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Eloszo

1997 teléen halottam elsének a szerepjatékrol. Akkor természetesen latatlanul is butasagnak
tartottam, mig a haverom ra nem vett, hogy nézek meg egy partit. Ett6l kezdve lettem fanatikus
szerepjatékos. Mar a masodik karakterem fejvadasz volt és az6ta mar nem is tudom hany ilyen gyilkosom
jarja Ynevet. Egyéb kasztokat nem is nagyon prébaltam ki — meg is vagyok érte dorgalva néha — annyira
megtetszett ez a kaszt. Es csak vdrtam mikor jelenik meg végre egy kiegészité egy uj kldnrél vagy
részletesebb leirdas egy létezordl. A sorra megjelend uj szabalykonyvekben semmit ilyet nem lehetett
talalni, csak a Rana magazin kecsegtetett néha némi Gjdonsaggal. 1998 nyaran végil ugy dontottem,
hogy az osszegyiijtott anyagoknak valamilyen format adok. A szabalykonyvekbdl, magazinokbol, valamint
— héla a technikénak — az Internetrdl osszegyiijtott anyagokat irtam le és bévitettem ki, helyenként sajat
Otleteimet is beletettem. Helyenként természetesen talalhatok benne kiforratlan dolgokat, de hely és
idohidny és legtdbbszor forrasanyag hianya miatt azt nem tudtam tokéletesre csiszolni. Ha valamilyen
Otletetek vagy kritikatok lenne, azt 6rommel veszem, kiildjetek e-mailt a tronix@rpg.hu cimre.
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Az atlagos fejvadasz

Ynev egyik legkilonlegesebb karakterkasztja a

fejvadasz. Kozéptajon helyezkedik el a harcmiivész,
harcos, tolvaj alkotta héaromszogben. Tokéletes
gyilkosok;  neveltetésik  minden  mozzanata,
kiképzésiik minden egyes pillanata, egész életiik ezen
célt szolgalja. Ismerik és felhasznaljak a pusztakezes
és fegyveres harcmiivészetet - am csak, mint a
gyilkolas egyik hatékony eszkozét. A rejtdzés,
lopdzés, falmaszas mesterei; kitartdak, szivosak,
gyorsak. Szigori és kegyetlen torvények szerint
élnek, amelyek megszegéséért bal keziik levagasaval,
vagy életlik felaldozasaval fizetnek. Ha elvallalnak
egy kuldetést, akkor torténjék barmi, azt végre kell
hajtaniuk - még sajat klanjuk vagy csaladjuk sem
fékezheti meg Oket tobbé. A sikertelenségiikre még
halaluk sem mentség, ilyenkor a klan az elhunyt
csaladtagjain  all bosszat. A fejvadaszok nagy
csaladokra emlékeztetd klanokba tomoriilve élnek.
Gyakran valdoban rokoni szalak fiizik 6ket egymashoz.

A vilagtol visszavonultan, nyugodtan szeretik
gyakorolni  "tudoményukat”, &m olykor egész
varosokat hal6z be és iranyit szervezetiik.
A képességek kidobéasa:
Eré 2k6+6
Alloképesség K6+12+kf
Gyorsasag K6+12+kf
Ugyesség K10+8
Egészség K10+10
Szépség 3k6
Intelligencia 3k6 (2x)
Akaraterd 3k6 (2x)
Asztrél 2k6+6

A fejvadaszok harcértéke nagyjabdl a
harcosokéval egyenld, de nem kozeliti meg a

gladiatorokét vagy a lovagokét. KE alapjuk 10, TE
alapjuk 20, VE alapjuk 75 és CE alapjuk 0, minden
Tapasztalati Szinten 11 Harcérték Maédositét kapnak,
amibdl 4-et, 4-et ktelesek mind TE-jikre, mind VE-
jiikre osztani. Kezdeményezé Ertékiikk minden
masodik TSZ-en 1-gyel eleve nd, akkor is, ha erre
egyéltalan nem &ldoznak HM-jiikbél.

Eleter6 és Fajdalomtiirés

A fejvadaszok olyan kegyetlen és kemény
kiképzésen esnek at, ami bizony egészségiiket is
igénybe veszi. gy aztan nem  &rvendeznek
kiilonosebben magas életeronek. A fajdalomhoz
ellenben - éppen emlitett kiméletlen életmédjuk okan
- hozzaszoktak, és remekiil tiirik. Ep alapjuk 6 (ehhez
L adja a karakter az Egészsége 10 feletti részét); Fp

alapjuk pedig 7 (amihez a karakter Alloképességének

és Akaraterejének 10 feletti része jon). Tapasztalati
Szintenként a fejvadaszok még k6+5 Fp-t kapnak.

Keépzettségek

A fejvadasz meglehetésen céliranyosan kiképzett
harcos; nemigen jut ideje és lehet6sége egyéb
képzettségek elsajatitasara. Sokat mar 1. Tapasztalati
Szinten eleve megkap, és még néhanyat késbb. Igy
aztan érthetd, miért kevés Képzettség Pontjainak
szama: Kp alapja 3 és minden TSZ-en (mar az els6n
is) tovdbbi 5 Kp-val gazdalkodhat; amib6l olyan
képzettségeket tanul, amilyeneket csak kivan. Ha a
karakter az (j szabalyrendszer szerint csinaljuk, az
altalanos fejvadaszra az Al-es tablazat vonatkozik a
Fuggelékben.

A fejvadészok 1. TSZ-en a kovetkezd képzettségeket
kapjak:

Képzettség fok/%
Okdélharc Af
15 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Pszi (pyaronni) Af
Uszés Af
Csapdaallitas Af
Futés Af
Alca/alruha Af
Hatbaszras Af
Maszas 40%
Esés 20%
Ugras 20%
Lopozés 25%
Rejt6zkodés 30%
Csapdafelfedezés 15%

A fejvadasz minden Tapasztalati Szinten kap 30%-ot,
amit eloszthat felsorolt hat Szazalékos Jartassagaban
mért képzettsége kozott. Ha kivanja, barmelyiket
részesitheti elonyben a tobbi hatranydra, akar azt is
megteheti, hogy némelyiket egyaltalan nem néveli. Azt
azonban szem eldtt kell tartania, hogy egy
képzettségre szintenként maximum 15%-ot szanhat.

A tovabbi szinteken a kovetkezd képzettségben
részesl:

Tsz. Képzettség fok/%
2. Kotelékbdl szabadulas Af
2. Okoélharc Mf
3. Vakharc Af
4. Nyomolvasas/eltiintetés Af
4.  Alcéazés/alruha Mf
5. Hatbaszuras Mf
5. Pszi Mf
5. Uszés MF
7. Vakharc Mf



Kotelékbol szabadulas Mf
Nyomolvasas/eltiintetés Mf

i

Kulonleges képességek

A fejvadasz 5. szintt6l kezdve képes a pszi Slan-

Utjanak egyes diszciplinait alkalmazni. Ilyenkor Pszi-

haszndlatanak szintje egyenlé Tapasztalati Szintjével.

Hogy melyek ezen diszciplindk és mikor lesznek

elérhet6ek szamara, arrol az alabbi tablazat tudosit:
Tsz. Diszciplina

Tetszhalal

Zavaras

Teststlyvaltoztatas

Erzékelhetetlenség

Jelentéktelenség

=~ O [t

A fejvadasz, ha olyan fegyverrel verekszik,
melyben torténetesen nem képzett, akkor sem a
mindenki masra érvényes Képzetlen Fegyver-
forgatasbél szarmazé hatranyok sujtjak, hanem annal
joval enyhébbek: KE: -5, TE: -5, VE: -10, CE: -15.

Tapasztalati Szintjével a sebzés is ndvekszik,
amit okozni tud. Két szintenként eggyel. (2. Tsz +1
Sp, 4. Tsz +2 Sp, 6. Tsz +3 és igy tovabb) Ez
hozzdadddik fegyvere vagy puszta 6kle sebzéséhez.

Tapasztalati Szint

A fejvadasz karakter szamtalan dolgot kénytelen
folyamatosan gyakorolni ahhoz, hogy fejlédhessen.
Ezért nagyon lassan és nehezen lépi Tapasztalati
Szintjeit. Ez a tendencia még magasabb szinteken is
érvényesdl.
Tapasztalati Pontok
0-190
191-400
401-900
901-1800
1801-3500
3501-7500
7501-15000
15001-30000
30001-60000
60001-110000
110001-160000
160001-220000
Minden tovabbi szinten +60000Tp kell

Tapasztalati Szint

[
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A fejvadasz karakterrol

A fejvadasz karakterre vagyod Jatékos elsé és

legfontosabb feladata megérteni, miben rejlik a kaszt
ereje, miért tartozik a M.A.G.U.S, legerdsebb karakter
kasztjai k6zé. Hiba lenne misztikus okokat keresni, a
magyarazat prozai: a fejvadasz célja elérésének
érdekében nem valogat a modszerekben és
eszkdzokben. Marpedig célja egy: a hatékonysag. Egy
fejvadasz nem arra torekszik, hogy beléle valjék a
legjobb harcos, a legkllonb kardforgatd, vagy a
leghirhedtebb parbajhds, 6 egyszerlien csak elég
hatékony szeretne lenni, hogy minden alkalommal
végrehajthassa a rabizott feladatot. Nem a
tokéletességet keresi a harcban, a harmoniat vagy a
hatalmat, nem kivan szépen gydzni vagy szépen
meghalni, pusztan csak gy6zni, barmi aron. Ami
mégis kiemeli a hozza hasonlé gondolkodasu
harcosok koziil, az klanjanak &si tudasa, és a
harcmiivészetek ismerete.

A legtobb fejvaddszkan harci  tudasa
harcmiivészeti alapokon nyugszik. Ez természetesen
nem jar egyutt a slan diszciplinak hasznalataval,
egyszerien azért, mert nem ¢éri el azt a szinvonalat. A
fejvadaszok harcmiivészete nem sziikolkodik a
latvanyos  elemekben, a  kivilallo  szamara
megkiilonbozhetetlen a vérbeli harcmiivészettél. A
kiilonbség ugyanis nem a kiilséségekben, hanem a
belsd erdk, a Chi felhasznalasaban rejlik - erre a
pusztan hatékonysagot keres6 fejvadaszok nem, vagy
csak elenyészé mértékben képesek.

A fejvaddszok Ynev minden t4jan klanokba
tomorilnek. A klan képezi a karaktert, s cserébe
szolgalatokat, feltétlen hiiséget kovetel - ami a Jatékos
Karakter dolgat alaposan megneheziti. Egy fejvadasz
nem Onmaga ura, hanem szigord hierarchia szerint
felépiilé klan "tulajdona™: semmit nem cselekedhet
feljebbval6i megkérdezése és engedélye nélkiil, mig
forditva, a legtobb esetben feltétlen engedelmességgel
tartozik. A klanja kotelékébol még el nem szabadult
Jatékos Karakter valosagos kotéltancos, minden

Iépésére tgyelnie kell, nehogy sajat klanja végeztesse

ki.
A fejvadasz kotottségeirol

Minden karakter szaméara fontosak azok az

életelvek, az a szemlélet- és gondolkodasmod, azok az
erkolcsi nézetek, amelyek alapjan cselekszik, melyek
meghatarozzak tetteit, melyek alapjan a kiilonboz6
szituaciékban dont. A legtobb kaszt szamara ezek
csupan jellembeli vagy el6torténetbdl szarmazod
megkdtések, iranyelvek, amelyek csak keretet adnak
az illetd cselekvési szabadsaganak, de nem verik 6t
bilincsbe. A fejvadaszok szamara - éppen abbdl
fakaddan, hogy az adott kasztba tartoznak - sokkal




stlyosabb megkdtéseket kell figyelembe venni a jaték
soran.

Rendkiviil sok hasonlésdgot mutatnak a
killonféle fejvadasz és orgyilkos-szervezetek. Oket
olyan motivacidk vezetik, olyan kdzdsségben élnek,
oly er0s az Osszetartds kozottik, hogy bizonyos
kérdésben érdemes megvizsgalnunk éket. Mint ahogy
egy nehézvértes lovasbol sem lesz sziikségszeriien
lovag, ugy nem lehet fejvadasznak sem nevezni
senkit, aki lesbdl tdmad, és esetleg gyilkolni akar.
Csakis a szervezett keretek kozott tevékenykedd
gyilkosok, testérok, kémek, stb. tekinthet6k
fejvadasznak, mindenki mas legfeljebb renegat vagy
jol képzett gyilkos lehet.

A fejvadaszok a legtobb esetben mar fiatal
koruk 6ta egy-egy klan mellett vannak, vilaglatasukat,
életelveiket nagyban meghatarozza az a kézeg, ahol
felcseperednek. Itt szerzik meg azokat az élményeket,
amelyek alapjan kialakulnak benniik azok az
érzelmek, amelyek az Osszetartozast, hiiséget, a
bliszkeséget hivatottak biztositani. lgaz ugyan, hogy
akadnak fiatal fejvadaszklanok is, am a legtdbb
hasonld ynevi szervezet komoly torténelmi multtal
rendelkezik. Ezek a tradicidk, szokésok, irott
szabalyok avagy szokasjogon alapuld torvények
alapjaiban  meghatarozzdk  egy-egy  fejvadasz
viselkedését. Gyakran nem csupan egy fontosabb
pozicio szerepe van ily modon tisztdzva, de a klan
minden tagjanak pontosan kérilirhatd tevékenysége
is. A fejvadaszoknal is akadnak olyan alapelvek,
amelyek felbukkannak Ynev majd minden hasonlo
testvériségében.

Az Osszetartozas és a hiiség mindenek felett.
Egy-egy fejvadaszklan - éppen azért, mert a tagok
gyerekkoruk 6ta itt nevelkednek, s gyakorta valds
rokoni szalak is Osszeflizik Oket - szinte mar
csaladként mikodik. A tagok - a kiviilrdl érkezetteket
is - hiiségeskii koti a klanhoz, melyek megszegésénél
komolyabb biint klantag nem tehet. Ez a hiiségeskii
szabalyozza az egyén és a klan viszonyat. A
legtdbbszor valamiféle erkolesi kodex is all mogotte,
amely pontos tdmpontokat nyQjt a tagok és a klan
kotelességeirél és feladatairol, nem ritkdn konkrét
példakkal hatarozva meg a teendéket. Gyakorta éppen
a csaladi vagy csaladias kozosség az, amely eldsegiti
a tagok feltétlen hiiségét. Nemigen akad ugyanis
olyan, aki hajlandd lenne szeretteit elarulni vagy
elveszejteni. Ugyanigy a szereteten alapuld zsarolas is
megfeleld biintetés vagy ellenintézkedés Iehet a
mégiscsak hitlenné valt tagokkal szemben.

A rangsor. Minden klanban komoly, pontrél
pontra szabalyozott rangsor van érvényben, mely
meghatarozza a tagok helyzetét, egymashoz vald
viszonyét, behatérolja cselekedeteiket és megszabja a
lehetdségeket. Mindenben igazodik a mar emlitett
hiiségeskiihdz és az erkdlesi kodexhez. Igaz ugyan,

hogy minél feljebb keril valaki a ranglétran, annal

tobb mindenhez van joga, s batrabban, szabadabban
cselekedhet, ugyanakkor sokkal nagyobb a
feleléssége a klan tobbi tagjaval szemben, sokkal
tobbet kell foglalkoznia a rabizottak gondjaival,
szlikségleteivel, boldogulasaval. Egyes
testvériségeknél ez a mar-mar csaladféi kotelezettség
valéban azt jelenti, hogy a klan tagjai vérikkel
tisztelik a felettik allékat még akkor is, ha val6jaban
semmilyen rokoni kotelék nem fiizi 6ket egymashoz.

A fegyelem. A fejvadaszklanok
Osszetartasanak és fennmaradasanak alapkdve, ami
részint az eddigiekbdl is kovetkezik. Szigort - katonai
- fegyelmet kell tartani az olyan szervezeteknél, mint
amilyenek az orgyilkos testvériségek is. Voltaképpen
harcosokrol - még ha azok egy specidlis valtozatarol -
van is sz6. elkeriilhetetlen hat a megfeleld
intézkedések bevezetése és elfogadasa. Nem
egyszerlien kisebb kellemetlenségek kivaltd okai
lehetnek a kulonféle mulasztasok. A Kklanok
tevékenységének jellegébol adodoan a
fegyelmezetlenség akadr az egész  testvériség
bukésahoz is vezethet.

A titoktartas. Talan még az el6z6 ismérvnél
is fontosabb. A fejvadaszklanok természetik szerint
titokzatosak, hiszen cselekedeteik a legritk&bb esetben
kerllnek a nagy nyilvanossag elé. Hogy ez tovabbra is
igy maradhasson, hogy tavol tarthassak maguktol a
kellemetlenkedbket, hogy mindez rejtve maradjon az
esetleges kutatdo tekintetek el6l. Aligha akad
fejvadasz, aki  kapcsolataival,  képességeivel,
feladataival henceg. Ilyen erdvel akar ongyilkossagot
is elkbvethetne. Ugyanigy rejtve kell maradnia a klan
lakhelyének, szokéasainak, szertartasainak, stb. Nincs
olyan szervezet, amely magat akarna gyengiteni azzal,
hogy kifecsegi a titkait.

Ennek ellenére, a fejvadaszok kozott is
akadnak erények, melyekre kilondsen biszkék,
amelyek segitségével kiemelkedhetnek tarsaik kozl.
Ezek a ravaszsdg, az (igyesség és gyorsasag, a
tisztanlatas, az alkalmazkodd-készség, a lojalitas, a
feltétlen engedelmesség, batorsag, stb. lgaz ugyan,
hogy a legritkdbb esetben éneklik meg Oket a
trubaddrok, viszont mindannyian tudjak, hogy a fenti
erények nemcsak a maguk, de a klan boldogulasat is
szolgaljak.

Mar sokszor emlitettik a klanok kapcsan
bizonyos erkolcsi kddexet. Itt arrél van sz, hogy
milyen elvek hatdrozzak meg a klan mindennapjait, a
gondolkodasukat, a tetteiket. Kihatassal van
dontéseikre, gyakorta eleve meghatarozza a lehetséges
vélasztasokat. Altalaban nincs szoros dsszefliggésben
az adott kulturkor valldsdval, &m az tagadhatatlan,
hogy a helyi vilagnézet minden esetben rajta hagyja
nyomét. Ezek azok az - irott vagy iratlan térvények,
amelyek minden masnal jobban meghatirozzék a
tagok cselekedeteit, ugyanakkor biztositjak, hogy
amennyiben azok szerint él, egyszerlien nem tehet a



klan ellenére. Ha viszont megszegi ezeket, a lehetd
legkomolyabb biint koveti el. Eppen ez az, ami
élvezetessé - és nehezen jatszhatova - teszi a
fejvadaszokat. Nekik is allandoéan alkalmazkodniuk

kell, folyamatosan a kozOsség érdekeit kell
figyelnitik, mielott sajat problémaikon
elgondolkodnak. Hiiségiik, tantorithatatlansdguk erre
a garancia, no és persze azok az évek, melyek soran
vériikbe ivodott ez a fajta gondolkodasmaéd

Ez a magyarazat arra, miért kell a kalandozd
fejvaddszok modgé minden esetben klant, célokat,
esetleg hosszan elhizod6, hossz( tava feladatokat
kitalalni. Az a fejvadasz, aki nem tartozik egyetlen
klanhoz sem, csupan renegat. Aruld. Aki igy vagy
Ugy, de becsapta azokat, akik felnevelték, Kijatszotta,
esetleg cserbenhagyta Oket. Hogy miként birkédzik
meg ezzel a teherrel - esetleg az 6t {ild6z6
bossziszomjas alakokkal - az legyen immar az &
gondja.

Amennyiben egy fejvadasz mégis eltérne ezektdl a
normaktol, a fent részletezett kikotésektdl, valamilyen
formaban felrlgnd azt a szOvetséget, amely a
hiiségeskiivel jott 1étre kozte és a klan kozott. Az
ilyen esetekben a legritkdbb alkalommal bocsatanak
meg a vétkesnek, a legtébbszor arra sincs ideje, hogy
esetleg magyarazkodjon. Arulénak, ellenségnek
bélyegzik, s megvonnak téle mindent, amit a klan
kebelén eddig élvezhetett. Tarsaibdl vadaszok
lesznek, s gyakorta megprobaljak halallal bintetni
arulojukat. Akadnak olyan testvériségek, amelyek a
kisebb biinoket csupan szamiizetéssel toroljak meg,
am ez meglehetdsen ritka. Ha az arulé valami médon
mégis megussza a kldn bosszujat, egyik legfobb
blintetésként - az esetleges lelkiismeret furdalas, stb.
mellett - azt kell elviselnie, hogy mindaz a biztonsag,
amit eddig élvezett, egy csapasra szertefoszlott.
Rangrejtve, titkolézva kell élnie, mindenkiben
ellenséget szimatolhat, s egy jo darabig valdszinileg
nem akad senki, akihez bizalommal fordulhatna, aki
gondjat viselné vagy megtorolnd a rajta esett
sérelmeket.

Becsulet-kddex

Mindegyik klan kialakitotta a maga "becsilet-

kodexét", melynek betartasdt a legszigoribban
megkovetelik. A szokasos tiszteletadasi  és
engedelmességi kovetelményeken tal a kddexek tobb
érdekes vonasbhan is rokonsagot mutatnak:

- A klan béarmelyik tagjara kiszabhat egy
feladatot, de a fejvadasznak joga van azt
visszautasitani - habar ez illetlenség. Ha ellenben
elfogadja a megbizast, kotelessége végrehajtani...
vagy meghalni. A kudarc fogalma ismeretlen.

- Ha a fejvadasz valamely kilénleges feladat
végrehajtdsaval, vagy barmilyen més mdbdon
megvéltja magat a klant6l, tébbé nem tartozik

engedelmességgel, ©nmaga ura lesz. Szabad
fejvadasznak szamit, nem szokott vagy Kkitaszitott
klantagnak. Ha tovdbbra is a klanndl marad,
egyenrangu szovetségesként kezelik.

- A klan koteles biztositani tagjainak a
rangjukhoz méltd életet. Ha erre nem képes, fel kell
szabaditania htiségeskiijiik alol.

- Az arulo fejvadasz halott fejvadasz; a
kegyelem és a konydriilet ismeretlen fogalmak.

Kulonleges fegyverek

Majd minden fegyverrel megtanul banni a

fejvadasz. Felettébb hasznos tudomany ez, mert
klanja jellemzd fegyvereihez csak titokban nyulhat,
élete sordn legtdbbszér egyéb fegyverekkel harcol.
Hasonl6 a helyzet az alkar- és labszarvédékkel:
hatékony  hasznalatuk  Oridsi  gyakorlatot  és
akrobatikus Ugyességet igényel, ami Altalaban a
fejvadaszok sajatja. Nem jelent egyértelmii lebukast,
mint a kilonleges fejvadasz fegyverek, hisz olykor
mas kasztok tagjai is hasznalhatjak, de gyanut kelt.
Marpedig a gyant sok estben azonos a leplez6déssel.

Eren
Fehér Tigrisek fejvadaszklan

Kyria alapitdsatol szamitott 20174. év utolsd
napjan:

Mi lett velink? Oh, Weila! Miért engedted
kipusztulni klanunkat? Mi még éllink, de mi lesz, ha
Tharr hivei rank talalnak? Weila, kény6rgok segits!

Kyria alapitasatél szamitott 20175. év, Weila Els6
Szent Napja, az év elsé napja:

Rhyar atya almot latott: Weila megjelent neki, és arra
utasitotta a klanunk maradékat, hogy vagjunk at a
Pidera-hegységen, és addig folytassuk utunkat, amig
Gjabb Kinyilatkoztatast nem tesz. De ott mi lesz
vellink? Arrafelé csak barbarok élnek! Mindegy.
Jobb, mintha Tharr hivei mészérolndnak le
mindenkit. Talan él még ott a kyr hagyomanyokbol.

Kyria alapitasatdl szamitott 20176. év 154. napja:




Ma dombok kozé értlink, ahol bevarhattuk Tharr
atkozott hiveit. Mar csak tizenegyen vagyunk. A
csataban sokan elestek t6liink is, de Tharr hivei mar
nem szolgaljak urukat. A parancsnokukkal én vivtam
meg. Halala eldtt ezt orditotta:

- Nem menekiiltok! Rabszolgaként szolgaljatok majd
Tharr birodalmat, Toront!

Weila, miért engedhetted, hogy Tharr vegye at az
uralmat egykori otthonunkon, a Toron Tartomanyon?

Kyria alapitasatdl szamitott 20176. év 155. napja:
Rhyar atyanak ismét megjelent Weila. A latomas
Utmutatdsa alapjan elindultunk a lenyugvé nap
iranyaba, 6seink foldje fele.

Kyria alapitasatdl szamitott 20176. év 587.
napjanak reggele:
Weila segitségével sikerllt elérni, hogy Eren

fovarosaban fogadjon minket az uralkodo. Most
indulunk.

Kyria alapitdsatél szamitott 20176. év 587.
napjanak estéje:

Kdszonjuk, Weila! Kaptunk egy hazat a févarosuk
bels6 részén. Remélem, ezt valamivel meghalalhatjuk

az ittenieknek.

Kyria alapitasatdl szamitott 20176. év 614. napja:
Ma az uralkodoénal voltunk kihallgatason. Mivel mar
mindenki felgyogyult, kozolte wveliink végleges
dontését, mi szerint testérei lesziink. Mieldtt
befejezhette volna mondanddjat, egy udvaronca tort
rantott, s nekirontott. Ek6zben kyril orditotta:

- Meghaltok, Weila csahos kutydi, kik el akarjatok
adni a kyr hatalmat! De el6bb vele végzek!

Sikeriilt Ggy legy6zni, hogy az uralkodé nem sériilt
meg. Amikor az Orok megolték, Osszeaszott, és
felismertem benne Aren el-Kiurnat, a Fehér Tigrisek
Rend egyetlen renegatjat. Hamar Tharr hivévé
szegddott, és ezért kidobtuk a Rendbdl. Az uralkodo
folytatta beszédét:

- Testéreim lesztek, és tudomanyotok tovabbadésaval
fogjatok kiképezni a legjobb testéroket. De mivel itt
nem lenne helyénval6 tanoncokat képezni, orszagom
nyugati erdos részén kaptok foldet, ahol felepittettem
rendhazatokat!

Kyria alapitasatol szamitott 20176. év 615. napja:
A vidék csodalatos. A rendhdz kifejezéssel az
uralkodé nagyon keveset mondott. Hat falu, az erdd
kdzepén, a legjobb helyen a képzéshez. Elneveztik
Via Shen-nek, ami annyit jelent: "Ujjasziletés".
Kodszonjik, Weila!

Kyria alapitasatdl szamitott 20245. év 158. napja:

Nem értem. Egyszertien nem értem. Abbol a tizenegy
emberbdl, aki tulélte Tharr szolgdit, senki nem
Oregszik. Rhyar atya szerint ez Weila akarata.

Kyria alapitasatdl szamitott 20245. év 159. napja:
Almomban megjelent Weila, és elmondta, hogy ez az
O ajandéka. Reggel a tobbiek elmondtak, hogy nekik
is megjelent. Rhyar atya szerint azért van ez, hogy
Tharr szolgai ellen jobban léphessenek fel az altalunk
nevelt fejvadaszok. Az atya elmondta, hogy neki
Weila azt is kijelentette:

- Kyria élIni fog, Tharr utolsé hiveit ti fogjatok
elpusztitani.

Legyen meg Weila akarata!

A klan torténete

Mint a fenti irasbol kideriilt, egy Weila hitii kyr
fejvadaszrend, a Fehér Tigrisek alapitotta. A rend
eredetileg Toron tartomanyban székelt, de Tharr hivei
Toron megalapitasakor kiirtottak a rend nagy részét.
Iddpont: P.sz. 174, a kyr panteon széthulldsa
utdn szinte azonnal - mivel csak Tharr atyjai élték tal
a csatat, ezért Tharr hivei - Weila, Sogron és Igere
vereséget kihasznalva - lesujtottak hiveikre, és rovid
de véres dsszecsapasok utdn megalapitottdk Toron
Birodalmat. A rend ezutan menekiilésre kényszerdilt,
és hosszl vandorlas utan Erenben talaltak menedéket
(P.sz. 176.). Az uralkodotdl kapott teriletet
elnevezték Via Shen-nek, és itt elkezdték tanitani az
Gj  novendékeket. Az  Eszaki  Szdvetség
megalapitasaig tobbé-kevéshé titokban
tevékenykedtek, de egy idé utdn nem csak Eren
nagyjait, hanem az egész Szovetséget szolgaltak.

Elhelyezkedés

TerUIetUk Eren Calowyn felé esé részén van. Hat

falubol all, amit az alapitd elsé rendtagok hoztak
létre. Az uralkod6tél kapott terilet kivalo arra, hogy
a tanitvanyok elmélyiljenek tudomanyuk
gyakorlasaban. Az erdd, amiben a faluk vannak, az
elsG ranézésre gyonyorii. De az itt toltdtt néhany
honap alatt rajon az ember, hogy nagyon unalmas tud
lenni. Minden faluban mas agban képezik a
ndvendékeket.

Falu Tanitott &g Jelentés
Hag Nar Alapkiképzés
Thalil Sif Test6r
Welath Ked Kém
Dwican Vir Orgyilkos
Eowiewn Fulas Lovész
Jerear Ral Méagiahasznal6

Nar



Az alapkiképzés, amit minden névendék megkap.

Ezt kovetSen kell bizonyitani egy-két bevetés soran,
hogy alkalmas arra, hogy a klan tovabb foglalkozzon
vele. Ha nem, akkor szabadon tavozhat, de minden
klannal kapcsolatos emlékét kitorlik, Kkivéve a
megtanultakat. Ekkor valhat még bel6le harcos vagy
tolvaj. Ha valaki igy dont, akkor annak mindenféle-
képpen lényeges lejatszani a probakildetést és a KM-
nek kell eldonteni, hogy alkalmas volt-e vagy nem.
Ha nem, akkor harcos vagy tolvaj lehet beldle. Ekkor
az els6 szinten nem kapja meg a HM-et, Fp alapot,
Fp/Szintet és az elsé 3 szinten nem kap Kp-t. Ha
alkalmas akkor képességei és mestere javaslata
alapjan szakosodhat. A kidobas ugyanugy torténik,
mint az  é&ltalanos  fejvadasznal. Ha  (j
szabalyrendszerben alkalmazzuk, akkor
fejvadaszként kell kidolgoznunk elsé szinten, a
képzettségek az Al tablazat szerint. Ha nem alkalmas
a felvételre, akkor 6 szintén nem kap Kp-t a
kovetkezo 3 szinten és az 1) kasztja szerint kell nézni
a képzettségeket.

Képzettség fok/%
Okolharc Af
Belharc Af

6 fegyver hasznalata Af

3 fegyver dobéasa Af
Alca/alruha Af
Mészés 25%
Esés 10%
Ugréas 10%
Lopdzés 15%
Rejtozkodes 20%
Csapdafelfedezés 5%

KE alap 10
TE alap 20
VE alap 75
CE alap -
HM/Szint 10(3)
Kp alap 3
Kp/Szint 3
Ep alap 6
Fp alap 7
Fp/Szint k6+5

Szakosodasok

H a a proban alkalmasak, akkor lehet6séget kapnak,
hogy szakosodjanak vagy Nar-ként fejlodjenek
tovabb. Ha szakosodnak, akkor megkapjak a lent
felsorolt tablazat bonuszait és néhany értékik Uj
mddon szdmitando.

Nar Sif Ked

KE plussz - - -

TE plussz - - -
VE plussz - - -
CE plussz - - -
HM/Szint 11(3) 11(4) 9(2)
Kp/Szint 5 5 6
Fp/Szint k6+5 k6+5 k6+3

Vir Fulas Ral
KE plusz - - -
TE plusz - - -
VE plusz - - -
CE plusz +10 +25 -
HM/Szint 10(3) 10(3) 9(2)
Kp/Szint 5 5 4
Fp/Szint k6+6 K6-+4 k6+3

Nar
(altalanos)

M inden mas szakosodott fejvadasz feladatat képes
ellatni, csak nem olyan profi szinten. Ok altalanos
képzést kapnak, és jelentés harci tudasra is szert
tesznek. Ok hasonlitanak legjobban mas klanok
altalanos fejvadaszaira. Uj szabalyrendszerben a
képzettségek az Al tablazat szerint.

Képzettségek fok/%
9 fegyver hasznalata Af
2 fegyver dobéasa Af
Belharc Mf
Pszi (pyarroni) Af
Uszas Af
Futas Af
Hatbaszlras Af
Maszas +15%
Esés +10%
Ugras +10%
Lopdzas +15%
Rejtézkodés +10%
Csapdafelfedezés +10%

Tapasztalati Szintenként még 35%-ot oszthatnak szét,
de egyre legfeljebb 20%-ot tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2.  Kotelékbdl szabadulas Af
2. Okélharc Mf
3.  Vakharc Af
4. Nyomolvasés/eltlintetés Af
4. Alca/alruha Mf
5. Pszi Mf
5.  Hatbaszlras Mf
5. Uszés Mf
7. Vakharc Mf
8. Kotelékbdl szabadulas Mf
9.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf




Sif
(testor)

Feladatuk, mint mas klanokban a messoroknak, a

rajuk bizott fontos személyek, éplletek és egyéb
dolgok védelme a feladatuk. Mivel a nyilvanossag
elott 6k szerepelnek a legtobbet, a kdznyelv ket
hivja embervadaszoknak, pedig feladatuk pont
ellentétes a kozhittel, hisz éppen a védelemre
Osszpontosul. Minden fejvadasz koziil 6k allnak
legkozelebb a harcmiivészekhez. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az A2 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Mf
2 fegyver hasznalata Af
Lefegyverzés Af
Fegyvertorés Af
Vakharc Af
Foldharc AF
Pszi (pyarroni) Af
Sebgydgyitas Af
Lovaglas Af
Etikett Af
Esés +15%
Ugréas +20%
Csapdafelfedezés +20%
Eberség +30%

A Sifek Tapasztalati Szintenként 35%-ot oszthatnak
szét, de egyre legfeljebb 15%-ot tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2.  Belharc Mf
2.  Foldharc Mf
3. Pszi (Pyarroni) Mf
4.  Lefegyverzés Mf
4.  Nyomolvasas/eltiintetés Af
5. 1 fegyver hasznalata Mf
5. Alca/alruha Mf
6. Fegyvertorés Mf
6. Vakharc Mf
8.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Ked
(kém)

Tévedés az elképzelés, hogy a Fehér Tigrisek nem

foglalkoznak kémkedéssel. Foglalkoznak. Csak senki
nem tudja meg, hogy 6k voltak. Ok a legkozelebb a
tolvajokhoz alnak, de mentalitasuk teljesen mas, és a
harcban is jobban megélljadk helyiket. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az A3 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okdélhare Mf
iras/olvasas Af
Térképészet Af
Nyomolvasas/eltlintetés Mf
Uszés Af
Futés Af
Lovaglas Af
Alca/alruha Mf
Hatbaszuras Af
Maszas +20%
Esés +5%
Lopozas +15%
Rejtozkodes +15%
Csapdafelfedezés +15%
Zarnyitas +20%
Titkosajto keresése +15%
Eberség +20%

A Kedek 50%-ot oszthatnak szét Szintenként, de
képzettségre legfeljebb 20%-ot tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2. Pszi (Pyarroni) Af
2.  Belharc Mf
3. Kotelékbol szabadulas Af
5. Héatbaszuras Mf
6. Kotelékbdl szabadulas Mf
7.  Pszi (pyarroni) Mf
8.  Futas Mf

Vir
(orgyilkos)

Elit orgyilkosok. Az els6é id6kben még nem voltak
megtaldlhatoak a klanban, de sziikségessé valt a
munkajuk. Legjobban a mas fejvadaszklanokban
talalhatdé Mortelekre hasonlitanak leginkabb, de
mentalitasuk mer6ben mas. Bar a gyilkolas mesterei,
tudasukat csak akkor alkalmazzak, ha a sziikséges, és
korant sem olyan vérengzdek, mint a krani Mortelek.
Uj szabalyrendszerben a képzettségek az A4 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okdélharc Mf
Belharc Mf
Kinzas elviselése Af
8 fegyver hasznalata Af
Méregkeverés/semlegesités Af
Pszi (Pyarroni) Af
Csapdaallitas Af
Hétbaszlras Mf
Alca/alruha Af
Mészés +20%
Lopdzés +15%
Rejt6zkodés +20%



Csapdafelfedezés +5%
Eberség +5%

A Virek 30%-ot oszthatnak szét Tapasztalati
Szintenkeént, de egyre legfeljebb 20%-ot tehetnek.

Tsz  Képzettség fok/%
3. Alca/alruha Mmf
3. Kinzés elviselése Mf
4, Méregkeverés/semlegesités Mf
4, Nyomolvasas/eltiintetés Af
5. Csapdaallitas Mf
6. Pszi (Pyarroni) Mf
7. Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Fulas
(I6vész)

A kezdeti idészakban nem képeztek Fulas-okat.

Amikor elfek is tanultak naluk, szabadidejiikben
szivesen okitottdk tarsaikat a célzéfegyverek
hasznalatara. A vezetdk lecsaptak az otletre, igy
alakult ki a Fulas csoport. Uj szabalyrendszerben a
képzettségek az A5 tablazat szerint.

Képzettség fok/%
3 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobésa Af
Pszi (Pyarroni) Af
Alca/alruha Af
Fegyver ismeret (célzéfegyverek) Af
Csomozéas Af
Nyomolvasas/eltiintetés Af

Meéregkeverés/semlegesités Af

Mészés +30%

Esés +5%

Rejt6zkodés +15%

Csapdafelfedezés +5%

Eberség +5%

A Fulasok 40%-ot oszthatnak szét, de egyre
legfeljebb 25%-ot tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2.  Hatbaszlras Af
2. Okolharc Mf
3. Belharc Mf
3. Csomozas Mf
3.  1fegyverhasznalat (célz6fegyver) Mf
4.  Hatbaszulras (I16vés) Mf
5. Célzéas Af
5. Pszi (Pyarroni) Mf
6. Epitészet Af
7. Célzés Mf
7. Meéregkeverés/semlegesités Mf
8.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Ral
(magiahasznalo)

A legjobb szellemi képességii tanulok keriilnek
hozzajuk (16-os Intelligenciatél). Els6é Szinten 6 Mp-
t kapnak és minden tovabbi Szinten az
Intelligenciajuk 10 feletti részét. Mivel a karakternek
el kell sajatitani a fejvadaszok tudomanyat is, igy
csak egy bizonyos magiaforméat hasznalhat. Ennek
eldéntése lehet kockadobas, vagy a JK dontése
szerint is valaszthat, ha a KM megengedi:

1. Elemi mégia

2. Termeészetes anyagok magiaja

3. Asztralmagia

4. Mentalmagia

5. Papi magia (Kis Arkanum Természet szféraji
varazslatai)

Mindenki elsajatitja az Id6- és Térmdgiat.
Emellett néhany megkdtést is figyelembe kell venni.
Asztral és Mentalmagia esetén a W-ostrom
alkalmazasat is elsajatitjak. Ha a JK ugy dont, akkor
6. Tsz-en vagy kés6bb megtanulhatja a Jelmagiat, és
elsajatithatja a Kyr Transz diszciplinat. Ha igy dont,
akkor azon a szinten nem kap Kp-t. Aztan 4. Szinttel
kés6bb (tehat, ha 6. Tsz-en tanulta meg a Jelméagiét,
akkor 10. Tsz-en) pedig megtanulhatjdk a
Nekromanciat, de csak akkor, ha mar ismerik a
Jelmégiat. Ehhez szintén fel kell aldoznia azon a
szinten a Kp-it. Manapontjaikat 40  koros
meditécidval nyerik vissza, ezalatt Weilatol kérnek
segitséget (hasonléan a papokhoz). Meg kell még
jegyezni, hogy a Ral iranyzatnak van a legkevesebb
kovetdje, ezért még Eszakon is elvétve talalkozunk
veliik. Uj szabalyrendszerben a képzettségek a
varazslo illetve a pap szerint.

Képzettség fok/%
3 fegyver hasznalata Af
Rdna magia Af
Magiahasznalata Mf
Magiaismeret Mf
Pszi (Pyarroni) Mf
Osi nyelvismeret (Kyr) Af
iras/olvasas Af
Uszas Af
Futas Af

A Ralok 25%-ot oszthatnak szét szintenként, de egyre
legfeljebb 15%-ot tehetnek.

Tsz Képzettségek fok/%
3. Okoélharc Mf
3.  Kotelékbdl szabadulas Af
4.  Hatbaszirés Af
4. Nyomolvasas/eltlintetés Af




4. Belharc Mf
5.  Alca/alruha MF
6. Héatbaszlras Mf
6. ROnamagia Mf
8. Kotelékbdl szabadulas Mf
9.  Nyomolvasas/eltimtetés Mf
Egyéb kasztok a klanban
Emellett természetesen megtalalhatoak a

méregkeverdk, papok, varazslok is, hisz 0k oktatjak a
Ralokat. De nagyon kis szdmban és az akciokban is
csak kivételes alkalmakkor vesznek részt.

Az Embervadaszok fegyvere

Az ereniek, a toroniak altal is hasznalt, hosszabb és

egy rovidebb kardot forgatnak. A lagoss az
Embervadaszok hagyomanyos, hosszabb (max. 25
hivelykes) pengéje. ) )

T/k KE TE VE Sebzés Ar Saly
Lagoss 1 8 14 14 k6+4 52 1,5kg
A pugoss Eren fejvadaszainak és orgyilkosainak a
rovidebb (max. 12 hiivelykes) kiegészité pengéje, az
Embervadaszok hagyomanyos fegyvere. Keresztvasa
gyakran csak jelzésértékli, bar egyes klanok
kulondsen diszes markolatkombinaciokat kedvelnek.

Tk KE TE VE Sebzés Ar Saly

Pugoss 2 12 6 4 k6 10 0,5kg

A klan felépitése

A klanban nincs megkiilonboztetés a kiillonbozo

fajok kozott, ezért barmilyen faju lehet a JK (ha a
KM megengedi). Mindenki egyenld, csak rangbeli
kiilonbségek vannak. Ebbdl is latszik, hogy a klan
nyitott az (j dolgokra. Altalaban fiatalokat
toboroznak, de idénként iddsseb tagokkal is boviil a
klan, ha azok alkalmasak. De beldliikk csak Sifek
lesznek. Elsének mindenki Nar lesz és csak az
alapkiképzést kapja meg, melynek ideje 1 év. Ekkor
egy beavatési probat kell tenniik, és ha azon
megfelelnek és 6k is ugy akarjdk, a mester
javasolhatja, hogy milyen iranyba képezze tovabb
magat a fejvadasz. Ha nem felel meg, akkor
természetesen nem Iéphet be a klanba. Kitdrlik
emlékezetébdl minden a klannal kapcsolatos dolgot,
de harci és egyéb ott tanult képességeit érintetlentl
hagyjak. Miért hagyjdk meg ezt? Haboruban nagy
veszteséget okozhatnak Tharr hiveinek harci
tudasukkal. Weila profécidgja szerint Tharr utolsé
hiveit az Embervadaszok fogjék elpusztitani. Ez még
nem elég ok a gyliloletre. A Rend eredetileg
Toronban székelt, onnan tildozték el 6ket Tharr hivei.
Mindezek ellenére nem kotelezé a Weila hite.
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Az ereni kl&n engedi, hogy fejvadaszai
kalandozésra adjak fejliket. Ezt csak akkor tehetik, ha

az orszag hatarain kiviil is hiick maradnak
klanjukhoz. Ezaltal az ereni klan kémhaldzata igen
kiterjedt, és jol szervezett €és nagyon sok
informacidhoz jutnak igy hozza. Ha siirgdsen kell
embereket mozgositani, akkor ezekre a klanhoz
tartoz6 kalandoz6 vadaszokra bizzdk a feladat
teljesitését és 6k szervezik meg a helyi
kalandozokbol all6 csapatot. Erre adnak pénzt és
esetleges felszerelést. Ennek is koszonhetd, hogy az
embervadaszok nem, vagy csak nagyon ritkan és kis
szamban dolgoznak csapatban. Teljes ©nallésagra
képezik 6ket.

Az ereni embervadaszok a kiélezett
Toronnal val6 ellentét miatt igen joban vannak a
pyarroni hitiiekkel, igy gyakran segitenek a Pyarroni
Titkosszolgalatnak és az Inkvizitorok Szovetségének.
Az ereniek probalnak minél tébb informaciot
megszerezni Toronr6l, de csak kevés kém tudja
meglrizni a inkognitojat. A klant a legjobban az
motivalja, hogy az lkrek (j harci kultdrat dolgoztak
ki, igy ok is probaljak a legjobbat kihozni a
novendékekbdl.

Az ereni embervadaszok hiiséges klanjahoz,
ami  nem hasznalja ki annyira, mint mas
fejvadészklanokban. Az egész rendszer a bizalomra
épiil. De ha egy fejvadasz arulova valik, az egyenld a
halalos itéletével. Béar ennek ellenére nem egy
renegétnak sikerilt kijatszani a klan embereit...

Az Ereni embervadéasz kulonleges
képessége

Ha az intelligenciajuk legalabb 15-6s, akkor minden
szinten kapnak 4 Mp-t és minden szinten
megtanulhat 3 fénymdgiahoz tartozé varazslatot, de
csak olyat, amit mar tud alkalmazni a meglévé Mp-
ibél.

Toron

Toron, a kiforrott kyr kultGra utolsé fellegvaranak

szerepében tetszelgd, velejéig romlott, kaotikus



birodalom kiilonds harcosok hazaja. Sokak szemében
a blin és a fertdé otthona, egyes északi gondolkodok
odaig mennek, hogy egyenesen minden rossz
sziildanyja. Valodszintileg nem nagyon valtozna a
véleményik, ha tudndk, milyen 6rddgi praktikakat
vetnek be, csakhogy istenek adomanyozta testiiket
kelloképpen megrontva olyan dolgokra vegyék ra,
hogy ellenszegiiljenek a neki szabott rendeltetésnek.
Ezen azonban mit sem kell csodalkoznunk egy olyan
allamban, ahol a torvényeket boszorkanymesterek
hozzadk, és betartasukrél - helyesebben be nem
tartasukrdl - orgyilkos és tolvaj klanok gondoskodnak.

A fegyver itt hatalom, de csak ha kell§
megfontoltsaggal és okosan hasznaljék.
Mindenutt sziikség van rajuk; Toron

alighanem megbénulna, ha hirtelen eltlinnének. A
fejvadaszokrdl van szé, akik minden intrika,
cselszbvés mogott ott alnak uraik oldalan, legyen bar
sz6 csaladok egymas kozotti torzsalkodasardl, orszag
rombold haborikrél vagy kereskedelmi viszalyokrol.
Jol kiépitett szervezeteik mindenitt jelen vannak; a
tolvajokkal ellentétben nem kell titokban tartaniuk
kilétiket, csak ha erre kifejezett utasitast kapnak.
Térsadalmi megbecsilésik magas: ha jol végzik
dolgukat, szinte barmit kérhetnek megbizdiktdl. A
kiilonb6z6 klanokat gyakorta kotik szerzédések vagy
egyéb jellegli kotelekek a helyi hatalmassagokhoz.
Titkos paktumok ezek, a legtébb ember nem is tud
rola, akinek pedig jO értesilései vannak, altaldban
elég bdlcs ahhoz, hogy ne kivancsiskodjon sokat. A
fejvadaszok sllya és sziikségessége nyilvanvaldva
teszi, miért tartoznak a Pietor - Hiiség - kasztba. Nincs
olyan politikai, gazdasagi, tarsadalmi esemény, ahol
ne lennének jelen. Megjegyezenddé viszont, hogy a
kdzhiedelemmel ellentétben nem minden toroni
fejvadasz lker is egyben. Szadmtalan mas klan
tevékenykedik még az dridsa birodalomban,
legfeljebb az lkreknek a legrettegettebb a hirik.
Barmilyen sok is a fejvadasz az orszagban, azért nem
kell minden jarokeloben gyilkost gyanitani; szamuk
nem csak az 0Ossznépességhez, hanem még a
fegyverforgatokhoz képest is elenyészden csekély.

Kodfivérek fejvadaszklan

A Régensi Haz kuilonleges fejvadaszai, akik

amellett, hogy kitiind fegyverforgatdk, szamos
specialis feladat elvégzésére is alkalmasak. Eveken
keresztiil okitjak Oket a szinjatszas, szemfényvesztés
és hazudozds mesterfogéasaira, mig végil szinte
minden  szereplkben, Aalcdjukban  otthonosan
mozognak. Ha megdelelden készitik nekik el6 a
terepet, legfeljebb a magiahasznalék képesek naluk
gyorsabb atvaltozasra. Toron legigyesebb kémei és
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iigynokei koziiliik kertilnek ki. Uj szabalyrendszerben
a képzettségek az A3 tablazat szerint.

Kidobas az els6 torvénykonyv szerint, de az
Intelligenciajukat k6+12-vel kell dobni.
KE alap 8
TE alap 16
VE alap 65
CE alap 0
HM/Szint 9(2)
Kp alap 7
Kp/Szint 6
Fp alap 6
Fp/Szint k6+4
Ep alap 6
Képzettségek 1. Szinten:
Képzettségek fok/%
Okoélharc Af
5 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobasa Af
Belharc Af
Alca/alruha Mf
Hangutanzas Af
Szinészet Af
Nyelvtudas 5,54,4,3
Iras/olvasas Af
Etikett Af
Pszi Af
Lovaglas Af
Futas Af
Mellébeszélés Af
Mészés 20%
Esés 10%
Ugras 10%
Lopozas 30%
Rejtézkodés 15%
Zarnyitas 10%
Csapdafelfedezés 15%
Eberség 15%
Szintenként 55 %-ot oszthatnak szét, de egyre
legfeljebb 15 %-ot tehetnek.
Tsz Képzettség fok/%
2. Nyomolvasas/eltiintetés Af
2. Okélharc MF
2. Térképészet Af
3. Uszas Af
3. Emberismeret Af
3.  Belharc Mf
4. Szexudlis kultdra Af
4. Mellébeszélés Mf
4.  Szinészet Mf
5.  Hangutanzas Mf




5. Pszi Mf
6.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf
7. Emberismeret Mf
8. Nyomolvasés/eltiintetés Mf

A Kodfivérek kalonleges képességei

Szintenként kapnak k3+2 Kp-t, amit nyelvismeretre
kolthetnek el. Valamint, ha el6re elkészitett
alapanyaggal rendelkeznek, képesek k6 koron belil
Ugy megvaltozatni arcvonasaikat és viselkedésiiket,
hogy még a sajat anyjuk sem ismerne rajuk. De elére
meg kell hatdrozniuk az alapanyag elkészitésekor,
hogy milyen figura alakjat akarjak felvenni. Ha valaki
arcvonasait akarjak felvenni, azt k6 perc alatt képesek
megtenni, ha a megfeleld segédanyagok a
rendelkezésére allnak. Ha ez nem ember, hanem més
humanoid 1ény, akkor k10 percre van sziikségik.
Természetesen még egy kodfivér sem képes mondjuk
egy sarkany alakjat felvenni.

Ikrek fejvadaszklan

"Mikor megengedték, hogy levegye a szemérdl a
kenddt, almos, krankotél biizlé banyaszfalut latott
maga elott, fasult lakoi kedvszegetten bandukoltak
egyetlen hosszu utcajan. Am a latszat csalt; mert ezen
a telepiilésen mindenki - a boszorkanyurak tigynoke
volt, s a mélybe nyulo tarndk és vagatok utvesztoje
nem egyszerti ércbanydt rejtett, hanem Bhoraka
legendas, foldalatti varosat, az lkrek fejvadasz
szektdjanak titkos fellegvarat és kiképzokOzpontjat."

Raoul Renier - Acél és oroszlan

A toroni lkrek felfogasukban és torvényekben
meglehetdsen kozel allnak a Vértestvériséghez. Ok
azonban nem sajéat érdekeiket, hanem hatalmas urakat
szolgalnak: Toron félelmetes hiri boszorkany-
mestereit. A sotét varazslok szolgalatdban a klan
tagjai sokféle tudasra szert tehetnek, korantsem
ritkasag kozottiik az olyan, aki magikus tulajdonsagu
targyakat hasznél, de még az olyan sem, aki maga is
képes varazsolni. Az lkrek uraikon kivil senkinek
nem engedelmeskednek, és a gyilkolason tul gyakran
a testr szerepét is ellatjak. Olthatatlan gyiildletet
éreznek 6si ellenségeik, az Eszaki Szovetség oldalan
allo erigowi Embervadaszok klan iranyaban.

Lashguk fejvadaszklan

A Quiron-tenger északi partvidéken 1év6 varosok
orgyilkoscéheinek szdvetsége. Hatszaz6tven
esztenddvel ezel6tt hivtak életre, a Vércsapolok nevil,
hasonlé jellegli csoportosulas ellensulyozasara,

csaszari rendeletre. Szazhlsz évilkbe tellett, hogy a
Vércsapoldkat véglegesen Kkiirtsak. Cserébe udvari
kivaltsdgokat kaptak, s az Ikrek utan 6k voltak az
els6k, akik csadszari parancsra hagytak el Toront; a
Varosallamok egy rivalis kereskedelmi flottajat
kildték a tenger mélyére. Nevik jelentése: "Sookal".
Kizarolag Mortorokat képeznek.

Vérnyelok fejvadaszklan

Tharr egyhazanak magikus eszkozokkel

kitenyésztett  orgyilkosai. Gyakran még sajat
parancsoloik is tartanak tOlik, ugyanis kizarélag
egyetlen személynek engedelmeskednek. Altalanos
vélekedés szerint mindannyian Oriiltek. Innen csak
NJK kerulhet ki.

A toroni fejvadészklanok felépitése

Mint minden mas orszagban, Toronban is

szakosodnak a fejvadaszok, bar nem olyan sok
irdnyba. SOt vannak olyan klanok is, akik csak egy
irdnyba képezik fejvadaszaikat. Az lkrek klanjaban ez
a két legfontosabb bels6 kaszt.

Mortor

Kyria nyelvén a Pusztitokat emlegették igy, a

Hetedkorban azonban inkabb Toron gyilkold
miivészeit értik alatta. Kozdsre hagyomanyosabb
"masképp 0616"-ként forditjak. Kivaléan képesek
ellatni sajat szakteriiletik feladatait, Lopakodashan
alig akad parjuk Toronban. A legjobbak a csaszar
orgyilkosai lesznek: a hirhedt és titokzatos Mortor
Imperalisok. Uj szabalyrendszerben a képzettségek az
A4 téblazat szerint.

Képzettség fok/%
Okdélhare Mf
15 fegyver hasznalata Af
Pszi (Pyarroni) Af
Magiahasznalat (Boszorkanymesteri) Af
Csapdaallitas Af
Alca/alruha Af
Csapdaallitas Af
Belharc Mf
Kinzés elviselés Af
Hatbaszuras Mf
Maszas 35%
Esés 25%
Ugras 15%
Lopozas 45%
Rejt6zkodés 40%
Csapdafelfedezés 10%
Eberség 5%
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%-ot oszthatnak szét Szazalékos

Szintenként 35
képzettségeik kozott, de egyre legfeljebb 15 %-ot
tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2. Kotelékbdl szabadulas Af
2. Alca/alruha Mf
3. Vakharc Af
3. Méregkeverés/semlegesités Af
4. Nyomolvasas/eltiintetés Af
4. Csapdaallitas Mf
5. Pszi (Pyarroni) Mf
6. 1 fegyverhasznalat Mf
6. Meéregkeverés/semlegesités Mf
7. Vakharc Mf
8.  Kotelékbdl szabadulas Mf
9.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Pugnites

Udvari testér; olyan fejvadasz, aki pusztakézzel is
Olni képes. A sz6 gybke -pugon, hallgatag- a
tevékenység bizalmas voltara utal. Fontos személyek,
épiiletek és targyak Orzését bizzak rajuk. Magas
szinten {izik a pusztakezese harcot, de ez nem igazan
nevezheté harcmiivészetnek. Uj szabalyrendszerben a
képzettségek az A2 tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okolharc Mmf
5 fegyver hasznalata Af
Lefegyverzés Af
Fegyvertorés Af
Vakharc Af
Pszi (Pyarroni) Af
Magiahasznalat (Boszorkanymesteri) Af
Sebgydgyitas Af
Etikett Af
Lovaglas Af
Belharc Mf
Kinzas elviselés Af
Mészas 20%
Esés 30%
Ugras 30%
Lopozas 10%
Rejtozkodes 10%
Csapdafelfedezés 25%
Eberség 20%

Szintenként 30 %-ot oszthatnak szét Szazalékos
képzettségeik kozott, de egyre legfeljebb 15 %-ot
tehetnek.

Tsz Képzettség fok/%
2. I'(ételékbél szabadulas Af
2. Alca/alruha Af
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3. Vakharc Af
4. Nyomolvasas/eltlintetés Af
4.  Pszi (Pyarroni) Mf
5. 1 fegyverhasznalat Mf
5. Uszas Af
6. Fegyvertorés Mf
6. Vakharc Mf
7. Lefegyverzés Mf
8.  Kotelékbdl szabadulas Mf
9.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Primor

Fegyvememtﬁ'l fiiggetlen, kdzrendiiek viselete tiszti
rang, mely a kyr nyelv "eloljar¢" értelmii szavara
vezethetd vissza;, Kozosre altalaban parancsnoknak
forditjadk. A fejvadasz-egységek élére kiallitott
fejvadaszt illeti ezzel a ranggal.

Pugomagitor

Té'rviva’st oktatd6 mester a toroni fejvadasz-
klanokban.

Spamagitor

Kardvivést oktaté mester a toroni fejvadasz-
klanokban.

Venomagitor

A magikus és anyagi komponensti mérgek ismerdje,
e tudomany oktatoja, rendszerint boszorkanymester.

A toroni fejvadasz fegyverei

A lagoss az lkrek hagyoméanyos, hosszabb (max. 25
hlivelykes) pengéje, melyet eldszeretettel alkalmaznak
mas helyi iskoldk kardforgatdi is. A pugoss Toron
fejvadaszainak és orgyilkosainak a révidebb (max. 12
hiivelykes) kiegészité pengéje, az Ikrek hagyomanyos
fegyvere. Keresztvasa gyakran csak jelzésértéki, bar

egyes  klanok  kiléndsen  diszes
kombinacidkat kedvelnek. Emellett sodronyinget
viselnek.
Tk KE TE VE Sebzés Ar Suly
Lagoss 1 8 14 14 ké6+4 52  1,5kg
Tk KE TE VE Sebzés Ar Suly
Pugoss 2 12 6 4 k6 la  0,5kg

Az lkrek varazslatai

Az Ikrek egynémely szektajanak  kilondsen

ratermett tagjai (17-es Intelligencianal 5. Tsz-en, 18-
as Intelligencianal 3. Tsz-en) beavatast nyerhetnek a

o
markolat-




klan évszazadok 6ta titkos hagyomanyaiba. Ezaltal
lehetévé valik szamukra, hogy komoly tanulas és
szigoru ritudlék végrehajtasa utan csekély varazserdre
tegyen szert. Ez korantsem azt jelenti, hogy minden

fejvadaszuk  Mp-kel  teletbtmve  maszkal és
varazsparbajban szégyeniti meg Doran nagyjait. Mp-
ik szama meglehetésen csekély, s vérrel-veritékkel
kell megkiizdeniik minden egyes varazslatukért.
Noha gyakorta vélik ugy a hozza nem ért6k, hogy
val6jaban boszork&nymesteri beavatottakrdl van szo,
az altaluk hasznalt néhany varézslat egyetlen ismert
magiacsoportba sem tartozik. (Mivel a magikus

hagyoményikat szigord titokban tartd szektak
mindegyike Ilho-mantarit, egy nagyobb hatalmd
toroni hekkat tartja patronusénak, felmeril a

lehet6sége annak, hogy a hekka és a fejvadaszok
magikus hatalma esetleg 0Osszefligy.) Ezeket a
varazslatokat egyetlen mas magiahasznalé sem
alkalmazhatja, s mas szektadhoz tartozé fejvadaszok
sem nyerhetnek beavatast.

Csak az sajétithatja el a Quars, az arnymagia
varazslatait, akik elérték a 3. (18-as Intelligencia)
vagy az 5. (17-es Intelligencia) Szintet, Asztraljuk és
Akaraterejik legaldbb 14, Intelligencidjuk pedig
legaldbb 17-es. A kevés Kkivalasztott minden
szintlépéskor Intelligencidja 15 folotti értékét kapja
meg csupan Mp-ben. Ezen kivil nem ismernek
automatikusan minden varazslatot, amit klanjuk
beavatottai esetleg igen. Minden varazslatot
egyenként kell megtanulniuk, mégpedig minden
egyes Mp utan 2 Kp-t fizetve. Egy 9 Mp-s varazslat
megtanulasa 18 Kp-jilkbe keriil. Csakis azokat a
varazslatokat képes alkalmazni, amelyeket ily médon
elsajatitott. Ennek fényében aligha valdszini, hogy
létezik olyan lker, aki az itt felsorolt valamennyi
varazslatot ismeri és alkalmazni is tudja. Mp-iket
meditacidval nyerik vissza. Csak akkor képesek
ezeket visszameditalni, ha ezt félhomalyban vagy
s6tétebb helyen teszik - példaul belilnek egy sotét
helyiségbe, vagy este a sotétben. 2 perc meditacio
utan kapnak vissza 1 Mp-t. De ezt sem tehetik
korlatlanul. Egy nap legfeljebb annyi Mp-t
meditalhatnak vissza, amennyi a max. Mp-juk
kétszerese - tehat egy 5 Mp-vel rendelkezé fejvadasz
10 Mp-t meditalhat vissza egy nap. Az Mp alap - tehat
mikor beavatast nyernek - annak a varazslatnak az Mp
igénye, amit legelsonek megtanulnak. A tovabbi
szinteken az Intelligenciajuk 15 feletti része.

Arnyak tanca

Mana-pont: 2

Erosség: 2

Idétartam: 3 kor/szint
Meditécid ideje: 2 szegmens
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Csak olyan kornyezetben gyakorolhatd, ahol
egy-keét elégtelen vilagossagot ado fényforras birkozik
az egyre terjed6 félhomallyal. (Borus, holdsitotte
¢éjszaka; alkonyat egy strti erdében; hosszu, foldalatti
pincegédor két félig égett faklyaval a falon; ablaktalan
szobaban pislakold cserépmécses.) Ha a fény ennél
erésebb, az ugyanugy kizarja alkalmazéasat, mint a
teljes sOtétség.

A vardzslat hatasara az arnyékok hirtelen
szétlebbenek a szélr6zsa minden iranyaba, majd
sz¢dit6 forgatagban kavarogni kezdenek, mintha Oriilt
tdncra perdiltek volna. Kaotikus orvénylésik
tokéletesen Osszhangban van az Iker minden
mozdulataval, s még akkor is folyton takarjak, ha ina
szakadtabol rohan. Ez a jelenség lehetové teszi az
Ikreknek, hogy akar gyors iramban haladva is levonas
nélkiil haszndlhassa Rejtézés képzettségét, amit
maskilénben csak moccanatlanul allva tehetne meg.
A szemtanUk természetesen észlelik, hogy itt valami
furcsa torténik, de fogalmuk sincs réla, micsoda: a
tancold arnyékok azonban minden tdlik telhet6t
megtesznek, hogy elrejtsék a fejvadasz osond vagy
szokellé alakjat. Az tgyesebb alkalmazo ilyen
koriilmények kozott akar az 6rok tabortiizének kellds
kdzepén is &tszaladhat anélkul, hogy azok
felfigyelnének ra.

Rettenté arny

Mana-pont: 1

Erosség: 1

Idétartam: 1 Kor

Meditécié ideje: 2 szegmens

Az Tker egy pillanatra 6sszegyljti maga koré
kornyezetéb6l az  arnyékokat, melyek  sOtét
hollészarnyak gyanant lobogjak korbe, zordnak és
méltésagteljesnek tiintetik fol, kiemelik komor-
kemény vonasait. Olyannyira félelmetes és fenyegetd
latvanyt nyujt ilyenkor, hogy valamennyi jelenlévd
koteles Asztral-probat dobni. Akik elvétik a dobast,
részint elmenekiilnek, részint megalazkodnak elétte, a
koriilményektdl figgéen. Nem minden JK kételes
dobni, ennek eldéntés a KM jogkdre. Ha a KM
megfeleld hangulatos helyzetleirassal parositotta az
NJK-k reagalasat, konnyen meglehet, hogy 6k sem
heveskedik el a tovabbi Iépéseket.

EIG drny

Mana-pont: 3

Erdésség: 4

Idétartam: 3 kor/szint
Meditécié ideje: 2 szegmens

Az lker iranyitasa ald vonja a sajat arnyékat.
Az arnyék nem szakadhat el t6le, kontirossaga pedig



a helyi fényviszonyokhoz igazodik: ragyogo
vilagossagban és vaksotétben nem létezik, a két sz¢&ls6
véglethez kozelito feltételek kozott pedig roppant
halovany, alig lathatd. Maskiulénben azonban a
legddbbenetesebb kunsztokra képes, fittyet hany a
klasszikus fénytan minden tdrvényének. Nem
magatol, persze, hisz 6nallé tudata nincs. Amig a
vardzs érvényben van, a fejvadasz mentalis
utasitasainak engedelmeskedik, gyakran teljesen mas
mozdulatokat végezve, mint a hls-vér test. Ez mar
onmagaban is kisérteties latvany, amit6l az egyszerii
embernek indba széllhat a batorsadga (Asztral-proba,
mint az el6z6 varazslatnal); ezen felil pedig szamos
megtévesztd mandver kiindulasi alapjaul szolgalhat.
Képzeljink csak el két-hdrom markos poroszlot,
amint a fal takarasaba hlzddva fegyveriket emelintik:
magabiztosan varjak a hivatlan betolakoddt, aki
elképesztd  oOvatlansagot kdvet el, eldrevetiild
arnyékaval elarulja magat...

Sotét fegyver

Mana-pont: 2

Erdsség: 1

Idétartam: 2 kor/szint
Meditéacid ideje: 1 szegmens

Az lker kezében talalhatdé fegyver éjsotét
lesz, a feketeacélra emlékeztet. Nem veri vissza a
fényt, igy nincs meg annak az esélye, hogy a sététhen
tartozkodo fejvadaszt leleplezze. Emellett erdsiti a
fegyver tulajdonséagait is (KE: +10, TE: +15, VE:
+15, Sebzés: +1). Ha a karakter olyan fegyverrel
harcol, aminek forgatdsaban képzetlen, akkor nem
sUjtjak a negativ modositok. A fegyver a varazslat
idGtartama alatt magikusnak mindsiil. Az iddtartam az
1 Mp-ért 1 korrel novelheto.

Halovany képonyeg

Mana-pont: 4
Erosség: 3
Iddtartam: 1 6ra/szint
Meditacié ideje: 2 kor

A fejvadasz egész teste és ruhazata egységes
csuhasziirke arnyalatot 6lt, és bizonyos hatarok kdzott
igyekszik igazodni a kdrnyezetében uralkodd
szinviszonyokhoz. Példaul éjszaka elsotétedik,
homezén fehérre sapad. Kizardlag fekete-fehér
viszonylatban valtozik, viragz6 pipacsmezén a
szerafista mindenképpen szemet fog szurni. Raadéasul
egyszerre csak egy szinhez tud idomulni, teszem azt
pepita falfeliilethez nem. Sotétségben, félhomalyban,
esOs-szeles id6ben, egyhangl szinviszonyok kozott
+20 %-ot ad a Rejtdzés képzettséghez.

Arnyképonyeg

Mana-pont: 6
Erosség: 2

Idétartam: 1 perc/szint
Meditécié ideje: 1 kor

Az lker csuklyas kdpdnyeg gyanant burkolja
be magat kornyezte arnyaival, amelyek koré
gyllekeznek, +40 %-ot adnak Rejt6zés képzettséghez.
A lepel vastagsdgat a fejvadasz hatarozza meg,
folyamatosan valtozhat, 1 és 3 lab kozott. Az
arnyakkal besz6tt teriilet nagysagat a fejvadasz Szintje
hatdrozza meg, minden egyes szintjével 1x1 labnyit
vonva az ellendrzése ala. A sotétséglepel mogott az
Iker szabadon jarkalhat, az arnyak miatt nem jarnak
negativ. modositok képzettséghez. Arnyas sarkokat
sOtétebbé a sotét zugokat éjfeketévé teszi. Mindazok,
akik behatolnak az arnyékkoponyeg mdgé, a Harc
félhomalyban modositoival harcolnak, mig a
fejvadaszt nem sujtjdk levonasok. Csakis olyan
helyeken lehet életre hivni, ahol mar tébb arnyék volt,
mint fény.

Arnylokés

Mana-pont: 1

Erosség: 1

Idétartam: egyszeri
Meditacio ideje: 1 szegmens

Az Iker altal kijeldlt személyt vagy targyat fiistfelhére
emlékeztetd csova 16ki mellbe. A vardzslat minden
egyes 1l-je +10 kg-t képes felboritani (tehat 5 Mp
felaldozaséval 50 kg). Ha az aldozat JK vagy NJK
ligyességprobat tehet -2-es maédositéval. Emellett
minden +10 kg er6tobblet, ami a vardzslatbol adodik
még -1-et jelent a probanal (80 kg-os ember ellen 9
Mp-s Arnylokés -3 maddositd az (igyességre. Az
erGsités legfeljebb annyi lehet, amennyi a fejvadasz
tapasztalati Szintje. Fontos, hogy csak a Kkijel6lt
személyre hat, és a mellette 1év0 targyakra és mas
személyekre nem. Az Mp-k duplazasaval
triplazasaval 2 vagy 3 személy ellen hasznalhat6,
ennél tébbre, mar nem tudja alkalmazni a fejvadasz.

Arnybrvény

Mana-pont: 2

Erésség: 5

Idétartam: egyszeri
Meditécié ideje: 2 szegmens

Az Iker ramutat egy mestersége fényforrésra,
mire a kornyezé kisebb arnyékok mindenfeldl
odafréccsenek, megannyi vizsugar gyanant és
magukba fullasztjadk. A varazs egyszerre csak egy
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fényforrast tud kioltani, és ereje csak a varazslat
er6sségétél nem lehet nagyobb. A varazslat 1 Mp-ért
1 E-vel novelhetdé. A magia csak akkor miikodik, ha
kiindulaskor eleve tdbb az arnyék, mint a fény.

Arnyéktalp

Mana-pont: 4

Erdésség: 2

Idétartam: 1 perc/szint
Meditécid ideje: 3 szegmens

A fejvadasz lépte olyan konnyiivé valik,
hogy talpa még a legfinomabb szemii homokban és a
friss-forr6 hamuban sem hagy nyomot. Zajt tovabbra
is csaphat mozgasaval, erre ugyelnie kell - bar a
varazslat +20 %-ot biztosit neki Lopdzas
képzettséghez. Harci értékeit ez-az allapot nem
befolyasolja.

Szellotalp

Mana-pont: 8

Erdsség: 5

Idétartam: 1 perc/szint
Meditéacid ideje: 4 szegmens

Az Arnyéktalp magasabb rendii valtozata,
amely +40 %-ot biztosit a Lopdzas képzettségéhez és
képessé teszi a fejvadaszt a vizen jarasra. A sima
viztlkor alig fodrozodik a léptei alatt, am a haborgd
tenger szamara is veszélyes. El ugyan nem merilhet,
de a hullamok felboritjadk és magukkal sodorjak,
ahogy tehetetlen tollpiheként pdrég-lebeg a felszinen.
Harci értékeit ez az allapot nem befolyasolja.

Arnysikator

Mana-pont: 10
Erosség: 3
Idétartam: 1 éra/szint
Meditacio ideje: 2 kor

Bonyolult, &m roppant hatékony vardzs. A
fejvadasznak a magia létrehozasakor meg kell jeldlnie
egy pontot, ahova az arnyéka vetiil. Megteheti ezt a
koromfolttal vagy egy térrel is, ami a 1ényeg: ezzel
bilincsbe verte az arnyékat. [j modon lehetévé tette
Onmaga szamara, hogy az id6tartam alatt belépjen
abba az arnyékba, amit az adott pillanatban valamely
felliletre vet, s a bilincsbe vert arnyon keresztil 1épjen
el6 ismét. A dolog hatuliitéje, hogy amig az els6
ponton bilincsbe vert arnyékot el nem szabaditja egy
gondolati paranccsal, addig a mellette folyamatosan
osond arnyal sem tud manipuldlni, azt az egy esetet
kivéve, mikor belép rajta az arnyéksikatorba. Ha

tokéletes sotétben van, akkor sem hasznalhatja a

lebilincselt sziluettjét, mivel nincs a varazslatnak
kiindulasi pontja. Ugyan csak lehetetlen az atkelés, ha
id6kozben valaki a bilincset - krétavonas, koromfolt,
térvagas - megtorve elszabaditotta az é&rnyat.
Természetesen errdl a fejvadasz értesiil. Az idétartam
alatt korlatlan szdmban lehet azonban az arnyékot
bilincsbe verni, am a sikator mindig a legutols6
kétéshez fog nyilni. Es ehhez nem kell Gjabb Mp-ket
raaldozni.

Ajzbszerek

Szémos méregkeverd iskola foglalkozik olyan
anyagok készitésével, melyek segitenek legylirni a
faradsagot, a kimeriltséget, élesitik az érzékszerveket
vagy az elmét. Eloszeretettel alkalmazzak oket a
fejvadaszok. Mindegyikilk koz6s vonasa azonban,
hogy hasznélatuknak bdjtie van: még ha maégikus
szerekrdl is van szo0, a szervezetnek potolnia kell a
nagymennyiségli, hirtelen felélt energiat. Ezen
készitmények nagytdbbsége azonban amellett, hogy
idolegesen jO hatassal bir, fiiggéségbe hozhatja
hasznalojat, aki késébb mar nem tud Iétezni az adott
szer nélkal.

Rualan Pora - 4. szintii

Nyalkahartydn és nyilt seben keresztil
jutathatjak a véraramba ezt a kékes szind finom port,
amely a felhasznalt mennyiségtél fiiggben, bizonyos
ideig rendkivil éberré, gyorssé es ellenallova teszi
alkalmazojat. Egy adag 4 6ra idétartamra felerdsiti az
érzékszerveket. A latas, hallas és szaglas kétszeresére
nd, az illeté Gyorsasaga 2-vel, Alloképessége 1-gyel
(faji maximum folé is mehet), KE-je 10-zel, TE-je 20-
szal né. Emellett még az Ebersége is +30 %-kal
emelkedik. A hatds elmdltaval hihetetlen rosszullét
lesz Urré az alkalmazén. Sikeres egészségproba esetén
harom, sikertelen dobéaskor hat 6ra hosszan tart. Ha a
lejarta el6tt ujabb adaghoz folyamodik, a hatas
megismételhetd, am a rosszullét is aranyosan
hosszabb ideig tart. Orgyilkosok kedvelt ajzGszere.
Egy adag ara 12 eziist.

Alomiizé - 3. szintii

Kék szinli folyadék, amely egy napig nem
engedi aludni a hasznaléjat még akkor sem, ha
egyébként halalosan faradt és kimer(lt. Ezen karos
hatasokat nem is érzékeli, tokéletesen frissnek és
tettre késznek érzi magat a hatas végéig. Ezutan
azonban a faradsag is kett6zott erével zuhan ra, s a
kabulat mddositok vonatkoznak ra 30 - Alloképesség
oOraig. Tehat 14-es AllGképesség értéknél 16 Oran
keresztiil. Ha Gjabb adagot vesz magahoz, a frissen és
tettre készen t6lt6tt idStartam wjabb egy nappal
kitolhatd, am ekkor a kabultsdg hatasai 40 -



Alloképesség Oran &t lesznek érvényben. Illyen
madszerekkel legfeljebb egy hétig lehet ébren lenni
(minden Gjabb nap +10-zel modositja a kabult érak
szamat). Alvassal ez az id6 felezhetd. Egy adag ara 2
arany.

Elmetiiz - 4. szintii

Keserii géz, amely hasznaldjanak lehetové
teszi, hogy a felére csokkentsen minden olyan idot,
ami egyébként ahhoz sziikséges, hogy valamely, a
szellemi energidhoz vagy mentaljahoz kozel kothetd
pontértéke visszaalljon a maximalis allapotara. (‘Wp,
Mp, Intelligencia, Akaraterd) Gyakori hasznalata (egy
hénap alatt legalabb négy alkalom) filiggdséget
okozhat, minden 20. alkalmazédsa pedig eggyel
maradandoan csokkenti az Egészség foértékét. Egy
adag ara 5 arany.

Spora - 4. szintii

Népszerti harci drog, amely az Erét, az
Alloképességet és az Akaraterét novelik a hatoideje
alatt +2-vel. ltalba keverve szoktdk bevenni, de
kontakt valtozata is létezik. Egy adag 2 6ran keresztll
fejti ki hatdsat. Ez alatt a hasznaldja egyfajta
bodulatban él, az Fp séruléseknek csak a felét
szenvedi el (az Ep veszteségen nem valtoztat), a KE-
hez 15-6t, a TE-hez +20-at ad (ebben mar benne van a
megnovekedett Er6bdl szarmazo bonusz is). Jelentds
hatranya, mar harmadik hasznalat alkalmaval
fliggdséget okoz, az illetd csakis -3-mal tett sikeres
Akaraterd proba esetén képes arra, hogy lemondjon
rola. A kinzé vagy a szer hatasanak elmdlta utan egy
nappal jelentkezik. A Spora két nap alatt Grdl ki a
szervezetb6l, ez alatt hasznalojara a gyengeségnél
leirt moédositok lesznek érvényesek. Minden tizedik
alkalmazasaval egy nappal megnyulik a Gyengeség
id6tartama, ha az illetd6 meg tudja allni, hogy ne
forduljon hozza. Minden 20. alkalmazassal eggyel
maradanddéan cs6kkenti az Egészség, minden 25.
eggyel az Akaraterd értékét. Huzamosabb hasznalata
verszegenységet,  keringési  probléméakat  okoz.
Hasznalot messzir6él megismerik sapadt vonasaikrol
és kekes szajukrél. Mivel folyamatosan faznak, a
legnagyobb melegben is jol fel kell 6ltdznilk. Egy
adag ara 16 ezust.
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Hat VVaros Szovetsége
Gyongykeresok fejvadaszklan

Testé’riik, fejvadaszok, buvarok, titkok tudoi. Attol
figgden, hogy kik a megkérdezettek, sokféleképpen
nevezik a Galyak-tengere mentén a Hat Varos
Szovetségének egyik legtobb tradicioval rendelkezd
fejvadaszklanjat.

Az  Allamszovetség  kalmarai, hajosai
elismeréssel beszélnek roluk, mert kivald testOrok.
Err6l a Hat Varos nemesi csaladjai is hasonloképpen
vélekednek. Uj-Pyarronban is mint megbizhaté és
biztos kezli fejvadaszok hirestiltek el, az Inkvizitorok
Szdvetségének egyetlen titkat sem kotyogjak ki soha,
pedig szamtalan kényes esetben siettek segitségikre.
A Keresked6 Hercegségek ziirzavar-szllte orgyilkos-
klanjait tiszteletteljes gytilolettel emlegetik a
pyarronita gyilkosokat, a kdznép szemében pedig
megmaradtak  buvaroknak, gyongykeresdknek,
akiknél jobban senki nem banik a fegyverekkel.
Minden igaz, egy szemernyi toditds sincs benne. S
akkor még hozzéatehetnénk azon hajdskapitanyok
torténeteit, kinek a hajoin szolgéalnak, azokat a
historidkat, melyek viz  alatti  labirintusok
feltérképezésérol, ismeretlen kyr hajéroncsok vagy
csupan egyszerll, vizbefult galydk megtalalasarol
mesélnek. Mindahany esetben egyetlen klan
kiilonboz6 tetteirél hallhatunk. Ok a Gyongykeresok.

Torténelem

A gyongykeres6k rendkiviil biiszkék

hagyoméanyaikra,  szivesen  felemlegetik  kyr
gyokereiket. Természetesen nem kell  toroni
befolydsara vagy az lkrek barmilyen praktikajara
gondolni. Amikor az els§ fejvadasz csalad
megalakult, sem a sotét birodalomrdl, sem annak
orgyilkosarél nem irtak még a kronikak.

A kyr menekiiltek alapitotta Kie-Lyron
Szovetségérél van szd, az Osi csaladok altal a
Délvidéken Ilétrehozott varosallamokrol, melyek
Kyria felélesztését tlzték ki célul maguk elé.
Pyarronnak és az Uj vallas hiveinek nyoma sem volt
még ekkor. Megkozelitbleg 2500 esztendének kell
majd eltelnie, hogy Selmo kijel6lje az Gj varos helyét.

Mindez nem jelentett azonban, hogy az
Ujonnan sziletett &llamkdzosségének ne kellett volna
ellenséges hittételekkel szembenéznie. Kran kiilsé
tartomanyaiban, ha lassan is, de eljutottak a hirek az
uj allam tetteir6l, s ezek nyilvan nem egyeztek
azokkal az elképzelésekkel, melyeket a kiilsé
tartoméanyurak taplaltak a hatarallamok
megosztottsagat €s hitbeli elkdtelezettségét illetden.

Kezdetben intrikakkal, késobb fegyverrel,
Krannak sikerdilt elérnie, hogy a Szdvetség tagallamai




megosztottak legyenek, egymas ellen forduljanak.
Ko6z6s ellenséget soha nem talaltak, err6l a gonosz
birodalom tartomanyurai mindig gondoskodtak: nem
engedték, hogy Kran neve barhol is felbukkanjon az
események mogott.

Ez volt az az id6szak, amikor el6térbe
kertiltek azok a csaladok, akik az 1j idének megfeleld
harci tapasztalattal rendelkeztek: akik képesek voltak
a sOtétben osonni, lopva hallgatézni, csendben
gyilkolni, ha kell.

Az egykori Kie-Lyron Szovetsége azonban
felbomlott, j0 néhdnyan a Kran befolyéasi teriiletéhez
tartoz6 vérosallamok szdmét gyarapitottak, egyedul

hat varos maradt meg laza szovetségben a
tengerparton. A kés6bbi torténészek nem kevés
szerepet  tulajdonitanak  ebben  azoknak a
fejvadaszoknak, akik a hattérben settenkedve
oltalmaztak a SzOvetség maradékat, s elérték, hogy
roppant Oblot  koriildleld  varosok  egységesek

maradhassanak. Ehelyiitt nem valogattak egymast
kovethetetlen gyorsasaggal kilonféle uralkodo-
dinasztidk, az 6si csaladok nem rugtak fel a masiknak
tett igéreteiket és sikeriilt megOrizni a varosok
hatarait. A néhai Kie-Lyron Szovetség darabjaira
hullott ugyan, am e tavoli sarok mindvégig meg tudta
Orizni szuveniritasat. Pontos adatok ugyan nem allnak
rendelkezésre, de a Hat Varos elnevezés nagyjabol
P.e. 2200 kdrnyékén mar ismert kifejezés lehetett.

A korai fejvadaszkronikakban P.e. 1900 tajan

talalkozunk el6szor egy bizonyos Yle Cyrras nevével.
Csupan tetteir6l talalni emlitéseket, azok pontos
datumara csak kovetkeztetni lehet. Tobb torténész
azonosnak véli 6t egy Mosoly nevezetli orgyilkossal.
ha ez igaz, akkor Yle Cyrras mar a szdvetségen beldl
dalé haboruk idején is tevékenykedett. Vélhetéen 6
volt a feje annak a csaladnak, amely késébb a Hat
Véaros Szovetségének legmegbecsiltebb fejvadasz-
klanjat alapitotta meg.
A hagyomany szerint 6 és Ot fia voltak az elsd
Gyongykeresdk, s leszarmazottaik vezetik a mai napig
is fejvadaszklant. Az sem zérhatdo ki, hogy Ot
kiilonb6zé csaladot kell a mai belsé klanok, az
Ugynevezett Oszlopok 6seinek tekinteniink. Barhogy
legyen is, mindazok az elvek, melyek annak idején a
klan &t részre osztasat eredményezték, ha mas
formaban is, de mind a mai napig érvényesilnek.

Senki sem volt, aki megkérdéjelezte volna a
klanvezér dontéseinek helyességét. Nem csupan a fidi
hiiséget kell e mogott latnunk. Ha hinni lehet a
kronikaknak, Yle Cyrras mar életében is tobb volt
afféle legendanal? Tetteir6l bardok énekeltek, a nép
kalandos torténeteket kanyaritott személye koré, jol
lehet 6vé&in kivil soha senki nem talalkozott szemt6l
szembe vele (pontosabban nem tudhatta, kirdl is van
sz0).

Neki tulajdonitjdk a keleti kaldézhercegek galyainak
megfirasat, amikor azok ostromzarat vontak Tilemaer
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koré, sokak szerint & rabolta el Himmar
nagypatriarkajanak testérparancsnokat, hogy az
személyesen kérhessen bocsanatot a Hat Varost sértd
kijelentéseiért és & volt az, aki megszabaditotta a
Kiilsé Foldeken éloket az Oket rettegésben tartd krani
démonigazétol.

A Gyongykeres6k hagyomanyai szerint 6
épitette a klan kdzpontjaul szolgalé Jadetermet is.
Errél a mesés helyrdl csakis a beavatott keveseknek
van tudomasa. Itt végzik azokat a szertartasokat az 6t
Oszlop els6 emberei, melyek soran valaki a
Gyongykeresok teljes jogl tagjava valik.

Valahol a Szdvetség terliletén taldlhato ez a
mitikus épulet, &m nem csak azt nem lehet
kivulalléknak tudni, hogy pontosan merre kell
keresni, de még a varos neve sem kozismert.

A Jadeterem egyik falara azok neveit vésik,
akik valami rendkivil fontosat hajtottak végre, ezzel
is Oregbitve a klan hirnevét. Aligha akad egy
Gyongykeres6 szamara nagyobb dicsdség, mint erre a
falra felkertini.

Az id6k soran akadtak persze olyanok is,

akik megprobaltadk kideriteni, merre is lehet ez az
épiilet.  Els6ésorban  természetesen a  rivalis
fejvadészklanok &hitottak a titkot, s akadnak olyan
feljegyzések a Kereskedé Hercegségek teriiletén,
melyek arra utalnak, hogy egyeseknek sikerilt a
Jadeterem  nyomara  bukkanniuk. Maguk a
Gyongykeres6k is elismerik, hogy nemegyszer
komoly veszélybe keriilt, s egy alkalommal magat a
Jadetermet is fegyverrel kellett megvédeniiik, am
mindezidaig sikeriilt megdrizniiik a titkot.
Hogy maga Yle Cyrras volt-e, aki a klan 6t részre
valé osztdsat kezdeményezte, nem tudni. Tény
azonban, hogy annakidején jorészt a kyr
szdmmisztika hatasara a Gyongykeresék 6t
kilonféle tertleten alltak a Hat Varos szolgalataban,
ezzel is megndvelve hatékonysadgukat. Ezt a mai
napig az Ot Oszlopnak nevezik, és mindegyiknek
megvan a maga tevékenységi terilete.

1. Obszidian Oszlop

2. Rubin Oszlop

3. Gyémant Oszlop

4. Smaragd Oszlop

5. Borostyan Oszlop
Nem nehéz észre venni a hasonlésagot az Oszlopok
elnevezései és a kyr panteon alakjai kozott. Az
istenekhez kotott kovek nevei, illetve a kulonféle
tevékenységi korok is mind igyekeznek megfelelni az
adott istenr6l alkotott képnek. Az istenek anyjai is
ezeket a koveket viselték, gyakorta még szent
jelképeiket is ezekkel diszitették.

Gyanithatd, hogy annak idején sokkal
szorosabb volt a kapcsolat a fejvadaszok és a kyr
egyhaz kozott, am ez a pyarroni hit térhoditasaval
értelemszertien hattérbe szorult, manapsag pedig mar



csupan elnevezéseikben emlékeztetnek
istenekre.

Hogy a neviiket honnan kaptéak, azt pontosan
nem tudja senki. Gyanithatd azonban, hogy az
alapiték kozott tobben voltak olyanok, akik annak
elétt  gyongyhaldszattal — keresték  kenyeriket.
Mindenesetre ez az elnevezés megmaradt, s id6vel

elismertségre siker(lt szert tennie.

a kyr

Jelen

A Délvidéket atrajzold nagy véltozasok ellenére az

0t Oszlop fennmaradt, éliilkon magukat tisztavériinek
mondott csaladfék, az un. Szobrok allnak. Nagy
valdsziniiséggel egyikdjiik sem allna meg a helyét egy
toroni balon, bar tagadhatatlan, hogy kyr vér folyik az
ereikben. Ennek a Délvidéken nem tulajdonitottak
olyan jelentdséget, s aligha valoszinil, hogy barki a
Gyongykeresok koziil fellazadna az egyik csaladfod
ellen, csakis azért, mert nem tudja minden igényt
kielégitéen igazolni, hogy ereiben kizarolag az Osi faj
vére csorgedez. Az 0Ot tevékenységi teriilet kisebb-
nagyobb kilénbségekkel a mai napig valtozatlan
maradt.

Az Oszlopokrol és azok jelentésérél a
kéznépnek, az egyszerli halandonak tovabbra sincs
tudomasa, szamukra a Gyongykeres6k megmaradtak
egységes, kemény vezetésii klannak, akik mindazon
teriileteken bevethetdek, ahol csak a Szovetségnek
szlikség lehet rajuk. Klanhdzaik minden véroshan
megtaldlhatoak. Ugyanakkor az 6t Oszlopnak sajat
erddje van egy-egy varosban a fenti klanhazak
mellett, am ezek holléte titkos, csupan a klan tagjai
ismerhetik. A hatodik varosban talalhat6 a Jadeterem
az Ot 6vo épiiletegyiittessel. Ez a Gydngykeresok
tényleges kdzpontja, itt hangoljak 0ssze az Oszlopok
tevékenységét.

Mindez persze azt jelenti, hogy azok, akik a
fejvadaszok szolgalataira igényt tartanak, nem tudjak,
hogy léteznek az Oszlopok, hogy a Gyongykeresdk
megosztjdk  egymas kozott  a kilonféle
tevékenységeket. Ennek megfelelden a kiilonb6zo
klanhazakban meghallgatjdk a kérelmezdket, majd
eldontik, hogy érdemes-e ezzel a Gyongykeresdknek
foglalkozniuk. ~ Amennyiben  megegyeznek az
iigyféllel, hamarosan értesitik a megfelelé Oszlopot,
attol fliggéen, hogy a megrendeld kérése mely
terlilethez kapcsolodik. Ha az illet6 testéroket akar, a
Smaragd Oszlop embereire van szikség, ha egy
elmerilt galyat akarnak felkutatni, vagy hajok
védelmét szeretnék biztositani, akkor a Gyémant
Oszlop tagjai értesitik.

Az Oszlopok belsd felépitése tobbé-kevéshé
azonos. Mindegyik élén a Szobor all, egy rendkiviili
tapasztalati és kilénleges képességekkel megaldott
fejvadasz, aki mindenki szamara bizonyitott mar,
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hogy alkalmas az Oszlop vezetésére (min 15.szint).
Altaldban az Oszlopot vezetd csalad tagjai koziil
valasztjak, s 6k maguk is mindig tigyelnek ra, hogy
nem egyszeriien utddaik, de megfelelé orokdseik
legyenek. Ha meghal és nem jeldl ki, vagy nem nemz
méltd utddot, akkor a rangban utana kovetkezd
fejvadasz , az in. Mesterek (min. 8.szint) valasztanak
maguk kozil valakit a meguresedett pozicidba. A
Mesterekre bizzdk a legfontosabb, legnehezebb
kiildetéseket, ugyanakkor Ok keresik azokat a
fiatalokat, akik szerintik megallndk a helyiiket a
Gyongykeresok  kozott. Az igy  "verbuvalt"
novendékeket Halacskdknak nevezik, s a Halaszok
(min. 3.szint) gondjaira bizzak. Ok hivatottak az
ifjakbdl fejvadaszokat, a Halacskakbdl Halaszokat
csinaljanak.

Az Oszlopok hierarchiajaban persze még rengeteg
egyedi kiilonbozOség lehet (elegendd a Borostyan
Oszlop els6-, masod- és harmadtéroseire gondolni),
de a legfontosabb rangok, a Halacskak, Halészok,
Mesterek és a Szobor mindegyik belsé klannal
megtalalhato.

Az Oszlopok munkgjat a titokzatos Jade6rdk (min.
17.szint) hangoljik ossze. Ok avatjdk be az ifju
Gyongykeresoket a Jadeteremben, 6k biraljak el, hogy
egy-egy jelolt valéban alkalmas-e a megtiszteltetésre,
6k tartjdk a kapcsolatot egyes magiahasznalokkal,
akik a klan tagjait 6sszekotd vardzsjeleket készitik és
6k azok, akik a Varosokat iranyitd6 Szenatus tagjaival
tartjak a kapcsolatot, ily mddon bitositva, hogy a
fejvaddszok munkdja valéban a Hat Varos
Szdvetségének hasznéara legyen

Mindennapok

Emll'tettl'.'lk mar, hogy két kiilonb6z6 tipusu épiilet
taldlhatd a Hat Varos SzoOvetsége teriiletén, amely
kapcsolatba hozhatd a Gyongykeresdkkel. Azok,
amelyek a lakossag szamara is kozismertek, az
Ugynevezett klanhazak. Magas, soktornyu épliletek,
bejarataik felett Dreina, Antoh és Uwel jelével.
Zé&szlaikon fekete alapon 6t gyongyszem lathato. Ezek
azok a helyek, ahova barki betérhet, ha Ggy érzi barmi
elintéznivaldja is akad a Gyongykeresokkel.

Minden klanhdz széles gyakorléudvarral,
fegyvertermekkel,  vendéghazakkal rendelkezik.
Altalaban sajat maguk oldjak meg az élelmezésiiket
belsé kertjeik és baromfiudvaraik segitségével, s
er6sségeik egy nagyobb ostromot is kidllnak. Nem
csupan a konnyti védhetdség garancia erre, de a
varosok ald nyulé alagltrendszer is, mely az oda
behatolo avatatlanokkal halalos labirintusnak tiinhet.

A klanh&zakon kivil minden vérosban egy-
egy un. oszloperéd is talalhato. Ezekben intézik az
adott Oszlop (gyes-bajos dolgait. Kiviilr6l nem
tobbek egyszerii épiileteknél., nagyrésziik gyakorta a




fold alatt talalhatd. Az Obszidian Oszlop erddje
Haddarennim varosaban, a Rubiné Quessertholban, a
Gyémanté Tilemaer kikot6je ala épiilt. A Smaragd
Oszlop erédje Armen fellegvardban, mig a
Borostyané Immyn Hassyn falai kdzott terpeszkedik.
Ha valaki nyomara bukkanna ezeknek a titkos
helyeknek ¢és még a Gyongykeres6k belso
szervezetével is tisztadban lenne, kikOvetkeztethetné,
hogy a Jadeterem bizonyara Equassel vagy mas néven
Obolmély varosaban talalhato.

Ez azonban a lehetetlenséggel hataros.
Rendkivil kevés beavatottnak engedélyezik ugyanis,
hogy emlékezhessen a Jadeterem pontos helyeére.
Altalaban mégiahasznalok tiintetnek el minden erre
utalé nyomot az ifjak elméjébdl, csupan a beavatasi
szertartdas emlékét hagyjak meg érintetlendl.
Keveseknek adatik meg, hogy késébb szolgalataival
kiérdemelje a kegyet, hogy immar magikus feligyelet
nélkil is ellatogathasson a Jadeterembe.

Sajatos magikus kapcsot is elhelyeznek még
ezek a varazslok a jel6lteken. Ennek segitségével
minden Gyongykeres6 megérzi, ha egy masik
beavatott tarsa legaldbb 10 lépésnyi kdzelségben van.
Akércsak a vardzslok Zondja, ez is egyedi, tehat, ha
valaki mér talalkozott egy ilyen jellel, felismeri az
illet6t, elegendd ismét a hatdskorébe kertilnie.
Semmilyen egyéb kiilénleges tulajdonsaggal nem bir,
hacsak nem szamitjuk, hogy masok szamara
érzékelhetetlen, s csakis a 30 E-nél er6sebb magia-
érzékelések teszik lathatova.

Mindazokra, akik valami modon arulokka
valnanak, akik a klan belsé iigyeirdl fecsegnének,
halal var, fuggetlendl attél, hogy milyen kdérilmények
kozott lettek hitszegdvé. Legnagyobb kegyként
esetleg kérhetik, hogy sajat maguk oljék meg
mindazokat, akiknek a titkokrdl beszéltek. Am ez sem
mentesiti 6ket a halalos itélet aldl.

A Gyongykeresdk soha nem rejtik véka ala
hovatartozasukat. Nincs ugyan egyenruhajuk, sem
kizarolag rajuk jellemzo fegyvereik. Mindjiikknek van
azonban egy igazgyongye, amit minden korilmények
kozt maganal tart. Az avatasuk soran kapjak, s 6k
donthetnek rdla, miként kivanjak viselni. Vannak
olyanok, akik gylriibe foglaljak, masok fiiggdkbe,
flilbevalokba rakjak, s akadnak fejvadaszok, akik
valamely ruhdjukra varrjak fel az atfart gyongyoket.
Akadnak olyan idegenek is, akik csupan mert
igazgydngyot  viselnek  valahol  ruhazatukon,
kilonleges figyelemmel talalkoznak, ha a Szdvetség
teruletén jarnak. Talan mondani sem kell, hogy a nagy
tisztelet Ovezte fejvadaszoknak kdszénhetik a varatlan
bizalmat.

Az Oszlopok titkos belsé azonositd jegyeit persze
hidba is prébalna mimelni akarmely kuilorszagi.
Minden Gydngykeresd ismeri a klan rejtnyelvét, ezt a
jobbara  kézjelekb6l és arckifejezésekbdl — allo

kommunikaciés  format,  ugyanakkor  minden
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Oszlopnak megvan a sajat "nyelvezete" amely a
beavatottak szdmara sokkal hatékonyabb érintkezést
tesz lehet6ve.

A gydngyok mellett minden Oszlop a sajat
kovébol is tart magéanal egyet. Ezeket altalaban
gytiriibe foglalva viselik, nem ritka, hogy (ha egy ért6
dragakémagust meg tudnak fizetni) kulonféle
varazserdvel probaljak meg 6ket felruhazni.

A Hat Varos Szovetségének szokasaihoz
alkalmazkodva 6ltdzkddnek, s fegyvereik tekintetében
sem lognak ki a sorbdl. Tény, hogy akadnak kozottiik
olyanok, akik elényben részesitik a Kagylobontdnak
nevezett hosszl, enyhe ivii toroket, am ennek
hasznalata nem el6iras a klan tagjai kozott.

Mint minden fejvadaszklannak, dgy a
Gyongykeresoknek is kiterjedt kapcsolataik vannak
lakéhelylkén és annak kozelében. Ugyanigy
ellenségekben sem sziikolkddnek.

Kivalok a kapcsolataik a pyarronita
egyhazzal, s ennek els6sorban akkor latjak hasznat, ha
az Allamszovetség teriiletére szolitja Gket a
kotelesség. Kuldndsen jo a viszonyuk Antoh
papjaival. A Tengerarné nem egy rendhazaban 6k
Ugyelnek a rendre és a klérus biztonsagéra. Kilon
emlitést érdemel az Inkvizitorok Szovetségéhez
fiiz6d6 kapcsolatuk. Szamos esetben siettek mar a jol
ismert testiilet segitségére., ha a hit ellenségeinek
felkutatasardl ¢és kézrekeritésérél volt szd. Ezen
akciék nem szilkségképpen korlatozédnak a Hat
Varos teriiletére, gyakorta el6fordulnak az
Allamszévetséghez tartoz6 mas orszagok hatarain
belil is. Ilyenkor legtdbbszér a Pyarron varosaban
székeld  Oklok  fejvaddszklan  tagjaival  kell
egylittmitkddniiik, s kisebb surlodasoktol eltekintve
mindkét szervezet kitlinének nevezi a viszonyt, amely
a masikhoz fiizi.

Ugyanakkor véarosuk, s igy Pyarron
ellenségeivel is gyakorta Osszetlizésekbe keriilnek.
Haragosuknak szamitanak a Galyak tengerének
kalozbaroi, s jo néhany a Varosallamok erdszakosabb
kereskeddszervezete koziil. Kitiintetd figyelemmel
kovetik nyomon a Gydngykeresdk tevékenységét a
Sikoltok karavanjainak emberkeresked6i, akik a Hat
Varostol nyugatra vezetd kereskedelmi titvonalakon
prébalnak kétes haszonhoz jutni. Senki nem repesne
az 6romtdl, ha haragosai soraban tudna a Kereskedd
Hercegségek legendas orgyilkosait. A Gyongykeresék
azonban nem nagyon akarnak valtoztatni a kialakult
helyzeten. Ennek megfeleléen haldlos ellentétiik a
Feketeszaj és a Makonyevok klanjaval egyhamar nem
fog rendezddni.

A Gyongykeresdk - mas fejvadaszklanok tagjaihoz
hasonloan szinte soha nem véllalkozhatnak
kalandozésra. Tudjak jol, hogy csakis érdekeinek
védelmében ragadhatnak kardot. Ha mégis egyedil
vagnak neki a vilagnak, amogott legtdbbszor a
Jadeterem  urainak akaratdt  kell  sejtenink.



Eléfordulhat az is, hogy az Inkvizicid megbizasabol
kénytelen hosszabb iddt hazajuktol tavolabb eltolteni.

Ha klanjuk mégis hajlandé lemondani a

szolgélataikrol, abban az esetben alad kell magukat
vetni egy rendkiviili erejii magikus szertartdsnak.
(Talan nem sziikséges kilon kihangsulyozni, hogy
milyen ritkdn engedélyezik, hogy akar személyes
okokbdl, akéar politikai dontések nyoman egy tagjuk
elhagyhassa a klant. Legtdbbszér rendkivili tettekkel
kell kiérdemelnilk a kegyet, maskor eddigi
tevékenységuk ellensilyozza a potencialis arulas
tényét.) A varézslat sordn egy mentélis gatat épitenek
elméjiikbe a Jadeteremhez hii magusok, amely
megakadalyozza, hogy barmikor Kkifecseghessék a
fejvadaszok legbelsd titkait. Ha ezt mégis megtennék,
az elhatarozds megsziletésének pillanatdban a
magikus formula életbe 1ép és tiz perc leforgasa alatt
megoli az ovatlan arulét. Mar az is haldlos biinnek
szamit a varazslat szdmara, ha az illet6 a magia létérdl
egyaltalan szot ejt. Bar ez cseles ravezetéssel
kijatszhatd, hogy a hallgaté magatdl jojjon ra.
A magia 50E-t meghaladdé Mégiaérzékeléssel mar fel
lehet fedezni, ¢és legalabb ilyen  erdsségli
Destrukciéval vagy 65 Mp-t meghaladd Magia
szétoszlatassal lehet eltlintetni.

Azok a klantagok, akik a magikus ritualé
végrehajtasa nélkil vagnak neki a nagyvilagnak, soha
nem alhatnak nyugodtan, még akkor sem, ha esziik
agaban sincs elarulni a Gyongykereséket. Naluknal
jobban képzett (magasabb szintli) fejvadaszok
erednek majd a nyomukba, s a mar emlitett (Zona
varazsjelhez hasonld) bélyeg és némi szimpatikus
magia segitségével megprobaljak felkutatni az illetdt.

Ilyen, ha nem is gyakran, de azért eléfordul.
Legutobb 350 esztendeje akadt rd példa. A menekiild
aldozatot Ordanban érte utol a jél megérdemelt
bosszu.

Keépzettségek

A Gyongykeresok a szakosodasok miatt jo néhany
képzettségiikben eltérnek az altalanos fejvadaszoké-
tol, de harcértékeik és egyéb képességeik ugyanlgy
szamitandodak.

Obszidian Oszlop

Az els6 avagy Obszidian Oszlop tagjai arnyak,
melyek az ellenség nyomaban osonnak, kikémlelik,
megtévesztik dket, he kell, tigyelnek rajuk, legyenek
akar a SzoOvetség teriiletén, akar azon kivil. Az
Obszidian Oszlop tagjait a kém és felderitd
feladatokra képezik ki. Ha valamilyen informaciot
meg Kell szerezi vagy meg Kkell valakit figyelni,
esetleg a tudta nélkdl kell vigyazni ra, akkor velik
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kell kapcsolatba lépni. Uj szabéalyrendszerben a
képzettségek az A3 tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okdélharc Af
8 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Belharc Mf
irés/olvasas Af
Térképészet Af
Nyomolvasas/eltiintetés Af
Uszés Af
Futas Af
Lovaglas Af
Alca/alruha Mf
Kinzas elviselése Af
Hangutanzas Af
Nyelvtudas 3,4,5
Maszéas 40%
Esés 15%
Ugréas 15%
Lopozas 45%
Rejt6zkodés 40%
Csapdafelfedezés 30%
Zarnyitas 30%
Titkosajto keresése 20%
Eberség 25%
Tsz Képzettség fok/%
2. Pszi Af

2. Kotelékbol szabadulas Af

3. Hangutanzas Mf

3. Szajrdl olvasas Af
4.  Lovaglas Af

4.  Futas Mf

5. Kotelékbdl szabadulas Mf

6. Pszi Mf

7.  Szjrdl olvasas Mf

Az Obszidian Oszlop tagjai 50%-ot oszthatnak szét
szintenként Szazalékos Képzettségeik kozott, de egyre
maximum 20%-ot tehetnek. Mar elsé szinten képesek
alkalmazni a Jelentéktelenség Pszi Diszciplinat.

Rubin Oszlop

A Masodik vagy Rubin Oszlop tagjai a tliz szolgai,
mely lecsap a varosok, tagabb értelemben a hit
ellenségeire. Ok azok, akik az Obszidian Oszlop
tagjaival kardltve ovjadk a szovetséget annak kiilso
vagy belsé ellenségeitdl. Ok hasonlitanak legjobban
Ynev mas tajainak fejvadaszaira. Harcban jaratosak és
altaldban csapatban dolgoznak. A hit ellenségei
immaron Pyarron ellenségeit jelentik, s ennek
megfelelden a Rubin Oszlop az Inkvizitorok
Sz0Ovetségét segitik, ha renegatok és megtévelyedettek




kifiistolésérél van szo. Uj szabalyrendszerben a
képzettségek az Al tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okélharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Belharc Mf
Fdldharc Af
Hadvezetés Af
Hadrend Af
Pszi Af
Uszas Af
Futas Af
Lovaglas Af
Héatbaszlras Af
Maészas 40%
Esés 20%
Ugréas 20%
Lopdzas 25%
Rejtozkodés 30%
Csapdafelfedezés 15%
Tsz Képzettség fok/%
2. Kotelékbol szabadulas Af

2. Alca/alruha Af

3. Foldharc Af

3. Vakharc Af

4, Nyomolvasas/eltiintetés Af

4, Hadrend Mf

5. Hatbaszlras Mf

5.  Pszi Mf

7. Vakharc Mf

8. Kotelékbol szabadulas Mf

9. Nyomolvasas/eltlintetés Mf

Ok 35%-ot oszthatnak szét Szintenként, de egyre
maximum 15%-ot tehetnek.

Gyémant Oszlop

A Harmadik vagy Gyémant Oszlop tagjai feleldsek

mindazon Ugyekért, melyeknek barmilyen kéze csak
lehet a vizekhez, a tengerekhez. Ok a buvarok, a viz
alatt  kutakodok, a hajok oltalmazoi. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az Al tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
10 fegyver hasznalata Af
5 fegyver dobéasa Af
Pszi Af
Belharc Mf
Uszés Mf
Csapdaallitas Af

Af

Alca/alruha

Hatbaszuras Af

Erddjaras (tenger) Af
Allatismeret (tengeri allatok) Mf
Maszas 30%
Esés 30%
Ugréas 30%
Lopdzas 15%
Rejtézkodés 25%
Csapdafelfedezés 10%
Eberség 20%
Tsz Képzettség fok/%
2. Csomdzas Af
2. Okolharc MF
3. Nyomolvasas/eltiintetés Af
3. Kotelékbdl szabadulas Af
4. Alca/alruha Mf
4. Héatbaszuras Mf
5. Pszi Mf
5. Vakharc Af
8. Kotelékbdl szabadulas Mf
9. Nyomolvasas/eltiintetés Mf
9. Vakharc Mf

A Gyémant Oszlop tagjai 30%-ot oszthatnak szét
szintenként, de egyre maximum csak 15%-ot
tehetnek. Mivel nagyon j6 buvérok, annyi percig
(percig ') képesek visszatartani a lélegzetiket,
amennyi az Alloképességik 10 feletti része. De
annyira megterheli a szervezetiiket, hogy visszatérve a
felszinre, ha nem pihennek azonnal, a kabulat
modositd érvényes rajuk 1 teljes ordig. Ezt a
képességet egy nap csak kétszer alkalmazhatjak.

Smaragd Oszlop

A Negyedik vagy Smaragd Oszlop tagjai azok, akik

megoltalmazzdk mindazokat, akik mellé &ket
rendelik. Egyenes gerincli testérok, hiiséges és
becsiletes tarsak. Mint minden mas fejvadaszklanban,
6k alnak legkozelebb a harcmiivészekhez. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az A2 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okdélharc Mf
7 fegyver hasznalata Af
Belharc Mf
Lefegyverzés Af
Fegyvertorés Af
Vakharc Af
Pszi Af
Etikett Af
Lovaglas Af
Mészés 20%
Esés 20%
Ugras 30%



Lopdzés 10%
Rejtozkodes 10%
Csapdafelfedezés 25%
Eberség 30%
Tsz Képzettség fok/%
3. Lefegyverzés Mf

3. Alca/alruha Af

4, Pszi Mf

4. Nyomolvasas/eltiintetés Af

5.  Fegyvertorés Mf

5.  Vakharc Mf

8. Nyomolvasas/eltlintetés Mf

A Smaragd Oszlop tagjai 35%-ot oszthatnak szét
szintenként, de egyet legfeljebb 20%-kal névelhetnek.
Eberségiik, ha nem aldoznak ra akkor 1is, no
szintenként 4%-Kkal.

Borostyan Oszlop

Az Otodik vagy Borostyan Oszlop tagjai a
legrejtélyesebbek mind kozott. Ok az elmulds, a
bosszl szolgaloi, felbérelhetd orgyilkosok, a varosok
ellenlabasainak életét Sk hivatottak megkeseriteni. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az A4 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
10 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Pszi Af
Uszas Af
Futas Af
Csapdaallitas Af
Alca/alruha Af
Nyomolvasas/eltiintetés Af
Hétbaszlras Mf
Maszéas 30%
Esés 20%
Ugréas 15%
Lopdzas 45%
Rejt6zkodés 35%
Csapdafelfedezés 10%
Eberség 10%
Tsz Képzettség fok/%
2. Okélharc MF
2. Kotelékbdl szabadulas Af
3. Alca/alruha Mf
4,  Uszés Mf
4.  Vakharc Af
5.  Pszi Mf
5. Nyomolvasas/eltlintetés Mf
7. Vakharc Mf
8. Kotelékbol szabadulas Mf
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9.  Csapdaallitas Mf
A Borostyan Oszlop tagjai 30%-ot oszthatnak szét
szintenként, de maximum egyre 15%-ot tehetnek. Ha
a Hatbaszurés képzettségiiket hasznaljak a K6 Ep-hez
még hozzajon az erejik 10 feletti részének fele,

felfelé kerekitve.

A Gyongykeresok fegyvertara

A Hat hagyomanyaihoz  hiien,

GyongykeresOk sem viselnek zart ruhazatot, ennek
megfelelden jobbara fedetlen felsétesttel jarnak. Ha
harcra késziilnek, konnyti bérvérteket oltenek, esetleg
kar vagy labszarvéddket hasznalnak. Sisakot soha
nem hasznalnak, a Kklanalapitorél rank maradt
abradzolasokon sincs nyoma ilyesminek. Fegyverek
tekintetében a konnyli és rovid harci eszkozoket
részesitik elényben, igy elsésorban rovidkardokat
esetleg a mar emlitett Kagylobontokat hasznaljak.
Ennek értékei a kovetkezdk: KE: 8, TE: 10, VE: 2,
Sebzés: k6+1, Tam./kor: 2.

Mas fejvadaszklanoktdl eltéréen soha nem
hasznalnak mérgeket, még akkor sem, ha azok nem
okoznak halalt. Szivesebben kiizdenek meg szemt6l-
szemben, elitélik és megvetik azokat, akik mérgek
segitségével akarnak ellenfeliik folé kerekedni.

Varos a

A Gyongykeresok kiilonleges eszkozei,
varazstargyai

AZ Oszlopok eldszeretettel alkalmaznak kiilonféle

aprobb szerkezeteket, mechanikus csapdaféleségeket.
Noha ezek feltehetden gorviki eredetii targyak
(arrafelé hasznalnak kiilonos elészeretettel triikkkos
vértezeteket, nyilvetoket és hurokrantokat), a Hat
Varos teriiletén inkabb a mikodési elv az, ami fontos,
és néhany ugyesebb fegyverkovacs - egyesek szerint
Gilron-pap segitségével a Gyongykeresék is
elkészittették a maguk mechanikus szerkezeteiket.

Ezeket a fejvadaszok nem kapjak meg
azonnal a beavatasuk utan. Meglehet6sen ritka #
eszkozok, eléfordul, hogy egy mar elesett
fejvadaszhoz tartoztak. Minden esetben ki kell ket
érdemelni, arrél nem is beszélve, hogy mar ahhoz is
ugymond "le kell tenni valamit az asztalra", hogy az
ifja Gyongykeresonek felajanljak a lehetséget.

Kéttorku

Kilonleges fegyver. Latsz6lag nem kildnbdzik egy
kdzdnséges Kagyldbontotol, &m egy aprd szerkezet
segitségével a markolatbh6l egy mésik penge
ugraszthat6 ki. Ezutdn a fejvadasz szabadon dénthet,
hogy melyik pengével harcol. A masikkal az alkarjat



védi, s esetleg mas, a testének szant (téseket is
harithat vele. Az igy preparalt Kagylébontd értékei a
kovetkezdk: KE: 6, TE: 10, VE: 19, Sebzés:k6+1,
Tam./kér: 2. Hasznalata kulon fegyverhasznalatot
igényel.

Capafog

Apré targy, leginkabb egy kétujjnyi vastag, tenyér
hosszlisagn fémhengerhez hasonlit. Egyik végérdl
vékony abbitlanc hull al4, ezt csavarokkal, kampokkal
gyakorlatilag barhova rogziteni lehet. Els6sorban az
emberi kivancsisagra alapoz6 csapda-szerkezet, habar
mas, agyaflrtabb felhasznalasi mddjai is lehetnek. A
henger belsejében két rendkiviil erés acélrugd és két
abbitacél fogazat talalhatd, valamint egy apré -
leginkabb az egérfogéhoz hasonlithatd miikodési elvii
kioldészerkezet. Ha a "kibiztositott" capafogat
Ovatosan  lehelyezik  valahova iréasztal,
ablakparkany, agy, sth. -, és azt barki megmozditja, a
két acélfog szempillantds tortrésze alatt raharap az
illetd testrészre. Ez nem csupan fajdalmas (k6 Fp), de
rendkivil kellemetlen is, hiszen az acélfogakat két
kézzel sem egyszeri eltavolitani egymastol, vagy
maga a fejvadasz, vagy Mf-U Mechanika képzettség
szitkséges, valamint legalabb két ora gondolkodasi
id6, mig az aldozat rajon a capafog miikddeési elvére.
Persze léteznek egyszeriibb megoldasok is - valami
maédon a rogzitett abbitlancot szétverni, kirangatni a
rogzitd csavarokat, vagy legrosszabb esetben levagni
mindazt, amit magahoz szorit. Minden esetben
gyorsan kell cselekedni, hiszen a Gyongykeres6k nem
szoktak  tulsdgosan  messze menni  hiiséges
"vadaszuktol".

Az ismertet6ben mar esett sz6 rdla, hogy az Oszlopok
kiilonféle varazstargyakat is alkalmaznak sikereik
elérese érdekében. Az aladbbiak csupan példaként
alljanak itt, a KM természetesen mas maégikus
eszkozoket is kidolgozhat. Ezekre is igaz azonban
mindaz, amit a mechanikus szerkezetekr6l, és azok
kiérdemlésérél mar emlitettiink.

Sellégyiiri

Elsésorban a Gyémant Oszlop tagjai kozott
hasznalatos varazstargy. Visel6jének lehetévé teszi,
hogy 1 6ra ideig szabadon Iélegezhessen a viz alatt.
Gondolati parancsra aktivalhatd, s ugyanigy hatasa
meg is sziintethetd. Egy nap két hasznalata lehetséges

Arnyfiiggé
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Az Obszidian Oszlop tagjai kérében ismert leginkabb.
Természetesen obszidianbdl késziilt kicsiny fiiggd,
amely megsigja gazdajanak, ha 20 E-nél nem erésebb
leplezésti  ¢él6halott  tartozkodik 25  Iépésnyi
tavolsagban.

Kirurguskoé

A Borostyan Oszlop tagjait védheti a kuldnféle
betegségektol, fert6zésektdl. Minden ilyen esetben +2
ad az illet6 Egészségprobajahoz. Mérgek ellen nem
hasznalhat6. Altalaban nyakéknek készitik el.

Smaragdful

A Smaragd Oszlop tagjainak fiilében tlinik fel id6rdl-
idére ez a kicsiny ko, amely lehetové teszi viseldje
szamara, hogy egy nap két alkalommal kétszeresére
novelhesse a hallotavolsagat 15 percnyi id6tartamra.
Hasznalatakor  vigyazni kell a kdrnyezetben
el6forduld hangos, éles zajokra.

Kigyonyelv

Nevével ellentétbe nem hazugsdgra kényszeriti
visel6jét, hanem épp ellenkezdleg, megmutatja, ha
valaki az illet6 kornyezetében szandékosan hazudik.
Hallotavolsagon belill mikdédik (ha nem latja az
illet6t, nem fogja tudni megmondani, ki allitott
valotlant), naponta két alkalommal hasznalhatd, és
minden esetben 1 percig tart. A varazslat 20-as
erdsségll és mentalis mentddobas jar ellene.

Gorvik

Vértestvériség fejvadaszklan

"Ezlttal a pyarroni lany kezdte. Batyuja a szakado
vaszon rekedt sikolyaval bomlott ki, s két acélszarnyu
halalmadar, két gorviki stilust fejvadaszkard réppent
ki beldle a sobirai éjszakiba. Mire a katonak
felocsudtak meglepetésiikbl, a suhancnak oltozott
fejvadaszlany atsiklott kozottik és végzett a
veterannal.



Tarsndje sem maradt tétlen, ezuttal a kereszt-
markolatndl fogta kardjait, lendiiletes piruett-
Iépésekkel forgott 6nmaga koril, mikoézben az
alkarjara szoritott pengék a felbosszantott kobra
flirgeségével csaptak ki jobbra és balra. Nem
haritott, csak belemartak a tamadasba lendiilé
csuklokba, a kozelebb lépé bokdkba;, nem ejtettek
halalos sebet, csak bosszanto, fajdalmas vagasokat a
sériilékeny porcokon és nélkiilozhetetlen inakon.

Rovid kizdelem volt. Ahogyan a katonak
mozgésa egyre bizonytalanabba valt, ugy lettek az
apro vagasok is mind veszedelmesebbé: eldszér
néhany véres ujj hullott a homokba, a hamarosan
nyolc atmetszett tork( halott. Az Ibaraban ritkdn
latott, kilonds harcmodorban egyedul a pyarroni
lany ismerte fel a gorviki klanok hires Kobratancat, a
két fejvadaszkard forgatasanak magaiskolajat. Nem
akadalyozhatta meg a kiizdelem végén felharsano
gyozelmi rikoltast; a kialtas része a tancnak, Osi
tradicié, mely kiragadja a kardforgatét a harci
reviiletbol és  visszaadja  éberségét.  Hosszan,
elnydjtottan szallt a hatborzongat6 kialtas a sobirai
éjszakdaban; sok békésen szenderité dzsad kereskedot
és kornyéken cirkalo orjaratot riasztva fel.”

Dale Avery - A renegat

A Vértestvériseég kotelékébe tartozé klanok

gatlastalansagukrol ~ hiresek. A hatékonysag
érdekében a legaljasabb hlzésokra is képesek, az
erkdlesi  aggalyoktol, becsuletbeli megfontolastol
teljes mértékben mentesek. Haldlos mérgeket
hasznalnak, taler6ben, lesbdl tamadnak, hazudnak, és
konnyt szivvel gyilkolnak artatlan kiviilallokat.
Bizonyos szempontbol kétségteleniil a legveszedel-
mesebbek - a Vértestvériségnél - Kkitanitott JK, a
legersebb fejvadasz a jatszhaté klanok koziil. Epp
ezért igényli a leggyakorlottabb szerepjatékot is. A
gorviki fejvadaszoktdl mindenki retteg, a vilag
minden tdjan gyllolik és iildozik, ha csak tehetik,
megolik Oket. Egy gorviki fejvadasz éjjel-nappal
alcaznia kénytelen magat, aki el6tt leleplezddik, azt
jobb, ha nyomban megdli. Egy gorviki fejvadész
ellen a legidézabb ellenségek is 6sszefognak, a
legmegbocsatébbak is kdnyodrtelenné lesznek. Jobb,
ha alaposan megfontolja, mikor hiuzza el6
fejvadaszkardjat, mert a kiilénos fegyvert kizéardlag a
Vértestvériség klanjaira jellemz6, masok, mas klanok
fejvadaszai nem vagy csak ritkan hasznaljak. Az
olyan Jatékosnak, aki szereti karaktere hatalmat
megmutatni,  mestersége  teljes  pompajdban
megjelenni, a gorviki szdrmazasu fejvadasz biztos
ongyilkossdg. Klanja, ura birtokdn természetesen
teljes harci diszben feszithet, ott senki nem merne
ratamadni. Gorvik més tertletein az ott honos klannal
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gyllik meg a baja, mig az orszag hataran tul szinte
biztos halal vér r4, ha leleplezik.

A legtobb gorviki klan egy magas rangu
nemes, bard, gréf, herceg tulajdona, pénzeli a
kiilonleges falvakban (corgakban) ¢l6 fejvadaszokat,
akik cserében feltétlen engedelmességgel tartoznak
neki, testorként ellatjak védelmét, végrehajtjak a
politikai érvényesiiléshez és az életben maradashoz
elengedhetetleniil szlikséges gyilkossagokat.
Gorvikban a befolyasos vagy befolyasra torekvo urak
nem engedhetik meg maguknak, hogy ne
rendelkezzenek sajat fejvadaszklannal. Akadnak
persze onellatd klanok is; a kisebbek rablashol tartjak
fenn magukat, a nagyvarosiak pedig elvalaszt-
hatatlanul 6sszeolvadnak az alvilaggal. Ez utobbiak
leginkabb jo 6reg Foldiink jakuzaira emlékeztetnek.

A gorviki fejvadész fegyvertara

A gorviki fejvadaszok jellegzetes fegyvere a
Kobrakard, vagy kozismertebb nevén fejvadaszkard,
valamint a Ramiera. Vértet ritkan viselnek, maximum
borvértet, viszont az alkarvédé hasznalatban
mindenkinél jobbak. Tehat alkar és labszarvédot
hasznalnak.

Harcértékeikben és képességeiben megegyezik a
normal (Els6é Torvénykonyvben leirt) fejvadaszokkal,
csak képzettségeiben van némi eltérés, mivel a
harcmiivészetet magas szinten {zik. Képzettségek
els6 szinten:

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
15 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Pszi (pyarroni) Af
Uszés Af
Futés Af
Kinzas elviselés Af
Belharc Mf
Alca/alruha Af
Hatbaszuras Mf
Csapdaallitas Af
Maszas 40%
Esés 20%
Ugréas 20%
Lopdzas 25%
Rejtézkodés 30%
Csapdafelfedezés 15%

A gorviki fejvadasz 35%-ot oszthat szét szintenként
szazalékos képzettségei kozott, de egyre maximum
20%-ot tehet.

Tsz Képzettség




2. Kotelékbdl szabadulas Af
2. Okélharc MF
3. Haritofegyver hasznalat Af
3. 1 fegyverhasznalat Mf
4. Nyomolvasas/eltiintetés Af
4. Kinokozas Af
4. Alca/alruha Mf
5. Uszés Mf
6. Kinokozas Mf
6. Pszi Mf
7.  Haritofegyver hasznalat Mf
8. Kotelékbdl szabadulas Mf
9. Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Uj szabalyrendszerben a képzettségek az Al tablazat
szerint.

Kobratanc

Keresztmarkolatl] hasznélata

kizarolag a gorviki klanokra jellemzs. A
keresztmarkolatbol adodd technikakat csak 6k
ismerik, csak 6k képesek kihasznalni a kilénleges
fegyver elonyeit. A haromféle tartds szamtalan
kiilonleges technikat tesz lehetové.

A fejvadéaszkardot altalaban kétféle mddon
fogjak. Vagy hagyomanyosan, akar barmilyen mas
kardot, vagy megforditva, a pengét az alkarra
szoritva, mint a sequort. A keresztmarkolat
segitségével a gorviki fejvadasz szemfényvesztd
gyorsasaggal képesek fogast valtani fegyverikén. Ha
a keresztmarkolatot szoritjak tenyeriikbe, a penge
lapjaval az alkarjukra simul - ez kifejezetten
védekezd tartds, habar a pengét kirdpitve szurni is
szokds. Az igy fogott fejvadaszkard értékeit és
sebzését tekintve haritotérnek szamit. Altaliban az
egyik kardot tartjak igy - ez a haritdé kéz -, mig a
tamad6é kézben hagyomanyos mddon fogjak a
fegyvert.

Két fejvadaszkard egyidejii forgatasanak
magasiskolaja a Kobratdnc. Ekkor mindkét kardot
védekez6 tartasban fogjak, de nem haritanak vele,
hanem villamgyors porditésekkel fajdalmas sebeket
ejtenek a tdmadd kezein és labain, minden esetben
megelézve a tamadast. A fejvadaszkard csak a
Kobratanc soran adja 18-as Kezdeményez6 Ertéket,
egyébként KE-je annyi, mint a rovidkardé. Ha a
Kobratancban a fejvadasz megsebzi ellenfelét, az
aldozat az adott korben tdbbet nem tdmadhat ra. Ha a
fejvadaszé a kezdeményezés, megel6z0 vagasaival
meghidsithatja az ellene irdnyul6 tamadasokat. A
harcmodor egyetlen hatranya, hogy nem okoz sulyos
sebet az ellenfeleken, taliités esetén is legfeljebb 2
Ep-t sebezhet - mivel a vagasok mindig a kezeket és
a labakat érik. A sebesultek (hacsak nem kalandozdk)
minden sebeslilés utan kotelesek Asztral-prébat
dobni, s ha elvétik, attol kezdve a harc gytlolettel
moédositoval tdmadhat. A Kobratdncot a gorviki

fejvadaszkard

fejvadaszok is csak 6. Tapasztalati Szinttdl képesek
alkalmazni, ha Gyorsasaguk és Ugyességiik eléri a
16-ot.

Kran
Kran fejvadaszklanjai

"Sokféle hazug és téves szObeszéd jarja Ynev
emberlakta vidékein a krani fejvadaszklanokrol.
Egyesek verivo szérnyeknek, vélik oket, akik emberi
mivoltuk utolsé maradvanyait is rég maguk mogott
hagytdk mar, masok azt hiszik roluk, csupa
szoborszép atléta termetii harcost szamlalnak, akik
csupan megszokasbdl gonoszak, mert ezt diktaljak
hazajuk hagyoméanyai. Rebesgetik egyéb dolguk
sincsen, minthogy folyton beledrtsdk magukat a
kulvilagban foly6 eseményekbe, kalandozokkal és
koronas fokkel perlekedjenek, kiflirkészhetetlen uraik
akaratat  kovetve.  Mindezen  kdvetkeztetéseket
altaldban a hirhedt Anat-Akhan torténetébdl vonjik
le, amely nevezetes adrulasit megelozden a
jelentéktelenebb  krani hatarvidéki klanok kozé
tartozott. Valdjdban a kréani fejvadészokat roppant
kevéssé érdekli mindaz, ami a birodalom hatérain
kivil torténik, és szerfelett ritka kdzottik az olyan, aki
a kiilvilagi mércével szépnek volna nevezhets. Ami
pedig azokat a vadakat illeti, hogy Vérivo
szornyetegek lennének - nos nem azok. Sokkal
rosszabbak anndl..."

Raoul Renier- Krani krénika

Ynev egyetlen orszagaban, kulturgjaban sem jutott
akkora szerep a fejvadasz-szervezeteknek mint
Shackallor Birodalmaban. A fejvadasz klanok
tomoritik magukba a gyilkosokat, testoroket, elit
katondkat - mindazokat, akik a harci miivészeteket
tizik. Szamtalan sotét harcmiivészeti iranyzat honos a
Krani Hegység bércei mogoétt: aquir harci iskolak,
démoni id6k hagyatékai, az északi Titkos Szekta sotét
Utra tért szerzeteseinek tanitasai. Sok tucat stilus és
irdnyzat, melyek tdbb-kevesebb elmélyiiltséget, és
altaldban kétes erkolcsi értékrendet kovetelnek a
tanitvanyoktdl. Céafolhatatlan tény azonban, hogy a
krani fejvadaszok jaratosabbak a harcmiivészetekben



gorviki rokonaiknal: sokkal elmélyiiltebbek, elényben
részesitik a meditacios gyakorlatokat, a szellemi
felkésziiltséget. Tobbet adnak az si hagyomanyokra,
kovetkezésképpen joval szigorubb klan-kodex szerint
élnek és végzik munkajukat. Neveltetésik szigord
tekintélytiszteletre, féktelen, vad engedelmességre
szoritja Oket. Nem hidba mondjak, a kraninal
udvariasabb, csendesebb népség nincs a délvidéken,
fokozottan igaz ez a hagyomdnyok szigoraban €16
fejvadaszokra. Habar veszedelmes gyilkosok,
tudoményukkal sosem biszkélkednek, mar csak ezért
sem, mert a feleslegesen kérked6t hamar jeltelen sirba
temetik Gvatosabb tarsai. Kétféle rend Iétezik Kranban
Szabad és Koteles.

Szabad Rendek

Mindazon krani fejvadasz-klanok osszefoglald
elnevezése, amelyek nincsenek alarendelve a
birodalmi kormanyzatnak, és onalléan
tevékenykednek, az altaluk valasztott megbizdkkal
kotve magankontraktusokat. A legtébb Szabad Rend
egy-két nemzedéken at létezik csupan, aztan kiirtjak a
rivalisok: ezek jobbara kozonséges utcai verekeddk
szervezetlen bandai, akiknek fogalmuk sincs réla,
hogy mekkora faba vagtak a fejszéjiket. Hasonléan
amorf struktdrat mutat példaul az érdemein felil

méltanyolt  Messeni  Fejvadasz-klan, amelyek
kocsmaasztal mellett hirdetett hadisikerei
talnyomérészt  hazug koholmanyok. lgaz, hogy

sikeriilt fennmaradniuk, s6t terjeszkednilik, de csak a
birodalom perifériajan, a Kiils6 Tartomanyok
hatarvidékeén. Valahanyszor tapogatézni kezdtek
befelé, gyorsan és kiméletlen(l lestjtottak rajuk olyan
klanok, mint a Hollészarnyak vagy a Fekete
Ozvegyek. Velik szembe nem éallnhattak meg a
messeniek; til esenddek voltak, tul ingatagok, nem
zartak eléggé a szivilkbe a Kosfejes Ur tanitasait. Es
azoktdl a Szabad Rendekt6l, amelyek még beljebb,
kozvetlenil a Tiltott Hatar szomszédsagaban
székelnek, még a Holldszarnyak és a Fekete
Ozvegyek is tartanak. A csupa elf vadaszbol allo Shi-
shiquan; az alakvaltok Szdval Sz4l6 Szdvetsége;
Kéosz-Raddaq fanatikus Végvet6i; s mind kozil a
legfélelmetesebb, a sotét rejtélyek dvezte Shien-Gorr.
Aligha akad olyan krani a Ko6zépsé Tartomanyban,
akinek ne futna végig a hideg a hatdn ezeknek a
neveknek a hallatan.

Koteles Rendek

Mindazon krani  fejvadasz-klanok gylijténeve,
amelyek kdzvetlenil a birodalmat szolgaljak, és nem
fogadnak el maganmegbizasokat. Egyeseket kdzullik
a Tizenharmak alapitottak, méasok hosszu tavra sz6lé
kontraktusra léptek velik. Ide szokéas sorolni azokat a
rendeket is, amelyek valamilyen consularnak és
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utodainak  eskiidtek engedelmességet, bar 6k
részérdeket képviselnek: szerzédésiik nem magahoz a
birodalomhoz, csupan az egyik tartomanyahoz koti
Oket. A legnevezetesebb Koteles Rend minden
bizonnyal a Birodalmi Fejvadaszoké, akik senkinek
nem tartoznak elszdmol&ssal a Tizenharmakon kivil.
Hiségbélyeggel  megjelolt  vadaszaik  joggal
kovetelnek helyet maguknak a vilag legfélelmetesebb
harcosai koz6tt, ezért azonban egyéniségiik és 6nallé
énjuk feladasaval kell fizetniuk. Hirnév tekintetében
nem sokkal marad el mogottik a Gyéaszkehely
Testvériség, amely a kdoszfattyak és a magasabb
rendi  él6holtak  soraibol toborozza vadaszait,
vardzstudoi pedig wvulagharok, sotét magiat z6
démon-ember hibridek. Ez a szervezet a Tizenharmak
kozil  kizarélag  Gabhurgathol  parancsainak
engedelmeskedik, még akkor is, ha ez esetleg sérti a
tobbiek érdekeit. VVégezetiil mindenképpen meg kell
emliteni, hogy Koteles Rend volt az éaruld
AhanNata'Khan is, amelynek a kilvilag a krani
fejvadaszokkal kapcsolatos gyér informacidi legjavat
kdszonheti.

Birodalmi Fejvadaszklan

A rettegett szervezetet P.sz. 1224-ben alapitottdk a

Krani Tizenharmak. Feladata a kezdetektdl fogva a
legfelsdbb birodalmi érdek foganatositdsa volt a
Fekete Hatar mindkét oldalan. A klan nyolcvan
fejvadaszt és hisz szabadvadaszt szamlal. Elobbiek
csoportban vagy varazstudok kiséretében
tevékenykednek, utébbiak o6nall6  kildetéseket
teljesitenek, vagy Meridianként iranyitjak tarsaikat. A
birodalmi fejvadaszklan nem foglalkoztat
transcepseket, azt minden bevetés soran a Birodalom
rendeli ki a fejvadaszok mellé.

A Birodalmi Fejvadaszklan, cimerik korbe
foglalt harom sarlotér, nem Onalld fejvadasz
szervezet, nem képez gyerekeket, nem foglalkoztat
kémeket, kiilonféle mesterembereket, belsd szabalyai
az ynevi lovagrendekét idézik. Kozvetlenil a
Tizenhdrmak iranyitasa alatt allo kulonleges alakulat
ez, tagjai kirendelt transcepsek (varazstuddk) és ¥
magas rangi  birodalmi tisztviselok  mellett
teljesitenek szolgalatot.

A Klan tagjai a Birodalom - és az utobbi
évezredben Gorvik - klanjaibdl valasztott fejvadaszok,
hivatasuk legjobbjai, minden esetben emberek. A tdbb
évtizedes kiképzés soran a birodalmi fejvadaszok
paratlan mentalis csiszoltsagra, szdmtalan kiilonleges
képességre tesznek szert. Mindannyian ismerik a
magiat, nem ritka kozottik, aki alkalmazza is;
harcmodorukat démonoktdl és aquiroktél lesték el,
testliket évszazados gyakorlassal és varazstudok
segitségével  készitik fel az  emberprébéld
harcmiivészetre. Szigoru fegyelemben élnek, a klan




torvényei 0Onallo személyiségik levetkdzését is
megkdveteli tolik. A klan fejvadasza a Birodalomért,
a tudasaért él és hal, egyéni céljai, vagyai nincsenek.
Elddeik tetteit emlékezetiikbe vésik, de neveket,
arcokat nem jegyeznek fel.

A Birodalmi Klanba csak az kertlhet be, aki
mar szamtalan sikeres kiildetéssel bizonyitotta
ratermettségét és Kran irdnti hiiségét. Ekkor csaknem
évszazados kiképzésen esik at, melynek soran
elsajatitja a Birodalmi Klan titkos harcmiivészetét, s
felkerll lelkére a Birodalom bélyege. Ez egyfajta
igazold jelként és hiiség-kondiciondldként szolgél,
mely fajdalommal, s alkalmanként halallal binteti az
engedetlenséget és a birodalomellenes gondolatokat,
cselekedeteket.

Megjegyzések a KM figyelmébe

Ha a JK Birodalmi fejvadasszal jatszik, akkor nem

lehet renegat, a KM-nek tgy kell bemesélnie, hogy a
Birodalom megbizasabdl keveredik bele a kalandba.
Természetesen minden esetben a Birodalom érdekeit
kell, hogy szolgalja, nem motivalhatja személyes
érzés vagy ok. Ha fejvadaszként jatszik, akkor még
legaldbb 2 tarsa is kell, hogy legyen, ha maganyos,
akkor mindenféle képen szabadvadasznak (13.Tsz.)
kell lennie, hisz maganyos kiildetéseken csak &ket
alkalmazzak. Természetesen ilyen karakterrel csak
arra alkalmas modulban jatszhat a JK.

Lopakodo

"Emberfejnyi, fekete gdbmb gurult az agytakaréra. A
fények  homdlyba veszén, opdlosan  csillantak
Uvegsima fellletén; amikor megérintette, mégis fémet
érzett, Osi, gonosz helyek anyagha siiritett s6tétjét, a
szent kényvben emlitett gigaszi démonok szemgolyojat
képzelte ilyennek.

Ejszin  drnyak, fémbél  ontott, fekete szobrok.
Titokzatos  fémoltozetiik nem  lemezekbdl vagy
szemekbdl, szegecsekbdl és szijakbol allt, Osszefiiggd
ontvényként Olelte koriul testiiket. Mikor mozdultak,
nem csusszantak egymason alkotérészek, nem
gytirddtek reddékbe a kiilonleges anyag, éppoly sima
és egyenletes maradt, mint kordabban. Akdr a bérre
kent sotéten csilland olaj, akar az életre kelt
obszidian."

Dela Avery - A Renegat

Egy lopakodd tobb puszta targynal, jollehet
¢lélénynél  kevesebb. Magia  alkotta, Onallo
létformaként emlegetik a vardzstudok. Sajat akarattal
nem rendelkezett, de asztrdl- és mentaltesttel igen,
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igaz, csak csira formajaban. A szobeszéd szerint az
elsé Lopakodot a Tizenharmak teremtették segitségiil
a legveszedelmesebb aquir fajok megzabolasahoz; a
Birodalom fejvadaszai masként aligha szallhattak ala

Fray-Grimonar aquir jarataiba. A  folyékony
fémvértezet nélkil nem vehették fel a versenyt az
odalent laké vadaszokkal.

A Birodalmi  Fejvadaszok kiilénleges
vértezete. Ez a kilonlegesség mind harcértékeiben
(SFE: 10, MGT: 0), mind egyéb tulajdonsagaiban
megmutatkozik. A Lopakod6t csak a maégikus
fegyverek sebzik teljes sebzésiiket, nem magikus
fegyver csak a felét sebzi. Ezenkivil képes
hasznéldjat 4 6réra lathatatlanné tenni, amit nem kell
egyhuzamban  elhaszndlnia. A Lopakodéval
lathatatlansagaba burkoldzott fejvadasz latja sajat
testét, valamint az azonos modon lathatatlanna valt
mas fejvadaszokat. Alapesetben a Lopakod6 +30%-ot
ad a Rejtézkodésre és a Lopdzasra. Magikus
tulajdonsagokkal is bir. 30 E-nyi varazslatot tud
semlegesiteni. Ezt nem teheti korlatlanul. Minden
elhasznélt E 4 6ra utan tér vissza. Az Asztral- illetve
Mental tipusi varazslatok els6nek a Lopakodot
tdmadjédk. Ezek ellen a ME-sa 45. A Lopakodo
emocionalis kapcsolatban van viseldjével, ezért tud a
Lopakodd lathatatlann& valni, majd Gjra lathatova.
Ezenkivil aquir hatalomszavakat is tud semlegesiteni.
Erre naponta 15 Op-je van. Ebbdl is szembetiind,
miért olyan félelmetes harcos a Lopakodot viseld
fejvadasz.

Ebbdl a kiilonleges vértezetbél minddssze
harminc létezik, mind a klan birtokaban. Az ellopott,
eltint (ilyesmi felettébb ritkan esik meg) Lopakodok
azonnal hasznélhatatlanng valnak.

Arnyékmozgas

Ha lathatatlan vagy, gyakorlatot igényel tudomast

sem venned az egyenest rad szegezddo tekintetekrol,
ugyanakkor mégis figyelni masok mozdulatait.
Hozzaszoktal, hogy létezel a kilvilag szamara:
figyelnek rad, kitérnek az utadbol. Ha lankad az
éberséged, egy szandékolatlan mozdulat eltalal, az
oldaladba kdnyokdlnek, neked (itkdznek hatulrél.
Nem csak a magad szemével kell latnod, hanem
mindazokéval, akik nem latnak téged.

A képzettségre akkor van szikség, ha
lathatatlannd valik a fejvadasz a Lopakodoval, bar
hasznalatanak nem eldfeltétele, hogy lopakoddval
alkalmazzak, az a lényeg, hogy a fejvadasz lathatatlan
legyen. Hasznalatakor nem utkozik bele senkibe és
semmibe. Tulajdonképpen akrobatikus elhajlasokbdl
és egyéb ruganyos mozgasokbol all. Ezenkivil azt is
megtanuljak, hogy a szemilk sarkabol figyeljenek meg
mindenkit, hisz ha valakit meredten néznek, az gyanut
fog. A képzettség +30-ot ad az Ugras/akrobatika



képzettséghez. Ha nem krani karakter prébalja meg
elsajatitani valamilyen maédon, akkor 15 Kp-ra van
sziliksége ehhez.

A Karakter tulajdonsagai

Tehét a Birodalmi klanba keriils fejvadasz egy
masik klan tagja volt, ahol tudasa révén figyelt fel ra a
birodalom. Ez minimum 6.Tsz.-et jelent. A Kklan,
amibdl atkertilt, csak krani vagy gorviki lehet. Ekkor
atkerill a Birodalmi Fejvadaszklanba, ahol kezdetét
veszi a tobb évtizedes kiképzés. A fejvadasz
mentalitasatél fiiggden képezik tovabb, haromféle
szakirany valamelyikére: Sequator, Messor, Mortel.
Ekkor kap 25 HM-et, 90%-ot, +1 Sebzésjarulékot, +
15 CE-t és 20 Fp-t. Uj szabalyrendszer szerint kap +1
Sebzésjarulékot, és 3000 Tp-t. Mindegyikiiket
oktatjak magiéra, abban az esetben
mindenféleképpen, ha az Osi nyelvben lappangé erdt
nem tudjdk hasznukra forditani. Erre gorviki klan
esetén 5 %-uk van. (Krani klan esetén nézd lentebb).
Az sem ritka, hogy a fejvaddsz mindkét
magiaformaba beavatast nyer. A kiképzés végére 2
szinttel magasabb szintlinek szamit. Szintenként nem
kap Kp-t, hisz nincs arra lehet6sége, hogy sajat
akarata szerint képezze magat. Testét is megedzik,
Ereje és Egészsége 1-el né. Minden szinten kapnak +1
KE-t és Sebzésjarulékot.

Harcértékeik a tovabbi szinten:
HM/Szint: 12(4)

Fp/Szint: k6+6

%/Szint: 40%

Az alabbi képzettségeket kapja meg, bar ezek nagy
részével mar rendelkezniiik kell.

Sequator

"A sequator tékéletesen kihasznalta a meglepetésbol
és a ldathatatlansaghbdl fakado elényeit. A mdgiatdl
megzavarodott testorok nem érzékelték a rajuk téro
veszedelmet; mire mozdultak, csak ketten maradtak
kozlluk. Elkeseredetten kaszaboltak maguk koril a
levegot, de a sequator mdr visszahuzodott, majd
mieldtt ellenfelei visszanyerték volna nyugalmukat,
hogy higgadtan, a hallasukra és a hatodik érzékiikre
tdmaszkodva harcoljanak, Ujra lecsapott. Egyedil
Jadis latta, milyen kimért pontossédggal végzi a
munkajat, milyen kozénydsen Iép el a holttestek
mellol."

n
Ok alkotjdk a birodalmi sequadion gerincét. Minél
magasabb a fejvadasz Szintje, annal kevesebb a csapat
létszama, amelyben dolgozik. Mikor eléri a
Szabadvadasz rangot, akkor mar maganyosan is
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teljesithet feladatokat. Nagyon jol képzett harcosok,
bar harcmodoruk nem nevezhetd harcmiivészetnek.
Nagyon sok mindenhez értenek, képesek ellatni a
Mortelek vagy a Messorok feladatat, de nem olyan
profi szinten. Kp nélkil megkapjak a Mos-quin csapja
nevll irdnyzatot, valamint egy masik altaluk valasztott
irdnyzatot, de elvesztik az eddig tanult mas

irdnyzatokat. A tovabbi képzettségek az U]
szabalyrendszerben az Al tablazat szerint .

Tsz. Képzettség fok/%
X.  Okolharc MF
X.  Belharc Mf
X.  Etikett Af
X. 1 fegyverhasznalat (sequor) Mf
X. 7 fegyverhasznalat Af
X. 2 fegyverdobas Af
X.  Hadvezetés (sequadion) Af
X.  Kétkezes harc Af
X.  Pusztitas Af
X.  Hadrend Af
X.  Pszi Mf
X.  Magiahasznalat Af
X.  Uszas Mmf
X.  Futas Mf
X.  Lovaglas Mf
X.  Hatbaszlras Mf
X.  Kinzas elviselése Mf
X.  Kotelékbdl szabadulas Mf
X.  Alcazas/alruha Mf
X.  Vakharc Af
X.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

X+1. Pusztitas Mf

X+2. Vakharc Mf

X+3. Kétkezes harc Mf

X+4. Magiahasznalat Mf

X+4. Hadvezetés (sequadion) Mf

X: Az a szint, amit a fejvadasz a kiképzés végén elér

Mortel

"Az aldozatok egyszerre omlottak labaihoz. Atkozottul |
flirgén és sajatosan forgatta a sequort. A mortelek
mindig is titokban tartottak tudomanyuk fogasait - bar
a tobbi fejvadédsz gyanitotta, kivalallé amigy sem
utdnozhatnd 6ket. Az O Uruk hatalmat ad nekik - élet
és halal felett."

Dale Avery - A renegat

Az 0 feladatuk a felderités, kis csapatokban torténd
behatolas és a terep megtisztitasa. Ok a Sequatorok
el6csapata. Nagyon kegyetlenek ¢és akar sportbol is
megolnek barkit, aki ellenik mer szegiilni.
Megkapjak a Halalos fullank nevii iranyzatot,



valamint még egy altaluk valasztott masik iranyzatot.
de ha rendelkeztek az "el6életiikb6l" masik
iranyzattal, azt elveszitik. (A mortel mentalitasat lasd:

lentebb). Tovabbi képzettségek tanulasa az Uj
szabalyrendszerben az A4 tablazat szerint.

Tsz Képzettség fok/%
X.  Okolharc Mf
X.  Belharc Mf
X.  Etikett Af
X. 1 fegyverhasznalat (sequor) Mf
X. 5 fegyverhasznalat Af
X.  Hadvezetés (sequadion) Af
X.  Kétkezes harc Af
X.  Pusztitas Af
X.  Pszi Mf
X.  Maégiahasznalat Af
X.  Uszés Mf
X.  Futas Mf
X.  Lovaglas Mf
X.  Hétbaszlras Mf
X.  Kinzas elviselése Mf
X.  Kotelékbdl szabadulas Mf
X.  Alcazas/alruha Mf
X.  Vakharc Af
X.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf
X.  Meéregkeverés/semlegesités Mf
X.  Csapdaéllitas Mf
X+1. Pusztitds Mf
X+2.  Vakharc Mf
X+3.  Kétkezes harc Mf
X+4. Magiahasznalat Mf
X+4. Hadvezetés (sequadion) Mf

X: Az a szint, amit a fejvadasz a kiképzés végeén elér
Messor

" A Messor nem csapott le. A kigy6 hajlékonysagaval
siklott félre a villand pengék atjabdl, s rezzenetlen
hiillotekintettel szemlélte a kardmiivészek kétségbe-
esését, amikor azok felismerték vereségiket. Eléntotte
az Uresség, az ellentmondasos szomorusag, amiért
Kran ismét gybzedelmeskedett az erkélcsnek nevezett
emberi gyarlésagon.”

Dale Avery - A renegét

A védd és 6rzo feladatokat bizzak rajuk, bar mas
helyen is megalljdk a helyiket. Ynev d&sszes
fejvadasza koziil 6k azok, akik a legmagasabb szinten
tizik a harcmiivészeteket. A kiképzés végén a messor
Kp nélkal megkap harom altala valasztott iranyzatot,
de ebbdl legalabb egynek rajuk jellemzd irdnyzatnak
kell lennie. (A messor mentalitasat Iasd: lentebb). Az
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Uj képzettségek tanulasa az Uj szzabalyrendszerben az
A2 tablazat szerint.

Tsz. Képzettség fok/%
X.  Okélharc Mf
X. Belharc Mf
X. 1 fegyverhasznalat (mara-sequor) Mf
X. 2 fegyverhasznalat Af
X. Hadvezetés (sequadion) Af
X. Kétkezes harc Af
X. Kinokozas Mf
X.  Pusztitas Af
X. Pszi Mf
X.  Magiahasznalat Af
X. Foldharc Af
X. Lefegyverzés Mf
X. Fegyvertorés Mf
X.  Sebgydgyités Mf
X. Uszas Mf
X. Futés Mf
X. Lovaglés Mf
X. Hatbaszuras Af
X. Kinzas elviselése Mf
X. Kotelékbdl szabadulas Af
X.  Alcazas/alruha Mf
X.  Vakharc Mf
X.  Nyomolvasas/eltintetés Mf
X.  Kétkezes harc Mf

X+1. Foldharc Mf

X+2. 1 fegyverhasznalat (sequor) Mf

X+3. Pusztitas Mf

X+4. Magiahasznalat Mf

X+5. Hadvezetés (sequadion) Mf

X: Az a szint, amit a fejvadasz a kiképzés végeén elér.

Az alabbi ket diszciplina Kivételével —képesek
alkalmazni az Osszes Slan diszciplinat: Halalos Ujj,
Levitécid.

Messeni fejvadaszklan

A Birodalomi utdn Kran leghiresebb fejvadasz

szervezete. Orok rivalisaval ellentétben a messeni
valodi klan, az egyik legnagyobb a Birodalomban.
Nevét Messen varosarol kapta. melyet az id6k soran
megvasarolt a messeni hercegt6l. A  valddi
fejvadaszok a klan tagjainak és kiszolgaléinak
minddssze egy szazalékat teszik ki - ami a kozel
kétszazezer klantagot figyelembe véve jelentds szam -
a tobbiek mesteremberek, kémek, egyszerli
fegyverforgatok, szolgak, varazstudok és még kitudja
ki- és miféle szerzetek.

A Messeni Fejvadaszklan fliggetlen a
birodalom nagyjaitél, senkivel és semmilyen
szervezettel nem 4all hiibéri viszonyban. Onellato,



is szamtalan kisebb klan
tartozik a befolyasa ala. Szolgalatait fizetség ellenébe
barkinek és barmilyen célra felajanlja, am - nem
titkolja - kedvére val6 a Birodalom, kiléndsképp a
Birodalmi Klan ellenében cselekedni.

A két klan kozott gyakoriak az ésszecsapasok, de a
messeniek legjobbjai hidba érnek fel a Birodalmi klan
fejvadaszaival, azokat a Birodalomi és félelmetes
hatalmu varazstudéi tamogatjak.

Messen varosan kivil

Képességeik leirtak  szerint

szamitanddak.

az  Alapkonyvben

Shien-gorr fejvadaszklan

Aquir harci iskola a legrettegettebb Tiltott

Tartomanyban, Fray-Grimonarban. Mindennél
fényesebben bizonyitja, az évezredek soran aquir nép
is elfogadja az emberi faj létjogosultsagat. A Shien-
gorr tagjai aquir varazslok altal atalakitott
fejvadaszok, akik levetkézték emberi mivoltukat.
Harci tudomanyuk sem csekély, de igazi erésségiiket
magiaval atalakitottak tettlik szivéssaga adja.

A Shien-gorr iskolat a Birodalom ldozi,
politikai okokbol mégis eltiiri; a varazstudok szerint
az atalakitott lelke hosszi idére Kkitaszittatik a
Iélekvandorléasbdl. Innen csak NJK kertlhet ki.

Kulonleges képességek

A Shien-gorrok a kévetkez6 tulajdonsagokat kapjak:
Eré +1, Alloképesség +2, Egészség +3, valamint
infraldtds 30 m-ig, ultraldtds 20 m-ig, a bérik
pancélként boritja be 6ket, ami 6-0s SFE-t biztosit.
Nem tanulhatnak és nem is kaphatjdk meg a Pszi
képzettséget.

A Shien-gorr korkategoriéi :

l. kat. 10-16 év
1l. kat. 17-25 év
111. kat. 26-40 év
V. kat. 41-75 év
V. kat. 76-120 év
VI. kat. 121-500 év

Shi-shiquan fejvadaszklan

A Kranban ¢é16, eltorzult gondolkodasu elfeket a
kdznyelv  shi-shiquanként, azaz "emberoléként"
ismeri. Innen kapta nevét harci iskolajuk, mely a sz6
legszorosabb értelmében embervadaszatra tanit.

A krani elfek dolyfosen valljak fensébb-
ségiiket minden fajjal szemben. Ha azokat el is
fogadjak  értelmes  létformanak, mindenképpen
masodrendll teremtménynek bélyegzik. Az aquirokat
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elfendeli rokonaikhoz hasonléan tiszta szivbdl
gyllolik, mégis viszonylag békességben élnek
mellettik Kran kebelén. A Shi-Shiquan fejvadaszai
ritkan tlinnek fel emberlakta hercegségekben, ilyenkor
vérlazitd géggel viselkednek.

A Shi-Shiquan embervadaszai nem képeznek

messorokat. Minden sequatorbél mortel lesz. Elfeket
vagy félelfeket képeznek, ha olykor embert fogadnak
maguk kozé, azt alazatra és masodrendii feladatok
vegrehajtasara szoritjak. Ennek fényében kdnnyen
megérthetd, miért menekiill el mihamarabb a Shi-
Shiquan Klan kotelékébdl minden Jatékos Karakter.
Ennél a klannal a mortellé valas kedvelt prébéja az
aquir-vadaszat. A krani elfek CE alapja 35, valamint a
kidobast kovetden nem nd Ugyességiik egyel, de ezért
az Erejik csak egyel csokken. Kizarélag sajat
fegyvereiket és vértjeiket hasznaljak. Semmilyen
korulmények kdzt nem nemzenek gyereket emberi
nének. Jobban ellendllnak a Nekromancia tipusu
magiaknak, mint mas fajtarsaik, ezért
Nekromanciaval szemben csak -4-et kapnak.
A legkivaldbb Saggitorokat minden kétséget kizérdan
ez a klan neveli; messzi hordé ijukkal 6tszaz 1épésrol
ketté tudnak hasitani egy szalmaszalat. Masik
fegyveriik a hiequar. Flizfalevél alakban hajlo, fokélre
koszorllt kardpenge. Vagasra és szlradsra egyarant
alkalmas, értd kezekben barmely mara-sequorral
felveszi a versenyt. Pengéjérdl, markolatarol altalaban
megallapithato, melyik mester mithelyébdl keriilt ki.

) Tk KE CE Tav  Sebzés

Messzi hordo Ij 2 5 10 300m k6+3
T/k KE TE VE  Sebzés

Hiequar 1 6 14 12 k6+4

Holdralépok fejvadaszklan

Szabad Rend a Kozéps6 tartomanyokban. A Fekete
Ozvegyekkel vivott klanhaborujuk okaira és kezdetére
senki nem emlékezik mar; emberemlékezet 6ta ki-
kigjul minden évszazadban, s vadaszok ezreinek az
letét koveteli. A kizdelemben végil a Fekete |
Ozvegyek maradtak feliil, s az irmagjukat is Kiirtottak
a Holdralépdknek; csupan néhany igéretes fiatal
névendéknek kegyelmeztek, akiket sura'sthakként -
azokat hivjak igy, akiknek klanja megsemmisiilt egy
vadaszhdboriban, de a gydztes klan befejezte
kiképzésiiket - adoptaltak a rendjikbe.

Fekete Ozvegy fejvadaszklan

A Ko6z¢éps6 Tartomanyok egyik, kiterjedt befolyassal
biré fejvadasz-klanja, titkos neve Kath'ul'Natthum. Ez
a rend szamos vadaszhaborubol keriilt ki gy6ztesen,
leginkdbb mégis tanult tudosaikrol és a rendhazaikban




Ok
birodalmi hagyomanyokat kovetnek. Fejvadaszai kozt

Orzott nagyhatalmu  ereklyékrél — ismertek.
nem ritka, aki valamilyen aquir ereklyével
rendelkezik. Keziikbe tetovalnak egy varazsjelet,
mellyel képesek a tenyeriikbe teleportalni a
fegyveriiket. Természetesen, ha a térmagia ki van

zarva, akkor nem.

Ennél a klannal 45 %-a van a fejvadasznak, hogy
aquir vér van az ereiben.

Osi hagyomdnyokkal rendelkezd
fejvadaszklan

Fejvadészai eredeti, tradicionalis sequort és mara-
sequrort forgatnak. Tagjaik kizarélag Messorokat
képeznek, gyakorta fejvadasz fegyvereket forgatd
igazi harcmiivészeket. Képességeik a MAGUS
Harcmiivész kaszt szerint szamitandoak. Fegyvereiket
Chi  harcban is képesek alkalmazni. Az (j
szabalyrendszerben a képzettségek a Hracmiivész
szerint.

Képzettségek fok/%
Okoélharc Mf
Belharc Mf
5 fegyver hasznélata Af
Lefegyverzés Af
Fegyvertorés Af
Foldharc Af
Vakharc Af
Pszi Af
Maégiahasznalat Af
Sebgyogyitas Af
Etikett Af
Lovaglas Af
Mészés 20%
Esés 20%
Ugras 20%
Lopozas 5%
Rejtozkodés 5%
Csapdafelfedezés 20%
Eberség 30%

Tsz Képzettség fok/%

3.  Pszi Mf

3.  Foldharc Mf

4, Lefegyverzés Mf

4. Nyomolvasas Af

4. Alca/alruha Af

5.  Fegyverhasznalat Mf

5. Fegyvertorés Mf

5. Vakharc Mf

8.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf
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Szintenként 35%-ot oszthatnak de

legfeljebb 15%-kal ndvelhetnek.

szét, egyet

Ok is megkapjak kétszintenként a +1 KE-t és
Sebzésjarulékot. Szdmukra a Slan Diszciplindk
alkalmazasa igy alakul.

Tsz Diszciplina
Tetszhalal
Jelentéktelenség
Kialtas
Kitérés
Chi-harc
Erzékelhetetlenség
Belso 1d6
Testsulyvaltoztatas
Aranyharang
Zavaras
Pszi-pajzs, Statikus
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Névtelen fejvadaszklanok

Gorvikbol  visszatelepilt  klan:  mindenben a
gorvikiakra hasonlitanak, tagjai legalabb 3-as szinten
beszélik a gorviki nyelvet. Fegyverik a
fejvadaszkard, a sequor és mara-sequor hasznalatat
nem ismerik. Fejvadaszai nem lehetnek messorok.
Névtelen klanok: természetesen szintlgy rendelkeznek
névvel és hagyomanyokkal, mint az ismertek, &m nem
szereztek maguknak Kranszerte rettegett hirnevet.
Mivel a krani kldnok tdbbségében nem tanitjak a
sequor vagy mara-sequor forgatdsat, az itt kiképzett
fejvadasz altaldban mas - &ltalanos avagy speciélis -
fegyverek hasznalataban jaratos.

Birodalmi hagyomanyokkal: Akadnak olyan kisebb
klanok is, melyek kovetik és utanozzak a Birodalmi
Fejvadaszklant. Ezek hasznalnak sequort és mara-
sequor, de nem tradicionalis fegyvereket, hanem azok
0j keletii valtozatat. Az ilyen klanokban elsdsorban,
sequatorokat  képeznek, csak elvétve pedig
Saggitorokat.

Birodalmi hivatalos szallité: kdztudottan a Birodalmi
Fejvadaszklan nem foglakozik Ujoncok
neveltetésével, hanem Kran, esetenként Gorvik
teriiletérdl 0sszegylijti és atképezi a legtehetségesebb,
mar gyakorlott fejvadaszokat. Mégis akad néhany
kisebb klan, mely a nagy modszereit utanozva
tehetséges ifjakat nevel, s oly gyakorta ad
fejvadaszokat a Birodalomnak, hogy mar-mar azok
hivatalos széllitdjanak minsiil. Ha a karakter ilyen
klannal sajatitotta el tudasat, minden bizonnyal mar
fel is figyelt r4& a Birodalmi Fejvadaszklan. Csak
sequatorokat képeznek.

A kréni fejvadaszklanok felépitése



Minden klannal (Kivéve: Birodalmi, Messeni,

Shien-gorr, Osi hagyomanyokkal rendelkezé klanok)
elészor Sequator vagy (ha az ugyessége 15 feletti és
arra alkalmas) Saggitor lesz a felvett Ujonc. Ha
Sequatorként elérte a legalabb a 4.Tsz-et és érdemei is
lehet6vé teszik, akkor beavatast nyer és Messor lesz.
Ha Mortel szeretne lenni, akkor el kell érnie legalabb
a 6. Tsz-et és aquir vér kell, hogy legyen az ereiben,
csak ekkor nyerhet beavatast. Természetesen ezt a
szintet a KM ndvelheti, vagy kivételes esetben akar
csOkkentheti is. Természetesen ez nem eldirt, hisz
vannak olyan Sequatorok, akik soha nem nyernek
beavatast. Ha a JK nem életutat jatszik, akkor
kockadobéssal kell eldénteni - példaul k100 -, hogy
eddig a fejvadasz milyen sikereket ért el. Saggitor
esetén legalabb 5. Tsz-et kell, hogy elérjen a fejvadasz
- természetesen ezt is valtoztathatja, és itt is érvényes
a sikerek elérésére vonatkoz6 szabaly - ahhoz, hogy
Occulis legyen. Ha mar magas szintet ért el, és
tovabbra is sikeres volt, akkor megkapja a Pri-(Prim-)
elétagot, ekkor a csoportja vezet6je lesz - Primessor,
Primortel, Primocculis, stb. Ekkor felettik is mint,
Meridian  tevékenykedhet.  Tehat  kasztjnak
tejhatalmd el6ljar6jat jelenti, aki a rend 0Osszes
messoranak, mortelének, occulisének parancsol, s
egydttal feleldséggel tartozik értiik.

A krani fejvadaszok vértezete, akarcsak fegyverik,
igen kilonleges. Vastag sodronyig, mely el van latva
a gladiatorokéhoz hasonl¢ vallvasakkal. Ennek értékei
a kovetkez6k: SFE: 5, MGT: 2. Mindenki csak krani
vértnek nevezi.

Képességek Sequator Saggitor
Er6 2k6+6 k6+12+kf
Gyorsasag k6+12+kf k6+12
Ugyesség k6+12 k6+14
Alloképesség K6+12+kf K6+12+kf
Egészség k10+10 k10+8
Szépség 3k6 3k6
Intelligencia k10+8 k10+8
Akaraterd 2k6+6 2k6+6
Asztral k6+12 k10+8
Seguator Mortel Messor
KE alap 10 - -
TE alap 20 - -
VE alap 75 - -
CE alap 0 - -
HM/Szint 11(4) 12(2) 11(5)
Kp alap 3 - -
Kp/Szint 5 3 5
Ep alap 6 - -
Fp alap 7 - -
Fp/Szint k6+5 k6+5 k6+6
Saggitor Occulis
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KE alap 10 9
TE alap 18 20
VE alap 70 70
CE alap 20 10
HM/Szint 10(3) 10(3)
Kp alap 4 3
Kp/Szint 6 5
Ep alap 5 5
Fp alap 6 5
Fp/Szint k6+3 ké+4
Sequator

A kozrendli harcosok belsé kasztja a krani

fejvadasz-klanokban. A frissen felavatott névendéke-
ket altalaban ide osztjak be, hacsak nem bizonyulnak
tehetséges  ijasznak, mely  utobbi  esetben
Saggitorokhoz kertilnek. Tobbségiik életiik végéig
megmarad ezen a fokozaton, de a legigéretesebb
Vadaszok is csak tiz év probaid6 utan 1éphetnek eld az
Occulisok, a Messorok vagy - ha netan aquir vér
folyik az ereiben - a Mortelek kozé. Egyébként
prisequatori rang nem létezik; a Sequatorok legfGbb
parancsnoka mindig az erre posztra kijelolt Mortel
vagy Messor, aki velik szembe mint Meridian
cselekedhet. A Sequator szintenként 30 %-ot oszthat
el szazalékos képzettségei kozott. TE-jiik, KE-jik és
Sebzésjarulékuk  kétszintenként  1-el nd.  Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az Al tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okdélhare Mf
Belharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
3 fegyverdobas Af
Hadvezetés (fejvadasz-egyseq) Af
Pszi Af
Magiahasznalat Af
Uszés Af
Futés Af
Lovaglas Af
Hatbaszlras Af
Kinzas elviselése Af
Esés 20%
Ugras 20%
Lopozas 25%
Rejt6zkodés 30%
Csapdafelfedezés 15%
Eberség 15%
Tsz  Képzettségek fok/%
2. Kotelékbol szabadulas Af
2. Alcazas/alruha Af
3. Vakharc Af

4, Nyomolvasas/eltiintetés




5. Héatbaszuras Mf
5. Pszi Mf
6. Alca/alruha Mf
6. Uszas Mf
7. Vakharc Mf
8. Kotelékbdl szabadulas Mf
9. Nyomolvasas/eltlintetés Mf

Saggitor

A krani fejvadasz-klanok egyik belsé kasztja, mely
az ijaszokat és (helyenként) a parittyasokat tomoriti.
Némelykor kilvilagiakkat is maguk kozé fogadnak,
kiilonésen a Dbirodalom gyeplividékén vandorld
nomadok soraibdl. Ebbe a kasztba tartoz6 fejvadaszok
barmelyik masik kaszt feladatat ellathatjak, azonban
munkdjukat tavolrél végzik. Elrejtéznek a magaslati
pontokon, fedezik tarsaikat, vagy orvliovészként
végeznek a Kkijelolt célponttal. Kozelharcha csak
kényszertiségbdl  bocsatkoznak. 16-0s  erd6tol
visszacsap6 ijat, anélkiil altalaban konnyl nyilpuskat
vagy hosszu ijat hasznalnak. 40%-ot oszthatnak el
szintenként sz&zalékos képzettségeikre. Minden
szinten legalabb 4-et kell HM-jiikbdl a CE-re
forditani, de raforditas nélkiil is 1-el né6 a CE-jik,
valamint két szintenként a +1 KE-t és Sebzésjarulékot
kapnak. Képesek a Hatbaszliras képzettséget
célzofegyverre is alkalmazni. Uj szabélyrendszerben a
képzettségek az A5 tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
Belharc Af
4 fegyver hasznalata Af
2 fegyver dobasa Af
Pszi Af
Méagiahasznélat Af
Alcézas/alruha Af
Fegyverismeret (célzo6fegyverek) Af
Nyomolvasas/eltiintetés Af
Méregkeverés/semlegesités Af
Maszéas 50%
Esés 20%
Ugras 5%
Lopodzas 20%
Rejt6zés 40%
Csapdafelfedezés 10%
Eberség 25%
Tsz Képzettség fok/%
2. 1 fegyverhasznalat (célzéfegyver) Mf

2.  Célzés Af

3. Pusztitas Af

3. Alca/alruha Mf

4. Hétbaszlras Af

4.  Célzas Mf

5.  Lovas ijaszat Af
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5. Pusztitas Mf
5. Belharc Mf
6.  Okolharc Mf
6. 2 fegyverhasznalat Af
6. Pszi Mf
7. Méregkeverés/semlegesités Mf
7. Nyomolvasas/eltiintetés Mf
7. 1 fegyver dobasa Mf
8.  Epitészet Af
8.  CsomoOzés Mf
8.  Térképészet Af
9.  Lovas ijaszat Mf
9.  Erddjaras Mf
Mortel

A krani fejvadasz-klanok el6kel6 belsé kasztja.

Azokat az idésebb vadaszokat soroljak ide, akik elég
tapasztaltak mar ahhoz, hogy egymagukban, tarsak
nélkill hajtsak végre a rend altal vallalt megbizasokat.
Morteli rangra csak az emelkedhet, akiknek az ereiben
aquir vér folyik, és képes a hatalomszavak
hasznalatara.  Kuléndsen  kockazatos feladatok
elvégzésére olykor tobb mortelbdl allo csoportot
szoktak kijeldlni ekkor kerlilnek bevetésre a
Primortelek -; ezek az orgyilkos kilonitmények
félelmetes hirnévnek &rvendenek. Egy  krani
sequadion gondolkodas nélkil magara hagyja a
sebesiiltet - ha mortelek, éppenséggel el nem metszik
a torkadt. A kildetés sikeres, a tulélés mindennél
fontosabb. A gyilkosok altalaban kegyetlenek és
vérengzbek, tehat a klanban igen megbecsiilt helyiik
van. Nem ismerik a kegyelmet, &m senki nem osztotta
olyan kiméletes hidegséggel, oly villand gyorsasaggal
a halalt, mint 6k. Ebben all mivészetik lényege.
Sosem bocsatkoznak nyilt harcba, ha tehetik. A
mortelek mindenkinél jobban Lopakodnak, akar egy
messort is képesek észrevétlenil megkdzeliteni.
Emellett, ha rendszeresen imadkoznak, és aldoznak
Ranagolnak, akkor néhany emberfeletti képességgel
ruhazza fel oket. Ilyen példaul a Nyomtalansag.
Alkalmazasa soran a mortel nem hagy semmiféle
nyomot, sem a héban, sem a homokban, sem a sarban,
semmilyen ehhez hasonld helyen. Mindezek ellenére
egy mortel nem papként szolgalja Urat.

A mortel szintenként kap egy-egy
sebzésjarulékot, de nem kap kétszintenként KE-t
valamint a Kp-in kivil még 40%-ot oszthat el
szdzalékos képzettségei kozott. Ha nem aldoz ra,
akkor is minden szinten 5%-kal n6 a Lopdzas
képzettsége. Uj szabalyrendszerben a képzettségek az
A4 tablazat szerint.

Tsz  Képzettség fok/%
X. Méregkeverés/semlegesités Af
X. Csapdaallitas Af
X. Vakharc Af



X+1.  Alcézas/alruha Mf
X+1. 1 fegyver hasznalat Mf
X+1.  Méregkeverés/semlegesités Mf
X+2.  Pusztitas Af
X+2.  Vakharc Mf
X+2.  Csapdaallitas Mf
X+3.  Kinzas elviselése Mf
X+3.  Nyomolvasés/eltiintetés Mf
X+4.  Pusztitas Mf

X: az a szint, amelyiken a fejvadasz beavatotta valt.

Messor

Rangos belsé kaszt a krani fejvadasz-klanokban.

"Testérz6”-nek szokas forditani: azok a vadaszok
tartoznak ide, akik mas személyek testi épségére,
megovasara szakosodtak. Szerepiik féleg a koteles
rendekben jelentds, hiszen ezeknek hivatalbdl a
feladatkoriikbe tartozik consularok és egyéb birodalmi
tisztviselok védelme. A szabad rendeket sokkal
ritkabba bizzak meg testorszolgalattal, 6k elsésorban
likvidalasi  kontraktusokat vallalnak. Messoraik
azonban nekik is vannak, bar ezek inkabb a klanon
belll tevékenykednek; a beavatottakat és a rendi
vezetket 6rzik, bar tulajdonképpen 6k is beavatottak.
A testdrok magas szinten Uizik a harcmiivészetet és
igen elmélyilt gondolkodastak. Egy messor soha nem
nézi le az ellenfeleit - 6 klanja legmegfontoltabb
harcosa: ravaszabb az egyszerli sequatornal és
higgadtabb a morteleknél. Oket nem gy oktatjdk,
hogy minden korilmények kozt egyforman
harcoljanak, hanem, hogy hasznaljak ki a terepet. Ha
teheti nem 6l, mert a gyilkolas nem az 6 miivészete.
Béar Klan-kédexe nem ad modot az irgalomra. Egy
krani fejvadész ne ismerje a kdnyoriletet. Egy messor
maga a testet 61tott nyugalom - hiivos és gordiilékeny,
akar a higany.

Szintenként 35%-ot oszthatnak el szazalékos értékeik
kozott, de ha nem osztanak ra akkor is 5%-al nd
szintenként az Eberségiik. Ok tovabbra is megkapjak,
mint Sequatorként, a +1 KE-t és Sebzésjarulékot két-
szintenként. Uj szabalyrendszerben a képzettségek az
A2 téblazat szerint.

Tsz Képzettség fok/%
X.  Pszi Mf
X.  Lefegyverzés Af
X.  Fegyvertorés Af
X.  Sebgyogyitas Af
X.  Etikett Af
X.  Csapdafelfedezés +20%

X+1. Héatbaszuras Mf
X+1. Lefegyverzés Mf
X+1. Vakharc Mf
X+1. Nyomolvasas/eltiintetés Af
X+2.  Alcazas/alruha Mf
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X+2. 1 fegyver hasznalata Mf
X+2. Fegyvertorés Mf
X+3. Nyomolvasas/eltiintetés Mf
X+4. Kinokozas Af
X+5.  Kinokozas Mf

X: az a szint, amelyiken a fejvadasz beavatotta valik.

Occulis

A felderitok belsd kasztja a krani fejvadasz-
klanokban. Feladatuk a hirszerzés az informacio-
gyijtés, a terep elézetes kifiirkészése. El6fordul az is,
hogy kémként beépitik Sket az ellenséges - vagy akar
barati - rendekbe, szervezetekbe. Az Occulisokon
beltl kilén csoportot alkotnak a lovas nyargalok
(csak kivételes esetben lehet JK), akiket nem Ggynoki
munkéra alkalmaznak, hanem klanhaboruk esetén
harctéri felderitonek. A fiirkészek szintenként 65%-ot
oszthat el szazalékos képzettségei kozott. Az 6 KE-
juk és Sebzésjarulékuk is nd kétszintenként.

Képzettség fok/%
Okdélharc Af
8 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobasa Af
Belharc Mf
iras/olvasas Af
Térképészet Af
Nyomolvasas/eltiintetés Af
Uszés Af
Futés Af
Lovaglas Af
Alca/alruha Mf
Kinzas elviselése Af
Hangutanzas Af
Nyelvtudas 3,4,5
Maszas 40%
Esés 15%
Ugréas 15%
Lopdzas 45%
Rejtozkodés 40%
Csapdafelfedezés 30%
Zarnyitas 30%
Titkosajto keresése 20%
Eberség 25%
Tsz Képzettség fok/%
2. Pszi Af

2. Kotelékbol szabadulas Af

3. Hangutanzas Mf

3. Sz§jrol olvasas Af
4, Lovaglas Af

4. Futés Mf

5. Kotelékbol szabadulas Mf

6. Pszi Mf

7.  Szjrdl olvasas Mf




Transceps

Sz() szerinti forditasban: “atalakité". Altalaban a

harcosok, fegyverforgatok tdmogatasara beosztott
krani vardzstudd megnevezése. Egyes fejvadasz-
klanokban - féleg a Koteles Rendekben - 6nalld belsé
kasztot alkotnak.

A fejvadaszokat iranyité vardzstud6 (Krani
varazslo) megnevezése és rangja. A legtbb birodalmi
iskolaban tanult varazstudo elsajatitja a transceps
meditaciot, melynek segitségével folyamatos mentalis
kapcsolatban allhat az irdnyitdsa ald tartozé
fejvadaszokkal. Ennek legmagasabb szintje a
sequadion-hald, amely teljes asztrélis és mentalis
Osszekottetést biztosit nem csak a transcepes felg,
hanem a résztvevd fejvadaszok kozott is.

A transceps tavolbdl végzi a fejvadaszok

magikus védelmét, a szakmai kérdések kivételével
(azok a Meridian hataskorébe tartoznak) 6 a csapat
parancsnoka. A birodalmi fejvadaszklan nem
foglalkoztat transcepseket, azt minden bevetés soran a
Birodalom rendeli ki a fejvadaszok mellé.
A Birodalmi Fejvaddszklan altalaban a sajét
transcepséhez ragaszkodik. Kivilallot csak indokolt
esetben fogadnak be, barmekkora is legyen a hatalma;
és legyen akar a Belsé Iskoldk magusa, hetekig
gyakorlatoztatjak, miel6tt éles bevetésen a tudata ala
osztjak a fejvadaszaikat. Es csak nagy létszami
csaptoknal és kilondsen fontos kiildetésekben
alkalmazzak Oket. Kis létszamuknal a Cascadisokat
vetik be.

A M.A.G.U.S.-sal foglalkozok korében
altalanos a nézet, hogy ha valaki krani, akkor gonosz.
Pedig nem, csak mas. A krani vardzsld is mas,
altalanos jellemzdje, hogy 6 is a mozaikmdagiat
hasznalja, csakhogy 6 még par kiilonleges
alkalmazésat is elsajatit, igy pl. a Nekromanciét,
illetve a Mana-halo befolyasolasat és iranyitasat. A
krani iskoldk igen kemény elveikrdl és a bel6lik
kikeriilok nagy tudasarol hiresek. Ezek a varazslok
igazodtak kran kdvetelményeihez, céljuk a talélés és
ennek érdekében bizony semmitdl sem riadnak
vissza. A mentorok az (j tanulmanyok oktatasa soran
tokéletesen feltérképezik tanitvanyukat és a neki
legmegfelelobb uton terelgetik eldre (a JK csak
varazsléiskoldbol indulhat, mivel Kranban a
maganyos mester olyan, mint a fehér holld), ennek
eredménye meg is latszik (gyakorlatilag a képzés 12
éves korban kezdédik, ha a tanitvany megfeleldnek
bizonyul és korilbeliil 20 év multan fejezddik be).
Az iskolak altaldban csak azonos fajba tart6zdakat
oktatnak, és vannak félelf (6k gyakran ember
iskolakban tanulnak), wier (a nekromancia igazi
csaszarai) iskolak is. Uj szabalyrendszerben a
karakter kidolgozasa a varazsl6 szerint.

36

Kidobasa:

Eré 3k6
Alloképesség 3k6(2x)
Ugyesség 2k6+6
Gyorsasag 2k6+6
Egészség 3k6(2x)
Szépség 3k6(2x)
Intelligencia k6+12+Kkf
AKkaratero k6+12+kf
Asztral k6+12+kf
KE alap 5

TE alap 17
VE alap 72
CE alap 5
HM/Szint 5(1)
Ep alap 4

Fp alap 4
Fp/Szint k6+1
Kp alap 4
Kp/Szint 8

Megjegyzés: ez a tablazat emberre vonatkozik. Mas
fajok esetén a most kdvetkezok iranyadoak:

Félelf Wier
Gyorsasag: k10+8 Egészség: k10+10
Kp/ Szint: 9 Szépség: k10+10

Ep alap: 7

Képzettségek az 1. szinten

Képzettségek fok/%
Vallasismeret (Ranagol) Af
3 fegyverhasznalat Af
1 fegyver dobasa Af
Pszi Krani Metodus -
Méregkeverés/semlegesités Af
Démonologia Af
Osi nyelv (Aquir) Mf
Herbalizmus Af
Elettan Af
Rdnamagia Af
Iras / olvasas Af
Hétbaszlras Af
Alkimia Af
Képzettségek a tovabbi szinten

Tsz. Képzettségek fok/%
2. Elettan Mf
2.  Legendaismeret Af
3. Torténelemismeret Af
3. 2nyelvismeret 5,4
4.  Herbalizmus Mf
5. Alkimia Mf
6. Idojoslas Af
6. ROnamagia Mf
6. Torténelemismeret Mf
7. Démonoldgia Mf
14. Dragakémagia Mf



Kildnleges képességek

A krani varazslok elsddleges kiilonleges
képessége a mozaikmagia és a boszorkanymesteri
Nekromancia (plusz az alabb felsorolt (j varazslatok)
hasznélata. A vardzsl6 erre szintenként 10 Mana-
pontot kap, amit az Energiaszerzés krani diszciplina
szerint nyerhet vissza. (Egyébirant ami az
alapkdnyvben le van irva a vardzslék kulénleges
képességeirdl az ehelyt is érvényes.)

Szintlépés:
Tsz Tp
1. 0-270
2. 271 - 550
3. 551 - 1200
4. 201 - 2600
5. 601 - 6000
6. 6001 - 13000
7. 13001 - 25000
8. 25001 - 50000
9. 50001 - 80000
10. 80001 - 130000
11. 130001 - 210000
12. 210001 - 310000

Minden tovabbi szinten +110000 Tp sziikséges.

A varazslok fegyvertara

A krani varazslok kizarélag rovidkardot,
vagy ehhez hasonld, kénnyen kezelhetd fegyvert
hasznalnak. Vértként maximum lemezvértet viselnek,
kedvelik a konnyi, magikus fémbdl késziilt vérteket,
am ezt mindig ruha alatt hordjak. A kréni varazslék
mindig masodik szinten hagyjak el iskolajukat
(figyeljink oda, hogy ekkor mar tdbbségik a IlI.
korkategoriaban van!), elobb soha. Mikor elhagyjak,
kapnak egy magikus lancinget, melyben benne van az
iskola szimb6luma, és egy fegyvert, amit képesek
hasznalni. 4. szinten megkapjak torjitket (ezt
mindenképpen tudjak hasznalni), ami olyan mint a
varazslobot a pyarronitaknal. (A tor valtozatos alaku

és anyagl, azonban mindenképpen magikus és
elpusztithatatlan mig a gazdaja él, de lasd még
lejjebb!).
A lancing Bdnusz Dobas
anyaga k100
Abbitacél 0 MGT, 3 SFE 01-60
Mithrill 0 MGT, 4 SFE 61-80
Lunir 0 MGT, 5 SFE 81-89
Meteoracél 0 MGT, 5 SFE, +10VE ~ 90-97
Adamantium 0 MGT, 6 SFE, +20VE  98-100

Megjegyzés: Ez a lancing mindig csak a torzset és a
felkart védi. Az adamantiumbdl készilt lancingen
25% esély van ra, hogy a rajta hasznalt nem magikus
fegyver eltorik. A KM figyelmébe: A JK csak akkor
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kaphatja meg ezt a lancinget, ha legalabb két
killdetésben ~ mar  bizonyitotta  ratermettségét!
Kezdetben mindenki abbitacél lancinggel indul.

A varazslo tore

A varazslo tére jelképe, hogy sikeresen
kiallta a beavatasi probat és most ahhoz az iskolahoz
tartozik. Az azonos tartomanyban ¢él6k (mint ahol az
iskola van) a torr6l felismerik, hogy & abban az
iskoldban varazslé, az iskola tagjai pedig névrél
ismerik a karaktert. A varazslo tére kiilonleges darab,
szomjazik a vérre, tehat mikor ezzel &l (mellesleg ez
nagy dics6ség) a tér magaba szivja a vért. A tor
tulajdonsagaiban minimum olyan mintha 3. szinten
lenne rlnazva, azonban az anyaga még ezt
modosithatja (a tér anyagat mindig a varazslonak kell
megtalalnia, ez lehet egy kilén modul is), valamint
képes 4 Ep-t tarolni magiban, amibSl a varazsld
szabadon gyogyithatja magat (de napi maximum
egyszer) ¢és csak magat. A varazslo, de csakis 6 képes
Egyebekben célszeri ha a KM ¢és a JK egyiitt
dolgozza ki a tort.

Megjegyzések: A vardzslét Kranban nem Karitativ
tevékenységbdl tanitjak ki. Vagy akkora tehetség,
hogy az iskola érdemesnek talalja oktatni (ez esetben
minimum kett6 tulajdonsaganak kell 18-asnak lennie
és nem lehet egy sem 10 alatt), vagy egy klan, nemes,
vagy gazdag Ur szamldjara tanittatjadk ki,
Természetesen ekkor az 6 szolgdja(juk) lesz élete
végeig, igy ez neheziti a vele valo jatékot, azt
javaslom ezt a KM és a JK rendezze el egymas kozott
(esetleg a gazda meg is halhat ...).

A Hatalomszavak hasznalatarél

Mivel az iskolaban minden lehetdséget
kicsiszolnak, ezért mod van arra, hogy az aquir vérrel
rendelkez6k ezen tudasukat is gyakorolhatova tegyék
(minden varazslonak 15% esélye van ra, hogy
rendelkezik aquir vérrel). A varazslok aquir vériket
Ugy dobjak, mint ahogy az altalanos fejvadasznal le
van irva. A varazslok ekkor mar 1. szinten megkapjak
a Beszéd Korcsnyelven képzettséget és ekkor képesek
lesznek az Egyszok és a védelem hasznélatara. 5.
szinttol az Onszokat és a Tobbszokat is képesek
lesznek hasznalni, majd 10. szintt6l az Osszes
hatalomszo-fajtat. A szintlépés ekkor az alabbiak
szerint madosul.

Tsz Tp
1. 0 - 300
2. 301 - 600
3. 601 — 1200



1201 - 3000
3001 - 8000
8001 — 15000
15001 - 27000
27001 - 50000
50001 - 100000
100001 - 160000
160001 - 230000
. 230001 - 340000
Minden tovabbi szinten +120000 Tp sziikséges.
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Az () varazsloi varazslatok

Halalkéz

Tipus: Nekromancia
Mana-pont: 20
Erosség: 10
Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatotav: Erintés
Idétartam: Végleges
Magiaellenallas: Egészségproba

A varazslat célja az célszemély megolése.
Ehhez a varazslonak sikeresen meg kell érintenie a
célpontot (vagyis sikeres tdmadoddobast kell tennie),
ezutan a célpontnak egészségprébat kell tennie halal
ellen -2-es médositoval. Amennyiben ez nem siker(l
az aldbbi tablazat szerint torténik vele valami:

A varazslat Erossége Hatésa
10 (-2 Egészségprobara) A célpont elveszit k10
Fp-t és 2 drara elajul .
A célpont elveszit 2k10
Fp-t és 1 napra elajul.
A célpont elveszit 3k10
Fp-t és 1k6 Ep-t és 1
hétre kdmaba esik.
A célpont elveszit 4k10
Fp-t és 1k8 Ep-t és 1k6
honapra kémaba esik.
50 (-4 Egészségprdobara) A célpont meghal.

Az ily modon elvesztett Fp illetve Ep 4-szer
olyan lassan tér vissza és mieldtt gyogyitananak a
sebesiilésen a papnak meg kell gydgyitania a
célponton egy Biztosan Halalos méretii betegséget (90
Mp, de természetesen nem beteg csak ily modon kell
lekiizdenie a Nekromancia hatasat). A varazslat a
Mana-pontok  duplazésadval erOsitheto (igy az
Erdssége is duplazddik). Ahol a vardzslé megérinti a
célpontot a bor fekete lesz és ez mar nem mulik el
soha. Ha a célpont megdobja a probat csak égetd
fajdalmat érez ami 1k10 Fp veszteségként jelentkezik
(és normalisan gyogyul).

20 (-2 Egészségprobara)

30 (-3 Egészségprobara)

40 (-3 Egészségprobara)

Az éléhalott datka
Tipus: Nekromancia
Mana-pont: 20
Erosség: 1
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Varazslas ideje: 2kor
Hatotav: Erintés
Idétartam: Végleges
Ma@agiaellenallas: -

A varazslat hatasara a célpont elatkozddik és
haldla utan él6halott lesz, hogy milyen tipusu azt a
KM donti el. A célpont nem lesz tudatdban ennek de
ha belép egy templomba , az &sszes bent tartdzkodd
és oda tartozé pap, tudni fogja ezt rola. Ezek utan a
varazslat semlegesitheto egy 90 Mp-s gydgyitassal
majd a célpont megaldasaval.

A halal szele
Tipus: Nekromancia
Mana-pont: 15
Erosség: 1
Varazslas ideje: 5 szegmens
Hat6tav: A z6nan beldl barhol
Idétartam: 2 kor
Ma@agiaellenallas: -

A varazslat hatasara egy kb. 3 méter magas
felil 3 méter atmérdjii forgdszEélorvény jelenik meg
ahol a varazslo akarja (de a zonajan beldl). A
forg6szél fekete és ahol elmegy ott kiég a fii, elszarad
a novényzet, elpusztulnak az &llatok. A forgdszél
megjelenése utan a varazsld ellenfeleit (akik nyiltan
kimutatjak) fogja pusztitani addig mig a varazslat
ideje le nem jar. A forgdszél sebzése 3ké Fp és
minden 10 Fp utan 1 Ep, ha valaki 1 koron at bennall
a forgoszélben ezt a sebzést 4 -szer szenvedi el. A
varazslat ellen ment6dobas nem tehetd, tamadni nem
lehet. Fontos, hogy felszentelt teriileten a varazslat
nem hozhatd létre, és a varazslat csak él0kre sebez. A
forgdszél sebessége 200 (L). A varézslat sebzése 10
Mp-nként 1k6 Fp -vel né.

Energiamagia barmilyen fajta energiamégia
hasznalata el6tt fel kell térképezni a Mana - halot
(meg kell csinalni a Mana - halé detekcio nevu krani
diszciplinat).

Mana — halé zavarésa
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 10
Erosség: 1
Varazslas ideje: 2 szegmens
Hatotav: 20 méter sugaru kor
Idétartam: 1 6ra
Magiaellendllas: -

A varazslo ezzel a varazslattal megprobalja a
Mana-halo szalait Osszebogozni. Ez egyes erdsités
esetén azt jelenti, hogy 5%-a lesz arra, hogy senkinek
a varazslata nem jon létre (csak egyszer kell dobni,
ezutan senki nem varazsolhat az Iddtartam lejartaig,
még a varazslé sem). A varazslat 10 Mp-onként
erdsithetd, igy +5% -al javul a tonkretétel esélye.



Mana-hal6 6sszpontositasa
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 12
Erosség: 1
Varazslas ideje: 5 szegmens
Hatétav: A varazslé maga
Idétartam: 5 kor
Ma@agiaellenallas: -

Segitségével a varazsld szorosabbra fonja
maga koril a Mana-haloét ennek hatésara joval
kdnnyebben fog varazsolni, amde sebezhet6bbé vallik
a magiatél. Vagyis 1l-es Er6sségnél a varazsld
vardzslatai 5 kor ideig 1l-el nagyobb Er6sséggel
jonnek létre &mde ezalatt minden ré irdnyul6 varazslat
is 1-el er6sebben hat. A varazslat Er6ssége 6 Mp -
onként 1-el né.

Téamadas a Mana - halon keresztul
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 6
Erosség: 1
Varazslas ideje: 1 szegmens
Hatotav: 20 méter sugaru kor
Idétartam: Egyszeri
Magiaellendllas: -

A vardzslat egy tdmadds a Mana-halén
keresztil és célja a célpont begylijtott Mana-
készletének felszabaditidsa, és a haldba uUritése. A
varazslat 1-es erdsitéssel 1k8 Mana-pontot rabol el a
célponttol. A varazslat altal elvett Mana mennyisége 6
Mana- pontért 1k8 -al névelhetd.

Védekezés a Mana - halon keresztul
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 7
Erosség: 1
Varazslas ideje: 1 szegmens
Hatotav: A varazslo maga
Idétartam: 2 kor
Ma@agiaellenallas: -

A varazslat modszere, hogy a védekez6 koriil
a Mana- hal6 szélait ritkabbra fonja és a ritkabb
szalakat lefoglalja (azokon csak a varazslé tud majd
varazsolni, tehat az & alltal 1étrehozott varazslatok
nem gyengulnek), ennek hatasara minden ré iranyuld
magia (nem art6 szandéku is) 1 E-vel gyengébben jon
létre, a varazslat 7 Mp-nként erésithetd.

Mana zsakmanyolasa
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 8
Erdsség: 1
Varazslas ideje: 8 szegmens
Hatétav: A varazslé zénaja
Idétartam: Egyszeri
Magiaellendllas: Akarateropréba

A varazslat hatasara a varazslo elrabolja a
maga szaméara a célpont tarolt Mana-pontjait. A
varazslé igy 2k6é Mana-pontot tud elvonni a
célszemélytl, aki  viszont  Akarater6probaval
ellenallhat, de negativ modositd lesz a varazslo
szintje.

Védekezés az Osi Tudds ellen
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 50
Erosség: 1
Varazslas ideje: 1 szegmens
Hatotav: A varazslo zénaja
Idétartam: Egyszeri
Magiaellenallas: -

A krani varazslok évezredekig
tanulmanyoztdk az aquir hatalomszavakat és
felépitésiiket mire egy hatasos ellenvarazslatot tudtak
létrehozni. A varazslat képes semlegesiteni egy 1 E-s
hatalomszét, a varazslat 10 Mp-nként 1 E-vel
erdsithetd. Azonban mert a magia 6si formaja sokkal
erésebb ezért az ellen hatalomszo csak 75%-ban jon
létre.

Mana - hald épitése
Tipus: Energiamagia
Mana-pont: 30
Erosség: 1
Varazslas ideje: 5 kor
Hatétav: A varazslé zénaja
Idétartam: 20 kor
Ma@agiaellenallas: -

A krani varazslo elég sokszor keriltek bajba
amiatt, hogy egy hatalomsz6 ténkretette a Mana-halét
és 6k nem tudtak emiatt hasznalni hatalmukat. Ezzel a
varazslattal képesek egy rovid ideig a Mana-hélo
roncsaibdl egy kozel tokéleteset létrehozni. A
varazslat 6 Mp -nként erésitheté 1 E -vel és ekkor az
Id6tartam 4 korrel né. Azonban egy ilyen 1 E -S
varazslat csak csekély mozgastartomanyt enged a
varazslonak, mégpedig: csak a zénajan belul épiti fel
a Mana-halot, és ez a hatétdv nem novelhet6. A
Mana-halé maximum 1 6raig lesz jelen (ez az er6sités
fels6 hatara), és csak a wvardzslat ErGsségével
megegyez0 Erdsségli varazslatokat lehet majd
[étrehozni (tehat ha ez a varéazslat 3 E -s akkor csak 3
E -ig lehet létrehozni vardzslatokat), valamint a
varazslatok csak 75% -ban jonnek létre.

Cascadis

A krani fejvadaszok egyik belsd kasztja. A

cascadisok magas fokon képzett mentalistak:
feladatuk akcid kdzben a szellemkapcsolat fenntartasa
a résztvevok kozott. Az akcidt vezetdé Meridian a
cascadison keresztiil hangolja @ssze alarendeltjei
tevékenységét, és altala kozvetitett metalparancsokkal




iranyitja 6ket. Ok nem alnak a Meridianok felett,
hanem azok beosztottjai. Ok sem vesznek részt a

bevetesen, hanem  biztos tavolbdl  segitenek
hatalmukkal. Uj szabalyrendszerben a karakter
kidolgozasa a Pszi-Mester szerint.

Képzettségek fok/%
2 fegyver hasznalata Af
Pszi (kildnleges) -
Osi nyelv ismerete Af
Runamagia Af
4 nyelv tudas (5, 5, 4, 4)

Hadvezetés (fejvadasz-egyseg) Af
Elettan Af
iras/olvaséas Af
Maégiahasznalat Af
Sebgydgyitas Af
Etikett Af
Eberség 10%
Tsz. Képzettségek fok/%
2. Térképészet Af
3. Herbalizmus Af
4.  Sebgyogyitas Mf
5.  Magiahasznalat Mf
7. Herbalizmus Af

Kidobas és harcértékek, Kp-k, Fajdalomtiirés, Eleterd,
Tapasztalati Szint a varazslo szerint. A Cascadisok
kilonleges képessége a Pszi Krani Metédusanak -
kivéve az Energiakigylijtést -, valamint a sajat
diszciplindinak az alkalmazasa, valamint képes
alkalmazni a Varazsl6i Mental Mozaikokat Pszi-
pontokbol. Ehhez jarul még, hogy minden &ltalanos
diszciplina E-je nem 6, hanem 12, a Kyr diszciplindk
erdssége 2 E. Erésiteni ugyanannyi Pszi pontért
duplan lehet, mint az alapkényvben le van irva.
Szamara a Pszi pontok feleannyi id6 alatt térnek
vissza. Valamint az altalanos diszciplinak felidézésére
nem kell neki annyi id6 - és a pszi-pontok
duplazasaval a hatas erdsithetd, példaul ugy mozgatni
a fegyvert telekinézissel, hogy az sebezzen -, hanem a
Meditacié ideje rovatban feltiintetett kdrdk helyett
szegmenseket kell sz&molni., kivéve a pajzsok
felépitését. Az 1 kornél rovidebb diszciplindkhoz
pedig 1 szegmens sziikséges.

Strategis

Csak nagy létszaml fejvadaszegység bevetésére

kivezényelt a hadvezetéshen, a taktikdban és a
stratégiaban rendkiviil jartas személy. Altaldban a
Birodalmi Légié embere, rangban 6 is a Transceps
alatt all, de a Meridian felett. Természetesen csak a ra
vonatkoz6 szakmai kérdésekben. Apré mozaikokbol
is képes kikovetkezethetni hihetetlen dolgokat, de
chhez id6re van sziiksége.
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Tiimester

Elvétve eléforduld beavatotti rang a krani fejvadasz-
kldnokban: elméletben a varazserejli tetovalasok
tudorait és készitdit illetné meg. Ez a magikus
tudomany a Kiilsé és Kozépsé Tartomanyokban
gyakorlatilag teljesen feledésbe meriilt, az utolsd
elismert timester csaknem tiz éve pusztult el a
Holdralép6k kozponti erddkaverndjaban, a Fekete
Ozvegy Rend rajtaiitésekor.

Tutor Majoris

Kréni nyelven atyamestert, tagabb értelemben
tanitot jelent. Cimként a krani érdekeltségli - akar
gorviki fejvadasz kozosségek, klanok vezetdi
viselik, de hasonléképpen nevetetnek a Kranbol
Yllinorba menekiilt legendas harcosok, az Anat-
Akhan (lasd: AhanNata'’Khan) megujitéi is. A
birodalmon belil ezt a cimet csak a Koteles Rendek
hasznaljak.

Meridian

Vezénylé' tiszt, el6ljaro, alparancsnok. Széles korben

elterjedt rang a krani fejvadasz-klanokban, leginkabb
a Kdteles Rendekben hasznalatos.

Notator

Az irattarosok és kincstartok belsd kasztja a krani
fejvadasz-klanokban; 6k vezetik a rendi kronikat és a
titkos feljegyzéseket, Ok tartjdk szamon a régi
kontraktusokat, 6k foglaljak leltarba a készleteket és
felszerelési targyakat. Munkajuk nem tal latvanyos,
de nélkiilozhetetlen. Sziikségképpen miivelt és gyors
eszli emberek, s nem szamit hallatlan esetnek, hogy
egy tehetséges notator elérelépjen a mentorok kozé.

Méregmester

Beavatotti rang a krani fejvadasz-klanokban. A

méregmester dolga a vadaszok altal hasznalt mérgek
eléallitasa, feliigyelete és kiadagolasa; eléfordul -
kiilonosen a Kozépsé Tartomanyok rendhazaiban -,
hogy a banara-tudomanyban is jaratos. Rendkivdil
kényes pozicidja miatt elsédleges célpontnak szamit
mind kiils6 tamadéas, mind belsé arulas esetén; igy
altaldban igen nagy gondot forditanak a védelmére, s
még annal is nagyobbat a lojalitas biztositasara.

Boncmester

Magas beavatotti rang a krani Szabad Rendekben.
A boncmester latja el a vadaszok harchan szerzett
sebeit; & orvosolja a kiilonféle betegségeket ¢és
fertézéseket; 6 wvallatja ki a kinzokamrakban a
foglyokat; 6 hajtja végre a kivégzéseket; 6 metszi ki



¢s tartositja a csataban elesett rendtagok kés6bb még
felhasznalhato testrészeit.

Mentor

A tudosok bels6 kasztja a krani fejvadasz-
klanokban. Feladatuk részint a klan birtokaba jutott
titkos informécidk rendszerezése és értelmezése,
részint pedig a novendékek oktatdsa. Akad kozottik,
aki egész életében ezzel foglalkozott, java résziik
azonban kitregedett vadasz, aki visszavonult az éles
bevetésekt6l, hogy hatralévé idejét tapasztalatai
atorokitésének szentelhesse. Fegyveres kiképzésben
még a tobbi mentor is részesiil, és ember-ember elleni
harcban barmelyikiik egyenrangt ellenfele a kiilvilagi
klanok legjobb veteranjainak.

Comtur

A kréni fejvadaszok legrangosabb belsé kasztja, a
szervezOké és az iranyitoké. Minden rendhaz élén
egy-egy comtur all, aki tejhatalommal rendelkezik az
alarendelt vadaszok folott, és személyesen viseli a
felelésséget a  kiills6  megbizoktol  elvallalt
kontraktusokért, valamint a politikai dontésekért. A
comturok szerfol6tt ritkan vesznek részt az akciokban;
erre gyakran nem is alkalmasak, elérehaladott koruk
vagy testi elvaltozdsaik miatt. A pricomtur
értelemszertien a comtur vezetdje, s mint ilyen, a klan
legf6bb egyszemélyi iranyitoja.

Atkozott vér

Miutén a jatékos kidobta és kiszdmolta krani

fejvadasz karaktere értékeit, még nem értek véget
megprobaltatasai. Ha megmarad klanja kebelén,
koteles engedelmeskedni a szigorli parancsoknak,
konnyen eléfordulhat, hogy jatékostarsai ellen kell
fordulnia, vagy kimarad a kalandokbdl, hisz
koréntsem biztos, hogy klanja érdekelt a kalandozo-
csapat Ugyeiben. Ha a renegatok sorsat valasztja, sajat
fejére idézi gazdai haragjat - a sz6kés mindig legyen a
kilénésen nehéz modul. Ha a karakter elbukott, a
jatékosnak a KM hoénapokig ne engedjen krani
fejvadaszt inditani. A klanbdl elszokott fejvadasz mar
nem engedelmeskedik kor&bbi urainak, mar nem
szolgalja a Birodalom érdekeit. Ennek ellenére, ha
valahol kidertil rdla, hogy krani, valdsziniileg szembe
kell néznie egy - egy jol felszerelt csapattal, akik
Ugysem hiszik el, hogy renegéat lett. Minden kréani
fejvadasznak van bizonyos esélye, hogy felismerjék.

Nos az arulkod6 jelek alapjan Aalljon itt egy
Osszefoglalas:
Arulé jel Hirnév  AlcaAf  Alca Mf
kréni vagasu szem 10% 0% nincs
kréni beszéd 50% - -
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kréani akcentus 10% 5% 0%
kréni ltozet 30% 0% nincs
kréni harcmodor -40% - -
sequor 80% 50%/kor  30%/kor
mara-sequor 65% - -
tetovalasok 20% 10% 5%
specialis felszerelés 90% 60% 30%
nincs: tokéletesen alcazhatd, nincs esély a

leleplezddésre
- : nem alcézhato

A krani vagast szem nem perdontd bizonyiték, mivel
nomad szarmazasra is vallhat. A kréni ruhézat
dlcazdsa vagy annak megvaltoztatasaval, vagy az
atoltozéssel jar (természetesen ekkor nem kell ra
dobni). A krani beszéd megoldhatd mas nyelv
akcentus nélkuli beszédével, az akcentus csak 4-es
szintig szdmit. A krani harcmodor &lcazasa sokéves
kilhoni tanulassal sajatithato el (de felismerése csak
azok kozott lehet akik jol ismerik Krant (ezt jelképezi
a negativ érték!). A fegyverek tokéletesen alcazhatdak
rongyba csavarva, vagy tokban, csak harcban
valhatnak aruléjava a fejvadasznak. A tetovalasok
specidlisak és nehezen Aalcazhatéak. A specialis
felszerelésre olyan biiszke a fejvadasz, hogy igen
ritkin &lcazza. llyen lehet, fekete acél fegyverek,
fejvadészvert, tetovalds, stb.

A Hirnév dobasakor minden karakter hozzaadhat a
tablazatban feltuntetett értékhez:

Minden tapasztalati szintje utan 5%-ot.

A kréni nyelvismerete minden egyes szintje utan
10%-ot. Az yllinori és syburri szarmazasuak, valamint
azok, akik szolgaltak a Feketehataron, az Anath
Akhan fejvadaszai, vagy emberei 70%.

Biin és biinhodés

Bﬂnnek neveztetik, ha a karakter vét a klankddex

ellen, vagy nem megfelelden jatssza ki a krani
karaktert - ezek elddntése minden esetben a KM
jogkdre. Néhany szabaly (ezek klanonként véltoznak,
ez a Birodalmiaké):

- A magasabb ranguak és a kiemelkedettek feltétlen
tisztelete, a diszkrét udvariassag.

- Kran titkainak és értékeinek Orzése.

- Kotelességtudat, mentalis uralom az érzelmek felett.
- Szellemi elmélyiiltség meditacié vagy ima altal.

- Mértékletesség a hiabavalo kérkedés mellézése.

- Ranagol fels6bbségének elismerése minden istenek
felett.

- A klan hagyoméanyainak apolasa, becsiletének
védelme, hirnevének oregbitése (a klan maddszerei
altal).




Ha karakter vét a szabalyok ellen a KM megbinteti.
A fejvadasznak kotelez§ a szellemi elmélyiiltség
elérése minden nap, ezért napi 1 6ra meditacd vagy
kétszer fél 6ra ima sziikséges szdmara, ha ez elmarad
minden harcértéke 1-el cstkken, de csak maximum
25-tel. A karakter 5. szintig a parancsokra a "hurgai
san athaknai" mondattal, hallom és engedelmeskedem
valaszolhatnak. A mortelek és 10. szinttdl a
fejvadaszok ezt a "shaka'thorr”-ral is helyettesithetik,
belatdsod szerint, ez kicsit Ontudatosabb valasz.
Altalaban a kiildetés sikerességének mértéke nélkiil a
mentor biintetést szab ki a fejvadaszokra hogy jobban
tanuljdk az alazatot, ez @&ltaldban éhezés és
Onsanyargatas.

A Hatalomszavak hasznéalatarél

A Hatalomszavaknak két karos hatasuk van. E16szor
is Oregitenek, masodszor fajdalmat okoznak.
Mégpedig: 20 hasznalat utan a  karakter
automatikusan egy korkategériaval feljebb 1ép (ha
nem gyogyul meg), és elszenvedi az abbdl jard
levonadsokat, valamint mindig az lesz az idedlis
allapot, csak istenek itala és papi magia segithet rajta.
Amikor hatalomsz6t hasznal, fajdalmat okoz sajat
maganak. A Shien - Gor fejvadaszok nem 6regednek
a hasznalattél, illetve a fajdalom sem hat Ggy rajuk
(tehat a veszteség felét szenvedik csak el), valamint az
Osszes hatalomszot képesek alkalmazni 1. Szintt6l,
ezért a varazslo szerint lépnek szintet. (A krani elfek
elvileg megtanulhatninak aquirul, de ez gyakorlatban
sohasem torténik meg). A kiilonb6z6 klanokban ennyi
az esély, hogy aquir vér van a fejvadasz ereiben:

Esély Klan

15% Birodalmi hivatalos szallit6
5%  Messeni Fejvadaszklan

100% Shien-gorr
5%  Névtelen klan fejvadaszanak

40% Névtelen klan dsi hagyomanyokkal

30% Névtelen klan birodalmi hagyomanyokkal
5%  Gorvikbdl visszatelepiilt klan

A fejvadaszoknak atlagosan 1-5 Op-jik van. Ennek
mértéke a szarmazastél fligg. Od pontok szamanak

meghatarozasa:

k100-zal Op-k

01-30% 1

31-60% k2

61-75% k2+1

76-90% k3+1

91-99% k3+2
00% k2+3

Hatalomsz6 haszndlatakor ennyi az Onsebzés, amit
elszenved a fejvadasz. A maradandé csakis Hatalom
italaval, vagy papi magiaval gyégyithato.

Tipus Sebzés

Egyszok k6 Fp (Ebbdl 1 Fp maradando)

Tobbszok k10 Fp (Ebbdl 2 Fp maradando)

Onszok 2k6+2 Fp + k3 Ep (Ebb6l 4 Fp és 1 Ep
maradando)

Holt-egyszok 3k6+3 Fp +k5 Ep (Ebb6l 6 Fp és 2 Ep
maradando)

A fejvaddszok nem tudnak els§  szinttdl
automatikusan minden Hatalomsz6t alkalmazni. Hogy
szintenként ez hogy alakul, errdl ez a tablazat tudosit:

Tipus Tsz.
Védekezésre 1-2.
Egyszok 3-4.
Tobbszok 5-6.
Onszok 7-8.
Holt-egyszok 9.-t61

Pszi Krani Metodus

Magéba foglalja a Pyarroni modszer alap és
mesterfokd, valamint a Kyr metédus diszciplinainak
tudasat, azonban ezt a valtozatot specialisan a krani
magiahasznaldk, illetve magas mentalis képességii
pszi hasznalok szamara fejlesztették ki. Elsajatitani
csak Kranban lehet, itt is 6 év faradsagos munka var
az arra megfelelékre. A tudast gondosan 6rzik, egyik
erénye, hogy hasonléan a Kyr metddushoz lehet vele
Pszi-pontokat Mana-pontokka alakitani. Azonban ez a
tudas sokkal &sibb mint a kyr és hatalmasabb is,
hasznaloi kezében igen szakavatott fegyver, amivel
akar oIni is lehet. A pszi alkalmazasok, amiket a
Krani Metodussal elsajatit a tanuld, erdsithetdek,
méghozz4 a Pszi-pontok duplazasaval az Erésség is a
dupléjara nd.

A Pszi-pontok szamitasa:
Elsoé szinten: 8
Minden paroson szinten: +6
Minden paratlan szinten: +7

Krani Metddus Diszciplinai
Uralkodés

Pszi-pont: 15

ME: Mentélis

Erossége: 10

Meditacié ideje: 5 szegmens
Iddtartam: 2 kor

A diszciplina hatdsara a célszemély asztralis
ellenallasat lekiizdve az alkalmazo 2 korig atveszi az



iranyitast a célpont teste felett. Ezalatt azonban
maximum mozgatni lehet a célszemélyt (esetleg
beszélni a szajaval) de tAmadni nem (egy szakadékban
beleléphet) és varazsolni sem. Ezalatt a célszemély
teljesen tudatanal van és érzékeli, mi torténik
korulotte, tehat ha beszélnek a széjaval, 6 tudni fogja
azt. A hat6idd lejartaval a célszemélyre 1k4 korig a
harc kabultan moédosito6i lesznek érvényesek.

Toémeg befolyésolasa

Pszi-pont: 30

ME: Mentélis
Erossége: 10
Meditécié ideje: 4 kor
Idétartam: 6 Kor/Tsz

A diszciplina hatdsa hasonld az el6z6jéhez,
csak itt egy minimum 100 f6bdl 4116 tdmeg 10%-4ra -
véletlenszeriien kivalasztva hat a varazslat.
Egyébirant a diszciplina egyezik az el6zdvel, csak a
célpont meg lesz gy6zddve rola, hogy 6 akarta azt
mondani, vagy tenni, amit mondott, vagy tett.

ElmezUzas

Pszi-pont: 10/k6 Fp

ME: -

Erossége: 6

Meditacié ideje: 1 szegmens
Idétartam: egyszeri

A diszciplina a telepatia tovabbfejlesztett
valtozata, éppen ezért a pajzsok sem alljak utjat.
Lényege abban rejlik, hogy az alkalmazd
elmerombol6 gondolatokat és képeket tovabbit gyors
egymasutanban (a lényege a gyors adatfeldolgozas
blokkolasa és ezzel a fajdalom okozasa, vagyis a
célpont sokkolasa) a célpont felé aki, ha nem dobja
meg Intelligencia prébajat (nem tudja a sokkot
feldolgozni) 1k6 Fp-t veszit. Ha a célpont megdobta a
probat nem torténik semmi, csak furcsa képek
egymasutanja éri el az elméjét, ami zavaré - nem tud
koncentralni - de, ha tdébb mint 7-el van meg a
prébaja, akkor rajon ki az alkalmazé. Ha a préba nem
sikeres a célpont 1k6 kor elajul, majd eszmélése utan
még 3k10 korig kabult lesz.

Elmeblokk

Pszi-pont: 20

ME: -

Erdssége: 6
Meditacio ideje: 1 kor
Idétartam: 2kor/Tsz
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Hatasara az iddtartam lejartaig semmilyen
Pszi-alkalmazés nem hat az alkalmazéra - kivéve a
Telepatia. A pszi-pontok duplazasaért az idétartam
duplézédik. Nem hat a Pszi-ostrom diszciplina sem.

Szinaptika

Pszi-pont: 2

ME: -

Erdssége: 6
Meditacio6 ideje: -
Idétartam: -

A diszciplina kdzremitkodésével ossze lehet
fizni két Pszi-alkalmazést mint a varazsl6i mozaikok
esetében. A diszciplina nem erdsithetd és legfeljebb
csak kettd diszciplina flizhetd 6ssze ily modon.

Vadallatiasodas

Pszi-pont: 12

ME: -

Erossége: 6
Meditécié ideje: 1 kor
Idétartam: 1 kor/Tsz

A diszciplina hatasara az alkalmaz6 hasonl6
lesz valamely vadallathoz, legalabbis annak valamely
természetes fegyverével fog rendelkezni (pl. agyar,
karom sth.) de ez a fegyver legfeljebb 1k10 sebzést
lehet okozni. A diszciplina erdsitésével csak az
id6tartam novelhetd.

Energiabazis

Pszi-pont: 10

ME: -

Erossége: 6
Meditacio ideje: 2 kor
Idétartam: 1 kor/Tsz

A diszciplina hatasara az alkalmaz6 bizonyos
fokl védettséget fog szerezni az energiabazisi
tamadasokkal szemben. Ezek a  kovetkezok:
elektromossag, hideg, tliz, meleg, stb. Alaperdsitésben
a diszciplina vagy 1k6-ot (villamnal 1k10-et)
semlegesit a timadasbol (tiiznyil stb.) vagy +2-t ad a
mentédobashoz. A diszciplina  erGsitésével a
semlegesités illetve a mentédobas bonusz duplazhato,
de az id6tartam nem ndvelhetd.

Adrenalin

Pszi-pont: 5

ME: -

Erossége: 6

Meditécid ideje: 2 szegmens



Idétartam: 6 Kor

Hatasara az alkalmazo kontrollalja a testében
az adrenalin elosztasat és termelését. Ennek hatasara
az alkalmazé ereje és alléképessége 1k6-al né - nem
nbhet a faji maximum f6lé. A hat6idd lejarta utan az
alkalmazénak alloképesség probat kell tennie -
negativ mddosité lehet a faradsag, stb. -, és ha nem
dobja meg, elajul 2k10 korre.

Irha

Pszi-pont: 15

ME: -

Erdssége: 6

Meditacié ideje: 3 kor
Idétartam: Harc idejére

A diszciplina  hatasara az alkalmazd bére
megkeményedik, és ellenalléva valik - hasonldan az
Aranyharang Slan diszciplinahoz -, mégpedig a
kovetkez6 moddon: az alkalmazd bére szintenként
egyes SFE-vel fog rendelkezni, valamint a Védé
Ertékét az alkalmazoénak 5-el noveli. A diszciplina
erésitésével a VE bonusz duplazhato.

Olvadt fegyver

Pszi-pont: 8

ME: -

Erossége: 6

Meditacio ideje: 6 szegmens

Idétartam: 20 kor

A diszciplina hataséara az alkalmazé jobb (a
jobbik) kézben forgatott fegyvere egybeolvad a
karjaval. Ennek pozitiv hatasai: a fegyvert nem lehet
eltdérni - az alkalmazd karjat sem, és azt csonkolni
sem lehet - persze a Hatalomszavak hasznalata
kivételt képez, a hasznalé kap +15 TE bonuszt, a
fegyvert nem ejtheti el, 01-es dobasnal nem lehet
balsiker, a fegyver sebzése +2-vel javul. Kikdtés,
hogy a fegyver nem lehet 100 cm-nél hosszabb. A
diszciplina erésitésével csak az idétartam duplazhato.

Eleteré megosztds

Pszi-pont: 5

ME: -

Erossége: 6
Meditacio ideje: 1 kor
Idétartama: Egyszeri

Hatéséra az alkalmazo atadhatja életereje egy
részét - akdr az Osszest is - a célpontnak. Az
alkalmazé Ep-t és Fp-t atadhat korlatozas nélkil,
azonban 10 Ep vagy 20 Fp transzportja 1 korig tart -

és 10 Ep atadasa nem jar automatikusan 20 Fp
atadasaval. A varazslat nem erGsitheto.

Eré megosztisa

Pszi-pont: 7

ME: -

Erossége: 6

Meditacié ideje: 5 szegmens
Idétartam: 10 kor

A diszciplina hatasara az alkalmazo ereje egy
részét - legfeljebb harmadaig csokkentheti - &tadhatja
a célpontnak, azonban annak erejét ily médon nem
novelheti annak faji maximuma f6lé. Az id6tartam
lejartaval az ily modon atadott er6-pontokat
visszakapja. A diszciplina erdsitésével az iddtartam
duplazhaté.

Mana-halé detekcio

Pszi-pont: 20

ME: -

Erossége: 6

Meditacio ideje: 10 kor
Idétartam: 5 kor

A diszciplina hatasara az alkalmazé
feltérképezi a Mana-hal6t bizonyos tavolsagon belil -
ez 5 kor alatt 20 sugard kdér de a Pszi-pontok
duplazasaval az id6tartam és a tavolsag duplazhato.
Ekkor érzékelni fogja a magikus gdcpontokat - itt
Osszpontosul a magia, ezen a ponton dupla gyorsan
lehet felt6ltédni Mana-pontokkal - am az ilyen helyek
igen ritkék, a magiat hasznal6 személyeket, a magikus
targyakat képes érzékelni, de nem tudja a forrast.
Azokat a személyeket is felismeri, akiket leplezés fed
és a diszciplina ellen mentddobas nem tehetd.

Mégiaismeret

Pszi-pont: 8

ME: -

Erossége: 6

Meditacio ideje: 2 szegmens
Idétartam: Egyszeri

Hatasara az alkalmazo képes lesz elddnteni,
hogy az é&ltala észlelt magiaforma milyen tipusd;
szakralis, varazsloi, stb., azonban fontos, hogy lassa a
magia valamely megnyilvanulasat - pl. egy magikus
fegyvert, a varazslo kézmozdulatait, sth. A diszciplina
nem erdsithetd és mentdédobas sem tehetd ellene.



Energiaszerzés

Pszi-pont: lasd a leirasban !

ME: -

Erdssége: 6

Meditacid ideje: lasd a leirashan !
Idétartam: -

A krani metddust hasznal6 karakter tudja a Kivonast
és a Kisajtolast (gy, ahogy az-az alapkényvben le van
irva plusz még a Pusztitdst is. Pusztitas: (1 Pszi-
pont=7 Mp) természetébdl adodoan ez is fekete
mégia, azonban joval gyorsabb és hatékonyabb a
Kisajtolasnal. A varazslé teljesen elpusztitia a
kérnyezetet, mikdzben a Mana-pontjait nyeri vissza,
nincs tekintettel semmire és senkire. A folyamat
hatasara a varazslé Zonajadban a ndvények
elszenesednek, megfeketiilnek (10 Mp felett) és az
élolények csontig hatold fajdalmat éreznek. A
fajdalom nem jar sebbel, de halalt okozhat. A
veszteség minden megkezdett 10 Mp utan k6 Fp, tehat
38 Mp-nél 4k6 Fp, hatdsdra a csak tolutéssel
sebezhet6 1ények csak a veszteség 1/3-4t szenvedik el.
A Pusztitds hatdsara a Mana-hdld is sérulhet
mégpedig ha a karakter 80 Mp-nél tébbet nyer vissza
ezen modon, minden megkezdett 5 Mp utdn 5%
esélye van, hogy a Mana-halo 5 km-es korzetben 1
napig nem fog mitkddni.

A Transceps sajat Varézslata

Ezt a varazslatot a legtdbb krani varazsléiskolaban

tanitjak, hisz soha nem lehet tudni, mikor van
sziiksége varazslora a Birodalomnak.

Transceps formula

Mana-pont: 5/személy

ME: nincs

Varazslas: 30 perc meditacioban
Iddtartam: nincs korlatozva
Hatoétav: nincs korlatozva

A Varazslat teljes asztrdlis és mentélis
Osszekotetést biztosit tagjai kozott. A mentalfonalon
keresztul képeket, gondolatokat  kildhetnek
egymasnak vagy akar egyszerre mindeknek, mig az
asztralfonalon keresztil érzékelik feliiletesen egymas
érzéseit. A 30 perc meditacié letelte utan a
célszemélyek szemével lat és érez, valamint képes
lesz kozvetiteni az alltaluk latott képeket. Mig az
alkalmazés fenn van tartva, csak pszi-alkalmazésokat
lesz képes hasznélni, varézslatot csak a sequadion-
haldéban résztvevékre tud alkalmazni, valamint az
azok személyes aurdjadhoz tartozé targyakra. Ha
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kizokkentik, a kapcsolat megszlinik és csak 30 perc
mulva vehet6 fel Gjra.

A Cascadis sajat Diszciplindi

Ezeket a diszciplinakat is elsajatitjak a Cascadisok,
mas kasztok szamara ezek nem hozzaférhetdk.

Pszi-elvonas

Pszi-pont: 2

ME: -

Erdssége: -

Meditéacid ideje: 2 szegmens
Idétartam: Egyszeri

A Cascadis tdmadésa az aldozat dinamikus
pajzsat éri. Ha tAmadésa sikeres, Pszi-pontjai annyival
nének, amennyi az aldozat dinamikus pajzsaban volt.
EllendlIni csak Ugy lehet, ha az aldozat Akaratereje
+k10 nagyobb, mint a Cascadis Akaratereje +k10. Ha
a tamadas sikertelen, a dinamikus pajzs nem szenved
csorbat, ellenben a Cascadis 3k6 Fp-t veszit, a
mentaljat ért akadaly miatt. Ha az aldozat kizdkken a
koncentraciébol, Dinamikus-Pajzsa lebomlik. Az igy
felszabadult Pszi-energia a Cascadis elméjébe
vandorol, s akdr maximalisan fel is toltheti. Az
aldozat éles fajdalmat érez a fejében - Fp vesztéssel
nem jar - egy korig nem cselekszik - legfeljebb
kabulat moédositokkal.

Gyogyitas

Pszi-pont: 2/Ep

ME: -

Erossége: -

Meditacié ideje: 1 kor
Idétartam: Végleges

A Cascadis agyi energiai felilmuljak az atlag
emberét, hogy még komoly sebek gyogyitasara is
képes. A papok magiajaval azonban nem veheti fel a
versenyt. Csak 4 Ep-t meg nem haladé véagasok,
fajdalmas  z(zodasok,  sebek  elmulasztasara,
kezelésére alkalmas. Mérgezések, betegségek ellen
nem elég hatékony.

Mentalis lanc

Pszi-pont: 7/személy
ME: -

Erossége: -
Meditacio ideje: 1 kor/1 személy
Idétartam: Végleges



A Cascadis legnehezebben elsajatithatd
diszciplingja. A kivalasztott személyekkel mentalis
kapcsolatot  épit ki. Erzékeli azok felszines
gondolatait, képes a szemikkel latni és pszi

alkalmazéasokat is tud rajuk, vagy rajtuk keresztil
alkalmazni. Egyetlen héatranya, hogy a lanchan
résztvevok csak a Cascadissal tudnak kommunikalni
és masokkal is csak rajta keresztil. Ahhoz, hogy
egymas kozt is képesek legyenek gondolatatvitelre,
vagy a masik szemével latni, egy mentalis fonalat kell
felépiteni a két személy kozott.

Mental-fonal

Pszi-pont: 2

ME: -

Erossége: 15

Meditacié ideje: 2 kor
Idétartam: Lasd: a leiras

A Cascadis egy mentalis 0sszekotetést épit fel a
kiszemelt két személy kozétt, a mental sikon is
érzékelheté6 ugynevezett mental-fonal segitségével.
Fontos, hogy csakis a Mental-lanchan résztvevékre
teheti. A két személy érzékeli egymas felszines
gondolatai, képesek egymassal gondolati Gton
beszélni, képeket kildeni vagy a masik szemével
latni. Ez csakis két személy kozott épithetd fel, harom
vagy tobb koézétt nem. Ehhez kilon-kalon kell
egyesevel létrehozni a mental-fonalat. Tehat egy négy
fobol allo csapatnal, hogy mindenki mindenkivel
Ossze legyen kotve, 6sszesen 6 fonal sziikséges. Ha a
Cascadis akarja, 1 kordn beltl elszakithatja a mentélis
fonalat. Ha valamelyik fél olyan Mental méagiatol
védo varazskorbe 1ép, melynek E-je nagyobb, mint a
fonal E-je, akkor is elszakad a mentél-fonal. Ekkor a
személy a Mentalis lanchol is kikeril, és csak Ujabb 7
Pszi-pont raaldozasaval veheté fel vele a kapcsolat.
De ehhez a Cascadisnak latnia kell a sajat vagy valaki
mas szemével.

Yllinor
Anat-Akhan fejvadaszklan
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Azoknak, akik az Anat-Akhan torténetét vizsgaljak,

ajanlatos a legalapvetébb ténybdl kiindulniuk: a
szekta krani eredetii. Alapitasanak pontos datuma nem
ismert, egyes apokrif forrdsok azonban a Pyarron
szerint |. évezred végére teszik: Kran urai ekkor, a
Godoni Birodalommal folytatott kiizdelem
tetOpontjan hatdroztak gy, hogy kdzelebb engedik
magukhoz a sokdig lebecsilt emberfajt. A
Tizenharmak legiddsebbike, Shackallor megirta
embereknek szant miivét, a S6tét Tudomanyt, a krani
varazsldiskoldkban  megszaporodtak az  emberi
noviciusok, a hegységgytiriiben pedig sorra sziilettek
az aprobb-nagyobb emberlakta hercegségek - a széraz
tények minden valamirevalé kronikaban megtalalhato.
A Grimoir Imperae, e Krad-lovagok altal zsakmanyolt
folians azonban elarul sok egyebet is: kideriil beldle,
hogy a Kranba 6z6nl6 tomegek legjavat a Démonikus
O-birodalom hirmonddi, a tudatlansdg homalyaba
visszasullyedt déli nomad torzsek tették ki. A
démonokat rettegé barbarok szamara Shackallor Sétét
Utja egy volt csupan az életen atvezetd sotét utak
kozil, s taldn azért indultak el rajta olyan
rettenthetetlentll, mert (gy tartottdk, igazaban nincs
vesztenival6juk. Meglehet, nem is akadt.

Az O-birodalom idején magas foku
harci kultdraval biré népcsoportok feladata (j
otthonukban a hatarok Orizete lett. A Tizenharmak
természetesen nem nagy létszami  seregek
tdmadasatol tartottak (efféle hadjaratot a Gonosz
Hazaja ellen a Hetedkorban csak elvétve, s csakis a
legnagyobb hdsok inditottak), inkdbb titkaikat
féltették a mindeniitt jelenlévd, mindeniivé beférkzo
kémekt6l, kalandozoktol. A Krani Hegység bércei
kozt, az égre tord csticsok, sotétld fenyvesek, dermedt
folyamok és szikrdz6 homezOk tartomanyaban a
hatarérizet nem igényelt tomegeket - anndl ink&bb
kiilonlegesen felszerelt, a terepet jol ismerd, pompas
fizikumd  harcosokbol  all6, gyorsan  mozgo
alakulatokat, melyek tagjai az art6 mégia praktikaiban
sem jaratlanok. A déli nomadok itt ¢l6, mind
egységesebb nemzettségei - uraik, s persze a hegy-
mélyi jaratokat laké aquirok segitségével lassanként
visszanyerték elveszteni hitt képességeiket, s6t, a
gyakorta hasznalt varazspraktikdk hatasara UGjak is
kifejlodtek benniik. Hangszalaik idomultak az &si
magia hatalomszavaihoz, igy azok, torzult formaban
bar, de pusztité energidkat elszabaditva csattanhattak
fel a  kizdelem  hevében.  Fegyverzetiiket,
felszerelésiiket a Birodalom legkivalobb nem-emberi
elméi almodtak meg s készitették el, mas korok, mas
sikok lényeit idézve meg a mester akarata szerint; a
cél minden eszkdzt semlegesitett, s a Tizenharmak
semmiféle aldozatot nem sokalltak a siker érdekében.
A Psz. Il évezred derekdra Kran hatarmenti
fejvadaszklanjai - koztiik az Anat-Akhan - bevonultak
Ynev legvéresebb legendai kozé, puszta emlitésik is



borzongast sziilt mindenitt, ahova Ranagol félisten-
fattyainak keze elért...
Am, noha a tokéletesedés sotét Utjat jartak, a
nomadok leszarmazottai megmaradtak embereknek. A
hegyvidéken  megtelepedtek, noha  nehezebb
korilmények kozt éltek a hercegségek "szabadjainal”,
sokkal kozelebbrél, sokkal elfogulatlanabb elmével
tekinthettek a kilvilagra, mint szerencsésebb tarsaik -
ami azt illeti, 6k voltak az egyetlenek, akik tobbé-
kevésbé pontos képet alkothattak a bérceken tdli
vidéken zajlé eseményekrél. Az  emberlakta
birodalmak felemelkedése Shackallort igazolta, aki
kezdettdl fog vallotta, hogy e kiilonds, ifju fajra nagy
jové, a Sotét Uton pedig szamos meglepetés var. A
Sotét Ut persze tartogatott meglepetéseket még az 6
szamara is - a legjobb példa erre épp az Anat-Akhan
nemzetség fejvadaszainak zendiilése és tdvozasa.

Az Anat-Akhan aquir eredett kifejezés.
Ko6z6s nyelvre rendszerint a halal suttogasaként
forditjak, s kevesen tudjak, hogy a hegységgytiirli
szOornyl lakoéi a hat f6sz¢€1 egyikét, a nyugat feldl fujot
nevezték igy. Hogy eredetileg hogyan hangzott, arrél
legfeljebb az 6si  nyelveket kutatd ~magusok
alkothatnak fogalmat; a pyarroni és dorani torténészek
ritkin térnek el az altaldnosan elfogadott - és
bizonyitottan veszélytelen - hangalaktol. A kréani
rinak atiratabol ismert Ahan'NataKhan forma mar
nem ennyire kdnny( eset: papirra vetését csak a titkos
tudomanyok beavatottjai  kisérlik meg olykor,
kiejtésével a néphit szerint kdzénséges halandé nem
probalkozhat biintetleniil... Ennyi is elegendd, hogy
érzékeltesse a szobeszédek, mitoszok hangvételét. A
szektaval kapcsolatos eszmék és téveszmék ugy
Ovezik az igazsagot, hogy ahhoz csak a
legelfogulatlanabb elmék férkézhetnek kozel.

A szervezet

Az Anat-Akhan alapitasakor egyszerii vértestvériség
lehetett, azaz olyan orgyilkosokbdl all6 véd- és
dacszovetség, melyhez hasonlét tucatszam talalni
Eszakon, Délen egyarant. A Gorvikban miik6dé, Kran
altal joval késobb Ilétre hivott szektdk mai
formajukban voltaképp az Anat-Akhan és a hasonld
szervezetek  Osallapotat tiikrozik: szigora ala-
folérendeltségi viszonyok, vasfegyelem és kiméletlen
belso tisztogatas jellemzi 6ket. Tagjai a kiildetésben
val6 részvétel mikéntjét a kdzvetlen felettesek
hatarozzak meg, a hierarchia cstcsan pedig
rendszerint egyetlen (valamely tekintetben kimagasld
képességii) személy all.

A hagyomany szerint aquir vajakosok
tanitottak a fejvadaszokat arra, miként idézzék meg,
forditsak hasznukra az 6si nyelv szavaiban lappangd
er6t. Azok, akik konnyebben elsajatitottak az
alapokat, tovabb okitottdk, majd rangban a tobbiek
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folé emelték, hogy az 6 segitségiikkel iranyithassak
kedvik szerint a klan egészét - e mégidban jartas,
jelentés Pszi-képeségekkel megaldott személyekbol
alakultak ki az egységeket iranyitd tisztek, a
Meridianok  elit  rétege. A  specializal6das
természetesen nem maradt abba a legfelsé szinten, s
az 1id6k folyaman magikus képességekkel csak
alapfokon rendelkezé fegyverforgatok is tovabb
rétegzddtek.

A Kklasszikus értelemben vett fejvadaszok, azok,
akiket utobb Sequatorként ismert meg a vilag,
kittinden képzett, szamos kiizdelemforméban jartas,
harcosok voltak, 6k alkottdk a hatart vigydzok
seregének derékhadat.

Ha gyors beavatkozédsra, egy-egy

lebirhatatlanak latsz6 ellenfél kiiktatasara mutatkozott
igény, akkor az orgyilkos maédszerekkel dolgozd
Mortelek léptek szinre, s kétesnél kétesebb
eszkozokkel bar, de egykettore végeztek. Akadhattak
a klanokon belil mas, mostanra feledésbe mertilt
csoportok is, am noha kevéssé hihetd, igen valoszini,
hogy egy-egy osztagon belil a Meridan egymaga latta
el a vezénylo tiszt szerepét.
A pyarroni bolcsek sokaig Ugy vélték, hogy a klanbéli
fejvaddszok mandvereit tavolrol iranyitjdk a
Tizenharmak, s hogy a rettegett fegyverforgatok
voltaképp nem rendelkeznek 6nallé akarattal. Erre a
tévhitre cafolt r4 az Anat-Akhan szabad
fejvadaszainak "zendllése" a P.sz.3677. esztendd
telén.

Vég és kezdet

A Délvidék talan legsotétebb éve volt ez. O-Pyarron

langolt, a varos és a vallas alapit6ja, Selmon egyutt
pusztult az Egi Templommal. A Harompajzs
Szdvetséq teriletét ork- és goblinhordak dultak, kréani
lovagok portyaztak a biiszke embernép leggazdagabb
vidékein. Kran gyepliin viszonylagos nyugalom
honolt: az Yllinor ellen vonult hordak mar &sszel,
megtizedelve és lerongyolddva 6zonldttek vissza. Az
ellentamadas pedig egyre késlekedett, mintha magéat
Chei kiralyt, az egykori kalandoz6t is megddbbentette
volna az ynevi civilizicié kdzpontjanak végzete... A
bércek arnyékaban megbuvo fejvadasz-telepiiléseket
ekkor szérnyalta be a hir: két és fél évszazad utan
megadta magat sorsanak az Anat-Akhan alapitoja, a
klan szellemi vezére, a nagyhatalmi Tutor, s
eltavozott.

Hozza hasonl6 adottsagl ember e sotét
tartomanyban is csak elvétve akadt. Krannak tett
szolgalataiért cserében hosszu élettel, kivételesen éles
latassal ajandékoztdk meg a Tizenharmak - s hogy
megbiztak benne, fényesen igazolja, hogy sikerilt
ket megtévesztenie. Mert dicsd nemzetségbdl
szarmazott, s démonokat fél6 &seitél kiilonleges



adottsagot kapott 6rokiil. Képes volt ra, hogy a jovobe
tekintsen, s nem is csak abba az egybe, melyhez az
utat cselekedetei mar kijeldlték. A Tutor - a hozza
hasonldk kozt egyetlenként - elére lathatta a klan
cselekedeteinek  lehetséges  kovetkezményeit, s
Amit P.sz.3676. esztenddben, halalos agyan fekve
latott, mélyen felkavarta és elkeseritette. Felismerte,
hogy ha meg akarja valtoztatni a jov6t, melynek képei
éjszakakon &t kisértették, 0j utat kell mutatnia a
hatramaraddknak. Magéhoz szblitotta héat
Meridianjait, s olyan utasitasokkal latta el Oket,
melyek az Anat-Akhan addigi torténetének végét
jelentették.  Végakaratdnak engedelmeskedve a
fejvadaszklan Sequatorjai és Morteljei kioltottdk a
hazi tlzhelyeket, langba boritottdk otthonukat, és
teljes fegyverzetben keletnek indultak a hegyen at - a
tobbi pedig mar torténelem.

A krénikak leirjak, hogyan kiizdottek
meg az ellenik kildott klanok harcosaival, hogyan
véreztek és hullottak a konyortelen menetelésben:
nem volna helyénvald ehelyiitt ismétlésekbe
bocséatkoznunk. Legyen elég annyi, hogy az Anat-
Akhan halaltusadja véres és hosszadalmas volt: a
felkerekedett szdzakbol szdzan, a szazbol 6tvenen, két
tucatnyian, majd még kevesebben maradtak, az
yllinori hatart pedig minddssze kilencen érték el - am
ez a kilenc tavozasaval sulyosabb csapast mért
Kranra, mint kordbban barmely, magiaval vagy acéllal
felfegyverzett halandd; helytallasuk és sikeriik az
emberi szellem diadala volt a sotétség erdi felett.

Sokan és gyakorta fogalmazzak meg a
kérdést: vajon mit lathatott a vén Tutor azon a
bizonyos ¢éjszakan? Miféle jovendd lehette az,
melynek megformélasaban még 6, a démonimadd
régiek szarmazéka sem kivant részt vallalni? A
vélaszt csak azok a Merididnok ismerték, akik
roviddel az indulds utan elhullottak az aquirokkal
vivott magikus viadalban - s meglehet, jobb is, hogy
igy alakult. Kevesen képesek a jové ismeretében élni:
a biztos iszonyatnal a bizonytalansag is elviselhetébb.
Az Anat-Akhan, alapitdjanak szandéka szerint,
mabdositott a holnapon, de hogy mit és mennyit, azt a
Hetedkor bolcsei kdzul nem sejti senki.

A masodik leggyakoribb kérdés, miért
nem végeztek a szokevényekkel a Krani Torony
nagyhatalmd urai, amig még mddjukban allt? A
krénikak beszamolnak ugyan a hatar mentén
végigvonulo, pusztitd hoviharrol, e csapas azonban
korantsem szedett annyi aldozatot, amennyit
szedhetett volna. Ugy tetszik a Tizenharmak
mindvégig megosztottak voltak, nem tudtdk (vagy
nem akartak) rdszanni magukat a végs6 leszamolasra.
Egyes pyarroni gondolkodok azt valljadk, hogy
maganak Shackallornak kdszénhetik életlket
Ranagol félisten-fattya mindig értékelte a kimagasld

teljesitményeket, s hii maradt elveihez még ebben a
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széls6séges helyzetben is. Nem hagyhat6 figyelmen
kivil az 0j Anat-Akhan természetének kettGssége
sem: noha tagjai az ifju civilizaci6 oldalara alltak, s a
filozéfiai értelmében vett "jét" szolgaljak a nehezen

meghatarozhaté  "gonosz" ellenében, eszkdzeik
zdmmel a régiek, a sotét méagia sem idegen toliik,
ilyen értelemben tehat akar kisérleti alanyoknak is
tekinthetdek. Meglehet, Shackallor azzal a céllal
engedte futni Oket, hogy lathassa, mire mennek
hajdani eszkozei az emberekkel - vagy azok velik...

Az Anat-Akhan Yllinorban

Mogorva Chei - igen bolcsen - menedéket adott a

rettegett szekta hirmondoinak, s6t mindent elkdvettet
annak érdekében, hogy otthonosan érezzék magukat.
A kilenc fejvadasz nem csalatkozott valasztasaban: a
folyvast hadat viseld Yllinornal megfelelobb 1 hazat
keresve sem taldlhattak volna. Ru-Shennoni harci
iskolajukat a korona kozvetlendl felligyeli, s kiralyi
biztos segédkezik minden olyan esetben, mely az
Anat-Akhan Pyarronnal, a szOvetséghez tartoz6 egyéb
allamokkal, vagy épp Yllinor hadseregének mas
egységeivel forditja szembe. Mert a korantsem
szokvanyos eszkozokkel dolgozd szekta milkodése
nem kevés ellenérzést valt ki szerte a Dél-vidéken: a
stratégak és filozofusok némelyike olykor még
1étjogosultsagat is megkérddjelezi. Chei, gyakorlatias
ember és bolcs uralkodd 1évén, keveset torddik az
aggélyoskoddkkal - beszélik, istenndje, Arel révén
bepillantast nyer abba a jovobe, melynek
megvéltoztatasaért az  Anat-Akhan  legjobbjai
elhullottak... A M.A.G.U.S. jelenében a klan kissé

moédosult szervezeti felépitéssel, tovabb jar a
tokéletesedés atjan, tagjai pedig mindenkor az
emberek javara kamatoztatjdk kétes  eredetli

képességeiket.

A Ru-Shennon-i iskola élén a
kezdetkor a kilenc legendds fejvadasz, kilenc
kimagasloan képzett Tutor Majoris &llt. A testiiket
atitatd energiak meghosszabbitottdk életiiket: az
utolsoként tdvozd csaknem masfél évszazadot toltott
ebben a viladgban, s majd félezer tanitvanyt oktattak a
mesterség fortélyaira. Az iskola els6 néhany
évfolyamat a nehéz feladatra alkalmas dnkéntesekkel
toltotték fel, am a kiképzés kiméletlensége, a kosza
hirek terjedése alaposan megtépazta az Anat-Akhan
nimbuszat, igy mostansag zommel hadiarvak keriilnek
a mesterek kezei ala. A kilencek tavozasa utan az
irdnyitast harom, yllinori neveltetésli harcos vette at,
6k és kovetdik mar beérték a Tutor ranggal. Az Osi
Meridian tisztség négy elemre bontasa az egyénekre
nehezed6 terhet csokkenti. A parancsnok igy
kozvetlen  feladatara  koncentralhat, mig a
kapcsolattartd a tokéletes dsszehangolt, a kdzbenjard
az égiek jéindulatat biztositja.



A Klan

Az Anat-Akhan allando 1étszama mintegy félezer fo,

férfiak és ndk egyarant megtalalhatéak kozottiik. (A
nék egyenrangusaga kiilonosképp bdsziti Kran és
Gorvik fejvadaszait, akik, férfijogl tarsadalmakban
nevelkedvén, veszedelmes kilengésnek tekintik az
ilyesmit.) A kivalasztottak 3-4 esztendés korukban
keriilnek az iskola falai kézé, s 14-15 esztendésen
indulnak elészor "éles" kiildetésbe. A beavatottak 60
éves korukig kaphatnak veszedelmes feladatokat, a
Transcepseket joval hamarabb, 50 esztendGs koruk
tajékan rendelik vissza bels6 szolgélatra - igaz, ekkora
legtébbjuk mar sokkal 6regebbnek latszik. Mivel a
klan krani eredetli, természetesen sequort és mara-
sequort hasznalnak.

A fentebb emlitett harom Tutort és hat
Strategist leszamitva a tisztek aranya nem
meghatarozott. A harci egységek 6-20 f6bol allnak,
gyakorta a Transcepsek nyitotta térkapun érkeznek a
bevetés szinhelyére. A Transceps és Mediator
jelenléte nem létfontossagl az egységekben, csak a
nagyobb 1étszamu vagy fontos kiildetést teljesitd
csapatokban talalhatéak meg.

Az Anat-Akhan kotelékébe tartozd

fejvadasz kidobasar6l a kovetkezd tablazat ad
felvilagositast.

Meridian  Sequator  Vadasz
Er6 2k6+6 2k6+6 k10+10
Gyorsasag k6+12+kf k6+12+kf  k6+12
Ugyesség k10+8 k10+8 k10+10
Alloképesség ~ k6+12+kf  k6+12+kf  k6+12
Egészség k10+10 k10+10 k10+10
Szépség 3k6 3k6 3k6
Intelligencia k6+12 2k6+6 2k6+6
Akarater6 k10+8 k10+8 k10+8
Asztrél 2k6+6 2k6+6 2k6+6
Cascadis Mortel
Er6 3k6(2x) 2k6+6
Gyorsasag 2k6+6 k6+12+kf
Ugyesség k10+8 k10+8
Alloképesség k6+12 k6+14
Egészség k10+10 k10+8
Szépség 3k6 3k6
Intelligencia k6+14 2k6+6
Akarater6 k10+10 k10+8
Asztral k6+12 2k6+6
Az  Anat-Akhan  fejvadaszainak  harcértékei,
képzettségpontjai, életereje és fajdalomtirése:
Meridian  Sequator Vadasz
KE alap 10 10 10
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TE alap 20 20 18
VE alap 75 75 70
CE alap 0 0 25
HM/Szint 11(3) 11(4) 10(2)
Kp alap 3 3 5
Kp/Szint 6 5 7
Ep alap 6 6 5
Fp alap 7 7 6
Fp/Szint k6+5 k6+5 k6+4
Cascadis Mortel
KE alap 8 10
TE alap 18 22
VE alap 70 72
CE alap 0 10
HM/Szint 9(2) 11(2)
Kp alap 4 4
Kp/Szint 7 5
Ep alap 5 5
Fp alap 6 8
Fp/Szint k6+3 k6+6
Strategis

A legfontosabb emberek a Tutor utan. A Strategisek

- szamszerit hatan - az akcidk voltaképpeni
megtervezdi, kozvetlen aldrendeltjeik a Meridianok.
Altalaban az arra alkalmas Meridianokbol vélhatnak
Strategisek (10.Tsz). Ez az alkaszt csak NJK lehet,
kivéve, ha a kaland vagy a KM masként nem dént a
modul érdekében. A Strategisek altaldban csak a
fontosabb kildetéseket tervezik meg, melyben nagy

létszdma  fejvadaszegység vesz részt, a Kkisebb
akciokat altalaban rabizzak a csapatot vezetd
Meridianra.

Meridian

Meridian feladata a vezénylésre korlatozodik és

jelentés taktikai és stratégiai érzékkel rendelkeznek.
Egy Meridian koteles meghallgatni a csapatban
rangban hozza kozel allé tagok véleményét, de senki
nem kérddjelezheti meg dontését a csapatbodl, hisz
dontéseiért sajat maga felel. Egy Meridian mindig
tisztaban  van  csapatanak  képességeivel  és
lehetéségeivel. Nem kifejezetten JK alkaszt, hacsak
nem egy fejvadasz-egységgel jatszanak a jatékosok. A
renegat Meridian nagyon ritka. Uj szabéalyrendszerben
a képzettségek az Al tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
8 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobéasa Af
Pszi (pyarroni)

Uszés



Futas Af
Lovaglas Af
Alca/alruha Af
Kinzas elviselése Af
Hadvezetés (fejvadasz-egyséq) Af
Térképészet Af
Maszas 20%
Esés 20%
Ugréas 20%
Lopozas 15%
Rejt6zkodés 15%
Csapdafelfedezés 20%
Eberség 35%

A Meridian 35%-ot oszthat szét szintenként felsorolt
szazalékos képzettségei kdzott, de egyszerre legfeljebb
15%-kal novelheti.

Tsz Képzettség fok/%
2. Nyomolvasas/eltiintetés Af
2. Sebgyogyitas Af
3. Pszi Mf
3. 1fegyver hasznalat Mf
3. Vakharc Af
5. Kotelékbol szabadulas Af
5.  Hadvezetés Mf
6.  Uszas Mf
7. Vakharc Mf
8.  Kotelékbdl szabadulas Mf
8. Nyomolvasés/eltiintetés Mf

Sequator

A klan harcosai koziil a Sequatoroké a f6 szerep:
nagy tudast és tapasztalati fegyverforgatok ezek,
akiknek technikai az északi és elf eredetli fogasok
tarhazaval egésziiltek ki, igy mélto ellenfelei lehetnek
Kran birodalmi fejvadaszainak. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az Al tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okolharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
3 fegyver dobasa Af
Pszi Af
Belharc Mf
Foldharc Mf
Uszas Af
Futas Af
Lovaglas Af
HatbaszUras Af
Kétkezes harc Af
Kinzas elviselése Af
Maszas 40%

20%

20%

Lopozas 25%
Rejtozkodés 30%
Csapdafelfedezés 15%
Eberség 5%

A sequator 40%-ot oszthat szét a felsorolt Szazalékos
képzettségei kozott, de egyre legfeljebb 20%-ot tehet
egyszerre.

Tsz Képzettség fok/%
2. Kotelékbdl szabadulas Af
2. Alcéazés/alruha Af
2. 1fegyver hasznalata Mf
3. Vakharc Af
3. Kinokozas Af
4, Nyomolvasas/eltiintetés Af
4, Kétkezes harc Mf
5. Hatbaszuras Mf
5. Pszi Mf
6. Kinokozas Mf
7. Vakharc Mf
8. Kotelékbol szabadulas Mf
9.  Nyomolvasas/eltiintetés Mf

Mortel

Koréntsem olyan megbecsiiltek, mint a krani

fejvadasz-klanokban. A Mortelek szintén jelen
vannak, s ahogyan a tisztek kozt a Transcepsek, az 6
életiket is megkeseriti az a temérdek aljassag,
melynek elkdvetésére a magasztos célok érdekében
rakényszeriilnek. A kdznép nem csupan félelmet érez
irdntuk: megvetés kiséri Gket, ha igazi mivoltukra
fény dertil. Megkeseredett, maguknak valé emberek,
altalaban csak a hozzajuk hasonlékkal vallalnak
sorskozdsséget. A legtobben dnmagukat is rihellik,
mert jo szakemberek lévén - bar ezt nyiltan a vildg
minden kincséért sem ismernék el, dromiket lelik
mesterségiik gyakorlasaban. Uj szabalyrendszerben a
képzettségek az A4 tablazat szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Mf
15 fegyver hasznalata Af
Meéregkeverés/semlegesités Af
Pszi Af
Belharc Af
Lovaglas Af
Hatbaszlras Mf
Kinzas elviselése Mf
Csapdaallitas Af
Mészés 40%
Esés 5%
Ugréas 5%
Lopdzas 35%
Rejtozkodés 45%
Csapdafelfedezés 10%



Eberség 5%
A mortel 35%-ot oszthat szét a felsorolt Szazalékos
képzettségei kozott, de egyre legfeljebb 20%-ot tehet
egyszerre.

Tsz Képzettség fok/%
2. Alca/alruha Af
3. 1 fegyverhasznalata Mf
4.  Méregkeverés/semlegesités Mf
4. Nyomolvasas/eltiintetés Af
5. Pusztitas Af
5.  Csapdaallitas Mf
7. Pszi Mf
7.  Pusztitas Mf
8. Nyomolvasés/eltlintetés Mf

Vadasz

Az Yllinorban képzett vadaszok taldn a legjobbak
egész Yneven. Gyakran elfek oktatjdk a célzés
tudomanyara Oket. Szamuk igen Kkevés, egy
egységben egy, maximum két Vadasz lehet. [jat vagy
nyilpuskat hasznalnak. Minden paratlan szinten
kapnak egy sebzésjarulékot és egy KE-t.
Koézelharcban nincsenek olyan jok, mint a
Sequatorok, de azért megalljak a helyiket. Uj
szabalyrendszerben a képzettségek az A6 tablazat
szerint.

Képzettség fok/%
Okoélharc Af
1 fegyver hasznalata (célzofegyver) Mf
6 fegyver hasznélata Af
2 fegyver dobasa Af
Pszi Af
Alca/alruha Af
Célzas Af
Belharc Af
Lovaglas Af
Uszés Af
Futés Af
Kinzas elviselése Af
Mészés 50%
Esés 5%
Ugras 5%
Lopozas 30%
Rejtozkodés 50%
Csapdafelfedezés 10%
Eberség 15%

A Vadaszok 45%-ot oszthat szét a felsorolt Szazalékos
képzettségei kozott, de egyre legfeljebb 20%-ot tehet
egyszerre.

fok/%
Af

Tsz Képzettség
2. Nyomolvasés/eltintetés

o1

2. Pusztitas Af
2. Kotelékbdl szabadulas Af
3. Célzas Mf
3. Hétbaszlras Af
4. Belharc Mf
4. Alca/alruha Mf
4.  Szakma (ijkészités) Mf
4. Pusztitas Mf
5. Pszi Mf
5. Hatbaszlras Mf
5. Okélharc Mf
5.  Vakharc Mf
6.  Futas Mf
6.  Nyomolvasas/eltlintetés Mf
7. Vakharc Mf
7.  Epitészet Af
7. Uszas Mf
8.  Térképészet Af
8: Kotelékbol szabadulas Mf
9.  Erddismeret (erdd) Mf
9.  Erd6ismeret (sivatag) Mf
9. Erddismeret (magashegység) Mf
9.  Erddismeret (mocsar) Mf

Cascadis

A Meridian utan 6 a kovetkezd a rangsorban. A
Krani fejvadasznal megismert Transcepsre hasonlit,
de 6 ink&bb pszi mester és nem varazslé. Képes a
Pszi-pontjaib6l a varazsléi mentdl mozaikok
alkalmazésara - mint a dzsennek - Az ¢ feladata csak
a kapcsolat létrehozdsa és fenntartdsa az osztag
fegyvereseivel, valamint azok segitése képességei
révén. A krani Transcepsekkel szemben, 6k részt
vesznek a harcban is.

Részletes leirast Iasd: a krani fejvadasznal.

Mediator

Mediator - masként kdzbenjaré rendszerint Arel-
pap. Ertékeik és képességeik az yllinori Arel-papnél
leirtak szerint szamitanddak (Isd. P-PL 1. kotet, 46.
old.).

Transceps

A szakiranyban képzett magiahasznalok, akiket a
klan sajat varazsldiskolaja képez ki. A magiahasznalo,
mivel fegyvertarat (akar a harcosokét) jorészt sotét
praktikdk képezik, roppant kényes helyzetben van.
Testének tartalékait fokozott sebességgel éli fel,
hamar véniil, az Anat-Akhan azonos korl beavatottjai
kozil rendszerint elséként valik bevetésképtelenné - a
korai haldl azonban csak ritkdn adatik meg neki.
Ertékeik és képességeik a Varazslonal leirtak szerint
szamitanddak (ebben az esetben lehet yllinori).




A hatalomszavakrol

A Hatalomszavaknak két kéros hatasuk van. E18szor
is Oregitenek, masodszor fajdalmat okoznak.
Mégpedig: 20 hasznalat utan a  karakter
automatikusan egy korkategériaval feljebb 1ép (ha
nem gyogyul meg), és elszenvedi az abbdl jaro
levondsokat, valamint mindig az lesz az idedlis
allapot, csak istenek itala és papi magia segithet rajta.
Amikor hatalomszo6t hasznal, fajdalmat okoz sajat
maganak. Az vyllinori fejvadaszoknak atlagosan 1-3
Op-juk van. Ennek mértéke a szarmazastol fugg.
Azok a fejvadaszok, akik nem hasznalhatnak
hatalomszavakat - nincs aquir vér az ereikben -, hogy
Ok is kelld hatalommal legyenek felruhdzva, 3. Tsz-en
megkapjak a Méagiahasznalat Af-at, 5. Tsz-en pedig a
Mf-a4t az altaluk véalasztott mégiatipusra. Azok a
fejvadaszok, akik hatalomszavakat hasznalnak,
semmilyen  mddon nem  tanulhatnak  mellé
Magiahasznélatot, kivéve a Meridiant. Od pontok
szdménak meghatérozasa:

k100-zal Op-k
01-40 Nem hasznalhat hatalomszavakat
41-65 10p
66-80 k2 Op
81-95 k3 Op
96-99 k2+1 Op
00 30p

Hatalomsz6 hasznalatakor ennyi az Onsebzés, amit
elszenved a fejvadasz. A maradanddé sebzés csakis
papi magiaval vagy hatalom italaval gydgyithatoak.

Tipus Sebzés

Egyszok k6 Fp (Ebbdl 1 Fp maradando)

Tobbszok k10 Fp (Ebbél 2 Fp maradando)

Onszok 2k6+2 Fp + k3 Ep (Ebb61 4 Fp és 1 Ep
maradando)

Holt-egyszok 3k+3 Fp + k5 Ep (Ebbé1 6 Fp és 2 Ep
maradando)

A fejvadaszok nem tudnak elsé szinttol
automatikusan minden Hatalomszot alkalmazni. Hogy
szintenként ez, hogy alakul errdl ez a tablazat tudosit:

Tipus Tsz.
Védekezésre 1-2.
Egyszék 3-4.
Tobbszok 5-6.
Onszok 7-8

Holt-egyszok 9—t6.1
Tények

Az Anat-Akhan kotelékébe tartozé JK inditasa
hasonld problémakat vet fel, mint minden mas

klanbéli karakter: sem a jatékosnak, sem a KM-nek
nincs konnyl dolga, ha meg akarja indokolni, miként
adta a fejvadasz kalandozasra a fejét. Tapasztalt

jatékosokbol all6 tarsasdg - kulonosképp, ha
Ggynevezett életutjatékba bonyol6dtak -
természetesen  megteheti, hogy  Anat-Akhanos

karakter fogad a soraiba, 4am mindenkinek illik
tisztdban lennie egy ilyen Kkarakter jelenlétének
elényeivel és hatranyaival. Az Anat-Akhan fejvadasz,
amennyiben Yllinor és/vagy klanja megbizasabol
csatlakozik a tobbiekhez, elsdsorban megbizoi érdekét
fogja szem el6tt tartani. Valosaggal vonzza majd a
krani és gorviki gyilkolomiivészeket, kétségessé teszi
a pyarronhi allamok lakoéinak feltétlen joindulatat, és
olyanok figyelmét is az utazdkra iranyitja, akik el6tt
Udvosebb volna észrevétlennek maradni... Mindent
egybevetve: ilyen karakter csak sokat megélt,
altalaban  fejvadasz  karakterrel  jatszé, profi
jatékosoknak és profi, a kerettorténetet mesterien
kidolgozd, az egyensulyra folyvast ligyel6 KM-eknek
ajanlhatunk.
Nekik viszont... j6 vadaszatot !

A fejvadaszok
harcmiiveszete

A legtobb fejvadaszklan harci tudasa harcmiivészeti
alapokon nyugszik. Ez nem jar egyltt a Slan
diszciplinak hasznalataval, mivel a fejvadaszok nem a
tokéletesedés Utjanak tartjdk a harcot, hanem
eszkdznek, és nem mélyllnek el annyira benne.
Meégis, a fejvadaszok harcmiivészete nem sziikolkodik
latvanyos elemekben, s a kivilallé szamara szinte
megkiilonbozhetetlen a vérbeli harcmiivészekétol. A
kiilonbség ugyanis nem a kiilséségekben, hanem a
belsé er6k, a Chi felhasznalasdban rejlik. Mig a
harcmiivész pusztakezes harcban jeleskedik, addig a
fejvadasz ink&bb valamilyen fegyveres harcban
jaratosabb.

A lenti harcmiivész iranyzatokat barmelyik fejvadasz
megtanulhatja, ha a kritériumok megengedik. Ezzel
kapcsolatban a KM beleegyezése is sziikséges.
Megtanulasukhoz 7 Kp sziikséges. Egy fejvadasz
legfeljebb 3 irdnyzatot ismerhet, kivéve a testoroket,
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akik 5 iranyzatot is tanulhatnak, valamint az els6
szinten megkapnak egy irdnyzatot Kp raaldozasa
nélkal.

Suhand bot

Mivel a fejvadasz csak ritkdn hasznalhatja klanja

fegyverét, és egy j6 bot barmelyik fardl torhetd, ennek
az irédnyzatnak ez adott alapot. A botot
szemfényvesztd gyorsasaggal képesek forgatni. Harc
kdzben nem nagyon mozognak, csak a bottal
védekeznek és adnak le erteljes iitéseket. A bottal
eloszeretettel alkalmazzak a Labsoprést és nekik nincs
hozza szilkségik mesterfoku fegyverhasznalatra. A
hosszu, ives (tések lendlletét hasznaljak ki, ami igy
sokkal er6teljesebb (Sp: +2). Masik elonye, hogy tobb
ellenfél esetén egy védekezd tartassal akar két
tamadas is védhet6. Ha a JK ezt hasznalja, akkor a két
ellenfél egy-egy tamadaséanal a fejvadasz VE-je 15-tel
csokken, de cserébe kap egy tAmadast abban a kérben,
mivel két védés helyett eggyel védett két tamadast.
Ezt a cselt egy korben csak egyszer alkalmazhatja.
Hasznalata nem el6irt, de elényds. Ez az iranyzat csak
hosszi bottal vagy ehhez hasonl6 szalfegyverrel
(szigony, déarda), illetve egyéb hasznélati targgyal
(varézslé botja) hasznalhato, de az értékeik a hosszu
botnak felelnek meg. Ha a fejvadasz Gyorsasaga 16-
0s vagy nagyobb, akkor 2-szer tdmadhat a bottal egy
korben. A fejvadasz koteles 1 fegyverhasznalatat (bot)
felaldozni a Kp-ken kivil. JO hasznalhatésdga miatt
sok helyen oktatjak szerte Yneven.

Péaros pengék

Eredeti Niarebdl szarmazo stilust, mar nagyon sok

helyen oktatjak Yneven a maganyos mesterek. Két
fegyver dsszhangban forgatasa, mely soran a hasznalo
megkapja mindkét fegyver VE-jét és TE-jét is. A
harcmodor magtanulasakor meg kell nevezni a két
fegyvert, melyek kozil az egyik hosszabb, mig a
masik révidebb kell hogy legyen. llyen paros fegyver
lehet a két fejvaddszkard - egyik véd6, masik tamado
tartasban -, a tahdzsi és a szablya, a sequor és a mara-
sequor vagy a lagoss és a pugoss. Ha Védo taktikat
alkalmaznak, akkor is megkapjék az 0sszes tdmadast
mindkét fegyverre. Ha ezt a stilust alkalmazzak, nem
szlikséges, hogy kétkezes harcuk legyen (nem sujtjak
a negativ modositok), de az elére meghatarozott
fegyverrel kell ehhez harcolniuk. Az elsajatitasa igen
nehéz ezért 9 Kp-ba keriil. F6ként északon oktatjak,
délen csak maganyos mesterektdl lehet megtanulni.

Mos-quin csapja

Bér jol tudjuk ezen aquir faj nem jeleskedik a
harcban, mégis az 6 csapragdi adtdk az elnevezés
alapjat. Aquir fogasaibol kisérletezték ki az utéd faj
szamara. Kivitelezése csakis ivelt hegyre és kiilso élre
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is fent fegyverrel lehetséges. llyen fegyver a jatagan,
szablya, handzsar, sequor, sarlokés, stb. Alkalmazasa
soran a fegyvernek nem az ivelt végét, hanem a masik
oldalat - mint egy kampo - hasznaljak és adnak le vele
hatalmas erejii tép6 vagasokat. Ezért a fegyver
sebzésének a Kkétszeresét sebzi és minden sikeres
tamadas - tehat talutés nélkiili is - legalabb egy Ep-t
sebez. Hatranya, hogy csak egyszeri tdmadast tesz
lehetévé koronként, kivéve ha kétkezes harcban
jaratos a hasznaldja, abban az estben két tdmadas
lehetséges. Alkalmaz6i megkapjak Erejuk 10 feletti
részének haromszorosat +TE-ként. Az ilyen
harcmodorban legy6zott ellenfél olyan, mintha
valamilyen vadallat végzett volna vele, tépte volna
sz@t. Elsajatitasa csak Kranban lehetséges és ott is 10
Kp szikséges hozza. Legmagasabb szinten a
Birodalmi Fejvadaszok sequatorai tzik.

Kaméleon-nyelv

Ez az irdnyzat szinte megkulénbdztethetetlen a

harcmiivészek harcmodoratdl. A pusztakezes stilus a
gyorsasagon alapszik. Alkalmazoi kipordilésekkel,
felrehajlasokkal térnek ki a tamado fegyvertdl vagy
félretitésekkel, rantasokkal - innen az elnevezés -
akadalyozzdk meg a tdmadasokat. Ennek hatasara a
sikertelen tamadasokbdl képesek visszatamadni.
Egyik kedvelt és sok gyakorlast igényl6 cselik, a
rantashdl visszatdmadas. Ha az ellenfél tdmadasa
sikertelen, akkor a fejvadasz Gyorsasag-prébat tehet,
ha sikeres, akkor a timado kezet - melyben a fegyver
van - magaféle rantja, majd visszaforditva az ellenfél
felé, annak sajat kezében 1év6 fegyverével szur vagy
vag. A fegyver TE-je hozzéadddik a fejvadasz TE-
jéhez. Ha az adott fegyver forgatdsaban képzetlen,
akkor természetesen sujtjaAk a maodositok. Ez csak
akkor alkalmazhatd, ha az ellenfél fegyvere révidkard
vagy attdl rovidebb hosszlsagl szard, vagy
vagofegyver. A masik cselt, akkor alkalmazzék, ha az
ellenfél hosszabb fegyverrel kiizd. Ekkor a rantashol
gancsolnak ez minden esetben foldrevitelnek
mindsiil. Tehat 1abbal adjak le a tdmadast, esetleg, ha
az ellenfélnek szalfegyvere van, akkor azzal |
kivitelezik a labsoprést. Mivel ezek a réantasok
tulajdonképpen védekezésnek mindsiilnek, egy ilyen
csel alkalmazésa az adott kdrben nem von le timadast
- de ne felejtsik el, hogy a csel csak akkor
alkalmazhato, ha az ellenfél tdmadasa sikertelen -,
tehat a csel utan még kétszer (kétkezes harc estén
négyszer) tamadhat az ellenfélre. Egy korben csak
egyszer alkalmazhaté a csel, még akkor is, ha az
ellenfél minden tdmadasa sikertelen. Ynev szerte csak
maganyos mesterek oktatjak, klanoknal csak akkor
tanulhaté meg, ha a fejvadaszokkal kilén mentor
foglakozik. A Stilus alkalmazdjanak a kovetkezdk az
értékei:

Tam./kor

KE TE VE Sebzés



Kéz: 2 10 16 15  k5+2
Lab: 1 8 19 3 k10
Kobramaras

A gorviki klanok 4&ltal oktatott, a Kobratanc

kénnyebben elsajatithatd valtozata. A fejvadasz rovid,
legfeljebb révidkard hosszusagu fegyvert hasznalhat,
melyet az alkarjara szorit. Ennek értékei igy
maédosulnak, de minden érték minimum 1 kell, hogy
legyen: KE: +3, TE: -5, VE: +5. Megel6z6 vagasaival
megprobalja megakadalyozni ellenfele tamadasait.
Minden egyes tamadaskor Gyorsasag probat kell
dobnia. Ha megdobja és a tamadas is sikeres (Az
ellenfél legalabb Fp sebzést szenvedett), akkor az
ellenfele abban a koérben elveszit egy tamadast. Ha
nem, akkor is tamadhat, de az ellenfél +10 TE-t kap a
sajat tamadasara. A stilust Gorvikban oktatjak, de
délen tdébb maganyos mester is keres tanoncokat,
akiknek tovabb adhatja tudasat. Eszakon ritka, de
szinte nincs is ilyen mester. A gorviki fejvadaszok 5
Kp-ért tanulhatjadk meg és ha ezt 1.Tsz-en teszik,
akkor méar 4.Tsz-t6l képesek alkalmazni a
Kobratancot.

Sérkany karma

A hdborihoz szokott kldnok &ltal kidolgozott
irdnyzat. A nevét az Altaluk harcban hasznélt
maszdvasrdl kapta, mely olyan sebet hagy, mintha
karmokkal okoztak volna (ez bizonyos mértékben
igaz is). Az agazat ismerdi robbanékony mozgéssal,

utésekkel, vetddésekkel, kifordulasokkal és
lerdntasokkal kiizdenek. Ha harcha szalltak, igen
nehéz  o6ket megallitani. A  karom  értékei

hozzédadddnak a puszta 6klik értékeihez. Ha valaki
megtanulja ezt az irnyzatot, akkor fele annyi Kp-ért
tanulhatia. meg az Okolharc képzettséget. A
maszokarom az alabbi mddositokat adja: KE: -2, TE:
+3, VE:+5, Sebzés: +2. Emellett a maszokarmok
visel6je +15 %-ot adhat a Mészas képzettsegéhez. Az
irdnyzat barhol megtanulhat6, szinte egész Yneven
oktatjak a kiilonb6zd klanok. Viszont ezt a stilust
oktatd mesterrdl kevesen hallottak.

Acélkéz

A fejvadaszok kozt az egyik legkedveltebb iranyzat.

Harc kozben puszta okliket hasznaljak tamadasra és
alkarvédot vagy csuklopantot védekezésre. Mindkét
kézen 1év6 alkarvédd vagy csuklopant VE-je
hozzdadodik a fejvadasz VE-jéhez. Masik el6nye,
hogy a fejvadasz képes az ellene kildtt nyilvesszot,
vagy felé dobott fegyver az alkarvéddvel haritani. Ez
csak akkor igaz, ha a fejvadasz erre figyel. Ekkor
r Gyorsasag probat kell tennie, ha sikeres akkor +40

VE, ha sikertelen, akkor +15 VE modositot kap. Az
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Alkarvédé és Csuklopant VE-je, ha fegyverként
hasznaljak 18, és a sulyabol szarmazd erdteljesebb
Utések révén +1-et a Sebzésre. Ezekre kulon
fegyverhasznalat sziikséges. Ha nem pusztakézzel,
hanem fegyverrel kiizdenek, akkor is donthetnek ugy,
hogy az alkarvédével védekeznek, ebben az estben a
fegyver VE-je nem adodik hozza a fejvadasz VE-
jéhez, hanem a megszokott médon az alkarvédé VE-je
szamit. Ez is koOzismert irdnyzat és egész Yneven
oktatjdk, de az igazi mesterei a Vértestvériség
fejvadaszai, akik 5 Kp-ért tanulhatjdk meg az
irAnyzatot. Az irdnyzat harcértékei:

TamJkér KE TE VE Sebzés

Kéz: 2 8 16 1 kb5+2

Lab: 2 6 12 1 k6+2
Foldrengés

A testorok korében elterjedt iranyzat, melynek
Iényege, hogy az ellenfelet harcképtelenné tegye. A
fejvadasz labsOprés vagy rugas segitségével foldre
kényszeriti az ellenfelet, és nem hagyja, hogy
felalljon. Emiatt kapta az iranyzat a Foldrengés nevet.
Kuldnlegessége, hogy ehhez nem kell kozelkerilést
végrehajtania. Tamadasaival, melyeket foként labbal
ad le, nem ejt nagy sebeket, egyszeriien nem hagyja,
hogy az ellenfél talpra alljon (a Foldharc szabalyai
érvényesek a felallasra). Ha az ellenfél Féldharchan
képzett, akkor rajuk az alabbi szabalyok érvényesek.
Csak akkor képesek talpra allni, ha nem szenvednek
el sebzést. Ellenben ha sebzddnek, akkor elveszitenek
abban a korben egy tdmadast. Ha fegyvert hasznalnak
a stilus alkalmazésa kozben, azt Altaldban csak
vedekezésre. Aki megtanulja a stilust, megkapja a
Foldharc Af-at, ha ezzel mér rendelkezik, akkor a Mf-
at. A legtobb klan oktatja Ynev szerte a testoreinek,
akik 5 Kp-ért tanulhatjdk meg. Akik a gyilkolés
miivészetében jeleskednek (Pl.: mortel), csak nagyon
ritkan tanuljak meg. Akadnak maganyos mesterek is,
akik fontos személyeknek képeznek ki testéroket jo
pénzért.

TamJ/kér KE TE VE Sebzés
Kéz 2 9 12 10 k542
Lab 2 8 14 8  Kk3+2

Villamgyors penge

szismert, hogy a fejvadaszok a belharc mesterei.

Ez az irdnyzat totalis tdmad6 harcmodor, mely a
belharc elényeit hasznélja ki. Fegyveriik barmilyen
belharcra alkalmas vagofegyver. Mikor Belharcot
kezdeményeznek, nem sziikséges megel6zé tdmadast
engedniik a kdzelkeriiléshez. De ebben az esetben, ha
a Gyorsasagpréba sikertelen, akkor elveszitenek egy
tamadast abban a korben. Lényege, hogy a



tamadasokat egyszerre adja le az ellenfélre, egyre
nagyobb erdvel. A harc soran csak egyszer kell
Kezdeményezést dobni. Ha 6vék a kezdeményezés,
akkor a kor elején adja le az 6sszes tamadasat, ha
nem, akkor az ellenfél adja le elsének az Gsszes
tdmadasat, aztan az iranyzat hasznal6ja. A masodik
tamadashoz +5, a harmadik timadashoz +10 TE-t kap,
a negyedikhez +15-at és igy tovabb. Ha a tamadasok
sebzésének Osszege nagyobb vagy egyenld, mint az
ellenfél Akaraterejének és Alloképességének 10 feletti
részének masfélszerese, akkor az ellenfél minden
harcértéke 5-tel csokken. Ez minden egyes
tdmadéssorozatndl meg kell ismételni, és minden
egyes sikernél Gjabb 5-tel csokkenek a harcértékek. A
maddositok a fajdalom miatt sdjtjak az ellenfelet.
Megkapjak a Belharc Mf-at, ha azzal még nem
rendelkeznek. Megtanulasanak feltétele, hogy a
fejvadasz Gyorsasaga legalabb 15-6s legyen. Ynev
szerte csak maganyos mesterek oktatjak, csak egy-két
nagyobb klannak van olyan mestere, aki ismeri ezt az
irdnyzatot.

Mérges Vipera

Ennek az iranyzatnak a fogasait a belharchol vették

at a kitalaloi. Egykezes, hossz( vagofegyverrel
alkalmazhat6 a stilus (hosszukard, masfélkezes kard,
mara-sequor, szablya, stb.). A fegyvert a hatuk mogé
rejtve védekezd tartasba fogjak, Ggy, mint a sequort.
Innen adnak le ives, lendlletes, csuklébdl kiforditott
vagasokat. A két alapvagds egyike az, amikor
kiforditva fiiggdlegesen ad le vagast a stilus
hasznal6ja, a masik vizszintes iranyba, majd a fej
felett forgatva ismét tdmad. Mindkét tadmadéasnal
kétkezes fogasbha is atvaltanak, ezzel is megnovelve
annak erejét. Védekezésnél a kardot az alkarjara
simitja, ha sziikséges két kézzel tartja, igy azzal
kivaloan lehet védekezni. Két kézzel fogjak meg, és
hosszu, ives, csuklébdl elmozditott vagasokat adnak
le. A stilus hatranya, hogy a fej és nyak nem
tamadhato vele. Altalaban hasat és hatulrél gerincet
tamadnak vele. Mindezt akrobatikus ugrasokkal és
elhajldsokkal kombinaljak. Err6l kapta a stilus a
nevét, hisz ugy hajlanak el a tAmadasok eldl, mint a
felingerelt kigyd. NA&luk minden 3%-nyi Ugras
képzettség jelent +1 VE-t. Az igy forgatott fegyver
értékei igy modosulnak szamukra: KE: -5, TE: +5,
VE: +5 (de minimum 1). Sebzésjarulékként
megkapjak erejuk 14 feletti részét, de csak ha ezt a
harcmodort alkalmazzak. Ha Belharcha keverednek,
akkor az egykezes fegyverb6l kapott negativ
mddositd enyhébb, KE: -2, TE: -5, VE: -5, Ha
gyorsasaguk  legalabb  16-0s, akkor  kétszer
tdmadhatnak a fegyverrel. Természetesen ez a
harcmodor csak egy fegyverrel alkalmazhato.
Megtanuldsa nagy figyelmet igényel, ezért 9 Kp
raforditasa szlikséges. Ennek ellenére nagyon elterjedt

55

stilus, klanokban vagy maganyos mesterektol

egyarant megtanulhato.

Gyilkos fullank

A vérprofi és hidegvérii gyilkosok altal kedvelt

stilus. Harcosai a Hatbaszurast tokéletesitik mesterfok
folé és alkalmazzak harcban is. Ez a harcmodor csakis
szirasra is alkalmas fegyverrel alkalmazhato,
maximum révidkarddal. Harc kdzben is a meglepetés
ereje nélkil képesek alkalmazni a fent emlitett
képzettséget, természetesen ezt szembdl nem tehetik
meg, igy alkalmazéasahoz sikeres Mogékeriilést kell
végrehajtaniuk. Sikeres tdmadas esetén az ellenfél
még elszenvedi a Hatbaszaras képzettségbdl adodd
sebzés felét. A fegyver sebzésén kiviil Af estén +k6
Sp, Mf estén az el6zén kivil még +k3 Ep -
mindenféleképpen Ep, kivéve, ha a tamadas
sikertelen. Masik elénye, hogy meglepetésszeriien
leadott "hatbaszdrasnal" (tehat, ha az ellenfél még
nem vette észre a fejvadaszt, aki hatulrél le akarja
szlrni) a sebzéshez hozzdadddik a Hatbaszurasnal
leirt képzettség sebzésének még a fele. Tehat Af estén
3k6 Sp, Mf estén pedig még k6 + k3 Ep. Hatranya,
hogy megismerdi elhanyagoljak a védekezést. Mikor
megtanuljék a stilust VE-jik 10-zel csokken, viszont
TE-jiik 5-tel nd. Ezt a HM elosztasanal is figyelembe
kell venniik, tehat a VE-jiikre nem tehetnek sokat.
Megtanuldsanak feltétele, hogy a fejvadasz ismerje a
Hatbaszlras képzettséget legalabb Af-on.
Természetesen a gyilkolomiivészek kozt elterjedt és
elismert iranyzat. Klanok ezért nekik tanitjdk meg
elsésorban. Ezt a stilust oktaté maganyos mester ritka.
Foként Ynev déli részén elterjedt.




Flggelék

Nem sokkal miutan véglegesitettem a miivemet, kiadtak az (j szabélyrendszert, ezért gondoltam kiegészitem,
hogy ahhoz is illeszkedjen. Itt a kiillonb6z6 belsd kaszttipusokat talaljatok meg, ha valami nem tiszta, akkor azt
dontsétek el magatok kozt és hasznaljatok a sajat modszereitek szerint. A els6dleges, mésodlagos és tiltott
képzettségek megegyeznek az alap fejvadaszéval, az indulé képzettségek pedig az aldbbiak. Ha valamelyik
képzettség az induld képzettségeknél elsddlegesnek van irva, akkor az elsddlegessé valik. Ugyanigy a

masodlagos képzettségek is.

ELSODLEGES

Harci képzettségek
Oklozés

Birk6zas
Fegyverhasznalat
Lefegyverzés
Fegyverismeret
Vivocsel

Belharc
Foldreddntés
Fegyverdobas
Fegy.dob. id. fegyverrel
Mesterldvészet
Fegyverdobas l6hatrdl
Lassz6vetés I6hatrol
Tuzfegyver
Kétkezes harc
Allharc

Foldharc
Fegyvertorés
Kézvaltas

Vakharc

Korkoros harc

Kork. Harc kétk. Fegyv.

Szocidlis képzettségek
Lovaglas

ELSODLEGES

Alvilagi képzettségek
Alcazas

Algltozet

Lopdzas

Arctalansag

Rejtozés

Jelbeszéd

Szajrol olvasas
Hangutanzas
Tetovalasismeret
Kocsmai verekedés
Méregkezelés
Orvtamadas
Lesvetés

Rejtett tamadas
Piszkos csel
Rejtekhelykutatas

TILTOTT

Harci képzettségek
Taktika

Stratégia
Pajzskezelés
Ostromgép kezelése
Nehézvértviselet
Lovas ijaszat

Harci laz
Mestervagas
Pusztitas

Szocialis képzettségek
Dorbézolas
Ekessz6las
Birtokigazgatas
Solymaszat
Parbaj
Tornarend
Enek

Zene

Ténc
Festészet/Rajz
Szobrészat
Irodalom

Alvilagi képzettségek
Ertékhamisitas
Okirathamisitas
TILTOTT

Elméleti képzettségek
Jovendémondas
Asvanytan
Id6joslas

Holt nyelv
Alkimia
Torténelem
Balzsamolas
Jog/Torvénykezés
Vulgarmagia
Szakralis magia
Szimbélummagia
Mestermagia
Dragakémagia
Elettan
Auraelemzés
Démonoldgia

Csapdakeresés
Csapdaleszerelés
Zarnyitas
Kintlrés
Meéregtiirés

Tulélé képzettségek
Futés

Uszés

Csapdaallitas
Nyomolvasas
Vadéaszat
Csomozas
Veszélyérzék
Iranyérzék
Akrobatika
Egyensulyérzék
Szabadtlomiivészet
Mészas

Esés

Ugras

Al

(altalanos)
Indul6 Elsédleges képzettségek:

Fegyverhasznalat
Fegyverhasznalat
Alcazas

Rejtézés
Egyensulyérzék
Maszas

Esés

Indul6 Mésodlagos képzettségek
Kultara (szarmazas szerint)

ElS nyelv (kultarkor szerint)
Helyismeret (kultarkor szerint)

A2

(testor)
Indul6 Elsédleges képzettségek:

Fegyverhasznalat

3.fok
2.fok
3.fok
15%
35%
20%
10%

3.fok
3.fok
3.fok

3.fok



Pszi

Ugras

Rejtézés

Egyensulyérzék

Maszéas

Esés

Induléd Mésodlagos képzettségek

Kultdra (szarmazas szerint)
El6 nyelv (kultirkor szerint)
Helyismeret (kultarkdr szerint)

A3

(kém)
Indul6 Elsédleges képzettségek:

Fegyverhasznalat

Hangutanzas

Alcazas

Algltozet

Rejtézés

Egyensulyérzék

Maszas

Esés

Indulé Mésodlagos képzettségek

Kultara (szarmazas szerint)
El6 nyelv (kultarkor szerint)
Helyismeret (kultarkoér szerint)

A4

(gyilkos)

Indul6 Elsédleges képzettségek:

Fegyverhasznalat
Hangutanzas
Alcazas
Algltozet
Orvtamadas
Rejtett timadas
Lopozas
Rejtézés
Egyensulyérzék
Maszas

Esés

Indul6 Mésodlagos képzettségek

Kultara (szarmazas szerint)
El6 nyelv (kultarkor szerint)
Helyismeret (kultarkoér szerint)

2.fok
10%
15%
40%
15%
10%

3.fok
3.fok
3.fok

3.fok
2.fok
3.fok
2.fok
25%

40%

25%

5%

3.fok
3.fok
3.fok

3.fok
2.fok
3.fok
3.fok
2.fok
2.fok
30%
30%
20%
25%
10%

3.fok
3.fok
3.fok
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AS

(I6vész)
Indul6 Elsédleges képzettségek:

Fegyverhasznalat
Fegyverhasznalat
Alcéazas
Mesterlovészet
Thzfegyver
Oklozés

Lopozas
Rejtézés
Egyensulyérzék
Maszéas

Esés

Induléd Mésodlagos képzettségek

Kultdra (szarmazas szerint)
El6 nyelv (kultirkor szerint)
Helyismeret (kultarkér szerint)

3.fok
2.fok
3.fok
3.fok
2.fok
2.fok
30%
30%
20%
25%
10%

3.fok
3.fok
3.fok
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MAGUS Forrasvizsgalat az Ynev fejvadaszai (Tronix) ismeretlen oldal cikkhez Kalandozok.hu

Forrasvizsgalat

Az Ynev fejvadaszai (Tronix) ismeretlen oldal - cikkhez

Ez a fejezet eredetileg NEM tartozott a cikkhez!

Az Ynev fejvadaszai cimii iras 1999-ben jelent meg az Interneten, jelenleg ismeretlen helyen,
Tronix (Petéh Sandor) neve alatt, 61 oldalon. A benne foglalt cikkek és kasztok dont6 tobbsége - a
szerzd bevallasa szerint is - 0sszegyUjtott és korabbi cikkekbdl atvett.

A forrasjegyzék hianya hivta életre ezt a forrasvizsgalatot, amelynek célja, hogy a kiadvanyt
teljes forrasjegyzékkel lassa el.

Az eredeti forras, az Ynev fejvadaszai kovetkez6 MAGUS cikkeket hasznalja fel:

Szabalykonyvek

Els6 Torvénykonyv

Summarium

Uj Tekercsek

Ynevi kdborlasok - Véridé cimii kalandmodul

Runa cikkek

Anat Akhan (Gaspar Andras) Rana 1/2. szdm

A gorviki fejvadész (Nyulaszi Zsolt) Runa 11/1. sz&m

A krani fejvadasz (Nyulészi Zsolt) Runa 11/3. Szam
Gyongykeres6k (Gazsi) Rtna V/1. Szdm

A fejvadaszok €s lovagok kotottségeirdl (Gazsi) Runa V/3. Szam

Internetes cikkek

e A viasheni embervadaszokrél (Komjati Szabolcs) MAGUS Lista
e Arnymagia (ismeretlen szerz6) ismeretlen oldal
e A krani fejvadasz (Neuburger Istvan) MAGUS Lista

Az Ynev fejvadaszai kiegészitd megjelent a Kronikak oldalon is (2013.11.23.), az eredeti formajaban, a
szerz0 nevének feltlintetésével.

A cikk felhasznalasra keriilt a Fejvadaszok konyve (Sonko) MAGUS RPG cimil irdshoz, ahol alaposan
atdolgozték és kiegészitették (gyakorlatilag annak atirata), bizonyos részek pedig elmaradtak beléle. A szerz6 a
forrast és az eredeti szerz6t nem tlintette fel!

A cikk els6 része, a Becsiiletkodex-szel bezardlag, megjelent Az atlagos fejvadasz cimmel, valamint a
Gorviki fejvadasz rész, a Krani fejvadasz és a Toroni fejvadasz azonos cimmel megjelent a Mathias-Site G-
portal oldalon, a forras vagy az eredeti szerz6 megjeldlése nélkiil.

2013.12.14.
Magyar Gergely



	1 KEZDOLAP
	2 Előszó
	Ynev
	Fantasy szerepjáték
	Petőh Sándor
	Copyright( 1998, 1999 Petőh Sándor (Tronix)
	Novák Csanád
	Előszó
	Köszönetnyilvánítás



	3 YNEVHUNT
	Az átlagos fejvadász
	Életerő és Fájdalomtűrés
	Képzettségek
	Különleges képességek
	Tapasztalati Szint

	Tapasztalati Szint
	Tsz

	Minden további szinten +60000Tp kell
	A fejvadász karakterről
	A fejvadász kötöttségeiről
	Becsület-kódex
	Különleges fegyverek
	Nar
	Obszidián Oszlop



	Tsz
	Tsz
	Képzettség
	Képzettség

	Kobratánc
	Cascadis
	Villámgyors penge
	Függelék
	A1
	A2
	A3
	A4
	A5

	Tsz
	Sequator
	Képzettség


	Tsz
	Tsz
	Tsz
	Tsz
	Védekezés a Mana - hálón keresztül
	Esély
	Klán


	Tsz
	Tsz
	Tsz
	Tsz
	Op-k

	4 TARTALOM
	5 Forrásvizsgálat
	Szabálykönyvek
	Rúna cikkek
	Internetes cikkek


