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BEVEZETO

Az el6zbéekhez képest jelentdsen egyszerisitettiik a karakteralkotas folyamatat, viszont tovabb
bdvitettilk az elényok és hatranyok listdjat, amelyek rendszere kikristalyosodni latszik a
késGbbiekre nézve is. A mostani karakteralkotas alapveté oOtletei a Tullépni az Atlagon
Pontok (tap), melyeket a jatékosok a leadott anyagok fiiggvényében kapnak meg, s melyekbdl
a karakterek fejleszthetdek, hogy tullépjenek az atlagos tarsaikon.

Azok, akik ugyanazzal a karakterrel kivannak jatszani, amivel a XI. Mentalcsavaron tették,
nem egyszerlien megtehetik ezt: a jatékosokat az el6z6 modul megoldasa alapjan tovabbi
tappal jutalmazzuk, melybdl tovabbfejleszthetik a karaktereiket. Ez természetesen csak azok
szamara elérhetd, akik taléltek az el6z6 kalandot és tették ezt sajat karakteriik testét és lelkét
meglrizve. Azok, akik e két feltétel egyikét nem teljesitik, sajnos 1) karakterrel kell, hogy
induljanak, az extra taptol pedig elesnek.

Azt, hogy az el6z6 kalandot atvészelt karakterek mennyi tdpot kapnak helytallasukért és hogy
ezek milyen modon kolthetdk el, kiilon dokumentumban kozolt szdmitasok szerint lehet
kiszamolni.

ALAPOK

A karakterek megalkotdsukhoz hasznalhat6 minden Els6é Torvénykonyv alapt szabalykonyv,
tehat az Els6 Torvénykonyv, a Masodik Toérvénykonyv, a Harcosok, Barbarok, Gladiatorok
Kézikonyve, a Papok, Paplovagok Kézikonyve I-1I, a Jatékosok Készlete, tovabba az
internetes Ynev Lovagjai és Ynev Fejvadaszai. A karakteralkotdshoz néhdnyan bizonyos
Runa cikkeket is felhasznalhatnak, ezek a karakteralkotas vonatkozo részeinél olvashatok.

A fegyverek harcértékeit az Uj Tekercsek szerint kérjiik szamolni, ha az a csapat
rendelkezésére all, a felszerelések darait az internetes Sziirkecsuklyds Testvériség listdja
alapjan hatarozzatok meg, mig az Ynevi kéborlasok és Ynevi kalandozasok kalandmodul
gylijtemények tovabbi felszerelésekkel és opcidkkal szolgalhatnak.

Alapesetben a verseny karakterei 4-5. szintiiek. A Slanek és minden olyan kaszt, amely
alapesetben rendelkezik Mp-vel 4. szintr6l indul, mig a tobbiek 5. szinten kezdenek.
Alapesetben a karakterek ember fajuak.
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A fOértékek kiszamolasa kidobassal torténik a kasztnal talalhatod tablazatok szerint; a k6
dobas maximum 4-nek, a k10 dobas maximum 7-nek szamit és igy kell meghatarozni a 9
érteket (ha valamiért a jatékos ugy kivanja, nem koteles a lehetséges maximumot dobnia,
k10+8 értéken tehat kaphat 9-es eredményt is). Az igy meghatarozott értékek valtoztathatok: 3
ponttal csokkentve valamely értéket 2 pontunk szabadul fel, mely tetszélegesen oszthato
el.

A kiilonb6z6 dobéssal meghatarozott kasztjellemzok, azaz az Fp, az Mp kiszdmolasanal is 4 a
k6, a felszerelés esetén pedig tovabbra is 7 a k10. Ha a jatékosnak szazalékos dobasra van
szliksége, a k100 maximuma értelemszerten 77.

FELSZERELES

A Kkarakterek indulé vagyona (szint)x10 arany, amelybdl a lenti lista elemein feliil mindent
ebbdl kell fedezniiik. Varazstargyakat és eleve miikodo varazslatokat Mp x 1 arany arért
lehet a jatékba hozni, amennyiben a karakter vasérolta azokat (a készitési koltséget nem kell
kifizetni pluszban), mig abban az esetben, ha a targyat a karakter készitette vagy a
varazslatot a karakter mondta el, az ar Mp x 5 eziist (példaul eleve megrajzolt Védo
Varazskorok vagy Kisugarzo varazsjelek esetében). A felszerelések arat a csapat kdzosen is
kifizetheti, tehat a csapattagok kozott a pénz atoszthato.

Harcos: ami az adott alkasztnal meghatdrozasra keriil (l4sd HGB) vagy két fegyver
vagy pajzs és egy acél sodronying.

Gladiator: iskoldjanak megfeleld két fegyver és gladiatorvért

Fejvadasz: klanjanak és szarmazasi helyének megfeleld két fegyver és vértezet

Lovag: két tetsz6leges fegyver és 80 arany értékili vértezet €s pajzs, harci 16

Amazon: emrelin kard (értékeit lasd predoci egyenes kard)

Bajvivo: rapir (1d. térkard)

Barbar: egy kétkezes vagy két egykezes fegyver

Tolva;j: tolvajok felszerelése 10 arany értékben (lasd Runa 1/1)
Bard: egy valasztott fegyver és a valasztott hangszer (lasd Runa I/1)

Pap: szent szimbolum és a vallasnak megfeleld fegyver és vért (1asd PPL)
Paplovag: szent szimbdlum és a vallasnak megfelel6 fegyver és vért (lasd PPL)
Szerzetes: rendjének megfelel6 fegyver

Nomad saman: egy targy, amit a saman képes elkésziteni

Harcmiivész: egy valasztott fegyver (lasd Runa II/1)*
Kardmiivész: Slan-kard és kardmiivész vért

Boszorkany: egy targy, amit a boszorkany el tud késziteni

Boszorkanymester: egy targy, amit a boszorkdnymester el tud késziteni vagy harom
tetovalas (lasd Runa IV/4)

Tlzvardzslo: langkard, langtor (értékeit 1dsd hosszukard és tor) és pikkelyvért
Varazslo: iskolajanak megfeleld bot (lasd Runa 11/4)
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TAPOLAS

A kovetkezokben részletezett modon lehet karakteriinkkel tGllépni az atlagon. Tépot ugy
nyerhetiink, hogy a leadott jelentkezés és karakter a kiovetkezod elemeket tartalmazza
vagy azoknak tesz eleget:

Elére leadott jelentkezési dij €s jelentkezés (3 tap)

Kidolgozott, elére leadott el6torténet (2 tap)

Kidolgozott, elére leadott karakterlap (1 tap)

Csapatkoncepci6 és csapattorténet (1 tap)

A karakter kidolgozott motivacioi (1 tap)

Jol meghatarozott kinézet, pontosan kidolgozott felszerelés (1 tap)
Legalabb 6t jellemvonas a karakter jellemének arnyalasara (1 tap)

Mindenki a leadott anyagok alapjan a fenti listanak megfelel6en kap plusz pontokat, amibél a
karakter fejleszthetd és ami mellé elényoket és hatranyokat is lehet felvenni. Hatranyokkal
és a leadott anyagokbol szairmazé pontokkal egyiitt maximum 15 pontig lehet novelni a
tapot (ennél tobb hatrany csak szinesiti a karaktert, tipot mar nem ér).

Tapbol novelhetjiik a karakter tulajdonsagait. A Tulajdonsagnovelés 2 tapért 3
Tulajdonsagpont aranyban torténik, amely tulajdonsidgpontokat tetszéleges aranyban
oszthatunk el, tehat nem kotelez6 beldliik egyetlen jellemzot ndvelni.

A karakter fajat is meg lehet valtoztatni némi tap radldozéaséval. Egy tapba keriil valamelyik,
az ETK-ban megtalalhato fajba tartozni, két tapba pedig az MTK-ban talalhaté négy faj
egyikébe. Elfek esetében szamolni kell a Summarium vonatkozd torzulasaival &s
jellemrajzaval a kitaszitott elfek vonatkozasaban.

A karakter szintjét is lehet tdpolni. Minden elért szint annyi tapot vesz igénybe, ahanyadik
szintre lépiink, tehat egy 5. szintli harcost 6. szintlire ndvelni 6 pont, 7. szintre ndvelni pedig
ég 7, 0sszesen tehat 13, elérve ezzel a maximalis szintet (hiszen 15 pontnal tobbel senki nem
rendelkezhet).

Valamennyit tdpolhatunk a karakter vagyonan is — minden egyes tap utan 10 aranyat
nyerhetiink, melyet akar csapattarsainknak is atadhatunk. Legfeljebb 50 aranyat lehet ezzel
tdpolni a karakteriinkon, igy maximum 110 arannyal tudunk hozz4jarulni a csapat
koltségvetéséhez.

TOBBKASZTUSAG

Most is van lehetOség tobbkasztu karaktereket hozni, mely iker- és valtott kaszt esetén is 2
tapba keriil.

Az ikerkaszt esetén egyszeriien 6ssze kell adjuk a kasztok szintjeit, hogy megkapjuk az
Osszesitett szintet (tehat egy 3. szintli tolvaj / 1. szintli boszorkany egy helyesen meghatarozott
alapkarakter) és az Osszeadott szintek alapjan kell fejleszteni karakteriinket (tehat az el6z6
tolvaj/boszorkany 5 tapért lesz 3/2 vagy 4/1).

Viltott kaszt esetén az eredeti kaszt 3-mal csokkentett szintje 1, tolvajok, bardok és boszorkak
esetén 2 szinttel magasabbnak szamit a szintek Osszege szempontjabodl (azaz egy 1. szintll
tolvaj 1 (4.r6l valtott) / 1. szintli vardzslé karakter lenne az indul6 hds, mert a tolvaj szintjei
levaltva 2-vel magasabbnak szamitanak, tehat 3-nak, az indulé Mp miatt viszont csak 4.
szintli lehet az alapkarakter).
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A karaktert fejleszteni annyiba kertil, mintha az alapkaszt valéban 1 vagy 2 szinttel magasabb
lenne (tehat a fenti tolvaj/varazslo 5 pontért lesz 1/1-bol 1/2, de tovabbra is a tolvaj 4. szintli
képzettségeivel fog rendelkezni). Azért a tolvaj, a bard és a boszorkany szadmitanak
magasabbnak, mert 6k kapnak kiilondsen sok képzettséget és/vagy Kp-t és/vagy széazalékot,
amik valtozatlanul megmaradnak, ha levaltjak a kasztjukat.

ELETKOR, ESZLELES £S EGYEBEK

A karakterek alapesetben nem kapnak semmiféle levonast a koruk miatt (II. korkategoria). Ha
egy jatékos magasabb korkategoridba tartozd karaktert akar hozni, annyiszor két tapot kap,
amennyivel magasabb korkategoriaba tartozik a karaktere (ezt megkapjak a Doldzsah- és
Dzsah-papok is, akik elve idésebbek az atlagosnal), de karakterét sujtjak az oregedéssel
jaro levonasok is, melyeket alkalmazni kell a kiszdmolt értékeken.

A versenyen az MTK szazalékos Eberség/Eszlelés képzettséget jatsszuk (81. oldal) az Uj
Tekercsek FErzékelés tulajdonsiga helyett, amely szerint arnyaltabban modellezhetd a
karakterek kozti figyelem-kiilonbség. Az Emberismeret és Lélektan képzettségeket
egylényegiinek tekintjilk, a Helyismeret képzettségh6l pedig a kétfoka valtozatot
alkalmazzuk (a 60% Mesterfoknak felel meg).

A bardok alapbol rendelkeznek az Eneklés/zenélés, a boszorkanyok a Szexualis kultira
Mesterfokaval. A Kétkezes harc Mesterfoka csak a Kétkezesség elony birtokaban vehetd
fel, az Ugras pedig csak az Akrobatikus harcmodor elény birtokaban ad a karakter Védo
értékéhez. A képzettségek Alap- és Mesterfoka kozott csak a Kp-kiilonbozetet kell
kifizetni.

A harcmivészek a Runa I/4 Slan — legendak és valésag cikkében szerepld stilusok
valamelyikét is ismerik alapbol, melyhez tovabbi 8 Kp rddldozasdval valaszthatnak ujabb
stilusokat is. A cikkben szereplé stilusok 8 Kp felhasznalasaval nem Harcmiivész
kasztuak szamara is elérhetéek.
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ELONYOK ES HATRANYOK

A karakteralkotas sordn lehet0ség van elonyok €s hatranyok vasarlasara is. Az elényok arait
le kell vonni, a hatranyok arat pedig hozza kell adni az elkoltheto taphoz.

Azok az eldnyok vagy hatranyok, amelyeknek tobb szintje van, tobb sorban tartalmazzak az
elény/hatrany hatasat és arat. Az adott elény/hatrany magasabb szintjei magaban
foglaljak az alacsonyabb szinteket is, de a szamszerii értékek nem ad6dnak ossze.

Egy Oriilet 9 pontos valtozataval a karakter tehdt bir egy kisebb, egy kizepes és egy
sulyos oriilettel is, a Sugallat 10 pontos valtozataval a karakter megkapja az
automatikus sikert az Eszlelés-proban és sugallatai is lesznek, am az Egyensuilyérzék 2
pontos valtozataval nem kap +20+10 szdzalékot, csak +20-at.

Nagyon fontos kikotés, hogy azok az elonyok vagy hatranyok, melyek a karakter kasztjabol,
szintjébdl vagy fajabol adodo kiilonleges képességeket még tovabb ndvelnék, nem vehetok
fel, azaz ezek a kiilonleges képességek azon az (eleve emelt) szinten maradnak meg, amit a
torvénykonyvek leirdsai tartalmaznak.

Azok az elénydk, melyek olyan tulajdonsidgokat, képességeket erdsitenek, melyekkel
kapcsolatosat az adott faj vagy kaszt képvisel6i eleve birtokolnak, kétszeres tap ellenében
vehetdek csak fel. Ilyen példaul minden kiilonleges pszi-képzés eldny a dzsennek szédmara,
akik eleve magasabb pszi-pont értékkel birnak, igy az érintett elénydk eleve kapcsolatosak a
fajbol szarmaz6 elénnyel. A faji- és kasztképességekhez kapcsolodo eldnyoket (azaz azokat,
melyeket csak dupla tap raforditasaval vehetiink fel) a szamolas megkonnyitése végett kiilon
tablazat tartalmazza, melyet hamarosan kézzétesziink.

Fizikai elonydk
Er6s szervezet
A karakter szervezete fajtarsainal jobban ellenall a mérgeknek és betegségeknek.
3 pont +1 minden méreggel, +2 minden természetes betegséggel szembeni
Egészség-probara
6 pont +2 minden méreggel, magikus betegséggel szembeni Egészség-probara,

immunitas a természetes betegségekkel (vérhas, gyomorrontds, megfazas)
szemben

Kiilonleges fegyveres képzés

A karaktert kiilonos figyelemmel képezték ki a lefegyverzés, a fegyvertorés, a
vakharc, a belharc, a foldharc, a pajzshasznalat vagy a fegyverdobas technikaiban.

2pont A karakter +10 Té-t kap az egyik vonatkozd képzettséggel tett
tamadésaihoz.

Az elony felvételének feltétele a vonatkozd képzettség Mesterfoku ismerete. Az eldnyt
tobbszor is fel lehet venni, minden esetben mas és mas technikara vonatkoztatva. A
belharc esetén a kozelkerliléshez nem jar a +10 T¢ csupan a belharcban végrehajtott
tdmadésokhoz.
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Kecses fegyver

A karakter képes ereje helyett ligyességébdl elonyt kovacsolni a konnyl, egykezes
fegyverek hasznalatakor.

2 pont A karakter az egykezes szarofegyverek sebzés¢hez az Eré 16 feletti
része helyett Ugyességének 16 feletti részét adhatja hozza.

Villamgyors
A karakter kiilonosen gyorsan tud futni.

2 pont Futas kozben a karakter Gyorsasaga 3 ponttal magasabbnak szamit a
megtett tavolsag kiszamitasakor.

A karakterek teljes erejiikb6l rohanva Gyorsasaguk 0tszorosét teszik meg egy kor
alatt.

Vasgyomor
A karakter olyan ételeket is meg tud enni, amitdl egy kecske is elhdnyna magat.

1 pont A karakter szdmdara nem veszélyes a romlott étel, a megbuggyant bor
vagy a penész — ha az izét nem is szereti, konnyen elél mindenféle ételen.

Gyorsan gyogyulo
A karakter regeneracios képességei feliilmuljak az atlagot.

3 pont A karakter kétszer olyan gyorsan gyogyul természetes kurdk hatdsara
sebeibdl és betegségeibdl, mint normalisan — azaz kétszer olyan gyorsan kap
vissza Ep és Fp pontokat és fele annyi idékozonként dobhat javulasra
Egészség-probat betegségek esetén.

Spont A fenticken til a karakterekre a mérgek ¢és magikus rontisok is
feleannyi ideig hatnak, mint normalisan (mérgek esetén a kidobott értéket kell
elosztani kettdvel, nem a dobaskdd valtozik).

Létakarat
A karakter szivosan kapaszkodik az életébe.

2 pont A 0 Ep-re keriilt karaktert a Moralis szabaly joval hosszabb ideig, 10
kor helyett 5 percig (30 kor) tartja életben. Természetesen ekozben a karakter
tovabbra is magatehetetlen és ugyanannyira szenved haldoklas kézben, mint
kevésbé szivos tarsai.

Atlagos
A karakter nem 16g ki a tomegbdl.
2 pont A karakterre vonatkozd Kovetés/lerazas képzettségprobak az ellenfél
szamara (30- az 1ild6z6 Intelligencia értéke)%-kal nehezebbek vagy a karakter
szamara (10 + a karakter Intelligencia értéke)%-kal konnyebbek (a karakter

valasztja meg), ha a karakter tomegben kivan jelentéktelennek mutatkozni. A
kiszarasara tett Erzékelés-probat -20% nehezités sujtja témegben.

Az elény csak 10 és 13 kozotti Szépség értékekkel rendelkezd karakterek szémara
vehetd fel.
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Fegyverrantas
A karakter villamgyorsan ki tudja rantani a fegyverét.

2 pont A karakternek nem kell egy tdmadast dldoznia a fegyver eldrantésara,
az egy pillantas alatt a kezében terem.

Alapesetben a karaktereknek egy tamadast fel kell hasznélniuk a fegyverrantasra.
Magas fajdalomkiiszob

A karakter fizikai és mentalis gyakorlatok sokasagaval elérte, hogy a fizikai fajdalom
egy részét figyelmen kiviil tudja hagyni.

3 pont -1 Sp minden elszenvedett Fp sebbdl
6 pont -2 Sp minden elszenvedett Fp sebbdl
9 pont -3 Sp minden elszenvedett Fp sebbol
Fejlett érzékek
A karakter fajtarsaihoz képest jobban lat, hall vagy jobb a szaglésa.

2 pont +30% minden, kivalasztott érzékszervre dobott Eszlelés-probara,
szaglas esetén a nyom kovetésére.

Az elény kiegésziti a Figyelmesség elény Eszlelés-bonuszat vagy egy érzékszervre
nézve ellenstlyozza a Gyenge érzékek hatrany modositoit, igy azokkal egyiitt is
értelmes felvenni.

Egyensulyérzék

A karaktert nehéz kibillenteni egyensulyabol, macskaligyességgel fut a tetdkon,
egyensulyozik kotélen.

1 pont +10% Maszas, Esés, Ugras, Kotéltanc
2 pont +20% Maszas, Esés, Ugras, Kotéltanc
Akrobatikus harcmodor
A karakter képes kihasznalni mozgékonysagat harc kdzben is.
2 pont A karakter megkapja az Ugras képzettségének 1/5-6d részét a Védo
értékéhez
A versenyen a karakterek alapbdl nem élvezik ezt a bonuszt.
Kivételes Képesség
A karakter egyik Képessége fajtaja legnagyobbyjait is képes feliilmulni.
1 pont +1 Faji maximum ¢és +1 pont az adott Tulajdonsagra
Az elény tobbszor is felvehetd, minden esetben més és mas Tulajdonsagra vonatkozik.
Kétkezesség
A karakter egyformén jol harcol mindkét kezével.

2 pont A karakter felveheti a Kétkezes harc képzettség Mesterfokat vagy
megkapja azt, amikor a kasztjabol fakadoan jar neki.

Alapesetben a karakterek legfeljebb a Kétkezes harc képzettség Alapfokaval
rendelkezhetnek akkor is, ha a kasztbol esetleg megkapnak a Mesterfokot.
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Mentalis elonyok
Jo felfogoképesség
A karakter felfogasa sokkal gyorsabb tarsainal, melynek nagy hasznat vette ismeretei
elsajatitasanal.
3 pont +10 Kp
6 pont +15 Kp
9 pont +20 Kp
Tobbkasztu karakter nem veheti fel.
Tiikdrmemoria
A karakter tiilkormemoriaval rendelkezik.

2 pont A karakter automatikusan sikert dob minden emlékezéssel kapcsolatos
Intelligencia-probajan

Koénnyt alvo

A karakter hozzéaszokott, hogy akkor alszik és annyit, amennyire ideje ¢és a
koriilmények engedik.

2 pont A karakter 6sztondsen képes alkalmazni a Pszi Ebresztés diszciplinajat
¢s a szokasoshoz képest 2 draval kevesebb pihenésre van sziiksége ahhoz, hogy
teljesen kipihenje magat.

Iranyérzék
A karakter kivalo térérzékkel rendelkezik.

1 pont A karakter délmutatd nélkiil is tudja, merre van Dél, igy nehezebben
téved el.

Idéérzek
A karakter kivalo idéérzékkel rendelkezik.
1 pont A karakter 6ra nélkiil is tudja, hogy melyik orat irjuk.

Az eldny varazsloknak 4 vagy 10 pontért is felvehetd. 4 pontos eldny esetén két sorral,
10 pontos eldny esetén egy teljes kategoriaval olcsobba teszi az idémagia varazslatok
id6tartamanak meghosszabbitasara vonatkoz¢ varazslatmozaikokat (ha tehat 3 perccel
akarja kitolni a varazslatot, csak 1 perc (4 pontos eldny) vagy 3 kor (10 pontos eldny)
Mp-koltségét kell érte kifizetnie).

Figyelmesség
A karakter figyelmesebb fajtarsainal.
2 pont +10% Csapdakeresés, Titkosajto felfedezés és Eszlelés/Eberség
4 pont +20% Csapdakeresés, Titkosajto felfedezés és Eszlelés/Eberség
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Tehetség
A karakter kiilonosen tehetséges egy képzettségcsoport elsajatitdsaban.

Spont A karakter a feltiintetett Kp koltség 75%-4ért vehet fel
Harci/Vilagi/Tudomanyos/Alvilagi képzettségeket

Az elony tobbszor is felvehetd, minden esetben egy masik képzettségcsoportra
vonatkozik.

Szocidlis elonyok
Hazai terep
A karakter kiilonosen otthonosan mozog ¢€s sokat tud a kalandmodul helyszinérdl.

2 pont A karakter a kalandmodul helyszinére, az aszisz Rak Narval tartomany
Sed Duriem varosara megkapja a Helyismeret képzettség Mesterfokat Kp
rdaldozéasa nélkiil (mindazon Helyismereten feliil, amit a kasztbol fakadoan
kapna meg).

Az elony felvétele nélkiil a karakter Helyismeret képzettsége nem vonatkozhat a
kalandmodul konkrét helyszinére.

Eldkeld

A karakter igazoltan nemesen sziiletett vagy komoly befolydst polgéri csalad sarja
illetdleg tagja valamelyik fogadalmas vagy hitvallé egyhaznak.

2 pont A karakter aszisz nemesi vagy nagypolgari csaladbol, vagy valamelyik
helyi nemes igazolta kiilhoni nemesi familidbdl szdrmazik, igy megilletik a
kékvériiek eldnyei és jogosultsagai.

3 pont A karakter valamelyik masik tartomany hercegkapitdnyanak szegrol-
végrol valo rokona vagy egy fogadalmas egyhaz kozismert és a varosban is
tisztelt beavatottja

Spont A karakter a Rak Narvali hercegkapitany igazolt rokona vagy
valamelyik masik tartomany hercegkapitanyanak oldalagi leszarmazottja vagy
valamelyik hitvalld egyhdz ismert vezetdje, egy kisebb vallasi kozdsség
fopapja

A karakterek az elony felvétele nélkiil is szarmazhatnak arisztokrata csaladbol vagy
tagjai lehetnek barmelyik egyhaznak; az elony elsOsorban az ezzel jard statuszt és
kivaltsagokat biztositja a karaktereknek és tavol tartja a kellemetlen kérdezdskoddket
(és vonzza a 1¢€hiitdket €s haszonlesdket).

Vallato
A karakter kiilonosen tehetséges masok kivallatdsaban, az igazsag megérzésében.
2 pont A karakter 5%, Kyel-papokhoz hasonl6 hazugsagérzékelést kap
4 pont A karakter 15%, Kyel-papokhoz hasonl6 hazugsagérzékelést kap
6 pont A karakter 30%, Kyel-papokhoz hasonld hazugsagérzékelést kap

Az adott sz4dzalékhoz a karakter hozzaadhatja Intelligencidjanak értékét.
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Vonzo

A karakter kiilonos kisugarzassal bir, mely felkelti a masik nem figyelmét. Kiillonosen
képzett a csabités ¢és a vezetés tudomanyaban.

2 pont Csabitaskor, ha a Szépség 15, 1E Vagy mozaiknak megfeleld hatas.
Vezetéskor, ha Intelligencia 15, 1E Hiiség vagy Batorsag mozaiknak megfeleld
hatas

4 pont Csabitaskor, ha a Szépség 15, 2E Vagy mozaiknak megfeleld hatés.
Vezetéskor, ha Intelligencia 15, 2E Hiiség vagy Batorsag mozaiknak megfeleld
hatés

6 pont Csabitaskor, ha a Szépség 15, 3E Vagy mozaiknak megfeleld hatas.
Vezetéskor, ha Intelligencia 15, 3E Hiiség vagy Batorsag mozaiknak megfeleld
hatas

A minimum feletti minden tovabbi Képesség-pont tovabbi 1-2-3E hatast jelent
pontonként.

Csalo
A karakter kiilondsen tehetséges masok atverésében, az igazsag elkenddzésében.
2 pont A karakter 5%, amazonokhoz hasonlé hazugsag-képességet kap
4 pont A karakter 15%, amazonokhoz hasonlé hazugsag-képességet kap
6 pont A karakter 30%, amazonokhoz hasonl6 hazugsag-képességet kap
Az adott szazalékhoz a karakter hozzdadhatja Intelligenciajanak vagy Szépségének
értékét.
Balkiraly
A karakter otthonosan mozog a csehokban, fogaddkban ¢és balokon.

1 pont A karakter tud a kiilonféle szorakozasi lehetdségekrdl és megtalalja az
utat még a meghivasos rendezvényekre is a lebukas veszélye nélkiil.

Természetfeletti elonyok
Magikus fogékonysag

A karakter kiilondsen fogékony a magia miivészetére, igy nagyobb hatalomra tett szert
tarsaindl. Az Elényt a Magiahasznalat képzettséggel rendelkezdk is felvehetik.

3 pont +5 Mp
6 pont +10 Mp
9 pont +15 Mp
Szerencse
A karakter kiilondsen szerencsés.

5 pont +/-1 minden k10 vagy k6, +/-5 minden szazalékos dobashoz (tehat
Tamado-dobashoz nem)

Az el6ny hatasa megegyezik ¢és dsszeadoddik a Szerencse amulett hatasaval.
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Kiilonleges Pszi-képzés (Tamado)

A karaktert kiilonleges képesitésben részesitették a Pszi tamado alkalmazasaiban. Ide
tartoznak az Erzéktompitas, a Pszi-16kés, a Pszi-ostrom, a Kinokozas és a Zavaras.

5pont A karakter fenti Pszi Diszciplindi masfélszer hatékonyabban jonnek
létre (2 Pszi-pont 3E vagy 3 kg 16kés). Ha alapbol nem rendelkezett vele, a
karakter megtanulja a Zavaras Slan-diszciplinat, de ebben az esetben nem
vonatkozik rd a megnovelt hatékonysag.

A Kinokozas esetén a sebzés annyi Fp, amennyivel az alkalmazas FErdssége
meghaladja az dldozat TMME-jét.

Kiilonleges Pszi-képzés (Védelmezd)

A karaktert kiilonleges képesitésben részesitették a Pszi védelmezd alkalmazasaiban.
Ide tartoznak a Hatodik érzék, a Fajdalomcsillapitas, a Dinamikus pajzs, a Statikus
pajzs és a Membran.

5pont A karakter fenti Pszi Diszciplindi masfélszer hatékonyabban jonnek
létre (masfélszeres id6tartam vagy 2 Pszi-pont 3E).
Kiilonleges Pszi-képzés (Fiirkészo)

A varazsl6 karaktert kiilonleges képesitésben részesitették a Pszi flirkészo
alkalmazdsaiban. Ide tartoznak a Lathatatlansdg kiflirkészése, az Asztralszem, a
Mentalszem, az Auraolvasas és a Szinesztézia.

5pont A karakter fenti Pszi Diszciplindi masfélszer hatékonyabban jonnek
1étre (masfélszeres id6tartam vagy 2 Pszi-pont 3E).

Pszi-mester
A karaktert kiilonleges Pszi-képzése utan Pszi-mesterré képezték.

5 pont A karakter minden szintje utdn +1 Pszi-pontot irhat fel. Statikus Pszi-
pajzsa bonthatatlannd valik, akar a Slan Statikus pajzs, &m ezt mas elméje koré
is képes felépiteni. A karakter minden diszciplindja masfélszeres Erdsséggel
vagy masfélszeres hatasfokkal jon létre, amely szorzé kétszeresre emelkedik a
Kiilonleges Pszi-képzés vonatkozo diszciplindiban. A Pszi-mester tovabba
képes olyanoknak 1is Telepatiaval iizenetet kiildeni, akik maguk nem
rendelkeznek a Pszi Alapfokaval sem — 4m tovébbra is latnia kell azokat.

Az elény feltétele a Kiilonleges Pszi-képzés felvétele valamely Pszi-metodusra. Az
elényt csak a Pszi Mesterfokaval rendelkezd, legalabb 5. szintli karakterek vehetik fel,
akiknek Intelligencidja legalabb 15, Akaratereje pedig legalabb 16.

Magikus érzékenység
A karakter érzékeny a Manahalo rezdiiléseire, igy képes érzékelni a magiat
3 pont A karakter a bardokhoz hasonld magiaérzékelést kap
6 pont A karakter a varazslokhoz hasonlé magiaérzékelést kap

9 pont A karakter a Pszi képzettség Mesterfokanak birtokdban hasznalhatja a
Szinesztézia Pszi-diszciplinat magia érzékelésére is

Az elény minden szintje magaban foglalja az el6z6 fokozatokat is. Bardoknak az
eldny minden szintje egy-egy fokozattal olcsobb.
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Sugallatok
A karaktert néha természetfeletti sugallatok segitik ¢lete soran.
1 pont A karakter naponta egyszer automatikus sikert dob egy Eszlelés-proban
5 pont A karakter naponta 1k6 alkalommal megérezheti a kdzeljovot

10 pont A karakter naponta haromszor megpillanthatja a jovot (a jatékosnak
kell meghatéaroznia a tettet, melynek jovojét meg akarja ismerni).

A Sugallat hozta latomasok legfeljebb annyi korrel (10 pontos eldny esetén perccel) lat
elore, amennyi a karakter Intelligenciajanak vagy Asztraljanak 10 feletti része
(amelyik magasabb).

Védoszellem
A karakter elméjét pajzsok helyett szellemek védelmezik a magiaval szemben
3 pont 10+Asztal/Akaraterd 10 feletti része Tudatalatti Asztalis/Mentalis ME
6 pont 20+Asztal/Akaraterd 10 feletti része Tudatalatti Asztalis/Mentalis ME
9 pont 30+Asztal/Akaraterd 10 feletti része Tudatalatti Asztalis/Mentalis ME

Az elony nem vehetd fel a Pszi képzettség birtokdban, nem valaszthatjadk a barbar
kasztliak sem (de a sdmanpapok és a nomad saménok igen), megléte pedig kizarja a
Pszi-pajzsokat. A véddszellem papi magiaval asztral- vagy mentallényekhez hasonld
modon eliizhetd vagy elpusztithatd, igy a védelem megszinik.

Csatamagus
A karakter az Ynev-szerte rettegett csatamagusok koz¢é tartozik.

3pont A karakter csatamagusnak szamit. Ismeri az Ynevi koborlasokban
talalhato 3 csatamagusi varazslatot. Pusztitassal kapcsolatos vardzslatait 2 Mp
felhasznalasaval 1 korrel tovabb fenn tudja tartani vagy 1 méterrel tavolabb is
létre tudja hozni, 5 Mp felhasznalasaval pedig +1 célpontra tud hatni veliik
(azaz egy 14 (7+2+5) Mp-vel létrehozott villamvarazs a csatamagustol 1
méterre jon 1étre és 2 személyre is hat levonasok nélkiil — igy kedvezébbek a
célzasi lehetdségek is). A csatamagus minden, egy nap alatt elhasznalt 10 Mp
utan veszit 5 Fp-t és 1 Ep-t, melyeket csak (8+elvesztett Ep)ora nyugodt
alvassal vagy magikus gyogyitassal tud visszaszerezni. Minden elvesztett 5 Ep
véglegesen csokkenti a karakter Egészségét 1 ponttal, mely kihatassal lehet az
Ep-k szamara is.

Csak boszorkanymester, tlizvarazsldo vagy varazsld kaszti karakterek vehetik fel

(kozejiik tartoznak azok a tobbkasztu karakterek is, akiknek egyik kasztja az emlitett

harom ko6z¢ tartozik).
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Tapasztalati magia

A karakter nem a Magasmagia, hanem valamely tapasztalati magia rejtelmeibe nyert
beavatast tanulmanyai soran.

3 pont A karakter az ETK képzettségei kozé tartozo Magiahasznalat képzettség
Mesterfokanak felvételével nem a varazsloi mozaikmagia alapjaiba, hanem egy
masik  tapasztalati magiat alkalmazd  kaszt (bard, boszorkany,
boszorkanymester, tlizvarazslo, nomad samén) vardzslataiba nyer betekintést
(tovabbra is 10 Mp all rendelkezésére, de az Asztral-Mentalmagia megkotés
nem vonatkozik ra).

Az elony felvételének nem eldfeltétele az MTK képzettségei kozé tartozo
Magiaismeret, viszont a Magiahasznalat felvételével a karakter annak eldnyeit is
¢lvezi, azaz kiilon Kp raaldozasa nélkiil megkapja a Magiaismeret képzettséget. A
Magiahasznalat képzettség Mesterfokanak felvétele a karakter Kp-ibol torténik.

Fontos megkdtés, hogy ha a karakter eleve tagja valamelyik magiahasznal6 kasztnak,
ugy a Magiahasznalat képzettség felvételével nyert Mp-t nem kombinalhatja a
kasztjabol szdrmazé Mp-vel semmiféle mdodon (kivéve, ha vardzsld kasztl, mely
esetben alkalmazhatja a kagylé mozaikot, Id. MTK). Amennyiben a karakter eleve
magiahasznald és rendelkezik a Magikus fogékonysag eldénnyel is, el kell donteni,
hogy a karakter a kasztjabol fakaddé Mp-ket vagy a Magiahasznalatbol fakadé 10 Mp-t
kivanja novelni az eldnnyel. Ha mindkét értékhez bonuszt kivan rendelni, a Mégikus
fogékonysag eldnyt kétszer kell felvenni.

Fizikai hatranyok
Katasztrofa
A karakter harcértékei rosszabbak hasonszOrii tarsainal.
2 pont -10 HM
3 pont -15 HM
4 pont -20 HM
Rozoga

A karakter csontozata és izomzata gy fejlodott, hogy sokkal kevésbé tiirje a
sériiléseket.

2 pont -1 Ep
3 pont -2 Ep
4 pont -3 Ep
Nyeszlett
A karakter sokkal kevesebb fajdalmat képes elviselni tarsainal.
2 pont -10 Fp
3 pont -15 Fp
4 pont -20 Fp
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Gyenge szervezet
A karakter szervezete fajtarsainal rosszabbul 4ll ellen a mérgeknek és betegségeknek.
2pont -1 mindenfajta méreggel, betegséggel vagy rontdssal szembeni
Egészség-probara
4 pont -2 mindenfajta méreggel, betegséggel vagy rontdssal szembeni
Egészség-probara
Gyenge érzékek
A karakter fajtarsaihoz képest rosszabbul lat, hall vagy rosszabb a szaglasa.

2 pont -30% minden, kivalasztott érzékszervre dobott Eszlelés-probara.

A hatrany 0Osszeadddik a Figyelmesség elony vagy a Figyelmetlenség hatrany
modositoival, mert ezzel a hatrannyal az egyes érzékszervekre vonatkoztatva ronthatd
a karakter Eszlelése.

Vak
A karakter nem lat.
5 pont A karakter vak
A hatrany nem vehetd fel a Gyenge érzékekkel egyiitt.
Siiket
A karakter nem hall.

4 pont A karakter siiket (vardzslatai (35-Intelligencia)% eséllyel nem jonnek
1étre)

7 pont A karakter siiketnéma (varazsloként varazslatai (50-Intelligencia)%
eséllyel nem jonnek létre és kétszeres idObe telik 1étrehozéasuk).

A hatrany nem veheto6 fel a Gyenge érzékekkel egyiitt.
Nyomorék

A karakter valami miatt nyomorék végtagokkal rendelkezik, vagy nem rendelkezik
végtagokkal.

3 pont A karakter nem tudja teljesen mozgatni valamely végtagjat, igy santa
(haladasi sebessége szempontjabol a Gyorsasaga felezddik, harcértékeit ezen
feliil a Harc helyhez kotve modositol sujtjak) vagy tigyetlen (minden, kézzel
végzett tevékenységre felezddik a Gyorsasaga, Ugyessége és Ereje,
harcértékeit ezen feliil a Harc kabultan modositél sjtjak, varadzslatai
létrehozasi ideje kétszeres)

7 pont A karakter nem tud mozogni, mert lebénult vagy nincs keze illetve laba

A hatranyt két kézre illetve két labra kiilon-kiilon fel lehet venni (azaz kétszer is
alkalmazhat6 a hatrany).

Vérzékenység
A karakter vérzékeny.

5 pont Minden vérzés, mely a karaktert sujtja, egy szinttel hevesebbnek
mindsiil. Ha nem kovetkezne be vérzés a sériilése hatisara, a karakter igy is
Enyhe vérzéssel (1 Ep/15 perc) kell szdmoljon.
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Mentalis hatranyok
Oriilet

A karaktert valamilyen tébolyultsag gyotri. Ezek lehetnek latomasok, méanidk vagy
altalanos értelemben vett 1élektani problémak is (mint amilyen a tilzott agresszi6 vagy
a beilleszkedési képtelenség illetve a depresszio).

2 pont Kisebb oriilet (tisztasdgmania, paranoia, rendmania); lekiizdéséhez
Akarater6-proba 2-vel nehezitve.

5 pont Komolyabb 6riilet (enyhe depresszio, perverzid, kisebb lelki
deformacio); lekiizdéséhez Akarater-proba 5-tel nehezitve.

9 pont Della kedvére val6 driilet (tudathasadas, hallucinaciok, végzetes
maniak); leklizdéséhez nincs Akaraterd-proba, ha a karakteren kiiitkozik,
minden esetben a KM tiszte eldonteni azt, hogy az &mokfutas hogyan zajlik le.

A hatrany felvétele nem lehetséges 15-nél nagyobb Akaraterdvel bird karakterek
szamara.

Feledékenység
A karakter meglehetdsen feledékeny.
2 pont A karakter emlékezetére vonatkozo Intelligencia-probait -2-vel dobja.

A hatrany felvétele nem lehetséges 15-nél nagyobb Intelligenciaval bir6 karakterek
szamara.

Figyelmetlenség
A karakter figyelmetlenebb fajtarsainal.
2 pont -20% Csapdakeresés, Titkosajto felfedezés és Eszlelés/Eberség
4 pont -40% Csapdakeresés, Titkosajto felfedezés és Eszlelés/Eberség
Kirivo
A karakter egyaltalan nem illik a tomegbe.

2 pont A karakterre vonatkozd Kovetés/lerazas képzettségprobak az ellenfél
szdmara (10 + az 1ld6z6 Intelligencia értéke)%-kal konnyebbek vagy a
karakter szamara (30- a karakter Intelligencia értéke)%-kal nehezebbek (az
ildo6z6 valasztja meg), ha a karakter nagy tomegen vag at. A kiszlrasara tett
Erzékelés-probat +20% segiti tomegben.

Az eldny csak embertdl idegen faju és/vagy 10 alatti és 14 feletti Szépség értékekkel
rendelkez karakterek szamdara vehetd fel.
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Szocidlis hatranyok
Uld6z6
A karaktert egyvalaki valami miatt ild6zi.

3 pont A karakternél valamivel gyengébb képességii ild6z0, akit jo
szerepjatékkal akar semlegessé vagy szovetségessé is lehet tenni.

6 pont A karakterrel azonos erejii ildoz0, akit csak varazslattal lehet a karakter
iranyaba semlegessé vagy szovetségessé tenni.

9 pont A karakternél felkésziiltebb iild6zd, akit a jatékosok lehetéségeivel
lehetetlen a karakter iranyaba semlegessé vagy szovetségessé tenni.

Az Ulddz6 hatrany 6 vagy 9 pontos véltozata nem foglalja magiban alacsonyabb
szint{i valtozatait. Erdemes megemliteni, hogy a magas szinten felvett Uld6z6 hatrany
tonkreteheti az egész csapat jatékat, hiszen a karakter 1ild6z6i nem valogatnak az
eszkozokben, hogy artasara legyenek.

Ellenség
A karaktert egy szervezet vagy személy valahol valamiért nagyon nem szereti.
3 pont Kisebb hatalmu és befolyasu, de elhivatott ellenség (pl. egy grof)
6 pont Komolyabb befolyasu ellenség (pl. egy varos egyik céhe, klanja)
9 pont Ynev-szerte rettegett ellenség (pl. Ikrek, kiilonféle titkosszolgalatok)

Az Ellenség hatrany 6 és 9 pontos valtozata nem foglalja magaban alacsonyabb szintli
valtozatait. Erdemes megemliteni, hogy a magas szinten felvett Ellenség hatrany
tonkreteheti az egész csapat jatékat, hiszen a karakter ellenségei nem véalogatnak az
eszkozokben, hogy artasara legyenek.

Sotét titok

A karakter multjaban van valami olyan tény, amelyrdl a legkedvesebb baratai
(csapattarsai) sem tudnak, &m ha kideriil, az komoly gondokat okozhat neki.

2 pont A karakter rejteget valamit a vilag eldl
A hatrany tobbszor is felvehetd, de legfeljebb haromszor.
Hazug

A karakter képtelen magatol igazat mondani, komoly eréfeszitések aran azonban a
lehet6 legkevesebbet ferditi a valosagbol.

2 pont A karakter -2-vel dobott Akaraterd-probaval mondhat igazat
4 pont A karakter -5-tel dobott Akarater6-probaval mondhat igazat
7 pont A karakter csak varazslat hatasa alatt mondhat igazat
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Visszataszito

A karakter kisugarzasa €s kinézete szabalyszerlien visszataszito, melyet a legvastagabb
ruhaval sem tud maradéktalanul elleplezni.

2 pont A karakter Szépsége nem lehet nagyobb, mint 12; ha nem takargatja
magat, 12E, ha elrejti testét, 6E Undornak megfeleld hatést kelt jelenlétével

4 pont A karakter Szépsége nem lehet nagyobb, mint 10; ha nem takargatja
magat, 20E, ha elrejti testét, 10E Undornak megfeleld hatast kelt jelenlétével

7 pont A karakter Szépsége nem lehet nagyobb, mint 8; ha nem takargatja
magat, 35E, ha elrejti testét, 1 SE Undornak megfeleld hatast kelt jelenlétével

Ha a karakter Szépsége a kidobasbdl szarmazoan magasabb volna, a hatrany
lecsokkenti azt az elérhetd maximalis értékre.

Természetfeletti hatranyok
Szerencsétlen
A karakter kiilondsen balszerencsés.

2 pont Minden jatékbeli napon a karakter egyik dobasanak eredményét a KM
hatarozza meg

4 pont Minden jatékbeli napon a karakter harom dobésanak eredményét a KM
hatarozza meg

8 pont Minden jatékbeli napon a karakter 6t dobasanak eredményét a KM
hatarozza meg

Magikusan érzéketlen
A karakter nem rendelkezik a kasztjara jellemz06 vardzsérzékenységgel.

2 pont Csak bard veheti fel; a karakter nem érzékeli érintésével egy targy
magikus mivoltat

4 pont Csak varazslo veheti fel; a karakter nem érzékeli Zonajan beliil a magiat

6 pont Csak varazslo veheti fel; a karakter nem hasznalhatja a Szinesztéziat
magia észlelésére
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