KARAKTERALKOTAS A |X. MENTALCSAVAR TALALKOZORA

EszAK-YNEV, ROWON ANTERAI OROKOS TARTOMANY
Psz 3415

A szépemlélk VI. Manelyr dic$séges uralkodasa vegére Nagy-Anterat a masodik
Abasziszként emlegetik. A hossziélkirdly a IX. Zaszl6haboriban megkaparintotta
Keskellon gybnydi szigetét, elhizod6 hadjaratban meghddoltatta Thdvkoztarsasagat,
Dakhot és békére kényszeritette a hdditasairakésité Sinemosi Ligat az anterai-sinemosi
kikotohaboraban. Csakis a kiraly példatlanubsiakarata, paratlan stratégiai érzéke és az
uralkodor hirhedt karizmaja volt képes arra, hogy a pompadiésiség alatt egyre
messzebldl érezheb bomlas szagat elleplezze.

A kirdly azonban ut6dok nélkil, reményvesztetteit heeg, kbnnyeket ejtve orszagaért és
magaért, melyet temetése utan elboritott a kaoaz/és.

Evtizedes belhabort utan Rusmord tengerbaré omkéitt orszag korondjat. Az orokos
orszagbardi syl Erwyl csalad véres ldelmegtisztulasat a kiterjedt familia mindossze két
gyermeke élte tul. Egyikik, Carradol igéretes noéde dél felé menekilt a masikuk, az
Anterai Kiralyi Vércse Lovagrend torténetének laggiabb nagymestereéer s bar futasa
megmentette az életét, a kettejuk kozott huzéddalyaak korant sem tett pontot a végére.

Most, évtizedes viszonylagos nyugalom utdn 341agzé&n a waganda 0tdgu szigony alatt
dicsiségre szomjas barbar sereg lépi at varatlanul Raarvomany déli hatarat, egyenesen
torve a mocsarak oltalmazta tartomanyi székvardé. f& Kiralyi Vércse Lovagrend
nagymestere, Etis syl Erwyl maga vezeti a lovaggdraz efsség megtartasara és a barbar
horda eltakaritaséra.

A IX. Mentalcsavar Taladlkoz6 ebbe azkmk, erre a vidékre hivja meg a vallalkozé Kedv
kalandozdkat, hogy bizonyithassak képességeikeatésmettségiket Rowon tartomanyoels
megszallasanak torténetében — akar a megszallindakiaakar a védekéanteraiak oldalan.

ROVIDEN A KALANDMODULROL

A kalandban, mint a fenti hangulatkeltevezeibdl is kiderdlt, leginkabb a haborus
kornyezetben is jol alkalmazhatd karakterek fogpaégtalalini a szamitasukat. Habar nem
tiltott az udvari intrikara vagy ftivéeszetében valdé elmeriilésre szant és erre spétializ
karakter inditdsa, a kaland végigjatszasara nefsaisan ezek a kasztok lesznek alkalmasak.

HASZNALHATO SZABALYKONYVEK

Els6 Torvenykonyv

Mé&sodikT 6rvénykonyv (vagy Titkos Folidns)

HarcosokGladiatorok edBarbarok (vagy Titkos Folians)

Papok édPaplovagk kézikonyvel-Il.

Jatékosok észlete

Y nevi kéborlasokmagia, tetovalasok)

Y nev Lovagjai(http://magus.rpg.hu/letoltesek/kiegesz/ynev_loaagjp)

Y nev Fejvadaszai (http://magus.rpg.hu/letoltesek/kieges/_fejvadaszai.zip)



ELOTORTENET

A karakter edtorténete részét képezi a verseny pontozasanadn(kiij jar erte), ezért kérjik,
hogy minden karakter elétorténetét kulon kuldjétek el és a versenyre is haatok
magatokkal!

KARAKTERALKOTAS

A jatékosoknakl2 000 Tpbdl kell 6sszeallitaniuk a kivant karakteriketelyhez tovabbi

3 000 Tpa jutalmuk, ha szeptember 8-ig elkildik agt@tenetiket és a karakterlapjukat.

A karakteralkotas az aldbbi modon torténik:

A jatékos kivalasztja a fajt, egy ahhoz tartozozkasisés azt, hogy mennyi pontbdl kivanja
meghatarozni indulé képességeit és elkolti az erdidetend pontokat A fennmarado
pontokbdl szintet I€ép, ahanyat a kaszttablazajadgpni szeretne.

Ezek utdn meghatarozza az induld felszerelést, rakségét, az altala készitett magikus
targyakat, végul kegyeket felyok) és atkokat (hatranyok) valaszt maganak.

Végul a maradék Tp felét megkapja ezlstben, &miblszerelheti karakterét. A pénzt
csapatként is el lehet kolteni, a karakterlaporfedztell tintetni.

A karakteralkotas soran minden k6-os dobas 5-nek, mden kl10-es dobas 8-nak
szamolandd.Minden kaszt megkapja élsszinten is a szintenként noveékertékeket (Fp,
HM, Kp). A Mesterfokl képzettségeknél leirt Kp é&rténar tartalmazza az Alapfoku
képzettség arat is, igy arra kulon nem kell kol{ai pedig a képzettséget a karakter alapbol
megkapja, ugy a Mesterfokra fejlesztése annyivaaidb, amennyi a képzettség Alapfokanak
ara).

1. Fajok Tp értékei

1. kategoria (1000 Tp): ember

2. kategoria (2000 Tp): udvari ork, torpe, félelf
3. kategoria (3000 Tp): elf

4. kategoria (4000 Tp): khal

5. kategoria (5000 Tp): wier

Ahogy lathatoamund és dzsenn faju karakterek nem indithatdéak

A kivélasztott faj képesseégmaddositoit és a korlutiid®d levondsokatozza kell szamolnia
képességpontok elosztasa utani értékekhez, maaha#wk nincsenek benne.

2. Kasztok Tp értékei

1. kategoria (1000 Tp): szerzetes

2. kategoria (2000 Tp): tolvaj, harcos, gladiadtovag, pap, amazon, barbar, bajvivo

3. kategoria (3000 Tp): fejvadasz, bard, paplonagcniivész, boszorkanymester,
tizvarazslo, nomad saman

4. kategoria (4000 Tp): kardimész

5. kategoria (5000 Tp): boszorkany, varazslo



A HBG iskolainakharcosai ésgladiatorai illetve az YLlovagai a 2. kategéridba tartoznak
egyetlen kivétetil eltekintve: a sirenari eigaro a 3. kategoriaba szamolando.

A fejvadasz csak az ET alapjan megalkotva tartozik a 3. katébd; az YF kasztjali,
amennyiben a karakter 5. Tsz-nél alacsonyabb, katégoridba, amennyiben pedig 5 vagy
magasabb, az 5. kategoriaba tartoznak.

A bardok kotelezoen valasszanak maguknak iskolaad Runa IV/1-es szamabdl (Lombhullas
Arvai, Vandorlo dalnok vagy Sotét bard).

A papokat és paplovagokat koteled a PPLI-II szerint megalkotni, kivéve, ha ezt a JK
felllirja — ekkor az abban szerépmrtékek és képzettségek a mérvaddk. Alborne, Brém
Kyel kivalasztottjai a Runa VI/1 szamaban szefealrazslatokat is hasznalhatjak.

A papok kozul Adron, Arel, Doldzsah és Kyel papjai a 3tdgridba szamolanddk. A torpék
isteneinek papjai a JK szerint jatszhatoak ésé&ziat3. kategoridba tartoznak.

A paplovagok kozul Darton paplovagjai nem indithatok (a modudgral Marem proféta
ideje ebtt jatszodik).

A harcmiivészvélaszthat maganak kigtilust a Runa 1/4. szdméabdl, fegyvert a Runa 11/1.
szamabol.

A boszorkdnymesterismerheti a magikus tetovalasokat, amel§ele Runa 1/5 és 1V/4
szamaiban és az Yk-ban talalhat6 informacio.

A varazsldbotjat a Rana 1l/4. szama alapjan kell meghatarozn

A szerzeteskasztot kizarolag Benignus-rendi karakterek képhieték, ugyanis a pyarroni
szerzetesrend ekkor még nem jott 1étre.

A versenyen van moéd tobbkasztl karakterek indigdisarA tobbkasztisag ténye 6nmagaban
is egy bizonyos mennyisédip-be kerll — ennek elkoltése utan keelkét kilonb6z kaszt
Tp-értékének felétis elkolteni. Ezek mellett az aldbbi szabalyokall keég figyelembe
venni:

Valtott kaszt (2000 Tp)esetén a levaltott kaszt szintjét ugy kell megloatd, mintha
az harom szinttel magasabb volna (azaz mintha nesatett volna 3 Tapasztalati szintet
tobbkasztiva valasnal). Emlékesidt a valtott kaszt azon alapszik, hogy az erekasizt
tudasanyagahoz a karakter alapeetmar nem nyul, azaz ha van barmi mas 0t egy ¢mudl
megoldasahoz, azt valasztja — ez a szerepjatéldamégy megnyilvanuljon!

Ikerkaszt (3000 Tp) esetén a Tp-ket az MT-ben szefegkabalyok alapjan kell
elosztani, amelynek talan legfontosabb karaktetaitoronzata az, hogy egy adott szint Tp-
minimumanak kétszeresét kell raforditani a szimép. Emlékeztétil: az ikerkasztu
karakter mindkét kasztjanak tudasanyagéat haszréggxt O induldé Kp-val és 1 Kp/szinttel
rendelkezik!

Isteni indittatdsu tobbkasztisag (4000 Tp)alkalméaval, mint amilyet Alborne
Tanitoi, Doldzsah papjai, Morgena attéritett hiuktve Domvik inkvizitorainak esetén
lathatunk, a karakter nem vesziti ebzl kasztjanak tudasat vagy szenved barmiféle gatat —
ezért kell kifizetni a legtdbb Tp-t érte, de ezéartez a legtdbb bonusszal. Ebbe a kategoériaba
tartoznak az ordani Sogron Utjat jat@varazslok (MT) és a tarini racklalovasok (HGB) is.



3. Eloszthaté Képességpont csoportok

1. kategéria (0000 Tp): 135 eloszthatd pont (18d&ga
2. kategoria (1000 Tp): +10 pont (14,5 atlag)
3. kategoria (2500 Tp): +20 pont (15,5 &tlag)
4. kategoria (4000 Tp): +30 pont (16,5 atlag)

A Pszi hasznalatahoz minimum 12-es Intelligenciearatet es Asztral kell.

Azokkal a fegyverekkel, amelyek egy korben tobbadésra adnak leleteget csak 16-0s
Ugyesség és Gyorsasag esetén van mod egynél tokiasaadni, kivéve ha a karakter a
Harcos Bkasztba tartozik (ekkor Id. MT).

Az MT tablazatdban nem szerepel, de a versenyémy@s szabaly, hogy a paplovagok és a
Vandorl6 dalnokok a 6., Arel, Kyel és Tooma papdig a 7. szinfl szintén két tamadasra
jogosultak kéronként.

A fenti pontokat a kdvetkez 10 alapképesseg kozott kell elosztani: By Gyorsasag,
Ugyesség, Allokeépesség, Egeészseég, Szepseg, Inteldigq, Akaraterd, Asztral és
Erzékelés.

4. Kasztok induld felszerelése

Harcos: ami az adott alkasztnal meghatarozasrd kdriHGB) vagy két fegyver vagy pajzs
€s egy acél sodronying.

Gladiator: iskoladjanak megfetekét fegyver és gladiatorvért

Fejvadasz: klanjanak és szarmazasi helyének mé&gfetpverek (max. 2 db) és vértezet
Lovag: két darab tetéeges fegyver és 80 arany éfidlértezet és pajzs, harci 16

Barbar: egy darab kétkezes vagy két darab egyKeggser

Amazon: emrelin kard (értékeit Id. predoci egyekesl)

Bajvivo: rapir (Id. érkard)

Tolvaj: tolvajok felszerelése 10 arany értéekbesdIRuna 1/1)
Bard: a valasztott hangszer (lasd Runa I/1)

Pap: hitének megfel@¢lszent szimbolum (ha az istene leirasadban szeadgelr vértezet)
Paplovag: szent szimbolum és egy Istenének megfielglver és 30 arany értiékért/ pajzs
Szerzetes: Rendjének megféldiegyver”

Nomad saman: amit az adott szinten a saman kégeszékni

Harcmivész: egy valasztott fegyver
Kardmiveész: Slan-kard és kardivész vért

Boszorkany: -

Boszorkanymester: -

Tizvarazslé: langkard és laivgt

Varazslo: iskoladjanak megfetebot 3. Tsz-en

Minden itt fel nem sorolt felszerelési targyat (plruhazat) a jatékos a mar leirt médon, a
fel nem hasznalt Tp-k (illetve ebnydkbél szerzett vagyon) alapjan vaséarolhat meg.



5. Orokség

A jatékosok mindegyikének van médja arra, hogy amgidren megfelél elétorténetet biztosit
mellé, a karakteréseil megorokoljon valamilyen targyat, legyen bar magikrunakard)
vagy természetes (acél teljes lemezvértezet), egybasznalhaté (méreg, varazsital),
aktivalhato (amulett) vagy feltdlthe{dragakdves gyrii). Minden karakter csak egy targyat
orokdlhet, amelynek hasznalatéra c$ajogosult — a jaték elején tehat mindenképperd az
birtokaban kell lennie.

Az 6rokolt targyat a karakteralkotas kezdetekotokivlt Tp-kol kell megvenni, csakuagy, mint
a fajt vagy a kasztot a kdvetkemodon: meg kell hatarozni a targy arat aranybantha
vasarolna a karakter, majd ezt kell megszorozami.ott

6. Varazstargyak

A varazslatokat alkalmazo kasztok tagjainak leg@bképes valamilyen varazstargyat
elkésziteni. Ennek karakteralkotasi koltségeit lainet meghatarozni, hogy a késziteni kivant
targy Mana-pont-koltségét megszorozzuk a késkésztjabol és a varazstargy fajtajabol
eredd szorzéval, majd a kapott eredményt megharomszokoZkerekités a matematika
szabalyai szerint a végén) és ezt az értéket lakamjTp-Bl. Végll pedig a targy készitési
koltségével megroviditjuk a fennmaradd Tp-k megtuatia vagyont.

Kasztszorzok Tipusszorzok

Bard 1,25 Varazsital 1,25
Pap 1,25 Amulett 1,75
Boszorkany 1,75 Varazstekercs 0,75
Boszorkanymester 1,5 Runatargy 2
Nomad saman 1,5 Tetovalas 1,25
Varazslo 2

A jatékosok a Runa V/3. szamabdl is valogathatnaguknak készithétvarazstargyakat.
7. Mérgek

Akik rendelkeznek a Meéregkeverés/semlegesités, abdliemus és az Alkimia
képzettségekkel, azok szamara a karakteralkotas sugyenes méregalapanyag jar —Gblab

jaték kezdete étt mar ingyenesen keverhetnek maguknak mérgeket.

Alapesetben a Méregkeverés/semlegesitéssel remdlekerakter annyi adag és akkora

szintii, egykomponenfi méreghez val6 alapanyaggal rendelkezik, amennyi a
Tapasztalati szintje Ezt a szamot és bonyolultsagot médositja az atablazat:

Képzettség Fok Mdbdositd Tipus
Méregkeverés/semlegesités  Af x1 adag egykomponens nem kontaktméreg
Méregkeverés/semlegesités  Mf x2 adag +3 szint  t6bbkomponens nem kontaktméreg
Herbalizmus Af  x1,5adag nincs valtoztatas

Herbalizmus Mf X2 adag nincs valtoztatas

Alkimia Af x1 adag, +1 szint |egfeljebb 5. szirnt kontaktméreg*
Alkimia Mf x1 adag, +2 szint tetsdleges szint kontaktméreg*

*A kontaktmeéreg feltétele a Méregkeverés/semlegsgivif)



Egy 6. szini nekromanta varazslé a Méregkeverés/semlegesitez @dkimia képzettség
Mesterfokanak illetve a Herbalizmus képzettség fAlkdmak egyuttes birtokaban 6 x 2
(Méregkeverés Mf) x 1,5 (Herbalizmus Af) adag,digihb 6 + 3 (Méregkeverés Mf) + 2
(Alkimia Mf) szinf méreghez val6 alapanyaggal rendelkezik. &labl8 adag, legfeljebb 10.
szinti (a rendszerben lehetséges maximum) méreg-alapbdlyagy- vagy tobbkomponeis
tetsdleges tipusu mérget készithet.

8. Képzettségek leadasa

Lehetlség van valamelyest atalakitani a karakter autdwnsdin kapott képzettségeinek
listajat. Minden olyan képzettség, mely az adotzkaal szerepel ugyan, am a jatékos ugy
itéli meg, hogy a karakteréhez nem illik, a konyviszereg Kp érték feléért leadhatq
melyet a jatékos szabadon elkdlthet mas képzettsge

9. Kegyek és atkok

A kegyek minden szintje 500 Tp-be keril, az atkok inden szintje 250 Tp-vel gazdagitja
a karakteralkotas soran felhasznalhaté Tp-ket.

Minden egyes kegy/atok szint tartalmazza az alaedun szini valtozat ebnyét illetve
hatranyat. Természetes, hogy minden kegyet és é&kétegyszer lehet felvenni és az azonos
tipusuak kizarjdk egymast — kivétel az egyes kef@yktk leirasdban.

Adron kegye: Varazsérzékeny

1. szint: A karakter a bardokhoz hasonlé magiaéiésk kap (tehat megérzik, ha egy targy

magikus tulajdonsagokkal bir — egyéb bardképesstgaim).

2. szint: A karakter a varazslokhoz hasonlé magelériést kap (tehat 20 labon belul érzékeli

a mikodé magiat, a varazstargyakat és a varazshasznalokat).

3. szint: A karakter a Pszi képzettség Mesterfokanegokaban hasznalhatja a Szinesztézia
Pszi-diszciplinat magia érzékelésére is (amelyyelegent csak a varazslé kasztiak lennének
képesek).

Adron atka (csak bardok illetve varazslok szamanggikusan erzéketlen

1. szint: A bard nem hasznalhatja magiaérzékelgsiéat nem érzi meg egy targy magikus
voltat).

2. szint: A varazslo nem kapja meg a Zénajan balldd magiaérzékelést.

3. szint: A varazslo elvesziti a Szinesztézia dmiata magiaérzékelését.

Alborne kegye: Tanult

1. szint: A karakter a Legendaismeret és Torténislmeret képzettség Alapfokat feleannyi
Kp aréért tanulhatja.

2. szint: A karakter a Legendaismeret és Torténislemret képzettség Mesterfokat feleannyi
Kp aréért tanulhatja.

Arel kegye(csak Harcos vagy Hardmesz tkaszt illetve Arel-papok szamarajiss
1. szint: A karakter minden szinten 1-gyel tobb Hlkap.

2. szint: A karakter minden szinten 2-vel tébb Hikap.

3. szint: A karakter minden szinten 3-mal tobb Hivkap.



Arel atka (csak Harcos vagy Hardimész Hkaszt szamaragatnya
1. szint: A karakter minden szinten 1-gyel kevesdbbet kap.

2. szint: A karakter minden szinten 2-vel kevesebb-et kap.

3. szint: A karakter minden szinten 3-mal keveddbbet kap.

Della kegye (atok):Oriilt

1. szint: Kisebbsrilet (tisztasdgmania, paranoia, rendmania); leéseldez Akaratérproba
2-vel nehezitve.

2. szint: Komolyabb érilet (enyhe depresszid, perverzio, kisebb lelkifodeacio);
lekiizdéséhez Akarateproba 5-tel nehezitve.

3. szint: Della kedvére valérilet (tudathasadas, hallucinacidk, maniak egylekiizdéséhez
nincs Akaratef-proba, ha a karakteren kititkozik, minden esetb&Matiszte eldénteni azt,
hogy az amokfutas hogyan zajlik le.

Tobb azonos szind érulet is felvehe®, am az el§ utan mindegyik tovabbi azonos szini
orllet a hatranybdl szarmazo Tp-érték felét adja (ké elsé szintii érilet példaul 6sszesen
375 Tp-vel karpotolja a jatékost).

Ellana kegye: Karizmatikus

1. szint: a karakternek van valami megmagyarazhatatonzereje a masik nembeliek
iranyaba. Jelenléte amennyiben Szépseége legalahb B& Vagy mozaiknak felel meg. Ha
tarsalogni kezd és Intelligencigja legalabb 12{nmeben/partneéjgben a vagy duplazodik.
Mikor beszédet intéz kis- vagy nagyobb tomegheavait hallva batorsagot kelthet a
szivekben, és lelket 6nthet a cslugildet is. Ha Intelligencigja 18, 1 E-sisg mozaiknak
felel meg. Ha beszédét zavartalanul befejezhelterakiség duplazédik. A Vagy- ésiidég
mozaikok edsitéséhez mindig hozza kell adni annyit, amennyavidrakter Szépsége (Vagy
esetében) / Intelligenciaja {ildég esetében) a minimum f6l6tt van.

2. szint: a karakternek van valami megmagyaradhatatonzereje a masik nembeliek
iranyaba. Jelenléte amennyiben Szépseége legalghb B& Vagy mozaiknak felel meg. Ha
tarsalogni kezd és Intelligencigja legalabb 12t{nmeben/partneéijgben a vagy duplazodik.
Mikor beszédet intéz kis- vagy nagyobb tdmegheavait hallva batorsagot kelthet a
szivekben, és lelket dnthet a cslugdildet is. Ha Intelligencigja 17, 1 E-sisg mozaiknak
felel meg. Ha beszédét zavartalanul befejezhelterakiség duplazédik. A Vagy- ésiidég
mozaikok edsitéséhez mindig hozza kell adni annyit, amennyaviedrakter Szépsége (Vagy
esetében) / Intelligenciaja {ildég esetében) a minimum f6l6tt van.

3. szint: a karakternek van valami megmagyaradhatatonzereje a masik nembeliek
iranyaba. Jelenléte amennyiben Szépseége legalghb BE& Vagy mozaiknak felel meg. Ha
tarsalogni kezd és Intelligencigja legalabb 12{nmeben/partneéjgben a vagy duplazodik.
Mikor beszédet intéz kis- vagy nagyobb tomegheavait hallva batorsagot kelthet a
szivekben, és lelket 6nthet a cslugildet is. Ha Intelligencigja 16, 1 E-sisg mozaiknak
felel meg. Ha beszédét zavartalanul befejezhelterakiség duplazédik. A Vagy- ésiidég
mozaikok edsitéséhez mindig hozza kell adni annyit, amennyaviedrakter Szépsége (Vagy
esetében) / Intelligenciaja {ildég esetében) a minimum f6l6tt van.



Ellana atka: Rusnya

1. szint: A karakter megjelenésével 5E Undor mazakkkmegfeldd hatast ér el, Szépsége
nem lehet nagyobb, mint 12.

2. szint: A karakter megjelenésével 10E Undor momk megfelél hatast ér el, Szépsége
nem lehet nagyobb, mint 10.

3. szint: A karakter megjelenésével 15E Undor momk megfelél hatast ér el, Szépsége
nem lehet nagyobb, mint 8.

Darton kegye (atok): Hal&lra var

1. szint: Minden jatékbeli napon a karaktert émzesek egyike megkétszeddik (KM
hatéroz).

2. szint: Minden jatékbeli napon a karaktert etizesek k6zil keft megkeétszerdrlik (KM
hatéroz).

3. szint: Minden jatékbeli napon 5% halmoz6do esélan a karakternek, hogy Darton
magahoz szélitja (tehat meghal; a dobast a nap emdgkekor titokban dobja a KM).

Deina kegye: Gazdag

1. szint: A karakter 100 arannyal tobbet kolthet el

2. szint: A karakter 150 arannyal tobbet kolthedelan két tedte (KM iranyitdsa alatt)

3. szint: A karakter 200 arannyal tébbet kolthed®lan 6t lovas teése (KM iranyitasa alatt)

Krad kegye: Eles es#

1. szint: A karakter minden szinten 1 Kp-val t6bkegp.
2. szint: A karakter minden szinten 2 Kp-val tobkesp.
3. szint: A karakter minden szinten 3 Kp-val tobkesp.

Krad atka: Tompa esai

1. szint: A karakter minden szinten 1 Kp-val ke\sdsat kap.
2. szint: A karakter minden szinten 2 Kp-val ke\sxss kap.
3. szint: A karakter minden szinten 3 Kp-val ket kap.

Kyel kegye: lgaz

1. szint: A karakter 5%, Kyel-papokhoz hasonl6é hpaAgérzékelést kap, melyhez
hozzaadhatja Intelligenciajanak értekét.

2. szint: A karakter 15%, Kyel-papokhoz hasonl6 uggAgérzékelést kap, melyhez
hozzaadhatja Intelligenciajanak értekét.

3. szint: A karakter 30%, Kyel-papokhoz hasonlé ugséAgérzékelést kap, melyhez
hozzaadhatja Intelligenciajanak értekét.

Kyel atka: Hazug

1. szint: A karakter szjat nem hagyhatja el igag, $racsak nem &ll varazslat hatasa alatt
vagy nem dob sikeres Akaratgorobat 2-vel nehezitve.

2. szint: A karakter szajat nem hagyhatja el igaz, $racsak nem all varazslat hatdsa alatt
vagy nem dob sikeres Akaraigorobat 5-tel nehezitve.

3. szint: A karakter szajat nem hagyhatja el igay bacsak nem all varazslat hatasa alatt.



Noir kegye: Szerencsés

1. szint: A jatékos minden jatékbeli napon 1 dohligsidobhat, am koteles az ) eredményt
figyelembe venni akkor is, ha az (Gj eredmény rdsiszeint az €z6.

2. szint: A jatékos minden jatékbeli napon 2 dohfstdobhat, am kételes az Uj eredményt
figyelembe venni akkor is, ha az (j eredmény rdsiszeint az €z6.

3. szint: A jatékos minden jatékbeli napon 3 dohjstdobhat, &m kételes az Uj eredményt
figyelembe venni akkor is, ha az (j eredmény rdsiszeint az €iz6.

Noir atka: Szerencsétlenség

1. szint: A jatékosnak minden jatékbeli napon lad@imak eredményét a KM hatarozza meg.
2. szint: A jatékosnak minden jatékbeli napon 2&sd@mak eredményét a KM hatarozza meg.
3. szint: A jatékosnak minden jatékbeli napon 3atdimak eredményét a KM hatarozza meg.

Tharr kegye: Vérbéseg

1. szint: A karakter +1 Ep-t kap.
2. szint: A karakter +2 Ep-t kap.
3. szint: A karakter +3 Ep-t kap.

Tharr atka: Vérzékenység

1. szint: A karakteren minden szuréfegyverrel okbsegalabb 15 egyszeri Fp seb kofiny
vérzést fakaszt (1 Ep/15 perc)

2. szint: A karakteren minden szurofegyverrel okblemalabb 15 egyszeri Fp seb mérsekelt
vérzést (1 Ep/5 perc), minden 10 egyszeri Fp senyivérzést fakaszt.

3. szint: A karakteren minden szuréfegyverrel okbtegalabb 15 egyszeri Fp seb heves
vérzést (1 Ep/4 kor), minden 10 egyszeri Fp setsékéit vérzést és minden 5 egyszeri seb
konnyi vérzest fakaszt.



