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Mint ahogy a Sotétség vildga egy torz
tiikorképe a sajat vildgunknak — sotét
hattériil szolgal a meséléshez — megvannak
a sajat lakoi is. Te az egyik ilyen lény
szerepét veszed fel, elmesélve annak sajat,
kiilonleges torténetét.

O lesz a te foszereplsd, akar egy hés a
regényekben vagy a filmekben. Te fogod
meghatdrozni, hogyan viselkedik  és
cselekszik a vildgdban. A Meséls és a
csapat tobbi tagja segitségével
felviazolhatjatok a  karakter  életét,
tapasztalatait. A kezd8 noviciustél a
tapasztalt dsmdgusig végigkiséred az almait
és histetteit, szemmel kovetve fejlédését, sikereit és kudarcait.

Itt megtalalod a sziikséges lépéseket egy magus karakter
készitéséhez. Mint barmelyik j6 regény- vagy dradmaird, te is egy
alap koncepciéval kezdj, egy otlettel a karaktered egyéniségérdl,
motivéciéirél és elStorténetérsl.  Ebbsl a  vazlatbsl mar
felépitheted a karaktered f6bb ismérveit. A jaték rendszerében
szamokkal fejezheted ki a karakter minden f6bb tulajdonsagat.

JELLEITTZOK

Mindenkinek kiilonboz8ek az adottsdgai és a korlatjai.
Minden ember kiilonboz8 — ahogy a mondas tartja —, gy van ez a

88 [TIAGUS: A KITELIESEDES

o TR EE Vil IR TR AL SR B

AR AP R o RN UL B D A R

77

e LY

L

R

Jb.

o

]

KA

A

" ::!"-

I

A

Vi

Magus karaktereivel is. A szerepek, amiket magadra 6lthetsz egy
jatékban, annyifélék lehetnek, ahanyféle emberrel csak taldlkozol
nap mint nap. Hogy megmutathasd ezeket a kiilonbségeket,
Osszehasonlithasd az adottsdgokat az emberek kozott és
meghatérozd, ki mennyire j6 (vagy pocsék) valamiben, hasznald
a JellemzSket! A karakterben korvonalazédik az alteregéd
motivacidinak, személyiségének és multjanak elképzelése, a
Jellemz&k pedig az egyes adottsagokra vonatkozé konkrét
értékek.

A karakteralkotdsnal pontértékeket osztasz el a Jellemzsk
kozott. Ezek segitségével a szerepldd fizikai erejétsl kezdve a
mégiatuddsaig mindennek meghatdrozhatod a mértékét. A
legtobb Jellemzs 1-es (gyenge) és 3-as (j6) kozott van, de néhany
kiilonosen tehetséges egyén elérheti a 4-es (kivalo) vagy akér az
5-6s (az emberi képességek felsé hatdra) értéket is. Bizonyos
karakterek megtanulhatjik, hogyan néveljék a tulajdonsigaikat
a méagia segitségével, akdr ezen értékek folé, és a természetfeletti
lények tulajdonsigai is jocskdn meghaladhatjdk az emberi
adottsagok fels6 hatarait. Néhany Jellemz8 (a legfontosabbak:
Areté, Kvintesszencia / Paradoxon és az Akaraterd) mas értékek
kozott mozog, ezekrdl egy kicsit késébb esik sz6. Minden esetben
a pontok szdma mutatja meg a Jellemz8 nagysigit, ha tobb
pontod van, akkor tobb kockival dobhatsz, amikor az adott
Jellemz6t hasznélod (lasd a szabélyokat az Otodik fejezetben).
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GYAKRABBAN HASZNALT JELLEMIZER £S KIFEEZESER

A legtobb karakter a Magusban az aldbbi Jellemzoket
hasznélja:

észet: Ez a jellemzd mutatja meg a mdagus igazi

Név: A karaktered e személyiségét, az
neve. Lehet a mégu (D érzelmeit  és  Osztdneit,
eredeti neve, vagy egy L L melyek hajtjak kiilénbozd
felvett név, a ,céhes helyzetekben.

e onén, @ oehe A KITELIESHBES WA
neve”, esetleg més | \ . Esszencia: z

.1z . 1.4 A NEV: TERIMESZET: Tanité TrADICIE: Hermész Rendje 1. L1z
kitaldlt  sz6. Néhan ; avatarb6l  adédéan a
: V ¢l 1R aTices: ESSZENCIA: Mintdza KeNCercio: térténész dig
kiilonds vardzslo furcsa fX RONIKA: VISELKEDES: Maximalista  KABAL: karakternek van egy sajat
kifejezéseket va TULAJWNSAG@K esszencidja, egy kiilonleges
jeloléseket hasznsbnév 17 TesTi SZacIALIS ITENTALIS kapcsolata az univerzum

L d Erﬁ ®9000 Karizma, Eszlelés. S | ] ] f,,bb ”‘h E ha L,
gyanant. Ugyesség ®8000 Manipulicis, Intelligencia______cl@e® Obb erOihez. kz hatarozza

Jatékos: Ez Te vagy, Allsképesséz____ @@@00 Megielenés Flfogs________ @O0 meg, hogyan prébdlia az
— a jatékos, aki felveszi/a KEPESSEGER. avatar felépiteni a karakter
karakter szerepét. =) 4 ADTTTSAGOK KEPZETTSEGER lsmERETEK mégidjat, és hogyan vezeti a
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. o 00000 Lofegyverek_______ 00000 Nyelvismeret_____ @@ o B
all, melyek elmesehk a 00000 Mediticié ®0000 Nyomozds, 00 Trad1c10: A magusok
4 i Kifcjezokészség @ @@OQO Mesterség 00000 Okkultizmus___ @@ ey 4 Z
rzlagu/sod kaland] iilt; Kitérés. Q0000 Stereplés 00000 Or\ oetudnm Any a m.a/gla] ukat maSOktOI
Altaldban a  Meséls = [Mcgfélcmla’tés 00000 Technolsgia 00000 tanuljidk meg. Azt, hogy a

4 £ b Riszedés____ @@000 Tiilélés, 00000 Szémitégép_____ ( 2 sLrs
hatarozlz)a I[I;e?la klr}(imkz EE - [ Tudatossig 98000 Veserés 80000 Temésemihminyok_@00! n{agusod fiogyanhsa]atlt]a
nevét, bar befolyasolhato -""_ SEeD A el a varézslast, s hogy mit

; SZFERAK )
8t aszerint, hogy Te és a Anyag 00000 Ereder 88000 Stellem 0000 gondol a vildgegyetemrdl,
5bbi tagia mi L Fle__ 00000 Erdk 09800 Tér 0000 {ci6i itia ki

csapat tobbi tagja milyen/ a Tradicidja alakitja ki.
tipusil torténetet - Y [Entrépia 00000 Ids 00000 Tudat ®000 Mind Tradicis

pusd tdrténetet szerel El ¥ . inden radici6 a
jatszani. By R ELLEGZETESSEGER Fois ilonboz8 varazslasi
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Viselkedés: Ez az a | [7]| [Anasijovak @800 @ ® ® O 0 0 0 0 O O Hormsolt 6dszerek kozos vonalan

K . karak I Kopesolatck @0 000 Konnyen sériile ilt ma Kk
maszk, amit a karakter efs Kanyvtdr ©8000 AKARATER® Serlt kyesiilt magusok egy-egy
visel — persze nem sz6 72\ Végzet _____@0000 g @@ @ 0 0 O Sehesiile csyportja

. p . 00000 OODOPNOOAOODO Salyosan sebesiile port) .,
szerint. Ez mutatja meg, Ronesolt Koncepcié: Ez egy
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; REZGBNANCIA
hogy a karakter mit T Sooh

mutat magabol a EntmlﬂkuafOOOO 5

1 1, L, Statikus__tanitd @000 a
kiilvilag ~ szdméra. A =
Viselkedés gyakra °
kiilonbozik R

Természettél, hiszen mfi
is mindannyian magt
mutatunk a  vilagngk
magunkbdl, mint amilyen

Tulajdonsagok: ' A
tulajdonsagnak nevezziik.

bred tud,

bérteni a

magikus jelenségeket, a magusok ositjiak a
kiilonboz6 tipust magidkat. Ezek a melyek a

, akinek
seditségével

valésag kiilonbozé teriileteire von
megfelels gyakorlata van a Szféfa

Hatterek: A karaktered tarsadlalmi kapcsolatairjak Jellemzdi,

melyek mind hétkdznapi, min t magukba
foglalnak.

Rezonancia: A karalter = haromféle  Rezonancia
tulajdonsdgét jeloli, megmutatjd hogy a dinamikus, entropikus és a
stattkus  alapelvek  szerint magia mennyire egyedien”
jelentkezik a magusnal.

Tapasztalat: A  karaktered tapasztalatokat szerez a

torténetek és a probdk sordn. A tapasztalati pontjaidbol
fejlesztheted a karakter meglévs Jellemzsit, vagy felvehetsz
Gjakat.

'IHI" JI vr I' -IJ-.HIL v s o '. iln “_- i ‘r"'?I l.

N

rovid lefrds a karaktered
elstorténetérsl.  Gyakran
ahhoz a dologhoz kotik,
amivel a foglalkozott a
wvalédi életében”, mielstt

Sebets

feleszmélt, és  amihez
s oz 2 .
BE valészinfileg  ért is. A
koncepcié bogaras

Osszefognak a kolesonds
megvannak a sajat kis

Akaraterd: Amjfkor minden rosszul siil el, az Akaraterd
utatja meg, hogy|a karakter mennyire tudja mégis kihozni
agabodl a maximunjot. Ez a Jellemz& a karakter belsd hajtéerejét
ti\krozi.
Kvintesszencia /| Paradoxon: A Kvintesszencia és a Paradoxon
gylirlije két ellentéted Jellemz&t takar. Ha Kvintesszencidt gyfijtesz be,
akkor a négyzetekef az 6ra jérdsaval megegyezd irdnyban jelslod a
ponttdl szamitva, jelegve, hogy a magusod feltoltédik a teremtés erejével.
Ezzel szemben a Haradoxon a ponttdl szdmitva az dra jardsdval
ellentétesen gyfilik, phogy a megvéltozott valésdg hizdersi a mégusra
nehezednek.

Egészség: A miagusok hajlamosak mindenféle kutyaszoritéba
keriilni, s ez tAbl4zat jelzi a karaktered kondici6jat. Egy par jol irnyzott
ités, 16vés vagy villimcsapas bizony szép nyomot hagy, de szerencsére a
magusok idével vagy a mégia segitségével meggydgyulnak.
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KEZDETT LEPESEK

Miel6tt  leiilnél elkésziteni egy Magus
karaktert, néhany dolgot tarts szem el6tt!

e Habir a magusok szdrmazhatnak
kiilonbozs kultirdkbol, tarsadalmi réteghdl,
mas-més életkorral, az itt lefrt rendszert
meglehetdsen képzetlenek szdmara
tervezték. Altaldban a karaktered az elmlt
par évben ébredt. Csak néhany dolgot tud a
magiardl és a sajat Tradicijardl, esetleg par
késza tényt mas természetfeletti dolgokrdl,
és ennyi. A vildg hatalmas, csodalatos és
veszélyes  hely. A migidra  vald
racsodalkozds még nem milt el, és még
rengeteg latnival6 akad.

o A karaktered torténete szabja meg a Jellemzsit, és ne
forditva! Nincs értelme a Jellemz8-Jellemz& habortknak, ez
ritkdn a megvildgosodas dtja. Ehelyett legyen a karakterednek
egy tomor torténete, hittere és motivaciéja! Aztin a Jellemz8ket
ennek megfelelSen vélaszd meg!

e A karaktered Jellemz&ire korlatozott szdmd pontot
kolthetsz csak el. Ez a korlat megakadalyozza, hogy mindenki
szuper Gsmagusokkal jatsszon, akik mesterei valamennyi
Szférdnak. Ez a fejezet irdnyaddul szolgal, végiil dgyis a Meséls
dont arrél, hogy egy karakter hany pontot kélthet el.

e A magasabb értékii Jellemzok jobbak. Altaldban, ha egy
Tulajdonsag vagy Képesség értéke 1, az elég alacsony, mig az 5-
os érték kiemelkeden magas. Az, hogy a karaktered egy
Jellemz&je nem tGl magas, még nem jelenti azt, hogy abban a
dologban mindig felsiil. A legtdbb karakter atlagban 2-es vagy 3-

%

as, egy f6bb JellemzSben esetleg 4-es. Késébb majd a tapasztalati
pontokbdl fejlesztheted is a karaktered, elsajatithatsz Gj dolgokat,
vagy csiszolhatod a meglévdket.

o Ugyelj r4, hogy a karakteralkotssnél tekintettel légy a
csapat tobbi tagjara és a Mesélére! Egy szeszélyes, kegyetlen,
zarkézott karaktert j6 lehet alakitani, de a csapat tobbi tagja nem
fogja dfjazni, ha a karaktered nem tart a kabalukkal, vagy ami
még rosszabb, elleniik fordul. Egy olyan karaktert unalmas lesz
jatszani, aki nem tud beilleszkedni a jatékba (mivel nem tudsz
majd mit csinélni), vagy elronthatja a jatékot (ha a tobbiek ellen
fogsz harcolni). Talald meg a karaktered helyét a csapatban és a
torténetben!

A TESEL® £S A KARAKTERALRETAS

A méagusok nem csak egy szimhalmazok — latnokok, hivsk,
gazemberek és h&sok 6k. A karakter megalkotisanal figyelned
kell a részletekre a személyiségénél, miltjdnél és a jellemzésénél,
8 nem csak egy egyszeri lista a Szférakrol és Képességekrsl.

Hab4r a tapasztalt jatékosok meg tudnak alkotni egy
karaktert egyediil is, a Mesélének azért mindig van egy kis dolga
ebben a folyamatban. Elvégre a Meséls fogja bevezetni a
vildgaba, igy biztosnak kell lennie abban, hogy a karakter
beleillik a vildgképébe.

A Meséls tgy befolyasolhat, hogy minden koncepci6 valamilyen
modon kapesolédjon a tébbihez, és minden karakternek legyen majd
valami dolga. Ugyanakkor ihletet is merithet a jatékosok szokatlan
karakterttleteibsl, és beépithet par csavart a torténetébe a
karakterek specidlis tulajdonsagaira épitve.

|
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A RARAKTERALR®TAS ITENETE

e Els§ 1épés: A karakter Koncepcidja
Vilassz koncepciét, Tradiciot, Esszencidt, Természetet és
iselkedést!
e Masodik 1épés: Valassz Tulajdonsagokat
Rendezd fontossagi sorrendbe a harom kategériat
7/5/3)! A karaktered minden Tulajdonsiga egy pontrél
ndul.
Hatdrozd meg a Testi Jellemzsket: Ers, Ugyesség,
Alloképesség!
Hat4rozd meg a
Manipul4cié, Megjelenés!
Hatdrozd meg a
ntelligencia, Felfogas! .
e Harmadik 1épés: Valassz Képességeket
Rendezd fontosségi sorrendbe a harom kategdridt
13/9/5)!
Vilassz Adottsagokat, Képzettségeket, Ismereteket!
Egyik Képesség sem lehet haromnal tébb ebben a
épésben.
e Negyedik 1épés: Valassz Jellegzetességeket
Vilassz Hétteret (7)!
o Otodik 1épés: Utolsé simitasok
Jegyezd fel az Areté (1), az Akaraterd (5) és a
Kvintesszencia (egyenld az Avatdr Hattérrel) értékeit!
Koltsd el a szabadon elkdlthetd pontokat (15). Valassz
Szférékat (5, plusz a Tradici6 specializacidja)!
Vilaszd ki a Rezonancia Jellemz6t: dinamikus, entropikus,
tatikus!

Szocidlis  JellemzSket:  Karizma,

Mentalis JellemzSket:  Eszlelés,

PELDAK RONCEPCIERA

e Az éjszaka vandora — bulizni jar6, bérfejdi, punk,
kocsmatoltelék, diszkés, drogfiiggd

e Biin6z6 — bortontoltelék, maffiéz6, drogkereskeds,
strici, autéfeltord, orgyilkos, tolvaj, orgazda

. I::rtelmiségi == 10 tudos,

adalombkritikus

tanuld, filozéfus,
o FelsS tizezer tagja — mfikedvels, hézigazda, playboy,
alpnyald, hires hazastars
e Hivatisos szérakoztaté — zenész, filmcsillag, m{ivész,
e Katona — testdr, rendfenntartd, zsoldos,
szerencselovag, zoldsapkas
e Kiviilall6 — varosi igénytelen, menekiilt, kisebbség,
Osszeeskiivés-elmélet hivs
e Kolyok — gyermek, szokevény, kitagadott, csibész,
bandatag
e Munkas - kamionsofér,
omornyik, épitdmunkés
e Nyomoz6 — detektiv, csér zsaru, korméanyzati tigynok,
agandetektiv, boszorkanyvadasz
e Politikus — bird, kozhivatalnok, tandcsado, szovegird

foldmfives, bérmunkas,

e Riporter — (jsagir6, riporter, paparazzo, talk show

¢ Semmittevs — csavargd, csempész, prostitualt, drogos,
zarandok, szerencsejitékos

e Szabadfoglalkozastt — mérndk, orvos, szamitégép-
programozo, ligyvéd, cégvezets
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o Akasha Testvérisége — Filoz6fus harcmf{ivészek,
Hadakozé Oklsk a tudat, a test és a szellem személye
diszciplindkon keresztiil elért egységét hirdeti.

o Alomszélék — A szellemekkel tarsaleck valésitidk meg
a harmonikus — habar olykor veszélyes és ijesztd — &s
életmédot, Osszhangban a természettel és a szellemekkel
Samanok és orvossagos emberek ttjat kovetik.

e Az Eksztazis Kultusza — Az eksztatikus zenék, tanco
és tapasztalatok 4ltal egy megvaltozott tudatallapot elérésére
torekednek, hogy felszabadithassak testiiket és lelkiiket.

e Euthanatosz — A hindu valldsbél meritve ihletet és
valaszként a tilzstfolt, nemtérddom vildg szenvedéseire, a
Halal urai (és asszonyai) megvaltast hoznak a szenved&kre és
halélt a gonoszra.

e Eter Fiai — Bizarr tudoményos laborok és kiilonos
technoldgidk jellemzik az &riilt tudésok eszel6s dtleteit, akik
régi idSk letlint, rossz hirti tudomdnyait gyakoroljak és a
modern alternativ rendszereket kedvelik.

e Hermész Rendje — Racionalis és megfontolt. A nag
Hermész Rendjének varézsléi évszdzadok alatt gondosa
csiszolt, formuldkra épiils magiat alkalmaznak. Ez egyfajta
szabalyrendszer,  amit  misztikus  alapelvek  preciz
hasznélatéaval épitettek fel.

e Mennyei Kérus — A szakadir kdntorok az eredendd
Egyetlen Gjjateremtésén faradoznak, és dogmatikus hitiik
segitségével akarjdk visszadllitani a vildg teljes és tokéletes
formajat.

e Verbéna — Osi és haldlos. Poganyai (ezt az elnevezést
egyébként  téveszme Ovezi) kapcsolatban  allnak
hatalmasabb er8kkel behatéan tanulmanyozzak az élet, &
sziiletés, a vér és az aldozas eredendd természetét.

e Virtualis Adeptusok — A val6sig ] szemléletének
Gttorsi arra torekszenek, hogy felnyissak a tomeg szemét a
renegat akcidikkal, mint hackerek és virtualisvildg-épit&k.

e Uresek — Egy haldoklé kultira nihilista szegleteib8
elslépve, a llek nélkilieck a sajat egyveleg modjuko
prébalnak kitdrni, mikdzben a vildg az Armageddon felé tart

TERITIESZET £S VISELKEDES PELDAR

o Alkalmazkodé — Te vagy a csapat szive.

o Alkot6 — Maradandé emléket akarsz hagyni magad
utan.

e Bir6 — Egyenstily, igazsag és méltdnyossag a kiildetésed

e Bravo — Aki erGsebb, azé a hatalom.

e Biinban6 — Amig nem vezekelsz a btineidért, nem vagy
méltd a megvaltasra.

e Cinikus — Semmi sem elég j6, igy erre gyakran felhivo;
a figyelmet.

o Csirkefogé — A csticson akarsz lenni, keriil, ami
kertl.

e Devians — Dacolsz a megszokasokkal és
ynormalitassal”.

o Fanatikus — Az iigy felemészt téged.

e Gyamkodoé — A konyoriilet forrasa vagy.

° Gyerme_k_—_goha nem ndsz fel.

teibls
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dolgozni, ha ravehetsz masokat,
ogy dolgozzanak helyetted?
e Konzervativ — A régi médszerek a j6 médszerek.
e Latnok — A vildg tdbb, mint aminek bérki is l4tja.
e Lazadé6 — Szabalyok? Milyen szabélyok?
e Maganyos — Jarod a sajat utadat.
e Martir — M4sokért hozol aldozatokat.
e Mazochista — Csak a fijdalom mutathatja meg, hol
vannak a korlatjaid.
e Maximalista — A teljesitményed sohasem elég jo
szdmodra. =
e PiperkSc — A fények tisztdbban ragyognak szdmodra, a
gyelem kozéppontjaban 4llsz.
e Tanit6 — A tudis a bolcsesség gyiimolcese, add tovabb
az arra méltoknak!
e Tréfamester — A nevetés a legjobb orvossag.
e Tuléls — Semmi sem banhat el veled.
¢ Szenvedélyes — Néhany dolog ldngra lobbant.
e Szornyeteg — A magia elkdrhozis, tehat valtoztasd
pokolla a foldet.
e Vakmerd — Az életet legjobb a szélséségeken élni.
e Versengs — Mindig a csticsra tdrsz.
o Vezets — Tudod a kotelességed, és rendet tartasz.
o Vilagfi — A szérakozas és az élvezetek fémjeleznek.
e Zsarnok — Uralkodni akarsz.
FERAK
e Anyag — Hatalom az anyagok és a targyak folott.
e Entrépia — A kiosz, elmilas és a véletlenszerfiség
anulminyozésa.
e Erdk — A valtozé elemek — tfiz, elektromossag, fény és
ang — hatalma.
o Elet — Az 816 és novekvs doleok befolyasolésa.
elds - Az
befolyasolasa.
e Eredet — A mégia mogott rejls alapvets erd megértése.

érzékszervek és az id6 mulasanak

Nyilvan a kezdd jatékosoknak elég nehéz bekapcsolddni egy
ilyen Osszetett jatékba, mint a Magus. A Mes¢ls ezért példakon
keresztiil elmagyardzhatja a jatékosoknak, hogy az egyes
Jellemz&k mit takarnak és hogyan miikédnek. A jatékosok
megnézhetik a példa karaktert és A4ttanulméanyozhatjdk a
Jellemz8k lefrasait. Azok, akik mar készitettek Magus
karaktereket régebben, elmesélhetik, hogy mik fontosak egy
magus karakternek és ramutathatnak olyan dolgokra, amit a
kezddk elsére nem biztos, hogy észrevesznek.

Amint a jatékosok ismerik az alapvetd szabalyokat, a Meséls
segitsen nekik kivalasztani egy megfelels koncepcidt a jatékhoz.
Valészinfileg mar tudja, hogy mir8l fog szélni a torténet, és mi
fog torténni; minden j6 torténetnek van kezdete és vége.
Innentdl kezdve mar eldontheti, hogyan 1épnek be a magusok a
torténetbe. Ha a Meséls egy cstcstechnoldgidra épitd thrillert
akar mesélni, megtilthatja, hogy alomszélokat vagy verbénikat
vélaszthassanak a jatékosok. A jatékos felelSssége, hogy olyan
karaktert véalasszon, aki eléremozditja a torténetet, ugyanakkor a
Meséls hataskore megallapitani, hogy az adott karakter belefér-e
a jatékba vagy nem.

Mivel a karakteralkotasi folyamat és a Jellemz8k ismertetése
idGigényes feladat, valamint a jatékosoknak is kell egy kis id&,
mire kitalaljak a megfelels koncepcidotletiiket, a Meséls szanjon
egy teljes alkalmat csak a karakterek megalkotdsara! Ha megvan
a torténetotlet, toltsdn egy délutant a jatékosokkal, segitsen a
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ér — A tavolsagok és kapcsolatok megismerése.
e Tudat — A bels6 energidk felszabaditédsa, telepAtia
mentélis kommunikécid és irdnyitas.
o Szellem — Erzékenység a ldthatatlan wildgra, az anyag
vildg mogé hatolas.

HATTEREK

e Anyagi hattér — Hideg, kemény pénzosszegek.

o Avatar — A misztikus lélek ereje.

o Alom — Kotelék az 6si tudatalattihoz.

e Befolyas — Kapcsolat a haland6 vilaggal.

e Csoda — Egy mégikus talizmdn vagy késziilék.

o G6c — Magikus ersk lelhelye.

e Kapcsolatok — Inform4ci6 és hirforrasok.

o Konyvtar — Hozzaférés a metafizikai tudashoz.

e Mentor — A karakter tanitéja és védelmez&je, a
rendszerint maga is magus.

e Rejtelem — Misztikus képesség, amely lehetévé teszi
hogy felt(inés nélkiil mozogj a témegben.

o Szovetségesek — SegitSk és baritok, akik segitenek &
feladataid elvégzésében.

e Végzet — Egy magasabb rendeltetés, ami hajtja
magust.

SZABAD®N ELRSLTHET® PONTOK

Jellemzs Ar

5/ pont

2 / pont

7/ pont

1 / pont

4 / pont (6sszesen maximum 3 lehet)
1 / pont

1 /4 pont

Tulajdonsag
Képzettség
Szféra

Hattér

Areté
Akaraterd
Kvintesszencia

karakterek megalkotdsdban egyenként, majd hozza ossze Oket,
mint csapatot! Ezen a ponton sziikséges lehet egy rovid
selotorténet” elmesélése arrdl, hogyan jottek Ossze, hogyan
ébredtek vagy hogyan keriilnek a torténetbe a karakterek.

F1S® LEPES:
A RARARTER KONCEPCIDIA

Minden karakter egy alapotletbdl indul ki, ami talan egy
sugallat vagy egy személyiségvonds. Ebb&l nagy vonalakban
megéllapithaté egy alapkoncepci6. Ez lesz a karakter véza, amire
minden mas épiil. Ehhez jonnek tovabbi otletek, esetleg az
alapdtletre épitve, esetleg abbdl elhagyva jelents részeket.

Hogy kialakitsd karaktered alapvetd vonésait, vélassz egy
egyszerli koncepciét, Tradiciét, Természetet, Viselkedést és
Esszenciat!

K ONCEPCI®

Habér minden ember egyedi, a karakter koncepcidja segithet
kivitelezni az alapvetd motivumokat és elgondoldsokat. Ne
felejtsd, hogy a magusok is emberek voltak, csak egy szélesebb
vildgba ébredtek! Igy egy magus szdmara mas dolgok is léteznek,



P v

mint a magidhoz f(iz6d6 viszonya. Ne felejtsd el kidolgozni, hogy
ki volt (és kicsoda most) ez az illetd, hogyan €lt (és €l), és milyen
kapcsolatai voltak (és milyenek most) a halandé vilaggal. Kezdd
apr6 dolgokkal, ezeket gondold tovébb, igy lesz valamilyen képed
a karakterrsl, esetleg egy-két képességét is megallapithatod!
Innen mar kib&vitheted az elképzelésed, és meghatdrozhatod
karaktered fejl6dési irdny4t.

Ha mar van egy koncepcidd, a karakteralkotdsod folyaman
hivatkozhatsz rd. A koncepcié kapcsolédasi pontokat nydjthat a
karaktered fejlesztésében és feltételezhet bizonyos adottsagokat
vagy problémakat. Az emberek mindig okoznak meglepetéseket,
és néha el6fordulhat, hogy olyat teszel a karaktereddel, ami
meggy6z6dése ellenére valé. A koncepcié emellett néhany
lehetséges személyiségjegyet is feltételez, s langra lobbantja
alkoto képzeleted. Felvehetsz egy el6re példakoncepciot is a 777.
oldalrdl, de azok az otletek csak azért vannak, hogy ihletet
adjanak. Haszndld a képzeleted, taldlj ki valamit, és egyediilallo
helyet teremtesz a vilagban a magusodnak!

TRADICI®

Az Fbredésik utdn a mdagusok bizonyos stilus szerint
gyakoroljak a magikus miivészeteket. Ez az  6rokség
meghatédrozza, miféle vardzslatokat fog hasznalni, ugyanakkor
megviltoztatja a magus hozzailldsat az etikdban, filozéfidban,
hitben, tudoményban, vildgi iigyekben és metafizikai
elméletekben is. A Tradiciok legendds mégusai remélik, hogy
életben tudjak tartani a magiat — legaldbbis néhany ember
szdmara — azon kiviil, hogy kiilonbozni vagynak, csoddra varnak
vagy egyszerfien csak valami jobbat remélnek a banilis vildgnal.
Nézd 4t a Tradicidkat a Mésodik fejezetben és donts valamelyik
mellett, amelyik elfogadhaténak t{inik a karaktered szdméra. Ne
feledd, hogy a Tradici6 befoly4solja a karaktered hitét és a magia
hasznalatdnak maédjat, ugyanakkor a karaktered lehet egyéniség
is, aki valamilyen szinten tal4n felhagy a Tradicié ,,norméival”.

A kronika jellegétsl fiiggen a Meséls javasolhatja vagy
megtilthatja bizonyos Tradiciok valasztasat, ilyenkor jobb, ha a
Mesélével ezt megbeszéled.

Természetesen nem minden mégus tartozik Tradiciokba. A
kivételeknek széles tabora van, ide tartoznak a Technokracia, a
Martal6cok, a Nefandusok és a Kiiloncok csoportjai. Ezek
lefrasat egyéb kiegészit6kben taldlhatod meg. Ha mégis magad
szeretnéd kialakitani a magusod hitrendszerét és magikus
praktikait, te is meghatdrozhatod, honnan tanulta meg és
fejlesztette ki sajat keverék magidjat. Egyszer(ien csak jegyezd fel,
hogy a karaktered drva, azaz nem tagja egyik Tradiciénak sem.

ESSZENCIA (AVATAR ARCHETIPUS)

Habar a magusok megvildgosodott akarattal és hittel
iranyitjdk erSiket, mégis hatdssal van rajuk az univerzum
mint4zata, ami sajét lelkiikben ver visszhangot. Minden méagust a
Felébredett avatirja megajandékozza a mégikus erdkkel, de
emellett a magidhoz val6 viszonyat is alakitja. Kovetkezésképpen
az Esszencia egy szerepjatékos megkozelités, ami meghatdrozza,
milyen a karakter magikus benss énje. Ez befoly4solja a magus
Kiteljesedéshez vezets ttjat. A 727 oldalon l4thatod, hogy az
Esszencia bizonyos kategéridkra van osztva. Az egyszer(iség
kedvéért valassz ki egyet a listdbol, minthogy egyedit prébalj meg
kitalalni.

Ahogy a karakter koncepcidja meghatérozza a munkajat
és a helyét a tarsadalomban, tGgy a természet és viselkedés az
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egyéniségét és a motivicidit mutatja meg. Természetesen az
emberek tdl dsszetettek ahhoz, hogy egy par széval jellemezziik
Sket, de ezekkel a személyiségjegyekkel megadhatsz par alapvetd
viselkedési mintdt a karaktered szdmara. A Természet a
karaktered belsd énjét fejezi ki, azt a rejtett egyéniséget, ami a
karakter valédi céljait tikrézi és ami kapcsolatban all az
Esszencidval, hogy az egyént 6sztondzze. A Viselkedés a maszk, a
kiils6, amit a karakter a kiilvilig szdmira mutat a
vélassz egyet-egyet mindkét kategériahoz!

A Természet és Viselkedés fontos, mivel ezekbdl fakad a
karakter viselkedése. A karaktert gyakran Ggy kell eljatszani,
hogy tiikrozze a viselkedését, vagy hogy kozelebb keriiljon
természetébsl fakadd céljaihoz. Minden személyiségjegynek
vannak er8sségei és gyengeségei. A magus Gjult erdre kaphat, ha
az erGsségeire hagyatkozik, de feliil kell kerekednie gyengeségein,
hogy elérje a Kiteljesedést. Nehéz helyzetekben a magus
visszanyerhet Akarater$ pontokat, ha a természetének megfelel
célokat ér el. Ellenben szembe kell néznie személyiségének
gyenge pontjaival Keresések és a kiildetések soran, hogy
feliilkerekedjen hibdin. A részletekért lasd a példék lefrésait!

[TIASGDIK. LEPES:
VALASSZ TULADBNSAGERAT

Ha kivalasztottad a mégusod személyiségét, elkezdheted
yszamokban  kifejezni” a  karakteredet. A Tulajdonsigok
megmutatjak a mégus belsd értékeit és személyes jellemz&it. A
tobbi Jellemz&hoz hasonléan ezeket is pontokkal jeloljiik,
altaldban egy egytdl-otig terjedd skalan. A méagus karaktereknek
kilenc Tulajdonsiga van, melyeket hirom kategéridra osztunk.
Testi: Ggymint Ers, Ugyesség és Alloképesség; szocidlis: Ggymint
Karizma, Manipulacié és Megjelenés; és mentdlis: Ggymint
Eszlelés, Intelligencia és Felfogas.

Természetesen a  Tulajdonsdgokat meghatdrozza az
alapkoncepcié, amit kordbban mar meghatiroztal. Egy gyari
munkés vagy egy banyész a harmadik vilagbdl valészinileg igen
erls és szivos (jo testi Tulajdonsdgokkal), mig egy egyetemi
professzornak vagy egy szdmitégéptuddsnak inkabb a mentilis
Tulajdonsiagai  magasak. Egy politikusnak  vagy  egy
forradalmarnak a szocidlis Tulajdonsdgai lesznek kiemelkedsk.
Néhany ember sokat dolgozik azon, hogy fejlessze a természetes
adottsagait, de nem lehetsz j6 egyszerre mindenben, széval
gondold meg, hogyan dontesz.

Hacsak a magusod nem rendkiviil szerencsétlen, minden
Tulajdonséga legaldbb egyes értékdi lesz. Amikor elkezded
megalkotni a karaktered, fontossagi sorrendbe rendezed a harom
kategériat — testi, szocidlis és mentalis. A karaktered elsédleges
teriiletén beliil ossz el hét tovabbi pontot, a masodlagosban 6tét,
a harmadlagosban pedig hdrmat. A kategéridkat maximum o6t
pontig fejlesztheted, ez az emberi képességek hatéra, bar inkabb
olyan karaktert érdemes valasztani, aki a legtobb dologhoz ért, és
csak néhany teriileten jobb az 4tlagnal.

HARITIADIK Lm,éPéS:’
VALASSZ KEPESSEGERET]

Miutdn elosztottad a Tulajdonsdgokat, a Képességek
kovetkeznek. Ezek a tanult vagy begyakorolt jartassagokat, vagy
a természetes adottsagokat jelképezik. Az Adottsagok a veled
sziiletett képességeket, a Képzettségek begyakorolt és tanult
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dolgokat, mig az Ismeretek az iskolai vagy tudomanyos
tanulményokat jelolik. A karakter koncepcidja itt is mérvadd
kell, hogy legyen. Egy diplomatdnak nem elég, ha természetes
vonzereje van, tanulnia kell etikettet és szocidlis jolneveltséget
is, mig egy bokszolénak a jé fizikum mellett az 5kdlvivast is jol el
kell sajétitania.

Fontossdguk szerint rendezd a Képességeket is hirom

csoporthba:  Adottsagok,  Képzettségek,  Ismeretek! A
Tulajdonsigokkal ellentétben a Képességek nem indulnak egy
automatikus ponttal. Végtére is, a magusod nem mindentudd.
Az els6dleges kategériddban ossz el tizenhdrom pontot, a
masodlagosban kilencet, a harmadlagosban pedig 6tot. Egyel6re
ennél a fazisban egyik sem lehet tobb hirom pontnal. Késébb
lehet8séged lesz kiemelkeds Képességeket vasarolnod a szabadon
elkolthetd pontjaidbdl, de a jaték kozben is fejlesztheted az
értékeket a tapasztalati pontjaidbdl. Az ilyen példak azonban
4ltalaban messze nem 4tlagosak.

NE@Y FDIK. LEPES: ’
VALASSZ A LEGZETESSEGRRET

Még egy adott szakteriileten dolgozé két ember sem
egyforma. Mig a Tulajdonsdgoknal csak par pont eltérés
tapasztalhaté, a Jellegzetességeket illetSen igen kiilonbozéek
lesznek a karakterek. Ezek a kiilonleges bénuszokat és a
megszerzett rendkiviili Tulajdonsagokat jelképezik — az emberi
tarsadalomhoz f(iz6d68 kotelékeket, magikus 6rokséget, magikus
tanulmanyokat vagy pusztan a jémédot és a befolyast. Kiilonbozé
mennyiségli pontokat kapsz a Jellegzetességek kategéridira, és
késsbb is fejlesztheted ezeket a szabadon elkolthetd pontjaidbol.

HATTEREK

Ahhoz, hogy besorolhasd a magusodat a kiilénbdz8 szociélis
csoportokba, nézd meg a Hattereket! Egy magusnak lehet
Hattere kiilonboz8 emberi javakban (pénz, birtok, baratok,
munkatarsak, politikai hattér stb.) vagy magikus teriileteken (egy
hatalmas  szellem, hozzaférés magikus targyakhoz vagy
energidhoz, egy meghatirozd sors vagy egy kapcsolat a
vildgegyetemmel). A karaktered koncepci¢janak, Tradicitjanak
és Esszencidjanak megfelel6en vilaszd ki mely Hatterek illenek
legjobban a karakteredhez! Osszesen hét pontot kélthetsz el a
Hatterekre béarmilyen kombin4ciéban. Figyelj r4, hogy ha
valahova nem teszel pontot, akkor olyan Hattered egyéltaldn
nincs — semmi sincs ingyen!

FORUSZAK.

Minden magus masképpen latja és alkalmazza a magiit. Bar a
Tradiciok egységes elméletek szerint tanitanak, az egyéni
alkalmazési médok mégis magusrél magusra eltéréek. A fokuszok
— a mégiahasznilat eszkozeinek és technikainak — kivélasztisa
minden mAgus szdmdra fontos egyéni 1épés.

A fokuszra nem teszel pontokat. Ehelyett felveszel egy
meghatérozé fokuszt minden egyes magikus Szférahoz. A fokusz
egy modszer vagy targy, aminek segitségével a mAagus a
legkénnyebben és a legkdzvetlenebb moédon alkalmazhatja a
magiaformat. Tehat valasztanod kell minden Szférahoz egy-egy
olyan tirgyat, ami valahogyan illik a Tradiciéd eszméihez, azaz
azok szerint kell m{ikodniiik. Az elénye ennek az, hogy ha a
meghatdrozé fékuszt hasznélod, valamivel kénnyebb alkalmazni
a mégiat, persze csak akkor, ha valahogy fel tudod haszndlni a
fokuszt a varazslas soran. A karaktered tud vardzsolni az adott
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Szféra  meghatarozé fékusza nélkiil is, de ekkor egy masik,
Tradici6janak megfelels eszkozre kell tdmaszkodnia. Megfelels
fokuszok nélkiil egyaltaldn nem tud vardzsolni — egyszer{ien nem
hisz benne, hogy mis médon is lehetséges varazsolni, mint ahogy
azt megtanulta.

Ahogy a karaktered egyre jobban kiteljesedik, tdlléphet a
segédeszkdzok hasznélatan, {gy elhagyhatja a fokuszt. Jéllehet, ez
a nap nem mostanidban fog eljonni. Egyel6re jegyezd fel a
meghatérozé fékuszod a Tradiciéd lefrasandl javasolt eszkozokkel
vagy technikdkkal egyiitt minden egyes Szférahoz!

OTODIK LEPES:
UTOLS® SITITASOK

A célegyenesben jarsz — a legtobb pontot mar elosztottad, és
lassan befejezed a magusod alakitgatédsat is. Most végre elvégzed
az utolsé szdmdaralé miiveletet és elosztod a szabadon elkolthetd
pontokat, hogy egyedivé varazsold magusod.

SZFERAK

Mind a kilenc Szféra egy-egy alapvets kulcs a valésaghoz.
Tanulminyozasukkal a mAagusok hatalomra tehetnek szert
folottiik. A magus képes akaratat latba vetve szeszélyének
megfelel6en iranyitani azokat. A Szférdk kombinaldsaval a
valésig egy nagyobb részére is hathat.

Minden mégus egy ponttal kezd a ,Szféra specializicidjdban”,
azaz abban, amihez a legjobban ért, és amihez a legjobban
vonzédik. Ezt a karakter Tradiciéja hatdrozza meg (lasd a
Maisodik fejezetben). Ezen feliil még 6t pontot oszthatsz el a
Szférak kozott — de ne siesd el! Ugyanis egyik Szféra értéke sem
lehet nagyobb, mint a karakter Areté értéke, tehat névelned kell
a szabadon elkdlthetd pontjaidbsl az Areté értékét is, ha az
alapokndl tobbre vagysz. Vedd figyelembe, hogy ha a karakter
csoportja mas Szférdkat tanit, mint a Tradicié, a Tradici6
specializiciéjara akkor is kell egy pontot raknod! Fogd fel
yalapkiképzésnek”!

Némelyik arva, kiilénosen az Uresek kozott, nem rendelkezik
specializiciéval. Ezek a karakterek egyforman tanulhatjak az
Osszes Szférat, és hat pontot kolthetnek el amelyikre csak
akarnak.

ARETE

Az Areté — mint mAgikus akarat, a magus megvildgosodasi
szintje és kapcsolata az univerzummal — mutatja meg, mennyire
ismeri a karakter a méagia er8it és milyen mértékben képes
iranyftani azokat. Az Ebredéskor minden mégus szemlélete
valamelyest megvildgosodottabbd valik. Ezt a tényt dgy
érzékeltetjilk, hogy minden karakter kezdetben egy Areté-
ponttal rendelkezik. Ehhez vésarolhatsz tovabbi szinteket a
szabadon elkolthetd pontjaidbdl. Ez fontos lehet, hiszen egyik
Szféra értéke sem haladhatja meg az Areté értékét. Karaktered
mégiahasznélatdnak a magikus alapelvek elméleti ismeretei
szabnak hatdrt.

A hétkdznapi embereknek egyaltaldn nincs Areté értéke. Az
Ebredés utdn a mdgus megkapja az Aretéjét specidlis
latomasokon és kiildetéseken keresztiil, amiket Kereséseknek
neveziink. A megvildgosodasnak ezen ttja meglehet&sen nehéz
és veszélyes, tgyhogy csak a legkivételesebbeknek adatik meg a
magas Areté érték. Igy egy 4tlagos magus mindossze egy Areté-
ponttal rendelkezik. Még szabadon elkslthetd pontokbdl sem
emelheted harom f5lé a karakteralkotas soran.
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AKARATER®

A miagusoknak makacs és akaratos lényeknek kell lenniiik,
hogy véltoztathassanak a kozmoszon. Az Akaraterd az dnbizalom
és a belsd hajtéerd mércéje. Minden karakter legaldbb 6t ponttal
kezd ebben a Jellemz8ben, de tovébbiakat vasirolhatsz a
szabadon elkolthetd pontjaidbél — ez létfontossdgti lehet a
Kiteljesedésedhez. Ne feledd azonban, hogy az Akaraterének —
akéarcsak a tobbi Jellemz&nek —  8sszhangban kell lennie a
karakter koncepcidjdval. Csak a legritkabb, legodaadébb és
legfanatikusabb egyéneknek van kilences vagy tizes Akaraterd
értéke!

RVINTESSZENCIA ES PARAD®XSN

Ritka és értékes; a Kvintesszencia a Teremtés nyers
energidja. A mégus képes rakapcsolédni erre, hogy segitségiil
hivia a legtébb méagikus cselekedetében. A karaktered annyi
Kvintesszencia ponttal kezd, amennyi az Avatdr Hattere, és nulla
Paradoxon ponttal. Persze, ha a magusod bajba keveredik, ezek
az értékek gyorsan megvaltozhatnak! Viasarolhatsz kiilon
Kvintesszencia pontokat is a szabadon elkélthetd pontjaidbdl,
hogy adj egy kis mégikus loketet a magusodnak. Késsbb a
Kvintesszencidt az Eredet Szféra hasznalatdval vagy gécok
kozelében valé mediticiéval nyerheted vissza.

REZ®NANCIA

A karakterlapod als6 részén talalhatsz hdrom iires helyet
a Rezonancia Jellemz8idre: dinamikus, entropikus és statikus.
Vialaszd ki az egyiket és jelolj be rajta egy pontot! Ez az
érték titkrozi mindazokat az érzelmeket, amelyek hatassal
vannak karaktered méagidjara. Mindegyik Jellemz&nek
kapcsolédnia  kell valahogy a valasztott Rezonancia-
tipushoz. Nézd meg, mit {rtdl be az Esszencidhez, a
Természethez és a Viselkedéshez (ezeket az elsé 1épésben
mdr megtetted, nem igaz?), hogy alapul vehesd a méagusod
személyiségéhez és motivacidihoz, majd valaszd ki egy stilust
az adott Rezonancidban! Barmit beirhatsz; ez csak egy jelzd,
ami szint visz a karaktered magidjaba. Késébb ez
ndvekedhet is, ahogy a magusod egyre tobb hatalomra tesz
szert vagy egyre ,pokolibba” valik az adott méagiastilusban,
de egyelBre ez a 1épés csupan a magia alapvetd jellemzésérsl
sz6l (14sd még 777 oldal)

SZABAD®N ELRGLTHET® PONTOK

Az utols6é 1épés a karaktered alkotdsidban a szabadon
elkolthetd pontok szétosztasa. 15 szabadon elkolthetd
pontot tehetsz a Jellemz&idre, ebbdl akar a Képességeidet is
novelheted a fentebb irt harmas korlat folé. J6llehet, nem
minden értéknovelés keriil azonos pontmennyiségbe. A

Szférdk novelése sokkal dragdbb, mint példaul egy
Tulajdonsdg noévelése. A 722, oldalon talalhatsz egy
téablazatot ezen pontok koltségérsl.

Légy kiilonods tekintettel a mégikus Jellemz&id

novelésére! A karaktered Areté értékét is fejlesztheted
dltaluk — {gy lehet8ség nyilik vardzstudasod gyarapitasara.
Hab4r még igy sem novelheted harom f51é az Areté értékét.
Ha meghataroztad az Areté értékét, célszer{i visszamenned
és rdszanni a pontokat a Szférakra. Ha az alapértéken feliil
vasarolsz Aretét, azzal megnyitod a kapukat a karaktered
elétt, hogy jobban megismerje a Szférakat.
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Miutdn elosztottad a pontokat és karaktered alapvetd
jellemzésének végére értél, itt az ideje, hogy kidolgozd azokat a
részleteket is, amik egyénivé teszik 6t. Migusodon latszédnia
kell, hogy 6 tobb, mint egy papfrra skiccelt karikatdra vagy egy
szamokbdl dsszerakott csontviz-modell. Lehelj belé életet; talald
meg a helyét a vildgban!

Ezen a ponton tekintsd 4t, hogyan hatnak egymasra
Jellemzsid és elképzeléseid! Kezdd el papirra vetni egyedi
otleteidet vagy azt, ami épp szoget iit a fejedbe! Tekintsd teljes,
6nallé személynek a magusod, és dolgozd ki motivacidit az
alapoktdl kezdve! T4rd fel, milyen volt az élete alvéként, hogyan
cseperedett felndtté, hogyan éli mindennapjait, és miképp tekint
a bizonytalan jov8be! Magusod bizonyira teljes értékii
emberként tekintene magira, széval add is meg neki a
lehetSséget erre! Meriilj bele élettdrténetébe, lelkiviligaba,
személyiségébe és dolgozd ki a hatterét is. Adj részletes lefrast
testi adottsagairdl és szokésairdl, majd figyeld meg, hogyan lesz a
részekbdl egész!

Tl sok jatékos ugorja 4t ezt a részletes karakterkidolgozasi
folyamatot, csak mert nincs kedve, vagy mert az el6torténet és a
személyiség nem mutatkozik meg szdmokban — pedig ez a 1épés
vitathatéan a legfontosabb része a karakteralkotdsnak. Persze, a
4-es Kozelharc vilagosan jelzi, hogy a karakter nagyszer(ien banik
a kardokkal, de vajon hogyan tett szert erre a jartassigra’
Valéjdban milyen fegyvereket hasznal vagy kedvel? Milyen
stiflusban  kiizd? Miért foglalkozott ennyit a primitiv
kézifegyverekkel? Ert méshoz is? Karaktered nemcsak azért
egyedi, mert van egy kiemelkedd Jellemz&je — barkinek lehetnek
pontjai —, hanem azért, mert paratlan személyisége van. Dolgozd
ki ezt a személyiséget és a karakter is életre kel majd a
torténetben!

Ne feledd, hogy a magusok szenvedélyesen és megszallottan
hajszoljak a Kiteljesedésiiket. Persze, kiilénbdznek valamilyen
fokon, de egy dologban kozdsek: mar nem ,normalis” emberek.
Talalj ki valami kényszerits erdt, ami az Ebredése ota
rendithetetleniil hajtja elére!

Végezd el a végsé simitdsokat a karaktereden! Milyen a
kiilseje? Hogyan miikodik az egyéni madgiastilusa, milyen
fokuszokat hord maginal? Valaszd ki a Specializicidkat a
Jellemz&idhez (277. oldal), és aztdn hatdrozd meg, hogyan
fejlesztette ki ezeket! Beszéld meg a Meséldddel, milyen
hétkdznapi (és nem annyira hétkdznapi) tulajdonod lehet, és
mindazon fura szokasokat, részleteket, viselkedésmintakat,
mesterkéltségeket, amik még emberibbé teszik a karaktered!
Végiil ne hagyd ki vil4gi életének egyik fontos fordulépontjat
sem! Végtére is, egy magus sem gubbaszt naphosszat magikus
foliansokkal teli konyvtardban. Bizonyara tartja a kapcsolatot a
hétkdznapi emberekkel, van csaladja, baratai és munkaja — vagy
nincs neki?

BEVEZET®

Egy el6torténettel, héttérrel és megfelels statisztikai
értékekkel rendelkezd karakter mar jatszhato és jol kidolgozott,
mégis ki kell probalni, hogy l4ssuk, milyenre sikeriilt. A
legaprébb cikornya is lényegessé valhat szokatlan helyzetekben
vagy egy kellemes szerep is olykor terhesebb lehet, mint
képzeltiik. Hogy kikiiszoboljik a hibakat, vesézd ki a
konfliktusokat és szorongasd meg j6l a karaktered! Erre a
legalkalmasabb egy bevezetd torténet: amolyan ,teszt kaland”,
amelyben kialakithatod a karakter kezdeti 1épéseit.
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Egy bevezetd sokban hasonlit egy valédi jatékhoz, csak
nincsenek benne buktaték. Ahelyett, hogy magusoddal fejest
ugranal egy hatalmas konfliktusba, e torténet 4ltal mind a
Mesélg, mind a jatékos levonhatja a kovetkeztetéseket a
karakterrsl. A jatékos beleélheti magit a szerepbe és a
jatékstilusba, a Meséls pedig 1athatja, mennyire olvad dssze a
karakter és a jatékos, igy hozzajuk ill§ krénikdkat dolgozhat
ki.

Gyors jatszmaként szolgalhat, amely feldleli a karakter
életének fontosabb mozzanatait, érdekesebb szakaszait. A
szokdsos Magus jatékkal ellentétben itt nincs sziikség
kockadobdsokra vagy szdmolgatdsokra; a cél, hogy
bensGségesebb kapcsolatba keriilj a karakterrel, és nem az,
hogy belemenj egy-egy konfliktusba. Leginkabb egyiiléses
alkalmakra val6, ahol mindtssze a Meséls és a jatékos vesz
részt, esetleg még néhéany karakter életiik korai szakaszabol.
Olyan jeleneteket jatszhattok benne el, amiket ti
vélasztottatok, és lehet8séget kapsz alakitani a karaktered
jellegén, ha valami nem tgy siil el, ahogy tervezted.

A Meséld részérél a bevezets nagyszeri esély arra, hogy
lassa a karaktert cselekvés kozben. Lathatja, hogyan jatssza el
a szerepét az illetd jatékos, hogyan kozelit meg egy problémat
és fejleszti jellemét. Dobj be néhany fordulatot, esetleg
lebbentsd fel a jovd fatylat, de akér azt is megteheted, hogy
késdbb fejtesz ki egy-egy mozzanatot! A bevezets otleteket
adhat a Mesélének egy késsbbi krénika szabalyos jatékaihoz.

Akkor a legjobb, ha a karakter életének egy korabbi
szakaszat oleli fel, példaul az Ebredése el6ttrsl, vagy annak
megtorténtétdl kezdve. Ezaltal a jatékos jobban elmélyitheti a
karakter korabbi tapasztalatait, és remek lehetéség egy kezdd
jatékos szdmdra is, hogy megismerkedjen a szerepjatékkal,
mielStt beleugrik a magiarendszerek és a kockadobalas sfirijébe.
Ragadjatok ki egy-két kulcseseményt a karakter elStorténetébdl,
és jatsszatok el ezeket egy vagy tobb éran keresztiil!

Ne torddjetek a kockédkkal vagy a pontokkal; csak tGsszatok
egyiitt a torténet folyamdval, hagyjatok, hogy a karakter
dontései vezessék a jatékot! Keriiljétek a mechanikus részeket,
és a szerep elmélyitésére helyezzétek a hangsilyt, hozzatok
dontéseket és alapozzatok meg a karakter torténetét! Ez esetleg
j6 tandcs még a szokésos jatékokhoz is.

RERDESEK. A KARAKTERHEZ

Nagyon is helyénvald 6sztondzni a  jatékosokat, hogy
készitsenek részletesen kidolgozott karaktereket, de emellett nem
art, ha vannak kapaszkodok is az Gj otletekhez. Olvasd végig az
alabbi kérdéseket és valaszolj rdjuk karaktered megalkotdsanal az &
szemszOgébdl! Egy kronika szereplGje sem lesz igazn teljes, mig
jatékosa nem végzett ezekkel a kérdésekkel. Az, aki azt feleli,
»Nem tudom”, még nem dolgozta ki eléggé a karakterét. Sokszor
fogédzokat nytjthat, ha révid, par szavas vélaszokat adsz.

e  Hany éves vagy?

Némelyik magus egész fiatalon, gyermekként ébred fel;
masok csak joval késébb. Karaktered tartozhat ezen kivételek
kozé, vagy esetleg a két korhatar kozott ébredt. Mar régéta
méagus, vagy Gjdonsig szdméra ez a véltozas?

e  Miben kiilonb6z6tt az életed?

A miagusok Ebredésiik elstt gyakran furcsa életet élnek,
szokatlan eseményeken mennek keresztiil fiatalkorukban,
kiilonosen, ha erds a Végzetiik. Karaktered élete szokatlanul
békés vagy meglehetSsen fura volt? Hogyan cseperedett fel, és
észrevették-e bardtai vagy csalddtagjai a furcsasagait? Fel is
figyelt ezekre a kiilonds eseményekre vagy csak tgy vélte,
mindenkinek vannak fura szok4sai?

e Hogyan nevelkedtél?
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A feln6tté valds magusi nehézségei mellett hogyan fejlsdott a
karakter hétkéznapi élete soran? Nézd meg a Képzettségeit, és gondold
ki, hogyan sajatithatta el 8ket! Voltak-e sziilei, vagy csonka csakadbél
szarmazott! Jart-e iskoldba vagy otthon tanult? Milyen erkélesi
értékeket ismert meg? Nézz utdna, milyen kornyéken nétt fel a

karaktered, és dontsd el elégedett-e  életével és
koévetkezményeivel, vagy sem!

e  Kik a barataid és a csaladtagjaid?

Mivel magusod nem a semmibdl pattant ki, bizonyéra van csalddja
és vannak baritai. Ki szdmit a baratjanak? Milyen volt a csaladja?
Tartja-e még a kapcsolatot ezekkel az emberekkel? Ha nem, miért
nem!? Ha igen, tudnak-e a karaktered mégiajarol? Elismerik, megértik,
vagy elutasitjak azt? Az utébbi esetben ennek ellenére tartja-e velitk a
kapcsolatot? J6 viszonyban van-e a bardtaival vagy inkdbb csak
kihaszndlia  6ket? Gondold ki, milyen lehetSségekkel —és
kotelezettségekkel jar a karakter ismeretségi kore!

e Mikor szembesiiltél el8szor a magiaval?

Sok mAagus megy keresztiil furcsa tapasztalasokon, miel&te
felébredne. Voltak-e a karakterednek szokatlan 4lmai, latomdasai az
Ebredése elstt? Kapcsolatba  keriillt-e  kitlonss, természetfolotti
teremtményekkel? Volt-e valaki a csalddjdban magiahasznal6, vampir
vagy egyéb lény? Teljes megrazkodtatas és meglepetés volt szdméra az
Ebredése?

A mégiaval valé els6 talalkozasabdl eredBen figyeld meg, hogyan
reagal a karakter erre a hirtelen felismerésre! Sokan elutasitjik a magia
létezését vagy jelenlétét még azutdn is, hogy szembesiiltek vele.
Mennyi id6be telt elfogadnia a karakternek, hogy a mégia ,,val6sag”?
Vagy mindig is érezte, hogy valami hidnyzik, egy méagidval kitomott
lyuk, vagy egyszerfien rigkapalva sikoltozott és kiizdott az ellen, hogy
rendezett vildgardl alkotott el6itéletei szét ne hulljanak?

e  Hogyan alltal be a Tradiciok soraiba?

Mihelyst egy leendd mégus feleszmélt, szdamos csoport kiizd azért,
hogy felkeltsék figyelmét — technokraték, tradiciésok, nefandusok és
masok. Feltételezve, hogy karaktered egy tradiciés méigus, hogyan
keriilt be az egyik Tradiciéba? Mi vonzotta abba a sajatségos
csoportba? Ugy vélte, sajét kultdraja és életstilusa melléktermékeként
hasznot htizhat eszméikbsl? Van-e a karakterednek sajat mentora,
vagy csupan ,segédkezik” a t5bbi mégusnak, és probal ellesni toliik ezt-
azt!

Ennél a kérdésnél meghatirozhatod, hogy karakterednek volt-e
vagy van-e mentora, é hogy milyen viszonyban volt vele. Nyers és
durva volt ez a tanit, esetleg elutasits, uralkodé tipus, segftdkész,
kényoriiletes, haborgd, elzarkézé vagy megvilagosodott? Rendszeresen
tartottak egymdssal a kapcsolatot, vagy csak szérvanyos leveleken,
rejtélyes iizeneteken keresztiil? A mentora segitségével valt beldle
teljes érték{i tradiciés magus, vagy idSkozben elt{int, esetleg
elraboltik/megolték/Attéritették egy masik csoportba? Talan egy mésik
csapatban kezdte a karaktered, de késébb egy, a réginél jobb mentor
kozrem{ikddésével a Tradiciok mellett dontoee?

e  Hogyan csatlakoztal a kabalodhoz?

Altaldban egy magus a hasonléan gondolkod6 térsaival tart.
Hogyan mutattdk be karakteredet a t&bbi magusnak? A mentoran
keresztiil — mar ha van neki — ismerkedett meg més Gjoncokkal? Ha
a tobbiek m4s Tradici6 tagjai, milyen kozos kapocs okdn maradtak
egyiitt? Ha ugyanazon Tradiciét kovetik, milyen sajatsagos jellemzok
teszik Sket egyedivé? A kozos cél érdekében csatlakozott hozzajuk,
vagy egy olyan térsasigban ragadt, ami nem igazén osztja nézeteit? E
kérdés megvilaszolasa remek lehetSség arra, hogy beszélgess a tébbi
jatékossal, és kidolgozzatok valami csapatkoncepciét  vagy
kapaszkoddkat, amik 6sszehozhatjak a karaktereket.
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e Hogyan kezeled a mundanok vilagat?

Fenomena4lis hatalmuk ellenére a magusoknak nem
szabad figyelmen kiviil hagyniuk a halandék vil4gat.
Hatmillidrd ember él ott. Néhiany mégus teheti meg csak,
hogy 4tlépjen a szellemvildgokba és ott éljen, ami azt
jelenti, hogy a legtobbjitknek lakbért kell fizetnie, munkat
kell keresnie és élnie kell a mindennapi életet annak
Osszes velejardjaval. Van-e allasa a karakternek vagy
mégidhoz kell folyamodnia, hogy ellassa a sziikségleteit? Jol
kijon az alvékkal, vagy ,cs6kevényesnek” tekinti Bket?
Milyen 1épéseket tesz azért, hogy ne leplezédjon le a
Technokricia elstt, mikdzben egy normélisnak mondhat6
életet probal élni? Az alvok eldte villongatja méagidjat vagy
megtanult 6vatosnak lenni? Egy tarsasig csupan féltucat tagot
szamlal, mig odakint a vildgban emberek szézai vannak,
akikkel a magusok kapcsolatba keriilnek nap mint nap.

KRERDESEK A JATER®SHOZ

Most neked, mint jatékosnak, kell kipofozni a
karaktered hatterét és motivaciéit, tgyhogy ideje
dttekinteni néhdny jatékosnak sz6l6 elvet. A méagusok
torténelme ismert szdmodra (és feltehetSleg a karaktered
szamara is), de neked kell eldontened, mihez kezd
vélasztott szerepldd. A magusodnak taldin megvannak a
maga céljai és vagyai, de te vagy az, aki beteljesiti Sket.
Mivel neked kell eldéntened, mit akar a magus, hogyan
szeretné elérni azt, és hogyan reagdl az dtjdba keriils
akadalyokra, tandcsos megkérdezned magadtdl, mit akarsz
a karaktereddel, és hogyan szandékozol megvaldsitani azt.

e  Mi motival téged (mint jatékost)?

A szerepjatékok a  szorakozasrél  szélnak, de
mindannyiunkat mdas dolog szérakoztat. Vizsgdld meg
szdndékaidat a karakter megalkotdsdnal! Te mit akarsz
kihozni ebb8l a jatékbsl? Drdmai hatdst? Roméncot!?
Tarsadalmi kapcsolatokat? Pusztan akciét! Rejtvényeket?
Filozéfiai fejtegetéseket!?

Mihelyst kit(iztél néhany alapvetd célt, dontsd el,
hogyan érheti el 8ket a karaktered! Van egy harcképzett
seggbertgds figurad vagy egy megnyerd modord triembered,
de mik a bevett triikkjeik és hogyan alkalmazza ezeket? A
remény az, hogy a karakter eléri végiil a megvildgosodast, de
mindekdzben rengeteg médon lehet a vildgot kezelni.

e Van fogalma a karakterednek a sajat jovgjérsl?

Némelyik mégusnak meghatdrozé sorsa van, amely egy
elkeriilhetetlen végzet felé vezeti 8ket. Mdasoknak jéval
kodosebb latomasai vannak, vagy egyszerien csak arra
mennek, amerre a szél fajja Sket. A karakterednek
bizonydra van némi fogalma sajat jov&jérsl, valami terve
onmagaval. Egyesek szeretik azt hinni, hogy nagyobb célra
hivatottak, és nem mindig kénnyf{i elvélasztani az ocstt a
bazatsl! Van valami kitlizott célod a karaktereddel
kapcsolatban — valamit, amit szeretnél elérni vagy el
szeretnél keriilni — vagy csak hagyod sodrédni az 4rral?

e Hogyan latja a karakter a misztikus 6svényeit?

A legtdobb magusnak voltak tervei a halandé életével
kapcsolatban, mielstt réébredtek volna misztikus valéjukra.
Most bizonyéra kit{izott mar maga elé egy misztikus 6svényt
— Kiteljesedés? Osmégusi cfm? Rajonni valamilyen alapvets
rejtélyre vagy torténelmi anomaélidra? Novelni kivanja
Tradiciéja befolyasat? Egy méasik szemszdghdl megvil4gitva:
méagusod prébalja érvényesiteni mégikus hatalmit, vagy
figyelmen kiviil hagyja képességeit? Vagy taldn mar kapott
egy-két pofont az élettsl. Hogyan reagélsz a magidban val6
fejlsdésére — vagy épp annak hidnyéra —, és mi van akkor,
ha a helyzet Ggy alakul, hogy letér a tervezett Gtrdl?
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e Milyen konfliktusok vérjak a magikus fejlédés utjan?

Migusodnak végiil vilasztania kell a magikus oroksége és
a halandé6 élet kozott, ha még nem tette volna. Az avatér is
hajlamos megjelenni almaiban vagy tudatalatti
impulzusokként 16kdosi megleps helyzetekbe a karaktert.

AVATARESSZENCIAK

Magikus és erkolesi konfliktusai eltavolithatjdk Tradiciéjatol,
céljaitdl, hatranyai veszélybe sodorhatjak, de igazi h&ssé is
véalhat az események kereszttiizében. Magusod nem l4t elSre
semmit, de taldlgathatsz, és gondolkozhatsz azon, miként
cselekedne egy vératlan helyzetben.

Noha az avatar rendszerint &senergia-
toredékként  jelenik  meg, mindazon
emlékekkel és motivacidkkal, amik az
elmdlt inkarnaciok alatt ragadtak rd, nem
tagadhatd, hogy igenis rendelkezik belss
jellegzetességekkel. A mdagusok ezen
megfigyelt kiilonbségek szerint soroljdk be
Sket széles kategériakba. Mivel mindent
atjdAr a magia, az avatdarok valddi
természetére és osztilyozdsira (vagy épp
ennek hidny4ra) vonatkozélag szdmos
hiedelem 1étezik. Ennek ellenére a legtdbb
magus egyetért négy altalanos csoportban:
dinamikus, mintdzat, eredends és keress. Az
elméleti szakemberek néha tovabb osztjdk ezeket élesebben
elkiilonithetd tipusokra, és hozzavesznek egy 6todik esszenciat, amit
val6jaban még sohasem lattak mégusban: a wégtelent. Ezek a
kategérigk betekintést nydjtanak a médszerekbe, ahogy a kiilonbozs
avatarok osztonzik a magust a Kiteljesedés felé vezetd tton, de
emellett megismerhetjiik a kit(izott céljait is.

Az avatarok pontos hatdrai és funkciéi mindmaig ismeretlenek.
A fatalisztikus mdgusok olykor azt hirdetik, hogy a el6re
meghatdrozzdk a magus cselekedeteit vagy hogy melyik csoporthoz
csatlakozik. A 1élekvandorlas-hivék szerint az avatarok az el6z8
életek forrasai, és ismerds otthont keresnek, tehat meghatérozhatjék,
hogy a magus kordbbi inkarniciéi nyomdokéban jar-e. Azoknak,
akik csak azért kiizdenek, hogy tdlélj€k és megértsék sajat
természetitket, nincs ideje ilyen aprésagok miatt aggédni. Ugy
fogadjék el az avatart, ahogy van, és igyekeznek maguk irdnyitani
sajat sorsukat.

Karaktered fejl6désében nagy — bar nem tudatos — szerepet
jatszik az avatérja. Pszicholégiailag Természete és Viselkedése,
valamint az élete sordn tdplalt vagyai és kitlizott céljai motivaljék,
mint mindenki mast. Am mihelyst feleszmélt, az avatdr veszi 4t ezt a
szerepet alombéli iizeneteken, tudatalatti 6szténzéseken és a magus
érzelmein keresztiil. Egyszer csak azon kapja magat a karakter, hogy
az avatarjara jellemz8 moédon viselkedik: dinamikus avatarral hol
ebbe, hol abba fog bele; mintdzat esszencidji avatarral rendezett
tokéletességet keres, a hétkdznapi dolgok rejtett értelmét kutatja;
eredendé avatar esetében, vagy (j elfoglaltsdgba veti bele magat, ha
keress avatérja van.

Az avatarok leggyakrabban finom, alig észrevehetd
sugallatokon és villandsokon keresztiil mutatjadk meg magukat.
Lehet a mégus fejében megszolald jézan hang, de hirtelen
Osztonzésképp, tettvagyként is megjelenhetnek. Ritkan, erSs
avatarok esetében ténylegesen megtestesiilhetnek, anyagi format
olthetnek és ekkor kozvetleniil szélhatnak a karakterhez.
Végezetiil, a magus vagy hisz benniik vagy nem, akar tudatiban
van létezésének, akir nem, de mindenképp van egy lathatatlan,
befolyasol6 erd, ami a Kiteljesedés latomésa felé mozgatja &t.

A kiilonboz8 esszencidk az avatdr sajatsdgos Gsenergia-
Osszetételét jellemzik. Bar eltérs emlékeket és célokat hordoznak, ha
nem is mindet, de a legtébb avatart kategorizalni lehet médszerei
alapjan. Legyenek barmily toredezettek is, ezekbdl alakul ki az
esszencia. Magusod Esszencia Jellemz&je meghatarozza
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az avatarjanak alapvet8 motivacioit és
modszereit, valamint azokat a meta-
fizikai rendszereket, amelyekbe a

leginkabb beleillik.

DINAITIKUS

Epp ahogy a magusok a valtozas erdi, a dinamikus jelleg
esszencidk is a valtozds inkarnaciéi. Folyton-folyvast dj
iranyba hajtjak a karaktert, nem hagyjak nyugodni, gy az
egyszerien mdssal sem torddik, csak az Gj otletekkel,
tapasztalasokkal és célokkal. Még az erés Végzettel
rendelkez8k sem lathatjak igazan a Kiteljesedés felé vezetd
utat egy ilyen avatarral. Az 6svények, melyre az efféle

felfedez6k ralépnek, szamosak és sokfélék, s gyakran
ellentmondanak a népi bolcsességnek, az 4ltalanosan

elfogadott  elveknek. A dinamikus  mdagusok a
véletlenszer(iség és az inspirdcié valédi hirnokei, hiszen
korédbban elképzelhetetlennek tartott dolgokat valésitanak
meg. Mivel ennyire kiszdmithatatlanok és gyakran 1épnek ki
a ,keretek koziil”, dinamikus esszencidval nehéz egyetlen
célra &sszpontositani.

Rejtett dinamizmus tdgy jelentkezik, hogy felkelti a
magus kivancsisagat, tiirelmetlenségre készteti, ihletet nydjt
szaméra. Az ilyen avatar kiilonds arnyként, félig kialakult

koncepcidként, hirtelen kitaldlt elvont dologként,
allandéan véltozé formaként jelenhet meg. Id6vel a

megjelenés, a célok és az esszencia érzelmi eszkozei gyakran
megvaltoznak. Még azok is, akik megfigyelték, merre visz
egy ilyen avatar, dgy talaljak, hogy egy feladat csak a kaput
nyitja egy mésik elétt. A dinamikus avatar sosem pihen, s
mégusainak 1épést kell tartaniuk vele.

MINTAZAT

Mig mas mégusok Gj moddszereket talalnak ki, a mintdzat-
mdgusok addig Gjitjak és hasznositjak tjra ezeket a modszereket, amig
tartésak és jOlértelmezettek nem lesznek. A mintdzat esszencia
valésaggd formalja a magit, megszilarditja, alakot ad a gyengére
sikeriilt dolgoknak és helyrehozza a hibakat. Ahelyett, hogy a
valtozas 4j és dinamikus értelmét keresné, megerdsiti a mar meglévs
elemeket, vagy modszeresen szilard alapokra épit. Magatdl
értetddGen az ilyen esszencidk megvaldsitési teriilete a stabilités, a
tanulds és a tarsadalom. A kapcsolatok kialakitasara legink4bb
torekv$ esszenciaként erre természetébdl fakadéan illik ez a
szerepkor.

Azok, akik a mintdzat hajtéerejét érzik, gyakran kristalytisztan
tapasztaljak meg a dolgokat. Jézan gondolkodést emberek, akiket a
megismerés ers vagya hajt, és a legink4bb a vildgosan meghatérozott
archetipusok kozt érzik jol magukat. Ezek az avatarok az dlmokban
tekintélyes figurdkként, ismétl6ds mintakként vagy fantasztikus
gépezetekként jelennek meg, de 4ltaldban minden esetben van
valami hasonl6 a megjelenésiikben.
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EREDEND®

Minden dolog az alaktalan teremtés mocsarabdl sziiletett a
vildgegyetem keletkezésekor, legyen az az isteni ihletés(i genezis
elotti iresség vagy az Gsrobbands elstti kavargd kdosz. Az
univerzum végiil ugyanilyen 4llapotba fog visszatérni. Az
eredendd jellegii esszencidk az ehhez hasonld teremtés és pusztitas
nyers, durva elemeit titkrézik. Uj tapasztaldsokra sarkallanak,
mégis folyton Osszevetik azokat a milttal — a minden teremtés
mogott meghtizédé zsongd vibriciéval rezegnek egyiitt. A
vildgegyetem alapvets erdivel tisztdban 1év Eredendd avatdrok
minden dolog gyokerét kutatjik.

Leggyakrabban igen vildgosan meghatérozott
ismertetSjegyeket Oltenek magukra, a tudatalattiba mélyen
beleivédott  szerepeket. Az ilyen mAigusokat mély és
ellenéllhatatlan érzelmi indittatasok vagy sziikségletek vezérlik,
de emellett &k barki masnél er8sebben tapasztaljak a passié
magasztossagat. Megtestesiilésiikkkor az eredends avatdrok
szellemek, 4llatok vagy istenek szerepét oltik magukra,
felismerhets formakba bujtatva abrazoljadk a valésig alapvetd
elemeit.

s’

KERES®

Egyfajta egyenstlyként szolgal az esszencidk kozt a keresd,
melynek szandéka és végss célja a tudds és Gj hatdrok keresése.
Nem hajlandéak megpihenni a mar lefektetett alapokon, mindig
hajtja Sket valami cél elérése, és nem torpannak meg vagy
véltanak irdnyt. Ha elérték, Gjat tliznek ki, és ismét nekivagnak.
Az ilyen esszenciaval rendelkezd magusokat megszéditi az utazis
szitksége, a vAgy, hogy valamilyen célt hajszolva folyton
mozgasban legyenek. Ezek az avatirok a tébbi elemmel valé
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egyesiilésre torekednek, egy egészséges egyenstly megteremtésére
azaltal, hogy az esszencidk svényeit dsszek6td utakon jarnak.

Erzelmileg osztonosek és lamokiak. Az ilyen mégusok
gyakran addig foglalkoznak egy-egy dologgal, amig be nem
fejezték, majd belefognak egy Gj feladatba. Az avatar
gondoskodik az 4llandé elérehaladasrol azéltal, hogy fenntartja
az érdeklddést a végss lépésekig a tudds, a megismerés és a
tapasztalds irdnt. Ak4r 6nmaga irdnt is. Az esszencia a bels§
értékeken és a viselkedésen keresztiil vezeti mégust, gyakran
jelenik meg dnmegismerésre sarkall6 parbeszédekben. Mindezt a
méagus bardtaihoz hasonlé elemeket hordozé formédban vagy
olyan kalandokon keresztiil juttatjia el hozzd, amikben
megismerheti dnmagat és az 6t koriilvevd vildgot.
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Mindenki visel 4larcot. A koriilmények
diktalta szerepeket jatsszuk el nap, mint
nap. A helyzettdl fiiggSen lehetiink
gyermekek, szeret8k, harcosok, tanulok
vagy tanarok. Még a ,téged” felépits
rejtett  alapelvekben is jut hely a
véltozasnak. Ugyanaz az ember vagy, ami
tegnap voltal? Vagy a mialt hénapban? Tiz
évvel ezel6tt? Ami azt illeti, ugyanaz vagy-
e, ha olyasvalaki sz6l hozzad, akit nem

kedvelsz, mint mikor a barataiddal
beszélgetsz? Ahhoz, hogy meghatarozhasd
a  magusod személyiségét, kiilonbozs

archetipusokat véazolunk f5l szdmodra —
motivaciok, eszmék és a vildgban valé boldogulds médszereinek
széles valasztékat. Egy karakternek altaldban van egy, a belss
érzéseit titkrozd Természete és egy Viselkedése, ami a mésok
elstt mutatott dlarcot jellemzi.

A szeméyiségjegyek célja nem az, hogy korlatozzdk, vagy
beskatulyazzak a karaktered, hanem 4ltaluk meghatarozhatod
magusod alapvetd mozgatérugdit, egyfajta ,alapbeallitast”,
amibdl kialakulhat egy-egy szerep. Lehetdvé teszik szdmodra,
hogy eljatszd a karaktert anélkiil, hogy folyton valtoztatni,
alakitgatni kellene a motivéiciéidat. Ehelyett elég egy ropke
pillantast vetned a Természetére és Viselkedésére, hogy a neki
megfelel6 moédon cselekedj egy adott helyzetben. De ne
hatdroljanak be ezek a példdk! Az emberek mindig okoznak
meglepetéseket, és karakterednek is bonyolultabbnak kell lennie
egy egyszer(i frazisnal.

Minden egyes személyiségjegynek van egy csak ra jellemz&
elénye és hatranya. Az elény ,a karakter eréssége”, a szenvedély,
ami hajtja a mégust, amibsl 6sztonzést merithet. A hétrany a
karakter egyik gyengéje, amin feliil kell kerekednie, ha valaha is
el akarja érni a Kiteljesedést. Ezaltal Gj belsé hajtéerdre lelhet,
mikdzben azért kiizd, hogy tdllépjen problémain, de kénnyen
aldozatul eshet sajat hiibriszének.

Mivel a magus a hitébsl merit erst, Természete azt is
jelentheti szdmara, ahogy legbelsébb védelmeit felépiti. Az, aki
valamilyen  figyelemremélt6 ~moédon  kiéli  Természetét
(remélhetSleg komoly szerepjatékkal és nagy munka 4ltal!), a
Meséls beleegyezésével Akaraterd pontokat nyerhet vissza.

ALKALITIAZR®DS

Misok mar kikoveztek szamodra egy biztonsagos utat, tehat
nincs értelme barmiért is kiizdeni vagy kockaztatni. Csak ralépsz
a ragyogd Osvényre a siker felé, koszondd szépen. Nem
idegenkedsz egy kis kiizdelemtdl, de csak mdr jart utakat kovetsz,
és megprobalsz beilleszkedni a csapatba. Végiilis nincs értelme
kiviilallénak lenni, vagy eldobni mindent egy olyan céltalan
probalkozasban, mint a l4dzad4s. Boldogan koveted, boldogan
fordulsz a régi, jol bevalt médszerekhez és hasznilod fel Sket a
csapat javara.

Er6sséged az Egyilittm(ikodés. Jol ©ssze tudsz dolgozni
masokkal és arra Osztdndzni az embereket, hogy alkossanak
csapatot. Egy kozosségben az ember tobbet érhet el, mint
egyénként.

Az Onbizalomhiany a te nagy problémad. Nem akarod
megkockiztatni, hogy a kimenj a hatdrok koziil, vagy
szembefordulj az dramlattal. Azt teszed, amit a tdbbség diktal,
még ha veszélyes vagy ostoba is. Néha meg kell taldlnod a sajat
utadat, és néha a csapat nem a legjobb déntést hozza. Biznod kell
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sajat meggy6z8désed erejében ahelyett, hogy mas véleményére
tamaszkodsz.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha el6remozditod
csapatod tigyét, f6ként, ha eléred, hogy mindenki &sszefogjon.

AlLROTS

Elhatiroztad, hogy maradandé emléket fogsz hagyni a
vilidgban. Megprébalhatsz valami értékeset alkotni — targyakat,
épiileteket, filozéfidkat. Te nem csak alapité és épité vagy, de
szandékodban 4ll olyan 6rokséget hagyni, ami erdt és jobb életet
ad az utdnad kovetkez8k szamara.

Az er6sséged az Elhatarozas. Latod magad el6tt az utat, ami
(valaki szdmdra) jobb vildg felé visz, amit hatrahagysz a tobbiek
szamara. A tetteid remélhetSleg tovébb élnek, és segitséget
nydjtanak a koriilotted él6knek.

A gyengéd a Megszallottsag a kit{izott céloddal kapcsolatban
— elvakultan csak a terveidre koncentralsz. Hogy Kiteljesedhess,
le kell gy6znod ezt a kotottséget, és meg kell nyilnod az Gj
lehet&ségek és tettek el6tt.

— Visszanyersz egy Akarater pontot, ha megalapozol, vagy
létrehozol valami fontosat vagy maradandét.

BR®

Alapos vizsgalattal és 4tgondolt itéletekkel szeretnéd
kihdmozni a tapasztalatok miriddjabol az igazsdgot. Tényeket
sorakoztatsz fel, megalapozott dontéseket hozol abban a
reményben, hogy jobb4 teheted a rendszert mindenki szdméra. A
problémik megoldasaval, a targyhoz nem kapcsolédé dolgok
kiilonvalasztasaval a vitas iigyek szivébe hatolsz, kielemzed Sket,
és segitesz az embereknek tovabblépni fontosabb dolgok felé.
Garantalod a tisztességet és — gyakran — az igazsigot.

Ersdet az Igazsagbdl merited. Ha igazdn érdekel egy iigy,
targyilagos logikdra és a bolcsességedre tdmaszkodsz, hogy
meghozd a helyes doéntést és ez mindenki szdmara kedvezd
legyen.

Beleélés hianyaban azonban 4t kell 1épned a hatérokat.
Néha nem lehet élesen elkiiloniteni, mi helyes és mi helytelen.
Logikad és targyilagossigod nem vélaszthat el a személyes
élményektdl és a szubjektiv magyarazatoktol.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha nyomokat kapcsolsz
Ossze, vagy érveléssel megoldasz egy rejtélyt vagy problémat.

BrRAV®

Ez egy kemény vildg, de te mindig lendiiletben vagy. Nincs
még egy olyan ember, aki hatalmasabb lehetne, ilyen kidolgozott
izmokkal és erével. Ezzel a hatalommal azt csinalhatsz, amit csak
akarsz, tovabb élhetsz és boldogulhatsz, tekintélyt vivhatsz ki
magadnak. Mivel a vildg a hatalmasok koriil forog, csak a
hasonlé nézeteket vallékat tiszteled. Lehet, hogy egy gengszter
vagy, aki cstinyan elbdnik mindazokkal, akik megkérddjelezik a

bétorsagat, de lehetsz 6vatos manipuldtor is, aki egymasnak
ugrasztja az ellenfeleit. Akarhogyis, kézben tartod az tigyeidet.

Kimerithetetlen Eré6tartalékaid vannak. Az akadalyok,
melyek masokat taldn elcsiiggesztenek, szdmodra csak

prébatételek, hogy bizonyithass. Mivel elfogadtad, hogy ez egy
kemény vildg, bevetsz mindent, amit csak sziikségesnek talalsz.

A gyengeséged viszont a Diih, ami gyakran kever bajba.
Mivel nem segitesz masoknak, csak tortetsz elére, elidegenited az
embereket, probléméakat okozol, és a sajat csapdadba esel. Meg
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kell tanulnod kompromisszumokat és egyezségeket kotni. Az élet
nem habor.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha sikeriil egy régéta
hiz6dé konfliktus folé kerekedned, akar a testi eréddel, akar mas
hatalmi médszerekkel.

BUNBAN®

Blin gyotri lelkedet. Lehet képzelt vagy valds, de terheket
rész magadra miatta, igyekszed kipétolni nyomortsagos 1étezésed
és rtendszerint keservesen szenvedsz, mikdzben gyengeségeid
miatt ostorozod 6nmagad. Azonban semmi sem torolheti le
szégyenfoltodat, és allandéan valamiféle feloldozasért kiizdesz,
mind mésok szemében, mind pedig sajat lelkiismereted el&tt.

Felelgsségtudatodbsl meritesz erdt. Onszéntadbsl viseled a
terheket. Mikor masok kibdjnak a feladat aldl, vagy elharitjak a
felelésséget, te készen 4llsz szembesiilni a kovetkezményekkel.

Nyilvanvalé, hogy a Btinbanat a te problémid. Mig ki nem
békiilsz onmagaddal, mialtad csorbdinak kikdszoriilésére tett
reménytelen prébalkozasaid Oriiletbe kergetnek, s gatolnak a
fejlédésben.

— Visszanyersz egy Akarater§ pontot, ha jelentSs
megbocsatast nyersz azéltal, hogy megbanod tetteidet vagy
beldatod, hogy tévedtél. Kell6en erds feloldozds akér a
Természeted valtozasahoz is vezethet.

CINIRUS

A vildag nem elég j6 szamodra, és szova is teszed ezt.
Mindenkinél magasra teszed a lécet, és konnyen terheled &ket
nehezebbnél nehezebb feladatokkal. Alapos vizsgdlataid
mindenkiben taldlnak valami hibat, és nem is habozol ezt
megemliteni. Sosem lesz elég j6, a fene egye meg!

Kritikus  szemed legnagyobb  erdsséged.  Mesterien
megtaldlod és azonositod a problémékat és a gyenge pontokat.
Ezéltal fejlettebb, Gjabb, jobb dolgokat lehet alkotni.

A te nagy problémidd a KépzelSer8 hianya. Annyira
megrogzotten keresed, mi az, ami helytelen, hogy észre sem
veszed azt, ami helyes, és azzal sem t6r8dsz, hogyan lehetne
javitani a dolgokon. Képtelen vagy megérteni, hogy a gondok
bizonyos helyzetekben megoldédhatnak. Meg kell tanulnod
nyitottnak lenni Gj lehet8ségekre, ahelyett, hogy elpuskdzod
Sket.

— Visszanyersz egy Akarater§ pontot, ha valamiben komoly
hibat vagy problémat talalsz, f6ként, ha abbdl valami nagyon
rossz dolog siilne ki.

CSIRKEFEGD

Egy fontos leckét megtanultdl: a legjobbtdl less. Senki sem
fog adni neked semmit, és mindenki csak a sajat elérehaladasaval
torddik, igy azt kell felhasznalnod, amit meg tudsz szerezni. A
tobbit tojd le! Nem fognak er&szakoskodni veled, nem leszel
masok csicskdsa. Biztosra akarod venni, hogy megkapod a sajat
kis részed a vilagbol.

Erényed a Batorsag. Szembeszillsz barkivel, aki irdnyitani
akar, vagy veszélyezteti a tlélésed, harcolsz a nyomor ellen, hogy
megteremtsd a sajat biztonsagos otthonod a vildgban.

Onzéséged sok baj forrdsa. Kapzsi vagy, székimondé és naiv.
Kialakitott viligodban nincs hely dldozatoknak, rajtad kiviil mas
nem fér el benne. Fel kell ismerned méasok értékeit, megtanulni
szeretni és egylittérezni.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha valami jelentSs
dolgot érsz el én-kdzpontt természeteddel.
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DEVIANS

Téged sehova sem lehet besorolni; torzsziilemény,
melléktermék, kitaszitott vagy. Sziiletésedtdl fogva, vagy mert igy
dontoetél, de sehova sem illesz. Nem azon az Gton jarsz, mint
amin a tdbbi ember, s ez egyénivé tesz. De maganyossa tehet, és
tildézhetnek is kiilonbdzséged miatt.

Képes vagy Attdrni a korlatokat, mert nem ismered el
azokat a hat4rokat, amiket mindenki mas betart. Olyan dolgokat
mfivelsz, ami masnak eszébe sem jutna, igy Gj utakat taposol ki.

Ferde hajlamaid azonban arra késztetnek, hogy a kés hegyén
tancolj, folyton tdllépd a megszokott normdkat. Néha jé
normalisnak lenni. Ahelyett, hogy fejjel rontasz a tarsadalom
faldnak, olykor meg kell tanulnod beilleszkedni.

— Visszanyersz egy Akarater§ pontot akérhdnyszor biintetés
nélkiil ,tilosban jarsz”, és dtadod magad devidns természetednek.

FANATIRUS

Az elkotelezettség nalad magasabb célokat kivan. A szeretet
vagy odaadas fogalman tdli buzgalommal tdmogatsz egy tigyet. Ez
felsrli az egész életedet, és mindent, amit teszel, az tigyért teszed.

Hihetetlen Odaad4sodbél meritesz erst. Ugyedért feladod az
életed, lemondasz reményrdl, erkolesrsl — barmirdl, amivel
elérheted célod.

Makacssagod felemészt, képtelen vagy mashogy latni a
dolgokat. Annyira meg vagy gy8zédve tigyed helyességérdl, hogy
képtelen vagy engedni belSle. Meg kell nyilnod més lehet8ségek
elétt, kiilonben eldbb-utébb kiégsz.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha olyasvalamit érsz el,
ami jelent&sen eléremozditja tigyed.

GYATK®ODD

Mivel a vildg veszélyes és kegyetlen, felvallaltad, hogy
tor8dsz masokkal. Tal4dn egyszer te is megsériiltél, vagy tdl sok
szenvedést lattal. Barhogy is volt, nem akarod, hogy valakinek
még egyszer ilyen kinokat kelljen atélnie. Azért létezel, hogy
segits masokon, enyhited a fajdalmat, dtvallalod mésok gondjait
és segits kezet nyQjtasz a raszoruléknak.

A Konyoriillet az erSsséged. A szolgalatkészséged
kozosségeket kovacsol Ossze, fgy mindenki erét merithet a
mésikbol. Lehet, hogy nem segithetsz mindenkin, de jobbul4st
hozol azon kevesek életébe, akikkel talalkozol.

Gyengeséged az Elnyomasbdl fakad. Habar te tényleg
segiteni akarsz masokon, néha az a legjobb segitség, ha hagyod,
hogy egyediil oldjidk meg a probléméikat. Amig nem tanulod meg
elengedni az embereket, addig nem tudnak tanulni és
kovetkeztetéseket levonni a sajat sikereikbdl és kudarcaikbol.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha megvédsz vagy
gondozol valakit.

GYERITIER

A kinti veszélyes vildgra Ggy reagélsz, hogy sosem ndsz fel.
Maisok segitségét kéred, hogy gondoskodjanak rélad. Lehet, hogy
csak nem értesz a dolgokhoz, esetleg tényleg gyermek vagy még.
Eretlen és értatlan természet(i vagy. Mésokra tdmaszkodsz, de
ezzel egyben arra is 6sztonzdd Sket, hogy legyenek erések.

Erssséged az Artatlansag. A vildg romlottsiga rejtve van
elstted, vagy nem akarod elfogadni azt, gy csak a legjobbat latod
az emberekben. A tdbbi ember csoddlja 4rtatlansigod, gyakran
6vnak és patyolgatnak. Még az edzett lelkiiekbdl is képes vagy
kihozni a benniik rejlé konyoriiletet és bizalmat.
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Mivel nem fogadod el a vildgot Ggy, ahogy van, gyengéd az
]::retlenség‘ Nem tudsz 6nalléan dénteni, sz6 szerint veszed azt,
amit az emberek mondanak neked és képtelen vagy boldogulni a
vilagban anélkiil, hogy valaki fogn4 a kezed. A sajat l1dbadra kell
allnod, ha valaha is el akarsz érni valamit.

— Visszanyersz egy Akarater$ pontot, ha kihozod valakibél a
gondoskodd, patyolgaté oldalat.

INGYENEL®

Nincs értelme minden erédet a munkara forditani, ha van
valaki mds, aki dolgozhat helyetted. fgy hat mestere vagy a
tervezésnek, manipulaciénak, konnyedén raveszel masokat arra,
hogy tegyenek meg érted ezt-azt — fiiggetleniil attél, hogy
értenek-e hozza vagy hozzdjarulnak-e. Eszkozeid talan a rafinélt
raszedés és a fortély, de lehet, hogy csak olyan helyzeteket
teremtesz, amelyben kénnyen kibtjhatsz a kemény munka aldl,
vagy rasézhatod valaki mésra.

Gyors és Leleményes elme kell ahhoz, hogy olyan iigyesen
intézze valaki a dolgait, mint te. Bar nem vagy feltétleniil vezetd,
eléremozditod csapatod {igyét, és olyan terveket dolgozol ki,
amikkel nmaguk ellen fordithatod ellenségeidet.

Feliil kell kerekedned Irigységeden, ha valaha is igazén
elégedett akarsz lenni. Nem vagy te lusta, csak kdnnyebbnek
érzed Ggy megszerezni azt, amit akarsz, hogy kijatszol masokat.
Azonban ez nem okoz neked valédi elégedettséget, mivel
magadtSl semmit sem érsz el. Valamit neked is tenned kell azért,
hogy elégedett 1égy és megismerd azt a boldogsigot, amit sajat
munkad nydjt szimodra.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha sikeriil kibtjnod a
munka aldl vagy elkeriilni a bajt azéltal, hogy kijatszol masokat.

RONZERVATIV

Ortodox és hagyomanytiszteld egyéniség vagy. Ami elég jé
volt neked fiatalon, az elég j6 most is. Szembehelyezni a valtozast
a véltozassal — mi j6 van ebben? Elfogadhatébbnak tartod a régi
megszokott  4llapotokat, mint a bizonytalan kimenetel
kockaztatast.

J6, ha valaki Kovetkezetes. Az 4llandé porgésben 16vs
vilagban kell egy kozéppont. Ilyen vagy te is.

Azonban a tilzott Megelégedettség megoli az embert. Egy
magusnak azért kell energidt gy(ijtenie, hogy Gj lehetdségeket
teremtsen, s nem azért, hogy sztazisba merevedjen.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha kiallsz a status quo
mellett, és feltartéztatod a valtozast.

LATN®K

Fejedben igazdn csoddlatos elképzelések kavarognak —
megszdmlalhatatlanul sok, név nélkilli fantéziavildg latképei.
Atlatod és értelmezni tudod ezeket a kiilonos eshetségeket,
megnyitni a kapukat masok elstt, hogy jobb életet éljenek. Taldn
keresel valamit, ami tobbet jelent, mint a vildgi dolgok, vagy
magadénak vallasz egy erSs eszmét. Barhogy is legyen, ihletet
adsz az embereknek a jovérsl, Gj és izgalmas moédszereket, amik
bar a régiekre épiilnek, eltérnek azoktél. Annyira
rendithetetleniil hiszel ldtoméisodban, hogy birmi 4ron meg
szeretnéd valGsitani.

Belss igazsdgokat keresel, Képzeleted erét ad szdmodra. E
latomason keresztiil vezetsz masokat, akiknek reményteleniil
sziiksége van ra.

Gyengéd a Biiszkeség. Biiszke vagy arra, hogy olyasmit latsz
és értesz meg, amit mas képtelen. Meg kell alazkodnod, hogy

felemelked;.
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— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha meggy$z6l masokat
arr6l, hogy higgyenek dlmaidban és kovessék az altalad latott
jov felé vezetd utat.

LAZADS

Ellenséged ,a rendszer”, fgy magad vetted kezedbe a
dolgokat. Célod ath4gni a szabdlyokat és a tarsadalmat a sajat
képedre formélni. A ziillttség és az anarchia kozti keskeny dton
jarva kaotikus nézeteket terjesztesz, prébalod eltdrolni a régi
moédszereket, csak hogy valami jobbat érj el. Nincs is igazdn
fogalmad arrél, mi lenne ez a ,jobb”. Csak azt tudod, hogy
elégedetlen vagy a jelenlegi 4llapotokkal és meg akarod
véltoztatni azokat.

Egyéniséged az eréd forrdsa. Senki sem kényszerithet téged
merev korlatok kozé.

Gyengéd azonban az Iranyitds hidnya. Energididat nem
dsszpontositod, és cél nélkiil hidba varsz beteljesiilést.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha a status quo elleni
lazongasodbdl a legjobb dolog siil ki.

[TIAGANY®S

Vagy mert igy dontottél, vagy mert gy alakult, nem tartozol
a tomeghez. Bar semmiben sem kiilénbozol mésoktdl, egyszertien
csak nem tudsz kozds nevezére jutni az emberekkel, vagy pusztan
nem kedveled Sket. Akkor a legjobb neked, ha célod eléréséért
nem kell masokhoz fordulnod.

Magabiztossagod legfébb erényed. Koszénod szépen, jol
megvagy magadban, nem szorulsz misok segitségére. Senki sem
juttathatja el a masikat a Kiteljesedésbe; annak beliilrsl kell
fakadnia.

Am hignyzik bel6led, az az Empatia. Mindennek és
mindenkinek jelentésége van. Ha kapcslatot teremtesz
mésokkal, kénnyebben haladhatsz elére az utadon.

— Visszanyersz egy Akarater§ pontot, ha valami jelent8s
dolgot érsz el egymagadban, kiilondsképp, ha ezzel segited elérni
kabalod vagy csoportod céljait.

[TIAXITIALISTA

Van a legjobb, és utdna jon minden m4is. Arra torekszel,
hogy a legjobb légy és ehhez tartod magad mindenben, amit csak
teszel, mondasz, vagy atélsz. A legmagasabbra teszed a lécet, és
hasonléképpen viselkedsz a koriilotted 1évskkel is. Alapos,
részletekre kiterjedd figyelem jellemez; médszereidben 4llandéan
a cstcsra torsz.

Erényed a Precizitds. Mivel rendithetetleniil szeretnéd
elémi, hogy minden tokéletesen rendben legyen, elképesztéen
figyelsz a rtészletekre és mindent elsdpré vagyat érzel azirant,
hogy a legjobbat hozd ki minden helyzetbsl, amibe csak
belekeveredsz.

A Tokéletlenséged gondot okoz azonban. Nem hagysz fel
semivel addig, amig tokéletes vagy elronthatatlan nem lesz. Meg
kell tanulnod elfogadni az ,,elég j6” dolgokat is, hogy tovabblépj,
s ne egyetlen dologgal foglalkozz egész életedben.

—  Visszanyersz egy Akarater6 pontot, ha sikeriil
véghezvinned valamit a legkisebb bizonytalankod4s vagy hiba
nélkiil.

MAZSCHISTA

Nem aldozatot hozol masok megsegitéséért — egyszerfien Ggy
érzed, szenvedned kell. Talan eluralkodott rajtad ez a biin, vagy
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csak a végs6 hataraidat akarod megismerni. Barhogy is van,
élvezed, ha fijdalmat kell érezned célod eléréséhez.
Er6sséged az Onfelaldozas. Elképeszts szintre jutsz el, hogy
megismerd, mib&l is vagy valéjdban. Barki masnal jobban
ismered képességeidet, és a végsSkig kihasznalod Sket, vagy még
azon is tal.

A problémaid az Onpusztitasban gydkereznek. Ha nem
tartéztatod meg magad, egyszer tdl sokat kivansz magadtdl, és
belepusztulsz. Meg kell tanulnod, hogy a fijdalom nem az
egyetlen dolog, ami mérheti a teljesitményed.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha Gjszerti médon jutsz
el képességeid hatarira és a fajdalom Gjabb form4jat fedezed fel.

MMARTR

Amikor a dolgok annyira rosszra fordulnak, hogy csak a
legnagyobb 4ldozat nyujt reményt, te készen allsz, hogy meghozd
ezt az 4aldozatot. Feladod 6énmagadat misok megmentéséért, s
kozben meg sem fordul a fejedben, mennyire értékes vagy.
Kellemetlenség, fajdalom, s6t még a halal sem tantorit el attdl,
hogy megprobald jobb4 tenni ezt a vildgot, levenni a terhet
masok vallarol.

Erényed, hogy képes vagy Aldozatot hozni. Masokért élsz,
ezéltal javitasz a vildgon. Lehet8ségeket adsz masoknak azéltal,
hogy feladod énmagad.

Ugyanez az Onmegtagadas visz a sirba. Ki kell alakitanod
egy j6zan képet sajat értékeidrdl, nem csupan feladnod magad.
Ha nem fogod vissza magad, csak adsz, adsz, és adsz, mig végiil
felemésztenek masok sziikségletei.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha igazdn és Gszintén
sikertil feldldoznod magad valaki m4s el6nyére.

s

PIPERR@C

Tiéd a hivalkodds, a mfivészet és a kaprazat! Mindig a
figyelem kozéppontjidban akarsz lenni, szemtelen péva vagy
erkolestelen pompéval. Szavakkal és tettekkel felhivod magadra
a figyelmet, emlékezetessé teszed masok szdméra a veled valé
talalkoz4st.

Hatalmas a Miivészi érzéked. Hogy felkeltsd az érdeklédést,
attordd a korldtokat, és elképesztd dnkifejezésre torekszel. Képes
vagy rélelni arra, amire a legjobban vagyik a kozonség szive, s
megnyitni a kapukat imadatuk 4radata elétt.

Gyengéd a Hivalkodas. Sziikségteleniil kockaztatsz csak
azért, hogy felfigyeljenek rad, ostobasigokat teszel, és gyakran
bolondot csindlsz magadbdl. Le kell nyugodnod és hagyni az
embereket, hogy azért ismerjenek el, ami vagy.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha felhivod magadra
masok figyelmét valami emlékezetes cselekedettel, ténnyel vagy
mutatvannyal.

SZENVEDELYES

Egy igaz igy, ami szivb&l-1élekbdl jon, jéérzéssel tolt el. Igaz
lelkesedés hajszol a szerelembe vagy szenvedélybe — ahogy
tetszik. Bizonydra valamilyen aktivista vagy, mfivész, tudos,
esetleg el6adémiivész; hivatdsod mély és maradandé élményt
nydjt szdmodra. Ett8l az 6romtél messzebbnél-messzebbre
merészkedsz.

Szenvedélyed erSt ad: valasztott ligyed irdnti szereteted
olyan mély, hogy 4ttdori a korldtokat, amik masokat
megakasztanak. Igazin élvezed a munkadat, emellett mésokra is
Osztonzéleg hatsz.

HARIMADIK FEEZET: A KARAKTER £S [ELLEMTTZOK 103

PN TR AR LR T ALV TAREAY



R EE T

Gyengeséged a Mértéktelenség. Ha donteni kell, kedvelt
elfoglaltsigod mindenek folé helyezed. Ez a szélséségesség
egészségtelen lehet és elterelheti a gondolataidat attél, hogy
szélesitsd lehet&ségeidet és latdkorodet.

— Visszanyersz egy Akarater§ pontot, ha szived hangjat
koveted, féleg, ha meggydzol masokat is arrél, hogy olyan
élvezettel szemléljék a dolgokat, mint te.

SZERNYETEG

Van valami gonosz a vildgban — és az te vagy. Kiviil-beliil
bestia vagy, s nem érdekelnek a civilizalt finomkodasok.
Leghatékonyabb eszkozeid a szenvedés és a kin, s minddssze
alapvetd 6sztoneid kiélésére hasznalod Sket.

Mivel személyiséged az Alavalésag tiikre, gonosz lényként
ellenpéldat mutatsz masoknak. Arra 6szténzod az embereket,
hogy emelkedjenek f5liil azon, amit te képviselsz, s harcoljanak a
benned megtestesiilt gonoszsag ellen.

Nagy gondot jelent azonban Romlottsagod. Nincs
lelkiismereted, nem ismersz magasztosabb célokat, sem reményt.
Meg kell ismerned a vilag j6 oldalat, kiilénben Elbuksz.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha sikeriil kiélni
kegyetlenségedet valamilyen formaban.

TANIT®

Semmi sem hoz nagyobb beteljesiilést szimodra, mint masok
tanitdsa. Nevelni akarod a fiatalokat, tdpladlni a szellemet,
terjeszteni a tudast és az ismereteket. Szavakon és frasokon
keresztiil  igyekszel ~ mindenki  szdmdra  eljuttatni  a
megvildgosodott tanokat. Mindenesetre annyi mindent tudsz és
olyan alaposan, hogy kér lenne veszni hagyni bolcsességed.

Tudasod erét ad szamodra. Még ha nem is vagy zseni, de
mindig szivesen osztod meg a tuddst masokkal, hogy ezaltal is
tobbet tanulj.

Rossz  tulajdonsdgod a Tudéalékossag. Ha egyszer
belekezdesz, nem tudod abbahagyni, és haldlra untatod az
embereket haszontalan aprésagokkal. Néhany dolog hasznos, de
nem mindig!

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha értesiilsz arrdl, hogy
valakinek el&nyére szolgilt a tud4s, amit megosztottal vele.

TREFAITIESTER

Az univerzum értelmetlen; az élet egy komédia, a tapasztalds
lehetetlen folyamat. Te pedig tivorny4zol ebben a kdoszban, tréfat
izol az érzéketlenségbsl és mosolyra fakasztod a tragédiat.
Képtelen vagy ésszerfien, felelGsségteljesen szembenézni  a
dolgokkal, igy sajat elképzelt vildgodban €élsz, és mindenre vigyorgd
képpel valaszolsz. Még jobban érzed magad, ha mésokat is ra tudsz
venni, hogy lassdk ezt a mesterséges képet. Barmennyire is
szeretnéd elutasitani a rendszertelen igazsigot, igenis latod és
reméled, hogy mésok is észreveszik. Megnevetteted az embereket,
de mint minden j6 bohdc, tanitod és rikatod is Sket.

Erényed az Empatia; felviditasz altala mésokat, észreveszed
tarsasdgod  Osvényének buktatéit. Amikor abbahagyod a
viccel6dést, épitd szandékkal is hozzajarulhatsz masok fejlsdéséhez.

Képmutatasoddal azonban nem mindig érsz célt. Azzal, hogy
masok figyelmét a boldogsdg felé forditod, haldlos kockézatot
véllalsz. Az Sket fenyegets veszélyeket figyelmen kiviil hagyhatjak,
igy meg kell bizonyosodnod afelsl, hogy tréfiid tanitanak, és
raébresztik az embereket hibaikra, s nem csupan megal4zzék Sket.

— Visszanyersz egy Akarater$ pontot, ha sikertil fellelkesitened
masokat; fleg akkor, ha kézben nem t6rédsz sajat fajdalmaddal.
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TULEL®

Nem érdekes, mi az, te tiljutsz rajta. Csak egyetlen cél éltet:
a talélés — és rendszerint el is éred ezt. Barmit eléd gordithet a
vildg, te nem torpansz meg. Nincs sziikséged semmire és senkire;
elég jol boldogulsz egyediil is. Amikor akadalyba botlasz,
egyszerfien 4ttdrdd és éled tovabb az életed.

Allhatatossag tekintetében csak kevesek versenyezhetnek
veled. Nem szdmit, mi a tét, te allod a sarat. Hany harcos
mondhatja el ezt magardl?

Gyengeséged a Bizalomhiany. Meg kell nyflnod a vil4g elétt,
hogy tdljuss rajta.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha tilélsz egy nehéz
helyzetet sajat talalékonysagoddal és kitartasoddal.

V ARITIER®

Rekordot rekordra halmozol, az adrenalin és a gy&zelem
mamora éltet. Az Gj horizonton tdl a jov8 csatijidban hatartalan
orom tolt majd el, amikor megtudod, mit jelent igazén élni. Csak
a szélsBségekben talalsz valédi nyugalomra, igy hat folyton a kés
hegyén tancolsz.

Merészséged erst ad. Te belerohansz olyan helyzetekbe is,
hol mas félelmében megtorpan. Veszély!? Kockézat? Az élet mit
sem ér nélkiiliik, és te vllalsz barmilyen kihivast.

Gyengéd a Nemtorddomség. Mig meg nem tanulod felmérni
a kockazatok mértékét, minden 4ldott nap mindenedet egy lapra
teszel fel. Egyes dolgok tul értékesek ahhoz, hogy igy elherdaljak
Sket.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha egy igen veszélyes
feladatot oldasz meg, kiilondsen, ha életed, pozicidd, hozzad
kozel 4ll6 baratok vagy fontos vagyontérgyaid jelentik a tétet.

VERSENG®

Az élet kihivas, és te ott akarsz lenni az dsszes bajnoksagon.
Nem kell feltétleniil ,nyerned” — és csapatban is dolgozhatsz
vagy tgy, hogy mindenki j6l jarjon — végiilis a kihivasok véllalasa
nydjtotta izgalom miatt mentél bele. Akadalyok elé veted magad,
és kiizdesz a sikerért — és el is éred.

Er&sségedet a Kiizdelem téplalja. Sosem elégedsz meg az
seléggel”, az ,Gjabbat, gyorsabbat, jobbat, a legjobbat” akarod.
Minden dolog egy-egy lehet8ség arra, hogy megismerj valami
Gjat, elsajatitsd és tallépj rajta.

Azonban van egy gond a Versenyképességeddel. Az élet
nem egy jaték és nincsenek benne nyertesek vagy vesztesek. El
kell fogadnod, hogy az események tdbbek is lehetnek, mint
kihivasok, és élettapasztalatot Ggy is lehet szerezni, hogy csak €élsz
— harc nélkiil. Kiilonben olyan keményen fogsz kiizdeni, hogy
végiil nem allhatsz majd meg levegst venni sem.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha sikert aratsz egy
olyan kihivasban, ahol rendkiviili erdfeszitésre volt sziikség a
részedrol.

VEZET®

Rendre vagysz. Azzal, hogy irdnyitasz, szervezeteket alakitasz
ki, vagy masokat oktatsz, a kdosz és a véletlenek felszimol4sa a
célod. Mindent ellendrizni akarsz, {gy kialakitottdl magadnak egy
szép, minden tekintetben kiszdmithat6 vildgot, amiben
mindennek tudod a helyét, ahol vigyaid szerint alakithatod a
dolgokat. A kiilonboz6 nézetek egyesitésével csoportokba
sorolod a dolgokat.
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SzervezSkészségeddel hierarchidt teremtesz, egy olyan
rendszert, amivel mindenki jol jar. Tetteid altal vezetévé valsz,
kovetdid tisztdn lathatjak a célokat és a hozzajuk vezetd utakat.

Ahhoz azonban, hogy valéban csoportot hozz 1étre, feliil kell
kerekedned Tiszteletlenségeden. Elképzelésed a rendrsl nem az
egyetlen s6t, nem feltétleniil ,helyes”. Kompromisszumokat kell
kotnod és meg kell tanulnod, hogy nem minden mf{ikodik terveid
szerint, és egy kis zfirzavar meg kreativitds mindig jol johet.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha egy csoportot
raveszel arra, hogy rendben teljesitsenek egy feladatot.

VILAGH

Hedonista, élvhajh4sz, érzéki — ezek és més jelz6k
jellemeznek téged. Mivel egyszer él az ember, te a bulinak élsz!
Nem feltétleniil irt6zol a munkatdl vagy a varakozastdl, de a
végén mindig szérakozni akarsz — nagyon jol szérakozni. Ha az
ember egész id6 alatt mokéizhatna, mennyivel jobb lenne.
Mindenkinek élveznie kellene az életet. Te mindenesetre igy
tervezed.

Er6sséged az Elet szeretete. Oly talfGitotten kapaszkodsz az
élet 6romeibe és nem vagy hajlandé foladni azokat, hogy
mindenkit megfert6zol magad korill a boldogsdgoddal és a
szenvedélyeddel.

A gyengeséged az Elvezetek hajszolasa. Ahogy a régi
mondés tartja: mindennek ellen tudsz 4llni, kivéve a kisértést.
Ha nem érzed j6l magad, akkor keresel mashol valami j6
szérakozasi lehet8séget, viszont a kielégiilés utani vagyad gyakran

elvonja a figyelmedet a  kotelezettségeidrsl és  a
megvilagosodasrél.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha wvalahol jol
szérakozol, és igazin élvezed, amit csindlsz, kiilondsen akkor, ha

masokat is bele tudsz vonni a vigadalomba.

ZSARN®K

Uralkodni akarsz. Ezért atveszed az irdnyitast, megszervezed
az eseményeket magad koriil, valamint merev hierarchiat és
szabélyrendszert alakitasz ki. Szildrd meggy6z8désed, hogy senki
masban nincs meg ez az adottsag, ezért te elSlépsz, hogy vezess és
iranyits.

Az er8sséged a Vezetés. Természetes hajlamod van a
parancsnokl4sra, és ez a magabiztossdg arra késztet masokat,
hogy elfogadjanak vezetjiiknek, akit tisztelhetnek, vagy akitdl
félhetnek. Készen 4llsz megtenni azokat a nehéz dontéseket, amit
egy valodi vezetSnek meg kell tennie.

A gyengeséged a Diktatdraban rejlik. Bar megvan benned a
képesség az irdnyitasra, nem biztos, hogy érzelmileg is torédsz a
csapatoddal. Csak a parancsnoklds oroméért iranyitasz, nem
pedig valamilyen cél érdekében. At kellene gondolnod, miért
vezeted Sket — vagy miért kovetnek téged —, hogy érjen is
valamit a parancsnokldsod. Miel6tt mésok felett akarsz
uralkodni, el6szér magadon kell tudnod uralkodni.

— Visszanyersz egy Akaraterd pontot, ha atveszed az
irdnyitéast egy csoport vagy szervezet felett.

TULAID®NSAGDK.

Magus karaktereidnek, mint minden emberi
(vagy emberszerti) lénynek, vannak belss

tulajdonségai, gyengeségei, korl4tai,
erGsségei. Ezeket a  képességeket a

Tulajdonsagokkal mérjitk. A megszokott 1-
t8l 5-ig terjedd rendszerben nemcsak azt
mutatjidk meg, hogyan teljesit a karakter egy
adott teriileten, hanem masok képességeivel
is Osszehasonlitdsi alapot nydjtanak. A
legtébb embernek 1 (gyenge) és 3 (j6) kozott
van egy Tulajdonsiga, de néhanyak 4-es
(kivald) vagy 5-0s (rendkiviili) értékkel is
biiszkélkedhetnek. H&s magusok  vagy
talvilagi lények olykor tdlszarnyalhatjdk az
emberi képességek hatarat.

Az aldbb felsorolt Jellemzék mindegyikénél kozliink néhény
javaslatot a specializdcidkra, amelyek meghatdroznak egy sziikebb
teriiletet, ahol a karakter adott Tulajdonsdga kiilondsen jo. A
Mesélsddel igény szerint vélaszd ki a megfelels specializaciot!
Altalaban akkor van lehetséged erre, ha négy vagy tobb pontot
tettél az adott Jellemzre. Alacsonyabb szinten is meghatirozhatsz
egyet, karaktered pontosabb kidolgozisa érdekében, bar csak négy
pontos értéktdl jar érte rdadds dobds. A korai szakosodas
specifikusabb lefrast tesz lehetévé céljait, elétorténetét illetSen (lasd
még ,,Specializaciok”, 7. oldal).

TEsTI

A testi Tulajdonsagok meghatarozzak a karakter fizikai erejét,
mozgékonysagat és alloképességét. Ha harcorientalt karaktert
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szeretnél, ezt a kategériat vélaszd elsSdlegesnek! Ilyenek
altalaban a katonik, a rendérok, Akasha Testvériségének tagjai, az
atlétdk vagy a fizikai munkasok. A karaktered el6torténete és az,
hogy mennyire figyel oda testi egészségére, segithet eldonteni, hogy
mennyi pontot ossz szét ezek kozott a Tulajdonsagok kozott.

’”

ER®

Forr6 fiist égette Donald orrlyukait és telitette be a tiidejét korommal.
A ldngok felcsaptak a fiiggonyékon és démoni fényt vetettek a falakra. A
langnyelvek ¢hes kutyaként nyaldostdk testét. Donald érexte, hogy
barmelyik pillanatban haraphamak. Ki kellett jutnia a szobdbdl, de a
foldrengés egy gevenddt dontétt a kijarat elé. Csak pdr centi; csak ennyi
kellene, hogy kiférjen a résen. A mdgia most nem segithet rajta — az dsszes
dzsiizt felhaszndlta, hogy tilélie a foldrengést. lgy hdt Donald dtkarolta a
gerendddt, és nekigyiirkézott.

Az Er6 tulajdonsig a karakter nyers, testi erejét jelképezi. Ez
mutatja meg, hogy mekkora silyt tud felemelni, cipelni vagy eltolni,
illetve, hogy mekkorit tud ugrani. Tovabb4 meghatirozza, milyen
keményen tud megiitni egy masik karaktert vagy egy targyat, és
mekkora sebzést tud okozni kozelharcban. Az ilyen sebzések
kiszamitasanal Erd szamd kocka adédik a sebzés kockatartalékdhoz.

Specializiciok: ~ vasmarok, er8s  karok, erdtartalékok,
pordlymancsok.
X Meérhetetlen: Felemelni 10kg stlyt; alig élsz.
® Gyenge: Felemelni 20kg sdlyt; cingar vagy.
(1] Atlagos: Felemelni 50kg sdlyt; 4tlagos gyerek vagy.
000 J6: Felemelni 125kg stilyt; izmos vagy.
0000  Kivils: Felemelni 200kg stilyt; hivatésos testépitd vagy.
00000 Rendkiviili: Felemelni 325kg sdlyt; tobbet elbirsz, mint

egy tehervonat.
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UGYESSEG

A hajé motorja lefulladt. Az igy bedllt csend mindent baljés
szinben tiintetett fel. Etsl és a fekete mdgia dsszetéveszthetetlen
érzésétél June hdtan feldllt a szér. Valami nagyon rosszul sikeriilt.
Valaki 1igy intézte, hogy nagyon rosszul sikeriiljon. Aztdn meghallotta
a hangot, ami tdvoli mennydorgésként zengett — a vizesés morajdt. A
hajé megindult, egyenesen a végzetébe.

— A fenébe — sziszegte June, majd felrohant a fedélzetre.
Felbecsiilte a lehetdségeit. Taldn ki tud viszni a partra. Taldn
szembeszdllhatna az drral. Egydltaldn nem wolt benne biztos, hogy
stkeriilhet. Aztdn észrevett egy inddt, ami a viz folé logott, nem sokkal
a hajé orra el6tt. Ha fel tudna vd ugrani és el tudnd kapni, mieléet a
hajét még jobban elkapja az dr, még lehet esélye. June Osszehiizta
magdt az ugrds elbtt, egyik kezével a korldtot fogva. ..

Az Ugyesség az dltaldnos testi ruganyossdg mértéke.
Magiban foglalja a kecsességet, a gyorsasdgot, a fizikai
reflexeket, a szem-kéz koordinaciét és a mozgékonysagot. A
tancosok, mfiszerészek, artistak, gyorskorcsolyazok, torndszok,
sebészek és a j6 csaposok mind nagy Ugyességgel rendelkeznek.

Specializacidk: karcsd, fiirge, macskaszerfi, villamgyors
reflexek.
X Meérhetetlen: Koordinaciés zavar; szinte fel sem tudsz 4llni.
® Gyenge: Nehézkes; megbotlasz a sajat 4rnyékodban.
( 1] Atlagos: Nem rossz; ritkén hozol szégyent magadra.
(11 J6: Elegans; van atlétikai érzéked.
0000  Kivilé: Kecses; elkapraztatsz.

00000 Rendkiviili: Harmonikus; inspiralsz.
ALLOREPESSEG

Diinék huzédtak, ameddig a szem elldtott, de Haman tudta, hogy
van egy 1t észak felé. Eppen hogy el tudott szokni attél az eszelds
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éteritdtdl, aki rajta akart kisérletezni azokkal a sipold, ziimmogs,
pityegs masindkkal. A feje még mindig hasogatott a zajtél. A karja
még mindig fdjt az injekciotél. Ha végre visszaéme a rendhdzba, lenne
elég ideje arra, hogy kideritse, mit tett vele ax a szemét. De most,
sietnie kellett, ha vissza akart érni.

Most értette meg igazdn, mit jelent az a kifejexés: ,,mintha vattdt
nyalogatna”. A szél erdsen fujt, mintha smirglivel dorzsolnék a
porlepte borét. Egyik lépés a mdsik utdn, bal, jobb. Haman egyetlen
vdgya az volt, hogy leddljon és aludjon. Nem tudta, hany mérfoldet
tett mdr meg, és mennyi van még hdtra. Csak azt, hogy ha megdll,
akkor meghal.

Az Alloképesség megmutatia, hogy a karakter mennyire tud
ellenallni kiilonboz8 fizikai megterheléseknek. Ez a mértéke a
test ellenallé képességének, szivéssaganak és
alkalmazkodoképességének. Jelzi, hogy a karakter mennyire
erSltetheti meg magit, és mennyi fizikai megterhelést tud
elviselni, miel6tt megsériilne.

Specializicidk:  faradhatatlan, acélkemény, ellenills,
fajdalomtfird.
X Mérhetetlen: Haldoklo; szét vagy esve.
® Gyenge: Vézna; elfaradsz abban, hogy megmosod a
fogad.
( 1) Atlagos: Lusta; kibirsz par kilométert, ha musz4j.
(X T/ J6: Formdban van; gyakran gytrsz.
o000 Kivalé: Rendithetetlen; az Eszaki-sarkon szoktal diszni.
00000 Rendkiviili: Félelmetes; még kinzdssal sem tudnak

megtorni.

SZACIALIS

Alralanossagban a magusok szocialis lények, akiknek
szitkségiik van egymasra a tdlélés érdekében. A rendhézaikban
sajat politikdjuk szerint jatszanak, akarcsak a Tradicidkon beliil.
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Ezek a Tulajdonsidgok a més emberekre valé hatasgyakorlst
jelképezik, Ggymint a szocidlis jémodort, és az 4ltaldnos vonzerst.
Az el8adémiivészek, politikusok, modellek, szélhdmosok magas
szocidlis Tulajdonségokkal rendelkeznek.

KARZITIA

Tina kévette a mentordt a tandcskozdsra, nem kis felindultsdggal
pillantva kérbe a furcsa arcokon. Ugy érezte magdt, mint egy elss
bdlozé, aki bekeriil a félistenek konyértelen, zdrt tdrsasdgdba. A
mentora felhivta a figyelmét, hogy veszélyes lehet ellenségeket szerezni
ebbdl a timegbsl. Mély lélegzetet wett, felemelte a fejét, és felvette a
legszebb mosolydt. Az elsé bemutatkozds persze Tindé volt, amellyel
Marcusnak, a hermetikus mdgusnak kellett bizonyitania.

— Hogy van? — Tina tisztelettudéan leszegte tekintetét. — Nagyon
sokat hallottam Onél.

— Remélem, csak jokat — vdlaszolta Marcus. Alaposan vizsgdléds,
jég-z0ld szemével lestijtéan tekintett a ldnyra.

Tindnak nem okozott gondot, hogy hazudjon: — Az On...
fegyelme legendds, uram.

Felpillantott a férfira, és észrevette az apré mosolyt a szdja szélén.
A megfelels dolgot mondta.

A Karizma azt mutatja meg, hogy a karakter mennyire
elbiivols és rokonszenves. Az a tulajdonsag, mellyel udvarolhat,
kérlelhet, bokolhat és lenyligdzhet mésokat. Ezt teheti egy
pillantassal vagy beszélgetéssel, habar a Karizma tulajdonsig nem
feltétleniil jar ékesszoldssal. Talan néha megbotlik a nyelve, de
azt olyan elragadéan teszi, hogy mindenki megbocsatja ezt neki,
és pont ezért a nehézkes kifejezd modjaért fogjak szeretni. Ez az a
tulajdonsdg, ami segit barmely tarsadalmi szinten €16 emberrel j6
viszonyt kialakitani. Egy karizmatikus illet§ személyiségének
erejével nem feltétleniil tudja rdvenni embereket, hogy azt
tegyék, amit akar; inkdbb az emberek kedvesek lesznek és
segiteni akarnak neki.

Specializdcidk: szexepil, megnyer6 mosoly, védelemre
8szt6ndz, szocialis rugalmassag.
X Mérhetetlen: Ellenséges; az emberek egyértelmiien
nem kedvelnek téged.
® Gyenge: Szocidlisan  alkalmatlan; gyakran

megharagszanak rad.

( 1] Atlagos: Elfogadhaté; nem hervasztod le az embereket.
(1] ] Jo6: Kedvelt; konnyen szerzel bardtokat.
0000  Kivils: Szimpatikus; azonnal j6 benyomast keltesz.

00000 Rendkiviili: Ellenallhatatlan; nem tudsz vesziteni.

TIANIPULACI®

Charles komoran nézett. — Nem hittem, hogy ezt teszed majd
velem — mormogta a lanynak. Hdtat forditott neki és dsszekulcsolta a
karjait. — A francha, Geri!

—En... Charles, csak egyszer beszélttink. Eskiiszom, semmi olyat
nem mondtam neki, amit mdr ne tudott volna amigy is.

A férfi elfojtotta mosolydt: — Es te még rd is kérdextél, ugye?

Charlesnak néhdny specidlis informdciét kellett elterjesztenie a
megfelels emberek kozétt, és a gyonyorii himike ext remekiil
teljesitette. De a végjdtékot még be kellett fejexnie. — Most mihez
kezdek? — temette kezébe ag arcdt. Evexte Geri érintését a vdlldn,
meglepédést tettetett.

Geri félrehiizta a kezeit, és biinbdnéan axt mondta: — Nem
akartalak bajba keverni, Charles. Mondd meg, hogyan tehetném jévd!

Ennek a tulajdonsignak sok 4rnyalata létezik. A karakter
azon képességeit takarja, amelyekkel kedve szerint iranyithat
mésokat, felismerheti, hogy manipuldlni akarjdk, valamint
leplezheti  valédi  inditékait. Ugyanakkor a  karakter
becsiiletességét és Gszinteségét is jelentheti. Egyrészt egy alacsony
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Manipul4cié értékkel rendelkezd karakter gyakran bajba
keveredhet, ha masokkal el akar hitetni valamit, masrészt jéval
becstiletesebbnek is tlinhet, mert nem tudja leplezni valédi
érzéseit. Hiaba akar bloffolni, ha nincs meg hozza a pokerarca.
Egy magas Manipul4ciéval rendelkezd karakter ezzel szemben
szabadon hazudhat, zsarolhat, vagy j6l megvalasztott érveket
hozhat fel masok iranyitasara, anélkiil, hogy felfigyelnének ra.
Ezek A4ltaldban  tisztességtelen modszerek. Manipulciét
hasznilunk, ha meg akarunk tréfalni masokat, blffélni akarunk,
be akarunk beszélni valamit az embereknek, vagy félre akarunk
vezetni valakit.

Ha a karakter valakit manipuldlni akar, a célpontnak nem
kell feltétleniil kedvelnie &t. Ebben kiilonbozik a Karizmatdl,
hogy a manipuldlé nem akarja elnyerni a masik fél bizalmit. A
gytilolet j6 hajtéers lehet, és egy iligyes manipuldtor akar az
ellenfeleit is kedve szerint irdnyithatja kifinomult vagy
megtévesztd médszerekkel. Sikertelen Manipulécié dobas esetén
a célpont kiszdrhatja, hogy a karakter megprébdlja raszedni, ami
sértédéssel és késsbbi bizalmatlansaggal jarhat.

Specializicidk: meggy6z8, csabité, logikusan  érveld,
biintudatot ébreszts, gazember, dsszeeskiivd.
X Meérhetetlen: Csiiggeszt&; az emberek nem figyelnek rad.
® Gyenge: Atlatsz6; nincs pokerarcod.
[ 1) Atlagos: Kovetkezetlen; néhanapjdn meg tudsz

tréfalni embereket.

(1] )] J6: Ravasz; van néhany j6 médszered.

0000  Kivild: Meggydzd; jatszol az emberekkel, és 4ltaldban
nyersz is.

00000 Rendkiviili: Megkérdsjelezhetetlen; mindig eléred a
célod.

TTIEGIELENES

Dewynek feladata volt a Vildg Eter-vdsdrdn. Segitséget kellett
szereznie a taldlmdnya, az Témeg-szuperkondenzdtor kifejlesztéséhez.
Elérkezett az 6 ideje a pédiumon. Par pillanat alatt elrendezte a
bapirjait, megigazitotta szemiivegét és a gsiirire nézett. — Jé estét,
éterita tdrsaim! — kezdte.

Ekkor Miss Lana Tulane belépett a terembe, és hogy felhivja
magdra a figyelmet, kinnyelmiien ledobott egy konyvet. Mindenki
odanézett. Amikor mdr ay egész terem 6t nézte, elpirult és bocsdnatot
kért. Szamos férfi felpattant és segitett felvenni a kényvet.

Dewy séhajtott. Lana ismét ellopta a sikerét. Leadta ugyan a
bemutatdjat, de elvesztette a tomeg érdeklédését. Az eléadds végén
nem kérdezett senki. Megkdszinték az eléaddst, és biztositottdk, hogy
megfontoljdk a tervet, majd felkérték Miss Lana Tulane-t, hogy legyen
kedves, menjen fel és tartsa meg az eléaddsdt. Dewy dithéngott és
bosszit forralt.

A Megjelenés Tulajdonsag a karakter altalanos vonzerejét
takarja. Magaban foglalja a fizikai szépséget, a bajt, és azt a
megfoghatatlan dolgot, amit8l valaki vonzé lesz. Kevés koze van
a kifejez6képességhez vagy a térsadalmi jélneveltséghez, de
jellemzi azt a benyomést, amit a karakter még az el6tt tesz,
miel&tt megszélalna. Bar ezt nem szeretjitk kimondani, de mégis
egy ember fizikai szépsége befolyasolja azt, hogy hogyan biannak
vele. Természetesen egy szép karakter sem fog mindig kiilonleges
banasmdédban részesiilni. Ugyanakkor olyanok is akadnak, akik
ki nem 4llhatjak a szép embereket.

Ez a Tulajdonsdg nemcsak abban segit, hogy el tudd
csabitani a rendhézad legdjabb tagjat, hanem kedvezdbbé teszi az
els6 benyomasokat is. Emellett a zenei vagy szinhézi szereplés is
sokkal hatdsosabb lesz segitségével, valamint koénnyebb lesz
meggyézni méasokat vitds helyzetekben. Persze egy magas
Megjelenésii karakter nem biztos, hogy rendelkezik a megfeleld
szocialis érzékkel is. Alacsony Karizma értékkel parosulva a
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karakter szimpatikus és megnyerd elsé latasra, de hamar elmdlik
az illGzi6, amint megsz6lal. Az els6 benyomdsok altalaban
Megjelenés + Képesség dobissal mérhetSek, a késébbiekben
torténtek pedig Karizma vagy Manipuldci6 + Képesség
dobéasokkal.

Specializdcidk: szexi, tiszteletremélts, kihive, tdlvil4gi,
foldies
X Mérhetetlen: Visszataszitd; éppen csak emberi.
® Gyenge: Cstnya; hizz papirzacskdd a fejedre, miel6tt
randizni mész!
( 1] Atlagos: Erdektelen; beleolvadsz a tomegbe.
(11} J6: Csinos; néha utanad fordulnak az utcan.
0000  Kivils: Gydnyor(; akir modell is lehetnél.
00000 Rendkiviili: Tokéletes; amerre mész, ott megall a

forgalom.

[TIENTALIS

A harom mentélis tulajdonséag a karaktered tudatét jellemzi.

Az itt  elosztott pontok meghatarozzak a  karaktered

teljesitményét, az intelligencidjat és a
megfigyelképességét. Ha a karaktered tudds, egyetemi
professzor, orvos, Gjsagir6, légiirdnyitd vagy mas olyan
koncepciéjd, ami gyors felfogast, vagy magas IQ-t igényel, akkor
a Mentalis tulajdonsdgokat valaszd elsédlegesnek.
z ’
ESZLELES

A férfi, aki felhivta, azt mondta, hogy ,X’-nek hivjdk, és
informdciéi vannak Casey szdmdra. Megadott egy helyet a
taldlkozdsra, és ragaszkodott a névtelenséghez. Casey nem
szalaszthatta el a lehet6séget. Ott vdrt a hitwds épcsdhdzban, és
aggédva remélte, hogy ax egész mem egy csapda. A koromsétét
korbevette Caseyt, az idegei pattandsig fesiltek, ahogy [épteket
hallott wvisszhangzani a lépcsokén. Ex wolt az igazsdg pillanata. X
megdllt a feljaré elétt.

Egy elektronikusan torzitott hang hallatszott a sététben: —
Tudom, ki tirt be a szentélyedbe, Casey, de cserébe kérek valamit.

Lentrdl orgonaillat érz6dott, mely gyengéden megcsiklandozta
Casey orrdt és emlékeit. Mosoly keriilt az arcdra, és a félelmei
egyszeriben eltiintek, mint a piszkos viz a csatorndban. Ismerte ezt a
parfiimét.

— Mondd meg, mit tehetek érted! — vdlaszolta.

Az Eszlelés a karakter azon tulajdonsdga, amivel részletekre
figyelhet fel a kdrnyezetében. Néha a karakter az érzékeire fog
hagyatkozni, amikor keres valamit. Az esetek tobbségében a
részleteket Osztonds éberségével veszi észre, az Ot érzékének
valamelyikével. Lehetséges, hogy lat, izlel, szagol, érez, vagy hall
olyan dolgokat, amik folott a tobbiek Atsiklanak. Bar ez nem
jelenti azt, hogy tudja is, mit érez.

A karakter Eszlelés tulajdonsiga segit megtalalni, kiszrni
vagy azonositani dolgokat. Ez vonatkozik a csapdak
felismerésére, annak felfedezésére, hogy az eltlint kulcs a
szekrény alél 16g ki, nyomokra akadni a szemét kozott,
meghallani a bizonytalansidgot masok vélaszaiban, és elkapni az
emberek titkol6dz6 pillantésait, amikor rejtegetnek valamit.

Specializiciok: éber, éleselméjti, intuitiv, alapos, tapasztalt

X Mérhetetlen: Hanyag; még azt sem veszed észre, ha
leiil eléd egy elefant.

) Gyenge: Figyelmetlen; nem nagyon figyelsz oda, mi
torténik koriilotted.

[ 1) Atlagos: Konnyelm; ismered a lényeges dolgokat a
kornyezetedben.
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Erzékeny; odafigyelsz a hangsilyra és a
szovegdsszetételre.

Kivéls: Eber; alaposan megfigyeled a krnyezeted.
Rendkiviili: Oszténos; olyan dolgokat is megérzel,
amit barki mas figyelmen kiviil hagyna.

(Y1) J6:

INTELLIGENCIA

Cathrine csak nézte a képernys vildgité foszforpontjait. Miutdn
mdr harmadszorra is hdtrasimitotta az egyik eldllé hajtincsét,
elfordult, és a haldneékdat dorzsolte. Az agydban még mindig
kavarogtak a szdmok és a jelek. Az elmilt két napban minden
szabadidejét a kéd megfejtésével tiltotte. A titkositdst feltérni nem volt
il egyszerti. Miutdn ez sikeriilt neki, feltdrult a sok, rendezetlen adat.
Mindet végig kellett néznie, hogy megtaldlia azokat a kulcs
szdmsorokat, amik segitségével értelmet nyer ax egész.

A széken hdtradslve Cathrine a szdmsorokra gondolt. A
megoldds kulcsa ott volt, de nem tudott rdjonni. A szdmok nem voltak
bitforgatva, vagy wisszafelé kédolva, vagy bdrmilyen dltala ismert
maédon megtriikkozve... axtdn egyszer csak arra gondolt, hogy mit
tenne egy technokrata ilyenkor. Azok biztosan nem kédolndnak egy
dllomdnyt hibajavité rész nélkiil. Ett6l a hirtelen étlettsl vezérelve
gyorsan visszafordult a monitor elé, megropogtatta ax wjjait, és
felkésziilt a ma esti munkdra.

Az Intelligencia tulajdonsdg megmutatja, hogy a karakter
mennyire ,,0kos”. Ez jellemzi a problémamegoldé képességét, a
visszaemlékez8 képességét, a szimuldcidk kiértékelését, a
kovetkeztetéseit és a logikus gondolkod4sat. Ezek belss
tulajdonsigok, nem feltétleniil van mellettiik tobbévnyi tanulds
vagy tapasztalat. Egy zsenilis logikus gondolkodé vagy egy kivalo
kovetkeztetd lehet akar egy bolti eladd is, aki még a kozépiskolat
sem végezte el. Bar mas dolgok is befolydsoljak a karakter
karrierjét, 4altaldban a fels6fokt végzettségliek vagy az
értelmiségiek magas Intelligencia ponttal rendelkeznek.

Ehhez a Tulajdonsighoz tartoznak a szdmitasokat igényld
ismeretek, és a memoriakapacitds is. Nem feltétleniil igaz, hogy
egy okos karakternek van jézan esze, vagy bolcsessége is. Egy
nagyon intelligens emberrel is eléfordulhat, hogy megbizik egy
kétes alakban a sikatorban, esetleg egy rosszhir(i kérnyéken veszi
elé a pénztarcijat, hogy megszdmolja a pénzét, vagy akér csak
rossz helyen tartja a kocsikulcsit. Ellenben az intelligens
karakterek lesznek azok is, akik Stletes és eredeti megold4asokkal

dllnak el6 problémdk megold4sara, sokféle néz8pontbol
megvizsgalnak egy helyzetet, és gyorsan tanulnak.
Specializicidk: koényvmoly, kreativ, analitikus, logikus,

szaktudas, j6 memdria

X Mérhetetlen: Idiéta; Osszesen nincs két agysejted
(60-as IQ).

® Gyenge: Nehéz felfogast; a gyermekjatékok is
nehéznek bizonyulnak (80-as IQ).

( 1) Atlagos: Kozépszeri; a suliban 3-as tanulé voltal

(100-as IQ).
(X1 J6: Ertelmes; a nehezebb keresztrejtvényeket
pihenésképpen oldod meg (120-as IQ).

0000  Kivils: Okos; az elméddel a legtobbeket magad
mogé utasitod (140-es IQ).
00000 Rendkiviili: Zseni; univerzalis problémakat szoktal

megoldani (160-as folotti Q).
FELFEGAS
A helyzet nem volt til rézsds. Minx a kanapé mogétt lapult egy

nemrég felébredett lannyal, prébdlt gyorsan gondolkodni, mikézben
a lany nagy kék szemeibe nézett. A szemek rémiiletet tiikroztek. A
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fenébe — gondolta Minx. Ki kell 6t juttatnom innen. Egy tégla iittte
at ax ablakot — tehdt az tigynokok mindjdrt itt lesznek. Minx
korbepillantott a hdzban.

— Erre!l — suttogta Minx. Végigrohant a konyhaajté felé, a lanyt
kézen fogva hizta magdval. A hdtsé ajté hivogaté wolt, de Minx
tudta, ha ott mennek ki, biztosan elkapjdk ¢ket. Kinyitotta a hdtsé
ajtot, de nem engedte a ldnyt kimenni. — Nem, ne arra!

Inkdbb az alagsor felé vette az irdnyt. Leosontak a lépcsén, és
hallottak, az iildozéik lépteit, amint végigrohannak a hdzon, és
kimennek a hdtsé ajton. Minx és védence elrejtbziek egy sotét
sarokban. Megudrtak mig leszdll az ¢j, és a sotétség leple alatt
elmenekiiltek.

A karakter Felfogis tulajdonsiga azt jelképezi, hogy milyen
gyorsan tud gondolkodni, milyen hamar reagal kritikus
helyzetekben, és milyen gyorsan taldl kreativ megoldast egy
stirgetd probléméra. A karakter alkalmazkodasat is jelképezi a
valtozé koriilményekhez, taldlékonysdgat, amellyel kijuthat a

nehéz helyzetekbsl. Az Intelligencidval szemben ez a stresszes
helyzetekben valé azonnali reagaldst, gyors felfogast fejezi ki.
Nem arra vonatkozik, hogy miket tudsz, és mennyire tudod,
inkdbb hogy milyen fiirgén reagilsz meglepetésekre, csapddkra,
sz(irés megjegyzésekre, és dltaldban a vératlan dolgokra.

Specializicidk: ébren alvd, ravasz tarsalgd, j6 megérzések,
harci reflexek

X Meérhetetlen: Sotét; nem tudod kovetni az
eseményeket.

® Gyenge: Lasst; konny(i célpont vagy.

( 1) Atlagos: Kimért; néha kitalalsz dolgokat.

(X1 J6: Elénk; legtobbszor a megfelels vélaszt adod.

0000  Kivils: Eleselméii; majdnem mindent az iranyitasod
alatt tartasz.

00000 Rendkivili: Osztonds; még egy 1ovoldozés sem tud

megizzasztani.

K EPESSEGEK

A karakteralkotds soran képességeket is
kell ~vélasztanod, és pontokat kell
elosztanod kozottiik. Itt taldlhatéak azok
az Adottsagok, Képzettségek és Ismeretek,
melyekkel a karaktered rendelkezik. Ezek
hatdrozzdk meg a szaktudisit az élete
sordn elsajatitott dolgokban, valamint a
kifejlesztett ~ természetes  adottsagait.
Kockadobédsoknal hasznald a Képességek
és a Tulajdonsdgok  kombinacidjat,
kockatartalékot képezve, mellyel
eldontheted, mennyire sikeresen old meg
magusod egy adott feladatot. Ez az &sszeg
pontosabban jellemzi, hogyan médositjak a
természetes adottsigai a megszerzett jartassigait. Példaul, egy
ember hagyatkozhat az Ugyességére, hogy végigsétaljon egy kafal
tetején, de ha lopakodni is akar rajta, nagyban megnének az
esélyei, ha elsajatitotta, hogyan kell zajtalanul mozogni.

Az aldbbiakban leirt 30 Képesség harom kategéridban
(Adottsagok, Képzettségek és Ismeretek) nyijt kiindulépontot a
karakter egyedivé alakitasdhoz. Sokuk koziilik —széleskord,
dltaldnos  ismertetéssel  szolgalnak,  amelyeken  beliil
specializdciéval sz{ikitheted a magus érdeklsdési korée, és (bér ez
nem nydjt kiilonleges eldnydket a kockadobdsokhoz) segit
tisztazni céljait és érdeklddését. Ezen kivil a Meséléddel
kidolgozhattok a fejezetben felsoroltakon kiviili, Gj Képességeket
és specializacikat is, amik illenek a karakteredhez.

ADSTTSAGHK

Ezek jelentik azokat az intuitiv adottsdgokat, amiknek
birtokdban van a karaktered és amiket az évek sordn
finomitgatott. Munk4ja, neveltetése vagy élete soran kifejlesztett
magaban bizonyos 6szténds képességeket, amiket mar sziiletése
6ta magaban hordoz, csak 4ltalaban nem tudatosan hivta eld,
hanem megérzéseire hagyatkozva alkalmazta ket az adott
helyzetben. Vannak olyan Adottsigok, amiket a karakter
életvitele hozott felszinre. Tapasztalatai és személyisége alapjan
sajatitotta el egyiket-masikat. Példaul egy volt bandavezér sokkal
éberebben figyeli a kornyezetét, mint egy ifji értelmiségi —
alighanem azért, mert neki folyton iigyelnie kellett a hatara.

A Képzettségekkel és Ismeretekkel ellentétben nem jér
levonés a kockatartalékodbdl, ha a karakter olyan Adottsagot
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igényls cselekedettel probalkozik, amiben nem jértas, ugyanis
mindegyiket pusztin természetes Tulajdonsagainak fejlesztésével
sajatitotta el.

ATLETKA

Jared wvalamikor tdavolugré volt a kizépiskoldban. Uldézsivel a
nyomdban, a teté peremén dllva két dolog koziil vdlaszthatott: ugrik
vagy ugrik. Remélte, hogy még emlékszik a tanultakra. Vivédott.
Meérlegelt. Néhdny lépést hdtrdlt, hogy teret nyerjen a nekifutdshoz.

Bumm! A fegyveres bandatagok majdnem leszakitottdk az ajeot a
sarokvasakrol, ahogy betorték.

Selejt — gondolta Jared. Csak egy pillanatra nézett hdtra, aztdn az
ugrdsra  koncentrdlt.  Felkésxilt, felmérte a  tdwolsdgot és
nekiiramodott. Egy, ketts, hdrom... hat, hét, ugrds! Jared felszokkent
a levegbbe. A kezei és labai kapdléztak a magasban. Alig tartott pdr
mdsodpercig. Jared bukfencezve landolt a mdsik tetén. Ezx sikertilt, de
kikertilni a golyékat mdr nem lesg ilyen kémnyii.

Ez az adottsdg az altalanos atlétikai tudést jelenti, amit a
karakter edzésekkel, sporttal vagy mds, kemény fizikai
tevékenységekkel szerezhetett meg. Abban kiilonbozik a testi
Tulajdonsagoktsl  (Ers, Ugyesség, Allsképesség), hogy a
természetes adottsagokon tdl felhaszndl mindenféle edzés és
sporttechnikat, amit a karakter teste tokéletesitése végett fizott.
Az Atlétika korébe tartozik az ugrds, maszds, dobds, futds és
minden egyéb atlétikai tevékenység, melyre sziiksége lehet a
kiilonboz6 médszerek kidolgozasaban vagy elsajatitasaban.

® Kezds: J6 vagy sportok figyelemmel kévetésében.
( 1) Gyakorlott: Kosaraztal kozépiskoldban.
(L1 Hozz4érts: Kénnyen tanulsz meg Gj mozdulatokat.

0000  Siakérts: A legtobb atlétat megszégyenited.
00000 Mester: Dacolsz a fizikai torvényekkel.

Alkalmazasi teriilet: atlétik, kolykok, tancosok, szinészek,
edz8k

Specializaciok:  akrobatika,
ligyesség, alloképesség, kiilonbozs sportagak

tanc, hajlékonysdg, erd,

EBERSEG

Valami  motoszkdlt Mark —agydban, mikozben kijote  az
olajtarsasdg épiiletébsl. Az omladozé gydr nem igazdn deritette
jokedvre a latogatckat, de nem ez wolt a baj. Egy pillanatra megdllt,
hogy dsszeszedje a gondolatait. Azon morfondirozott, hogy mitél érzi
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magdt ilyen fesziiltnek, mikozben kissé dsszébb hizta a kabdtjdt a
sziinni nem akaré, csipds hideg ellen.

Hunyorogva nézte a nét a parkoléban, amint az autdjdt szerelte,
éppen a lapos elsé kereket cserélte le. Nem tudta igazdbsl mi a
probléma, de valami nem wvolt rendben a né mozdulataival. A
kidudorodds a laban... Mark a seregbeli tapasztalataival azonnal
kisziirta, hogy az illetd egy rejtett pisztolytdskdt visel a bokdjdn, igy hat
némdn visszament az épiiletbe, hogy egy mdsik kijdratot taldljon.

Az Eberség értéke megmutatja, hogy a karakter mennyire
figyel 6szténdsen a kdrnyezetére. Egy éber karakter természetébsl
ad6déan odafigyel az érzékeire, és megtanulta észrevenni a
valtozdsokat ©nmaga koril. Altdlaban egy adott teriilet
érzékszervi vizsgdlataval fiigg Gssze, fgy egy magas Eberségfi
karakternek nagyobb esélye van kiszirni az arnyékok kozott
lesben allokat, észrevenni egy adott ember parfiimjének illatat,
meghallani egy 4g reccsenését, megérezni a méreg izét egy
italban. Az ilyen karakterek oly mértékben kiélesitették az
érzékeiket, hogy Osztondsen felfigyelnek dolgokra anélkiil, hogy
tudatosan kutatniuk kellene utdna. A  kockadobdsoknél
t3bbnyire az Eszlelés Tulajdonsaggal parosul a kockadobésoknal.

L] Kezdd: Mar megint mibe 1éptél bele...?
( 1) Gyakorlott: Néha kisztrsz par gyands dolgot.
(1Y} Hozzaért6: Odafigyelsz a dolgokra.

0000  S:akérts: Nem sokat hibézol.
00000 Mester: Még a légnyomdsban beallt véltozasokat is
észreveszed.

Alkalmazasi  teriilet:  btinoz8k, testdrok, — Gjsagirok,
nyomozdk, vadaszok
Specializacidk: rejtett fegyverek, véros, erds, kovetsk
lerdzésa, rajtaiitések
110 TTAGUS: A KITELIESEDES
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IRANYITAS

Marcia lassan feldllt és felemelte a borral teli kristalypoharat.
Belekezdett a tésztba: — Blackwellre! Mindannyiunknak hidnyozni
fogsz, drdgdm! A zokogds elcsendesedett, és mindenki Marcidra
nézett. A né wott a pohdrbol, és megtorélte az ajkait. Tekintetével
végighdsztazott mindenkit, a bdnata, egyiittérzése és hatalma tisztdn
latszott.  Mindenki felemelte a pohardat és koszontét mondott.
Megvrta, mig végeznek, majd azt mondia: — Es most, tovdbb kell
lépniink. A wvdlsdg még nem ért wéget, és nem engedhetjiik meg, hogy
még valakit elveszitsiink. Ossze kell fognunk, egyiitt kell dolgoznunk,
és segiteniink kell egymdst. Blackwell is ezt akarnd!

— Mit kellene tenniink? — kérdezte valaki.

Marcia egyszerti szavakkal vdlaszolt: — Van egy tervem.

Némelyik karakter elég tigyes ahhoz, hogy felvegye a vezetd
szerepét a tarsasdgban. Nekik megvan az a kisugarzasuk, ami
miatt mdsok kovetik a parancsaikat, meghallgatisdk a
mondanivaléjukat, és helyeslik az alldsspontjukat. Az Iranyitas
ink4bb a Karizmahoz 4ll kozel, mint a Manipuldciéhoz. Azokat a
megfoghatatlan  dolgokat jelképezi — megjelenés, modor,
hanghordozas, szemkontaktus —, amit&] valaki vezetévé valik. A
magas érték nem feltétlen jelenti azt, hogy a karakter mindig
helyesen dont, de a csoport vakon fogja koévetni, mint a
lemmingek a szakadékba, mert tgy t{inik, & tudja, mit csin4l.

® Kezdd: Talan egy cserkészesapat élére allhatnAl.
( 1) Gyakorlott: Egyetemi klubok vezet&je voltal.
(X1 Hozz4aérts: Magabiztossag sugérzik belsled.

0000  Szakérts: A kovetdid hiiségesek és tettre készek.
00000 Mester: Akdr népeket is irdnyithatnal.

Alkalmazasi teriilet: politikusok, bandavezérek, testiileti
végrehajtdk, rendhazak vezetdi, rend6rok
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Specializacidk: szénoklas, szakvélemény, nemesség, kényes
helyzetek megold4sa, baritsagossag

REZITUSA

Az a balfasy csak maganak koszonhette. Michelle elkapta a vd
mutaté ujjat, és dtlenditette a férfi hdta mogé, majd kilépett oldalra, és
szélesitette terpeszdlldsdt. Ldgyan és kecsesen felvette a megfelels
poziciot, majd felrdntotta a férfi csukléjat a lapockdi kiézé. Egy
pillanat alatt lemosta ay énelégiilt vigyort a pasas arcdrél, majd a
padléra taszitotta — pont ahovd valé. A hdtdra iile és vigy kérdezte: —
Van még valami mondanivaldja?

A férfi kohogitt és megrdzta a fejét. — Nincs holgyem —
nydszorogte.

A Kézitusa a karaktered pusztakezes harcmodorat jelképezi.
A Kézitusaban a karmolastdl, iitéstsl kezdve a harapdson 4t a
harcmf{ivészetekig minden benne van. A fegyvertelen harcnak
szamtalan médja lehet, ezeket a karakter eltanulhatta az utcén,
kocsmai  verekedésekben, a szoritéban vagy oOnvédelmi
tanfolyamokon. Tehat vagy keményen gyakorolt és tanult, vagy
egyszerfien csak olyan életet élt, ahol elegendd tapasztalatot
szerzett, hogy meg tudja védeni magat. A Kézitusa képzettség
feltétele, hogy a karaktered nem hasznalhat semmilyen fegyvert a
testén kiviil.
® Kezds: Be tudsz vinni egy iitést, vagy bele tudsz

bokni valakinek a szemébe

( 1) Gyakorlott: Megvéded magad, ha sziikséges.
o000 Hozz4ért6: Gyakran harcolsz, és 4ltaldban nyersz is.
0000  S:akérts: Versenyszer(ien verekedhetnél.

00000 \Mester: A harcot miivészetté fejlesztetted.
Alkalmazasi teriilet: katonak, renddrok, akasha testvérek,
gengszterek, bérgyilkosok
Specializacidk: okolvivas, birkézas, lefegyverzés, piszkos
triikkok, ragasok, énvédelem, kiilonbdzd harcmiivészetek

RIFEEZORESZSEG

Layton halkabban beszélt: — A torténet véget ért, kedves Lisam,
mikor két nappal késébb Carma elindult megkeresni a kedvesét. Egy
elhagyott mellékniton taldlta meg, ldba az drokban hevert. Még ilyen
tdvolrél is, Carma tudta... O fekszik ott, oly mozdulatlanul, oly
tiresen. A férfi, akit szeretett, eltdvozott, és csak egy tires porhiively
maradt utdna. Nem tudta megkimélni magdt a ldtvany borzalmdiol.
Még motoszkdlt benne némi remény, de a vére feketére festette a
betont a holdfényben és halott syemei az eget bdmultdk, az
univerzumot, amit a férfi kutatott és annyira szeretett. Carma abban
a pillanatban madr tudta, hol keresse 6t. Felnézett a csillagokra.

A csend, ami Layton torténete utdn bedllt, bantotta Lisa fiileit.
Bar a lany megprébdlt ellendllni, de a kéimnycseppek elszabadultak és
végiggirdiiltek ax arcan. A szive megszakadt a mesében szereplé né
miatt. Nem ismerte Carmdt, de dtélte az elvesztés folotti fdjdalmat,
olyan tisztan, mintha a sajdtja lenne.

— Megldtom, mit tehetek — suttogta.

A szavakkal valé manipuldcié igen konnyen megy, ha a
karakternek magas a Kifejez8készsége. Ez az adottsag a szavak
hasznalatat takarja (akar kimondott, akér f{rott), hogy
uralkodhasson masokon, hogy érzelmeket ébresszen, hogy
rdmutasson dolgokra a hallgatésdg korében. Egy politikus
karakter, példaul, arra hasznalhatja a képességét, hogy megindité
beszédeket fogalmazzon meg, amikkel szavazatokat szerezhet,
mig egy koltd karakter szivhez sz6l6 verseket frhat, amiktdl az
olvasok egyiittéreznek vele. Ez az Adottsdg egyértelmfien a
szocidlis  Tulajdonsdgokhoz — tartozik. A Kifejez&készség
birtokdban a karakter motivalhat masokat, éles kritikakkal
lerombolhatja
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valakinek az egdjat, megbabonizhatja a hallgatésagot vagy
manipuldlhat egy embert, hogy megcsinaljon olyan dolgokat,
amit normélis esetben nem tenne meg.

® Kezds: Néhany dolgot el tudsz mutogatni.

( 1) Gyakorlott: Elég j6 a sz6kincsed.

(X1 Hozz4érts: J6l valogatod meg a szavaid, és a lényegre
mutatsz.

0000  S:akérts: Beszédeddel megérinted az embereket.

00000 Mester: Akdr dj vallast is alapithatnal.

Alkalmazasi teriilet: szinészek, irok, koltsk, politikusok,
papok, talpnyaldk, mennyei koristak

Specializacidk: szinészkedés, koltészet, préza, improvizacio,
tarsalgas, sugalmazas.

KITERES

Cochrane séhajtott, mikézben a kocsijdhoy sétdle a kihalt
parkoléhdzban. Soha életében nem wolt még igy megaldzva. Nem
értette, Markov miért ragaszkodik ahhoz, hogy 1igy banjon vele, mint
egy szolgdval, de Cochrane-nek elege lett.

Az auté a semmibdl tiint els, kerekei csikorogtak, és egyenesen
felé tartott. Cochrane megtorpant, és oldalra vetédétt. Bar rosszul ért
foldet, de a kocsi nem taldlta el. Nos — gondolta Cochrane az
elszdguldé auté rendszamdt née —, vigy tinik, hogy Markovnak is
elege lehetett belslem. Hdt legyen. Felpattant, leporolta magat és
hazament, hogy felhivia Librescut. Taldn az iiresek majd jobban
megbecsiilik Cochrane szolgdlatait.

Mikor valaki ra akar 16ni, meg akarja iitni vagy ragadni a
karaktered, a Kitérés képzettség donti el, mennyire tudja
elkeriilni a bajt. Azt jelképezi, hogy milyen iigyesen tud
elvetddni, fedezékbe vonulni, vagy mis moédon elhéritani a
veszélyt.

[ ) Kezds: Reflexbdl lehasalsz, kezeddel a fejed véded.

( 1) Gyakorlott: Vettél néhany 6nvédelmi érat.
o00 Hozzaérts: Kecsesen lebuksz, cikazol és elkeriilsz.
(XX X Szakérts: Ritkan talalnak el.

00000 Mester: Oldalra dontdd a fejed és elkeriildd a golyot.

Alkalmazasi teriilet: b{inoz8k, renddérok, utcagyerekek,
harcmfivészek, bokszolék

Specializaciok: fedezék, oldalazis, lAbmunka, ugras
TTIEGRELEIMILITES

— Figyu, én csak annyit akarok mondani, hogy szerintem a csaj
abbahagyhatnd mdr ezt a hiilyeséget — mormogott Billy. — T’od, nem
szeretném megiitni a bardtnddet. Ari, meg minden, de ha tovdbbra is
nyomja ezt a sédert, tokre kikésziiliink. Erted, mirsl dumdlok, haver?

Billy torka ésszeszorult, mikor Duke felemelte a tekintetét és
lassan — nagyon lassan — felé fordult. Ervexte beliil a kozelgs
katasztréfa jeleit, mint a patkdnyok, mikor menekiilnek a siillyeds
hajorél. Duke kemény, suirds pillantdsa dlatt Bill is axt azg
dsszetéveszthetetlen kényszert érezte, hogy neki is futnia kellene a
t6bbi ragesdlé utdn.

— Te figyelj ram! — morogta Duke. — Teszek rd, hogy mit
gondolsz! Erted, amit mondok? Haver! Hizz el!

Billy mdr futott is.

Az emberek sok mindentdl félnek, tehat sokféleképpen meg
lehet 8ket félemliteni. Ez torténhet észrevétlentil is, anélkiil, hogy a
karaktered észrevenné, hogy ezt teszi. Tal4n a karaktered testi ereje
Snmagaban is félelmetes kiils6t kolcsondz. Esetleg a termete kelt
félelmet. Gyakran el6fordulhat az is, hogy a karaktered tudatosan
akar megfélemliteni, sz6ban vagy fizikai kényszerrel. A Megfélemlités
mutatja meg, mennyire van tisztdban sajat elnyomé képességeivel,
amikkel elérheti a céljait, informécidkat hizhat ki valakibdl, vagy
elrettenthet mésokat attdl, hogy ellene cselekedjenek.
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L] Kezds: Csak ugatsz, nem harapsz — és ez l4tszik is.

( 1] Gyakorlott: A nalad gyengébbeket meg tudod
félemliteni.

(11} Hozz4ért6: Az emberek kétszer is meggondoljék,

miel&tt cselekednek.

Szakérts: Nem teszel semmit, az emberek mégsem
mernek beléd kotni.

00000 Mester: Még a vérengzd pitbullokat is haldlra
ijeszted.

Alkalmazasi teriilet: kidobdk, végrehajtdk, &rmesterek,
gengszterek, roméak

Specializacidk: testi elrettentés, keménység,
csendes fenyegetés, durvasag, rettenthetetlenség
RASZEDES

— Most hazudsy nekem? — kérdezte Mary-Joan mnyersen, és
felhajtotta  kabdtja szatén galldrjdt. Rdnézett ax vj tanitvdnyra,
méregette 6t. Hdanyszor dllt mdr 6 is hasonlé helyzetben! Ismert
minden triikkét. Mindenki ismerte 6ket — még a legelskelsbb kéristdk
is. Ez a ,,ministransfui” még nem tanulta meg a leplezés miivészetét.

— Nem, holgyem — vdlaszolta a fiatal mdgus szemlestitve.

Mary-Joan gy hatdrozott, hogy meghagyja a fuit abban a
tudatban, hogy sikeriilt dtvernie 6t. A vdlldra tette a kezét. — Oriilok,
hogy ext hallom — hazudta vissza mosolyogva. — Azt hiszem, fényes
jovés var rdd a Kérusban!

A Részedés a karakter azon adottsdga melynek segitségével
elleplezheti igazi szindékait, és eljitszhat egy teljesen maés
magatartdst, mint ahogy igazabdl érez. Altaldban ezt akkor
hasznalja, ha manipuldlni akar masokat, hogy elrejtsen egy
érzelmet, aminek nem lenne j6 a fogadtatdsa, vagy hogy
beilleszkedjen a tobbiek kozé. Ugyanakkor azt is lehetévé teszi
szdmara, hogy felismerje, ha masok az érzelmeikkel ellentétesen
jatszanak, vagy mashogy cselekednek, mint az igazi szdndékuk. A
magas Részedés értéki  karakterek {igyesen titkoldznak,
kétszintiskddnek és intrikdlnak.
® Kezd&: Néha kisztrod a hazugsagokat.

( 1] Gyakorlott: J6l leplezed igazi érzéseid.

(11} Hozz4érts: HihetSen alakitasz.

0000  Szakértd: Nincs hiba a jatékodban.

00000 Mester: Te vagy az utolsd, akit barki is gyandsitana.

Alkalmazasi teriilet: politikusok, iigyvédek, serdiiltk,
szinészek, szélhamosok

Specializacidk: csabitss,
érzelmek, politika

blsffolés,

tokéletes hazugsdgok, rejtett

TUDAT®SSAG

Lee Ann éppen hazafelé indult a kdvézébdl, amikor hirtelen
megborzongott. A csevegés a hdttérbsl halk wigdssd csendesiilt az
elméjében, mikozben lassan megfordult, hogy felmérje a kornyéket.
Mint ahogy a névények hajladoznak a szélben, az emberek vigy jartak-
keltek mindenfelé, de a borzongds ott volt benne. Inkdbb érezxte, mint
latta a jelenlétét. Valami ott wolt a témegben, ldthatatlanul és
hallhatatlanul, anyagtalanul, mégis wvalédi volt — és feltehetbleg
vesyélyes. Az ajtéfélfahoz simult, és Kyle asztala felé prébdlt osonni.
Ugyan nem ldtta, de ha ax a valami 6ket figyeli vagy valami rosszat
tervez, akkor segitségre lesz szitksége.

Az FEberséggel szemben, ami a foldi dolgokra val6
érzékenységet jelenti, a Tudatossig a mégia jelenlétére vald
tudatalatti reakci. Altaldban csak a mdagusok (és par més
lénynek, példaul a  szellemek) rendelkeznek ilyen
Adottsaggal. Miutan raeszméltek a természetfeletti dolgokra, a titkos
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miivészet tanuldinak egyszer csak sejtéseik, borzongésaik,
megérzéseik tdmadnak. A mégia vonzza a mAgidt, ezért a
karakter Osztondsen megérzi, ha valami nincs rendben a
kornyéken. Persze az, hogy sejti, hogy valami nem stimmel, nem
jelenti azt, hogy tudja is, mi az. Ezt mar csak megfeleld
ismeretekkel tudja megéllapitani.

A magus hasznélhatja a Tudatossdgot akaratlagosan is, ha
valami misztikus dolgot gyanit, hogy valamilyen benyomést
szerezzen egy targyrdl vagy egy lényrsl. Néha a Mesélének kell
dobnia a Tudatossdg dobast, hogy eldéntse, hogy a magus
felfigyel-e valamilyen furcsa eseményre, vagy mégikus hatésra,
ami els6re nem feltling.

® Kezds: Olykor furcsa érzéseid tdmadnak bizonyos
helyekkel vagy emberekkel kapcsolatban.
( 1) Gyakorlott: Erezted a természetfelettit magad koriil,

és tudod, hogy vannak dolgok ,odaat”.
Hozzaérts: Ha Osszpontositasz, érzed a magikus
dolgok pulzilasat, és néha ki tudsz venni néhiny
Rezonancia tipust is.
Szakérts: Az egész vilag koriilotted természetfeletti
erdktdl morajlik, és te megfejtetted harméniajuk
titkat.
Mester: A legkisebb varazslattél a leghatalmasabb
szellemig mindent érzékelsz. Megérzed a mégia finom
rezdiiléseit a varos masik oldaldn, vagy megérted egy
elbiivolt targy legaprobb tulajdonsigait is akar egy
érintéssel is.

Alkalmazasi teriilet: cigdnyok, médiumok, New Age-hivsk,
parakutatok

Specializacidk: talizminok, szellemek, mégikus hatasok,
misztikus helyek, Rezonancidk

UTCAISITIERET

Cigaretta izzott fel a sotétben. Andy elindult arrafelé. Bedllt a
csives mellé, és 6 is rdgywjtott. — Hé — ididvozolte szimpldn, mire
hasonléan sziikszavii vdlaszt kapott. Belefiijta a fiistot az éjszakdba,
és igy sz6le: — Hallottad, hogy a Fejes hentest kiilditt a sdrga hiisdért?

— Ja — dormégte a szakadt srdc. — Ahogy mondod. A fické
bekeriilt a dardléba. Szusi!

Andy biccentett. — Az gdz. Csengett pdr zoldhasii?

A kolyok csendben fujt egyet és a sikdtort kémlelte. — Pengettek,
mint dllat — mormogta. A selyemfiri a kinai negyedbdl jott le a miilt
ijel.

A tdrsalgds csendes dohdnyzdsba fordult, aztan Andy ellokte
magdt a faltél. — Na, elhizok — dormégte. — Légy résen haver! —
Visszafojtotta a mosolydt, amig befordult a sarkon. Ahogy gondolta.
Zephyr felbérelt egy bérgyilkost hogy elintézze Lut. Ex kezd érdekes
lenni.

A csatorndba dobta a cigit és leintett egy taxit.

Az utcdknak megvan a sajat nyelve és ritmusa. Ez az adottsag
lehet6vé teszi, hogy a karakter beilleszkedjen az utcai vilagba,
informécidkat szerezzen a pletykdsoktdl, és igénybe vegyen mas
utcai forrdsokat. Megadja a karakternek azt az elengedhetetlen
tud4st, amivel sikeresen lefiilelheti a fekete piacok &rucseréit,
amivel biztonsigosan mozoghat az utcén feln&tt emberek kozott.

® Kezd: Nem nagyon biznak benned, de széba allnak
veled.

( 1) Gyakorlott: Elfogadtak, és meg szoktad taldlni, amit
keresel.

(X1 Hozzaérts: Tudod, hogyan lehet megbecsiilést

szerezni az utcan.

0000  Szakérts: Elvegyiilsz a banddk és a drogkereskedsk
vildgaban.
00000 Mester: Ha nem hallottél réla, meg sem tortént.
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Alkalmazasi teriilet: hajléktalanok, b{inz8k, riporterek,
nyomozdk, erkdlesrendészet, ingyenes klinikak orvosai, eksztazis
kultistak

Specializacidk: pletykdk, drogok, bandak, zsebmetszés, helyi
szleng, fegyverek

REPZETTSEGEK

A Képzettségeket a karakter felkészités és gyakorlas altal
sajatithatja el. Altalaban valamilyen segédeszkoz vagy egy mér
ismert moédszer hasznalatat foglaljdk magukba. Ezeket a
Jellemz&ket tudatos erdfeszitéssel, gyakorl4ssal lehet fejleszteni.
Ha egy karakter olyan Képzettséghez tartozé cselekedetet probal
végrehajtani, amiben nem rendelkezik egy ponttal sem, akkor a
Meséls  engedélyezheti a dobast, usztdin a kapcsolédd
Tulajdonségra, de ekkor a célszdm eggyel megnd.

ILLETITAN

— Ott dlltam én, emberek, a Paradoxonnal szemben, és azok a
fura szellemek csak kozeledtek — gesztikuldlt Brandon pipdval a
kezében. — Ugy ttint, a dolgok jél alakulnak. Az 4 bardtai csendben
hallgattdk a térténetét. Mind ott bamultak d a drogos ldtomdsaikon
keresztiil — vdrakozva. Brandon éppen folytatni akarta a torténetet,
amikor valaki félbeszakitotta.

— Haver! — sz6lt a Blue nevii kultista. — Egész éjjel ott fogod
szorongatni azt a pipaszdrat? Passzold mdr tovdbb!

Brandon teljesen elpirult, és dtadta a pipdt a baljan lévé ldnynak.
— Bocsi — mondta halkan.

Valaki mds ragadta magdhoz a szét: — Es azt meséltem madr
srdcok, mikor...

Az Illemtan a karaktered azon tudésa és eleganssdga, melyre
minden helyes cselekedethez sziiksége lehet. Segitségével jo
benyomést kelthet mésokban, felt{inés nélkiil beilleszkedhet,
diplomatikus vagy alkudozé lehet. Egy magas Illemtan értékkel
rendelkez8 személy ismeri a megfelels viselkedés apré titkait,
mind a haland6, mind a m4gus tarsadalomban. Valaszthatsz egy
specializciot is, amely megmutatja, hogy melyik kultdrkorben
jaratos igazén a karaktered.

) Kezds: Nem 4llsz senkinek az ttjaban.

( 1) Gyakorlott: Ismered a nyelvjarast és nem bosszantasz
fel senkit sem.

e00 Hozz4érts: Beilleszkedési képességeddel lenyfigtzod
az embereket.

0000  S:akértd: Te vagy a tapintatossidg mintaképe.

00000 \Mester: Miasok hozzdd  képest  félkegyelmiinek

tiinnek, de te tdl udvarias vagy ahhoz, hogy
melletted barki is rosszul érezze magit.
Alkalmazasi teriilet: diplomatak, vezet&k, Mennyei Kéristak
Specializaciék: utcai kultira, Gri tarsasag,
magustarsadalom

iilésterem,

K&ZE HARC

A cowboy eléggé morcosnak titnt. Ugy tiinik, balhét akart. Feldllt
a barszékrdl, elbvett egy Tugds bicskdt a zsebébdl, majd kinyitotta.

Vern tudhatta volna, hogy nem érdemes felbosszantani a fickét,
de Vern az a fajta ember wolt, aki szerette magasan tartani a

tesztoszteron sxntjét. — Na, gyere! — wetette oda Vern ujjait
ropogtatva. Elhdtrdlt a bilidrdasztal felé, és mikor a férfi kézelitett,
felkapott egy ddkét.

A harc tovdbb tartott, mint Vern gondolta, de hdt itt nem
hagyatkozott, vigy forgatta a ddakét, mintha hosszi bot lenne, és
lassanként lebeszélte a cowboyt arél, hogy cstkokra szabdalja. A
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végén a fické a bilidrdasztalon hasalt, Vern pedig megiszta egy
vdgdssal a kabdtjdn. Persze ex a seb jobban fdjt neki bdrmi mdsndl. A
kabdthoz érzelmileg kétsdott.

Kis tavolsagnal egy kozelharci fegyver — egy kés, husing
vagy kard — ugyanolyan halélos lehet, mint egy 16fegyver. Ez a
képzettség szemlélteti a karaktered gyakorlottsagat az éles
és
tompa fegyverek terén. Ide tartozik a husing, kés, tr, vivokard,
kar6, katana, fejsze, bot, nuncsaku vagy barmely més hasonlé
fegyver hasznilata. A dobdfegyverek viszont az Atlétika
képzettséghez tartoznak.
® Kezds: Tudod, melyik végén kell megfogni a kést.

( 1) Gyakorlott: ~ Van  tapasztalatod  az  utcai
verekedésekben.

(X1 Hozz4érts: Kard, fejsze, bot, leszakadt végtag — ha
fegyver, tudod hasznalni.

0000  Szakérts: Az ellenfeleidet tgy szeleteled, mintha csak
a halaadasi pulykét vagnad fel.

00000 Mester: Csak megranditod a csuklédat, és fejek
potyognak.

Alkalmazasi teriilet: bérgyilkosok, bandatagok,

harcmfivészek, rend6rok, parbajozok, kalandorok
Specializacidk: kések, kardok, improvizalt fegyverek, kardk,
lefegyverzés, fejszék

LOPAKR®DAS

Oxz teljesen beleolvadt a sététségbe, egésy este ext a remek
rejtekhelyet kereste. Alig lélegzett, alig pislogott. Néha, féleg,
amikor a szérnyii tett6l és a fdjdalomtdl sikoltani akart, a sajdt
mozdulatlansagat kibirhatatlannak tartotta.

De ez itt most — emlékeztette magdt — a megijulds kire, ami
nemsokdra bezdrul. Hitt benne. Némadn figyelt, hogy tanuljon, és
mert mdr til késé volt megmenteni az dldozatot.

Mégis, a gyilkosok ériilt kegyetlensége felkavarta a gyomrdt. A
vildg csak ilyen keveset vdltozott volna, hogy még mindig létexnek
olyan emberek, akik képesek médszeresen megkinozni és megolni
mdsokat? A vér lassan végigcsorgott a padlon, egy keskeny csikja
alig par centire Oz ldbfeje elétt folydogalt. O nem mozxdult. Nem
menekiilt el. Es mikor eljétt az ideje, kilépett a sotétségbél, akdr a
Haldl, és a gyilkos lelkét is felszabaditotta. é, ax dldozatdval
ellentétben nem hagyott idét a rettegésnek, és mem ismert
fdjdalmat.

A Lopakoddsra tett pontok meghatdrozzdk, hogy a
karaktered milyen iigyesen lopddzik vagy rejtdzik.
Alkalmazhat6é mozgéds kozben is. Legtobbszor a Meséls felkér
téged és az ellenfeled, hogy dobjatok ellenprébat. A legtobb
sikert dobott jatékos vagy elkeriili, hogy észrevegyék, vagy
kiszirja a masikat. Az egyszer(iség kedvéért a Meséls
meghatérozhat egy célszamot is az ellenfél Eszlelés értékének
megfelelden. Ha sikeres a dobds, észrevétlen marad. Ha
sikertelen vagy balsiker, akkor felfedezik.

Az igazan furfangos Mesél6k a jatékos helyett dobjak a
Lopakodas dobést, és hagyjak, hadd izgulj csak azon, hogy
észrevettek-e vagy sem.
® Kezdd: El tudsz bajni nagy targyak mogott.

( 1] Gyakorlott: Ugy lopakodsz, mint egy tini, aki
kiszokik otthonrdl.

(X X ) Hozz4érts: Az arnyékok a barataid.

@000  Siakérts: Még a szaraz avar sem Arulja el
lépteidet.

00000 Mester: Jobb vagy a nindzsaknal is.
Alkalmazasi teriilet: bérgyilkosok, riporterek, tolvajok,
titkostigynokok, kémek, kommandésok
Specializacidk: rejtdzés, csendes
rejt6zés, felszivodas a tomegben

HARIMADIK FEEZET: A KARAKTER £S [ELLEMTTZOK
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LOFEGY VEREK

Nem tortént semmi. Reny ismét meghiizta a ravaszt, de még
mindig semmi. Ugy bdmulta a fegyvert a kezében, mintha ax
valamiféle marslaké lenne.

Susan odalépett és egy mozdulattal kibiztositotta a fegyvert. —
Most prébdld — mondta kuncogva. — Ugy, mint én! — Felemelte a
fegyverét és célzott. Bumm! Bumm! Bumm! Hdrom gyors l6vés, és a
papirember arca kozepén csinos kis l6here viritott. Bumm! Susan
vigyorgott és leeresztette a fegyverét. — Szerencsés nmapom wvan.
Négylevelii!

A Paradoxon miatt a mégusok nem hasznélhatjadk minden
esetben a magidjukat. Néha egy Oreg revolver ugyanolyan j6
megoldasnak bizonyulhat. Akik olyan veszélyes életet élnek,
mint a magusok, azok sokféle médjat ismerik az 6nvédelemnek.
Ez a Képzettség mutatja meg, hogy a karakter mennyire ismeri a
kiilonbozs 16fegyvereket, a pisztolyoktdl a nehéz géppuskikig.
Persze ebbe nem tartoznak bele a nehéztiizérségi fegyverek,
Ggymint a mozsiragyik vagy a tankok lovegei. Ha valaki ért a
Lofegyverekhez, az képes felismerni, tisztitani, megtdlteni és
elsiitni kiilénbozs tipust kézifegyvereket. A Képzettség magaban
foglalja az elakadt fegyverek javitasat is (Erzék + Lofegyverck
dobas).

® Kezds: A golyok ezen a végén jonnek ki, nagyon,
nagyon gyorsan...

( 1) Gyakorlott: Eltoltottél par 6rat a 16téren.

(XX} Hozz4érts: Részt vettél egy-két tlizharcban.

0000 Sy kérts: A célzas tobb mint a hobbid; még a
tapasztalt 16v8k is hozzad jonnek tippekért. A
fegyvered a kezed meghosszabbitasa.

00000 Mester: A fegyvered egyiitt mozog a szemeddel. Ha
latod, eltalalod.

Alkalmazasi teriilet: rendérok, katondk, talélsk, vadaszok,
bandatagok, bérgyilkosok

Specializacidk: csipsbdl tiizelés, fegyverjavitas,
mesterlévészet, automata fegyverek, sdrétes puskak, pisztolyok

[TIEDITACID

Lee Ann teljesen ellazult, egyenletesen, mélyeket lélegzett. A
szokdsos alkalmi ruhdzata ellenére, a hideg tigy ldtszik, nem zavarta —
mintha a teljes megelégedettség leple takarta volna be.

— En még mindig fd-fazom! — nyogte Kyle, mikizben kezeivel a
testét melegitette. — Nincs ennek valami egyszeriibb médja?

— Pszt! — mondta Lee Ann csendesen, anélkiil, hogy kinyitotta
volna szemét. — A fontos dolgok ritkdn egyszertiek. Most csak lélegezz
tovdbb!

A koncentrici6 és az elmélyiilés nagyon fontos dolog a magia
hasznélataban, és egy kis higgadtsdg amutgy sem art. A Meditacié
segitségével a karakter az elméjére Osszpontosit, megtisztitja
gondolatait és leveti vilagi gondjait egy kis idére. A gondolatait
fokuszalja, és egy adott problémara vagy feladatra koncentral.
Ezaltal a figyelmiiket a belss vildgukra terelik, és ilyenkor
figyelmen kiviil hagyjak a kiils6 koriilményeket és a fajdalmat.

® Kezds: Pedig a nagymestereknek milyen kdnnyen
megy, nem!’

o0 Gyakorlott: A meditdci6 néha segit, ha felkavart
vagy.

o000 Hozzaérts: Osszefonédott az életeddel, tisztan tartja
a tudatod.

0000 Sy kérts: Még a legkedvezStlenebb koriilmények
kozott is megtaldlod a kézéppontodat.

00000 Mester: Még a legnagyobb 16voldozés kozepette is
nyugodtan tudod gyakorolni a Zen-fjaszatot — a

fogaddal.
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New Age-hivék, harcm{ivészek,

Alkalmazasi teriilet:
terapids betegek
Specializacidk: stressz lekiizdése, szellemi tisztasag, bioldgiai

egyensily, Zen

ITIESTERSEGEK

A mithelyben lév6 gépezet wigott és xiimmégott. Rafternek — a
legtébb emberrel ellentétben — sziiksége wolt a hdttérzajra, hogy
gondolkodni és alkotni tudjon. Végigsimitotta kezével a sima
acéllapot,
érexte az egyenetlenségeket és a hibdkat. — Hogyan lehemél igy
halhatatlan? — mormogta elgondolkodva a lapnak. — Remélem készen
dllsz, kicsim, mert ma szdrmyakad adok neked, hogy repiilhess!

Lehajtotta  védémaszkja  rostélydr, és  meggyijtotta  a
hegesztépisztolyt. A mestermiive megalkotdsdnak elsé  szakasza
megkezdédott.

A Mesterségek Képzettségbe minden kétkezi
beletartozik, mint példdul a motorjavitss, villany- és vizvezeték-
szerelés, dcsmunka és egyéb kreativ foglalkozasok. A karaktered
elegends sikerrel akdr valami maradandét is alkothat. Ha a
Mesterségekre teszel pontokat, mindenképpen kell egy
Specializiciét vélasztanod, noha a bénuszokat csak a negyedik
pont utdn kapod meg. Mivel ez a Képzettség nagyon sok mindent
foglal magdba, a Specializicié segit meghatdrozni, hogy a
karaktered mihez is ért pontosan.

o Kezds: A legegyszer(ibb dolgokkal elboldogulsz.

munka

( 1) Gyakorlott: Ismersz par triikkdt, amivel javithatsz
munkad min&ségén.

o000 Hozz4érts: Eladhat6 dolgokat készitesz.

0000  Srakérts: Alkotasaiddal elkapraztatod az embereket.

00000 Mester: Csaknem tokéletes miiveid miatt kilégsz a

tomegbdl.
Alkalmazasi teriilet: gépészek, kézmfiivesek, mfivészek,
tervezdk, feltalalok, éterfiak
Specializacidk: otthoni szerelések, autéjavitds, ruhdzati
cikkek, értékbecslés, fazekassig, akvarellfestészet, faragés

SZEREPLES

— Megjstt a Mamma! — kidltotta a bemondd, és a banda
berontott a szinpadra. Fények villoztak és lézerek pdsztdztdk a
néutelen arcokat a sikitozé tomegben.

Klaus peckesen a mikrofonhoz lépett, dobott egy nagy csékot
a rajongdinak, majd felorditott: — Mmmmmwah! Hells
mindenki! Mi vagyunk a Mum, és ma szétxiizzuk az agyatokat!

A dobok felperegtek, és a koncertteremben mindenki érezte a
gyomrdban visszhangzé, iitemes basszust. A tobbi hangszer is
bekapcsolédott, felpezsditve a vért, és az adrenalin a fellegekbe
szokott. Klaus megragadta a péléja nyakdt, és letépte magdrdl.

A tomeg 6rjongott. Az imddat, a mdmor és a tiszta sikoltozé
eksztdzis keverékében ott volt a mdgia.

Amikor csak hallgatésag elStt kell szerepelnie a
karakterednek, ez a Képzettség biztositja a sikert. Magéban
foglal mindenféle el6addsmédot, Ggymint az éneklést, a
tdncot, a zenélést vagy a szinészetet. Biztosan lesz a
karakterednek egy kivélasztott teriilete, de az igazin
tehetséges miivészek szdmos teriileten jol teljesitenek.
Nemcsak magit a szereplést szemlélteti, de a kozonséggel
valé egyiittm{ikodés képességét is. A Kifejezdkészség
Adottsiggal 6sszekdtve a karakter nemcsak énekel, tancol,
vagy szinészkedik, de er8s érzelmeket ébreszthet,
improvizalhat vagy igazi mondanival6t is 4tadhat a
hallgatésdgnak; Raszedéssel kombindlva pedig barmilyen
érzelmet eljatszhat — akar egy kivalo szinész.
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) Kezds: Te énekelsz, a hallgatésdg meg nem
sikitozik.
(1) Gyakorlott: Otthonosan érzed magad a szinpadon.

(LI Hozz4ért8: Akad pér rajongdd.
0000  Srakérts: Tehetségeddel  elkapraztatod  a
kozonséget.
00000 \Mester: Az eldadésaid végén mindig dhitattal teli,
4ll6 tapsviharral tisztelegnek neked.
Alkalmazasi teriilet: énekesek, szinészek, zenészek,

tdncosok, pantomimesek, mennyei koristak, eksztazis kultistak
Specializaciok: tanc, ének, rock & roll, szinészet,
szinpadi humor, meghatarozott hangszer

TECHNBLAGIA

Cathrine rdcsapta a tetét a biztositék dobozra, majd elhderdle,
meghiizta a kart és még bele is igott.

Par pillanatnyi késlekedés utdn a fények a szobdban tjra
felgyulladtak. A dobozba eszkdbdlt generdtor viddman wimmdégott,
mire a t6bbi bdmészkods sietve ellendrizte a sxdmitégépeket,
monitorokat és a hangszérdkat.

— Félelmetes, mire nem j6 egy csik alufélia, mi? — vigyorgott
Cathrine. — Kdr, hogy mdr nem gydrtanak olyan jokat, mint régen.

Ez a Képzettség magiban foglal mindenféle javitast,
elektronikai, mechanikai tudést, és egyéb tevékenységeket
gépekkel. A Technolégidban jartas karakter nemcsak hasznélni
tud mindenféle gépet, de akar javitani vagy médositani is képes
azokat. Persze szerszdmok és 4dbrdk segitenek ebben, de néha még
ezekre sincs sziikség, csak bizni kell a joszerencsében. Azok a
karakterek, akik nem rendelkeznek ezzel a képzettséggel,
valészinfileg képesek azért kezelni egy mikrohullamd siitét vagy
egy kenyérpiritst, de egy teljes olajcseréhez a kocsiban mar nem
értenek.

[ ) Kezds:  Biztositékok, elromlott
olajcserék, eddig terjed a tudoményod.

kenyérpiritdk,

( 1) Gyakorlott: Hobbibdl készitettél egy pér elektronikus
vagy mechanikus cuccot, tele is van veliik a garazs.

(X1 Hozz4érts: J6l ismered az elektronikai és mechanikai
miiszerészet rejtelmeit, sok mindent meg tudsz
javitani, és par dolgot el is tudsz késziteni.

0000  Szakérts: Akér egy videdmagnot is dtprogramozol.

00000 Mester: Ha valami tudominyos elven miikodik,

akkor elronthatod, megjavithatod, djjaépitheted
vagy atalakithatod, ahogy kedved tartja.
Alkalmazasi teriilet: mérnokok, szerel8k, technokratik,
feltalalok, szabotdrok, riasztéd specialistak
Specializaciok: elektronika, mechanika,

megbiitykolés, biztonsigtechnika, technomdgia

motorok,

TULELES

Remy rakott a kis tdbortiizre és hallgatta a mocsdri dllatok
hangjat; az aligdatorok tdvoli morgdsdt, a madarak énekét, amint
tdrsaikat hivjdk és a bogarak ziimmogs daldt. Majdnem elkeriilte
a figyelmét, hogy Shima éppen el akart készdlni. Felpattant,
utdnaeredt, és még idejében elkapta a karjdt.

— Mit mitvelsz? — fordult oda Shima kérdéen.

— Elment az eszed? — suttogta Remy. — Azt mondtam, maradj
itt!

— Menj a fenébe! Pisilnem kell!

— Ott pisilsz, ahol én mondom! — Kérbepillantott, felvett egy
nagy kiszdradt fadarabot. Shima elé dobta, oda ahovd menni
akart volna. A fa lassan elsiillyedt a futéhomokban. — Van még
kérdés? — szdlt Remy.

HARIMADIK FEEZET: A KARAKTER £S [ELLEMTTZOK 115
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Mindenki szdmira van egy olyan kornyék, ahol igen

otthonosan mozog. Ezzel a Képzettséggel a karaktered
megtanulja azokat az apré tritkkoket, amik sziikségesek az ismert
kornyezetben valo taléléshez. Majdnem mindenhol veszély
leselkedik, és az, aki nem ismer8s egy teriileten, nem tudja,
hogyan keriilje el ezeket. A kdrnyezet lehet természetes (péld4ul
dzsungel vagy sivatag) vagy mesterséges (példaul véarosok vagy
csatorndk), de barmelyik esetben kénnyen pérul jarhatsz, ha
nem tudod, mit csindlsz. Vélassz egy specializiciot, hogy
meghatdrozd a karaktered, milyen teriileten ismerés! Ha a
Lopakodést hasznalod idegen teriileten, nem dobhatsz t&bb
kockaval, mint a Tualélés értéked.

® Kezds: Megtanultad, hogy ne egyél a sarga hobol.
( 1] Gyakorlott: Ismersz par kemping- és taléls-tritkkot.
(11 Hozzaérts: Egy tapasztalatlan csapat vezetSje is

lehetsz, és élve hozod haza 8ket.

0000  S:akérts: A nagyobb kellemetlenségeket is simédn
haritod.
00000 \Mester: [smered a terepet, mint a sajat tenyeredet.

Alkalmazasi teriilet: katondk, természethivdk, cserkészek,
hajléktalanok, hegymaszok, nomadok, verbénik

Specializaciék: varos, erds, sivatag, trépusok, dzsungel,
hegyvidék, sarkkor, gyogyndvények, vadaszat, gy(ijtogetés

VEZETES

Amikor wvdlaszthatott a téglafal, egy keskeny sikdtor és egy
fegyveresekkel teli auté kozil, Missy a keskeny sikdtort vdlasztotta. —
Mintha cémdt akarndl a titbe ftizni — biztatta magdt, amint a szitk dtjdré
felé kormdnyozta szdguldé autdjdt. Sukrdk pattogtak az ablak elétt, ahogy
a kocsi eleje a kofalnak surlodott. Missy mereven figyelt elbre, és
imddkozott, hogy ne legyen ott éppen egy hajléktalan vagy egy kilyck, aki a
reflektorfénybe lépne. Végre megldtta azx it végét. A sikdtor egy parkoloba
nyile. Alighogy kiért a nyilt terepre, hallotta, ahogy a fém csikorog a
kéfalon kozvetleniil mogotte. A visszapillanté tiikirbe nézett, és ldtta a
fegyveresek kocsijat keresztbe beszorulni a sikdtorba. Hazafelé mdr
rdérésen vezetett, és azt fontolgatta, hogy milyen autét is vegyen
legkozelebb.

Bar a karakterek altalaban elboldogulnak az autévezetéssel
kiilonlegesebb felkésziiltség nélkiil is, mégis kell egy adag vezetési
tapasztalat, ha veszélyes koriilmények kozott kell autézniuk, példaul
kemény terepen vagy komoly forgalomban. Minél magasabb a
Vezetés jartassdga, annil nagyobb tapasztalata van kiilonbozs
korilmények kozotti autdzasban, illetve kiilonbozs tipust kocsikkal.
Frdemes megbeszélned a karaktered tapasztalatait a Mesélovel,
hiszen egy ember, aki tapasztalt motoros nem biztos, hogy elsére
elboldogul egy ldnctalpas munkagéppel is.

° Kezdé: El tudsz vezetni egy automata valtds gépkocsit.
(1] Gyakorlott: Nem okoz gondot a valts, sem a

csticsforgalom New Yorkban.

e00 Hozz4aérts: Profi sofér is lehetnél.
(X1 1] Szakérts: Akar egy kaszkador piléta.

00000 Mester: Te és a Porschéd eggyé valtatok.
Alkalmazasi  teriilet:  taxisok, kamionosok,
autéversenyzdk, motorosok
Specializaciok: vezetés terepen, motorozas, trikkkds fordulasok,
lerézas, hirtelen megéllas, farolas

[SITIERETER

Az Ismeretek a karaktered tudoményos és szellemi
szakértelmét szemléltetik. A legtobb esetben megkivanjik a

sof6rok,

116 [TIAGUS: A KITELIESEDES

L

D il

o e, RIPLY

karaktertsl, hogy aktivan tanulminyozza az adott témit,
ezért egyetemi kifejezésekkel jellemezziik 8ket. Bér
javarésziikhoz hivatalos képzés sziikséges, konyvekbdl és
elegendd gyakorl4ssal a karaktered 6nélléan is elsajatithatja
Sket. Ha ez az eset 4ll fenn, akkor beszéld meg ezt a
Mesélével, mert ilyenkor a tuddsod lehet hogy oklevél és
tekintély nélkiili! Az Orvostudoméanynal példaul lehet, hogy
a karaktered tudja, hogyan kell a tordétt csontot
Osszeilleszteni, de hivatalos okméinyok hijan hivatalosan
nem praktizdlhat. A Mesélé meg is szabhatja, legfeljebb
hany pontot rakhatsz egy Ismeretre, ha nem vettél részt
hivatalos oktatasban.

Ha valamelyik Ismeretre nem tettél egyetlen pontot
sem, akkor meg sem prébélhatsz dobni rd a Meséls kiilén
engedélye nélkiil. Péld4ul, ha a karaktered nem beszél
oroszul, nem tudja kitaldlni a szavakat pusztdin a
taldlékonysagara hagyatkozva.

HUITIAN TUDDITIANYEK.

— Széwal. .. mit gondolnak? — Montreaux egymdsba fonta ujjait,
és idegesen korbepillantott ax embereken, akik legijabb
festményét
tanulmdnyoztdk éppen. Latta, ahogy Jack Black rosszall6 krdkogdssal
elfordult. Varakozé arckifejezése lassan kifakult, ldtva, hogy lassan a
tobbiek is kovetik Jack példdjdt — kivéve egyvalakit: Gerardot.

Gerard mély hangon, tudomdnyosan, hoxzdértéssel beszélt. —
Montreaux, sikeriilt megragadnod Monet akvarelljeinek [ényegét,
ahogyan felfedezted a fénynek tovatiing jatékdt. A syinek széles
palettdjanak  hasgndlatdval syépen  felidézted a  kihaltsdgot és
magdnyossdgot, akdr csak Munch. A szexudlis tisyteletlenség
gunydval vezetted a wonalakat, akdrcsak Picasso a rézsaszin
korszakdban. Realizmusod ay impresszionista hdttérrel szemben —
kiilonosen a galambok és a gyiimélesok esetében — felidézi bennem
Gauguin  expresszionista  kompozicidit. ~ Mondd  azt,  hogy
tanulmdnyoztad a nagy fest6k munkdit, és megprébdliad lemdsolni
6ket, vagy itt helyben meghalok a gyényértsl!

Montreaux zavarodottan, pislogva wvdlaszolt: — Umm? —
Korbenézett, hdtha taldl valakit, aki leforditja neki, mit is mondott
Gerard, és ldtta, hogy a tobbiek mindannyian megijult érdeklédéssel
fordultak vissza a festményéhez.

A Humin tudominyokban valé jartassig megmutatja a
karaktered hozzaértését a ,bolcsészettudomanyok” terén. Ez
sokféle teriiletet takarhat, igy jobb, ha megbeszéled ezt a
Mesélével, és kivalasztotok egy specializdciét a karaktered
szdmdra. A Humin tudominyokban benne van az
antropoldgia, zene, torténelem, szociolégia, pszicholdgia,
filozéfia, irodalom, mfivészet és mas egyéb dgynevezett
Jfinom” tudomanyok elméleti — és néha gyakorlati — ismerete.
Bar kivalaszthatsz  egy  specializaciét, a karaktered
dltaldnossagban ismerni fogja a tdbbit is, egyszerfien azért,
mert ha egy kategéridt behatébban tanulményozol, gyakran
méshonnan is 4tveszel dolgokat. Ha a karaktered egyetemen
tanul, Ggyis valasztania kell a felvehet tantargyak koziil.
Tovabb4 ez az ismeret 4ltaldnos tudést jelképez a felsdbb
tudomdnyos korokben is, példaul a politika és az egyetemi
hagyomanyok terén.

® Disk: Atolvastad a legtsbb kozépiskolas tankonyvet
a miivészetekrdl.
o0 Tanulé: Az alkalmankénti intellektualis

beszélgetések nem okoznak gondot.

Hallgat6: Publikilhatnal esszéket az egyetemi Gjsagban.
Doktor:  Tanulmanyaidbél Gj elméleteket  és
technikakat alkotnak.

el YT

E.'|‘1'LI-I'I'.".rI-| .IF<.I"LI-II."{.. I



LM

00000 Tudds: Sajat szakteriileteden az egyik legismertebb
szakember vagy.
Alkalmazasi teriilet: professzorok, miivészek, zenészek, irok,
irodalomkritikusok
Specializacidk: torténelem, miivészetek, zene, irodalom,
kozépkor kutatés, épitészet

JeG

Borostydn boritotta a fehér hdzat a Marsahall utcdn, ex ax
élénkzold fiiggony ellentétben dllt a limuzinok feketéjével. A jarmiivek
a hosszit, kanyargés feljdron érkeztek a bejdrati ajtohoz. Mindegyikbol
sorra kiszdlleak a birdk és beléptek az épiiletbe. Az utolsé kocsi
szdllitotta a vadlottat, az tigyvédjeit és az Greit.

A birék mar helyet foglaltak a tdrgyaléterem eliils6 részében, mire
a vddlott belépett. A Kilenc Tradicié egy-egy képuviseldje leplezetlen
tiirelmetlenséggel vdrakozott. Ugy tfint, mdr mindannyian meghoztdk
a dintésiiket, de a vddlott iigyét meg kellett hallgatniuk. Ez volt a
torvény.

Wescott feltette ax aktatdskdjdt az asztalra, és kinyitotta. Tudta,
hogy nehéz feladat vdr rd. Tisztdra mosni egy ilyen gondosan
megvdlasztott vddakkal illetett embert, ex lesy az eddigi legnagyobb
kihtvdsa. Wescottot felszélitottdk, hogy tartsa meg a nyitébeszédjét, azx
tigyvéd pedig el6vett egy véres szivet a tdskdjdban levs zacskobdl és
magasra tartotta. Az egésy teremnek elakadt a lélegzete.

Egy karakter magas szint{i jogi ismerettel annyira tisztdban
van a helyi és a nemzetkozi torvényekkel, hogy azokat a sajat
igényei szerint képes manipulalni. Megtaldlja a kibavokat a
torvényekben, nyugodtan beperelhet barkit, vagy tandcsokat
adhat embereknek, hogy meddig mehetnek el anélkiil, hogy
megszegnék a torvényt. Tovabbd ez az ismeret jelképezi a
protokollok ismeretét, és segitségével a magus a Tradiciok
torvényeit is a javara fordithatja.

° Didk: Lattal mér a tévében jogi miisorokat.

( 1] Tanul6: Jogot tanultal, vagy csak sokat olvastal a
tém4ban.

(11} Hallgaté: Jogaszként praktizalhatnal.

@000  Doktor: Megnyert iigyeiddel hirnevet szereztél
magadnak a tirgyal6teremben.
00000 Tudss: Még az Ordoggel kotdtr szerzédésben is
megtaldlod a kibavokat.
Alkalmazasi teriilet: tigyvédek, biintz8k, renddrok,
torvényhozok, birdk, fejvadaszok, quaesitorok
Specializaciék: biintet8jog, polgarjog, hagyomanyok, renddri
intézkedés, szerz8dések, vallalati jog

ReAT®LaGIA

Kyle-t maga elétt tolva, Lee Ann azért kiizdétt, hogy el ne essen a
stippedds talajon”, amin jdrtak. Ex a wisszataszité Tartomdny,
amelyben botorkdltak, nem volt éppen bardtsdgos — és ha hamarosan
nem taldljdk meg a kiutat, az éhes helyiek is rdjuk bukkanhatnak.
Kyle tapasztalatlansdga  ellenére Lee Ann nem akarta, hogy
lassitsanak.

— Varj csak... annak az ajténak nem forditva kellene dllnia? —
kérdezte Kyle, mikozben egyensiilyozott, hogy megdlljon a ldbdn.

Lee Ann pislantott, és megfigyelte a portdlt, amire Kyle
rdmutatott. Valéban, ay alja szélesebb wolt a tetejénél — jelentds
eltérés. Tudta, hogy ennek a tartomdnynak a jelképei Gsszefiiggenek
az dtjdrékkal, és vdratlanul elmosolyodott.

— Nem — vdlaszolt Kyle kérdésére. — Eppen ext kell nekiink!

A migusok jelentds idt toltenek més vildgok kutatdsaval és
sokat foglalkoznak a szellemekkel is. A Kozmoldgia ezt a fajta
tud4st jelképezi. Persze az Umbra dtjai kiilonosek  és
valtozékonyak, és nincs rd garancia, hogy ami valahol vagy
valamikor m{ikddott, az Gjra miikddni fog. Azért néhany
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tajékozédasi pont és jellemzd elég megbizhaténak tiinik, és egyes

szellemek jobban bele szoktik 4rtani magukat a magusok

dolgdba, mint mésok. Ezekbsl a tdmpontokbsl a magus képet

alkothat az univerzumrdl és annak lakéirdl.

° Digk: Ugy hallottad, vannak més vilagok is a Foldon kivil.

(1 Tanulé: Ismered a nevét pér szellemnek és helynek
az Umbraban.

(11} Hallgat6: Miar voltdl az Umbrdban, igy nem
ismeretlenek szimodra mas vilagok és lények.

0000  Doktor: Néha meglatogat egy-két szellem és beszélget
veled.

00000 Tudds: A szellemek hozzad jarnak tanacsért az

Umbréval kapcsolatban.
Alkalmazasi teriilet: Umbrakutaték, saméanok, vérfarkasok,
otthoniils elmélkedsk
Specializacidk: szellem nevek, Tartomanyok, Mélyumbra, a
Mezsgye, gbcok

NYELVISITIERET

Az pdrizsi éterita lassan magyardzott: — Je suis désolé, mats je
vous trouve absolument bétes. Vous ne comprene? Pas I' importance de mes
travaux. — Azzal kisétdlt a szobdbol.

— Mit mondott? — kérdezte Preston az éterita tolmdcsdra nézve.

— Azt mondta — jott a felelte a férfi —, hogy bocsdnatot kér. Nem érzi jol
magdt. Es ha most megbocsdtanak, megnézem nincs-e sxiksége segitséare.

A vékonyldbut férfi a tdrsa utdn sietett.

Blandine magdban kuncogott az asztal végénél. Tudott francidul, és
tudta, hogy a tolmdcs elferditette a tdrsa sértését. Feltételezése szerint a férfi
azért rohant ax éterita utdn, hogy megybzze, inkdbb wvdltoztasson az
dllaspontjdn, minthogy elveszitsenek egy ilyen j6 lehet6séget a szévetségre ax
Atlanti-6cedn inmensé partjan. Pdr pillanat miilva Blandine bocsdnatot
kérve szimeén tdvozott. Most mdr van egy aduja ebben a kis szmjdtékban.

AlapvetSen minden karakter tud beszélni, frni és olvasni az
anyanyelvén. Minden mas nyelvet a Nyelvismeret képvisel. Ha
pontokat koltesz 4, a karakter t5bb nyelven fog tudni. Eldéntheted —a
Meséls jovahagyasaval —, hogy mely nyelvek lesznek ezek. Lehetnek
barmelyik orszigban hasznalt, akar mai, akar &si nyelvek is, és
legtébbszor az frott formét is magukban foglaljak. Ezen Ismeret magas
szintfi elsajatitasa széleskori, altalanos elméleti ismereteket jelent a
nyelvekrdl, a karaktered akar felveheti a ,Nyelvészeti tanulményokat”
is egy adott nyelv helyett, igy a nyelvek szerkezetét is megismerheti.

® Didk: Plusz egy nyelv ismerete
(1] Tanulé: Plusz két nyelv ismerete
(1] Hallgaté: Plusz négy nyelv ismerete

o000 Doktor: Plusz nyolc nyelv ismerete
00000 Tudss: Plusz 16 nyelv ismerete
Alkalmazasi  teriilet: nyelvészek,
nemzetiségfiek, kémek, idegenvezetsk
Specializaciok: hieroglifsk, latin, tajszlasok, frott nyelv, szleng,
rejtjelek, barmely modern nyelv

diplomatik,  kiilfsldi

NYemezAS

— Elmozditottdk? — kérdezte David a holttest mellett guggolva. A vér és
mds testnedvek szaga undort vdltott ki a Verbéna arcan.

— Nem — felelte a mdsik férfi. — Amint megtaldltam, rogton felhivtam
magt.

David biccentett és egy szokatlan elszinexédésre mutatott a halott férfi
karjdn. — Ext a kart elmozditottdk. Ex az elszinex6dés a halott hisdban
felgyiilemlett vért jelzi. Ennek alul kellene lennie, de itt most feliil van.
Valamit levettek erél a kézrél. Nézwze, a gylirti hidnyzk! Ldga a viselés
nyomdt? — David felnézett, és egy fegyver csovét ldtta. — Hmmm. Mondja
csak, Victor — szdlt a férfihez — mitdl olyan kiilonleges az a gytirii, hogy
ilkolt érte?
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Amikor a karaktered egy gyilkossagi helyszint kutat 4t,
nyomokat keres, vagy més torvényszéki kutatast végez, a Nyomozast
hivia segitségiil. Magaba foglalja a magus ismereteit arrél, hogyan
lehet a nyomokbdl informacidkat kinyerni. Ez tébb, mint a dolgok
egyszer(i felismerése, ezek olyan tanult mddszerek, amik segitenek
kideriteni az igazsdgot. Talan kriminolégiai vagy torvényszéki
eljarasokat alkalmaz a karakter. Nemcsak észreveszi a nyomokat,
hanem olvasni is tud beldliik.

® Diak: Elég sok detektivregényt olvastal.

(1] Tanulé: Rend6rtisztek és amatér nyomozok a te
stlycsoportod.

000 Hallgat6: Tapasztalt vagy az igazi nyomozémunkéban.

0000  Doktor: Bliniigyeket derithetnél fel a megélhetésedért.
00000 Tudss: Sherlock Holmes vetélytarsa vagy.
Alkalmazasi teriilet: nyomozok, rend6rok, halottkémek, FBI
igynokok
Specializaciok:
mérgek, fegyverek

torvényszéki  modszerek,  helyszinelés,

@DKRULTIZITIUS

Xiannak er6sen  koncentrdlnia  kellett, hogy lazitson a
kormdnykerékbe walé gorcsos kapaszkoddsdn, ujjai remegtek. Az
utasdra pillantott. — Szerencsések vagyunk, hogy wiléltiik, ugye?

Terry bélinott, mikozben tekintete mereven az elvonulé tdjra
tapadt. — Ok hagytdk, hogy életben maradjuk. — Mély levegdt vett. —
Ldttam mdr azelétt is ilyen éridsi farkasokat. Természetfelettick. Nem
tudom, miért hagytak minket elmenni. A mdgidnk nem sokat segitett
volna, ha a tdmaddst vdlasztjdk.

— A tekintetiik... — suttogta Xian. Reszketve arra gondolt, hogy
taldn még mindig a nyomukban vannak. Rdtaposott a gdzpeddlra.

Ez az Ismeret karaktered okkult tud4dsanak mélységét
jelképezi, beleértve a misztikumot, az 4tkokat, a mAgiat, a
folklort, az Umbrat, valamint mas kiilonds lényeket és
eseményeket. Persze nem biztos, hogy a karakter tuddsa minden
téren hibatlan, de legalabb ki tudja szlirni a nyilvanvald
badarsagokat. (Bar hiheti azt, hogy a vudu nem mfikodik, de
tudja 4ltaldnossdgban, hogy masok hogyan gondoljak a
miikddését.) Az okkultizmusban jartas karakter elég sok dolgot
tud a magusokrél és a magia alkalmazdsardl is, bar a tudisa
hidnyos vagy pontatlan is lehet. Mindenesetre tébbet tud, mint a
semmi.

® Didk: Van pér bardtod, akiket érdekelnek a furcsa
dolgok.
( 1) Tanulé:  Kivancsisagbdl — kezdtél — az  okkult

tudoményokkal foglalkozni, de az ismeretek tarhaza
nagyobb, mint gondoltad.

o0 Hallgaté: Bizarr jelenségek kisértenek almaidban, és
tisztdban vagy az Osszes vardzstargy és szimbolum
jelentésével.

000  Doktor: Igazi hivs vagy, és gyakran vélogatod ki a

szemetet a valés dolgok koziil.
00000 Tudds: Nem sok mindenen lepSdsz mar meg.
Alkalmazasi teriilet: okkultistak, poganyok,
parapszicholégusok, 6rdogtiz8k
Specializaciék: vudu, boszorkanyok, szellemek, alvilag, New
Age, népi babonak

@ORVGSTUDDITIANY

— Mivel megvan a megfelelé tuddsom az emberi testrdl, azt
tehetek, amit csak akarok, Maphis. Kételkedsy ebben? — Jodi
szerényen a kérmét rdgesdlta. — Ldtod, van néhdny olyan hely, ahol
ha megzavarod a természetes egyensiilyt, pillanatok alatt megélhetsz
egy embert.
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A sotét szemek végigsiklottak Maphis testén, egészen a mellkasdig.
— A sziv... a kamrdk mintha vezetékek lennének. Zdrd le 6ket, és az
egész rendszer bepdnikol. Erzed? — Jodi Maphisre mosolygott, ahogy
levegé utan kapkodva hdtrdbb lépett. — Rettegés van a szemedben —
kommentdlia, és megsziintette a szerv mdgikus irdnyitdsdt. — Ahogy
lennie kell. Ossze tudok hizni izmokat és azt teszek a testeddel, amit
csak akarok. Vagy... teljesen kiszolgdltatottd tehetlek. — Egy
mozdulattal mdgidt kiildott Maphisra, mellyel elzdrta a nyaki véndjdt.
A mdgus szemei fennakadtak, és eszméletleniil a foldre zuhant. Jodi
newetett, mikézben kigombolta a férfi ingét — csak vigy demonstrdcié
képpen. Mikor Maphis magdhoz tért, még mindig nevetett. — Tehdt —
kérdezte Jodi — érted mdr miért kell nagyon... erésen... figyelned
amikor hozzdd beszélek?

Az Orvostudomany az emberi testrdl alkotott ismereteket
titkrozi, vezérelje a karaktert épitd, javité vagy akir rombold
szandék. Az orvoslds, gydgykezelések és az elsGsegélynyijtas
tudoménya. Magasabb szinteken a karakter diagnosztizalhat,
fertézéseket gydgyithat, miitéteket végezhet, és preciz orvosi
miiszereket is képes hasznélni. Ehhez az Ismerethez sem kell
feltétleniil hivatalos képzés vagy okmény, 4m ekkor vigydznia
kell, hogy ki ne tudédjon a praktizdldsa. Persze ez a hivat4sos
orvosok, medikusok, n8vérek sajatja is.

) Diak: Rendelkezel az alapvetd elsGsegély-nydjtasi és
Gjraélesztési ismeretekkel.

( 1) Tanul6: Megbirkzol egy kisebb sériiléssel és a
diagnézis felallitasaval.

(1] ] Hallgaté: Héziorvosként praktizalhatnal.

@000  Doktor: A miitétek, kiilonleges esetek és a nagy

pénzek, mind rad varnak.
00000 Tudos: A legkeresettebb orvos vagy vilagszerte.

Alkalmazisi teriilet:  orvostanhallgatdk, életmentdk,
névérek, orvosok, ment8sok, euthanatoszok
Specializaciok: kutatds, gyermekgydgydszat, siirgGsségi

ellatas, kérbonctan, mérgek, miitétek, gydgyszerek

RETELYEK

Az 6ra tovdbbra is ketyegett, mikozben Mark a szemét dérzsolte.
Mindig is utdlta a logikai feladvdnyokat, de 1igy rémlett neki, hogy
valami hasonlét latott mdr régebben. Az a régi rejtvény a farkasrdl, a
kecskérsl meg a harmadik valamirsl, amik dtkelnek a folyon... vagy
valami hasonld. ..

Ugy gondolta, rekurzidval simdn meg lehet oldani. Van egy
alapveté elgondolds, amit ismételgetve megkaphaté a vdlasz. Gyorsan
elkezdte felvdzolni a kombindcidkat a kabdtja bélésébe, azzal a
majdnem kifogyott tollal, amit a zsebében taldlt. Aztdan elkezdett
csempérél csempére ugrdlni, és remélte, hogy a szellem, ami 6rzi a
helyet, nem fog mindjdrt rdrontani.

A rejtélyek a mégidval dolgozék mindennapos kellékei.
Néhany mégus kifejezetten a rejtvényeket, taldnyokat, és
rejtélyes jelenségeket kutatja. Ha az 8szténdk befuccsolnak és a
logika sem szolgdl megfelels eredménnyel, egy karakter
széleskor(i ismeretekkel a Rejtélyek terén ralelhet a tritkkds
megolddsokra, felismeri a rejtett utalasokat és az ilyesmik
mozgatdrigdit. Segitségével konnyen megfejthetSek a talanyok,
megvalaszolhatéak a szellemek taldlos kérdései, de akar a
keresztrejtvényt is segithet megfejteni az Gjsagban.
® Didk: Hogy is volt az a feladvany A Hobbitban?

( 1] Tanulé: Hanoi tornyai, farkas-kecske-képoszta, és
egyéb feladvanyok — mar mindet ismered.

(11} Hallgaté: Ki tudod deriteni a szellemek és az riiltek
szandékait.

0000  Doktor: 10 perc alatt megoldasz egy egész rejtvénytijsagot.

00000 Tudos: Te magad is egy nagy rejtély vagy.
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SPECIALIZACI®R

A karakter tulajdonsdgaihoz és képességeihez specializdciokat
vélaszthatsz, hogy jelképezd egy adott, sziik teriilethez vald
elkotelezettségét, vagy hogy jelezd fokozott érdeklsdését,
szakosod4sat egy tevékenységen beliil. A specializicié egy
szerepjatékos eszkdz csupan, de ha a karakterednek 4 vagy
tobb pontja van egy Jellemz&ben, akkor mér a jatékban is
elényt jelent. Ha a  specializdiciédnak  megfelels

kockatartalékkal dobsz, akkor a tizeseket Gjradobhatod, és

ezek eredményét hozzdadhatod a sikereidhez. Ha az
Gjradobasban is van tizes, akkor azokkal ismét dobhatsz, és
igy tovabb. (A balsiker ugyanigy érvényteleniti a sikereket az
Gjradobasoknal. Ez a szakmai elbizakodottsag veszélye...)
Opciondlis szabalyként a Mesél gy donthet, hogy 4 pont
felett minden pontért 4j specializaciét vehetsz fel (igy egy ot

2.z

pontos jellemz&nél mar két specializdciod lehet).

Alkalmazasi teriilet: nyomozdk, elemzdk, jatékkedveldk,
filoz6fusok, pszichiaterek, dithongs oriiltek, igen bosszanté id3s
mesterek

Specializaciok: kovetkeztetés, taldlés kérdések,

megold4s, torténelmi rejtvények, kodok és rejtjelek

gyors

SZAITSGEP

Cathrine wjjai csak ugy szdguldoztak a billentyfizeten, ahogy a
prompt megjelent, mdr potydgte is be az utasitdsokat. Visszafogta
késztetését, hogy valamelyik kiilonleges jdtékszerét hasyndlja. Ezittal
nem engedheti meg magdanak, hogy mdgidt alkalmazzon. Exittal a
hagyomdnyos médon kellett csindlnia. Persze minden relativ, de tudta,
hogy még igy is elényos helyzetben van.

Mikor a képernys kék szinnel felvillant, Cathrine szive kihagyott
egy pillanatra. Visszatartotta a lélegzetét. Figyelmen kiviil hagyott
volna valamit? Am ekkor feltiint a képernyén a Dextron vdllalat jele,
Cathrine pedig elmosolyodott. Bejutott. Most mdr csak meg kell
taldlnia Solomon adatait és letérolni azokat. Amikor elindulnak
megkeresni a hackert, Cathrine-t sohasem fogjdk gyanisitani. Mivel
nem haszndlt hipertechnoldgidt, egy alvét fognak keresni.

A szamitégépek kezelése és programozdsa ezen Ismeret ald
tartozik. Bar a Technokrécia el8szeretettel hasznélja Sket, a mai
informéci6 alapt tarsadalom szdmara is jol boldogul veliik. Azok
a karakterek, akiknek alacsony a Szamitégép értéke, tudjik,
hogyan kell kezelni egy egyszer(i szoftvert, mig a magasabb
szinten 1év8k mar késziteni vagy feltdrni is képesek programokat.
® Disk: Jatszottal mar jatékprogramokkal.

( 1) Tanulé: A sigé segitségével a legtdbb programot fel
tudod telepiteni és dolgozni is tudsz veliik.

Hallgaté: Szoktél programozni, a segédprogramokat
sajat igényeid szerint 4tallitgatod.

Doktor: Nem csak forrdskdédokat irsz, de masok
termékeit is fel tudod torni vagy ki tudod javitani;
tisztdban vagy a szdmitistechnika legfrissebb
Gjdonsagaival.

Tudés: Te készited a legdjabb szamitastechnikai
cikkeket.

Alkalmazasi teriilet: hackerek,
dolgozdk, tanuldk, virtuélis adeptusok

Specializaciék: programozas, hackelés, kéd feltdrés, virusok,
adathelyreallitas, Internet

programozdk, irodai

TERITIESZET TUDBITIANY®K

Habeeb gondosan megigazitotta a gumikesztyiiket, beledugta az
ujjait és felhiizta egészen a csukléjdig. A zizegés megnyugtatta
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Tisztdnak és preciznek hangzott. A tudés el6készitette a mintdkat, és
végigfuttatta ket a berendexéseken. Ha mindent jél csindlt, akkor
biztosan meg tudja majd mondani, hogy szennyezett-e a talaj
Monchello farmjan. Habeeb a mikroszképhoz witte a tdrgylemezt,
leiilt, és a lencséken keresztiil szemiigyre vette a mintdt. A vegyszerek
kiilon-kiilon kiemelték a kiilinbizd jellemzéket, és ott volt kézéttiik a
parazita is. Habeeb sohajtott. Tehdt igaz volt. Valaki szdndékosan
fertézte meg Monchello farmjdt.

Ez az ismeret a karaktered természettudomanyokban valé
jartassagat jelképezi, Ggymint a biolégia, kémia, fizika és a
geoldgia. Ha vilasztasz egy specializaciot, attdl a karakterednek
még lesz altaldnos ismerete az Osszes teriiletrsl, de igazén jo
abban az egyben lesz. A Meséls az dsszes ehhez kapcsol6dé dobas
célszamat az elvégzendd feladat nehézségéhez mérten Allapitja
meg. A természettudomanyoknak szertedgazé teriileteik vannak,
a csillagiszattdl a fizikdn és kémidn 4t a biol6gidig és tovabb. A

Természettudomanyok gyakorlati alkalmazasahoz sziikséges lehet

a Technolégia vagy a Mesterségek hasznélata is.

° Didk: Tulélted a kozépiskolai fizikadrakat.

( 1) Tanul6:  Van  egy  A4ltalanos  képed a
természettudomanyokrol, ismered a f6bb elméleteket
és egy par kisérleti eljérast.

(X X Hallgat6:  Feliigyelhetsz, vagy elindithatsz  4j
projekteket vagy kisérleteket.

@000  Doktor: Jelszavad a felfedezés, célod a haladis.

00000 Tudds: Nemsokira megoldod a természettudomanyok

nagy rejtélyeit.
Alkalmazasi teriilet: tudésok, kabitészergyartok, mérnokok,
technikusok, Technokratak, pil6tak, Eter Fiai
Specializaciok: kémia, biolégia, geoldgia,
csillagaszat, kohaszat, fizika stb.

repiiléstan,

HATTEREK

A karaktered élete sordn — mint azt
eltorténetében  lefrtad —  szert  tett
kapcsolatokra, anyagi javakra és egyéb
elényokre, amik a segitségére vannak.
Ezeket nem tanulés Gtjan sajatitotta el, és
nem is gyakorlassal;
folytan, szocilis kapcsolatok 4ltal vagy a
karakter multjabsl adédnak. Ez az 4tfogd
kategéria a karakter barataitél a belsd
magikus erejéig mindent magaban foglal.
A kategéridkra a karaktered
megalkotdsakor oszthatsz szét pontokat,
csakdgy, mint a Tulajdonsdgokra és
Képességekre.

A karaktered Hatterei kozvetlen kapcsolatban allnak a
multjaval. Ezek segitenek életszer(ibbé tenni a karakteredet. A
Hatterekre rakott pontok altal kérvonalazédik a karakter pontos
személyisége. A Meséls segitségével hatarozd meg, hogy ezek a
Hatterek hogyan kapcsolédnak a karaktered életébe!

ANYAGI HATTER

— Nem élhetsz fgy tovdbb, Jamie! — jelentette ki Boyde. Epp neki
akart tdmaszkodni az asztalnak, mire ax annyira elbillent, hogy
majdnem elesett. — Krisztusra! — kapta el a kezét, majd megrdzta a
fejét.

— Meghallgatdsra megyek — szdlt Jamie. Boyde gyémdnt
fiilbevaldjat és a selyem nyakkenddjét lefogé arany tiit bamulta. —
Holnap. Lent a Bateman’s-nél.

— Bateman’s? Az j6 — Boyde a szoba kozepén dllt. — Kapsz egy
sltonyt.

— Nem. Ug'y terveztem, elmegyek a mosoddba, kimosom a
farmerom, taldn még a kék ingemet is. — Zavar it ki az arcdra,
amikor Boyde benyiilt a zsebébe és elévette a pénztdrcdjdt. Amulattal
figyelte, ahogy a mdsik férfi letesz az asztalra 6t darab szdzdollaros
bankjegyet. Még soha életében nem ldtott ennyi pénzt.

— Szerexz egy oltonyt! — mondta Boyde, visszacstisztatva a
borjitbér tdrcdt a zsebébe.

Még a mégusoknak is kell enniiik. Ez jellemzi a karakter
tokéjét  és  jovedelmét, amivel megalkotasakor indul.
Megmutatja, milyen koriilmények kozt €l és segit meghatarozni a
birtokolt javait. Ha egyetlen pontot sem raktal erre a Hattérre,
akkor a rajta 1év8 ruha, par kacat és némi kolt6pénz minden

ezek a véletlen

Dolgozzatok ki a Meséldddel, hogy honnan kapja a karakter a
fizetését, mi szdmit a tulajdondnak, és mit kell tennie, hogy
fenntartsa azt az életszinvonalt, amiben él.

Barmelyik mégus ossze tud szedni némi pénzt ligyesen
alkalmazott mégidval, de az ilyen cselekedetek felkelthetik mas
magusok nem kivanatos figyelmét, f&ként a technokrata
Szindikatusét. A kezdSk szdmara altaldban az a legkénnyebb és
legbiztonsigosabb, ha ,val6di” erdforrasaik vannak.

X Nincstelen: Se 4ll4s, se pénz, se kilatasok.

® Kisebb megtakaritisok: kisebb bérlakas, olcsé jarm,
fel tudsz szabaditani 1000 dollart; havi kereseted 500
dollar.

( 1) Kozéposztaly: rendes bérlakas vagy 6roklakas, rendes

kocsi, fel tudsz szabaditani 8000 dollart;
kereseted 1200 dollar.

Hatalmas megtakaritasok: kisebb héz, kozepes
méretli autd, fel tudsz szabaditani 50 ezer dollart;
havi kereseted 3000 dollar.

Jéméda: nagy haz, luxusautd, fel tudsz szabaditani
500 ezer dollart; havi kereseted 9000 dollar.

Gazdag: kdria, limuzin, fel tudsz szabaditani 5 millié
dollart; havi kereseted 30000 dollar.

AVATAR

Azure lecsiiszott a falon, amig a hdtséja a padlé a hideg csempét
nem érte. A teremben viz csepegése visszhangzott, és a meleguizii
forrdsbdl felszdllé g6z tilvildgi melegséget drasztott. Azure nem wolt
til jol. Erexte testének myugtalansdgdt — belss sériilések. Nincs
kvintesszencidja. Nincs tassza. Azure azért jott ide — haza — hogy erét
oyfijtsin a gyégyuldshoz.

Awe lehunyta szemét és a fejében pirgs kristdlyra Gsszpontositott.
Tisztdban wolt a kockdzatokkal. A relaxdciétél elvesztheti ag
eszméletét, de meditdlnia kellett. Osszpontosits! — ismételte tijra meg
wjra, mint valami mantrdt. Azure egy pillanatra elmerengett azon, fel
tud-e valaha kelni majd. Osszpontosits! Osszpontosits! Osszpontosits!
A kristdly szivdrvdnyszinben szétrobbant, és elboritotta Awe tudatdt.
Kéwette a fehér osvényt, tdncra perdiilt pillangékkal és nyulakkal,
ment-mendegélt a bibor liget felé, ahol tudta, vitja véget ér.

Minden magusnak van egy felébredett avatérja, és rajta
keresztiil valtoztatjia meg a valésigot. Azonban nem minden
avatdr ugyanolyan. Ereje kozvetlen kapcsolatban 4ll a karaktered
Kvinesszencia értékével (lasd ott!). Meghatdrozza mennyit képes

havi

vagyona. Taldn egyiitt ¢él valakivel és nincs munkgja. visszanyerni, igy bolcs dolog legalédbb egy pontot radldozni erre a
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Hattérre. A  kifejezetten gyenge avatarral rendelkezs
magusok  képtelenek ricsatlakozni  a  Kvintesszencia
dramldsra, ami sok mdagikus képességiik alkalmazasat
megneheziti vagy lehetetlenné teszi.

Amikor a karaktered Kvinesszencia értéke a
Jellemz8jében feltiintettet érték ald csdkken, meditalhat egy
gbcnal legaldbb egy o6ran keresztiil, hogy visszakapja a
Kvintesszencia pontjait. Meditcié alapd (Eszlelés +
Meditacié; 7-es célszam) kockatartalékkal dobsz minden
egyes 6rdban, amit a gécndl toltesz, és a sikerek szamdaval
egyenértéki Kvinesszencidt nyersz vissza. Azonban -
fiiggetleniil a dobott sikerek szamitél — nem gyfjthetsz be
az Avatdr Hattérnél leirtaktdl t6bb pontot. Ez a felsd hatar,
amit elérhet egy gécnal valé meditacié sordn. Példaul, ha
hiarom pontos Avatérral rendelkezik, akkor nem nyerhet
vissza hdrom Kvintesszencia pontnal tdbbet egy alkalom
sordn, mindegy hany sikert dobott.

Azt is meghatdrozza, hogy egy hatdsnial mennyi
Kvintesszenciabdl gazdélkodhat a karakter. Nem tehet bele
tobbet, mint az Awatdr értéke, fgy a gyenge avatdrral

rendelkez6  mdgusok  vardzslatai  kisebb  hatasokra
korlatozédnak.
Az avatiarban 1évé Kvintesszencia ,személyes” és

elidegenithetetlen; nem vehets el a  magustdl
eredetmdgidval.

Megjegyzendd, hogy az avatér szerepe nagymértékben a
Meséls elgondoldsatol fiigg, fgy ez a hattér kiilénbozs

hatalmak szemléltetése céljabsl akar meg is véltoztathaté. ..

X Avatérod alig képes varazsolni.

® Képes visszanyerni/elkolteni egy Kvintesszencia-pontot.
(1] Képes visszanyerni/elkolteni két Kvintesszencia-pontot.
(1] ] Képes visszanyerni/elkolteni harom Kvintesszencia-pontot.

(11 1] Képes visszanyerni/elkolteni négy Kvintesszencia-pontot.
00000 K¢pes visszanyerni/elkolteni 6t Kvintesszencia-pontot.

’
Al

Dakota a fennsik szélén allt, a lenyugvé nap fényében
gyonyoriivé vdltozé tdjat szemlélte. Hosszii hajat felborzolta
a szél, hils csékot hagyott gyongyizé homlokdn. Kinyujtotta
kezét a wvildag felé, koszéntotte, belélegezte. Aztdn lehunyta
szemét...

Valamennyi érzéke életre kelt, és ujra meghallotta
szivének lassi, ditemes doboldsdt. Hagyta, hogy kitoltse 6t a
zene, majd kovette ritmusdt az égbe. Repiilt, el dlmai
féldjére, egyiitt dlombéli bardtaival, egyiitt Sassal. Nagy
vizek félott  kelt dt, sodrédott, egészen kiézel Maria
képmdsdhoz. Maria, édes Maria, gyermeket vdrt — gyermeket,
amely kiilonds dtkot hordozott. Dakota ma este azért repiilt, hogy
kideritse, miféle rontdssal wan dolga. Megpillantotta a
lathatdron. Alombéli tdrsai elhagytdk 6t, nem kivantak il kézel
keriilni a sététben megbujo fortelemhez. A ldny egyediil repiilt
tovdbb, a vdlaszok felé, amiket keresett.

Az Alom Hattérrel a karaktered képes meditalni és
megcsapolni az egyetemes tudatban hordozott rengeteg
informaciét. Egy bizonyos probléméra kell dsszpontositania,
és az iigy bonyolultsagatdl fiiggd idsbe telik, mig 6sszegyfijti
a keresett informaciét. A folyamatnak azonban
megvannak a maga hatuliitéi. Lehet, hogy nem pontosan
azt kapja, amit akar, és helyette hirtelen vératlan intuicié
szallja meg. Az egyetemes tudat még a magusnal is jobban
tudja, mi segithet neki, de ez nem jelenti azt, hogy ki is
taldlja, miért oldja ez meg a karakter gondjat. Ezen kiviil
csak addig juthat hozza az informéacidkhoz, amig Gjra el nem alszik.
Ha elalszik, a tudas kisz4ll a fejébsl és elvesziti vele a
kapcsolatot.

A Mesélsd megkérhet egy Eszlelés + Alom prébara, hogy
lassa, mennyire koncentralsz, és mikor éred el a meditativ
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allapotot. Minden karakter sajatos mdédon idézi els az dlmot.
Nem kell 16tuszon iilnie és fiistdl6t gydjtania, elég ha hossza
sétara indul a tengerparton vagy {ivoltd rockzenére tancol.
Béarmelyik moédszert is alkalmazza, nem zavarhatjdk meg egy
bizonyos ideig, amit a Meséls sziikségesnek itél. Amihez
hozzajut, nem konkrét informécio, inkabb egy megérzés, aminek
segitségével eljuthat a vélaszhoz. Senkinek a cimét nem tudhatja
meg fgy, de megéreheti, példaul, hogy az illets egy folyo
kozelében él. Dobj a karakter Eszlelés + Alom értékére (6-os
célszadmra), hogy meghatirozd, milyen mértékben nydijt
segitséget a kapott informéacid!

A karaktered naponta egyszer egy sikeres meditaciét
kovetden helyettesithet egy Képességét az Alom értékével egy
olyan dobis erejéig, ami egybevig a meditacié témajaval. Ez
akkor is érvényes, ha nem rendelkezik az adott Képességgel.
Példaul, ha bardtod érzelmeibe szeretnél bepillantdst nyerni,
akkor tehetsz egy Intelligencia + Alom prébat Intelligencia +
Eberség helyett még akkor is, ha nem tettél egy pontot sem az
Eberségre. Ha van, akkor is helyettesitheted, ha ¢hajtod.
Azonban nem adhatod ossze az Alom és az Eberség értékeit.
Vagy az egyiket hasznalod, vagy a méasikat.

X A vildgegyetem kollektiv intuicidja rejtély szdmodra.
L] Osszeszedhetsz némi kadds informaciot.

( 1] Hasznos megérzéseid vannak.

(1] )] Jelent®s ismeretekre tehetsz szert.

(XX 1 Rengeteg tudashoz hozzaférsz.
00000 Bimulatos eldrelépéseket  teszel — megérzéseid
segitségével.

BEFOLYAS

Nick leiilt a koszos divdnyra és csoddlattal meredt Patricidra. —
Ez a legfurabb fura dolog, amit hallottam — mondta. — Tegnap a
gsaruk visszavontdk a vddat ellenem. Ma reggel a labor felhivott, és
felajanlotta, hogy visszakaphatom az dlldsom. Ma délutdn pedig ex a
kiadés fické megkérdezte tolem, hogy szevetnék-e komyvet imi a...
hogy is nevezte. .. a vajuddsomrdl. — Nicky latta, hogy a lany lehajtja
fejét, hogy elrejtse mosolydt. A feje foloet kiégett a wvillanykirte. —
Bizonydra te csindltdl valamit, nem igaz?

Patricia elegdnsan megvonta a vdllat. — Nem hagyhattam, hogy
Dedmund elpusztitson. Megmozgattam pdr szdlat, ennyi. Dedmund
egy seggfej, gyermek a felndttek jdtékdban. Amint rdjottem, hogy 6
volt az, aki feliiltetett, csak... elejtettem egy-két sz6t a megfelels fiilek
hallatdra, és... hdt... — gonoszan elvigyorodott.

Latnokokként és vezet6kként a magusok néha befolyast
gyakorolnak a halandé vildgra. A Mesélsd segitségével dolgozd
ki a karaktered befolyssi teriiletét és azt, miben nyilvanul meg a
hatalma! Lehet politikai, {izleti, szervezeti vagy vallési
természet{i. Esetleg egy vezetd vallalat tulajdonosa, sikeres
politikus, egy népszerfi rockegyiittesben énekel, vagy rengeteg
hive van, akik a misén minden héten meghallgatjak beszédét.
Barhogy is van, a karaktered képes akarata szerint irdnyitani a
tarsadalom bizonyos rétegét. Befolyasat felhasznalhatja arra, hogy
elvégeztessen bizonyos dolgokat, vagy akadilyozza méasok
tevékenykedését.

Dobhatsz a karakter Befolyas értékére Osszekapcsolva azt
valamelyik szocidlis Jellemz&vel, ha valami szivességet akarsz
kérni. A mentdlis Jellemz8kkel kombindlva szemléltetheti
informacidszerzd  képességét a  befolyasi teriiletén 1év3
kapcsolatain  keresztiil. Ezzel a Hattérrel Gj akolitusokat is
szerezhetsz. A Karizma + Befolyds dobas eredménye
meghatdrozza, milyen mértékben képes ravenni masokat arra,
hogy kovessék 6t. A Szovetségesek Hattérrel ellentétben csak azt
teszi lehetdvé, hogy elvégeztess bizonyos dolgokat; nem lat el
scsatlésokkal”. Magyarul, Befolydssal megtudhatsz ezt-azt a
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kornyéken, de az egész varosra kiterjeds szdlak kibogozasahoz
Kapcsolatokra van sziikséged.

X Senki sem figyel rad tdlzottan.

® Térsaid felismernek.

(1] Szamos helyi dsszekottetésed van, tudod, kihez kell
fordulni.

(X X A kornyékeden tisztelnek; az emberek kikérik a
véleményedet.

0000  Orszigos szinten is sokat ér a szavad.
00000 A vilig csaknem minden pontjira befolyast tudsz
gyakorolni.

CseDA

Br szokdsos esetben ondlléan oldotta meg a problémdit, Lee Ann
nem utasitana el egy kis segitséget, ha felajanlandk. Nem szamitott rd,
hogy ilyen... teremtmények... tdmadnak vd a népkonyhdn, igy
teljesen felkésziiletleniil érték 6t a rothads, zombiszerit madarak, amik
lecsaptak minden érkezére. Az embereknek sziiksége volt a helyre, és
menekiilés kézben néhdnyan mintha a ldnyt szdlitottdk volna, igy Lee
Ann ugy déntott, segit rajtuk. Mindossze egy kis mdgikus tdmogatdsra
wvolt sziiksége.

A Iépcssk mogitt guggolva  kotordszott  hdtizsdkjdban, majd
6vatosan megmarkolt egy Kalit dbrdzolé 6don szobrocskdt. Egyesek
rossz eldjelnek tartjdk az istennét, de Lee Ann jobban ismerte —
emellett ennek az egyszerti tdrgynak meguolt a maga hatalma, ha
tudtad, hogyan ébresztheted fel. Mélyet sohajtott. Engedte, hogy a
kornyezs  energidk  beléaramoljanak, megtéltve 6t iszonyatos
érzésekkel, a kezdet és a vég kirforgdsdnak erejével. Aztdn hagyta,
hogy a talizman wvezesse tudatdt, kiszolgdltatta magdt a hatalmdnak,
hogy visszakergesse a holtakat oda, ahovd valdk. ..

A csodak, mint a talivmdnok és a technokrata késziilékek,
hatalmukbél adédéan képesek mégikus hatdsokat létrehozni
(4ltaldban olyankor, amikor egy felébredett 1ény — péld4ul magus
— viseli 8ket). Azonban elég ritkdk, csak néhdny szerencsés
rendelkezik 6ndll6 hatalommal biré targyakkal; a legendak
szerint a mesterek képesek alkotni is ilyeneket. Tébbnyire csak
felébredett lények tudjék hasznalni a csoddkat, bar a Meséls
tehet kivételt e szabaly aldl, de ugyanakkor korldtozhatja is a
jatékban engedélyezett varazstargyakat szamat/hatalmat.

Barmibdl lehet Csoda, ha valahogy mégidval ruhazzuk fel.
Fadgak, mechanikus késziilékek, ékszerek, palcak, csontok és
kovek mind varazstargyként szolgalhatnak.

Ha elsiitjiik 8ket, a csodak magikus hatast hoznak létre, épp
gy, ahogy a magusok teszik. Mindegyikiik egyedi célbdl késziilt.
Hatasuk valamelyik Szférdn alapul, a Meséldddel egyiitt
hatdrozzatok meg, pontosan mi torténik akkor, ha a karakter
elsiiti a targyat. Néha csiitértokot mond vagy nem dgy jon 1étre,
ahogy kellett volna, de a legtdbb esetben tisztdban van a
karakter azzal, mi fog térténni.

Egy csoda elkészitésénél azt is meg kell hatarozni, pontosan
mit m{ivelnek a hatdsai. A magikus Szférdk alapjan dolgozd ki
Sket! Kivalaszthatod az adott Szférat, de a hatds a Csoda
szintjével azonos Szféra-szintre korlatozédik. Jegyezd meg, hogy a
Hattér értéke nem all kozvetlen kapcsolatban a vardzstérgy
értékével. Ezt a Szférdk szintje szabja meg, s a Hattér csak
altalanos irdnyadoul szolgal a Csoddk erejének kategorizaldsdhoz.

Egy vardzstargy rendelkezhetAreté értékkel, amit a targy
hatasanak létrehozasakor felhasznalhat a dobashoz és sajat
Kvintesszenciat is tarolhat. (Egyes vardzstargyak — a szelencék — alig
tobbek Kvintesszencia-telepeknél). Vannak, amelyeknél egy hat4s
folyamatosan jelen van, vagy magatdl miikodik, amikor elghiviak.

A szellemmagidt alkalmazé csoddk — fétisek — kiilonbozoféleképpen
miikddhetnek a jatékban, de ugyanolyan eljarassal késziilnek.

Ezekben
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szellemek lakoznak, amik vagy onszdntukbdl szalltak meg
azokat, vagy belekényszeritették &ket valamilyen szolgalat

elvégzése  céljabol.  Némelyik ilyen szellem  erds
személyiséggel rendelkezik és esetleg gondot, fesziiltséget
okozhat hordozéjanak, attél fiiggéen, hogyan banik vele a
mégus. Ha a fétisben 1év8 Osszes Kvintesszenciat
felhasznéltdk, a szellem tavozik. A karakter nem toltheti
Gjra 8ket, bar kutathat utdna, vagy megkisérelhet lepaktalni
egy szellemmel, hogy tovédbbra is m{ikodjon a fétise.

Szamos magus fokuszként hasznalja a csodakat. Habar
az ilyen varazslas nem lehet egybeesd mégia, altalaban segit
fokuszalni a varazserSt. Minden Paradoxont, amit a csoda
hatasa valtott ki, kozvetleniil a targy nyel el,
valészintileg elpusztitja azt.

Mint mindig, a Mesél6é az utolsé sz6 a magikus
eszkdzok képességeit és erejét illetSen.

ami

X Még sosem lattal magikus targyat.

® Egy egyszerli hatast kivalté csoda, vagy egy
kisebb Kvintesszencia-tarolé.

o0 Egy hasznos hatast kivaltd csoda, vagy egy

jelent&sebb Kvintesszencia-tarolé.

o00 Jelentds véltozassal jaré hatast kivalté csoda,
vagy nagymennyiségli Kvintesszsencidt rejts
targy.

@000 Nagyon hasznos vagy gyakran hasznalt hatdst
kivalté csoda, vagy toménytelen Kvintesszenciat
tarolé dolog.

00000 Adott célra irdnyuld, nagyerejli hatast kivalto
csoda, vagy legendas varazsers-forras.

’

GeC

A szellem megnagyobbodott, majd testet oltéet, a rothadds
biizét hozva magdval. Tobbsornyi borotvaéles foggal teli pofdja
veszedelmesen tdtongott. Szeme savas-zold szinnel ragyogott. —
Birtokhdborits! — bombdélte dobhdrtyaszaggaté hangon.

Xavier dllta a sarat, s kabalja mellé dllt. — Nem! — kidltotta
vissza a lénynek. — Te vagy az, aki birtokhdboritdst kovetett el.
Ezx a g6c a miénk, és ag életiink drdn is megvédelmezziik!

— Szdnalmas kis teremtmény vagy — sivitotta a szellem. —
Hdt legyen! Akkor ma elveszititek az életeteket! — A levegs
energidtol hulldmzott a kérnyéken, a mdgia vdjta vonalak
csaknem ldthatévd vdltak, ahogy szellem és ember Gsszecsapott a
valésdg erdiért.

Az egyik legértékesebb dfj, amiért a magusok kozti
haboriban versengés folyik, az a gécok birtoklasa. A
karakter ezeken keresztiil varazser6vel teli helyekhez férhet
hozz4, Gjratoltheti Kvintesszencia tartalékait és Tasst
gyfijthet. A gécod barhol elhelyezkedhet — egy pincében,
egy ligetben, egy magaslati ponton, egy tisztdson, egy
kristalybarlangban vagy akar egy régi templomban —, 4m a
méigusok  kincsként  védelmezik  valamennyitiket. A
Kvintesszencia-tolvajok megkisérelhetik legy6zni a gobc
védsit és elfoglalni a helyszint. A karakternek esetleg meg
kell majd kiizdenie a géca megtartasaért.

Jatékostarsaiddal megoszthatjatok a karakterek goc-
pontjait, hogy megnoveljétek az erejét, igy nem kell a
kornyéken szétszort kisebb gécokat hasznalnotok. A Hattér
értéke meghatdrozza mennyi Tass nyerhetd ki beldle, és
hogy hetente mennyi ,ingyen” Kvintesszenciat emészthet el
a karaktered. A Tass el is raktdrozhat6, de a mégikus
energia elvesziti erejét, ha révid idén beliil nem haszn4aljak
fel. Ennek formija a géc természetét tiikrozi. Ha egy
temetSben van, a Tass temet6foldben nyilvanul meg, és a
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karakternek meg kell szfirnie, hogy kinyerhesse beléle a
varazserét. Vagy, ha egy tengerparton 1évé barlangban van
a goéc, akkor sés iiledék formdjat 6lti, amit a magusnak at
kell szitalni, hogy szétvélassza a homokot és a hordalékot.

A Kvintesszencia barmilyen médon begyfijthetd beléliik.
Igy, aki felfrissiilés céljabsl meditdl, annak az avatérjénak
meritenie kell a gécbdl és lecsapolni azt — ekkor a géc
ideiglenesen kimeriil. A helyen 1év8 vardzserd6 pontos
mennyisége a Mesélére van bizva. Az olyan jatékokban,
ahol a magia hattérbe szorul, a géc lehet, hogy csak heti egy
Kvintesszencia pontot ad, mig nagylelk{ibb
Meséls esetén heti tiz pontot is biztosithat. Minél nagyobb
egy gbéc értéke, annil tobb varazserdt tartalmaz, és a
kozelében anndl keskenyebb a Mezsgye.

X Nem férsz hozza egyetlen géchoz sem. A legtobb

mégushoz hasonléan annyi vardzserdd van,
amennyit dsszekuporgatsz.
® Picinyke gdc, alig emlitésre mélté hatalommal.
(X Kisebb gbc, amibdl hasznos energia csérgedezik.
(X X ] Jelent&sebb gbc, ami akar tébb magust is ellathat
varézserdvel.
@00® Nagyobb gbc, komoly harcokat vivnak érte.
@0000 [atalmas gic, alig van zuga, amit nem jar 4t a

mégia.

KAPCSOLATOR

Shelley atya becsusztatta a cetlit az adomdny-gytijtési tdbla
ald, majd felalle a padrél és elindult a templom bejdrata felé,
mikézben a leirhatatlanul éreg né kivette azxt. A legigéretesebb
tanitvdnydnak elttinése 6ta csak azon dolgozott, hogy valami
nyomra, utaldsra leljen, hogy ki akarta elrabolni névendékét,
vagy hogy ki akart drtani neki. Tovdbbra is elldtta feladatait, de
még ha nem is kereste minden ébren toltétt érdjdban azt a
szegény lanyt, fél fillel mindig az utcdt figyelte.

Shelley atya ismerte ay embereket, és azxok is 6t, és
megbiztak benne. Bdr felekezete kicsinyke wolt, szoros kitelék
flizte a hiveket egymdshoz. Megtudta volna, ha wvalaki ldtta
Sybilt, egy érdn beliil hallott volna réla.

»Az a hir jarja az utcan...” Az informécié mindig a
fiillébe jut egy kapcsolatokkal rendelkezd magusnak. Nem
annyira megbizhatéak, mint a szovetségesek, de elég jol
informaltak és amit esetleg nem tud, azt kdnnyen ki lehet
deriteni. Kapcsolataidhoz fordulva megtudhatsz ezt-azt
eseményekrdl, emberekrsl a kornyék furcsasigairdl, bar le
kell perkalnod pér zéldhastt szolgilataikért cserébe.

Amikor kapcsolatokat vilasztasz, természetesen ajanlott
Osszedolgoznod a Meséldddel, hogy eldontsétek, miféle
embereket ismer a karaktered. Ezek lényegében alkalmi
ismeretségek, rendszerint hasonlé életkoriilmények koziil.
Meglehet szakteriiletiikon kiviil nehezebben jutnak hozzé az
informéciékhoz, de altaldban kapcsolatban 4llnak valakivel,
aki tudja, mi kell a karakterednek. Persze a kapcsolatokkal
nem lehet mindjart megoldani egy kalandot, hiszen aligha
mindentuddak. S&t, a megbizhatatlan ismer&sok akér el is
adhatjdk az inform4ciét, amit a mAagus keres, vagy
méasoknak is elmondhatjak azt, amit neked.

Amikor a kapcsolataidhoz fordulsz segitségért, hasznald
a Szociélis Tulajdonsdg + H4ttér kombinaciét (a keresett
inform4ciotsl fiiggd célszammal). Ha sikeres, megtudod,
amit akartdl, mig a sikertelenség azt jelenti, hogy nem
tudtak kideriteni semmit, a balsiker pedig azt, hogy a
kapcsolat hazudik vagy informacidkat ad ki a karakteredrsl.

A Hattérre tett minden pont egy f8bb kapcsolatot
jelent, egy teljesen kidolgozott karaktert, aki ki tud segiteni.
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A Meséls dolga kezelni ezeket. M4s helyszineken, maés

célbol felkereshetsz kisebb kapcsolatokat is, de kihtzni az

informéciét az ilyen ,alkalmi kapcsolatokbdl” egy kicsivel

nehezebb, és a magusnak el8szor fizetnie kell vagy igazolnia

magat.

X Nincs kapcsolatod: mindennek magadnak kell
uténa jarnod.

® Egy kapcsolat.

( ) Két kapcsolat.

(Y X ) Hérom kapcsolat.
@000  Négy kapcsolat.
00000 Ot kapcsolat.

K&NYVTAR

Barbara a cetli utasitdsait kévetve egyenesen a konyvtdrba
ment, és rdtaldle a foldon, egy kényvhalom kozepén iil6 Chinre.
Amulattal figyelte, ahogy a péttém oregember motyogva vadul
bongészi az 6lébe vett konyvet. Ugy nézett ki, mint aki egész éjjel
fent wolt, amit ax iires pizzdsdobox és ayx asztalon lévé
széddstiveg is bizonyitott.

— Mit csindl? — kérdezte Barbara.

Chin kizokkenve a koncentrdciébdl felemelte kerek fejét.
Ekkor aztan rdncai megnyiltak és széles mosolyba rendezédtek
— kivillantva a hidnyz6 fogdt. — Barbara! Gyere csak, gyere! Ext
nézd! Megtaldltam! Beletellett egy éjszakdba, de végiil rdleltem.
Emlékszel még arra a Mosha névre, amit emlitettél?
Utdnanéztem. A férfi egy tibeti szerzetesként élt az 1800-as
évek vége felé, aki feltehetsleg Felesymélt és dttért a sotét
oldalra. — Chin imddta a moxzifilmeket. — Nos, ezt figyeld! Még
mindig életben van, és ext be is tudom bizonyitani.

Ezzel a Jellemz&vel nagy mennyiségli informéciéhoz
juthat a karakter. A ,koényvtir” megnyilvanulhat
koényvekben, régi tekercsekben, szdmitégépes
adatbézisokban vagy akar rendkiviili memériaja baratokban
is, akik boldogan osztjsdk meg tuddsukat veled. A
legfontosabb, hogy barmikor hozzaférhet, és annyit
kutakodhat benne, amennyit csak akar. Az ismeretanyag
lehet mundén és okkult tém4jt egyardnt. Hab4r nem mindig
teljesen megbizhatd, igy a karaktered — taldn tSbbszor is
mint kellene — azzal toltheti az idejét, hogy
kereszthivatkozasokat keres és leellendrzi az informéciot.
Azonban egy konyvtar rengeteg hasznos ismeretanyagot
tartalmaz, ami kiilésndsen fontos lehet a méagusod szdmara,
fgy a magiardl, a természetfolotti dolgokrdl és més titkos
témakrol olvashatsz itt, amiket nem taldlndl meg egy
hétkdznapi gytijteményben.

Kiilonésen hasznosak a foldontuali ismereteket, a Szférak
tanulmanyozdsiat vagy egyéb specidlis kérdéseket illetSen.
Haszndld a  Mentdlis  Tulajdonsdag +  Konyvtar
dobdskombinéciét a misztikus vagy titkos téméiban valé
kereséshez. A sikerek segitenek az ilyen irdnyd
torekvésekben,  valdszintileg a  tapasztalati  pontok
raforditdsatdl is felmentenek az ilyen Jellemzket illetSen.

A konyvtar” jellegétsl fiigg8en a karakter helyezheti
olyan helyszinre, ahol a tdrsasdga t&bbi tagja is eléri. Ilyen
esetekben minden széban forgé jatékos megoszthatja a
Kényvtar értékét és (a Meséls beleegyezésétdl fiiggéen)
kihasznalhatja a nagyobb mennyiség{i ismeretanyag
elényeit. Azonban el6fordulhat, hogy ismétlésekbe botlik.
Tehat a megosztott kdnyvtar csak annyira hatékony, mint a
csapat legnagyobb Konyvtar értékkel rendelkezd tagjaé,
hozzdadva egy-egy pontot minden egyes rdad4s Konyvtarért.

o0 Koényvtarad 90%-ban szemetet, 10%-ban értékes
anyagot tartalmaz.

(X X} Szamos hasznos f6lidns van a birtokodban.

0000 [rigylésre méltd gylijteményed van mind okkult,
mind mundén téméban.

00000 Titkos tudashoz, bolcseletekhez férsz hozz4,
elveszett titkokrél és leplezett igazsdgokrol

szerezhetsz tudomast.

[TIENTOR

A betontermet mdgikus véddfalak szegélyexték, az ajtékon
acél hevederzdrak. Ashe nem juthatott ki. Nem tudta nem
észrevenni  a  padléban  1évs  szennyvizcsébsl  felbiifogott
csatornaszagot. Csak nézhette, ahogy a bugyogé kandlisbdl
lassan kiontétt a piszkos, barnds viz.

Ashe-t nem fogta el a pdnik, amig a viz el nem érte a
nyakdt. A falakra nem tudott felmdszni. Nem menekiilhetett.
Valaki pervery médon azt képzelte, hogy belefullad a csatorndba
— és a terve bevdlt. Mdr a plafonndl lebegett, és vdrta, hogy a
viz ellepje a fejét.

— Ashe... — sydlitotta meg a hang ldgyan Ashe elméjét,
suttogdsként a fejében. Felismerte a hangot. Ex Nicole wvolt!
Nicole! Sosem imddta még ennyire a mentordt. Biztosan azért
jott, hogy megmentse. De a szennyviz emelkedett, teljesen ellepve
Ashe-t. — Ashe... meriilj le és ragadd meg a hevedert... tarts ki,
Ashe...! — utasitottdk, és visszatartotta a lélegzetét, amig
tiidejébe nem nyilallt a fajdalom. — Ne add fel... Ashe... ne add
fell — Egy hirtelen, hompdlygs dradattal a nyomds kiszakitotta
az ajeét, és kidramlott rajta az dsszes viz, megprébdlva magdval
rdntani Ashe-t is a sziir6 csikorgé fogai kozé. Ashe kapaszkodott
az életéért, nagy, hdlds kortyokban nyelve a savas levegét.

Csak egy naiv drva indul felfedez&dtra a méigia vilagaban
barmiféle segitség, képzés vagy tanics nélkiil. Gyakran
alaposabban ismeri a karakter személyiségét, hitét és
tudédsat, mint barki az Ebredése 6ta. Ha a mégusnak nincs
mentora, nem haszndlhatja ki a tanar nydjtotta elényoket.
Ha pocsék, goromba vagy tidlzottan gyamolité mentorral
hozta 6ssze a sors, a tanulds rogds Gtja var rd. A mentor
lehet mAgus, szellem vagy barmilyen felébredett 1ény.
Ajanlott egyiitt kidolgoznod a Meséldddel a kilétét és
személyiségét.

A karakter sokféleképpen haszndlhatja mentorat, bér ez
forditva is igaz. A mentor-tanitvany viszony bonyolult lehet,
féleg ha a mentor szivességeket kér cserébe az 4tadott
tud4sért. Ezen kiviil a karakter cselekedetei tiikroz&dnek a
mentoron és az & hirneve is a migusodon. Ha valamivel
szégyenbe hozza magét a karakter, tanitdja kemény leckét
adhat biintetésképpen, amiért bemocskoltad a nevét.

Kulcsszerepiik van az Gj képzettségek, ismeretek és
méagikus praktikdk tanitdsdban. Titkos tanokba avathatjdk
be, vagy kiilonleges technikdkat tanithatnak a karakternek,
tapasztalt tandcsokkal lathatjak el, kolcsonadhatnak neki
egy maAgikus targyat, vagy kellemetlen helyzetekbdl
hiazhatjak ki 6t. Nyilvanvaléan egy mentor jéval aktivabb
szerepet jatszik a karakter életében, mint egy konyvtar, de
az efféle segitségeket valamiképpen viszonoznia kell.

X Nincs mentorod vagy tanarod — hogyan tanultil
meg akkor varédzsolni?

® Jelentéktelen vagy tdvoli mentor.

o0 Segit6kész, 4m kiildnc mentor.

J6 és neves mentor.
Bolcs és tisztelt mentor.

X Nem rendelkezel kiilénosebb informécitforrasokkal. 00000 Nigyhatalmi és befolydsos mentor.
) Van par New Age-es Gjsagod.
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Flynn a tiikorképét wvizsgdlta az iiveglapon. Mdogotte az
emberek elfogyhatatlan témege sétdlt egyik vagy mdsik irdnyba,
lokdosédve, nevetgélve, beszélgetve, haragosan. Flynn észrevett
pdr wj rancot mandulavdgdsi szeme sarkdban. Kiegyenesitette
rakoncdtlan kékes-fekete tincseit a homlokandl, és megigazitotta
himzett gallérjat. Csak a fdaradtsdg, mondta magdnak. Csak
elfaradtam. Tekintete lassan lekiiszott a kirakatban levd
gyémdntgyfiriire. Felséhajtott.

A kalapdcs nehéznek tiint, ahogy Flynn el6huzta a zsebébdl.
Meglenditette az ablak felé, megtolva egy mdgikus lokettel, hogy
megnovelje a becsapédds erejét. Az ablak kielégité csattandssal
dsszetort és a riasxté megszélalt. Flynn benyiilt a kirakatba és
elvette a gytirtit. Kidltdsok hangzottak koriilotte, de 6 egyszertien
hdtralépett és beleolvadt a témegbe. Ahogy elment, még hallotta,
hogy walaki kidltozik: — Az a fické vole! Ott arral Vdrjunk
csak... hovd tiint? Az el6bb még ott lattam! Arra ment!

A migusok a hétkdznapi ember valésdgdnak peremén
jarnak. Madagikus természetitknek koszonhetéen néha
kicstsznak az alvék 14t6korébsl. Mar a puszta 1étezésiik is
rendellenes, igy néhanyukrél nem is vesznek tudomést. Ez a
hatds minden mégusnal kiilonb6z8 médon jelentkezik.

Bir az Rejtelem hattér nem teszi a maégust
lathatatlannd, de kevésbé vonjak magukra a figyelmet. Egy
Rejtelem magus leirhatatlannak t{inik és nem is vehetd
észre igazdn. Az arcvondsok elhalvanyulnak az emberek
emlékezetében, és a mAgust szinte sohasem lehet filmre
venni. A felvételek eltlinnek, az emberek elfelejtik a magus
nevét, esetleg gy gondoljak, hogy csak Osszetévesztették
valakivel, a szemtantk pedig nem tudnak tébbet mondani
mint hogy ,Az a srdc. Vagy lany? Mittudomén.” A mégus
nem tudatosan kelti ezt a hatést; ezek csak dgy vannak.
Ellenben a m4gus tudatosan megsziintetheti ezt a jelenséget,
hogy masok lathassik ki is & val6jdban.

Az Rejtelem pontjaidat felhaszndlhatod béarmely
Lopakodds dobasodnal, az ellenfeleid Eszlelés vagy
Nyomozas kockatartaléka pedig az Rejtelem pontjaid
szamaval cstkken. Vedd figyelembe, hogy az Rejtelem csak
akkor segit, ha a karaktered gyanttlan vagy visszahtz6do;
ha a karaktered sikoltozik, karddal hadonaszik, vagy
méshogy magéra vonzza a figyelmet, akkor az Rejtelem nem
hasznél! Persze késdbb az emberek ellentmondé lefrasokat
adnak majd réla, vagy nem igazan emlékeznek a nevére. Ha
a karaktered tevékenyen részt vesz egy harcban, ez a hattér
akkor sem nydjt semmilyen elényt.

Azt is vedd figyelembe, hogy ha a karakterednek
valamilyen igen egyedi jellemz&je van — példaul lila haj,
fal4b, orids termet — azt nem tudja paldstolni az Rejtelem; ez
talsdgosan belevésddik az emberek emlékezetébe. Bar az
eredmény valami ilyesmi lesz: ,az a félkez{i fazon, akinek a
haja.... 66... valamilyen szinfi volt...”

X Ugyanolyan feltin vagy, mint barki mas.
o Beleolvadsz a tdmegbe.

(L Koénnyen elfelejtenek.

(XY} Nehéz téged kovetni.

0000 A rflad késziilt rengeteg felvétel ellenére sem

tudnak az emberek megfelel§ személyleirast adni.
00000 /;cmberck tudatiban egyszerfien nem is létezel.

SZGVETSEGESEK

William eltiisszentette magdt. — Elnézést kérek. — Az
ingatlaniigynok iroddjanak belseje igen koszos és poros wolt, és
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ez ingerelte ay orrdt. — Szeretném kozelebbrsl megtekinteni ax
régi, ligetes hdzat a Honeysuckle titon — fejtette ki.

— O, igen — mondta az ingatlaniigynék vigyorogva. —
Tegnap mdr ideszdltak, hogy jonni fog. Szivesen megmutatom
onnek a hdzat. Nagyszerii felépitésti, robosztus és a stilusa is
pdratlan manapsdg. Azt hiszem, tetszeni fog magdnak.

William  elmosolyodott. A bardtja, aki ismeri az
ingatlanvdllalat tulajdonosdt, gyorsan dolgozott. — Es mennyit
kérnek a hazért? — kérdezte.

— Nos — vdlaszolt az ingatlaniigynék bardtsagosan kacsintva
— felhatalmaztak rd, hogy egy nagyon remek ajdnlatot tegyek
énnek, amit nem tud majd visszautasitani.

A szdvetségesek olyan emberek (vagy més lények), akik
hajlandéak segiteni a karakternck. Ok lehetnek bardtok,
névtelen jotevSk vagy valakik, akiknek annak idején a
mégusod szivességet tett. Minden pont, amit a Jellemz&re
koltottél egy-egy Gj szovetségest jelent, vagy megnoveli a
hasznossdgdt egy mar meglévének. Példaul, ha harom
pontot tettél a Szévetségesek Hattérre, akkor lehet harom

kevésbé hasznos szovetségesed, vagy egy kiilondsen
segit6kész. Esetleg egy egypontos és egy kétpontos

szovetséges. A felosztdst a Mesélével kell megbeszélned, és
nevet kell adnod nekik, ki kell dolgoznod munk4jukat és
személyiségiiket. A Szdvetségesek altaldban Alvék; az
ezoterikusabb lények egy maésik kategéridba tartoznak.
Tehat, lehet, hogy a szdvetségeseid tudjak, hogy kiilonds
dolgokkal foglalkozol, de ritkdn van fogalmuk a mdagusok
tarsadalmarél  vagy egyaltalan  a  mAgiar6l.  Sokkal
elényosebb, ha él6 emberekrsl van sz, akik segithetnek
neked vagy szorult helyzetben menedéket nytjthatnak.

Olyan informécidkhoz, termékekhez, vagy
szolgéltatasokhoz férhetnek hozz4, amikhez a karakter nem,
vagy akar ennél is kozvetlenebbiil nydjthatnak segitséget. A
Meséls kidolgozhatja a szovetségesed értékeit, és el is
jatszhatja a torténetben, mintha egy karakter lenne. Vedd
figyelembe, hogy nekik is megvan a sajat életiik és céljuk,
igy id6rsl idére problémakat okozhatnak, vagy szivességeket
kérhetnek cserébe az elvégzett munksjukért — olyanokat,
amik elsegitik torekvéseiket.

X Nincs szovetséges — egyaltalan nincsenek
barataid.

° Egy szovetséges kisebb hatalommal.

(X Két szovetséges, vagy egy nagyobb hatalmd.

00 Hérom szdvetséges, vagy nagyobb hatalmi

szovetségesek valamilyen kombindcidja.

0000 Négy szdvetséges, vagy nagyobb hatalmd
szovetségesek valamilyen kombindcidja.
00000 (Ot szovetséges, vagy nagyobb  hatalmd

szovetségesek valamilyen kombindcidja.

VEGZET

A kiilonés henger fémes, iitemesen liktets zajt adott ki
magdbdl alig-alig hallhaté hangon. Két méter magas és fél méter
széles volt, furcsa hasadékokkal és kidiilledésekkel tarkitva tigy
festett, mintha wéletlenszeriten kifaragott modern milvészeti
alkotds lett volna, de Catherine tudta, hogy sokkal t5bb ennél.
Ahogy kozelebb araszolt, megérezte a tdrgybol dradd, a testén
fdjdalmasan végigsopré hanghulldmokat. Nem messze téle egy
magdnyos holttest fekiidt a padlén, a dolog szokatlan pusztité
erejének taniibizonysdgaként.

Ahogy eleredt ay orra wvére, fiile wigni kexdett és ldtdsa
elhomdlyosult, elérenyiilt a henger felé. Fdjdalom rdzta meg
testét, de eltikéleség zengett elméjében; még dolga van a Digitdlis
Halén, és nincs ax a kénkéves monolit, ami ebben
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megakaddlyozhatnd! Ujjai fényesen felragyogtak, ahogy virtudlis
kesztyfije magdba gyfijtotte ay energidkat, és kinyilt, hogy
rdhelyezze a szdmldlés-rezondtordt a hengerre — a gyengébbek
mdr belerokkantak volna, de neki még volt egy randija mdra.

Egyes magusok — vagy akar alvék! — hdsiesen
helytallnak, maguk koré huazzdk a Széttes szélait, amikor
vakon valami kodos végzetet kovetnek. Az ilyen magusok
sorsa altalaban ismert, bar igen homalyos. Egy jovenddolés,
egy latomds vagy akar pusztdn a ,nagysig érzése” oleli koriil
az életiiket. TA4rsai érzik ezt az elrendeltetettséget, ahogyan
8 maga is. Noha egyik karakter sincs tisztdban vele,
pontosan miben nyilvanul meg ez a végzet, ezt neked és a
Mesélédnek kell kidolgoznotok a szinfalak mogott — de akar
titokban is tarthatja el6tted. A tdrténetben ez egy nagy
rejtély — egy enigma.

Az, hogy tudja, nagy dolgok varnak még rd, erss
céltudatossdgot ébreszt a karakteredben és nagyobb
mértékben lesz képes kifejteni akaratat. Tisztdban van vele,
hogy nem fog becstelen halalt halni, és ez a tud4s batorsdgot
ad neki a szorult helyzetekben. Térténetenként (tehat nem
jatékalkalmanként) egyszer, ha a karakter valami olyasmivel
keriil szembe, ami ellentétes a végzetével, tehet egy Végzet

probat, 8-as célszamra. Minden egyes siker visszaad egy-egy
elkoltott Akaraterd pontot. Ezeket arra hasznalhatod, hogy
megakadalyozd a karakter érdemtelen haldlat. A Sors
kozbelép, és akkor segit, amikor a leginkabb sziikség van r4.

Azonban a Meséléd barmikor donthet dgy, hogy a
veszély, amivel a karaktered szembesiil, mas sorsot is érint
és megtilt barmilyen kiilonleges men&dobast. A karaktered
végzete ilyenkor valahogy jelet ad, hogy a maga erejébdl kell
talélnie, vagy beteljesiti azt a sorsot.

Egy mégus beteljesitheti sajat sorsat, és ekkor a Hattér
semmissé lesz; az ilyen események rdaddsul hajlamosak
gyokeres valtozasokat eredményezni a karakter életében.
Viszont egy mundan is felfedezheti hirtelen végzetének
erejét. A sors utjai kiftirkészhetetlenek, s olykor még a
mégusok sem latjak teljes bizonyossaggal a jovot.

X Epp annyira emberi vagy, mint mindenki més.
® Kisebb végzet; dobj egy kockaval.

o0 Figyelemre mélté végzet, dobj két kockaval.
(X X ] Dontd végzet; dobj harom kockaval.

0000 Viligmegviltd végzet; dobj négy kockaval.

00000 [ldrengets végzet; dobj 6t kockaval.

ARETE

Sokakban van akarat, sokaknak van
latomasa, sokaknak van célja. Azonban
csak  néhany felébredett rendelkezik
valédi Aretével — amivel képes intuitivan
megérezni a vilagegyetem liiktetését,
amivel irdnyt szab akaratdnak, amivel
megérti és igazgatja a Szbttes szalait. Ha
egyszer egy magus feleszmélt, attdl fogva
orokké mas szemmel személi a vildgot. E
felismerés és misztikus akarat mértéke az
Areté. Ezen keresztiil érti meg a Telltria
mintézatit és kapcsolja Ossze hitével és
meggySz&désével.

Nem minden magusnak van Aretéje.
A varazslas statikus Osvényeit kovetd biibdjosok  komoly
erSfeszitésekkel egyszer(i hatasokat idéznek el8. Azonban csak
Aretével képes egy magus elérni a dinamikus mégia hatalmanak
teljességét. Az avatar felszinre hozza misztikus énjét, az Areté
pedig  Osszekapcsolja  foldi  gondolkod4smédjaval,  hogy
megviltoztathassa a vilagot.

Az Ebredés torténhet gyorsan vagy lassan, de amint a magus
atesett rajta, gyakran hirtelen tdmadt litomdsokat él 4t — a
karakter egy-hdrom pontnyi Aretét kap. Ennek a megvildgosult
allapotnak a tovéabbi fejlesztése csak hosszii prébalkozisok és
Onelemzés ttjan lehetséges. A magusnak torekednie kell a
Telldria megismerésére, hogy elmeriiljon Iénye legmélyebb
bugyraiban, és hogy felilemelkedjen hibdin. A tapasztalds az
Areté fejlesztésének szerves része, de a bolcsesség sokkal
fontosabb. Ahogy egyre hatérozottabban torekszik célja felé,
tudatalatti titkokat fejt meg, és atlép a Keresés kapuin, az
Aretéje egyre inkdbb letisztul és fejlédik, mig magikus akarata oly
er6vel nem sugérzik, akar a Kiteljesedés felé mutaté jelzéfény.

Minden mégusnak személyes elképzelése van az Aretérdl.
Egyesek — leginkabb Hermész Rendjébsl — megprébaljak a
misztikus alapelvek alapvetd ismereteként meghatérozni. A
mélyebbre tekintd vardzshasznalok egyfajta harmoéniaként, a
bels6 én csendes nyugalmaként gondolnak. Az Aretére
tekinthetnek gy, mint a léleknek a vildgegyetemhez vagy az élet
valddi erejéhez fiz6d6 kapcsolatara. Igazsdg szerint valamennyi
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elképzelés helyes. Tualmutat barmiféle besoroldson vagy
korlatokon, hiszen az emberi felfogoképesség hatdrain tdli
megvildgosodas ez.

Az Areté a magus nyers misztikus erejét is megmutatja. Mig
a Szférak megismerése ahhoz sziikséges, hogy tényleges véltozast
eredményezzen, a tanulds mélysége és mégikus hatalmanak
mértéke  az  Aretéjének  fiiggvénye. Egy  magasabb
megvildgosodottsagi szinten 4ll6 magus a vildg mélyebb rétegeit
is képes felfedezni, és még inkabb a feje tetejére Allithatja a
valésdgot. Onmaga megismerésén keresztiil egyre nagyobb
valtozasokat képes el&idézni.

X Alvé

[ Tanulatlan

[ X) Tehetséges
(Y Y] Kezds

(X X)) Képzett
00000 Kiemelkeds
o0000 O Tudatos
00000 00 Felismers
00000 000 Boles
00000 0000  \Mcgviligosult

00000 00000 Aiscllemiilt

Az Al}ﬁté IATER TECHNIK AI
[ELENTESSEGE

e Az Areté mutatja meg a magus tisztdn magikus erejét. A
mégikus cselekedetekre vonatkozé csaknem 8sszes dobés esetén
ez adja a kockatartalékot.

e Az igazin nagy felismerések segitségével a magus
tdlléphet a fékuszokhoz és a kellékekhez val6 fiiggBségén.
Elegendd (hat vagy tobb) Areté értékkel raébred, hogy az
akarata az, ami mozgatja a vilidgot, nem a kiilénbdz8 a
mégiaformdkhoz valé ragaszkoddsa. Mihelyst eléri a hatos
értéket, tobbé mar nincs sziiksége fokuszokra az egyik
Szférajaban. Minden tovabbi Areté-pontért elhagyhatjia a
fokuszokat két masik Szférdban is. Ennek ellenére természetesen
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hasznalhatja 8ket, sét, igen hasznos lehet, ha igy tesz. Ezen kiviil
a migusnak valahogy r4 kell ébrednie erre a felismerésre; a tudds
nem pattan csak Ggy a fejébe. (Bar a Mesélsk a karakter
hébortjaihoz mérten véltoztathatnak ezen az értéken.)

o A vildgegyetemrdl alkotott gyakorlati ismeretek sohasem
haladjak meg elvont, elméleti szintli megvilagosodottsaganak
mértékét, igy egyetlen Szféra értéke sem lehet nagyobb a migus
normal Areté értékénél.

e A magus varazslasi képessége épp annyira fakad az
akaraterejébdl, mint a hitébdl és felfogasabdl. Ezért az Aretéje
sohasem haladhatja meg a mindenkori Akaraterejét. Ha az
Akaraterd értéke lecsokken, az Areté és a Szférak magasabb
szintjei elérhetetlenné valnak. Tovébbra is birtokdban van a
misztikus  tuddsa, de képtelen kifejteni akaratat, hogy
felhasznalhassa azt.

ARARATER®

Ha a vildg tdlsdgosan nagy stllyal
nehezedik az emberre, és csak a
leghajmeresztébb, legh&siesebb  tett
gybzedelmeskedhet a szerencsétlenség
folott, az igazi h&s 0Osszeszedi belsd
erejének utols6 maradékat is, hogy
elérje céljat. Még az atlagembereknél is
van egy pont, ahol a lélek harcra kel.

Amikor egy anya gyermekének
megmentéséért  kiizd, amikor egy
katona  utolsé  erdfeszitésével s
megvédelmezi tarsait, amikor egy

mégusnak tal kell 1épnie az élet bajain,
hogy valédi magiat haszndlhasson, a
karakter Akarateré-tartalékait emészti fel.

Az Akarter6 a magabiztossig, a hajtéerd és az
elhatdrozds mércéje. A  magas Akaraterd-értékkel
rendelkez8 karakter 4llhatatos és magabiztos; akiknek

alacsony ez a Jellemzdjiik, azokat kevesebb onuralom és
hatdrozatlansdg jellemez. Normélis esetben egytdl tizig
terjedhet, am kétféleképpen mérjiik: van egy 4llandé értéke
és egy ideiglenes tartaléka. Amikor Akaraters-probat tesz a
karakter, az 4llandé értéket haszndlja; amikor a
cselekedetek végrehajtdsdhoz felhasznal egy Akaraterd
pontot, azt a tartalékbdl teszi. Az utébbi esetben hol
lehtzunk egy pontot, hol visszaszerziink egyet, de a
permanens érték mindig ugyanannyi marad. Az ideiglenes
tartalék addig novekedhet, amig el nem éri az 4llandé
értéket, igy egy magas Akaraterdvel rendelkezd karakter
nemcsak erds akaratrél tesz tantbizonysdgot, amikor
egyes eseteknél ellen kell 4llnia, hanem belsd tartaléka is
tébb.

Amikor a  karakter az Akarater6t haszndlja,
céltudatosan torekszik valamilyen feladat elvégzésére, vagy
egy szerencsétlen helyzetb8l probal meg kikeveredni. Az
ilyen megprobaltatdsok 4ltaldban egy Akaraterd pont
elkoltésével jarnak. A jaték sordn a tartalék kiiiriilhet, vagy
feltoltddhet. Az a karakter, akinek elfogy az Akaratereje,
igen szorult helyzetbe keriil. Kimeriil, elfirad, és teljesen
tehetetlenné valik. A tartalékok lassan visszatérnek, de
ezalatt képtelen barmit is tenni.

Mivel a migusok kedviik szerint, megvilagosult akaratuk

erején keresztiil sz6 szerint kicsavarjak a valdsdgot,
dltaldban er8s Akarater§ értékkel rendelkeznek. A

legtébben 6t vagy tobb permanens Akaraterd ponttal
indulnak. Ezzel szemben az Alvéké egy és tiz kozott barhova
eshet, bar a megszokott érték az atlagos harom és a
kivételek elég ritkak.

X Puhany

[ Gyenge

o0 Félénk

(YY) Visszahtz6d6
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o000 Batortalan
00000 Hatarozott
(XXX Y X Magabiztos
00000 00 Céltudatos
00000 000 Eltokélt

00000 0000 Vsakaratl

00000 00000 \cgingathatatlan

AZ ARARATER® PONTER FELHASZNALASA

e Egy Akaraterd pont elkoltésével a magus szerezhet
egy automatikus sikert egy cselekedetben. Fordulénként
csak egy pontot kolthet el gy, bar a tobb fordulét igényls
dobéssorozatok esetén a tobbszori raforditds hasznos lehet.
Az ilyen sikereket nem szdmitjuk bele a dobasba, igy
nyilvanvaléan elhdrul a balsiker lehet8sége. Az Akaraterd
pont elkoltését a cselekedet végrehajtdsa elStt be kell
jelenteni.

e Tudatmégia ellen is lehet Akaraterd-prébat tenni,
rendszerint 6-os célszdmra. Az igy szerzett sikerek
levonédnak a Tudat hatas sikereib6l. Vedd figyelembe,
hogy az ellendllds bizonyos esetekben (a Meséls beldtésa
szerint) nem  lehetséges  vagy  automatikus. A
természetfolotti 1ények raforditas nélkiil igénybe vehetik, de
az egyszeri halanddéknak el kell koltenitik még egy
Akaraterd pontot is, hogy védekezhessenek.

e Egy Akaraterd pont elkoltésével eltiintethetiink egy
hobgoblint, vagy egy Csend keltette képzelgést egy jelenet
erejéig. Dobnod kell egy Akaraters-prébat (lasd 777, oldal),
hogy sikerrel jarj; kiilonben haszontalanul koltotted el a
pontot. Ha sikerrel jarsz, a jelenség koddé valik, és a magus
visszanyeri uralmit az érzékei folott egy rovid iddre. A
begyfijtott Paradoxont is kiégetheti ily médon, azonban csak
naponta egyszer alkalmazhatja ezt az eljarést.

o Amikor fékezhetetlen vagy vagy lekiizdhetetlen
késztetés ébred a magusban — ,Rettegve menekiilsz az
umbrabéli szérnyeteg el8l” vagy ,A pardzna csabitdsa egyre
ink4bb eltorzitja j6zan {tél6képességedet” — elkolthetsz egy
Akaraterd pontot, hogy feliilkerekedj a kényszeren, és
rendesen cselekedj. A magusod uralkodik magin, nem
enged a szdrnyf{i késztetésnek. Azonban ha nem szfinik meg
a kényszerités, tovabbi pontokat kell elkdltened minden
forduléban, hogy meg6rizd az onuralmadat. Ha nem a
szitudciéra figyelsz, hanem megprébéalsz tenni valamit az
ellenallhatatlan kényszer kozepette, a Meséld tovabbi
pontok elkoltésére kotelezhet, akkor is, ha nem jelentetted
be. Jollehet te [a jatékos] mar unod a mdgus harcit az
umbrabéli szornyeteggel, de a karaktered egyaltalin nem
biztos az események kimenetelében.

e Egy Akaraterd pont elkdltése azt is lehet&vé teszi,
hogy figyelmen kiviil hagyd az &sszes sériilésbsl és
sebestilésekb&l ad6d6 levondsokat egészen a teljes
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tehetetlenség 4llapotdig egy fordulé erejéig. A karakter
utolsé leheletéig kiizd, hogy elérje céljat. Ezéltal levonésok
nélkiil végrehajthat egy cselekedetet vagy a sebei ellenére
teljes sebességgel haladhat.

AZ ARARATER® PONTEK ELVESZTESE

Mivel a magusok akaratuk erejét vetik dssze a valdsag erejével,
elkeriilhetetlen, hogy olykor-olykor 8k keriiljenek ki vesztesen. A
mégikus er8szak és tdmaddsok mellett az embereket érheti
megaldztatds, kimeriilhetnek, vagy kinzasnak vethetik ala &ket,
amik mind fel6rlik akaratukat. Elegends sériiléssel mindenki
megtdrhetd — a magus elméje fadgként roppan Ossze a til nagy
nyomés alatt.

Az dlland6 Akaraterd pont elvesztése ritkdn fordul el — az egd
leromboldsa és az elme lecsupaszitisa kemény dis. Az ilyen
sériilésekbdl valo felépiilés idébe telik és nagy erdfeszitésekbe,
mivel az alanynak feliil kell kerekednie szorny( lelki sebein. A
karakterek tehat csak akkor veszithetnek el egy 4llandé Akaraterd
pontot, ha a Meséls gy itéli meg, hogy az 4télt megprébaltatasok
elég szornytiek ahhoz, hogy szellemileg és lelkileg megtorjék 6t. Az
igy elvesztett pont csak szerepjaték és tapasztalat Gtjan szerezhetd
vissza.

Irdnyadéul néhény példa, hogy mikor veszithet el a karakter
egy permanens Akarater$ pontot:

e Ha rettenetes mentdlis sokkot, példaul egy Tudat-
tamadaést, érzelmi trauméat vagy valami egyéb szornyfiséget szenved
el, amikor az Akarateré-tartaléka egy vagy nulla.

e Ha hosszadalmas kinzdson, agymosason, kondicionildson
megy keresztiil, vagy személyes poklat éli meg.

e Ha katasztrofdlisan elbukik a Keresésben, egy rideg Csend
vagy Paradoxon Tartominyban reked hosszi ideig, vagy
megszakad egy magikus koteléke — péld4ul a familidrisaval.

AZ ARARATER® PENTEK. VISSZANYERESE

Id6vel a magabiztossag visszatér, és a mdagus felépiil a
szellemi kimeriilésébsl. Akinek lehet&sége van pihenni és
visszanyerni az erejét, annak visszatér az Akaratereje.

Szdmos esemény kovetkeztében toltheti fel a karakter
tartalékait, azonban az 4llandé Akaraters érték csak
tapasztalat Gtjan novelhetd.

e A torténet (nem a jatékiilés) végén a karakter
visszaszerzi valamennyi Akaraterd-pontjat, ha sikeriil
elérnie valami jelent8s célt. Nem kell mindent megtennie,
amit csak megtehet, de ha tdalélik és elvégeznek ezt-azt,
visszanyernek valamennyi onbizalmat. Egy cstnya hibat
kovetSen nem kapjak vissza az 8sszes Akaraterd pontjukat,
bar ha nagy gonoszsig igy donteni egy mar amugy is kemény
torténet végén.

e A Meséls belatdsa szerint a karakter visszanyerhet
egy Akaraterd pontot minden egyes dtaludt éjszaka utani
reggelen (vagy barmikor — némely virtuilis adeptus hacker
ugyanis elég fura idSbeosztdssal dolgozik). Felfrissiilve és az
Gj nap elé nézve kicsit dsszeszedheti magat.

A nagy stressznek kitett, fogsigba esett, ellenséges
kornyezetben, vagy nyomds alatt 1évd karakterek nem
toltédhetnek igy.

e Egy karakter, aki kiilondsen h&sies vagy szembet{ing
cselekedetet hajt végre, visszanyerhet egy Akaraterd
pontot, ha a Meséld jénak latja. Elképeszts tettének
koszonhetSen a karakter részben visszanyeri az dnbizalmat.

e Eljatszva a karakter Természetét visszanyerhetsz egy
vagy két Akarater8 pontot. Noha a Természet csupan egy
megfelel eszkodz arra, hogy segitsen kialakitani a karaktered
alapvetd lényét, szdmos késztetés fakad belsle. Ezért, ha a
méagusnak sikeriil kiélnie a belss torekvéseit, megtaldlja a
helyét a vildgban. Ezt a jutalom csak akkor jar, ha a Mesélg
Ggy érzi, a jatékos megfelelen jatszotta el a karakter
onkifejezését és felfedezését, nem csupédn ide-oda készalt és
a Természetéhez ill§ egyszer(i cselekedeteket hajtott végre.

o A Végret Hattér segitségével is visszanyerhet8 némi
Akaraterd, egyszer(ien azért, mert a karakter tudatiban van
annak, hogy jobb dolgokra hivatott. Térténetenként egyszer
tehetsz egy Végzet-probat 8-as célszdmra. Minden egyes
siker visszadllit egy Akaraterd pontot a tartalékban.

RVINTESSZENCIA

Minden dolog 8stipusa, a Kvintesszencia
alkotja meg a val6sdg mintdzatdt. Az
Eredendd Er8 varazslattd formazhatd,
felhasznalhaté védelem céljabol,
hatalmas tdmad4sokat taplalhat, és a
teremtés Gj mintizataiva sz8hetd.

Az  8senergidt 20 rubrikényi
Kvintesszencia/Paradoxon gyfirtivel
szemléltetjik. ~ Amikor a  mégus
Kvintesszencidhoz  jut, a kiindulé
ponttél kezdve Oramutaté jardsdval

megegyez&en besatirozza a rubrikakat.
Ha kolt a pontokbol, kiradirozza Sket. A
méigusok  az  Awvatdr értékiikkel
megegyezd Kvintesszencidval indulnak. Tovabbi pontok
szerezhet8ek gbécokbdl, Tassbol vagy akir az univerzalis
tartalékbdl is, ha a magus kells hatalommal bir, és elég nagy
tudasq.

A Kvintesszencidnak rengeteg cikornydja van, de
néhany szabély elmondhaté réluk:
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e A miagusok sohasem hasznalhatnak fel nagyobb
mennyiséget, mint az Avatdr értékiik. gy egy 3 pontos
Avatdr Hattérrel rendelkezd karakter fordulénként csak
hiarom Kvintesszencidt tehet bele a varézslatdba,
akdrhonnan is veszi. Ez a korldtozas alkalmazand6 a
mintizata Gjratdltésénél, hatasok elBidézésénél, Gj mintazat
megalkotdsanal, vagy eredetmigikus
tAmadasoknal.

e A Kvintesszencia megkdnnyiti a vardzslast. Amikor
a magus a val6sidg erejével segiti vardzslatat, a kozmosz
meghajlitdisa kevesebb gonddal jar. Minden egyes
Tradiciénak sajat elképzelése van arrél, pontosan mi is a
Kvintesszencia, és  hogy miért  haszndlhat  fel
energiaforrasként. A kovetkezmény az, hogy a hatdshoz
felhasznilt minden egyes Kvintesszencia eggyel csokkenti a
hatés-proba célszdmdt, egészen az alaptdl szamitott hdrmas
korlatig — tehat eltekinthetsz néhany levonastdl és esetleg
harommal csékkentheted a célszamot.

ellenvarézslatnal

e A Kvintesszencia tidrolhaté a migus mintdzatdban
vagy kozvetleniil felhasznalhaté egy hatdshoz. Ahhoz, hogy
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Kvintesszencidt nyerjiink ki egy gocbdl, szitkséges némi jartassag az Eredet
Szférdban (egy pontnyi); Tass felhasznalasdhoz més a Szféra magas foki
ismerete szikséges (hdrompontnyi); az Eredet mesterei (6t pontnal)
magibdl az univerzalis tartalékbdl is merithemek vulgdris hatéssal.
Azonban a Kvintesszencia kinyerésének barmelyik forméja szabad szemmel
is észrevehetd. Felélénkiil a szél, fények villodznak és a magus fényls
aurdban ragyog, ahogy a nyers teremts erd dtéramlik rajta.

e Habdr a Kvintesszencia lathatatlan 1-es Eredettel —nem
rendelkez6k el6tt, hatdsa megnyilvanul valamilyen formaban, pusztin a
nyers energidja miatt. A vardzslathoz felhasznalt Kvintesszencia esetén a
dolgok ,,valésagosabbak” és ,szilardabbak”, és a Rezonancia észrevehetSen
erdsebb lesz. A Tudatossdg Adottsdggal rendelkezs lények altaldban
megérzik a felhasznlt Kvintesszencia draml4sat (a célszdm az alkalmazas
jellegétdl fliggen altaldban 6-10), bar nem tisztézddik benniik azonnal,
hogy mi is az.

e  Barmilyen magia, ami nagymennyiségi — fordulénként &t vagy
tobb, vagy Osszesen 10 vagy tbb — Kvintesszencidt emészt fel, igen

szembet{ing jelenség és automatikusan vulgarisnak is minGsiil. A hatalmas

erdk tiizijatékként szabadulnak el, fényl6 energiahullimoktd] fodrozodik a
tér-ida.

o Az avatir képes kizvetleniil a magus mintizatdban is térolni
energidit. Az ilyen ,személyes Kvintesszencit” nem vehetik el a magustd],
vagy hasznalhatjék fel akarata ellen. Ez a mennyiség megegyezik az Avatdr
értékével. Ezt is ugyandgy feltoltheti, ha medital egy goc kozelében. Az
avatar sajat maga merft a goc erejébd], fiiggetleniil attdl, hogy a magus
jértas-e az Eredetmagidban. Egy egyszerti Eszlelés + Meditéci6 proban (7-es
célszamra) elért sikerenként a magus egy 6rds elmélyiilést kivetden egy
ponttal feltslti tartalékait, egészen az Avatar értékéig vagy a gécban 1éve
energiamennyiség erejéig. Minden ezen (az Avatar értéken) feliili
Kvintesszencit mashonnan, Eredet mégia segitségével kell Ssszegytijteni.

o A megfelels koriilmények kozott a Kvintesszencia a Paradoxon
(I4sd 5-0s Eredet) vagy més magusok vardzslatai ellen fordithatd (l4sd
LEllenvarazslas” cimsz6 alatt a 161. oldalon.)

PARAD®XDN

A varazshasznalék 4tka, a Paradoxon
valamennyi mdagusra lecsap egyszer.
Amikor kedviik szerint csavarjdk ki a
vildgegyetemet, az visszagdrbil és
viszonzasul megvaltoztatja Sket. Mint
ahogyan a Kvintesszencia és a
Rezonancia esetében, a Paradoxonrél is
a Negyedik fejezetben talalhatsz b&vebb
részleteket. A Paradoxont ugyanazon a
gylirtin  tartjuk  nyilvdn, mint a
Kvintesszenciat, de a kiindulé ponttél
szdmitva az Ora jardsaval ellentétesen
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jeloljik. Altalaban a nagy mennyiségi Paradoxon
megddbbentd médon kiég vagy felrobban, de eléfordulhat,
hogy a magus egyszerre jelentds mértéki Paradoxont és
Kvintesszencidt is felhalmoz. Azonban mindig az elébbi
keril ki gySztesen. Ha a mégusban tdl sok gyiilemlik fel,
akkor képtelen tovébbi Kvintesszenciat tarolni és rdaddsul a
Paradoxon meg is sziinteti azt, amint begy(jtotték. Minél
tobbet csavargatja a valdsdgot, annal kevesebbet tarthat
kéznél a Teremtés erejébdl, amig rd nem fizet. Minden
alkalommal, amikor a karakter wvulgiris maAgidhoz
folyamodik, &sszegyfijt legaldbb egy Paradoxon pontot.
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e Egy csinyan elrontott (balsikerrel jard) varézslas
préba esetén a varazslat kudarcba fulladhat, ami ugyancsak
Paradoxont von maga utan.

e Sok esetben a Paradoxon djra meghajlitja és
megj6solhatatlanul eltorzitja a mégus hatdsat. Néha
azonban var, csaknem kitapinthaté torzuldsként a méagus

mintizatdban. Az ilyen Paradoxon energia, amit a
Kvintesszencia/Paradoxon gylrlin tlintetiink fel,

latvdnyosan felrobbanhat, ha a mégus tovabbi Paradoxont
szerez, de fel is halmozédhat. Senki sem tudja megmondani,
miként fog viselkedni.

e A Paradoxon energia lassan kivéreztethet. Minden
viszonylag hétkdznapi médon eltelt hét utdn — azaz, ha a
méagus egy all6 hétig nem szerez tovabbi Paradoxont — egy
pont szabadul fel, ahogy a méagus mintézata ,helyregorbiil”
és visszarendez&dik a valésagba. Ez akkor is igaz, ha a magus
nincs ,szokvanyos” koriilmények kozt, feltéve, hogy
tartézkodik a tovabbi Paradoxon begyfijtésétsl. Azonban
mihelyst eléri a 10 pontnyi Paradoxon értéket, nincs
menekvése. A méagus mintizata ekkor mar annyira eltorzult
a wisszacsapdstol, hogy el8bb-utébb fizetnie kell valamivel.

Az, akinek sikeriilt egészen 20 pontnyit felhalmoznia,
dlland6é Csendbe siillyed, teljesen elenyészik a valésagbdl,
vagy latvanyos médon felrobban — ahogy a Meséld jonak
latja.

e A til sok Paradoxon energiat felhalmozé magusokat
néha maradandé Paradoxon-hatrdnyok sajtjdk, maradandé
valtozasok jelennek meg rajtuk. Ezek lehetnek testi,
szellemi vagy természetfolotti jellegliek. Elsorvadhat a
keziik, 4lland6 ziimmogés vagy a fejilk koril ragyogd
fényesség kisérheti Sket. Az ilyen valtozdsok a mégus
szerves részévé valnak, és épp oly nehéz eltdvolitani Sket
vagy moédositani rajtuk, mint megvéltoztatni a karakter
barmelyik alapvets tulajdonsigat.

e Azok a magusok, akik nagy mennyiség{i Paradoxont
halmoztak fel, magukra vonjik a figyelmet. Az emberek
mindig is érzékenyek voltak arra, hogy a méagusok ,nem
igazan odaill6ek” és idegesebbek lesznek az olyan lények
koriil, akiknek valésdg-elvonasi tiinetei vannak. Bar
némelyik természetfslotti lény felismeri a Paradoxon-
érzetet, a legtobbjiik Osztondsen féli ezeket az erSket és
tigyel az ilyen magusokra.

REZONANCIA

Amikor a magus magikus hatédsokat

idéz el, sajat akarata, vagya és
motivacidja erejével ruhdzza fel azokat.
Természetesen az eredményben
érezhet6ek lesznek az ilyen erds
érzelmek, ahogy a valésagrél alkotott
sajat elképzelése nyomot hagy a
viligegyetemen.  Minden  karakter
rendelkezik egy kevés Rezonancia
i Jellemz8vel, néhéany jelz&vel, amik
s meghatérozzak, hogy szokvanyos

NG

NS
BEQE,

o helyzetben milyen Rezonanciat képez a
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magus. Altaldban egy ponttal kezdi a
megfelels tipusban, ami lehet
dinamikus, entropikus vagy statikus. Péalyafutdsa sordn més
Rezonancia-tipusokat is felvehet, vagy djabb pontokkal
fejlesztheti a mar meglévd JellemzSket.

A karakteralkotds soran ki kell vélasztanod a
Rezonancia jellegét mindegyik Jellemzd8hoz. Tehat a
karakter dinamikus Rezonancisja lehet energetikus, erdszakos
vagy robbanékony; az entropikus Rezonancidja pusztitd,
sévdrgé vagy forrongd; a statikus tipus megnyilvanulhat
pontos, mértani vagy szorongaté jellegtiként. Ezek jellemzik
azt, hogy a karaktered maégidja hogyan hasonul az
érzéseihez. Mindegyik magikus hatést, amit a magus el6idéz,
befoly4sol valamilyen médon ez a Rezonancia; minél t5bb
pontot raktal r4, annal erésebben.

A dinamikus Rezonancia a vildgegyetem tiszta teremts
erejét jelképezi, a torekvést, hogy valami Gjat és masmilyent
alkossunk, a kovetkezményekre valé tekintet nélkiili
cselekedeteket, a folyamatos mozgast és fejlédést. Az ilyen
Rezonancia gyors, mozgasban 1év8 és valtozd, bar maga a
Jellemzs 4ltaldban ugyanaz marad minden magusnal.

Az entropikus Rezonancia az eredendd erSkkel vald
kapcsolatot tiikrézi, a bugyborékolé &smocsart, ami a
Teremtést folyékony iirességgé olvasztja és ezzel helyet
ad valami Gj megsziiletésének. Hanyatlasban, pusztitdsban
és halalban mutatkozik meg, bAdr nem mindig negativ
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értelemben. A Dzsor az egyik kiilonleges fajtdja ennek, ami
a halal-energidkkal val6 talzott érintkezéssel szedhetd Ossze.

A stattkus  Rezonancia mintdkban, 4llandésagban
jelentkezik, és a Teremtés erejének maradandé vagy félig
maradandé forméakba, ismétl6ds ideakba valé ontését
jelképezi. Az ilyen Jellemz8k gyakran szellemi, gondosan
mint4zott vagy magasan szervezett jellegfiek.

X Elhanyagolhaté
[ Fura

(X Szokatlan

00 Figyelemre mélto
®00® Befolyisols

00000 [llcnillhatatlan

o A Jellemz&re tett pontok mennyisége mutatja meg a
Rezonancia mértékét a magus vardzslataiban. Magas
értékekkel valészinfileg a m4gus minden hatdsa szemmel
lathat6 médon kicsavarodik, hogy tiikrozze személyes
Rezonanciajat. Alacsonyabb szinten csupan alig észrevehetd
véltozdsokkal jar, és valdszinfileg nem képes semmilyen
figyelemremélté Rezonanciat kelteni még a kisebb
hat4sokban sem.

e A Rezonancia nyomon kdvethetd mindazok szdmaéra,
akik tudjidk, mit keressenek. Egy méagus gyakran képes
megéllapitani, hogy egy adott Rezonancia illik-e egy
bizonyos magus stilusahoz. Egy Eszlelés + Tudatossag
prébaval (a célszam 10 minusz a karakter Rezonancia
értéke) meghatirozhaté6 egy hatasban a jelenlévd
Rezonancia tipusa, ha az egyébként nem tinne fel. (,Aha!
Osi ellenségem, Dr. Lugan folyton gyfiloletes mAgidt
alkalmazott, és ez a hatas tokéletesen illik hozz4.”)

e Ha egy magus a Rezonancidjahoz ill§ hatast kelt,
gyakran taldlja Ggy, hogy konnyebb az ilyen varézslas.
Robbanékony jellegti dinamikus Rezonancidval hamarabb
létrehozhatéak a tlizvarazslatok, mélyrehaté természetii
statikus  Rezonancidval mélyebbre tekinthetiink az
tudatmdgidval és igy tovabb. Ez annyiban nyilvanul meg,
hogy a magus adott Rezonancidjahoz ill§ hatasok célszdma
(eggyel) csokken, amig a jdtékos leirja az adott Jellemz6hoz ills
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vardzslat létrehozdsdnak sajdtos médjdt. Tehidt nem elég
csupan bejelenteni, hogy ,Gondolkodé jellegli statikus
Rezonancidm van, {igy minden Tudat-hatdsra bdénuszt
kapok.” A jatékosnak el kell érnie, hogy a hatas egy része
szdndékosan az adott Rezonanciét tiikrozze.

e A migus Rezonancidja altaldban megvaltozik, ha
mégikus energidk hatésa alé keriil. Ez el¢fordulhat a Keresés
soran, egy szemmel lathatéan balul sikeriilt hatasnal, vagy
amikor egy kiilonds Horizont Tartoményba latogat el.

FGESZSEG

| Tekintve, hogy a mégusokat nem
csupdn a Technokracia tamadja,
hanem gyakran félelmetes halanddk,
varazserej(i szornyek és egyéb lények, a
\ varazshasznalokkal i6 parszor
eléfordul, hogy megverik, lelovik, vagy
lesztrjak Sket, megkarcoljak magukat,
megégnek, nagy magassagokbol
zuhannak le, megszorongatjak,
kinozzdk vagy megcsonkitjdk Sket. Az
Egészség Jellemzvel tarthatjuk
nyilvan az ilyen sériilések hatésait, és
ezaltal hatdrozhatjuk meg a sziikséges
levonasokat az olyanok szdmdra, akik
még akkor is harcolni akarnak, amikor testiik darabokra
hullik.

Egy karakternek alapvetSen hét egészség szintje van,
amit feltiintettiink a karakterlapon. Amikor a méagus
megsériil, elveszit ezekbdl egyet vagy tobbet, amig méigidval
vagy pihenéssel vissza nem nyeri 8ket. Ahogy egyre tdbb
sériilést szenved el, egyre nagyobb levondsok sajtjak a
mozgasban és a cselekedeteiben, amit kockatartalékinak
csokkentésével szemléltetiink. Ha a levondsok miatt
teljesen eltinik a kockatartaléka, akkor meg sem
prébalhatja végrehajtani a kérdéses cselekedet — annyira
megsériilt, hogy képtelen ra. Még a szakért8k is gondban
vannak, ha hatalmas lyukak tdtonganak a torzsiikon.

Az Areté probakra nem vonatkoznak a levondsok. A
varizser$ hasznélatdt nem akaddlyozzak a test sériilései, bar
egy Tehetetlen vagy eszméletlen mégus egyiltalin nem
varazsolhat (kivéve néhany bizarr Tudat-hat4st).

A sebesiilések tulajdonsigairél lasd a
fejezetet, de tartsd észben a kovetkezSket:

o A,/ jellel jelolt zdzédasok a toréseket, zizott
sebeket szemléltetik. Ezek hamar begyégyulnak és altaldban
nem haldlosak. A méagusok sokszor ,egyiitt mozognak az
iitéssel”, némileg csdokkentve az ilyen sériilések mértékét.

o Az X" jellel jelolt haldlos sériiléseket sztrasok,
vagasok, csapasok, kitépések és egyéb cstinya, gyakran
végzetes kimenetelli tdmad4sok okozhatjak — beleértve
szdmos mAgiaformat is. A halandékhoz hasonléan a
magusok sem ellenalléak az ilyen sériilésekkel szemben, de
képesek begyégyitani ket magidval.

o A ¥ jellel jelslt  kritikus  sériiléseket
természetfolotti mintazat-sebzések okozhatjak, mint példaul
Gsenergia-tdmadasok, tliz vagy komoly trauma. Az ilyen
tdmaddsok nemcsak felszakitjdk a magus testét, hanem még
maégidval is kifejezetten nehéz gyogyitani Sket.

Nyolcadik
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TAPASZTALAT

Az élet novekedési és fejlédési folyamat.
Ahogy a magusok a megvildgosodast és a
varazslas hatalmat kutatjik, épp annyira —
ha nem mélyebben — tekintenek
onmagukba is, mint barki mis. A
mindennapi élet felismeréseitsl vagy a
magikus praktikdktol kiindulva fejlesztik
onmagukat, remélve, hogy elérik a
Kiteljesedést — vagy legalabbis talélik a
masnapot. A tapasztalat ennek a
fejlédésnek a konkrét eredményét tiikrozi.

Habir a mégusok sok olyan dolgot
elsajatithatnak (és el is sajatitanak),
amiknek nincs jatéktechnikai
jelent8ségiik, egyes Jellemz8ket magasabb szintre fejleszthetnek.
A tapasztalati pontok rendszere lehet&vé teszi, hogy fejlessziik a
karakter Képességeit és ismereteit a kiilonboz8 Szférakban. Azt
azonban nem tiikrozik a Jellemz8k, hogy a magus keresi a helyét
a vildgban, vagy hogy személyisége mélyére hatol — ez egyediil rad
tartozik.

Minden torténet végén (vagy tobbiiléses jaték egy
szakaszdndl) a Mesél tapasztalati pontokkal jutalmazhatja a
jatékosokat. Ezeket dj képességek elsajatitdsira vagy a mar
meglévSk fejlesztésére lehet haszndlni. A jatékosok a
karakterlapjukon vezethetik a pontjaikat és felhasznalhatjak Sket
a torténetek kozott. Természetesen nem kotelezd érvényliek a
tapasztalati pontok; a Mesélének nem kell kiosztania &ket.
Masrészrdl viszont, ki tilne le az asztalhoz Gjra, ha a karaktereik
nem jutnak el sehova, sohasem tanulnak a hib4ikbol?

Bér a tapasztalati pontokat sokféleképpen fel lehet hasznalni,
a Meséldnek mindig ellendriznie kell és megszabni, mire lehet
elkolteni és mire nem. A jatékos nem donthet dgy, hogy
megnoveli a magusa Aretéjét pusztdn a tapasztalati pontok
miatt; semmi sem ilyen egyszer(i. Ehelyett felvetheti, mit szeretne
novelni, a Mesélé pedig eldonti, hogy a karakter tényleg
megérdemli-e, hogy meger8s6djon az adott teriileten. A Meséls
beleegyezik, ha a karakter eleget tanult, harcolt vagy szenvedett
ahhoz, hogy fejlédjon. Ezt a szabalyt nem kotelezd betartani,
hanem ink4bb arra szolgal, hogy a karakter cselekedetei és
eredményei Osszhangban legyenek a karakterlapon feltiintetett
értékekkel.

Semmi esetre sem szabad a karakter Jellemzit egy
jatékalkalom sorian (vagy a jatékalkalmak kozott, ha kiilonosen
hosszt jatékrdl van sz6) egynél tobb ponttal névelni. Hosszd és
kemény munka sordn latszik csak meg az igazi fejl6dés — ez
kiilonosen igaz az olyan nehezen elsajatithaté dolgokra, mint a
magia.

Ul JELLETTZéK

Azoknak a migusoknak, akik Gj Jellemz&ket vennének fel,
példaul egy Gj Szakértelmet sajatitananak el, vagy egy Gj Szférat
tanulmanyozndnak, megfelel tanart kell taldlniuk. Bizonyos
esetekben ez lehet egy masik jatékos karaktere is; de lehet egy
alkalmas mentor vagy egy kényvtar is. Mint mindenben, ebben is
a Meséls szava dont.

Barmennyire is tehetségesek, nem vehetnek fel dGjabb és
Gjabb képességeket éjt nappalld téve. Az Gj dolgok elsajatitasa
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KOLTSEGEK.

Jellemzg Koltség
Uj Képesség 3

Uj Szféra 10
Akaraterd Gj érték
Képesség Gj érték x2
Tulajdonsag Gj érték x4
Specializilt Szféra Gj érték x7
Egyéb Szféra Gj érték x8
Areté Gj érték x8
Hateér Gj érték x3

némi id8be telik, mind a tanulénak, mint a tanarnak. Annak,
akit folyton megzavarnak a tanuldsban, el kell koltenie egy
Akaraterd pontot, hogy felvehesse az Gj képességet, kiilonben
nem képes megérteni azt. Viszont annak, aki szakit a
megszokasaival, és Gj dolgokat prébal ki a torténet soran,
konnyebb lesz fejlesztenie a mar megismert jartassdgokat.

Az Gj Képességeket egyszer(i fejleszteni, ha a karakter egy
kicsit gyakorlottd valik benniik, féleg egy oktaté vagy j6 par
konyv tarsasdgaban. Ez a fejlesztési szakasz, a Képességtosl
fiigg8en, eltarthat néhany napig vagy hénapig is. Elvégre a
Windows kezelésének elsajatitasa valészintileg messzemen8bben
egyszer{ibb, mint kantoni nyelven tanulni angol anyanyelviiként.

Ujabb Szférak tanulményozasa viszont a legjobb esetben is
nehéz villalkozds. Nem kevés anyagot kell megértenie a
magusnak, gyakran segitségiil kell hivnia sajat Tradicidja
el6rehaladottabb tagjat, hogy meglelije az addig ismeretlen
Szférak nyitjat. Mas Tradicidk tagjaitdl is elleshet néhany fogast,
de praktikaik annyira kiilonbozéek, hogy nehéz lehet az {gy
megszerzett tudast érthetd leckékbe foglalni. A szerencsétlenebb
vagy maginyos mégusoknak nincs mas lehet8sége, mint
gyakorolni, vagy 8si folidansokbdl kihdmozni az anyagot. Ilyenkor
hénapokba vagy akar évekbe is beletelhet, mig a magus szert tesz
némi gyakorlatra egy adott Szféraban. Mint mindig, a Meséls
szava az irdnyadd, azt illetSen, hogy mikor melyik Szférdban
léphet eldbbre a karakter.

A TAPASZTALATI PONT@K
KI®SZTASA

A tapasztalati pontok megszerzése nagy Oszténzd erd a
jatékosok szamdra, azonban kiegyensilyozé cselekedet is. A til
sok tapasztalat azt eredményezheti, hogy a magus gyorsan tdljut
minden problémén, legySzhetetlen félistenné vilik. Tl kevés
tapasztalattal viszont jéforméan sohasem fejlédik a karakter; a
jatékosok tgy érzik, gitoljdk Oket az elSbbre jutdsban. A
Mesélének egyensilyban kell tartania ezeket a szélsGségeket,
lehetévé téve, hogy mindenki fejleszthesse a karakterét, de
visszatartva Sket attdl, hogy id6 elstt babérokra térjenek.

A tapasztalati pontok kiosztdsanak a jatékalkalom vagy a
torténet végén kell bekovetkeznie; igy konnyebb nyomon
kovetni a dolgokat és alkalom nyilik arra, hogy a jatékosok és
Meséls sszeiiljenek megvitatni, mire koltik azokat.
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