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Még ha a  magusok  konnyed
ujjmozdulatokkal  hajlitgatjadk is  a
valésigot, azért még sem immunisak a
Sotétség  vildganak  tobbi  lakéjaval
szemben. A rivélis akaratmesterek egyedi
nehézségeket jelentenek, a
szellemvildgokat jaré méagusok pedig olyan
lények  egész  seregével  keriilhetnek
szemtdl-szembe, amelyekrdl mAar
évszazadok 6ta nem is almodtak az
emberek.
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Ez a fejezet megad néhany irdnyvonalat az ellenséges
karakterek megalkotasihoz, roviden felvazolja azok képességeit
és otleteket ad a krénikéba valé beillesztésiikhoz.

[TIARTALDOCEK.

Ok az oriltek, a kdosz, a zavar és a
dinamikus lehet8ségek porgd dervisei. Mar
egy martaléc puszta jelenléte is latszolag
biintetleniil kavarja fel kordtte a vilag
rendjét. Ezek a ,kdoszmagusok” a
Technokricia tokéletes ellentétei. E
magikus pszichopatdk mindegyike teljesen
Sriilt és haborodott — és mindegyik a maga
egyéni, kiilonleges médjan. A martal6cok
igen eldkels helyet foglalnak el az Unid
feketelistajan, mivel  majdhogynem
immunisak a Paradoxonra, és teljességgel
2 semmibe veszik a természet tdrvényeit.
Egyes feltételezések szerint egykor a martalécok is normalis
magusok voltak, de aztdn valami mdédon nagyon mélyre
siillyedtek a Csendbe; az is lehetséges, hogy a pszichéjiik
visszafordithatatlan kérosoddst szenvedett az Ebredésiikkor.
Mivel mind a Tradiciék, mind a technokratik sorai kozt
elenyész8en kevés az egyenesen a kdoszba ébredd emberek
szama, ezért mindkét frakcié tobbsége tgy véli, hogy a legtobb
martaldc az drvak sorai koziil kertil ki.
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A martal6cok nagy részének eredete valdszinfileg tovéabbra is
rejtély marad, mivel egyikiik sem tudja megmagyarazni, hogyan is
lett azzd, ami. Sokan koziiliikk egyenesen képtelenek is az
intelligens beszélgetésre, azok pedig, akik képesek erre,
szemldtomast fel sem fogjak, hogy 6k misok és a jelenlétiik
bomlaszté hatéssal van a kornyezetiikre. Tobb — vildgi, magikus
és tudomdnyos — kisérlet is tortént mér az Oriiltségiik
gybgykezelésére, de egyetlen médszer sem jart eredménnyel. Az
akasha meditaciés technikik nyugalma és békéje éppigy
hatastalan maradt, mint az UVR m{vek Tudatformalé Effektusa.
Egyes felébredettek folytattak bizonyos kutatdsokat a martalécok
tevékenységeit illetSen, de rendkiviil nehéz helyzetbe keriiltek
akkor, amikor valamiféle kozos célt kezdtek keresni benniik.
Egyes megaloménids martalcok annyi hatalomra akarnak szert
tenni, amennyire csak lehetséges, mig mésok abban a hitben
élnek, hogy pokolbéli urakat szolgilnak. Egy részikk meg van
gy6z6dve arrdl, hogy csak 8k érzékelik a vildgot a maga
teljességében és valdsigdban, mert a tobbiek néhiny alapvetd
dolgot egészen mashogy fognak fel. Minden egyes martal6c
egyedi eset a maga bizarr és talhajtott médjan — még azok is, akik
viszonylag épesz{inek t{innek. Némelyikiik lathatSlag egy djabb



mitikus kor eljovetelének el6készitésén faradozik oly médon, hogy
Gjra és tGjra kiilonféle mégikus terrorakcidkat hajt

végre a modern val6sig ellen; néha példaul egy-egy falkanyi
eltavozottat hoznak 4t a Mezsgyén. Legjobb esetben is csak azt
mondhatjuk, hogy a martalécok nem rendelkeznek semmilyen k&zos
céllal vagy identitassal.

A Mezsgye kiszélesedése és a valésdg megmerevedése
kovetkeztében a martalécok nagy része is eltlint. Nem tudni
pontosan, hogy mi tértént veliik, de feltételezhets, hogy alaposan
meggyengiilt az ellenallissuk az elfogadott valésig nyomasdval
szemben. A legotrombdbb, legdriiltebb és  legveszélyesebb
martalécok mar egyszerien nem léteznek tbbé, de sajnos néhany
tucatnyi még maradt a Foldon. Viszonylagos stabilitasuk ellenére is
nagy veszélyt jelentenek mind a Tradiciékra, mind a
Technokraciara, mivel tovabbra is
folyamatosan kéosszal fertézik a vilagot és bomlasztjidk annak
rendjét. Szerencsére azonban 6k mar valamivel kevésbé védettek a
Paradoxontdl és kénnyebb is elbanni veliik.

A legbomlasztébb martalécok tovdbbra is az Umbraban élnek,
jelent8s mértékben veszélyeztetve az dlomszéldkat, az irmérndkoket,
az éteritdkat és mindenki mast, akik tovébbra is az Umbra mélységeit
kutatjédk. Egyesek azt feltételezik, hogy az igazén &riilt martalécok
valamiképp odadt ébrednek — bar a Foldon sem ritkak e tébolyult
események. A martalécok altaldban olyan helyeket keresnek
maguknak, ahol a Szdttes elvékonyodik, bar ma mar sokkal
kevesebb az ilyen, mint kordbban. Mivel mér alig taldlnak maguknak
biavohelyeket, ezért egyre gyakrabban esnek neki a vildgnak nyers,
kontrollalatlan hatalmuk vad fellangol4saival — és ebbe néha bele is
halnak.

Sokan esetleg kozmikusan komikus alakoknak vélhetik a
martal6cokat, de ez messze 4ll az igazsagtél. Nem mésok 8k, mint az
Oriilet megtestesiilései; egy martaléc fejében nincs maradésa egyetlen
ésszerti gondolatnak sem. A gondolataikat helyettesits és tetteiket
vezérls kiosz megfertdz és eltorzit mindent, amit csak megérint. A
magidjuk er8s Rezonancidt gerjeszt, ami aztdn sziinteleniil elidéz
mindenféle véletlenszeri (és néha veszélyes) eseményeket.

Az Oriilet médozatai

A martal6cok az dllandé Csend allapotdban 1éteznek, és ez
sziinteleniil el is torzitja mind az érzékelésiiket, mind a tetteiket.
A martaléccd val6 méagusok egy permanens Csend-pontot
kapnak minden harmadik pontnyi Paradoxon utén, amivel
martaléccd valasukkor rendelkeznek (vagy amennyit akkor
gerjesztenek). Amelyikiiknek a Csend-pontjai meghaladjak az
otot, azokat a valdsag egyszerfien kitaszitja magdbdl a Mezsgyén
tlra, olyan messzire, amennyire csak lehet.
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Paradoxon

A kozhiedelemmel ellentétben a martalécok nem imminisak
a Paradoxonra, csupan nagyon ellenilléak azzal szemben. A
kovetkezs szabalyok vonatkoznak rajuk:

o Az egybeesd mégia csak akkor okoz visszacsapést, ha a
martaléc jatékosa balsikert szenved a Hatés felidézésekor. A
vulgéris mdgia mindig okoz wisszacsapdst, de automatikus
Paradoxont nem. A visszacsapds természetét a szokvanyos
szabdlyok szerint allapitsd meg (201. oldal).

e A martaléc minden egyes Csend-pontja utdn vonj le
hdrom pontnyi visszacsapast, és csak a maradék érvényesiil a
martalécon. Sajnos azonban az ily médon kivédett visszacsapis
nem tiinik el a semmibe, hanem a legktzelebbi felébredettben
foldeli magat. Barmilyen visszacsapésrdl legyen is sz6 éppen —
Paradoxon-égés, -hatranyok, -szellemek, vagy barmi mds, ami
illik az adott helyzethez — az a martaléchoz legkdzelebb ess
felébredett karakterre fog zddulni. Az ilyesféle visszacsapasok
lehetdleg tikrdzzék a martaléce csendjét.

___
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CSEND

Csend értéke  Oriilet foka

1 Egyetlen allando, alapvetd eltérés a kiilsé és a belss valosagok kozott. Példaul a martaléc azt hiheti, hogy
mindenki, akit csak hall, latinul vagy francidul beszél.
A martal6c vildga néhdny alapvetd dologban kiilonbozik a tényleges valésagtdl, de ett8l még tud
kommunikalni a vildggal és meg is érti azt. Péld4ul a martal6c hiheti azt, hogy a viktoridnus Anglidban €él, és
ennek szellemében fogja fel a koriilotte zajlo eseményeket is.
A martaléc vildganak nem sok koze van-a valdsdghoz, de a legfontosabb események és az 4ltala ismert
személyek cselekedetei még ,eljutnak” hozza. A martal6c hiheti azt, hogy 6 egy angyal és a Mennyekben él,
vagy hogy éppen egy démon a Pokolban. Elhet egy olyan képzeletbeli viligban is, amit a média tett
népszer(ivé, de akar a maga egyéni fantéziavilidgaban is. Hatos és ennél magasabb Csend értékkel a martal6c
egyszerfien kifakul a val6sagbdl és az Umbraba szamfizettetik.
Mindennem{i kommunikAci6 lehetetlenné valik a martaléc és a nem-telepata személyek kozott. Az Sriiletnek
ezen a szintjén a hatalmasabb martalécok sajat vildga mér nem is emlékeztet a valédira. Példanak okaért
hiheti azt, hogy egy teljesen idegen vildgban él, amit sétals kristalyok népesitenek be, vagy akar azt is, hogy &
val6jaban egy mitikus, eltdvozott lény (példaul egy sirkany). Az ilyen martalécok mar a Mezsgyén til
ragadtak. A Rezonancidjuk miatt a vildg folyamatosan véltozik koriilsttik, hogy alkalmazkodjon a
tévképzeteikhez. Mivel a Széttes efféle allands zavardsa az Urmémokok Hatarhadtest Részlegének konnyf
célpontjaiva teszi 8ket, a legtdbbjiik a Horizonton tdl keres menedéket.
A valésagtél ennyire eltdvolodott martaldcokat semmi nem koti a vald vilaghoz. Az elképzeléseik teljességgel
érthetetlenek minden emberi vagy emberszer(i 1ény szdméra (taldn az ordkulumoknak lehetne némi esélyiik).
A Horizonton kiviil rekedtek ugyan, de tovabbra is veszélyeztetnek mindenkit, aki a Mélyumbrat jarja.

e Ha egy martaléc balsikert ér el egy wvulgiris hatss Az ilyen vadtehetségek szabélyozdséra j6 irdnyvonal a
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felidézésekor, a permanens Csend-pontjainak szdma eggyel névekszik
minden olyan kocka utin, amelyik egyest eredményezett. Sok
martalécot vetett mar ki magabdl ily médon a Konszenzus.

e  Egyilyen balsiker utdn a martal6c Ggy térhet vissza a kezdeti
Csend értékéhez, ha olyan illetSk tarsasagat keresi, akiknek a val6saga
nem egyezik meg az vével. Hetente egy Csend-ponttdl szabadulhat
meg ily médon addig, amig el nem éri a kezdeti értéket — a tévképzetei
ennyi id6 alatt rendezik vissza magukat a szokvényos szintjiikre.

Komoly furcsasagok

o2

A martalécok hiresek olyan hatasok el6idézésérdl, amelyekre
képtelennek kéne lenniiik. Hogyan valtoztathat egy frissen felébredett
tinédzser egy egész épiiletet ténylegesen €15 1énnyé, ha egy ilyen feladat
még az adeptusoknak és a mestereknek is komoly fejfdjast okozna? A
szabalyok nem mindig vonatkoznak a martalécokra, de az ilyen drdmai
hatasokat lehetSség szerint tartogasd a kellSképpen drimai
pillanatokra és ne hozakodj el6 ilyesmikkel minden egyes alkalommal,
ha a martaléc vardzsol valamit! Ok nem mindig kiszdmithatéak, és az
is el¢fordul, hogy a szokésosnal kevesebb hatalommal rendelkeznek.

torténetenkénti egyszer-kétszeri bevetés, vagy, ha kiilondsen kegyetlen
akarsz lenni, akkor jatszménként egyszer-kétszer.

[TIARTALSC

Tulajdonsagok: Er6 2, Ugyesség 3, Allsképesség 3, Karizma 3,
Manipulicié 3, Megjelenés 3, Eszlelés 4, Intelligencia 3, Felfogss 4

Képességek: Ebersée 3, Iranyités 1, Kifejeztkészség 2, Kitérés 2,
Kozmolégia 4, Kutatds 1, Rejtélyek 4, Meditacié 1, Nyelvészet 2,
Okkultizmus 1, Tudatossag 4, Talélés 2

Hatterek: Avatér 3, Rejtelem 2, Végzet 2

Arete: 4

Szférak: 1d5 2, Szellem 2, Tér 2

Akaraters: 7

Kvintesszencia: 3

Paradoxon: 0 (Csend 2)

Rezonancia:  (dinamikus) esxtelen, (entropikus) —nyugtalan,
(statikus) wibrdlé

NEFANDUS®K

A ,nefandusok” olyan magusok, akik a

Burkokon atlépve kiforditottak
avatarjukat, hogy nagyhatalmu
szellemlények szolgalatdba szeg&djenek,

amelyeket csak a ,,megtestesiilt romlottsag”
kifejezéssel lehet igazdn hiien lefrni. A
tradicidsok és a technokratak egyarant Ggy
vélik, hogy a nefandusok meg akarjak
rontani az egész viligmindenséget, annak
riilt reményében, hogy minden 1énybdl
kislhetnek mindent, ami akar csak
nyomokban is emlékeztet fényre, jora,
kreativitdsra, vagy éppen erkdlcsre.
Feltételezik tovabba azt is, hogy a nefandusok végcélja nem
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kevesebb, mint a vildgmindenség elpusztitdsa. A bukottak egy
része mar a Hanyatl4s dsvényére sziiletett, mig masok elvetették
a Kiteljesedés eszméit és felvontak a romlés zaszlajat helyettiik.

Bar a sotét utat jaro felébredettek koziil sokakat szdmiiztek a
Foldrsl, azért elegen maradtak — és sokan csatlakoznak is
hozzdjuk annak ellenére, hogy igen nagy erdkkel iildoztetik Sket.
Csak kevés felébredett tanulmanyozhatja a Bukottak ttjait
6nndn Bukésanak kockaztatasa nélkiil; nem mindig j6 kozelrsl
ismerni az ellenséget.

A bukottak nem egyszer{ien gonoszak — magat a romlast és a
pusztitast testesitik meg. Hajmereszts torténetek keringenek a
Nefandikus Gjjasziiletés ritusardl, amely soran a magus atlép a
Burkokon, az avatarja pedig kifordul, eltorzul és megromlik. Azt
mondjék, ez a dontés nagy elhatdrozottsagot igényel. A magus
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TIALLEUS NEFFANDORUIT

Ez a hirhedett hatodik szdzadi szoveg kimeritd (és
megtéveszts)  részletességgel frja  le a  nefandusok
rangfokozatait, gyakorlatait, és hittételeit. Azonban e
kényvet — szamos idealista magus vélekedésével ellentétben
— nem azért irtdk, hogy megismerhetévé és megérthetdvé
valjon altala az ellenség, hanem hogy elcsibuljanak altala a
gyanttlanok.

Ugyan a kdnyv nem ejti rabul az 6sszes felébredett elmét, aki
meg akarja ismerni belSle a bukottakat, de elég veszélyes ahhoz,
hogy a konyvtdrosok alaposan megfontoljak, kit engednek a
kozelébe. Egyesek dgy vélik, hogy a szoveg egyfajta gonosz
Rezonancidval —rendelkezik, ami lassan, (eleinte) szinte
észrevehetetlentiil idéz el6 olyan valtozasokat az olvaséja ltalanos
viselkedésében, amelyek végiill szinte mindig a lélek
degeneralédasahoz vezetnek, és a pokolbéli urak tényleges
szolgalatdhoz. Szerencsére azonban, ha az ember tudatiban van
ennek a veszélynek, akkor konnyedén elkeriilheti.

Ez a kényv valéban rendelkezik egy bizonyos romlottsiggal.
Tény azonban az is, hogy csak azok buknak el az elolvasasa utan,
akik belesétalnak a széveg gondosan elhelyezett, csabitd csapdéiba.
A konyv szerzGje a csabitds miivészetének nagymestere volt, és
szakértelmét a konyv megirdsakor is gondosan alkalmazta.

A szdveg informAcittartalma éppen elégséges ahhoz, hogy mér
veszélyes legyen az olvaséra. A tradiciés magusok legtdbbje tgy
véli, hogy a szerz5 a batinok egyike volt, aki igen sok idét toltott a
nefandusok tanulmanyozisival. Az ahl-i-batinok gyakorta
allitottak, hogy immunisak a rontésokra, még a Burkokon beliil is.
Azt mondtik, hogy az avatérjuk tokéletes egyenstlyban van a fény
és a sotétség kozott, igy annak kiforduldsa semmilyen hatést nem
gyakorolt rajuk. Azonban nem lehet elégszer hangoztatni, hogy ,A
megromlés eldtt kevélység jar...”. A szerz8 valéban az Ahl-i-Batin
tagja volt, csak éppen az iblisek koziil valo; azok egyike, akik nem
tudtak ellen4llni a bukottak romlottsagénak.

ezutn az egyik magasabb rang(i nefandus él§ avatdrjdvd valik, és azt
fogja szolgalni a tovabbiakban. Ha egy nefandus leleplezédik, mindenki
ellene fordul, ezért a Bukottak igazi szandékaikat mindig csabitéssal,
alakoskod4ssal és arulassal rejtik el.

A nefandusoknak lathatolag két {6 célia van. El6szor is:
igyekeznek annyi emberi lelket (vagy avatirt) megrontani — és
mestereik szdmara megszerezni —, amennyit csak lehetséges. A
felébredettek avatirja fantasztikus értéket képvisel a nefandusok
szemében; az ilyen lelkek megszerzését minden méasn4l elSbbre valénak
tartjdk. Fs esckozokben sem  szenvednek hidnyt: rendkivili
gyakorlottsaggal deritenek fényt kiszemelt éldozataik legtitkosabb
vagyaira, amelyeket aztin ugyanilyen iigyességgel és finoms4ggal
hasznélnak is fel ellene. Barmi is legyen a kivansig, a nefandus
hajlandé teljesiteni azt (vagy legalabbis Ggy tenni, mintha hajlandé
lenne), és cserébe csupan egyetlen lélek csekélyke arat kéri. A Malleus
Neffandorum  szerz6je szerint egyediil a lelkek tartjdk életben a
Nefandikus Nagyurakat a Kiils6 Sotétségben, ahova szdmfizettek.

A bukottak mésik nagy vagya, hogy Sotét Uraik visszatérjenek a
Foldre — és ezért meg is tesznek mindent. Kétségkiviil tgy hiszik, hogy
egy ilyen gy&zelemért cserébe olyan jutalmat kapnanak, amir8l még
dlmodni se mertek soha. Es szintén kétségtelen az is, hogy ez a
gy6zelem megsemmisitené a Foldet és rajta minden életet.

A nefandusok rivalisaik torzult tiikrképei. Mig a tobbi felébredett
a felemelkedést kutatja énmaga és az emberiség szdmara, addig a
nefandusok mindenkit magukkal rantanak a Hanyatlasukba. Végss
céljukat akkor érik el, ha mar csak a feledés marad. Eme Gsi sotétség
hatékonyabb szolgalata érdekében tanulmanyozzak a Kliffotikus
Szférékat is — a hagyomanyos Szférak torzult valtozatait, amelyeket az
Osi teremtés és pusztitds fortyogd, rothadé mocsardnak tikrében

alkottak.
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A GYSTRES

Egy szorny(iséges vihar soport végig nemrégiben a Sotét Umbrén,
veszélyessé téve a Mezsgyén val6 atkelést, és egyenesen végzetessé a
Sotét Umbraba 1épést. A vihar rengeteg sotét szellemet hozott
magéval, amik taldn a nefandusok lidérci megfelel&i lehetnek. Annak
ellenére azonban, hogy ez a forgatag kétségkiviil rosszat jelent, azért
némi jot is hozott: lathatélag szdmos nefandust fosztott meg a
hatalm4tél és Sotét Uraik tAmogatasatdl is elvagta Sket. Mind az Unid,
mind a Tradiciok kapva kaptak ezen a lehetségen és annyit irtottak ki
a Bukottak koziil, amennyit csak tudtak.

Es ez mar a masodik feljegyzett alkalom volt, amikor egy ilyen
vihar megfosztotta hatalmuktél a nefandusokat. Az els6 még a
mésodik vildghdbord alatt esett meg, amikor is a Tradiciok és az Unié
egyesitett erSkkel rohanték le a bukottakat. A csata tetGpontjan a
nefandusok mar teljesen megzavarodtak és szinte tehetetlenekké
véltak. Némelyikiik probalt segitséget hivni, de senki nem vélaszolt
nekik. Néhény euthanatosz mégus arra a kivetkeztetésre jutott, hogy
nagyjabol ezzel egyidSben egy vihar torhetett ki a S6tét Umbrdban.
Sem a Tradicidk, sem a Konvencidk nem tudjk, mi 4llhat e viharok
hétterében, sem pedig azt, hogy pontosan miért is fosztja meg a
hatalmuktdl a nefandusokat, de mindkét fél kész megragadni az ilyen
alkalmakat, hogy még tbb bukottdl szabadithassak meg a vilagot.

A SZOLGAK

Kétféle nefandus létezik. A widderslainte-ek (ejtsd: viderszlens)
mér a rontisra sziilettek; az avatdrjuk nem mas, mint egy kordbban
meggyilkolt nefandus reinkarndciia. Mér az Ebredésiik eltt is
kegyetlenek, 6rdogiek és manipulativak, utdna pedig igazi rémségekké
vélnak. Es pontosan 8k az okai annak is, hogy a Tradiciék mindig
Gilgulra télnek minden nefandust, ha csak tehetik, mivel igy
megakadalyozhatjak az Gjjasziiletésiiket. Volt ugyan néhany alkalom,
amikor egy bukott avatart sikeriilt ismét visszatériteni a Kiteljesedés
Gtjéra, de az ilyen esetek elenyészSen ritkak.

A barabbusok azok a felébredettek, akik maguktdl 1éptek a biin
(tjara, vagy akiket elcsabitottak. Egykor a Kiteljesedés ttjan jartak, de
a Burkokat valasztottdk, elkdtelezve magukat a romlds terjesztése
mellett. Sokuk tgy gondolja, hogy 6k csupin természetes ellenstlyt
képeznek a Tradicickkal és a Kiteljesedés-idesljukkal szemben. Es a
barabbusok  tulajdonképpen tényleg egyfajta sotét titkrok, akik a
Hanyatldst kutatjak. ,lgazi sotétség nélkiil” — mondhatni egyikiik,
mikézben épp halélra kinoz egy mégust — ,megvakulnal.” Ezeket az
aruldkat is kiméletlenil tildoztetik, és ha csak lehet, Gilgulra ftélik és
kivégzik Sket.

Azonban egyik fajta sem tevékenykedik nyiltan. Mivel mindenki
gytiloli Sket, a nefandusok csendben dolgoznak; 4ldozataikat (vagy
jovenddbeli tarsaikat) igyekeznek olyan észrevétleniil behal6zni,
amennyire csak lehet. Eszkozeik a csabitas, az érzelmek, a vagyak, a
félelem, de még a gyand is. A kdzvetlen konfronticié szinte mindig
vereséget jelent a nefandusok szamara.

A TIESTEREK

A nefandusok szdmos kiilonféle temperamentumt és eredet(i
mestert szolgdlnak. A Sotét Urak legismertebbjei a Démonurak, vagy
més néven a Pokolbéliek. Az ket szolgalé nefandusok annak
reményében kinaljdk fel nekik a lelkiiket, hogy cserébe egy jobb
pozici6t kapnak majd a Pokolban. A legtébbjiikk azonban dgy
gondolkodik, hogy ha mar egyszer tGgyis elkarhoztak, akkor akar meg is
prébalhatndk a maguk hasznara forditani a dolgot. Ezek a
démonimaddk gyakran kultuszokat hoznak létre olyan semmitmondé
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nevekkel, mint péld4ul , Az Uj Fény Egyhaza”, vagy az ,Aldott Vizek
Testvérisége”, és ezeken keresztiil prébdlnak dj, leends éldozatokat
magukhoz vonzani — felébredetteket és alvdkat egyarant. Zart ajtaik
mogott természetesen mar a mesteriik Igéjét hirdetik. Legtobbjitk
csabitd és megrontd, akik a tiszta 6nzés és az azonnali boldogulds
hitvalldsat hirdetik — de 4ltaliban azért igyekeznek nem elttlozni, vagy
legalabbis nem tdl nyiltan {izni az erészakot és a pusztitast.

A malfeasi nefandusok olyan torz fogalmak megtestesiiléseit
szolgaljak, mint a gyfilolet, a kegyetlenség, az erSszak, a kapzsisag, a
hatalom és a vagy. Ezek az entitasok (gy(ijténeviikén a Maeljin
Inkarnak) a Malfeasnak nevezett torz, romlott Tartomanyaban élnek.
A malfeasi nefandusok gyakorta bizonyitjak uraik irdnti hiiségiiket a
JFekete Labirintus” megjardsaval, ami nem mds, mint egy erSteljes
Burok magénak Malfeasnak a szivében. A tdbbi nefandus egy kissé
ynyugtalaniténak” tartja malfeasi térsait, taldn azért, mert a romlas
kiiléndsen zsigeri megtestesiiléseihez kotddnek. Gyakorta alkalmazzak
ugyanazokat az eszkozoket, amiket az infernalistak, 4m torz szolgdkat —
fomorokat — is alkotnak maguknak ezen kiviil oly médon, hogy egy
ront6 szellemet oltanak egy ember lelkébe. Minden véagyuk az
univerzum teljes és végleges elpusztitasa.

Végiil, a legidegenszer(ibb nefandus a kllashaa. A Kiilsé Sotétség
bizarr és tébolyodott nagyurait, istenszer(i lények valogatott csapatit
szolgdljak 8k, akik lathatdlag teljességgel irraciondlis és embertelen
osztondk  megtestesiilései. Az Uvolts  Uresség  alattvaléi  a
legerészakosabb  nefandusok,  kiilondsen  mivel  ,megtérésiik”
bizonysagaként el kell 4rulniuk barataikat és szeretteiket, gcokat és
szent helyeket kell megszentségteleniteniiik, artatlanokat kell
gyotomiiik és fgy tovdbb. Sok Kllashaa is kultuszokat gyfijt
kiejthetetlen nevii Ura koré, és az irdntuk tandsitott legmélyebb
tisztelettel kivetik el a legaljasabb és legromlottabb tetteket.

NEFANDUS

Tulajdonsagok: Exs 2, Ugyesség 2, Allsképesség 2, Karizma 4,
Manipulicié 5, Megjelenés 4, Eszlelés 3, Intelligencia 4, Felfogds 3

Képességek: Eberség 2, Iranyitas 4, Kifejez6készség 4, Kozmoldgia
2, Meditaci6 2, Okkultizmus 3, Raszedés 4, Rejtélyek 3, Tudatossag 3

Hatterek: Avatar 2, Szentély 1, Talizman 3, Végzet 1,

Arete: 4

Szférak: (Kliffotikus) Entropia 3, Szellem 3

Akaraterd: 8

Kvintesszencia: 2

Paradoxon: 0

Rezonancia: (dinamikus) simulékony, (entropikus) megrontd,

(statikus) fullaszté

A RET CSILLAG

Sok asztrolégus hajlamd nefandus véli Ggy, hogy az (j, baljés
fényti Rot Csillag felt@inése az Umbra egén fontos jelzés;
némelyikilkk egyenesen hamarost bekévetkezd — gySzelmiik
eldhirokének tekinti. Azon kevesek, akik felismerni vélik a
benne rejlé lehetSségeket, igyekeznek felkelteni a figyelmét.
Szerencsére azonban a csillag — vagy az az akdrmi, ami felel6s a
jelenlétéért — még nem reagdlt e nefandusok imdira és
felajanlasaira.

Egyesek tudni vélik, hogy a csillag még nem 4ll készen arra,
hogy teljes dicsGségében beragyogja a Foldet, ezért addig
igyekszenek minél tobbet megtudni réla asztroldgiai tanulményaik
segftségével. Abban reménykednek, hogy olyan ritudlékat vagy
aldozati szertartasokat fedezhetnek fel, amelyek felkelthetik a
csillag figyelmét, és kozelebb hozhatjgk a Foldhoz.
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Rengések bolygatjdk a Foldet, pusztito
szélvészek siivoltenek a holtak foldjén, és
hihetetlen erejli  technokrata  fegyverek
pusztitottak el egy istenszer{i lényt, a halélos
viharba robbantva annak lelkét. E kataklizmak
kovetkeztében kiszélesedett a Mezsgye, kitort
az  avatdr-syldnkokat  sodré  vihar, a
kommunikAcié és az 4dtkelés pedig veszélyessé
valt — nem csak az 6vatlan magusok, de még a
Foldon maradt Mesterek szdmadra is.

A Horizonton rekedt magusok alkottik
meg az elsd kiildotteket, a foldi tarsaikkal vald
kommunikicié nehézségeinek  4thidalasara.
Ezek szandékkal felruhazott, mégikus {izenetek
voltak, amelyek ©nélléan indultak a Fold felé, hogy eljuttassdk
onmagukat a cfmzetthez. Azonban ez a technika mégsem bizonyult
olyan hatékonynak, mint remélték — a Mezsgyén val6 Atkeléskor
ugyanis szdmos kiildott szivott magdba avatar-szilinkokat, és gy
valamiképp kifejlédstt benniik némi értelem és dntudat is.

A legtobb kiildstt elméje meglehetSsen korlatozott; egyetlen
céliuk a Mezsgye keskenyebb részeinek felkutatésa, ahol a mégia
kénnyebben hatol 4t — az 4tkeld magusokat pedig abban a pillanatban
levadasszak, amint azok megérkeznek a Foldre. A legtobbjiik mitikus
lények alakjat 6lti magéra; hogy pontosan melyikét, az 4ltaldban az
elnyelt avatar-szilinkoktdl és elss felbukkansuk helyétdl fligg.

Eleinte a kiildottek egyszer(ien csak kézbesitették az tizeneteiket.
Sokukat visszakiildték a valaszokkal, fgy azok ismét dthaghattdk a
Mezsgyét, tovabbi szilankokat szivva magukba. A fejlettebb ¢ntudattal
rendelkez8 kevesek hamar felismerték, hogy a Mezsgyén val6 4tkelés
erével és intelligencidval ruhdzza fel Sket, ezért Gjra és Gjra atszelték
azt. A kevésbé értelmesek még j6 ideig szolgdltak kiildoncként, és igy
lassabban is fejlédtek.

A legfejlettebb kiildottek erds identitdsérzetet fejlesztettek ki, és
ezzel egyiitt 6nalls céljaik is sziilettek. Ok mar nem csak intelligencidra
tettek szert a szilankok 4ltal, hanem némi varazshatalomra is — néha,
fiatal koruk ellenére, egészen hihetetlen erejliekre is. Régéta
keringenek mér pletykak egy olyan kiildottrsl, aki Raiden, Thor vagy
Zeusz alakjat 6lti magara; egyes méagusok szerint ez a kiildétt az Erk
egy elhaldlozott &smagusinak hatalmit ,6rokolte” annak avatir-
szildnkjai altal, aki maga Doissetep védelmében esett el. Bizonyosat
ugyan senki nem tud e kiildott feldl, de az id&jérds és mas erdk feletti
hatalma mindenképpen leny{igtzs.

Eleinte minden kiildott egy eszmét vagy érzelmet testesit meg, és
azt igyekszik beteljesiteni, barmi is legyen az. Ahogy fejlédik az
intelligencidjuk és névekszik a hatalmuk, a megtestesiilésiik hatarai is
valamelyest kiterjednek. Az ,,&hezés” fogalmabdl példaul ,éhinség” is
lehet id6vel. Mindegyik kiildott az 4ltala megtestesitett fogalommal
kozvetleniil ©sszefiiggd Rezonancidt hordoz; minél hatalmasabb a
kiildott, ann4l erSteljesebb a Rezonancigja is. Az eltavozottakhoz val
hasonlésiguk és fejl6ds magikus hatalmuk ellenére lathatélag nem
stjtja ket a Paradoxon.

A kiildottek altaldban olyan alakokat ltenek magukra, amelyeket
csak a szellemi érzékekkel rendelkezdk szdméra lathatéak, de nagy
ritkdn az is el6fordul, hogy megszallnak egy testet, vagy alkotnak
maguknak egy sajdtot. Jellemz&iket a Meséls szitkség  szerint
hat4rozhatja meg, mivel nincsenek ,altalanos” szabalyok erre. Minden
kiildott eredeti szerepe fiiggvényében fejlédik és valtozik az idSk soran.
Igy egyaltalsn nem lehetetlen az sem, hogy ha a karakterek egyszer
Osszefutnak egy kiildottel, majd valamivel késsbb ismét talalkoznak
vele, akkor e mésodik alkalommal a kiildstt mar egészen masmilyen
lesz, mint eleinte, mivel a két talalkozas kozti id6 alatt is atkelt mar
néhanyszor a Mezsgyén és ennek megfeleléen médosult is.
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Tavol a  Kiteljesedés  habortjanak
hadszintereitdl olyan lények is
tevékenykednek, amiket mind a Tradiciok,
mind a Konvencidk nehezen magyaraznak. A
rejtélyes vampirok az drnyak kozt 6lalkodnak,
elrejtve természetiiket és létiiket az emberiség
elol. A vérfarkasok titkos, de nagyon is
haldlos hébortt vivnak a vildg sorsaért. A
Sotét Umbra iszonyatos viharai kozepette
szellemek probaljak megdrizni identitdsukat
és kitartani elhatdrozasaik mellett. A
tiindérek probaljdk Gjra felidézni, hogy kik is
8k valsjaban. Raadasul néhany ember
tudomést szerzett a felébredettek csoportjairdl,
és igyekeznek megszabaditani a Témeget a méagikus befolystsl. De
taldn még ennél is baljésabbak azok az emberek, akik szokatlanul
ellendlléak a varazslattal szemben, és mégis olyan hatalommal
rendelkeznek, amelyhez foghatét még soha kordbban nem lehetett
l4tni.

A magusok sok olyan lénnyel osztoznak a Sotétség vildgan,
akiket nem érdekli a Kiteljesedés habortja vagy akar a magusok
altalaban (hacsak nem kivanjak gyalogokként felhasznalni Sket sajat
maganhabortikban). Legtobbjiiket nem érdeklik a felébredettek
tigyletei.

VAITPR&K

A vampirok lényegében az egész feljegyzett torténelem soran
végigkisérték a Tomeget, és rajtuk éléskodtek. Uralkodtak felettiik,
befolyasoltak &ket, most pedig kozottik rejtézkddnek. A boles
felébredettek elkertilik 8ket, ha csak tehetik. Akik til kozel keriilnek
hozzajuk, azokat elkeriilhetetleniil magaba szippantjak az él6holtak
kiismerhetetlen éji jatszmai, gyakran megfosztva ket a vériiktdl, az
életiiktd], vagy akér a szabad akarat latszatatdl is. A felébredettek
egyetlen vigasza az, hogy a legtébb vampir is ugyanigy érez irantuk.

Es valéban, a vampiroknak j6 okuk van ra, hogy évakodjanak a
magusoktdl: a felébredettek nagy tobbsége jol tudja, hogy a
vampirvér igen nagy erejli Tass. Barmely ember — és igy barmely
magus is — jelent&sen meger&sddhet vampirvér fogyasztasa altal, és
megfékezheti az Oregedés folyamatat is. Az ambicizusabb
felébredettek egyenesen vaddsszak a vampirokat a vériikért. Ez
viszont egy nagyon veszélyes jatszma, mivel az élholtak is megvan a
maguk természetfeletti hatalma, amelyeket rdadasul nem fenyeget a
Paradoxon. Es ami még rosszabb, hajlamosak 6riilt tomboldsba
kezdeni, ha nagyon felingerlik Sket.

Valamennyi felébredett csoport oldalat furdalja a kivancsisdg a
vampirok kologigjét illetSen. Tobbek kozt olyan kérdések meriilnek fel,
mint példdul ,Hogyan képesek a vampirok Tasst kivonni az emberi
vérbdl?” és \Hogyan keriilik meg a Paradoxont?” Se vége, se hossza az
elméleteknek. A legelterjedtebb tedridk szerint a vér szallitja az ,Eleterdt”
az él6 mintézatban — vagy pedig a vér magét a Kvintesszencia-dramlést
testesiti meg. A mégian élkkel ellentétben, akiknek kozvetleniil Tassbdl
vagy Kvintesszencidbol kell tiplélkozniuk, a vampirok az emberek
mintazatabdl sziirik ki azt. Elképzelhetd, hogy éppen ez a mély és Gsi
kapcsolat magaval az emberiség €letesszencidjaval biztosit szdmukra
bizonyos mértékii védettséget a Paradoxonnal szemben.

BOSZORK ANYTTESTERER

Hermész Rendje, elséként a magikus tradicidk kozott, mar a
kozépkorban kivivta az abszoltt hatalom jogat. A hermetikus
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hazak évsziazadokon 4t uralmi helyzetben voltak az eurépai magikus
praktikdk terén. Az egyik héz, név szerint a Tremere, kiilondsen
versengs szellem{i és hataloméhes vezetSséggel rendelkezett. A
Tremere-hdz primusa és egyik tanitvdnya, Goratrix, rd kellett
dobbenjenek, hogy a hirom évszazada kifejlesztett élethosszabbito-
ritusok gyengiilni kezdenek. Kétségbeesésiikben a halhatatlansag egy
(ij form4ja utédn néztek.

Goratrix el6allt egy olyan ritualéval, amely vampirvért igényelt —
azt 4llitotta, hogy az ily médon nyert halhatatlansidg mentes lesz az
élsholtak természetes gyengéitdl. Ezzel azonban vagy hazudott, vagy
egyszer(ien tévedett. Akarhogy is, a Tremere-haz vampirklanna valt.
A vérvardzslok Ceorisbdl (az 8si tremere Rendhazbol) kiindulva
elterjedtek egész  Eurépdban, éldholt  boszorkdnymesterekké
valtoztatva a tremere magusokat (és sziikség esetén mas hézak tagjait
is).

Amikor a Tremere-haz atvaltozasara fény deriilt, az dsszes tobbi
h4z hadat tizent nekik. Kozel egy évszizadon 4t tartott a titkos, 4m
elkeseredett habord, és végiil patthelyzet alakult ki. Egyesek szerint
éppen ez a habord terelte el a figyelmet az Ertelem Szovetségének

Loz

felemelkedésérdl.

AU AGYAR®S

Tulajdonsagok: Ers 3, Ugyesség 3, Alloképesség 3, Karizma 3,
Manipuléci6 2, Megjelenés 2, Eszlelés 2, Intelligencia 2, Felfogas 2

Képességek: Eberség 1, Helyismeret 3, Kézitusa 2, Kozelhare 2,
Lopakodas 2, Lifegyverek 3, Megfélemlités 2, Réaszedés 2, Vezetés
(Motorbiciklik) 2

Akaraterd: 5

Javasolt hatalmak: A vampirok tiz ,vérponttal” rendelkeznek;
ebbdl koronként egyet hasznalhatnak fel, és eziltal a kovetkezket
érhetik el: egy ponttal megnévelhetik valamelyik —testi
Tulajdonsagaikat, regenerilhatnak egy Egészség szintnyi sériilést
(kivéve azokat, amelyeket t{iz vagy napfény okozott), vagy egytdl
haromig terjedd extra cselekedetet nyerhetnek az adott kérben
anélkiil, hogy meg kéne osztaniuk a kockatartalékaikat. Ezen feliil a
vampirok két vagy harom extra ponttal rendelkeznek az egyik testi
Tulajdonsagukban, két vagy harom extra kockaval a Megfélemlités
dobasaikban, vagy képesek egy kiszemelt 4ldozat szemébe nézve
megkérdSjelezhetetlen parancsot adni neki. (Ezen erd hasznélatdhoz
dobj Manipul4ci6 + Megfélemlitésre a célpont Akaratereje, mint
célszam  ellen; az alany természetével ellenkezd parancsok
keresztiilviteléhez négy vagy tobb siker sziikséges.)

Megjegyzés: A vampirok egytSl haromig terjed Egészség szintet
veszitenek koronként (kritikus sebzésként), ha napfénynek vagy
tliznek vannak kitéve (attél fiiggBen, milyen heves a tfiz, vagy
mekkora felilleten éri ket a napfény). Ezen feliil nappal aludniuk
kell — de egy sikeres Akarater§ dobdssal (nyolcas nehézség)
felkelhetnek egy kis id6re. Ha egy mégus kozvetleniil egy vampfrra
kivén hatni, ahhoz az Elet és az Anyag szférdra egyarant szitksége lesz
az élhalott testet fenntartd, Kvintesszencidval atitatott vér miatt.

ésI MANPULAT®R

Tulajdonsagok: Ers 4, Ugyesség 3, Allsképesség 5, Karizma
4, Manipuléci6 6, Megjelenés 4, Eszlelés 5, Intelligencia 4,
Felfogas 2

Képességek: Eberség 5, Human tudomanyok 5, Irdnyftas 5,
Kézitusa 3, Kifejez8készség 3, Kitérés 3, Kozelharc 4, Lopakodas
3, Megfélemlités 4, Nyelvismeret 3+, Okkultizmus 5, Raszedés 5

Akaraterd: 9
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Javasolt hatalmak: A vérpont-rendszer ugyanaz, mint az ifjii
agyarosndl, csak éppen az s 20-30 tartalékkal rendelkezik, és

négy és hat kdzotti mennyiséget kolthet el kdronként. Ezen feliil
az 8sok &ltaldban 15-20 pontnyi Szféra hatds elSidézésére
képesek (pontonként egy hatas); ezek haszndlata egy-egy
vérpontba keriil. A legtobbjiiket szinte lehetetlen kozvetleniil
megtdmadni; egy Akaraterd pont elkoltése és egy sikeres
Akaraterd dobis (nyolcas nehézséggel) utdn sikerenként egy
korig lehet tdmadni az &st. Tudat Szféraval lehet novelni a
kockatartalékot ehhez a dobéshoz, de még igy sem lehetséges
teljesen blokkolni a hatésat.

Megjegyzés: Az 8sok haromtdl otig terjedd kockanyi
sebt{iréssel rendelkeznek a tfizzel és a napfénnyel szemben.

VERFARKASBK

A viarosokban 6ldlkodé vampirokkal ellentétben a
vérfarkasok a vadonokat részesitik elényben. Az alakvaltok
vérengz6 fenevadak és olyan hatalommal rendelkeznek a
szellemek felett, amihez még az dlomszolok koziil is csak kevesen
érnek fel. Azt tudni réluk, hogy nagy erejii gocok koriil szoktak
Osszegylilni, és ezeket utols6 leheletiikig elszdntan védik.
Szamukra ezek a legszentebb teriiletek.

A vérfarkasok hirom alakot képesek magukra olteni: egy
emberit, egy farkast, és a kett6nek egy félelmetes elegyét. Ha
ebben a vadallati harcos alakban latjak &ket, az alvék elébb
esztelen rettenetbe zuhannak, aztdn késébb megprobaljak
racionalizalni az eseményt. A magusok ezt a jelenséget illetéen
két 6 eszmei irdnyzatot alkottak: az egyik szerint a
vérfarkasokban valé hit olyan mélyen gydkerezik az alvékban,
hogy azt mar egyszerien nem lehet kiirtani bel6litk, a masik
szerint a Paradoxon valamiképpen megvédi az alvékat attdl,
hogy kozvetleniil szembe kelljen keriilniiik ezekkel a lényekkel.
Bérmi is legyen az igazsdg, a jelenség mindenképpen hatdsos
védelem.

A felébredettek koziil szinte csak néhany alomsz6lénak és
verbendnak van esélye barmiféle békés kapcsolatteremtésre a
vérfarkasokkal. Lehetséges, hogy ezeket a mégusokat rokoni
kotelékek flizik az alakvaltékhoz — de azok még igy sem
engedik 8ket soha a gécaik kozelébe. Ama kevés konkrétumok
szerint, amiket eddig sikeriilt kideriteniiik a magusoknak, a
vérfarkasok valamiféle kozmoldgiai jellegli habord részesei az
egyenstly, a sztizis, a romlds és a természet kozott, olyan
hatalmas szellemek szdvevényes szervezeteinek szolgalatdban,
amelyrsl még a legszakképzettebb hermetikus sem merészelne
almodni.

FoORROFEU HARCSS

Tulajdonsagok: Ers 4, Ugyesség 3, Alloképesség 3,
Karizma 2, Manipulacié 1, Megjelenés 3, Eszlelés 2,
Intelligencia 2, Felfogas 3

Képességek: Eberség 4, Iranyités 2, Kézitusa 4, Kitérés
4, Kozmolégia 1, Kozelharc 3, Lopakodés 3, Medit4ci6 1,
Megfélemlités 3, Okkultizmus 2, Rejtélyek 2, Tulélés 4

Akaraterd: 3

Javasolt hatalmak: Minden vérfarkas egy szintnyi
sériilést regenerdl koronként, vagy egy kritikust naponta.
Emberi- vagy farkas alakban a fenti jellemzdket hasznald,
farkasemberként azonban kétszerezd meg az 6sszes testi
Tulajdonségot, a Megjelenést pedig csokkentsd nulldra; a
karmok ilyenkor Eré+1 szintnyi kritikus sebzést okoznak. A
vérfarkasok  atléphetnek  a  Ko6zép-Umbrdba,  ha
rendelkezésiikre 4ll egy tiikroz6 feliilet, amibe belenézhetnek;
ekkor Akaraterdre kell dobniuk a helyi Mezsgye ellen (a
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Mezsgye Vihara nem akadélyozza 6ket). Mindegyik harcos
rendelkezik egy bizonyos mennyiségfi ,Harag” ponttal (4ltaldban
ot és hét kozotr), amelyek elkoltésével tjabb cselekedetekhez
juthat a kockatartaléka megosztasa nélkiil — azonban legfeljebb
csak annyi Harag pontot kolthet el, amekkora az Ugyessége.
Ezek a pontok stresszes helyzetekben regeneralédnak, igy péld4ul
akkor, ha a vérfarkast sértegetik, netdn meg is sebesitik, vagy ha
a jatékos balsikert ér el egy fontos dob4san.

Ezen feliill némelyik vérfarkas arra is képes, hogy minden
korben automatikusan elséként cselekedjen, hogy 50 lab
tavolsdgban minden technikai eszkozt deaktivaljon, vagy hogy
kiélesitse a karmait egy szilard felszinen, és ezutdn Er6+2 sebzést
okozhasson  velitk. (A technika-deaktivalasi  képesség
hasznélatdhoz a Mesélének vagy el kell koltenie a vérfarkas egy
Akaraterd pontjat, vagy dobnia kell az Akaraterejére a célzott
technomagikus eszkdz Arétéjével szemben.

Megjegyzés: Az eziist fegyverekkel szemben a vérfarkasok
semmiféle sebtliréssel nem rendelkeznek, és minden eziist
fegyver iitotte seb kritikusnak mindsiil. Més sériiléseket viszont
megprébalhatnak semlegesitenti; Az embertest
szétszaggatasanak (lasd 169. oldal) hasznilatdhoz a magusnak az
Elet és a Szellem szférakbdl egyarant harom pontra van szitksége
a vérfarkasok félig hds-vér és félig szellem természete miatt. A
vampirokhoz hasonléan a vérfarkasok is eszeveszett Srjongésbe
kezdenek, ha tfiréshatarukon tdal hergelik (vagy éppen
ijesztgetik) ket.

[D®SEBB SATTIAN

Tulajdonsagok: Exs 2, Ugyesség 2, Allsképesség 3, Karizma
3, Manipulécié 3, Megjelenés 2, Eszlelés 3, Intelligencia 4,
Felfogis 3

Képességek: Eberség 5, Etikett 3, Humén tudoményok 2,
Intuicié 3, Iranyitas 5, Kézitusa 3, Kozmoldgia 4, Kozelharc 3,
Kitérés 3, Lopakodds 3, Meditaci6 3, Megfélemlités 3,
Nyelvismeret 2, Rejtélyek 3, Tudatossag 4, Ttlélés 4

Akaraterd: 6

Javasolt hatalmak: A forrdfejii harcoshoz hasonld, bar a
Theurge csak haromtél otig  terjedd Harag-tartalékkal
rendelkezik. Ezen feliil ha szellemekkel kapcsolatos dolgokra
keriil a sor, akkor a sdman gy kezelends, mintha 6t pontja
lenne a Szellem Szféraban. Rendelkezik még tovabba 10-15
pontnyi egyéb Szféraval is, pontonként egy hatdssal — ezzel
szimulalhatod a vérfarkasok més természetfeletti képességeit.

Megjegyzés: Fajtdja egyik legvénebb tagjaként a Theurge-ok
szamos fétissel (lasd 152. oldal) és szellemi szdvetségessel
rendelkezik. Barmilyen szellemet magahoz szélithat, amilyenre az
adott helyzetben sziiksége van (persze csak ésszer(i hatdrokon
beliil), a fétisei pedig olyan hatasokkal rendelkeznek, amelyekre
a leggyakrabban van sziiksége.

IDERCER.

A legtobb  mAigus lehet8ség  szerint  keriili  a
Nyughatatlanokkal valé taldlkozést, mert nem szeretik az ilyen

kellemetlen  emlékeztetSket ©6nnén  halandésdgukra. A
legaltalanosabb  feltételezések  szerint a  lidércek — azért

ragaszkodnak az életiikkhoz, mert haldluk idének elstti bedllta
miatt nem zérhattak le szdmukra fontos tigyeket, ezért szdmos
euthanatosz prébal segiteni ezeknek a lelkeknek, hogy
megnyugodhassanak és tovabbléphessenek. Az Uresek koziil is
keresik egyesek a lidércek tarsasigit, de altaldban csak a halal
kozelségének borzongaté érzése miatt.

Még ennél is csekélyebb az olyan magusok szdma, akiknek
szandékéban 4llna atlépni az éléket a holtaktdl elvélasztd hatart.

[TIAGUS: A KITELIESEDES
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A halal ragaszkodik az 6véihez, és a S6tét Umbrdba merészkedd
6vatlan magusokat is kénnyen magaéva teheti. A holtak foldjét
mar megjart euthanatoszok néha beszamolnak egy olyan viharrdl
is, amely a vil4g alatt tombol, és azon is tdl a rettenet egy kusza
ttveszt6kkel teli Tartomanyardl, amely szdmos veszélyt rejt
magaban. Nemrégiben a viharok mér a vilag egészét is atmostak,
még bizonytalanabb4 és veszélyessé téve az utazdsokat és a
latogatasokat.

A viharok nyomin a Nyughatatlanok is elvetemiiltebbé
valtak. A lidércekkel beszélni, vagy az Sket irdnyitani kivdné
magusok azt kell tapasztaljak, hogy azok jéval ellenségesebbek és
veszélyesebbek is, mint egykor. Az iiresek kozott terjeng egy
szObeszéd egy olyan lidércrsl, aki a Kdosz jelét viselte a
homlokan, és aki a magusokat hibaztatta a sotét vihar miatt —
mielStt megprébalta volna megdlni megidézdjét.

NEMREG ELHUNYTAK

Tulajdonsagok: Ers 2 (csak a S6tét Umbraban), Ugyesség 2,
Alléképesség 2, Karizma 3, Manipul4cié 3, Megjelenés 3, Eszlelés
3, Intelligencia 3, Felfogas 3

Képességek: Eberség 2, Etikett 2, Kézitusa 2, Kitérés 2,
Kozmoldgia 2, Lopakodéds 3, Megfélemlités 3, Okkultizmus 3,
Részedés 2, Rejtélyek 2, Tudatossag 3

Akaraterd: 5

Javasolt hatalmak: A legtdbb lidérc 10 egészség szinttel
rendelkezik és nem stjtjak Sket negativ médositok a sériilések
utan. Ezenkiviil csak szellem- vagy entropikus mégidval lehet
artani nekik, amikor testet dltenek a Foldon, vagy ha egy magus
atlép a Sotét Umbraba. Mivel anyagtalanok, kedviik szerint
atsétalhatnak barmilyen szilird anyagon is. Latjak az aurékat,
érzékeik természetfelettien élesek (a tavoli zajokat is Ggy halljak,
mintha a kozelilkben lenne, majdnem teljes sotétségben is
latnak), és azt is meg tudjak allapitani az emberekrdl, hogy azok
mennyire allnak kozel a hallhoz.

Minden lidérc rendelkezik egy-két hasznos hatalommal.
Beléphetnek az almokba és atvehetik azok felett az iranyitast
(mintha 3-as szinti Tudat-hat4s érvényesiilne), testet 6lthetnek
a fizikai vilagban (a tényleges megszilardulds egy Akaraterd
pontba  keriil  koronként;  enélkill  csak  jelenésként
manifesztdlodhatnak), telekinetikusan hathatnak a tirgyakra és
az emberekre is (hasonléan az ErSk Szférajanak 3-as szintd,
kinetikus energidra alapulé hatdsaihoz), vagy zavarkelts
illaziokat teremthetnek (hideg pontok, lanccsérgés, rovarrajok,
véres iras a falakon).

Megjelenés: A lidércek 4ltaldban Ggy néznek ki, ahogy
életiikben is, csak éppen a haldluk okdra utalé sebhelyekkel. A
legtdbbjiik azonban Ggy néz ki, amilyennek mindig is szerette
volna latni magat; példaul egy 6regember fiatalon és erésen
jelenhet meg a haléla utén.

Megjegyzés: Egy Entrépia 3 / Szellem 3 varézslattal kritikus
sebzést lehet okozni nekik. A kritikus sériilések nélkiil ,megolt”
lidérc visszatérhet, hogy kisértse kinzojat, azonban a kritikus
sériiléssel ,megolt” lidérc mar soha nem tér vissza.

DREG LELEK

Tulajdonsagok: Eré 3 (csak a Sétét Umbréban), Ugyesség 3,
Alloképesség 4, Karizma 3, Manipulécié 4, Megjelenés 2, Eszlelés
4, Intelligencia 4, Felfogas 3

Képességek: Eberség 4, Etikett 4, Humén tudoményok 3,
Iranyitas 3, Kézitusa 4, Kitérés 3, Kozmolégia 3, Kozelharc 3,
Megfélemlités 5, Nyomozds 3, Okkultizmus 5, Raszedés 3,
Rejtélyek 3, Tudatossag 3

Akaraterd: 8
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Javasolt hatalmak: Ahogy a nemrég elhunytakndl is All,
tovabb4 az oreg szellemek képesek az emberek megszélldsara és
érzelmi kontroll gyakorléséra is, sokuk pedig gépezeteket is meg
tud széllni, s {gy iranyftani azokat (ez egy Akaraterd pontba keriil
koronként). Egy részitknek még az is hatalmaban 4ll, hogy
teljesen és véglegesen megsemmisitsen barmit. Ha él8lények
ellen iranyul, az ilyen tdmad4st kezeld Ggy, mintha hat kockas
Entrépia 4 / Elet 3 Hatés lenne. Az ilyen sériilés minden esetben
kritikus és nincs ellene sebtirés. Térgyak esetében Entropia 3 /
Anyag 3 Hatasnak szamit. Ha sikeres a tdmad4s, a célpont
egyszer és mindenkorra megsemmisiil, akar személy, akar targy.
Egyébként pedig 6ttdl tizig terjedd Szféra ponttal (pontonként
egy hatéssal) modellezheted a hatalmasabb lidércek egyéb
képességeit.

Megjelenés: Az oreg lidércek mar j6 ideje léteznek; sokuk
némileg aszottnak vagy rohadtnak latszik, az igazdn &siek pedig
egyenesen csontvazszer(iek. Némelyikiik szellemi hatalmaval rejti
el zavar6 kiilsejét mésok elsl, bar olykor egyenesen kiélvezi
annak masokra gyakorolt hat4sat. A legtobbjiik azonban
kiillonféle maszkokat hasznal igazi arca elrejtésére. Gyakorta
viselnek lancokat, kardokat, pancélokat és hasonl6 cicomdkat. A
Sotét Umbrdban ezeket kezeld kozonséges fegyverekként,
minddssze annyi kiilonbséggel, hogy ezek kritikus sebzést
okoznak.

CSEREGYEREREK

A tiindérek még a méagia és a vardzslat 6si modjaihoz egyre
ellenségesebben viszonyul6 vildgban is a hit és az dlom er8s
béstyai. Taldn az Osszes természetfeletti lény koziil 8k tartjdk a
leginkdbb a kapcsolatot a Tradiciok mdagusaival, és &k is
viszonyulnak hozzdjuk a legbaratsdgosabban. Elvégre mindketten
azt szeretnék, ha a mégia visszatérne a vildgba, és ha a misztikus
hiedelmek Gjra teret nyernének.
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A cseregyerekek valamiképp, a maguk mdédjan nagy
kreativitdsra és csodas tettekre tudjak sarkallni az alvékat. Egyes
magusok gy hiszik, hogy tdbb koordinacié és hatékonyabb
tervezés esetén ez a taktika hatékony fegyvernek bizonyulhatna
az Uni6 ellen a Kiteljesedés habortjaban. Azok a tiindérek,
akiket eddig felkerestek ezzel az &tlettel, lathatdlag jonak tartjak
az elképzelést, bar a szervezés hatékonysdgin még van mit
javitani.

Legendds elddeikhez hasonléan a  cseregyerekek is
Nysrudvarra és Téludvarra oszlanak. A nyarudvarbeliek a
kreativitdst és az &lmokat 4poljdk az alvok korében, a
Téludvarbél valéak azonban ott 6lalkodnak koztiik, terrorizaljak
Sket, és ellopjak az dlmaikat. Talan ez a kettdsség a legnagyobb
akadélya annak, hogy a cseregyerekek segitsenek visszahozni a
mégiat a vildgba.

CSINTALAN GYERITIEK

Tulajdonsagok: Ers 1, Ugyesség 4, Allsképesség 2, Karizma
2, Manipulacié 4, Megjelenés 3, Eszlelés 3, Intelligencia 2,
Felfogis 3

Képességek: Eberség 2, Helyismeret 2, Kitérés 4, Lopakodés
4, Raszedés 4, Rejtélyek 3, Tudatossag 2

Akaraterd: 2

Javasolt hatalmak: A cseregyerekek valamiképpen elrejtik
igaz természetiiket az alvok eldl; a tiindérek szamukra kozonséges
embereknek t{innek. Még azok is, akik valahogy mégis atlatnak a
szitan, késdbb elfelejtik ezt a felfedezésiiket. Egy tiindér
elbjjolhat masokat, hogy azok olyannak lathassdk &t, amilyen
val6jdban, és hogy konnyebben hathasson rijuk tovéabbi
vardzslataival. Lathatatlanni teheti magat vagy mésokat, rovid
tavokat 4trepiilhet, mosémedvévé viltozhat (ha éppen nem latja
senki), felveheti barki masnak az alakjat, akit mar latott egyszer,
és megzavarhat masokat (hat kockaval dobhat a célpont

KILENCEDIK FEIEZET: ELLENSEGEK 299

—— -

___

| —gmm

W

in

ﬂl' d
IR L) R TOE o TR Ve L LE RN TSR e UL (LI TAn0 L [T L ﬂ'r‘.
.



Akaratereje ellen, és ahdny sikert ér el, annyi korig tarthatja
zavarodottsagban az illetst).

Megjelenés: A csintalan gyermek a legtdbbek szemében
rongyos farmert és koszos polét visels fiatal lanynak tiinik. Akik
azonban latjak az igazi kiilsejét, észrevehetik, hogy mosémedve-
fiiliik és -farkuk van, szemeiket pedig fekete ,maszk” keresztezi.

Jegyzetek: A cseregyerekek érzékenyek a hideg vasra, és
kritikus sebzést szenvednek attdl. Fantéziatlan, vagy a magidnak
még a lehetéségét is tagadé emberek (mint példaul a
technokratak) jelenléte is sériiléseket okozhat nekik, bar ez a
Hat4s inkabb lasst, folyamatos elkoptatasként jelentkezik,
semmint tényleges sebekként.

Misok elbgjoldsahoz a cseregyerek Akaraterejére kell dobni
a célpont Akaraterejével szemben. Egy siker egy korig tarté
hatast eredményez, két siker egy jelenetig, harom vagy tobb egy
napra. Az el nem bjjoltak méagikus befolyasolasdhoz a
gyermeknek egy Akaraterd pontot is el kell koltenie
célpontokként.

NETIES LOVAG

Tulajdonsagok: Ers 4, Ugyesség 3, Allsképesség 4, Karizma
4, Manipulicié 2, Megjelenés 5, Eszlelés 3, Intelligencia 3,
Felfogss 3

Javasolt Képességek: Eberség 4, Etikett 4, Human
tudomdnyok 3, Irdnyitds 4, Kézitusa 3, KifejezSkészség
(Romantikus Koltészet) 3, Kitérés 4, Kozelharc 4, Megfélemlités
4, Tudatossag 2, Vezetés 3

Akaraterd: 4

Javasolt hatalmak: A lovag ugyantgy leplezi el igaz
természetét, ahogy a csintalan gyermek is. O is elbjolhat
masokat (hogy azok lathassak 6t), és ugyantgy feledteti is veliik
az élményt. Tovabba, ha feldiihitik, mindazon jelenlévSknek
Akarater-probat kell dobniuk (8-as célszamra), akik ellene
akarnak cselekedni, vagy meg akarjdk tdmadni, mert
sikertelenség esetén a lovag elemi haragja meghunyéaszkodasra
kényszeriti Sket. Elkolthet egy Akaraterd pontot is, hogy egy
jelenet erejéig megnovelje haragja intenzitasét kilencesre emelve
ezzel a nehézséget, és egy Akarater6 pont elkoltésére
kényszeritve az ellenségeit, mielStt azok egyaltalan dobhatninak
az Akaraterejilkre. A lovag elemi csapast is mérhet az
ellenségeire (Erék 3, ot kocka), vagy megtagadhatatlan
parancsokat osztogathat (Tudat 2, 6t kocka — de csak
jelenetenként egyszer barki ellen). Mindezeken kivil még
szornyliséges 4tkot is mondhat ellenségeire (tdrténetenként
egyszer; hatdsok a Meséls belatasdra bizva).

Megjelenés: A kozonséges alvok szemében a lovag vonzéd
(Megjelenés 3), jololtozote fiatalembernek téinik. Az elb4joltak
magas, rettenetes, emberfelettien szép és fenséges lénynek latjak.
Lehetetleniil finom vonésai vannak, és egy hihetetleniil
mesterien kidolgozott varazskardja.

V ADASZ®R

A magusoknak nem csak természetfeletti ellenségekkel kell
szembenézniiik. A Sotétség Vildga sok titkot rejteget, és mindig
vannak olyanok, akik vagy fényt deritenének ezekre, vagy még
mélyebbre 4sndk &ket. Egyesek pedig egyszerlien csak meg
akarjak bosszulni az emberiség ellen elkdvetett biinoket.

A legtobb ember dGgy hiszi, hogy az Inkvizicié régen
megsz{int, és hogy az utolsé bevetésiik 1834-ben zajlott le. A
mégusok azonban tudjak az igazsagot: az Inkvizicié tovabbra is
aktivan iildézi mindazokat, akik ,Az Ordég Mivészetét”
gyakoroljék. A Leopold Térsasag, ahogy manapsag nevezik Sket,

olyan nagy titokban tartja aktivitdsat, hogy még a papa sem tud a
létezésiikrdl.

Nemrégiben az ausztriai Ingrid Bauert — akit a hata mogote
»Az Eredeti Vasszliz” néven emlegetnek — nevezték ki
f8inkvizitornak. Els¢ rendeletével szdmos olyan hal4los
kinzészerszam hasznalatdnak tilalmat sziintette meg, amelyeket
elédje {zléstelennek tartott. A Térsasdg pedig igencsak
el6szeretettel hasznalja ezen eszkozoket Isten nevében minden
elfogott magussal szemben.

A Technokricia alkalmasint kormanyzati tigynokségeket
fordit a Valésiag Devidnsai, és kiilonosen azok ellen, akik stlyos
arulast vagy egyéb biint kovettek el (vagy akiknek a nyakéba
lehet varrni ilyesmit). Biar nem rendelkeznek abszoldt
hatalommal, az tigynokok azért gondoskodhatnak réla, hogy
bizonyos informéciémorzsék ,,j6 kezekbe” keriiljenek. A legtobb
tradiciés mAagus altaldban technokrata befolyds nélkiil is
belekeveredik  valamiképp  jogilag kétesnek  tekinthetd
tigyletekbe, mint példaul drogkereskedelem, betoréses behatolas,
emberrablas, gyilkossdg és taldn még rosszabbak is. Gyakran lépik
at az allamhatarokat, és igy az FBI hataskorébe keriilnek.

Egyesek az Amerikai Nemzetbiztonsdgi Hivatal berkeiben
mar régéta gyanakodtak egy olyan kiils6 testiilet befoly4sara,
amely egyetlen kormanyhoz sem kotédik — és Bryant Shields
ezredes a vezére annak a titkos egységnek, amelynek egyetlen
célja az ilyen kettés {igynokok felkutatdsa és kiiktatdsa. A
szervezet pedig a Technokracia, és ha Bryant csak egy olyan
igynokot is talal, aki beszélni kezd, rendelkezésére fognak 4llni a
sziikséges anyagok ahhoz, hogy megkezdje szdmos kormanyzati
ligynokség tisztogatisat.

Az Arkdnum egy olyan titkos tarsasidg, amely a
természetfeletti lények és jelenségek megfigyelése és vizsgilata
mellett kotelezte el magat; az alvdk legnagyobb okkultista
szakértSinek némelyike is kozéjiik tartozik. Az élet minden
teriiletérdl szerveznek be tagokat — egyeseket kutatasi teriiletiik
miatt, mésokat személyes tapasztalataik és  megfelels
képzettségiik miatt. Az Arkdnum 300 akadémikusa és felderit&je
a viktoridnus korszak 6ta jarja a vilag legkiilondsebb,
legtavolabbi sarkait is, hogy megtudjanak a lathatatlanrél és az
ismeretlenrdl mindent, amit csak lehet.

Az Arkanum tud a Tradiciok és a Technokricia létezésérsl,
és van némi fogalma a Kiteljesedés habortjardl is. Legtobbjiik
kiilonosen egoista biibajosnak tekinti a magusokat; sokuk maga
is zugmégiat {z, és jol is képzett annak elméletében és
gyakorlatdban. Azt azonban még koziiliik is csak kevesen tudjik,
hogy a felébredettek alapjaiban véltoztatjdk meg a valésagot.
ARRANUIT TUD®S

Tulajdonsagok: Ers 2, Ugyesség 2, Allsképesség 2, Karizma
3, Manipulécié6 2, Megjelenés 2, Eszlelés 4, Intelligencia 4,
Felfogas 3

Képességek: Eberség 3, Etikett 2, Humén tudoményok 4,
Irdnyitas 2, Kitérés 3, Kutatds 4, Lopakodas 3, Lifegyverek 3,
Nyelvismeret 3, Nyomozas 4, Okkultizmus 4, Szamitégép 2,
Természettudomanyok 2, Vezetés 2

Akaraterd: 5

Megjelenés: A tudés késé harmincas éveiben jar és
konzervativan  6ltozkddik. Tweed oltonyei  4ltalaban  kissé
eliitnek a tdmegektdl, azonban mégis van némi tehetsége az
elvegyiiléshez.

Jegyzetek: A tudés igénybe veheti az Arkdnum tdmogatasit,
ha bajba keriil. Ez a tAmogatas jelenthet készpénzt, utaztatast és
menedékhazak hasznilatat is, de nem menti ki a bajbdl az utolsé
pillanatokban.
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Nemrégiben néhany Gj pletyka kapott szarnyra soha nem
latott hatalmakkal rendelkezd emberekrdl, akik besegitettek a
nefandusok elleni tdmadésokba, de aztdn a munka végeztével el
is tlintek, ahogy jottek. Egy-két olyan eset is elfordult, amikor
ezek a vadaszok kozvetleniil timadtak meg magusokat.

Mi tbb, Ggy tiinik, hogy a tdmadésaik kizarélag azok ellen
irAnyulnak, akiknek a cselekedetei kozvetleniil A4rtanak az
alvéknak, vagy veszélyeztetik Sket. Egy alkalommal példaul
meggyilkoltak egy kultistat, akirsl csak késsbb deriilt ki, hogy
rabszolga-iigyletekkel is foglalkozott. Hogy ezek a vadaszok
hogyan vélasztjdk meg a célpontjaikat, azt nem tudni, de szdmos
magus probal kapcsolatba 1épni veliik, hogy kideritse. Akarkik is
legyenek ezek az emberek, az tovabbra is rejtély, hogy milyen
erSket képviselnek.

FELRUHAZ®TT VADASZ

Tulajdonsagok: Ers 3, Ugyesség 3, Allsképesség 3, Karizma
2, Manipulacié 2, Megjelenés 2, Eszlelés 3, Intelligencia 2,
Felfogas 2

Képességek: Eberség 3, Helyismeret 2, Kézitusa 3, Kitérés 3,
Koézelhare 3, Lopakod4s 2, Lofegyverek 3, Megfélemlités 2,
Okkultizmus 3, Technolégia 2, Vezetés 1

Akaraterd: 7

Javasolt hatalmak: A felruhdzott vaddsz imminis
mindenféle tudat- vagy érzékbefoly4sol6 hatalomra. A tetteinek,
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gondolatainak, vagy érzékeléseinek kontrollalasira irdnyuld
varézslatok automatikusan kudarcot vallanak. Felismeri a
vampfrokat, vérfarkasokat és tiindéreket, ha latja 8ket, és sokuk
észreveszi a lidérceket is. Feltoltheti tovdbbd a fegyverét
misztikus energidval is, két kockaval novelve meg ily médon
annak sebzését. Barmilyen természetfeletti lény ha elmenekiil
elsle, azt egy Akaraterd pont elkoltésével a rejtekhelyéig
kovetheti. Harom Akarater§ pontért egy érintéssel bérkin
megtdrheti a természetfeletti tudatkontrollt és visszaadhatja az
illetének a szabad akaratit — de ezt az erSt csak egyszer
alkalmazhatja torténetenként.

Megjelenés: A vadasz egészen addig teljesen hétkdznapinak
tlinik, amfg meg nem pillantja préd4jit. Amint az felt(inik, a
vadész baseballiitéje (vagy hasonlé fegyvere) olyan fénnyel
ragyog fel, amit csak mds természetfeletti lények latnak, a
szemeiben pedig bens6jében ég6 elszantsag ldngjai lobbannak fel.
Annyi fegyvert hord magénal, amennyit csak képes elrejteni.

Megjegyzés: A vaddsznak nem 4ll szandékdban megdlni
minden természetfeletti lényt, akivel csak talalkozik. El&szor is
megprébélja  kideriteni, hogy a szdrnyeteg veszélyes-e az
emberiségre; ha igen, akkor lecsap, ha meg nem, akkor békén
hagyja és tovabball. Ha tudomdséra jut, hogy egy kiilonosen
veszélyes szornyetegnek ellenségei is vannak, akkor az sem kizart,
hogy felkeresi azokat, és felajanlja nekik a segitségét. De
természetesen nem mindegyik vadész ilyen jéindulatd... elég sok
az olyan is, akik szivest-6romest megdlnének barmit, ami
magiatdl biizlik.
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