté alak-
valtoztatds vagy masolds varazslatok valamelyikét kell megidézni.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

BEKLYO Mentalis energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
A célpont személy egy 1 m?-es teriiletet nem képes, és nem is akar elhagyni.
IGY: azonnali | Hatéid6: dké kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE
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REMITO ERINTES Mentalis energia: 8 | Nehézség: konnyii
A megérintett célpont megrémiil és elmenekiil.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: érintés | Védekezés: MVE

SZELLEM IDEZESE Mentilis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A magiahaszndl6 megidéz egy szellemet, melyet képes irdnyitani, és annak érzékeivel élni (latja a varazslatok altal 1étre-

hozott lathatatlansagot, a farenorumi magiak kivételével). A szellem nem képes tdmadni és varazsolni, am at tud menni
a falakon, és tud repiilni.

IGY: azonnali | Hat6idé: 6 ra | Hatotavolsag: nincs

A HALAL VEDO EREJE Mentalis energia: 8 | Nehézség: konnyi
Ha egy él6lény — melynek EE-je 30 vagy afolotti érték — meghal, a vardzslat hatésara az idéz8 +2 FVD-t kap.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: nincs

A HALAL TAMADO EREJE Mentdlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
Ha egy él6lény —~melynek EE-je 30 vagy afoltti érték — meghal, a vardzslat hatésara az idézé +2 TD-t vagy +1 TTD-t
kap.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

TESTRESZ ELTUNTETESE Mentqlis energia: 10+5/cél | Nehézség: konnyii
A célpont lény azt latja, hogy az egyik testrésze eltint. Ez 6nmagaban még nem lenne olyan rémisztd, de ehhez a
latvanyhoz az adott testrészben teljes zsibbadast érez. A varazslat els6 és legfontosabb kovetkezménye, hogy az adott
testrészt (mely lehet 1ab, kar, farok, szarnyak) nem tudja hasznalni. Mivel a helyzet t6bb, mint bizarr, lelki er6 probat
kell dobni. Ha elvéti, panikba esik az dldozat. Ha a dobds értéke 20-as volt, sokkos llapotba keriil. Ujabb 5 ME felhasz-
nalasaval még egy célpontra megidézhetd.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 15 m Védekezés: | MVEL?

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +1 minden varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +1 minden varazslat sikerprobdjahoz

A ,,rémitd érintés” és a ,testrész eltiintetése” varazslatok mindegyik korbe beletartoznak, a valaszthatd varazslatokon felil.
Sikerprobajuk kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.

A suttogas szféra vardzslatai

RAZAS Mentadlis energia: 18 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznald pusztan érintéssel 15-6t sebezhet dldozatan. Az aldozatnak erdnlétprébat kell dobnia, ha elvéti, 1 6rara
elvesziti az eszméletét.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 7 m | Védekezés: MVE

A HALAL EREJE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ha egy él6lény — melynek életenergidja 30 vagy afolotti érték — meghal, a varazslat hatasara a varazshasznalé minden
tamadasa sikeres lesz.

IGY: azonnali | Hat6id6: dké6 kor | Hatotavolsag: nincs
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HANGOK ELNYELESE Mentadlis energia: 15*° | Nehézség: kﬁr;hyﬁ i

A vardzslat ideje alatt az idéz6 10 méteres korzetében teljes csond uralkodik. Ha valakinek szavakra lenne sziiksége a
magidhoz, ilyenkor nem tud varazsolni.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: valtozé | Védekezés: nincs \

HALALSIKOLY Mentalis energia: 15 | Nehézség: konnyi
A varazslat hatasara a legfeljebb 5 célpont egy rémiszt6 sikolyt hall. A hang nem valds, csak az aldozatok elméjében jon
létre. A célpontoknak lelkieréprobit kell dobniuk. Ha elvétik, megrémiilnek és elmenekiilnek.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVEL?

MEGSZALLO SZELLEM Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara a célpontot megszéllja egy szellem, annyiszor 5 percre, amennyi az idéz6 haldlmdgidjdnak szintje.
Ezalatt a magiahasznalé atveszi az uralmat dldozata f6l6tt.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/5perc | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

A LEVEGO ELSZIVASA Mentadlis energia: 10°'° | Nehézség: nem nehéz
A varazslat elszivja az éltet6 leveg6t egy tokéletesen zart légtérbdl. A 2. korre a levegd elfogy, és a bent rekedt dldozat
fulladni kezd. A 3. korben 7/dk10 az esély arra, hogy eszméletét veszti, ami a 4. korben minden esetben be is kovetke-
zik, s6t, 3/dk10 az esélye arra, hogy meg is fullad. A fulladdsos halal esélye az 5. kort6l kezdve minden korben 1-gyel
no.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: nincs

LEVEGO SURITESE Mentilis energia: 5/kor | Nehézség: konnyii
Az idéz6 ezzel a varazslattal képes a leveg6t stiriteni, igy egy zart rendszerben magas nyomast létrehozni, ami a zart
rendszer szétrobbanasahoz vezethet. Egy 10 literes palackot egy kor alatt tud szétrobbantani. A varazslat az idézéskor
meghatarozott ideig tart. A varazslatot homokos talajon hasznalva, az idéz6 maga koriil 10 méteres korzetben porfel-
hét hoz létre, mely minden lény tdmaddédobdsdt 5-tel csokkenti (TTD: -6). A porfelhdben alloknak az 5. kortél kezdve
minden korben egészségprobat kell dobniuk (az idézének is). Sikertelen dobas esetén a fuldoklé az erds kohogés miatt
nem tudja folytatni a harcot.

IGY: azonnali | Hat4id6: lasd a leirasban | Hat6tavolsag: 10 m* | Védekezés: nincs

MEGFELEMLITES Mentalis energia: 8 | Nehézség: konnyii
Az idéz6 a varazslat hatdsara egy olyan rettenetes rémalakka valtozik, amitél a célpont megrémiil. Ha az ijedt aldozat
elvéti a lelkieréprobat, elmenekiil.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 10 m | Védekezés: LeP

ONMAS ILLUZIOJA Mentilis energia: 12 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 lemasolja sajat magat, igy nem lehet tudni, hogy a két valtozat koziil melyik az igazi. Tovabbi 5 ME
rakoltésével megjelenhet még egy illuzidalak. Egyszerre legfeljebb 4 ilyen alak hozhato létre.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 10 m | Védekezés: nincs

TARGYAK ELREJTESE Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatdsara az adott targy mindenki szdmara lathatatlanna valik. A varazslattal olyan targyat mar nem tehe-
tiink lathatatlannd, mely egy 2 m atmér6jii gombbe ne férne bele.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: nincs

ILLUZIO ELOSZLATASA Mentqlis energia: 25/ 50 | Nehézség: nem nehéz
A szerepl§ eloszlathat egy olyan illiziét, melyet sajat magiaszintjével megegyezd, vagy alacsonyabb szintti idéz6 hozott
létre. Magasabb szint( illizi6t csak akkor tud szétoszlatni, ha a varazslat megidézésekor 50 mentdlis energidt hasznal fol.
IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: nincs
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y he
SZELLEMBORTON Mentilis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Ez a varazslat lehet6vé teszi, hogy a magiahasznalé megkdsse a szellemeket. Ha testbdl kilépé 1élekrdl van szo, a varazs-
hasznalo képes lehet arra, hogy bemérje a testet. Erre akkora esély van, amekkora a magiahasznaélat szintje, példaul 6.
szinten 6/dk10. (10. szinttd] kezdve mindig sikeriil bemérni a testet.) A varazslat arnylények és gyilkos szellemek dk6
korig tarto lebénitasara is hasznalhato.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/6ra vagy dké kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

FELNEHIR TUKOR Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé koril allo 1ények él6halottnak latjak magukat és egymast. Van, aki csonvaznak, van, aki rothad6 hasa
zombinak, és van, aki foszladozo szellemképnek. Természetesen ez csak egy kiterjedt illuzi6 varazslat, ennek ellenére
nagyon hatasos él6k ellen. Sikeres lelkieré proba esetén panikba, sikertelen esetén sokkos allapotba esnek. Sikeres préba
esetén csak a 18, vagy e folotti lelki er6vel megaldott Iények nem esnek panikba.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kér | Hatétavolsag: 25 m | Védekezés: MVEL*

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobdjahoz

A ,felnehir titkor” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprobéjanak kiszamitdsa
a tobbi varazslattal megegyez6 modon torténik.

A sotétségszféra varazslatai

LATHATATLANSAG Mentqlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 vagy a célpont személy lathatatlanna valtozik.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatdtavolsag: 2 m | Védekezés: nincs

BENITO KOD Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara legfeljebb 5 személy koriil kod keletkezik, mely 5 korig bénulast okoz.
IGY: azonnali | Hat6idé: 5 kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

TELJES SOTETSEG Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara legfeljebb 3 személyre teljes s6tétség borul, amitdl olyan érzetiik lesz, mintha megvakultak volna.
IGY: azonnali | Hatéidé: szint/perc | Hatétavolsag: 50 m | Védekezés: MVE

BODULAT Mentilis energia: 15 | VFP: 2 | Nehézség: nem nehéz
A magiahasznalé legfeljebb 5 célpontra bodulatot tud idézni, amely meggatolja, hogy azok tdmadjanak vagy varazsolja-
nak. (Védekezni tudnak.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

LENY ILLUZIOJA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé egy altala ismert nemundiri lény illuzidjat hozhatja 1étre. (Az illuzid egy helyben all, de életszertien
viselkedik, 1élegzik, vicsorit stb.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

SZETFOLYO VILAG Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
Az aldozat ugy érzékeli, hogy a koriilotte 1évé vilag szétfolyik, ettél sokkos allapotba kertil.
IGY: azonnali | Hat6idé: dké kor | Hatétavolsag: 30 m | Védekezés: MVE




(A BRIPTAR BUNYVE

LEVEGOFEGYVER
IDEZESE Mentalis energia: 20 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 megidézhet egy tetszoleges fegyvert, mely lathatatlan és +2 elektromos sebzést kap. A sikeres elekt-
romos sebzés utan az aldozat 3 koron keresztiil koronként tovabbi 2 sebzést szenved el. A sebzések tjabb sebzés esetén
osszeadddnak. (Léfegyverek esetén a lovedék sebzéséhez adddik ez az elektromos sebzés.) Mivel a fegyver lathatatlan, ﬂ
a kovetkezo negativ modositoértékekkel lehet ellene védekezni: -5 FVD, -3 SVD. Ha viszont ez tavolsagi fegyver, nem

lehet ellene védést dobni. A fegyver minden esetben az idéz egyik kezében jelenik meg. Csak olyan fegyvert lehet

megidézni, amit a varazshaszndl6 ismer és tud hasznalni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: nincs

ILLUZIO MOZGATASA Mentilis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal az idéz6 barmilyen illazio életszerti mozgatasara képes. A varazslat addig él, amig a célpont illazié
létezik.

IGY: azonnali | Hat6idé: lasd a leirasban | Hatotavolsag: 100 m | Védekezés: nincs

SZEMTANUK KEZELESE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat idéz6je elfeledteti a szemtanukkal a torténteket, igy azok nem emlékeznek sem a varazshasznalora, sem
arra, hogy mit tett veliik.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: latotavolsag | Védekezés: MVE

MASOLAS Mentdlis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 lemasolja egy 1ény alakjat, igy pontosan ugy néz ki, mint a lény. A hangja viszont a régi marad.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 50 m | Védekezés: nincs

HALALTANC Mentadlis energia: 23 | Nehézség: nehéz
A halaltanc segitségével a magiahasznalé megbtivoli a célpontot, és az harom kor alatt megoli magat — a lehetd legké-
zenfekvébb moédon. Az 6ngyilkossag mddjarol a mesél6 donthet. A szerepld a negyedik korben fog meghalni, de ekkor
még lehet életmentést alkalmazni.

IGY: azonnali | Hat6idé: 4 kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

GOMBVILLAM Mentalis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznald kezébdl egy gombvillim csapddik ki, mely a legkozelebbi célpontnak 20 sebzést okoz, a hozza maso-
dik legkozelebb allonak 15 sebzést, a harmadiknak 10-et, végiil az utolsénak 5 sebzést. Ezutan a gombvillam eltnik. A
gombvillam minden sikeres talalata esetén 6/dk10 az esély arra, hogy az aldozat lebénul.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

FELNEHIR ATOK Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A célpont Iény alakja olyan lesz, mintha él6halott lenne. Az idéz6 hatdrozza meg, hogy milyen faju él6halottnak lat-
sz6dik majd az dldozat. A véltozas nem fizikalis, am a vardzslat kiilonlegessége, hogy bizonyos helyzetekben az dldozat
ugy viselkedhet, mint egy felnehir, mivel a magia hatasa erésen hat az elmére is. Ha az aldozat barmikor elvéti a lelkierd
probat, megkivanhatja a vért, a doghust, vagy megprobalja elszivni masok energidit, de még az is el6fordulhat, hogy f4j-
lalja a csontjait. Mindez attdl fiigg, hogy milyen faju él6halotta valtozott 4t. A varazslat egyszert atoknak szamit, ennek
ellenére nehéz olyan lényt talalni, aki nem tdmad meg valakit azonnal, latvan, hogy él6halott az illet6.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utn +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +3 minden varazslat sikerprébéjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +3 minden varazslat sikerprobajahoz

A ,felnehir atok” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a vélaszthaté varazslatokon feliil.
Sikerprobdjanak kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.




 sBIPTAR KONYVE
A beteljesedés szféra varazslatai

SOKKHULLAM Mentadlis energia: 26 | Nehézség: nehéz
Az idéz6 kezébdl egy 1 méter széles elektromos hullam csap ki, melynek célpontja 20-at sebzddik, eszméletlen lesz, és
4/dk10 az esélye arra, hogy értelme maradanddéan karosodjon (-6, mely gydgyitasara csak magas szintli pap vagy gyo-
gyito képes).

IGY: azonnali | Hat6id6é: maradandé | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

BENITO CSAPAS Mentadlis energia: 22 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 kezébdl a célpont felé két-harom kozepes méretii villam csap ki, melyek 10-es elektromos sebzést
okoznak, és lebénitjak az aldozatot. A sikeres elektromos sebzés utan az aldozatnak 3 koron keresztiil még koronként
2-2 sebzést kell elszenvednie.

IGY: azonnali | Hat6id6é: maradandé | Hat6tavolsag: 25 m | Védekezés: MVE

KITERJESZTETT

LATHATATLANSAG Mentalis energia: 35 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznald, és 10 méteres korzetében még legfeljebb 4 személy lathatatlanna valtozik.

IGY: azonnali | Hat4id§: szint/perc | Hatdtavolsag: 10 m* | Védekezés: nincs

MASVILAGI LENY

ILLUZIOJA Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazslat egy olyan lény illuzidjat kelti, mely kinézetét és hatalmat tekintve is félelmetes. Ez lehet akar sarkany vagy
gargaron, akar egy ismeretlen démoni szorny. Azok, akiknek a lelkiereje 10 alatt van, csak sikeres lelkierdproba esetén
nem kapnak sokkot. Azok, akiknek a lelkiereje 10 és 15 kozotti érték, sikertelen proba dobasa utan panikba esnek, mig
azok, akik lelkiereje eléri a 16-ot, a sikertelen proba utan elmenekiilnek. Aki sikeres lelkieréprébdt dobott, gondolkodas
nélkiil, batran nekitdmad a szérnynek, és legjobb tudasa szerint kiizd ellene.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 50 m | Védekezés: LeP

A FELEJTES ATKA Mentqlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
Ha ezt az atkot ramondjak az dldozatra, az teljesen kitorlddik az emberek emlékezetébdl. (Még sajat édesanyja sem fog
ra emlékezni.) A varazslathoz sziikség van az aldozat egy személyes targyara vagy hajszalara, stb. A varazslatot csak ,,az
tiresség jele” farenorumi szimbolummagia alkalmazaséaval lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: MVE

A RETTEGES NAPJAI Mentilis energia: 40 | Nehézség: nagyon nehéz
Az aldozatot allandé hallucinaciok és rémalmok gyotrik, megrogzotten azt képzeli, hogy kovetik és életveszélybenvan.
Minden 12. éraban lelkieréprobat kell dobnia, mikozben lelkiereje minden 3. napon 1-gyel csokken. Ha a probat elvéti,
elmebajos lesz. Ez azt jelenti, hogy értelme 6-ra valtozik, képtelen 6sszefiiggé mondatokban beszélni, képtelen tamad-
ni, varazsolni, teljesen artalmatlan, indulatok sincsenek benne. Ezt az allapotot csak Valera és Anelana-papok képesek
gyogyitani, legalabb 2 éves kezeléssel. Ha viszont az dldozat tobb, mint egy hétig nem keriil hozzaért6 kezekbe, tobbé
nem lehet meggydgyitani. Az elmebajos ember képtelen taplalékot szerezni maganak, igy ha magara hagyjak, 4-5 nap
mulva meghal. A varazslat egyszer(i atok, tehat az elmebaj bekovetkezése el6tt még van remény arra, hogy az aldozat
elkeriilje ezt a szomoru sorsot.

IGY: azonnali | Hat6id6é: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVEL?

A LATHATATLANSAG ATKA Mentalis energia: 35 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazslat hatasara a célpont teste maradanddan lathatatlanna valik. ,,A lathatatlansag atkat” sem illuziot eloszlato,
sem atkokat feloldé varazslatokkal nem lehet hatastalanitani. Az egyetlen varazslat, ami az atkot feloldhatja, ,,az élet
csokja” Penesmana-varazslat. Ez a varazslat azonban csak akkor lehet sikeres, ha a papnd elsére a széjan csékolja meg a
lathatatlan aldozatot.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradand6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE
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REMALOM Mentdlis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 50 méteres korzetében tartozkodok sajat rémalmukban talaljak magukat. Az illazié feloldasaig ebben
a rémalomban élnek, dllando rettegés és panik tolti ki az életiiket. Azt, hogy a varazslat pontosan kire milyen hatéssal
lesz, 10-es dobdkockaval donthetjiik el: 1-4-es dobott érték esetén az aldozat panikba esik, 5-7-es dobott érték esetén .
sokkot kap, 8-as dobott érték esetén megériil. (Az Sriilet a szokasos médon megy végbe: az aldozat a tobbi megtama- K
dott személyt a sajat rémképeinek véli, az elsé 3 draban panikba esik, és menekiilni akar, a kovetkezé 3 draban nyugod- /
tan, ringatdzva il, az ezt kovetd 3 oraban hirtelen dithkitorései kozben nekitdmad barkinek, akivel harcol is legjobb

tudasa szerint. Ilyenkor a kovetkezé modositéértékek 1épnek érvénybe: +2 TD, +10 sebzés, -3 SVD, -6 FVD. Az utols6

harom éréban alszik, kozben mindent elfelejt, és ha ebbdl felébred, megsziinik a varazslat hatasa.) 9-es dobott érték

esetén az aldozat szornyethal, 0-s dobott érték esetén elajul. (Az 4julds utdn a sajat valésagaban tér magahoz, vagyis az

illazié feloldédik.)

IGY: azonnali | Hat6idé: maradand6 | Hat6tavolsag: 50 m* | Védekezés: MVE

VEGSO PUSZTULAS Mentilis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
A magiahasznal6 50 méteres korzetében tartozkodo személyek azt hiszik, hogy eljott a vilag vége. Ettdl panikba esnek,
vagy sokkot kapnak. (Ilyenkor 50-50% az esély mindkettére, amit, példaul, paros-paratlan kockadobassal eldonthe-
tink.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 50 m*" | Védekezés: MVE

GYILKOS

SZELLEMEK IDEZESE Mentadlis energia: 60 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 60 ME raforditasaval dké6 gyilkos szellemet idézhet. A varazslathoz holttestre nincs sziikség. Az idé-
zett lény 3 oran at az idézdje szolgalataban marad.

A gyilkos szellem egy lathatatlan 1ény, mely életenergidt sziv aldozataitdl. Alakja csak néha tiinik fel, ekkor hol emberszert
arnykép, hol egy szornyszert foszlany jelenik meg. A szellem minden egyszer(i fegyver sebzésére immunis, igy csak
magiaval és brutionfegyverekkel lehet megsebezni. Lathatatlan, igy latja az illazio altal lathatatlanna valt lényeket és a tobbi
lathatatlan szellemet. A gyilkos szellem repiil és képes atmenni a falakon.

Tulajdonsagok: szellemi erd: 20, értelem: 18, fiirgeség: 18, mozgds: 20, erénlét: 12, lelkierd: 18

Tamadasi mod: A 1ény életenergidt szivo témadasa 5-6t sebez. Ez az 5 sebzés a gyilkos szellemet 5 EE-vel gyogyitja. A
sikeres tamadas esélye 18/dk20, FE: 1, FGY: 1. A sebzés magikus sebzésnek szamit, a tdmadas ellen csak SVD-t lehet
dobni.

Jellemz6k: EE: 25, FVD: nincs, SVD: 6, RGY: 9, LGY: 4, MVE: 7, ME: nincs, SPD: dk10+7

IGY: gyors | Hat6ido: 3 6ra | Hatétavolsag: 4 m

A SZELLEM SEBZESE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A szellem sebzése nem fizikalis sebzést okoz, igy nem a jelenlegi életenergidt csokkenti. A sebzés annyi, amennyi a
varazshasznalo szellemi ereje. Ezt a sebzést a célpont legmagasabb életenergidjabol kell levonni. (A varazslat maradandd,
nem atok.)

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé6 | Hat6tavolsag: 4 m | Védekezés: MVE

FELTAMASZTAS

ELOHALOTTKENT Mentadlis energia: 45 | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé az érintésével feltamaszthat él6halottként egy elpusztult lényt. A feltamasztasi ritualé egy orat vesz
igénybe, am ez az idé6 modosulhat a kivant él6halott tulajdonsagainak és a hulla allapotanak fiiggvényében. (A felta-
masztas szabalyait figyelembe kell venni. Ha a feltdmasztas sikertelen, 4 6ra elteltével ismét lehet probalkozni. Kévé
valtoztatas vagy teljes fagyasztas kovetkeztében meghalt él6lényeket nem lehet feltamasztani.)

IGY: lasd a leirasban | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: érintés
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EGY OSI SZELLEM
MEGIDEZESE Mentalis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz

A varazshasznal6 megidéz egy nagyhatalmu, dsi szellemet, mely mindvégig az idéz6jét szolgalja.

Az 6si szellem egy lathatatlan 1ény, mely életenergidt sziv aldozataitdl. Az 6si szellem manifesztaldédott formaban jelenik
meg. Alakja koriilbeliil 2-3 méter magas, olyan, mint egy tilméretezett elnir. A 1ény arca nem latszodik, mert hossza
anyagtalan haja eltakarja. A szellem minden egyszer( fegyver sebzésére immunis, igy csak magiaval és brutionfegyverekkel
lehet megsebezni. Latja az illuzié altal lathatatlannd valt Iényeket és a tobbi lathatatlan szellemet.

Tulajdonsagok: szellemi erd: 20, értelem: 20, fiirgeség: 17, mozgds: 18, erénlét: 12, lelkierd: 20

Képességek: Manifesztalodas, gyors manifesztalodas, kisértet korbacs, nyulvanyok sokszorositdsa mester szint,
megszallas, szellemi er6folény halado szint, repiilés, energia elszivas kozéphaladoé szint

Tamadasi mod: Kisértet kobacs: Td: 16/20, TP: 9, FE: 20 méter, FGY a nyulvanyok szamanak fiiggvénye

Egy tdmadéssal 20 ME-t vagy 10 EE-t sziv el az dldozatatél.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatdétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utdn +4 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden szint utdn +3 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden szint utan +1 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Az ,egy 6si szellem megidézése” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthaté varazslatokon feliil. Sikerprébajanak
kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé mddon torténik.




(A KBIPTAK KUNYVE
A FEKETE SZARNY KRIPTA VARAZSLATAI

A tualvildgi szféra vardzslatai

AZ ARNYEK ERINTESE Mentqlis energia: 5/ 10 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy nagy kiterjedésti (legaldbb 4 m? alapteriiletii) arnyékban lathatatlannd valik. Ha elhagyja az arnyé-
kot, ismét lathatd lesz. Ejszaka, a sotétségnek koszonhetéen a varézslathoz kevesebb ME sziikséges (5 ME), mint nappal
(10 ME), hiszen a nappali arnyék egészen mas jellegi, mint az éjszakai arnyék.

IGY: azonnali | Hat6idé: lasd a leirasban | Hatdtavolsag: nincs | Védekezés: nincs

ELOHALOTT ESZLELESE Mentilis energia: 3 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a magiahaszndlé észleli az él6halottak jelenlétét, vagy az éppen miikodd haldlmadgidt.
IGY: azonnali | Hatéid6: azonnali |

ARNYEKLATAS Mentadlis energia: 3 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a varazshasznald lat s6tétben, sét, latja a lathatatlant. (Ha egy csata s6tétben torténik, nincsenek
harc kézben negativ mddositdk.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

FEKETE TUZLABDA Mentalis Energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 egy célpontra fekete tlizlabdat 16, mely ezaltal az dldozatnak 2dké égési sériilést okoz. A fekete tiiz a sotétben
nem lathato, igy olyankor nem lehet el6le kitérni.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatdtavolsag: 15 m | Védekezés: SVD-

A FEKETE TUZ EREJE Mentadlis energia: 8 +3/kor | Nehézség: konnyi
A varazslat hatasara a kivalasztott fegyver +2 feketetliz-sebzéssel fog rendelkezni. A fegyver igy 2/dk10-es eséllyel képes
meggyujtani az éghetd anyagokat, valamint a sotétben lathatatlanna valik, ezért nem lehet ellene FVD-t és SVD-t dob-
ni. Egyediili védekezési lehetdség az érzékelési harcmodor képesség.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

TETEMREHIVAS Mentilis energia: 5 | Nehézség: konnyi
Egy halottra nézve az idéz9 latja, hogyan 6lték meg, igy képes lehet megallapitani a gyilkos személyét is.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatdtavolsag: 1 m

GYOGYITAS Mentalis energia: 3+ | Nehézség: konnyi
A varazslat hatasara a varazshasznal6 képes a konnyebb sériiléseket és a kevésbé sulyos sebeket érintéssel gydgyitani.

A varazslat 3 ME raforditasaval annyi életenergidt gyogyit, amennyi a szerepld kriptamdgidjanak ismereti szintje. A
varazslat hatdsa tobb ME felhasznalasaval novelhetd.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: érintés

JEGVERT Mentilis energia: 10*° | Nehézség: nem nehéz
A varazslatot alkalmazva az idéz6 jégvértet viselhet masik vértjén vagy ruhdjan. A vért véd a nyilaktdl (kivéve brution-
hegyt nyil), valamint a kozelharci és a tavolsagi fegyverek sebzésébdl 5-6t mindig felfog.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

DENEVEREK IDEZESE Mentadlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A varazshasznal6 dk10 denevért idéz.
IGY: gyors | Hato6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m
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MACSKA MEGIDEZESE Mentilis energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy macskat idéz. A macska addig szolgalja idéz6jét, mig el nem pusztul, vagy idézéje szabadon nem
engedi.

IGY: gyors | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m

FEKETE POK IDEZESE Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A vardzshasznél6 dkeé fekete pdkot idéz.
IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

ENERGIAAURA Mentilis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A varazshasznald egy 2 méter sugaru energiaaurat hoz létre a teste koriil, mely lelassitja a teste felé iranyul6 16vedéke-
ket. Ennek koszonhet6en barmely 16vedék el6l konnyedén el tud mozdulni. Ez a varazslat a brution anyagu nyilakra is
hatassal van.

IGY: azonnali | Hat6idé: 5 kor | Hatétavolsag: nincs

SZELLEMUZES Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznald képes felsimerni és megsziintetni a kisértést egy lényen, valamint képes kitizni a szellemet egy meg-
szallt testbol.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradando | Hatdtavolsag: 5 m | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +1 minden varazslat sikerprébéjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Az ,él6halott észlelése” és a ,,szellemiizés” varazslatok mindegyik korbe beletartoznak, a valaszthaté varazslatokon feliil.
Sikerprobajuk kiszamitasa a tobbi vardzslattal megegyezé médon torténik.

A suttogds szféra vardzslatai

ENERGIAKITORES Mentadlis energia: 12 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 kezébdl egy zoldes szint fénycsdva tor ki, amitdl egy célpont 25-6t sebzédik. 5/dk10 az esély arra, hogy az
aldozat elveszti az eszméletét.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: SVD

BENITO ERINTES Mentadlis energia: 10 Nehézség: konnyi
A megérintett aldozat 6sszerandul és 3 korre megbénul.
IGY: azonnali | Hat6idé: 3 kor | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: MVE

ARNYEKPENGE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: konnyi
A magiahasznal¢6 egy pengét idéz az arnyékban, ami 5 kor utdn, vagy az arnyékot elhagyva megsztinik. Sziras esetén a
penge tdmadddobdsa 16/dk20, a penge dobasa esetén a tdvolsdgi tamadddobds 4/dk10. A penge dsszes tamadopontja 15.
A penge ellen nem lehet FVD-vel védekezni.

IGY: azonnali | Hat6ido: lasd a leirasban | Hatotavolsag: nincs

ALTATO ERINTES Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A varazshaszndlé érintésének hatésara az dldozat elalszik. Almébol csak erds ébresztés utan ébred fel (fellocsolds, felpo-
fozas vagy mas egyéb erds inger, amit a mesél6 elfogad).

IGY: azonnali | Hatéid6: azonnali | Hatétavolsag: nincs | Védekezés: MVE




(A BRIPTAR BUNYVE

ZOMBI/

CSONTVAZ ELESZTESE Mentdlis energia: 15/ 20 | Nehézség: nem nehéz

Egy halottat felélesztve a varazshasznal6 15 ME felhasznaldsaval zombit idézhet, vagy 20 ME felhasznalasaval csontva- ‘
zat ,kelthet életre”. A varazslathoz egy halott testre van sziikség. A felélesztett él6halott a pusztulasaig az idézdje szolga- ﬂ

lataban marad.
IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: 3 m

ELOHALOTT

IRANYITASA Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé atveszi az iranyitast egy él6halott 1ény felett. A varazslattal csak olyan lényt tud iranyitasa ala von-

ni, melyet meg is tudna idézni. Tehat, egy felsé szférdban idézhet6 él6halottat csak a sotétség szféra varazslatait ismerd
szerepld tud iranyitani. A 1ény az idézés végéig a varazshasznald szolgalataban marad. Ha ez a hatas maradandd, akkor
halélaig a varazshasznal6 parancsait koveti.

Megjegyzés: Ezzel a varazslattal legfeljebb kettes fejlettségti él6halottakat lehet iranyitani. Ezek az él6halottak dranként
dobhatnak MVE-t.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

LABAK FAGYASZTASA Mentilis energia: 12 | Nehézség: nem nehéz

A varazshasznal¢ a f6ldhoz fagyasztja a célpontot, aki igy nem tud elmozdulni a helyérol.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 4 m | Védekezés: MVE

JEGTUSKEK Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé mindkét kezébdl egy-egy 20 cm hosszu és 8 cm széles jégtiiske csapodik ki az aldozat felé. A tiiskék
egyenként 6-ot sebeznek. A varazslattal egy korben haromszor lehet tamadni, tehat 6sszesen hat tiiskét lehet igy meg-
idézni, melyeknek kiilon-kiilon célpontot lehet valasztani.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 20 m | Védekezés: SVD

HOLLO/ SOLYOM

IDEZESE Mentalis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznal6 egy hollot vagy egy solymot idézhet.

IGY: gyors | Hato6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

RAPATH/ CONTUS

IDEZESE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznalo 1 rapathot vagy dké contust idézhet meg.

IGY: gyors | Hato6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

IDEZETT LENY

ELTUNTETESE Mentadlis energia: lasd a leirasban | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznal6 barmilyen idézett 1ényt azonnal eltiintethet. A varazslatnak akkora az ME-igénye,
amekkora az idézett 1ény életenergidja. Az eltiintetés ellen a 1ény megidézdje dobhat MVE-t, abban az esetben, ha az
idézett 1ény még nem szegddott valaki szolgalataba. (Miutan egy idézett lény valaki szogalataba 4ll, az idéz6 kozvetlen
magikus befolyasa megsziinik a lény felett, igy a 1énynek — legtobb esetben - sajat mentdlis véddértéke lesz.) Ha a lény-
nek van kiilon MVE-je, a varézslat ellen azzal védekezhet.

IGY: gyors | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

ENERGIAHULLAM Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatdsara az idéz6 testébdl egy erds energiahullam arad ki, mely olyan, mintha vibralna a levegé. A hullam 2
korre megbénitja az éppen tamadokat, ezalatt nem tudnak mozogni, tdimadni, védekezni, vardzsolni vagy beszélni.
IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatétavolsag: 5 m* | Védekezés: MVE
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ARNYEKLEPEL Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A vardzslat hatasara az idéz6 tiz méteres korzetében arnyék jon létre.
IGY: szint/perc | Hat6id6: azonnali | Hatdtavolsag: 10 m*o* | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobéjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Az ,arnyéklepel” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprobéjanak kiszamitasa a
tobbi varazslattal megegyez6 modon torténik.

A sotétségszféra varazslatai

ARNYEKCSAPDA Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
Az aldozat az arnyékban megbénul, nem tud mozogni, timadni, varazsolni és védekezni. Ilyenkor az arnyéknak teljesen
be kell fednie az dldozatot.

IGY: azonnali | Hat6id6: szint/kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

AZ ARNYEK OLELESE Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 az arnyékban koronként 4 életenergidt gyogyul.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

AZ ARNYEK VEDELME Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A vilasztott arnyékos helyen a boszorkdny-, samdn-, kripta- és haldlmdgidn kiviil nem lehet mds magiat sikeresen meg-
idézni.

IGY: azonnali | Hatéid6: szint/kor | Hatétavolsag: 25 m*" | Védekezés: MVE

ENERGIABUROK Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy 1 méter sugaru energiaburkot hoz létre a teste koriil, mely lelassitja a varazshasznald felé iranyuld

Osszes tamado mozgast. A magia a harcmiivészek mozgasaira éppugy érvényes, mint a brutionfegyverek hasznéloira. A

lelassult tamadasok eldl a varazshasznal6 konnyedén ki tud térni.

IGY: gyors | Hatdidé: 6 kor | Hatotavolsag: 1 m**

ESO ES JEGESO IDEZES Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 képes es6t idézni a semmibdl, majd ezt az es6t tovabb erdsitve jégesdvé valtoztatni, mely neheziti a
harcot. A harcban mindenkire a kovetkez6 mdodositdértékek vonatkoznak: -4 TD, -5 SVD és FVD. A vardzslatokat
egyszerre nem, csak egymas utan lehet 1étrehozni, erejiik csak igy addodik 6ssze. A varazslat 100 méter sugara korben
fejti ki hatasat.

IGY: 3 kor | Hat6id6: szint/20 perc | Hatotavolsag: 100 m***

KITERJESZTETT

ERZEKEK Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 képes egy idézett 1ény érzékeit hasznalni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 30 m

OMELRON IDEZESE Mentilis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé egy omelront idéz, mely egy hatalmas, repiilé hatasallat.
IGY: gyors | Hat6ido: szint/6ra | Hatotavolsag: 3 m




(A BRIPTAR BUNYVE

MANA]J MEGIDEZESE Mentqlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A varazslat lehet6vé teszi, hogy a magiahasznalé megidézzen egy manajt, aki a késébbiekben a kiséréje lehet.
IGY: gyors | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 1 m

IDEZES EROSITESE Mentalis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara egy nem maradandéan megidézett 1ény dké6 6ran keresztiil az idéz6 szolgalataban marad.

IGY: azonnali | Hat6id6: dké ora | Hatdtavolsag: 3 m

MARVANYGOLEM

IDEZESE Mentadlis energia: 35/ 40 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé 35 ME felhasznalasaval vértgolemet idézhet, amihez sziiksége van egy vértre; illetve 40 ME réfordita-
saval marvanygolemet idézhet. A varazslathoz halott testre nincs sziikség. Az idézett 1ény 3 6ran at az idézdje szolgala-
taban marad.

IGY: gyors | Hat6id6: 3 6ra | Hatétavolsag: 4 m

AZ ARNYLENYEK IDEZESE Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 dk3 arnylényt idéz egy masik sikrol.

Az arnylények sziirke szind, szellemszer(, anyagtalan Iények. Csak magiaval vagy brutionnal lehet 6ket megsebezni.
Félnek a tdztdl, mert az duplan sebzi Sket.

Tamadasi modok: Elsédleges tamadasi modja az arnyékszuras (17/dk20 eséllyel), mely sordn a célpont 8-at sebzddik.
(FGY: 1) Mésodlagos tdmadasi médja az, hogy 12/dk20 eséllyel életenergidt sziv dldozatatél (15 EE-t), mikdzben 5-tel
noveli sajat életenergidjat. (FGY: 1) Mindkét tamadas ellen csak SVD-vel lehet védekezni.

Jellemzok: EE: 15, FVD: nincs, SVD: 6, RGY: 12, LGY: 4, MVE 8, ME: nincs, SPD: dk10

IGY: gyors | Hatdidé: szint/kor | Hatétavolsag: 3 m

ENERGIAEGETES Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatdsara energia szabadul fel, ami egy lathatatlan l6késhullamban hagyja el az idéz6t. Az idéz6 10 méteres
korzetében mindenki 20-at sebzddik, és 6/dk10 az esélyiik arra, hogy el is djulnak.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 10 m** | Védekezés: MVE

ARNYEKOKOL Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 egy 1 méter atmérdju arnyékgombot idéz, mely a pillanat tortrésze alatt becsapddik egy célpontba. Az arnyék-
gomb hatasa 23-as testi erejl titésnek felel meg. Egy lénynek ez 20+dk20 arnyék sebzést okoz.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 10 m* | Védekezés: MVE

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utdn +3 minden varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +3 minden vardzslat sikerprobdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +3 minden varazslat sikerprobajahoz

Az ,arnyékokol” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthaté varazslatokon feliil.
Sikerprobdjanak kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.




 sBIPTAR KONYVE
A beteljesedés szféra varazslatai

ARNYEKKAPU Mentqlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A varazslat egy arnyékon beliil kaput nyit, mely a tér egy masik arnyékos részére vezet. A két pont kozott nem lehet 10
km-nél nagyobb tavolsag. A kapu két korig van nyitva, és az idéz6jén kiviil masok is atmehetnek rajta.

IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatdtavolsag: 1 m

AZ ESO

GYOGYITO EREJE Mentilis energia: 20 +5/cél | Nehézség: nem nehéz
Az esé ideje alatt a varazshaszndld koronként 15 EE-t regenerdlodik. Tovabbi 5 mentdlis energia raforditasaval més is
élvezheti az es6 gyogyito erejét.

IGY: azonnali | Hat6idé: lasd a leirasban | Hatotavolsag: valtozé

TELJES FAGYASZTAS Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazshasznald egy jégesovat 16 a célpontra, aki ettdl tet6tdl talpig jéggé fagy. Ezt a teljes fagyast csak a ,teljes fa-
gyasztas felolddsa” nevii varazslattal lehet semlegesiteni. Ebben az allapotban az életjelek megsztinnek, am ez nem okoz
halalt, sem sebzést. Erre a fagyasra nem hatnak a kornyezeti tényezdk, tehat nem ,,olvad ki” az dldozat.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

TELJES FAGYASZTAS

FELOLDASA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz
A vardzshaszndl érintéssel feloldja a teljes fagyasztast. A miivelet végére a célpont 15 EE-t veszit, im semmi mas mara-
dando, gyogyithatatlan sériilése nem keletkezik.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé6 | Hatotavolsag: érintés

A SOTETSEG HATALMA Mentilis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazshaszndlé a s6tétben kéronként 2 EE-t és 5 ME-t regeneral6dik, valamint +5 TD-t és +2 TTD-t kap.
IGY: azonnali | Hat6id6: 10 kor | Hatétavolsag: nincs

KRISTALYGOLEM

IDEZESE Mentalis energia: 50 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 egy kristalygélemet idéz.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 5 m

LIDERC IDEZESE Mentalis energia: 60 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 lidércet idézhet. A varazslathoz halott testre nincs sziikség. Az idézett 1ény 3 dran at az idézdje szolga-
lataban marad. A lidérc tulajdonsagai a halalmagiaban leirtakkal egyeznek meg.

IGY: gyors | Hatdido: 3 6ra | Hatdtavolsag: 4 m

LANCIDEZES Mentadlis energia: 20+ | Nehézség: nagyon nehéz
Ez a varazslat lehet6vé teszi, hogy egyszerre tobb lényt megidézziink, melyek egyszerre fognak megjelenni. A varazslat
létrehozasahoz 20 mentilis energia szitkséges, valamint annyi ME, amennyi a 1ények 6sszes ME-igénye. A lények csak a
varazslat hatdideje alatt szolgaljak az idézét. Ilyen modon csak annyi lényt lehet megidézni, amennyit a szerepld képes
irdnyitani.

IGY: 2 kor | Hato6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 10 m

TERUGRAS Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalo teste tovatiinik, majd egy legfeljebb 10 méterrel tavolabbi helyen megjelenik.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatdtavolsag: 10 m




(A BRIPTAR BUNYVE

TERKAPU NYITASA Mentqlis energia: 60 | Nehézség: nehéz
A varazshasznald egy rést nyit a térben, melynek segitségével hatalmas tavolsagokat hidalhat at. Az atjard 1 percig nyit-

va all, ezalatt barki keresztiilmehet rajta. Az utazasnak semmilyen mellékhatasa nincs.

IGY: azonnali Hatéido: 1 perc Hatoétavolsag: 3 m ‘
AZ ARTALMATLANSAG 5
HULLAMA Mentqlis energia: 20 | Nehézség: nehéz

Az idézés utan a vardzshasznalo testébdl egy energiahullim-gytr( indul ki, mely 10 méteres korzetben minden tdma-
dot 10 korre megbénit.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali +10 kor | Hatétavolsag: 10 m* | Védekezés: MVE

FELTAMASZTAS

ELOHALOTTKENT Mentadlis energia: 45 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal az érintésével feltamaszthat él6halottként egy elpusztult lényt. A feltamasztasi ritualé egy orat vesz
igénybe, 4m ez az id6 modosulhat a kivant él6halott tulajdonsdgainak és a hulla dllapotanak fiiggvényében. (A felta-
masztas szabalyait figyelembe kell venni. Ha a feltamasztas sikertelen, 4 6ra elteltével ismét lehet probalkozni. Kévé
valtoztatas vagy teljes fagyasztas kovetkeztében meghalt él6lényeket nem lehet feltdmasztani.)

IGY: lasd a leirasban | Hatéidé: maradandé | Hatdtavolsag: érintés

SZARNYAS-

GOLEM IDEZESE Mentqlis energia: 45 | Nehézség: nagyon nehéz
A szarnyasgélem még a kristalygolemnél is nagyobb lény, hatalmas, indaszerf, fekete szarnyakkal. A gélem teste is
olyan, mintha kiilonb6z6 vastagsagu éjfekete szinii indakbdl allna 6ssze egy egésszé.A szarnyasgélem immunis a magia-
ra. Természetesen tud repiilni, és s6tétben sokkal nehezebb ellene a harc.

Tulajdonsagok:

egészség: 23, testi erd: 21, szellemi erd: 18, értelem: 18, fiirgeség: 8, mozgas: 13, erénlét: 21, lelkierd: 23.

Tamadasi médok: Elsddleges timadasi modja az, hogy a karjaval lestjt egy célpontra. A tdmadas sikerének esélye 17/dk20,
sebzése 20, valamint az aldozat a foldre keriil. Ha a tdmadast egy szereplé FVD-vel sikeresen elhdritja, akkor testierd-
probat kell dobnia, hogy helyzetét az erds csapas ellen meg tudja tartani. Ha ezt elvéti, elesik. Masodik tamadasi modja
az, hogy oriasi kezével megragad valakit, és egy kézzel kettétori a gerincét. Ennek a tdmadasnak a sikere 14/dk20, mely
ellen csak SVD-t lehet dobni. Ha valakit elkapott a gélem, akkor még két kor van hatra az életébdl. Ezalatt csak sikeres
szoritasbol szabadulas képességproba dobasa esetén tud kiszabadulni.

Varazslatok: A szarnyasgdlem az arnyékcsapas varazslat mestere. A varazslat 1étrehozasanak esélye 18/dk20.

Jellemzdk: EE: 200, FVD: 13/ 17, SVD: 4/ 8, RGY: 4/ 8, LGY: 2, MVE: immunis a magiara, ME: 75, SPD: dk10+5.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatétavolsag: 2 méter

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +4 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden szint utan +3 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden szint utan +1 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

A ,szarnyasgélem idézése” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a vélaszthaté varazslatokon feliil. Sikerprobéjanak
kiszamitasa a tobbi vardzslattal megegyezé modon torténik.




A BRIPTAR BUNYVE
A FAKO HOLD KRIPTA VARAZSLATAI

A talvildgi szféra vardzslatai

RONTAS Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A célpont személy rontovarazslat hatasa ala keriil, ezért negativ modositéértékek befolyasoljak: -2 FVD, -4 TD, -2
TTD.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

FEKETETUZ IDEZES Mentilis energia: 3 | Nehézség: konnyil
Meggyujt egy legfeljebb 3 cm vastag fadgat vagy egy vékony papirt, mely addig ég, mig a feketetiizet el nem oltjak, vagy
amig az anyag elég a feketet(iz taplalasahoz.

IGY: azonnali | Hat6idé: lasd a leirasban | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

FEKETE TUZLABDA Mentilis Energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 egy célpontra fekete tlizlabdat 16, mely ez altal az aldozatnak 2dké6 égési sériilést okoz. A fekete tiiz a sotétben
nem lathato, igy nem lehet el6le kitérni.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatdtavolsag: 15 m | Védekezés: SVD-

A FEKETE TUZ EREJE Mentadlis energia: 8 +3/kor | Nehézség: konnyi
A varazslat hatasara a kivalasztott fegyver +2 feketetliz-sebzéssel fog rendelkezni. A fegyver igy 2/dk10-es eséllyel képes
meggyujtani az éghetd anyagokat, valamint a sotétben lathatatlanna valik, ezért nem lehet ellene FVD-t és SVD-t dob-
ni. Egyediili védekezési lehetdség az érzékelési harcmodor képesség.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

BEKLYO Mentdlis energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
A célpont személy egy 1 m?*-es teriiletet nem képes, és nem is akar elhagyni.
IGY: azonnali | Hat6idé: dké kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

ELOHALOTT ESZLELESE Mentalis energia: 3 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a magiahaszndlo észleli az él6halottak jelenlétét vagy az éppen miikodé haldalmadgidt.
IGY: azonnali | Hatéid6: azonnali |

KIVEGZES Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara idéz6je tamadasa végzetes csapassa valik. Amikor a varazshasznald lesujt, a kovetkezé modositéér-
tékeket kell figyelembe venni: +6 TD, +1 TTD, +25 sebzés. (A varazslat csak olyan személy ellen hasznalhatd, aki nem
latta meg a varazshasznalot, vagy aki mar nem tud védekezni.)

IGY: azonnali | Hat6idé: 1 kor | Hatotavolsag: nincs

TULVILAGI UVOLTES Mentilis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A kripta hatalmaval megaldott kialtast a csata elején lehet hasznalni. Hatdsara az Osszes ellenség kimarad az els6 tama-
dasi korbol.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

VERKOVETES Mentqlis energia: 10+10 | Nehézség: konnyi
A magiahasznal¢ ezzel a varazslattal képes arra, hogy a vérét a célpont 1ényre rakenve kovetni tudja 6t legfeljebb 12
o6ran at. Még 10 ME felhasznalasaval arra is hasznalhato, hogy a megtalalt (akar alvadt) vér alapjan képes legyen megta-
lalni a vér hordozdéjat.

IGY: gyors | Hatdid6: azonnali | Hat6tavolsag: 500 km'o | Védekezés: nincs
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VERERZEKELES Mentdlis energia: 15 | Nehézség: konnyi
A varazshasznal6 a vérébdl egy gombot formaz, majd miikddésbe hozza a varazslatot. A voros szinli gomb kiterjeszti az
idézo érzékeit. A gomb segitségével lat a sotétben, s6t, érzékeli (nem latja) a lathatatlan lényeket. A gombot elhelyezve )
az adott teriileten 50 méter sugaru korben képes érzékelni, mindezt ugy, hogy legfeljebb 5 kilométerrel tavolodik el a K
gombtdl. A gombot nagyon egyszeri megsemmisiteni: Elég egy legaldbb 3 sebzést okozo fizikai vagy magikus hatas a :
gomb elpusztitasahoz. A gombbel tgy lat a szerepld, ahogy sajat maga, tehat nem jon létre gomblatas.

IGY: gyors | Hat6idd: szint/ora | Hatotavolsag: 50 m* | Védekezés: nincs

VERPEZSDITES Mentqlis energia: 15+10/cél | Nehézség: konnyi
A varazslat feldusitja a vérben talalhat6 serkent6 anyagokat. (Adrenalin, és egyéb hormonok). A vérpezsditésnek ko-
szonhetden a varazslat idétartamara ideiglenesen megné az erénlét, a mozgas, és a fiirgeség 2-vel. Még 5 ME elkoltésé-
vel, és egy EE/VE feldldozasaval masokra is varazsolhato.

IGY: gyors | Hatdidé: szint/6ra | Hatotavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

VER MEGSZOLITASA Mentilis energia: 10+4 | Nehézség: konnyii
A varazshasznal6 egy lény (akdr alvadt) vérébdl informaciokhoz juthat a vér hordozoéjanak személyiségérdl, testfelépi-
tésérol, egészségi allapotardl. Még 2 ME felhasznaldsaval képes megidézni a vér kiserkenése el6tti egy perc torténéseit,

a vér hordozdjanak szemszogébol.

IGY: gyors | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

HOLDAURA Mentqlis energia: 8+4 | Nehézség: konnyii
A hold fénye alatt a varazshasznal6 egy holdfény-szin{i aurat idéz maga koré mely miatt +3 TD, +2 TTD és +5 sebzést
kap. Még 4 ME felhasznalasaval az aura nyitotta valik, igy az aura hatdsugaran beliil helyezkeddk szintén élvezhetik a
holdfény dldasos hatasat.

IGY: Azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 10 m** | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +1 minden varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +1 minden varazslat sikerprobajahoz

Az ,rontas” és a ,holdaura” varazslatok mindegyik korbe beletartoznak, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprébajuk
kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.
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A suttogds szféra vardzslatai

ATOK Mentilis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Az aldozat, akire az atkot kimondtak, dk10 6rdig az egészségre, a testi erdre és a mozgdsra —5-6s modositot kap.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/6ra | Hatétavolsag: 7 m | Védekezés: MVE

SZIVSZORITO EMLEKEK Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatdsara az dldozat szornyt és tragikus emlékei a felszinre keriilnek, és ongyilkossagba kergetik. Az
aldozatnak lelkieréprobdt kell dobnia. Ha a dobas sikertelen, az aldozat 6ngyilkossagot kisérel meg, ami — ha valaki
nem akadalyozza meg tettében — harom koron beliil sikeriil is neki. Az dngyilkossag moédjarol a mesélé donthet. A
szerepl a negyedik korben fog meghalni, de ekkor még életmentést lehet alkalmazni. Ha viszont a szerepl6 sikeres
lelkieréprobat dobott, a varazslat hatasara legalabb két napra mély letargidba zuhan.

IGY: azonnali | Hatéid6: azonnali | Hatétavolsag: 7 m | Védekezés: MVEL?

BENITO ERINTES Mentalis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A megérintett dldozat 6sszerandul és 3 korre megbénul.
IGY: azonnali | Hat6idé: 3 kor | Hatétavolsag: nincs | Védekezés: MVE

A HALAL EREJE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ha egy él6lény — melynek életenergidja 30 vagy afolotti érték — meghal, a varazslat hatasara a vardzshasznalé min-
den tamadasa sikeres lesz.

IGY: azonnali | Hat6id6: dké6 kor | Hatotavolsag: nincs

VERFARKAS IDEZESE Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé vérfarkast idéz. A varazslathoz halott test nem sziikséges.

IGY: gyors Hat6idé: szint/10 perc Hatoétavolsag: 3 m

FEKETE LANGCSOVA Mentqlis energia: 12 | Nehézség: nehéz

A varazshasznald kezébdl egy 40 cm atmérdjii langesdva csap ki egy célpontra, aki 25-6t sebzddik, és 3/dk10 az
esély arra, hogy meggyullad.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatdtavolsag: 15 m | Védekezés: SVD

FEKETE TUZCSAPDA Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A magia a feketettizre hat, 3 napig. Ha az a személy, akire az idéz6 a feketetiizet rahangolta, 1 méternél kozelebb
1ép a feketetlizhoz, a feketetiiz fellangol, és megégeti célpontjat. (A feketetiiznek ilyenkor csak egy célpontja lehet.)
A felcsapd langcsdva ellen csak SVD-t lehet dobni, —3-as médositoval. Ha az dldozat elvéti a probat, a ruhai langra
lobbannak. Ha valaki kigyullad, az 1. korben 8 sebzést, a 2. kdrben 15 sebzést, az azt kovetd korokben pedig 20-20
sebzést szenved el.

IGY: gyors | Hat6id6: 3 nap | Hatétavolsag: 1 m

SOTET CSONKOLAS Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat megidézése utan a varazshasznalé vagofegyverét sotét fiist veszi koriil, igy a fegyver kiilonleges erdt
kap; a kovetkez6 két korben minden sikeres tamadas egy-egy végtag csonkolasat fogja eredményezni.

IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatotavolsag: nincs




(A BRIPTAR BUNYVE

TEBOLY Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat megbiivoli a célpontot, aki igy az eszét veszti. A varazslat els6 harom korében tajtékzé dithvel tombolni
kezd, a hozza legkozelebb allé személyt gondolkodas nélkiil megtamadja, és a legjobb tudasa szerint harcolni kezd vele.
A negyedik korben a kiizdelem helyzetétdl fiiggetleniil lelkieréprobadt kell dobnia. Ha a dobas sikeres, elmenekiil, ha K
sikertelen, ongyilkossagi kisérletet tesz, amit 3 koron beliil végre is hajt. Ha viszont valaki mas meggatolja az 6ngyilkos- :
sagi kisérletet, az aldozat a varazslat hatdidejének végeztével osszeesik, és elajul dké drara.

IGY: azonnali | Hat6idé: 6 kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

VERZEKENYSEG ATKA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat megidézdje a célpont lényre olyan dtkot mond, melytdl az dldozat vérzékeny lesz. Ez azt jelenti, hogy a leg-
kisebb sebtdl is elvérezhet, tehat egy tliszarastdl is koronként 2 EE-t veszit.

IGY: gyors | Hat6idé: maradandé | Hatotavolsag: 2 m | Védekezés: MVE

VERCSAPDA Mentalis energia: 30 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 egy vértocsat idéz meg melynek koriilbeliili sugara (mivel nem tokéletesen kor alakd a pocsolya) 2 méter. A
pocsolyat képtelen elhagyni az a Iény, aki belelép. Ha a pocsolyaba ragadt aldozat vérezni kezd, akkor a pocsolya addig
folyamatosan aktiv marad, mig a bajba jutott 1ény el nem vérzik, vagy valaki el nem allitja a vérzést. A hatéidén tuli
pocsolya a vérzés megsziinése utan rogton felszivodik. Ha egy lény meghal a pocsolyaban vérzés altal, akkor a pocsolya
mérete az eredeti méretének kétszeresére né, és még legalabb egy percig biztosan aktiv marad.

IGY: azonnali | Hatdéid6: szint/kor | Hatotavolsag: 2 méter | Védekezés: nincs

VERVERT Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy voros szind, nedves feliilet(i vérvértet idéz magara. A vért azonnal miikodésbe 1ép. ha az idéz6t
tamadas éri, ilyenkor egy 2-3 cm vastagsagu vérnyulvany tor el a vértbol, mely lassitja az idéz6t ért csapast. Ez 1ovedé-
kek ellen is hatdsos, és mivel fizikai ellenallast jelent, brution nyilakra is hat. A vért tulajdonséagai: Kivédett TD: 6, 17,
20, Kivédett TTD: 3-7, 0

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: nincs | Védekezés: nincs

VEROZON Mentadlis energia: 35 | Nehézség: nehéz
A vardzshaszndlé minden sikeres tamadésa nagyon heves vérzést okoz az aldozatnak, mely ettdl 10 EE-nek megfeleld
vért veszit a kovetkezd korben, majd 2 EE-t a rakdvetkezd korokben. Minél tobb ilyen hevesen vérzé sebet nyit meg a
sikeres csapasaival az idéz6, annal tobb vért veszit majd az aldozat, tehdt a hatas sebenként 6sszeadddik. Csak vérrel
rendelkezd lények ellen lehet hasznalni.

IGY: gyors | Hat6id6: 3 kor | Hatdétavolsag: nincs | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

A ,vérozon” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprobajanak kiszamitasa a tobbi
varazslattal megegyezé mddon torténik.




(A BRIPTAR KUNYVE

A sotétségszféra varazslatai

VERALDOZAT Mentalis energia: 5 | Nehézség: konnyii
A varazshasznal9 a sajat vérét aldozva jut mentdlis energidhoz. 1 életenergia feldldozasaval 10 ME-t nyer.
IGY: gyors | Hatdido: azonnali | Hatétavolsag: nincs

HALALTANC Mentadlis energia: 23 | Nehézség: nehéz
A halaltanc segitségével a magiahasznalé megbiivéli a célpontot, és az harom kor alatt megoli magat - a lehetd
legkézenfekvobb mddon. Az 6ngyilkossag mddjarol a mesélé donthet. A szerepld a negyedik korben fog meghal-
ni, de ekkor még lehet életmentést alkalmazni.

IGY: azonnali | Hatéid6: 4 kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

GYILKOS ERINTES Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A varazshaszndlé érintésétdl az dldozat koronként 8 EE-t veszit egészen addig, mig meg nem hal. Ezt a negativ
hatast csak gydgyitdssal, harctéri gyogyitdssal vagy gyogyitdvarazslattal lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: érintés | Védekezés: MVE

FARKASEMBER ELESZTESE Mentqlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A magiahasznal6 két farkasembert idéz. A varazslathoz nincs sziikség halott testre. A felélesztett él6halottak 6
oran 4t az idézdjiik szolgalataban maradnak.

IGY: azonnali | Hat6id6: 6 éra | Hatotavolsag: 2 m

A HALAL FEGYVERENEK

MEGIDEZESE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egy halott csontjait felhasznalva megidézheti sajat csontfegyverét, mely a fegyver alaptulajdonsa-
gaihoz képest pozitiv mdodositokat kap (+2 TP, +2 VP), és folyamatos vérzést okozd sebzéssel rendelkezik. A folya-
matos vérzést okozo sebzés azt jelenti, hogy sikeres sebzés esetén az dldozat a ,,véres érintés” nevii varazslat hatasa

alé keriil. (E hatés ellen lehet kiilon MVE-t dobni.) A fegyver minden esetben az idéz8 egyik kezében jelenik meg.

Csak olyan fegyvert lehet megidézni, amit a varazshasznalé ismer és tud hasznalni.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatdétavolsag: nincs

FEKETETUZFAL Mentadlis energia: 15*° | Nehézség: nem nehéz
Egy 20 cm vastag, 2 méter magas és 2 méter széles feketettizfal sziiletik a semmib6l. A feketettizfal koriil félméte-
res korzetben tartézkodok 2dke sebzést szenvednek el, és 3/dk10 az esély arra, hogy meg is gyulladnak. A feke-
tettizfalat lehet novelni: a magassag és a szélesség novelése méterenként 5 ME. Ha az idéz0 a varazslat sebzését
noveli meg, az a megégetett aldozatok kozott aranyosan oszlik el.

IGY: azonnali | Hatéidé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

FEKETETUZBUROK Mentilis energia: 20*° | Nehézség: nehéz
A varazshasznald testét 1 m-es tavolsagban egy fekete szint, vékony feketetlizburok veszi koriil, mely minden
kozelharci tamaddnak koronként 3 sebzést okoz. A burok véd minden fabol késziilt fegyver és Iovedék ellen.

Mivel a burokba nem lehet belelatni, és csak az idéz6 14t ki bel6le, minden 6t érd tdimadds -4-es TD és -2-es TTD
modositot kap.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: 1 m | Védekezés: nincs




f RRIPTAL KONYVE
VERFORRALO TEKINTET Mentilis energia: 20 | Nehézség: nagyon nehéz

A vardzslat hatasara az aldozat vére felforrésodik, és teste koronként 8-at sebzédik. A masodik kortdl 1/dk10 az esély a

halélra, mely minden korben 1-gyel né. A varazslat ellen egyszer lehet védést dobni. Az igy meghalt aldozat teste érin-
tetlen, igy feltamaszthato. v
IGY: azonnali Hat6id6: dk6 kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE K

VERDOG IDEZESE Mentqlis energia: 40 | Nehézség: Nehéz
A varazslat hatasara egy nagyméretii farkas termetének megfeleld, torz, voros szind, nyalkas, két labon jaré, kutyafejii
lényt idéz meg a varazshasznald. Mells6 végtagjai csokottek, végiikon csokevényes karmok vannak.

Tulajdonsagok: EG.: 20 TE.: 18 SZE.: 8 ERT.: 13 MOZG.: 18 FURG.: 18 ERON.: 18 LE.: 10 KULA.: 5

Képesség: ugrds kozéphalado szinten

Tamadasi médok: A vérdog tamadhat a mellsévégtagjai végén 1évé karmokkal (TD: 16/dk20, 6sszTP: 7, FGY: 2, FE: 2),
vagy megharaphatja dldozatat (TD: 13/dk20, TP: 12, FGY: 1, FE: 1).

Jellemz6k: EE: 35, FVD: 8, SVD: 4, RGY: 12, LGY: 6, MVE: 2, vérmagia ellen 12, ME: nincs, SPD: dk20+2

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

ORRVERZES Mentqlis energia: 40 | Nehézség: Nehéz
Az idéz6 ezzel a varazslattal megemeli a célpont lény vérnyomasat, ett6l azonnal elkezd vérezni az orra. A kovetkezd
kort6l minden korben 1 EE-t veszit, és a vérnyomésa tovabb né. Az 6tédik kortdl erénlétprobat kell dobnia az aldozat-
nak minden korben. Ha elvéti, akkor szivinfarktust kap.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

VERBUROK Mentadlis energia: 30°'° | Nehézség: Nem nehéz
A varazshasznalo teste koriil egy méteres tavolsagban egy atlathatatlan, mélyvords szint, nyalkas csillogast burok jon
létre. A burkon csak a vardzshasznald lat at. A burok véd az also, vilagi, kozéps6, és hangsztéra varazslataitol. A kozel-
harci tdmaddk azonnal megvakulnak a burkot elérve a szemiikbe keriil6 vértdl. A burok elhagyasa (és a szem megtorlé-
se) utdn a vaksag megsziinik. A tavolsagi fegyvert hasznalok -3 TTD-vel, és

-6-0s célpontra 16véssel probalkozhatnak eltalalni az idéz6t.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: nincs | Védekezés: nincs

FARKASFALKA

IDEZESE Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznalé megidéz dk20 farkast. Koziiliik az egyik farkasnak, a falkavezérnek, jobbak az adottsagai, mint a
tobbinek.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

FENEVAD CSAPDA Mentalis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz
A f61dbdl hirtelen egy sarkanyszerti lény koponydja tor fel a felszinre, és allkapcsaval atharapja az aldozatot, aki ett6l
20+dk20-at sebzddik. Ez utan a fenevad a varazslat végéig 9sszeszoritott allkapcsa kozott tartja az aldozatot, aki csak
sikeres er6nlét proba utan tud barmit is tenni. Ha a csapdaba esett 1ény elvéti a probat, eszméletét vesziti a fajdalomtol.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: 5 m | Védekezés: SVDF

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utdn +3 minden varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +3 minden vardzslat sikerprobdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +3 minden varazslat sikerprobajahoz

A ,fenevad csapda” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil.
Sikerprobdjanak kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.




 sBIPTAR KONYVE
A beteljesedés szféra varazslatai

A BUTASAG ATKA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
Ez az atok az aldozat értelmét maradandodan 4-re csokkenti.
IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

A GYAVASAG ATKA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
Ez az atok az aldozat lelkierejét maradando6an 4-re csokkenti.
IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

TELJES ELGYENGULES Mentqlis energia: 30 | Nehézség: nehéz

Ez az atok az egészséget és a testi erdt maradandodan 6-ra csokkenti, a legmagasabb életenergidt pedig 8-ra.
IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

ATOKLEVETEL Mentadlis energia: 15 | VFP: 3 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat leveszi az dtkot a megdtkozott személyrol.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 5 m

OROK KARHOZAT Mentdlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
Az aldozat azt hiszi, hogy mindenki, akit szeretett, meghalt, és err6l emlékei is vannak. Rémalmok gyotrik, am az
ongyilkossagra képtelen, mert amint megtenné, eldjul. A varazslatot csak ,,az iiresség jele” farenorumi szimbélummagia
alkalmazasaval lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

A FELEJTES ATKA Mentadlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
Ha ezt az atkot ramondjak az dldozatra, az teljesen kitorlddik az emberek emlékezetébdl. (Még sajat édesanyja sem fog
ra emlékezni.) A varazslathoz sziikség van az aldozat egy személyes targydara vagy hajszalara, stb. A varazslatot csak ,,az
tiresség jele” farenorumi szimbélummagia alkalmazasaval lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: MVE

A FOGYATEKOSSAG ATKA Mentilis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
Az aldozat ldba maradandoan lebénul, értelme és testi ereje szintén maradandodan 5-re véltozik. A varazslatot csak a
megfelel6 farenorumi szimbolummagia alkalmazasaval lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradand6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

SORVASZTAS Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatdsara a célpont teste sorvadni kezd, koronként 10 életenergidt veszit, és negativ modositokkal kell harcol-
nia (-10 TD, -10 FVD, -5 TTD). Haldla utan zombiva valtozik, és pusztuldsaig szolgdlja a varazshasznaldt. A varazslat
folyamatat csak gydgyitovarazslattal lehet megéllitani.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 8 m | Védekezés: MVE

FEKETE TUZGOLEM

IDEZESE Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 50 ME felhasznélasaval fekete tlizgdlemet idéz. A varazslathoz holttestre nincs sziikség. Az idézett
lény 3 6ran at az idézdje szolgalataban marad. A fekete téizgolem minden tulajdonsagaban egyezik a téizgolemmel, de
sotétben lathatatlan.

IGY: gyors | Hat6id6: 3 6ra | Hatétavolsag: 3 m




(A BRIPTAR BUNYVE

FEKETE TUZGYURU Mentqlis energia: 20 | Nehézség: nehéz 4{(
A varazshasznalobdl el6toré fekete tlizgytrt 8 m-es korben mindenkinek 15 tlizsebzést okoz, és 4/dk10 az esély arra,
hogy meg is gyulladnak. K

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 8 m** | Védekezés: MVE

SZIVSZORITAS Mentqlis energia: 40+10/cél | Nehézség: Nehéz
A magiahaszndlo ezzel a varazslattal képes arra, hogy az dldozat vérnyomasat egy pillanat alatt megemelje, és ezaltal
szinte azonnali szivinfarktust idézzen el8. A vardzslat +8 ME és +1 EE/VE felhasznéldsaval tovabbi célpontokra is kiter-
jeszthetd.

IGY: gyors | Hatéidé: azonnali | Hat6tavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

FELTAMASZTAS
ELOHALOTTKENT Mentqlis energia: 45 | Nehézség: nehéz

A varazshasznalé az érintésével feltamaszthat él6halottként egy elpusztult lényt. A feltamasztasi ritualé egy orat vesz
igénybe, am ez az id6 mddosulhat a kivant él6halott tulajdonsagainak és a hulla allapotanak fiiggvényében. (A felta-
masztas szabalyait figyelembe kell venni. Ha a feltamasztas sikertelen, 4 ora elteltével ismét lehet probalkozni. Kévé
valtoztatas vagy teljes fagyasztas kovetkeztében meghalt él6lényeket nem lehet feltamasztani.)

IGY: lasd a leirasban | Hat6id6: maradando | Hatotavolsag: érintés

FARKASDEMON

IDEZESE Mentadlis energia: 45 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egy farkasdémont idéz. A farkasdémon tgy néz ki, mint egy talméretezett farkasember, melynek ha-
tabol oriasi borszarnyak allnaki ki. A farkasdémon immunis az illiizio-, haldl-, és vérmadgidra. képes repiilni és a leveg6-
bél tdimadni.

Tulajdonsagok:

egészség: 19, testi erd: 22, szellemi erd: 12, értelem: 13, fiirgeség: 18, mozgds: 18, erdnlét: 18, lelkierd: 20

Tamadasi modok:

A farkasdémon tamadhat a mellsé végtagjai végén 1évé karmokkal (TD: 17/dk20, 6sszTP: 10, FGY: 2, FE: 2), vagy
kettéharaphatja aldozatat (TD: 13/dk20, TP: 30, FGY: 1, FE: 1). Ez utébbi tamadas ellen csak SVD-vel lehet védekezni.
Varazslatok: A farkasdémon megidézhet egy falka farkast. A varazslat sikerpobaja 18/dk20

Jellemzék: EE: 150, FVD: 13/ 16, SVD: 6/ 7, RGY: 9/ 12, LGY: 5, MVE: 8, ME: 60, SPD: dk20+6

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatdétavolsag: 2 méter

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utdn +4 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden szint utdn +3 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden szint utan +1 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

A ,farkasdémon idézése” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthaté varazslatokon feliil. Sikerprébajanak
kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé mddon torténik.




(A BRIPTAR KUNYVE
AZ ACHANA KRIPTA VARAZSLATAI

A tualvildgi szféra vardzslatai

FEKETE POK IDEZESE Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A vardzshasznél6 dkeé fekete pdkot idéz.
IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

PIOCAK IDEZESE Mentadlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A varazshasznalé dk20 piocat idéz.
IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatdétavolsag: 3 m

DARAZSAK IDEZESE Mentadlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A varazshasznal6 dk20 darazsat idéz.
IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

OLELO INDAK Mentadlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A fold aldl hirtelen zold szinti indék tornek fel, melyek egy pillanat alatt a célpont laba koré tekerednek, igy az képte-
lenné valik arra, hogy elmozduljon a helyérél, am I6ni, timadni, varazsolni még tud. Az indak ellen csak SVD-vel lehet
védekezni, sikeres fiirgeségproba utan. A varazslat csak természetes talajon hozhato létre.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: SVDF

FOLDCSAPAS Mentadlis energia: 7 | Nehézség: konnyi
A varazshasznal6 kezébdl egy fél méter atmérdj, sarbdl és foldbal allo, barna szint gomb lovell ki, mely elloki a cél-
pontot, és 7 sebzéset okoz. (A célpont tomege felszereléssel egyiitt sem haladhatja meg az 500 kg-ot.)

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 15 m | Védekezés: SVD

INDAZAR Mentalis energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara egy fabol vagy k6bol késziilt ajton erds indakbol zar jon 1étre. A zarat csak az 6t megidézd személy
tudja kinyitni, érintéssel.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: nincs

ELOHALOTT ESZLELESE Mentadlis energia: 3 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a magiahasznal6 észleli az él6halottak jelenlétét vagy az éppen miikodé halalmagidt.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 100 m

A HALAL VEDO EREJE Mentilis energia: 8 | Nehézség: konnyi
Ha egy él6lény — melynek EE-je 30 vagy afolotti érték — meghal, a vardzslat hatésdra az idéz8 +2 FVD-t kap.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

REMITO ERINTES Mentalis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A megérintett célpont megrémiil és elmenekiil.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: nincs | Védekezés: MVE




A KBRIPTAR KONYVE L
EJJELLATAS Mentalis energia: 10 | Nehézség: kﬁr;hyﬁ N

A varazslat segitségével a varazshasznal6 ugy lat a s6tétben, mintha nappali vilagossag lenne.

IGY: azonnali Hat6idé: szint/ora Hatétavolsag: nincs 4
. - P

VIBRACIO Mentalis energia: 10 | Nehézség: konnyi ﬂ

A varazshasznalo teste koriil energiadrvények alakulnak ki, és a levegd vibralni kezd, ami megzavarja ellenfeleit. Min-
den ellene tamado személy —6-0s TD-modositot és —3-as TTD-modositot kap.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: nincs

SERKENTES Mentqlis energia: 1/perc | Nehézség: konnyii
A varazshasznal6 képes a célpont névény novekedését felgyorsitani. Mag allapotbdl egy fiiszal 2 perc alatt, egy cserje 5
perc alatt, egy kozepes méretii fa 15 perc alatt, egy nagyobb fa 25 perc alatt teljesen kifejlédik igy viragzasra is képes. A
varazslat befolyasolhatja a novekedés irdnyat, igy a névény alakjat is.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: nincs

POKHALO IDEZESE Mentqlis energia: 10 | Nehézség: konnyii
A varazshasznal6 egy két méter sugaru, szabalyos alaka pokhalot idéz két targy kozé, vagy egy folyoson két fal kozé. Ha
a pokhaloba ragadt aldozatok elvétik a mozgasprobat, nem tudnak megmozdulni, és képtelenek kijutni a halé fogsaga-
bol. A halot szét lehet vagni kiviilrdl.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: 2 m | Védekezés: MoP

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +1 minden varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +1 minden varazslat sikerprobéjahoz

Az ,pokhald idézése” és a ,fekete pok idézése varazslatok mindegyik korbe beletartoznak, a valaszthaté varazslatokon
feliil. Sikerprobajuk kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé mddon torténik.

A suttogas szféra vardzslatai

ORIASPOK IDEZESE Mentqlis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egy veszélyes oriaspokot idéz.
IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

GYILKOS INDA Mentalis energia: 15 | Nehézség: konnyi
A varazslat hatasara egy kozeli fardl hirtelen inda csap ki, mely a célpontnak 15 sebzést okoz.
IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatdtavolsag: 18 m | Védekezés: SVD

FOJTO INDAK Mentadlis energia: 12*° | Nehézség: nem nehéz
A 161dbdl hirtelen z6ld indak tornek fel, melyek a masodperc tortrésze alatt korbedlelik az aldozat labait, majd folya-
matosan felfelé kuszva fels6testét, karjait, nyakat, mig végiil az egész testét szorosan koriilfonjak. Az indak fogsagaba
esett [ény nem tud mozdulni, és minden kdrben 8 sebzést szenved el. A testét szorongatd indak miatt nem tud tdmad-
ni, védekezni és — ha magiaismerete nem éri el a felsé vagy a fényszférdt — varazsolni sem. Az aldozat csak akkor tehet

a szabadulashoz sziikséges szoritdsbol szabadulds képességprobat vagy testieré-probat, ha testi ereje 20-as. A varazslat
csak természetes talajon hozhato 1étre. Az ellene torténd védekezés eldfeltétele a sikeres fiirgeségproba, ezutan lehet csak
SVD-t dobni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: SVDF
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A FOLD OLELESE Mentalis Energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A f61dbdl varatlanul zold és barna szint névények tornek fel, melyek egy szempillantas alatt 3 célpont teste koré teke-
rednek, igy azok nem tudnak mozdulni, tdmadni, védekezni és — ha mdgiaismeretiik nem éri el a felsd vagy a fényszférdt
— varazsolni sem. A varazslat csak természetes talajon hozhato létre. A f6ld dlelése ellen torténd védekezés el6feltétele a
sikeres fiirgeségproba, ezutan lehet csak SVD-t dobni. Az dldozat csak akkor tehet a szabaduldshoz sziikséges szoritdsbol
szabadulds képességprobat vagy testierd-probdt, ha testi ereje 20-as.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: SVDF

MEDVE IDEZESE Mentadlis energia: 17 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé egy medvét idéz.
IGY: gyors | Hatdid6: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

RAPATH/ CONTUS

IDEZESE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznalo 1 rapathot vagy dké contust idézhet meg.

IGY: gyors | Hato6idé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

IDEZETT LENY

ELTUNTETESE Mentadlis energia: lasd a leirasban | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznal6 barmilyen idézett 1ényt azonnal eltiintethet. A varazslatnak akkora az ME-igénye,
amekkora az idézett 1ény életenergidja. Az eltiintetés ellen a 1ény megidézdje dobhat MVE-t, abban az esetben, ha az
idézett 1ény még nem szegddott valaki szolgalataba. (Miutan egy idézett lény valaki szogalataba 4ll, az idéz6 kozvetlen
magikus befolyasa megsziinik a 1ény felett, igy a 1énynek — legtobb esetben - sajat mentdlis véddértéke lesz.) Ha a lény-
nek van kiilon MVE-je, a varézslat ellen azzal védekezhet.

IGY: gyors | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

TERMESZETES OSVENY Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a varazshasznalé még a legkuszabb vadonban is képes 6svényt 1étrehozni anélkiil, hogy novényeket
kellene levagnia.

IGY: azonnali | Hat6idé: 24 6ra | Hatdtavolsag: 5 m

A VADON HIVASA Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat segitségével a varazshasznal¢ allatokat hivhat, hogy segitsenek neki a harcban. Azt, hogy milyen allat jelenik
meg, tizes kocka dobaséval kell eldonteni. A varazslat bizonyos szintek utan fejlddik, és a dobas eredménye mas allat
érkezését jelenti majd. Az aldbbi tablazat erdds teriiletre vonatkozik. Sivatagos teriileteken nyilvan mds lények érkeznek
a varazshasznald segitségére, igy ez csak iranyadasként szolgal. A kiillonds helyszineken a dobas eredményétdl fiiggéen
a mesélé donthet arrol, hogy milyen allat érkezzen.

4-6. szint: 1-6: kis madarak 7-9: 3 farkas  10: 2 farkas és 1 medve
7-9. szint: 1-4: farkas, kis madarak 5-8: 4 farkas  9-10: 4 farkas és 1 medve
10-12. szint: 1-2: farkas, kis madarak 3-7:4 farkas  8-10: 3 farkas, 1 medve, kis madarak

A kis madarak zavarjak az ellenséget (-3 FVD, -4 SVD, -2 TD, -3 TTD).
IGY: azonnali | Hat6idé: 10 perc | Hatotavolsag: nincs

SULLYEDO HOMOK Mentadlis energia: 55 | Nehézség: konnyti
A varazslat hatasara a talaj siippeddssé valik, ami megneheziti a harcot. Aki ilyen koriilmények kozott harcol, a kovet-
kez6 modositdértékekkel kell, hogy szamoljon: -3 TD, -5 FVD, -2 SVD. A varazslat csak természetes talajon hozhatd
létre. A teriilet nagysaga a magia szintjétdl fiigg: szintenként 2 m?.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: nincs
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NEMITO VERMEREG Mentdlis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal a célpont 1ény vérébe olyan vérmérget juttat, mely elnémitja azt. A vardzslat hatasat csak fény- és
kiteljesedés szféras gyogyitd papi magiakkal lehet megsziinetni. K

IGY: gyors | Hat6ido: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

VAKITO VERMEREG Mentadlis energia: 35 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé a célpont lény vérébe olyan vérmérget juttat, mely megvakitja azt. A varazslat hatasat csak fény- és
kiteljesedés szférds gyogyitd papi magiakkal lehet megsziinetni.

IGY: gyors | Hat6idé: maradand6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

BEHALOZAS Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A 6lbél hirtelen vastag pokhalé-nyalabok tornek el6, és teljesen betekerik a célpontot, aki moccanni sem tud ebben az
allapotban. Képtelen beszélni, s6t, még a 1égzés is nehézkessé valik. Ha az dldozatot nem szabaditjak ki a halébél, akkor
10 perc alatt megfullad. A halét kiviilrdl szét lehet vagni egy egyszert késsel is. A kiszabadulas 2-10 kort vesz igénybe,
gyorsasagat a mesél6 hatdrozza meg fiirgeség probak dobdsa utan.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: 10 m | Védekezés: SVDF

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobéjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

A ,behalézas” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthatd varazslatokon feliil. Sikerprobdjanak kiszamitasa a
tobbi varazslattal megegyez6 modon torténik.

A sotétségsziéra varazslatai

OMELRON IDEZESE Mentilis energia: 25 | VFP: 3 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 egy omelront idéz, ami egy hatalmas, repiil6 hatasallat.
IGY: gyors | Hatdido: szint/6ra | Hatotavolsag: 3 m

CSORDA IDEZESE Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal¢ egy felb6sziilt bikakbol all6 csordat idéz. A csorda mindent letarol, ami 25 méter széles savban az
utjaba keriil. A csorda eldl csak sikeres fiirgeség- és mozgdsprébdval lehet kitérni. Aki a bikdk ald keriil, kéronként 15
sebzést szenved el, valamint az erénléte minden kérben maradanddan csokken eggyel.

IGY: gyors | Hat6ido: dk10/kor | Hatotavolsag: 3 m

IDEZES EROSITESE Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara egy nem maradandéan megidézett lény dké oran keresztiil az idéz6 szolgalataban marad.
IGY: azonnali | Hat6id6: dké6 6ra | Hatdétavolsag: 3 m

KITERJESZTETT

ERZEKEK Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 képes egy idézett 1ény érzékeit hasznalni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 30 m
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BENITO VERMEREG Mentqlis energia: 40 | Nehézség: nehéz
A varazshasznald a célpont 1ény vérébe olyan vérmérget juttat, mely teljesen lebénitja azt. A varazslat hatasat csak fény-
és kiteljesedés szféras gyogyitd papi magiakkal lehet megsziinetni.

IGY: gyors | Hat6ido: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

SZURO INDAK Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara a f61dbél hirtelen zold szint indak tornek fel, melyek dké célpont labai koré tekerednek, majd
gyorsan felfelé kuszva a felsGtestet, a karokat, a nyakat, és végiil az egész testet szorosan koriilfonjak. Ezutan az indak 5
cm-es tiskéket szurnak dldozataikba, akik minden korben 10-et sebzddnek, nem tudnak mozdulni, tdimadni, védekez-
ni, és — ha magiaismeretitk nem éri el a felsd vagy a fényszférdt — varazsolni sem. Az indak szoritasabol szabadulni nem
lehet. A varazslat csak természetes talajon hozhato létre. A sztr6 indak ellen torténd védekezés elofeltétele a sikeres
fiirgeségproba, ezutan lehet csak SVD-t dobni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: SVDF

ELO FEGYVER IDEZESE Mentilis energia: 15*° | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé megidézhet egy tetszéleges kozelharci fegyvert, mely ebben az esetben él6 névényi részekbdl alakul
ki. Sebzéskor a fegyverb6l apr6 indak nyulnak ki, és az dldozat testébe csapddnak, és megmérgezik azt. Az idegen anyag
azonnal szétterjed a szervezetben; 5/dk10 az esély arra, hogy a célpont dké6 korre lebénul, ellenkezd esetben 15 sebzést
szenved el. (Léfegyverek esetén a 16vedék sebzéséhez adddik ez a mérgezd sebzés.) A fegyver minden esetben az idéz6
egyik kezében jelenik meg. Csak olyan fegyvert lehet megidézni, amit a vardzshaszndl6 ismer és tud hasznalni.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatdétavolsag: nincs

MERGEZO INDAK Mentalis energia: 20 +5/cél | Nehézség: nehéz
A 161dbdl hirtelen z6ld szinti indak tornek fel, melyek 5 célpont laba koré tekerednek, majd kasznak folfelé, és végiil a
test minden részét szorosan koriilfonjak. Ezutan az indakbol nagy tiiskék allnak az aldozatok testébe, melyeken keresz-
till méreg keriil a véraramba. Ez a méreg a ,halalos méreg” elnevezést kapta, mert az aldozatoknak 10 koron keresztiil
koronként egészségprobdt kell dobniuk, amit ha elvétenek, mindig 4 EE-t veszitenek. Az dldozatok nem tudnak mozdul-
ni, és minden korben 5-6t sebzédnek. Az indak miatt nem tudnak tdmadni, védekezni, és — ha magiaismeretitk nem éri
el a felsé vagy a fényszférdt — varazsolni sem. Az indak szoritasabdl szabadulni nem lehet. A varazslat csak természetes
talajon hozhato 1étre. Az ellene torténd védekezés eldfeltétele a sikeres fiirgeségproba, ezutan lehet csak SVD-t dobni.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: SVDF

KOVE VALTOZTATAS

FELOLDASA Mentalis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznald pusztan az érintésével vissza tudja hozni az életet egy kdvé valtoztatott 1ény szoboralakjaba. A varazs-

latot csak azutan nem lehet visszaforditani, ha a készoborbdl egy darab mar hianyzik. A visszaforditas utan a célpont 20
EE-t veszit (és a legmagasabb EE-bél 5-6t).

IGY: gyors | Hatéid6: maradandé | Hatétavolsag: érintés

BODULAT Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A magiahaszndl6 legfeljebb 5 célpontra bodulatot tud idézni, amely meggatolja, hogy azok tdmadjanak vagy varazsolja-
nak. (Védekezni tudnak.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

KITERJEDT POKHALO

IDEZESE Mentilis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
Ezzel a varazslattal a sotétpap képes barhol stirti pokhald-réteget idézni 100 méteres korzetben, ami megneheziti a
mozgast. A pokhalok kozott csak sikeres mozgasprobaval lehet mozogni, és aki elvéti a probat belegabalyodik a pokha-
16ba és harcképtelen lesz (csak akkor varazsolhat, ha mar nem kellenek kézmozdulatok az idézéshez). Fegyverrel is utat
lehet vagni a pokhalok kozott, ez a tevékenység minden méter megtételénél egy kort, azaz 6t masodpercet vesz igénybe.
Az idéz6 még 10 ME felhasznaldsaval meghatdrozhatja a pokhald alakjat és iranyat a varazslat hatdtavolsagan beliil.

IGY: gyors | Hat6idd: 24 6ra | Hatdtavolsag: 100 m*®
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ANYAGATALAKITAS ERINTESSEL Mentqlis energia: 25+ | Nehézség: nehéz

A varazshasznal6 képes egy érintéssel atalakitani az élettelen anyagot. Az anyag kiterjedése nem lehet nagyobb 8 dm?-
nél, és tomege nem haladhatja meg a 25 kg-ot. A varazslatot csak gy lehet erésiteni, ha mégegyszer létrehozzuk, am
ekkor az idézés gyorsasaga mar kétszerese lesz az eredeti idézésgyorsasagnak. A masodik egy kiilon varazslatnak sza- v
mit, ezért kozben nem lehet megzavarni a varazshasznaldt, a probat viszont csak egyszer kell megdobni. Az atalakitott g
anyagnak vagy a tomege, vagy a térfogata lesz akkora, amekkora a kiinduldsi anyagé volt, vagyis a varazslattal anyagot /
teremteni nem lehet.
Az alabbi sorrend azt mutatja meg, hogy az egyes anyagok milyen masik anyagbol alakulhatnak at:

Szovet (ruhaanyag) — papir - fa — ké (nincs modositd);

ké —vas (-2/dk20; +4 ME);

vas — ezist (-3/dk20; +6 ME);

ezust — lathanor (-4/dk20; +8 ME);

lathanor - arany (-5/dk20; +10 ME);

arany - enorithkristaly (-7/dk20; +14 ME);

enorithkristaly — amorathkristaly (-9/dk20; +18 ME);

amorathkristaly - teneurithkristaly (-10/dk20; +20 ME);

teneurithkristaly — otenorithkristaly (-12/dk20; +24 ME).
A zarojelekben feltiintetett értékek a varazslat sikerprobdjanak modositoértékét és a tovabbi ME-igényt jelzik. Minden
egyes atalakulas oda-vissza miikodik.
Az elrontott anyagatalakitds a kiindulasi anyag maradandd és stlyos sériilését eredményezi. A felsorolt anyag-atalakitasi
sorrendet a mesélé indokolt esetben kiegészitheti, modosithatja.
IGY: 10 perc | Hatéidé: maradandé | Hatdtavolsag: érintés

AKASZTAS Mentadlis energia: 55 | Nehézség: nehéz
A 161dbél vagy padlobdl el6tor egy vastag pokhalo-nyalab és azonnal az aldozat nyaka koré tekeredik. Ezutan a vége,
mintha 6nall¢ életre kelne, foltekeredik egy magas pontra. Utolso fazisként a pokhalo 6sszehuzddik, felemelve az aldo-
zatot a talajrdl, igy a nyaka koré tekert hurok megfesziil. Az aldozatnak erénlét probat kell dobnia. Ha elvétette, akkor a
nyaka eltort és meghalt, ha sikeresen megdobta, akkor annyi korig birja az akasztas altal okozott fuldoklast, amennyi az
erénléte értékének a fele.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradando | Hatotavolsag: 20 m | Védekezés: eronlét préba

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz
Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +3 minden varazslat sikerprébdjahoz
Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +3 minden varazslat sikerprobdjahoz

Az ,akasztas” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthato varazslatokon feliil.
Sikerprobajanak kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.

A beteljesedés szféra vardzslatai

FUTOHOMOK Mentqlis energia: 30 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznalé egy kb. 20 m? teriilet futéhomokot hoz létre, mely 5 perc alatt elnyel egy aldozatot. A varazslat csak
10 személy elnyelése utan szitinik meg. A homokban ragadt szerepléknek sikeres mozgds- és testieré-probat kell dob-
niuk, kiilénben megfulladnak. A halott testek 3 méterrel a f6ld alatt maradnak. A varazslat csak természetes talajon
hozhat¢ létre, és hatoideje alatt az adott teriiletre mas magia nem idézheté meg. Ha valaki a futéhomok szélérdl segit

a bajbajutottaknak, az aldozatok probai +5-6s médositot kapnak, am a segitének is sikeres testierd-probdt kell dobnia,
kiilonben szorult helyzetben 1év6 tarsa sorsara jut.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: MVE
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LOMBVERT Mentadlis energia: 25°'° | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 zold-sarga-barna szint levelek sokasagabodl osszefonddott vértet idéz testére (vagy mar meglévo
vértjére), mely minden 2 méternél kozelebb merészkedd célpontot egy indaval megfog, és tavol tart az idéz6tol. Az igy
foglyul esett aldozat nem tdmadhat és — ha magiaismerete nem éri el a felsé vagy a fényszférdt — nem varazsolhat, és
SVD-t sem dobhat. Az indak szoritdsabol szabadulni nem lehet. A lombvért legfeljebb 5 tamadoét képes foltartani.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs | Védekezés: nincs

KOTODES Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara egy idézett 1ény maradandoan a szerepld szolgalatdba szegddik, és a tarsa lesz. A haldlmdgiaval
idézhet6 lényekre is hat a varazslat. Nem hat viszont azokra az idézett 1ényekre, melyek életenergidja 100 folott van,
vagy mar kotédés varazslat hatasa alatt dllnak. Az a lény, aki egy szerepld tarsaul szeg6dik, mar sajat akaratabol marad a
»mester” mellett, ezért ezutan a szereplének mar nem kell a tudataval iranyitania. Szobeli parancsokat adhat neki, amit
az megért, és végre is hajt. Azok a lények, amelyek rendelkeznek MVE-vel, dobhatnak védést a varézslat ellen.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: MVE

LANCIDEZES Mentadlis energia: 20+ | Nehézség: nagyon nehéz
Ez a varazslat lehet6vé teszi, hogy tobb 1ényt megidézziink, melyek egyszerre fognak megjelenni. Ehhez 20 alap, és an-
nyi hozzdad6dé ME sziikséges, amennyi a lények 6sszes ME-igénye. A 1ények csak a varazslat hatdideje alatt szolgaljak
az idéz6t. Ilyen mddon csak annyi lényt lehet megidézni, amennyit a szerepl6 képes iranyitani.

IGY: 2 kor | Hato6idé: szint/perc | Hatotavolsag: 10 m

KOPOK IDEZESE Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egy nagyon veszélyes képokot idéz.
IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatétavolsag: 3 m

BURJANZAS Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A vardzslat hatdsara az idéz6 a pusztabdl fiives legel6t, a fiives legel6bél bozotost, a bozotosbdl erdét, az erd6bél pedig
vadont képes teremteni 100 méteres kdrzetben.

IGY: gyors | Hat4id4: maradandé | Hatdétavolsag: 100 m***

A VADON EREJE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara erd6ben vagy bozotosban a varazshasznaldt egy lathatatlan aura veszi koriil, mely megnoveli erejét.
A természeti energidknak kdszonhetéen pozitiv modositoértékekkel fog harcolni (+3 TD, +1 TTD, +10 sebzés). A va-
razslat ideje alatt +20 életenergidt is kap, de ezt a varazslat megsztinése utan nem tudja visszagydgyitani.

IGY: azonnali Hato6id6: 8 kor Hatotavolsag: nincs
FELTAMASZTAS
ELOHALOTTKENT Mentqlis energia: 45 | Nehézség: nehéz

A varazshasznalé az érintésével feltamaszthat él6halottként egy elpusztult lényt. A feltamasztasi ritualé egy orat vesz
igénybe, am ez az id6 mddosulhat a kivant él6halott tulajdonsagainak és a hulla allapotanak fiiggvényében. (A felta-
masztas szabalyait figyelembe kell venni. Ha a feltamasztas sikertelen, 4 ora elteltével ismét lehet probalkozni. Kévé
valtoztatas vagy teljes fagyasztas kovetkeztében meghalt él6lényeket nem lehet feltamasztani.)

IGY: lasd a leirasban | Hat6id6: maradando | Hatotavolsag: érintés

GYILKOS VERMEREG Mentqlis energia: 45 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal¢ a célpont 1ény vérébe olyan vérmérget juttat, mely két koron beliil megoli azt.

IGY: gyors | Hat6idé: maradandé6 | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE
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ELO TEST ATALAKITASA Mentadlis energia: valtozé | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznal6 képes a gondolataival atalakitani az éI0 test szerkezetét. (A varazslat az ahanlasokra nem hat.) 30 ME
felhasznalasaval a végtagokat alakithatja at, 35 ME felhasznalasaval pedig mar képes a belsd szervek atalakitasara is (pl.
tiidds 1égzésbdl kopoltyus 1égzés). 45 ME felhasznalasaval sotét szinl szarnyakat noveszthet maganak, igy képes lehet g
repiilni. Allatok alakjét is magéra tudja dlteni, vagy mdsokat valamilyen 4llatt4 vardzsolni. 48 ME felhasznaldséval em- ‘
16s allatta, 50 ME felhasznalasaval hiillové, 55 ME felhasznalasaval kétéltivé, 60 ME felhasznalasaval madarra, mig 65

ME felhasznalasaval valamilyen rovarra tud atalakulni, vagy valakit atalakitani. A fentebb felsorolt formak csak irany-
mutatasul szolgalnak, hiszen a magia ezen szintjén az atvaltozasnak mar csak a magiahasznal6 képzelete és mentdlis

energidja szab hatart. Ilyen esetekben a mesél6 dolga a varazslathoz sziikséges mentdlis energia megallapitasa. A hatas
maradandd, igy csak a visszavaltoztatds elnevezésii rovasvarazslattal lehet visszaalakitani. Nem emberszabasu él6l¢-

nyekre a varazslatot csak tovabbi 15 ME felaldozasaval lehet megidézni. Fontos megjegyezni azt is, hogy az atalakitott

testben az eredeti képességek hasznalhatatlanok, valamint azt, hogy a varazslat ellen nem lehet véd6dobast dobni. A

rosszul sikeriilt varazslat maradandd, sulyos elvaltozast okozhat.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: 5 m | Védekezés: nincs

VISSZAVALTOZTATAS Mentqlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A magiahaszndl6 az elvarazsolt 1ényt visszavaltoztatja eredeti alakjaba. A lény életenergidja a visszavaltoztatds utan 10
lesz.

IGY: 3 kor | Hat6idé: azonnali | Hatotavolsag: 5 m | Védekezés: nincs

POKKA VALTOZTATAS Mentadlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 pokka valtoztatja az aldozatot. A varazslat érdekessége, hogy az atalakult pok, a kotddés varazslat ha-
tasa ala is keriil, igy az idéz6 szolgaja lesz élete végéig. Az idéz6 donti el, hogy fekete pokka vagy orias pokka, vagy még
50 ME felaldozasaval képokka valtoztatja aldozatat.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

AZ URNO TESTOREINEK

MEGIDEZESE Mentadlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A vardzshaszndld két eziistszint pokot idéz, melyek hasonlatosak az Achana Kripta Urnéjének testéreihez.

Képesség: Egy ilyen pok mesterszintli mdszds képességgel egyenértékii készséggel rendelkezik a poklabak miatt.
Tamadasi médok: csipés, TD: 12/dk20, 6sszTP: 6 (FE: 1, FGY: 1). A csipés soran méreg keriil az aldozat szervezetébe, mely
gyengiti és sorvasztja a testet: koronként 2-vel csokken az életenergia. Nem lehet egészségprobdt dobni a méreg hatasa ellen.
A mérget csak sikeres méregtelenités probaval lehet megallitani. Ha a mérget nem tavolitjak el a szervezetbdl egy percen
belil (12 koér) akkor az maradandé értelmi kdrosodast okoz, az értelem 4-re csokken.

Ha a csipés tamadast behaldzott aldozat ellen hasznalja a pok, akkor nem kell tamadé dobast dobnia, a csipés sikeresnek
mindsiil.

Varazslatok: A behal6zas varazslatot mesteri szinten ismerik ezek a pokok. A sikeres megidézés esélye 18/dk20.
Jellemz6k: EE: 80, SVD: 6, RGY: 6 LGY: 4 ME: 80 MVE: 6, SPD: dk20+3

IGY: gyors | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 2 m

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utdn +4 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden szint utdn +3 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden szint utan +1 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

LAz Urné testéreinek megidézésee” vardzslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthaté varazslatokon feliil.
Sikerprobajanak kiszamitasa a tobbi vardzslattal megegyezé médon torténik.




A BRIPTAR BUNYVE
A FEHER HOMOK KRIPTA VARAZSLATAI

A tualvildgi szféra vardzslatai

TUZLABDA Mentilis energia: 7 | Nehézség: nem nehéz
Egy célpontra tlizlabdat 16, ami az aldozatnak 2dké égési sériilést okoz.
IGY: azonnali | Hat6ido: azonnali | Hatétavolsag: 20 m | Védekezés: SVD

TUZNYIL Mentadlis energia: 7 | Nehézség: konnyi
Egy nyilnak vagy mas l6vedéknek +5 tlizsebzést ad, valamint a nyil képes meggyujtani az éghetd anyagokat 2/dk10
eséllyel.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatétavolsag: 10 m

LANGPENGE Mentilis energia: 10** | Nehézség: konnyii
Egy kardnak +3 tlizsebzést ad, valamint a kard képes meggyujtani az éghet6 anyagokat 2/dk10 eséllyel.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: 1 m

A KRIPTA ENERGIAI Mentadlis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A varazshasznald 1 6ra meditacié utan 12 érara +15 életenergidt kap a legmagasabb életenergidjdhoz. Tobb varazslat
hatasa nem adddik ossze.

IGY: 1 6ra | Hatdidd: 12 éra | Hatotavolsag: nincs

REMITO ERINTES Mentilis energia: 8 | Nehézség: konnyi
A megérintett célpont megrémiil és elmenekdil.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: nincs | Védekezés: MVE

BEKLYO Mentalis energia: 8 | Nehézség: nem nehéz
A célpont személy egy 1 m?-es teriiletet nem képes, és nem is akar elhagyni.
IGY: azonnali | Hatéid6: dké kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

A HALAL VEDO EREJE Mentilis energia: 8 | Nehézség: konnyi
Ha egy él6lény — melynek EE-je 30 vagy afolotti érték — meghal, a vardzslat hatdsara az idéz6 +2 FVD-t kap.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

A HALAL TAMADO EREJE Mentadlis energia: 8 | Nehézség: konnyi
Ha egy él6lény ~melynek EE-je 30 vagy afolotti érték — meghal, a vardzslat hatésara az idézé +2 TD-t vagy +1 TTD-t
kap.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

RONTAS Mentadlis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
A célpont személy rontévarazslat hatdsa ala keriil, ezért negativ moédositéértékek befolyasoljak: -2 FVD, -4 TD, -2
TTD.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 5 m | Védekezés: MVE
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PARAZSSZONYEG Mentqlis energia: 15*° | Nehézség: nem nehéz
A kivalasztott folddarabon a semmibdl egy parazsszényeg jelenik meg, mely koronként 2 sebzést okoz azoknak, akik
rajta allnak, valamint minden kérben 2/dk10 az esély arra, hogy az égheté anyagbol késziilt 1abbelik meggyulladnak.
Csak foldon hozhato 1étre 5x5 m-es nagysagban.

IGY: azonnali | Hatdido: szint/kor | Hatétavolsag: 10 m | Védekezés: nincs

EJJELLATAS Mentadlis energia: 10 | Nehézség: konnyi
A varazslat segitségével a varazshasznald ugy lat a s6tétben, mintha nappali vilagossag lenne.

IGY: azonnali Hat6id6: szint/ora Hatétavolsag: nincs

ELOHALOTT ESZLELESE Mentilis energia: 3 | Nehézség: konnyi

A varazslat segitségével a magiahaszndlo észleli az él6halottak jelenlétét vagy az éppen mikodo haldlmdgidt.
IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatotavolsag: 100 m

SOTET AURA Mentilis energia: 10 | Nehézség: konnyii
A magiahasznal¢ koriil egy teljes sotétséget el6idéz6 aura jon létre, mely mindehova kiséri 6t. A nappali fény egyaltalan
nem éri a varazshasznalot, igy 6 is csak akkor lathat az auraban, és azon kiviil, ha képes az éjszakai latasra valamilyen
formaban. Mivel a burokba nem lehet belatni, a tavolsagi fegyvert hasznalok -3 TTD-vel, és -6-o0s célpontra 16véssel
probalhatjak eltalalni az idéz6t. Barki, aki belép az auraba, teljes sotétséggel talalja magat szemben. A varazslatot az
idéz6 barmikor megsziintetheti.

IGY: azonnali | Hatéid6: 12 6ra | Hatdtavolsag: 5 m**

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +1 minden varazslat sikerprébajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +1 minden varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +1 minden varazslat sikerprobdjahoz

Az ,A kripta energiai” és a ,,sotét aura’varazslatok mindegyik korbe beletartoznak, a vélaszthat6 varazslatokon felil.
Sikerprobajuk kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.

A suttogas szféra vardzslatai

LANGCSOVA Mentadlis energia: 12 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 kezébdl egy 40 cm atmérdjl langeséva csap ki egy célpontra, aki 25-6t sebzddik, és 3/dk10 az esély
arra, hogy meggyullad.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatotavolsag: 15 m | Védekezés: SVD

TUZGOLYOK Mentilis Energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznald két kezébol harom-hdrom kisebb tlizgolyé repiil ki. Ilyenkor egy vagy két célpontot lehet megnevezni,
és a golyok egyenként 7-et sebeznek. Ha a varazslat sebzését idéz6je megnoveli, akkor az a megégetett aldozatok kozott
aranyosan eloszlik. Az SVD-probakat az aldozatok golyonként dobhatjak, minden egyes sikeres proba utan 1-gyel csok-
ken a célpont SVD-je.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hatdtavolsag: 10 m | Védekezés: SVD

VERTIZZITAS Mentqlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A varazslat felizzitja a célpont vértjét: az elsé korben elkezd izzani, a masodikban 5 sebzést okoz, a harmadikban 7-et, a
negyedikben 10-et, az 6todikben 20-at, a hatodikban 30-at, illetve 4/dk10 az esély a test meggyulladasara.

IGY: azonnali | Hat6idé: 6 kor | Hatotavolsag: 10 m | Védekezés: nincs
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A HALAL EREJE Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
Ha egy él6lény — melynek életenergidja 30 vagy a folotti érték — meghal, a varazslat hatasara a varazshasznalé minden
tamadasa sikeres lesz.

IGY: azonnali | Hat6id6: dké kor | Hatétavolsag: nincs

FEGYVER IZZITASA Mentilis energia: 12 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat felizzitja a célpont fegyvert. Két koron beliil a fabol késziilt fegyverek kigyulladnak, a fémbdl késziiltek pedig
felheviilnek, igy egy kor utan hasznaloik sikertelen lelkieréproba esetén kénytelenek fegyvereiket eldobni, vagy sikeres
proba esetén koronként 5-6t sebzédnek.

IGY: azonnali | Hat6idé: 5 kor | Hatotavolsag: 10 m | Védekezés: nincs

TUZFEGYVER IDEZESE Mentadlis energia: 15*° | Nehézség: konnyt
A varazshasznalé megidézhet egy tetszéleges fegyvert, mely +5 tlizsebzést kap. 4/dk10 az esély arra, hogy a megtama-
dott fél ki is gyullad. (Léfegyverek esetén a l6vedékhez adodik ez a tlizsebzés.) A fegyver minden esetben az idéz6 egyik
kezében jelenik meg. Csak olyan fegyvert lehet megidézni, amit a varazshaszndl6 ismer és tud hasznalni.

IGY: gyors | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: nincs

SZELLEMBORTON Mentilis energia: 10 | Nehézség: nem nehéz
Ez a varazslat lehetévé teszi, hogy a magiahasznalé megkosse a szellemeket. Ha testbdl kilép6 1élekr6l van szd, a varazs-
hasznalé képes lehet arra, hogy bemérje a testet. Erre akkora esély van, amekkora a magiahasznalat szintje, példaul 6.
szinten 6/dk10. (10. szinttdl kezdve mindig sikeriil bemérni a testet.) A varazslat arnylények és gyilkos szellemek dké
korig tarté lebénitasara is hasznalhatd.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/6ra vagy dké kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: MVE

A SIVATAG DUHE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
Az idéz6 a kiizdelemben a sivatag nyughatatlan lelkeinek energiait idézi meg a kriptakovon keresztiil, igy +3-at kap a
tdmadodobdshoz, +3-at az FVD-hez, +10-et a sebzéshez, valamint fegyverével az idézés korében és a rakovetkezd kor-
ben kétszer tamadhat.

IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatotavolsag: nincs

SZIVSZORITO EMLEKEK Mentqlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara az dldozat szornyt és tragikus emlékei a felszinre keriilnek, és 6ngyilkossagba kergetik. Az aldo-
zatnak lelkieréprobat kell dobnia. Ha a dobas sikertelen, az aldozat 6ngyilkossagot kisérel meg, ami — ha valaki nem
akadalyozza meg - harom koron beliil sikeriil is neki. Az 6ngyilkossag modjarol a mesélé donthet. A szerepld a negye-
dik kérben fog meghalni, de ekkor még életmentést lehet alkalmazni. Ha viszont a szerepld sikeres lelkieréprébdt dobott,
a varazslat hatasara legalabb két napra mély letargiaba esik.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: 7 m | Védekezés: MVEL?

SOTET CSONKOLAS Mentilis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat megidézése utan a varazshaszalo vagofegyverét sotét fiist veszi koriil, igy a fegyver kiilonleges erét kap; a
kovetkez6 két korben minden sikeres tamadas egy-egy végtag csonkolasat fogja eredményezni.

IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatotavolsag: nincs

KARHOZOTT LELKEK Mentilis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznal6 harom elkarhozott lelket idéz meg, melyek szellemfoszlényként teste koriil keringenek legfeljebb 45
cm tavolsagban. Ha az idéz6t kozelharci tdmadas éri, a lények a tamaddoktol minden korben 3 EE-t elszivnak, és menta-
lis energiava alakitjak az idéz6 szamara. A varazslat ideje alatt az idéz6 altal megolt Iények lelkei csatlakoznak a harom
karhozott l1élekhez. Minden uj 1élek emeli a koronként okozott sebzést, valamint meghosszabbitja a varazslatot 1 perc-
cel. Az elkdrhozott lelkek lathatdak és olyan tulajdonségokkal rendelkeznek, mint egy szellem. Egy ilyen lélek 5 EE-vel
rendelkezik.

IGY: gyors | Hatdidé: szint/perc | Hatétavolsag: nincs
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SOTET ENERGIAHULLAM Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz -

A varazslat hatasara az idéz6 testébdl egy sotét energiahullam drad ki, mely olyan, mint egy fekete flistgytird. A hullam
2 korre megbénitja az éppen tdmadodkat, ezalatt nem tudnak mozogni, tdmadni, védekezni, varazsolni vagy beszélni.
IGY: azonnali | Hat6idé: 2 kor | Hatétavolsag: 5 m' | Védekezés: MVE

A SOTETSEG ATKA Mentadlis energia: 15 | Nehézség: nem nehéz
A magiahaszndl6 egy sotét aurat idéz a célpontra. A nemkivanatos sotétség az aldozatot mindenhova kiséri. A varazslat
egyszeri atok. Fontos megjegyezni, hogy a legtobb él6lény a hosszantartd sotétségtol konnyen depresszidba zuhan.
Ennek a sotét auranak a hatasa megegyezik az azonos nevi varazslatéval.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: 5 m | Védekezés: MVE

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprébdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utdn +2 mindegyik varazslat sikerprobdjahoz

»A sOtétség atka” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprébajanak kiszamitasa a
tobbi varazslattal megegyez6 mddon torténik.

A sotétségszféra varazslatai

GYILKOS ERINTES Mentqlis energia: 15 | Nehézség: nehéz
A vardzshaszndld érintésétdl az dldozat koronként 8 EE-t veszit egészen addig, mig meg nem hal. Ezt a negativ hatdst
csak gydgyitdssal, harctéri gyogyitdssal vagy gyogyitovarazslattal lehet feloldani.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé6 | Hat6tavolsag: érintés | Védekezés: MVE

A HALAL FEGYVERENEK

MEGIDEZESE Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 egy halott csontjait felhasznalva megidézheti sajat csontfegyverét, mely a fegyver alaptulajdonsaga-
ihoz képest pozitiv mddositokat kap (+2 TP, +2 VP), és folyamatos vérzést okozo sebzéssel rendelkezik. A folyamatos
vérzést okozo sebzés azt jelenti, hogy sikeres sebzés esetén az aldozat a ,véres érintés” nevi varazslat hatdsa ala kertil.

(E hatas ellen lehet kiilon MVE-t dobni.) A fegyver minden esetben az idézd egyik kezében jelenik meg. Csak olyan
fegyvert lehet megidézni, amit a varazshasznald ismer és tud hasznalni.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/kor | Hatdtavolsag: nincs

TUZDARAZSAK Mentqlis energia: 18 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 kezébdl sok-sok apro, 1-2 cm-es ég6, izz6 és parazslo kédarabka 6zonlik ki, melyek mint darazsraj
zsonganak a célpont kortil, folyamatosan meg-megégetve aldozatukat, koronként 15 sebzést okozva. Az aldozat raada-
sul -3 SVD-vel, -5 FVD-vel, -5 TD-vel és -3 TTD-vel mddosult értékekkel harcolhat a varazslat végéig.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 15 m | Védekezés: nincs

LANGLEHELLET Mentalis energia: 20 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal¢ két kezébdl egy, fél méter széles langhullam tor ki. Azok a Iények, akik a langhullam hatétavolsagan
beliil, illetve a hulldm félméteres korzetében vannak, 10-et sebz8dnek, és 4/dk10 az esélyiik arra, hogy meg is gyullad-
nak. Ha a varazslat sebzését idéz6je megnoveli, akkor az a megégetett aldozatok kozott aranyosan oszlik el.

IGY: azonnali | Hat6id6: azonnali | Hatétavolsag: 7 m | Védekezés: SVD
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/" KINZO EGETES Mentilis energia: 15 | VFP: 2 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat a célpont testének érzékeny pontjait égeti, igy kinokat és égési sebeket okoz. Az aldozat életenergidja 2-vel,
lelkiereje 1-gyel csokken minden korben (ez utdbbi nem maradando). Ezt a varazslatot leginkabb kinzasoknal szoktak
alkalmazni.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: MVE

TELJES SOTETSEG Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazslat hatasara legfeljebb 3 személyre teljes sotétség borul, amitél olyan érzetiik lesz, mintha megvakultak volna.
IGY: azonnali | Hat6idé: szint/perc | Hat6tavolsag: 50 m | Védekezés: MVE

SZEMTANUK KEZELESE Mentqlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A varazslat idéz6je elfeledteti a szemtanukkal a torténteket, igy azok nem emlékeznek sem az idézdre, sem arra, hogy
mit tett veliik.

IGY: azonnali | Hat6idé: maradandé | Hat6tavolsag: latotavolsag | Védekezés: MVE

A TULVILAG EREJE Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
Ez a varazslat elképesztéen nagy fizikai erdt ad az idézének, akinek testi ereje igy 23-ra n6 a varazslat ideje alatt. Ekkora
erével akar 5 tonnas kovekkel is kacsazhat a varazshasznalo. Sebzése megduplazddik. (Ez gyakorlatilag a sikeres tama-
das végén kiszamolt sebzést kétszerezi meg.)

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: nincs

HOMALYLENYEK IDEZESE Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé dk10 homalylényt idéz.

Az homalylények fekete, szellemszer(i, de nem anyagtalan, apré (manaj nagysagu) lények.

Tamadasi médok: Egy homalylény elsédleges tamadasi modja az, hogy érintésével, dnmagiat felaldozva eggyé valik egy
targgyal*, és megsemmisiti azt. A homalylények érintése nem hat a brutionbol késziilt targyakra.

A homalylény masodlagos tamadasi mddja az, hogy zavarja az ellenfelet aki -5 SVD-vel, és -3-as FVD-vel védekezhet,
ameddig a frusztralé koriilmény fennallnak.

Jellemz6k: EE: 5, FVD: nincs, SVD: 6, RGY: 6, LGY: 6, MVE 6, ME: nincs, SPD: dk10

IGY: gyors | Hat6ido: szint/perc | Hatétavolsag: 1 m

HOMALYFAL IDEZESE Mentalis energia: 15 +5/m | Nehézség: nem nehéz
A magiahaszndl6 egy maradandé homalyfalat idézhet, mely legfeljebb 3 m magas és 5 méter széles, valamint 50-70 cm
vastag lehet. Tovabbi 5 mentdlis energia raforditasaval a fal magassaga vagy szélessége 1 méterrel, illetve vastagsaga 20
cm-rel névelhetd. A homalyfalat csak gy lehet megsemmisiteni, ha egy korben egyszerre annyi sebzés éri, ahany centi-
méter a vastagsaga.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: 7 m

SOTETOMELRON IDEZESE Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznald egy sotétomelront idéz, mely az omelron él6halott masa. Tuladonsagaiban szinte azonos él6 rokona-
val, de szenvedélyes hisevo és teljesen fekete.

IGY: gyors | Hat6ido: szint/6ra | Hatotavolsag: 3 m

SOTET FERGETEG Mentadlis energia: 20 | Nehézség: nem nehéz
A varazshasznalé egy fekete, 1 méter atmérdjii forgoszél alaku energiadrvényt idéz meg, mely végigsopor a harc szinte-
rén. A fergeteget az idéz6 iranyitja. Akihez hozzaér a fergeteg, az koronként 20-at sebzddik a varazslat ideje alatt.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatétavolsag: 1 m | Védekezés: SVD

[* A homalylény csak olyan targyat képes megsemmisiteni, mely egy 2 m atmérdji gobmbbe még belefer.
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HOMALYGOMB Mentdlis energia: 30 | Nehézség: nem nehéz .
A varazshasznalé egy fekete, 20 cm atmér6jii gombot idéz, mely képes targyak és 1ények elnyelésére. A homalygomb ;
csak mozdulatlan, vagy alig-alig mozg6 dolgokat tud elnyelni. Az él6lények és targyak szamara a homalygombben i
toltott id6 semmilyen karos hatassal nincs. A homalyban az él6lények nem 6regednek, nem gyogyulnak, a targyak nem N
korrodalédnak. Barki, aki ismeri ezt a varazslatot, 10 ME felhasznéalasaval barmikor el6hivhat barmit, ami a homaly- g
gombben van. Egy homalygombot 6tszor lehet hasznalni. A varazslat ismer6i meg tudjak allapitani, mi van egy gomb- ’
ben, s6t, azt is, hogy hanyszor lehet még hasznalni. A gombben maga az idéz4 is elrejtézhet.

Amikor a gomb bekebelez valamit, akkorara n6, amekkorara az adott dolog befogadasahoz sziikséges..

A gomb mérete nem valtozik a benne tarolt targyak méretétdl és mennyiségétdl, tehat a bekebelezés utan visszazsugo-

rodik eredeti nagysagara. A homalygomb nem képes olyan targyat bekebelezni, ami nem fér bele egy legalabb 8 méter
atmérdjui gombbe.

Ha a bekebelezéskor a homalygomb intenziv mozgést érzékel, a folyamat ledll. A magatehetetlen 1ények még MVE-t

sem dobhatnak az ellen, hogy a gomb magaba olvassza 6ket.

A gomb az elnyelés folyamatat akkor kezdi el, ha hozzaért a célpont testhez. Az bekebelezés folyamata 4 kort vesz

igénybe.

IGY: 3 kor | Hat6id6: maradando6 | Hatotavolsag: 1 m | Védekezés: nincs

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +3 minden varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden 2. szint utdn +3 minden varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden 3. szint utdn +3 minden vardzslat sikerprobdjahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden 4. szint utan +3 minden varazslat sikerprobajahoz

A ,homalygdomb” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a vélaszthatd varazslatokon feliil.
Sikerprobajanak kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.

A beteljesedés szféra varazslatai

TUZGYURU Mentilis energia: 20 | VFP: 2 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6bdl el6toré tlizgylri 8 m-es korben mindenkinek 15 tlizsebzést okoz, és 4/dk10 az esély arra, hogy
meg is gyulladnak.

IGY: azonnali | Hatéid6: azonnali | Hatétavolsag: 8 m'* | Védekezés: MVE

FUTOTUZ Mentilis energia: 20 | VFP: 3 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 labatol kiinduld langok tobb irdnyba szétterjednek, igy akar 6 célpontot is meg lehet tamadni egyszer-
re. A kigy6 alakua langok, melyek kovetik a célpontokat, koronként 7 sebzést okoznak, és 7/dk10 eséllyel gyujtjak fel az
aldozatokat. Ezt a probat és a varazslat ellen dobhaté SVD-t minden korben tjra kell dobni.

IGY: azonnali | Hat6idé: szint/kor | Hatotavolsag: 7 m | Védekezés: SVD

A SOTETSEG HATALMA Mentadlis energia: 25 | Nehézség: nehéz
A vardzshaszndld a sotétben koronként 2 EE-t és 5 ME-t regenerdlddik, valamint +5 TD-t és +2 TTD-t kap.
IGY: azonnali | Hat6id6: 10 kor | Hatotavolsag: nincs

LANGLENY Mentalis energia: 25 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazslat egy, 10 cm magas langlényt idéz, aki az elsé korben a kozelében 1év6 els6 ellenséget meggyujtja, majd
koronként sorra meggyujtja a kozelében 1évé tobbi aldozatot, egészen addig, mig el nem tiinik, vagy el nem fogynak az
ellenségek. A meggyulladas esélye minden esetben 100%.

IGY: azonnali | Hatéidé: szint/kor | Hatétavolsag: valtozé | Védekezés: MVE
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ELEGETES Mentalis energia: 40 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazshasznalé érintésének hatdsara egy él6lény vagy élettelen targy (legfeljebb 5 mx5 m-es kiterjedésig) vakité fény-
jelenség kiséretében elporlad. Az igy meghalt 1ény nem tamaszthato fel.

IGY: azonnali | Hat6idé: azonnali | Hat6tavolsag: érintés | Védekezés: MVE

TUZGOLEM IDEZESE Mentilis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A varazshasznal6 tlizgélemet idéz. A varazslathoz holttestre nincs sziikség. Az idézett 1ény 3 6ran at az idézdje szolgala-
taban marad

IGY: gyors | Hat6id6: 3 6ra | Hatétavolsag: 3 m

HOMALYKAPU NYITASA Mentadlis energia: 60 | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé egy rést nyit a térben, melynek segitségével hatalmas tavolsagokat hidalhat at. Az atjard 1 percig nyit-
va all, ezalatt barki keresztiilmehet rajta. Az utazdknak erdénlét probat kell dobniuk. Ha elvétik, akkor legalabb 24 6ran
at tartd erds fejféjast élhetnek at. Ez a mellékhatds nem hat a kapu idézdjére.

IGY: azonnali | Hat6idé: 1 perc | Hatdtavolsag: 3 m

KISZARITAS Mentqlis energia: 50 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatasara a célpont 1énybdl az 6sszes viz elparolog, ennek kovetkeztében két koron beliil elpusztul. A test
teljes kiszaradasat azonnali atokfeloldo varazslatokkal lehet megallitani. Aki ebbe a varazslatba hal bele, 12 6ran beliil
még foltdmaszthato.

IGY: azonnali | Hat6idé: 1 perc | Hatétavolsag: 3 m | Védekezés: MVE

FELTAMASZTAS
ELOHALOTTKENT Mentqlis energia: 45 | Nehézség: nehéz

A varazshasznalé az érintésével feltamaszthat él6halottként egy elpusztult lényt. A feltamasztasi ritualé egy orat vesz
igénybe, am ez az id6 mddosulhat a kivant él6halott tulajdonsagainak és a hulla allapotanak fiiggvényében. (A felta-
masztas szabalyait figyelembe kell venni. Ha a feltamasztas sikertelen, 4 ora elteltével ismét lehet probalkozni. Kévé
valtoztatas vagy teljes fagyasztas kovetkeztében meghalt él6lényeket nem lehet feltamasztani.)

IGY: lasd a leirasban | Hat6id6: maradando | Hatotavolsag: érintés

HOMALYGOMB MEGSEMMISITESE Mentadlis energia: 40 | Nehézség: nehéz
A varazshasznalé az érintésével megsemmisiti a homalygombot, igy minden az enyészeté lesz, ami benne rejtézik.
IGY: azonnali | Hat6id6: maradando | Hatotavolsag: érintés

TERULET ELSOTETITESE Mentadlis energia: 30 | Nehézség: nehéz
A varazslat hatdsara az idéz6 koriil 100 méteres sugart korben elsotétiil az ég. A hatas maradandd, az éghajalti viszo-
nyok nem befolydsoljak a sotét fellegeket. A varazslat hatasat csak a béke profétai képesek feloldani.

IGY: azonnali | Hat6id§: maradand6 | Hatétavolsag: 100 m***

HITSZEGES Mentqlis energia: 40 | Nehézség: nehéz
A magiahasznal¢ az érintésével megrenditi aldozata hitét. A hithi lény, legyen akdr papi magiat, akar kriptamagiat
hasznald, elvesziti minden képességét, mely az istenével vagy kriptajaval kapcsolatos volt. Ezzel egyiit az 6sszes kiilon-
leges hatas is megsztinik a lényen, mely az altala ismert magiahoz kot6dott. Mentalis védédobassal csak akkor lehet
védekezni a varazslat ellen, ha érzékeltiik az idéz6 art6 szandékat. A varazslat atoknak mindsiil, csak atok feloldé papi
magiaval lehet semlegesiteni hatasat.

IGY: azonnali | Hat6id6: maradandé | Hatotavolsag: érintés | Védekezés: lasd a leirasban
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A HOMALY
FENEKETLEN SZAJA Mentalis energia: 60 | Nehézség: nagyon nehéz
A varazslat hatasara a fold egy 0sszefiiggs, 16 négyzetméter feliiletti, fekete homalytengerré valik. Ha valaki sikeres
mozgas- és ugrasprobat dob, az utolsé pillanatban megmenekiilhet. Ha ezeket a probakat elvéti, azonnali halal var ra. A ;
varazslat ellen nem lehet mentdlis védiéértéket dobni! A lezuhant testek megsztinnek 1étezni, igy azt, aki ebbe a varazs- K
latba hal bele, nem lehet feltamasztani. A homalyba zuhant Iények tovabb novelik a sotétség méretét. Minden 1ény 1 /
négyzetméterrel noveli meg a homaly feliiletét, mely 4j méretét a lény halala utani korben éri el. A homaly legnagyobb
kiterjedése 100 m?* lehet.

IGY: azonnali | Hatdid6: szint/kor | Hatdtavolsag: 10 m | Védekezés: MoP s

Bels6 kor: 3 varazslat/ minden szint utan +4 mindegyik varazslat sikerprébajahoz

Kiils6 kor: 5 varazslat/ minden szint utan +3 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Széles kor: 7 varazslat/ minden szint utan +2 mindegyik varazslat sikerprobajahoz

Teljes kor: 9 varazslat/ minden szint utdn +1 mindegyik vardzslat sikerprébajahoz

»A homaly feneketlen szdja” varazslat mindegyik korbe beletartozik, a valaszthat6 varazslatokon feliil. Sikerprobdjanak
kiszamitasa a tobbi varazslattal megegyezé modon torténik.

UJ KEPESSEGEK

FELNEHIR ISMERET

A felnehir ismeret képességgel az él6halottakrol és a kriptak titkairdl tudhatunk meg tobbet. Képesek lehetiink
felismerni a felnehireket, valamint azt, hogy mi a kiilonbség kozottitk. Meg tudjuk kiilonboztetni a kiilonb6z6 kriptak
jeleit, szokasait, és az él6khoz valo viszonyat is.

Alapszint: A szerepl ismeri a kiilonb6z6 él6halott 1ényeket, igy felismeri, ha egy ilyen lénnyel talalkozik.

Kezdo szint: A szerepld ismeri a kiilonbo6z6 kriptakat, azok neveit és jeleit.

Kozépszint: A szerepl ismeri a kriptak tarsadalmi mikodését és kasztrendszerét. Tudja, hogy melyik kriptanak milyen az
élékkel valo viszonya, ismeri a kriptak erdsségeit.

Kozéphaladé szint: A szerepl6 tudja, hogyan kell végleg megsemmisiteni egy él6halott lényt.

Halado szint: Ett6l a szintt6l ismeri a szerepl6 a kriptak torténetét, és a kriptak kozotti harcok aktudlis véaltozasait.
Mesterszint: A szerepl6 tudja, hogy hol vannak az éléhalottak fontosabb hely6rségei, vadaszteriiletei, és hogy melyik
kriptat milyen érdek ftizi egy adott helyhez. Nagyjabdl tudja, merre talalhato a tobbi kripta.

Megtanulasa
Tudomény Alapszint Feltétel
Felnehir ismeret 3 Nincs
Fejlesztése
Tadominy | %50 |y [ oo [ e
Felnehir ismeret 15 20 25 2x25 3x25
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AURALATAS

Az auralatas képessége épp ugy elsajatihatd, mint a szdmtan vagy az irds tudomdnya. A kiilonboz6 1ények egy
latast fejleszt6 technikaval képesek arra, hogy elsajatitsak az auralatas mivészetét, melynek koszonhetden kiszinesedik a
vildg, és a 1ény nem az anyagot latja majd, hanem az anyagokat atjard energiat. Az auralatds megtanuldsahoz kitartasra és
sok gyakorlasra van sziikség, am ha valaki megtanulja, akkor egészen masképp néz majd a koriilotte 1év6 vilagra.

A képesség hasznalatahoz mindig sikeres képességprobat kell dobni.

Alapszint: A szerepld latja az aura elsd par rétegét. Ez alapjan képes megallapitani valakirél, hogy milyen a jelleme, gonosz,
semleges, vagy jo. (Természetesen a jellem megallapitdsa nem jelenti azt, hogy egybdl fény deriil az illet6 inditékaira.)
Kezd6 szint: A szerepl az aura nagyobb részét latja. Képes felismerni a lelki eredetti betegségeket (depresszid, mély lelki
fajdalom), és a megfigyelt lény lelkiallapotat. (Nyugodt, izgatott, mérges, ideges stb.) Ezzel képes a szerepld felismerni,
amikor valaki leplezni prébalja a lelkiallapotat.

Kozépszint: A szerepl6 képes felismerni az aura szineinek valtozasabdl azt, ha valaki hazudik. A szerepl6 latja az energiak
aramlasat, igy képes latni a magikus csapdakat és magikus targyakat. (A farenorumi szimbdélumok dltal kibocsatott
energidkat nem észleli.)

Kozéphaladé szint: A szerepld lathatja a lelkek energidit, igy képes érzékelni a szellemeket vagy mas, magia altal
lathatatlannd valt lényeket. (A farenorumi lathatatlansag elrejti a lelkek dltal kibocsatott energiat.)

Halad¢ szint: A szereplé képes megallapitani egy lény aurajardl annak magikus tudasat, mentalis energia készleteinek
méretét, és akar azt is, hogy milyen magiat képes hasznalni.

Mesterszint: A szereplé képes a folyamatos auralatasra. Ilyenkor 12 drara kiszinesedik szamara a vilag és mindennek,
amit nem arnyékol le valamilyen farenorumi szimbdlum, latja az aurdjat. A szerepld ilyenkor lat a sotétben, atlat a
homalyvarazslatokon, sét, képes megallapitani, mit tartalmaz egy homalygomb. Mivel érzékeli a nagy energiafolyamokat,
konnyedén képes a mentdlis energidit Gjratolteni. (10 ME/6ra alap regeneralédas barmilyen magiaosztaly hasznalata
esetén, a folyamatos auralatas hatoideje alatt.)

Ezt a képességet nem tanulhatjdk meg olyan lények, akiknek nincs szemiik. Ilyen lények példaul a szellemek és a
csontvazak.

Megtanulasa.
Gyakorlati képesség | Alapszint Feltétel
Auralatas 5 Legalabb 15-6s értelem és 15-0s szellemi erd vagy 15-0s lelkierd
Fejlesztése

Kezd6 | Kozép- | Kozéphaladé | Halado

. . . . Mesterszint
szint szint szint szint

Gyakorlati képességek

Auralatas 20 27 35 2x30 3x28




