Savage Worlds - Magikus reneszansz

A f6 helyszin Buda és Pest 1480-ban. Kinizsi és
Bathory tavaly gy6zték le a torokdt Kenyérmezonél.
Befejez6dott a budavari kiralyi palota felujitasa. Az ifju
Matyas kirdly négy éve vette feleségiil az olasz
Beatrixot. A vilag tele magiaval, mesés lényekkel,
tiindérekkel, boszorkanyokkal, inkvizitorokkal,
sarkanyokkal, csodatevd papokkal. A kor a csillogd
lemezvértezetek fénykora is egyben, és mivel kiralyunk
minden évben habortzik valahol, nem csak {innepségek
alkalméval keriilnek el6.

Hétféle modon lehet varazsolni. A kiilonféle
modszerek nincsenek kiegyensulyozva jatéktehnikailag,
a fobb gyengeségeket itt megemlitem. A bolcsek kovét
kutat6 magusok és alkimistak hasonléan széleskorii
hatalommal rendelkeznek, a kiilonbség, hogy a
magusok akaratmagiaval varazsolnak, mig az alkimistak
a ceremonialis magiat gyakoroljak a weird science
alapjan. Jollehet a boszorkanyok ¢és tiindérek kiilon
varazslatokkal rendelkeznek, mindkettejiik jellemzd
vardzslata az atkozas. A taltosok hatalma sziikdsebb
teriiletre terjed ki és nem tamado jellegii. Powereit
oltalmazo szellemétdl tanulja, ami azért elonyds, mert
barmikor elérhet6. Az igazhittel Isten kivalasztott
szolgai rendelkeznek, az egyszerli papok nem tudnak
csodakat tenni. Kevés powert ismernek, lassabban
tanulnak ujakat, és nehezebben hat rajuk a magia.
Erdsségiik a magia szétoszlatdsa. Akadnak trubadurok
és kobzosok, akik olyan elragadéan zenélnek, ami mar
magikus hatasként jelenik meg. Lassan vardzsolnak,
hiszen par akkord nem elég a kiilonleges eredményhez,
és powereikkel els6sorban az embereket tudjak
befolyasolni. Kevés féle power, lassu tanulas jellemzi
Oket. A varazslék tobbsége egymastol szabadon tud
magiat tanulni. A tanulas az eredeti trappinggel egyiitt
torténik. A gydgyitds egyediil a trubadtrok listajardl
hianyzik. Az egyszerii nép garabonciasnak hiv minden
vardazslot.

A kieg a Deluxe Edition-hdz késziilt. A haziszabalyokat
kékkel kiemeltem. A vilaghoz kapcsolodo szabalyokat nem.

A kampéanyhoz

A kampany lejatszasa kb 1-1,5 évig fog tartani.

Az elején a csapat inkabb kiildetéseket teljesit, be kell
lakni a vildgot, megismerni kicsit. De aztan ahogy bejonnek
a hatalmi jatszmak, ugy nem biztos, hogy akarnak teljesiteni
bizonyos kéréseket. Ha a csapatot talsagosan ellepik a
mitévo legyek, akkor a lehetéségek sziikiilni fognak.

Magusok esetén a démonokkal vagy angyalokkal vald
iizletelés nem lenne ritkasag. Ennek nem kell feltétlen a
csapatban is megjelennie, csak ugy altalanossagban
gyakrabban el6fordul, mint mondjuk Ars Magicaban.
Mindkét fajtat barki megidézheti elkotelezettség nélkiil is. A
démonokkal kapcsolatban nem lesz olyan, hogy eladod a
lelked. Mindkét eset olyan lesz, hogy kérsz valamit, és a
démon/angyal is kérni fog valamit, aztdn ha tetszik, akkor
megegyeztek. De ha a magus elég erds, bizonyos dolgokat
ki is kényszerithet, anélkiil, hogy barmit adna érte.

Az idézéseket szeretném, ha skype-on vagy hasonlo
helyen jatszanank le, féleg ha valaki iizletelni szeretne a
démonokkal vagy az angyalokkal. Tovabba minden nagyobb
egyéni akciot is, ha lesz ilyen.

Talan jobb, ha a csapat semleges a mennyei/pokoli eré6k
iranyaban az elején, mert akkor barmelyik vonal valaszthato.
Ezek az érdekek keményen {itkézni fognak bizonyos
kalandokban, és akkor akar csapaton beliili konfliktus is
elofordulhat. (Ha eljutunk egyaltalan odaig.) Az enyhe
elkotelezettség szerintem nem probléma az elején, ha a
karakterben is van még bizonytalansag ez tigyben.

A kalandok inkabb az akciorol szolnak. Nyilvan ha
valakinek van ra eszkoze, akkor ez nem feltétlen jelent nyilt
konfrontaciot. Példaul ha meg kell szerezni xy medaljat,
akkor nem muszdj kettévagni hozza a fickot, el is lehet azt
lopni stb.

Néhany kérdés

Mibdl él a karakter? Katona? Zsoldos? Egy bard vagy plispok asztrolégusa-alkimistija? Kézmiives? Paraszt?
Keresked6? Varos6r? Pap? Szolga? Deak?

Hol lakik? Csaladjanal? Uranal-mesterénél? Egy hevenyészett viskoban? Szegényszallason? Egyhazi birtokon?
Frissen érkezett és még sehol? A varazshasznaloknak a fejlodési lehetdségek miatt érdemes kdzel lenniiik mesteriikhoz.

Képzettségek

Nyelvek (Sm): minden szinten egy idegen nyelvet ismer.

Knowledge, Okkult Miivészetek (Sm): a titkos, magikus irodalom elmélete. Démonok és angyalok megidézéséhez
is sziikséges.

Knowledge, Szabad Miivészetek (Sm): a miiveltség €s mindenfajta tudomanyok egyiittese. D4 mar elég, hogy irni-
olvasni tudjon.

Elénydk

Nem vélaszthatok: Martial Artist, Adept, Gadgeteer, McGyver, Mr. Fix it. A valaszthaté6 Arcane Backgroundok mind
és kizardlag itt vannak leirva. Az Illiterate hatrany sem valaszthato.
Uj powerek tanulasakor egy Edge 2 1j varazslatot ad. Kivéve az igazhitet, és a trubadirokat, akiknél 1-et.
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Fejlédés soran background elonyoket csak a meséld beleegyezésével, kiilonleges koriilmények esetén lehet folvenni.

Advanced First Strike
Feltételek: Heroic, First Strike, Agility d10+.

Assassin

Amennyiben orvtamadasat torrel

tovabbi +2 sebzést kap.

hajtja  végre,

Sweep (errata)
Feltételek: Novice, Strength d8+, Fighting d8+

Two-fisted

Csak akkor hasznalhatd, ha legalabb az egyik
fegyvere tor, vagy két rovid kardot hasznal.

Bizonytalansag kihasznalasa

Kovetelmény: Novice, First Strike

Sikeres Test of Will alkalmazédsa utan kap egy
ingyenes kozelharci tamadast a célpontja ellen. Frenzy
és Sweep nem hasznalhato.

Készivii

Kovetelmény: Novice, Spirit d6+

Ellenfeleid minden dobasukra -2-t kapnak, amikor
megprobalnak befolyasolni, kiiléndsen a Persuasion,
Taunt és Intimidation dobasokra a Test of Will helyzetet
is beleértve. Strong Will-lel nem kombinalhato.

Vasember

Kovetelmény: Novice, Vigor d8+
A karakter ugy allja a csapasokat, mint egy szazéves
tolgy. Soak dobasaira +2-t kap.

Piszkos triikkkozo

Kovetelmény: Novice

A Kkarakter bevet barmit, csakhogy megnyerje a
kiizdelmet. Ez a mocskos patkany kiilondsen jol
triikkkozik, +2-t adhat minden triikk manéver dobasahoz.
(Lasd 76. oldal.)

Igazin mocskos triikk6zo

Kovetelmény: Seasoned, Piszkos triikk6zo.

Kiilonosen jartas a cseles tamadasok
kivitelezésében. Ird le a moédjat, majd kolts el egy
bennyt, és automatikus megkapja a the drop eldnyét egy
korre.

Szilard elhatarozas

Kovetelmény: Heroic, Wild Card, Vasember

Amitdl a gyengék elhullanak, az a hdst csak még
keményebbé teszi. Amikor elég sebet kapna, hogy
magatehetetlenné valjon, ingyen kap egy Soak dobast.
Amennyiben elhibazza, szokas szerint sajat bennybdl
ujradobhatja. Ha tobb sebet kap egy korben, amitdl
magatehetetlenné valna, akkor mindegyik ellen kiilon
kap egy Soak dobasi lehetdséget.

Példaul Abdulnak 2 sebe van, amikor két bandita
tovabb szurkalva 2 illetve 3 sebet okozna neki. Abdul
kap egy-egy ingyen Soak dobast ezek ellen.

Lovag

Background. Requirements: Novice, Spirit d6+,
Strength d8+, Vigor d8+, Fighting d8+, Riding d8+

All Knights swear holy oaths to their patron, whether it
is an order, or a noble, and must answer the call when
summoned — even if it means his certain death.

A lovag ingyen kap harci lovat (warhorse), lemez
mellvértet, karvértet, labvértet.

In addition to these material rewards, Knights gain +2 to
Charisma.

Gyors lovés

Seasoned, Shooting d8+
Kétszer 10het koronként, mindkét
modositoval. Csak fjakkal, szamszerijjal nem.

16vésére -2

Fejlesztett gyors 16vés

Veteran, magyar, kun, nomad vagy angol, gyors 16vés.
Biintetés nélkiil I6het kétszer egy korben.

Tiindér szarmazasu, valtott gyermek

Background. Féltiindér, akit tiindérek neveltek és egy id6
utan elkergettek maguk koziil, vagy tiindér sziilei csecsemd
koraban elcserélték egy embergyerekre.

Tiindér o6rokségeként egy elényt valassz ezek kozil:
attractive, tiindérmagia, 14to, allatokkal beszél, varazsorr,
allatta valtozas, atkozas, luck.

Apr6, bar szemmel lathatd kiils6 tiindérjegyei vannak,
nem csak a vére vagy hasonldan rejtett szerve mas. Ez -2
karizmat ad a babonas emberekkel szemben. Példaul
aranyszOke vagy langvords haj, kiilonosen csillogd szem.
Ajanlott a Lato elony.

Laté
Background elony. Feltétel: spirit d8.
Latja a szellemeket €s a lathatatlan dolgokat. Meg tudja

kiilonbodztetni azokat a dolgokat, amelyeket kizarolag a 1ato
képessége miatt 1at.

Allatokkal beszél
Background elény. Feltétel: spirit dS.

Allatta valtozas

Background elény. Feltétel: spirit d8, vigor d6.

Egy megadott allattd valtozhat egy teljes kor alatt.
Tobbszor is tanulhatd tobbféle alakhoz. Felszerelése nem
valtozik vele.

Varazsorr

Background elény. Feltétel: spirit d8. Kiszagolja a
magiat, amelynek illata nem hasonlithatd semmi mashoz.
Egy-két méterrdl érzi az illatot, ha tobb forrasa is van vagy
ergsebb, akkor picit messzebbrél. Tobb targy koziil csak
kozelrél szaglaszva tudja kideriteni, hogy melyik méagikus.
A varazstargyakat, a miikodo varazslatokat és az esszenciat
érzi, de egymastol megkiilonbdztetni nem képes ezeket.

Atkozas

Background elény. Feltétel: spirit d8.

Kap egy spirit alapu atkozas képzettséget d4 szinten. Ha
megbantjak, fennhangon elmondhat egy atkot. A célpont

Spirit dobasat kell taldobni. Alapesetben egy napig,
emelésnél az atok eltavolitasaig hat.



Magikus elényok

L : csak a megfelelé konyv birtokdban lehet
folvenni.

Magus Background

Arcane skill: Varazslas (Smarts)

Starting Power Points: 10

Starting Powers: 3

Visszahatas: amikor egyest dob shaken lesz a wild
die eredményétdl fliggetleniil. Ez okozhat sebet is.

Alkimista Background

Arcane skill: Weird Science (Smarts)

Starting Power Points: 10 (but see the description)

Starting Powers: 1

Varazslatok helyett varazseszkozoket, azaz alkimista
targyakat hasznald magus. Varazspalcakat, kristalyokat,
csenglket, preparalt fegyvereket, talizmanokat,
gyuriiket készit, vagy épp farkasbort terit a hatara, ha
farkassa akar valtozni. A Weird Scientist szabalyait
hasznalja, tehat ezek nem ,igazi” vardzstargyak, a
varazsszer készités elény nem kell hozzajuk.

Az alkimista targyakra ra kell vésni az aktivalo
varazsszot lathaté helyre. gy aki megszerzi a targyat és
tud olvasni, az hamar rajohet a nyitjara.

Visszahatdas: amikor egyest dob a wild die
eredményétd] fiiggetlentil, az alkimista targy kimeritette
magikus energiait, egy napig hasznalhatatlan.

Igaz hiti Background

Arcane skill: Keresztény hit (Spirit)

Starting Power Points: 0 (10 1d leiras)

Starting Powers: 0

Nem minden pap rendelkezik a képességgel!

Nem kap powereket automatikusan. Cserébe ingyen
megkapja az Arcane Resistance-t, amit tovabb erdsithet.
Amikor az els6 powerét megtanulja, akkor kap 10
power pontot.

Varazstargyak koziil egyediil szentelt vizet képesek
késziteni, amihez nem sziikséges a varazsszer készités
elény.

Mivel magiajat Istentdl kapja, vardzslatokat csak
mas igaz hitliektdl és angyaloktol tanulhatnak.

Minor sin: szikséget szenvedd visszautasitasa,
valaki szdndékos megsebesitése. Isten nevével
karomkodni. Hazudni.

Major sin: megdlni valakit, lopas, mindenfajta szex,
ami nem egy hazaspar kozott torténik nemzés céljaval.

Mortal sin  (Egbekialté  biin):  Aartatlan
meggyilkolasa, homoszexualitas.

Az 0lés tiltasa nem vonatkozik az egyhaz
ellenségeire (eretnekek, diabolistak), szornyetegekre,
démonokra.

Boszorkany Background

Arcane skill: Boszorkanymagia (Spirit)

Starting Power Points: 10

Starting Powers: 3

Csak ndk. Gyakran hivjak a ndi diabolistakat is
boszorkanynak, de a boszorkany hagyomanyt kévetok
zome nem foglalkozik démonokkal.

Visszahatas: kezdetben valasztania kell egy kis ritualét,
ami visszaiitéskor stjtja. Amig nem végzi ezt el, addig nem
tud varazsolni. Egy kor elég.

Tiindérmagia Background

Arcane skill: Tiindérmagia (Spirit)

Starting Power Points: 10

Starting Powers: 3

Feltétele a tiindér szarmazas. Valamelyik sziil6je tiindér,
és koztiik nétt 61.

Visszahatas: kezdetben valasztania kell egy kis ritualét,
ami visszaiitéskor stjtja. Amig nem végzi ezt el, addig nem
tud varazsolni. Egy kor elég ra.

Taltos Background

Arcane Skill: Taltos varazslas (Spirit)

Starting Power Points: 10

Starting Powers: 2

Mivel taltosnak sziiletni kell, kizar6lag a karakter
inditasakor lehet folvenni. A taltos jobbara oltalmazo
szellemétdl tanulja powereit, ezért a tipikus varazslatai
esetében nem kell tandrért kutatnia, hanem par napot
réviiletben toltve egyszeriien tanul Ujat. Alakvaltas soran
csak Magyarorszagon el6forduld allatokka valtozhat. A bika
¢s a 16 alakot seasoned szinttdl folveheti.

Visszahatas: amikor egyest dob a wild die eredményétol
fiiggetleniil, az alkalmazott er6t a jelenet soran tobbet mar
nem varazsolhatja, mert ki kell békitenie az oltalmazo
szellemét.

Trubadir Background

Arcane skill: Perform (Spirit)

Starting Power Points: 10

Starting Powers: 2

Feltétele: Perform d8+

Troubadours are traveling entertainers who bring news
and amusement to people across the land. They believe in
the power of the arts, so their Arcane Skill is Perform
(Spirit).

Strain: Troubadours who roll a 1 on their Perform die,
regardless of the Wild Die, suffer the effects as for a minor
sin (-2 to Perform for a week). Should they critically fail
such a roll, they suffer the effect of a major sin (complete
loss of powers for a week and —4 to “normal” uses of the
Perform skill). This represents terrible strain on their voice,
mind, or raw nerves for the given period.

The Perform skill may also be used simply to entertain
instead of activating powers. In these cases, the Troubadour
can earn money for his performance. A successful skill roll
per “set” (usually a couple of hours) nets him $1d6 for every
10 members of the audience. Double this number with a
raise. The performer may add his Charisma to the roll when
using the skill in this way. This assumes the audience can tip
instead of a set fee. The audience may also tip with
libations, livestock, blind dates with their daughters, or local
rumors that may lead to adventure, fortune, and glory.

Lasst, power pontonként 1 korig tart a varazslas. Nem
feltiing, hogy varazsol, viszont a dal szovege arulkodik a
hatasrél. Bizonyos hatasokhoz a célpontnak értenie kell a
szovegét, példaul puppet esetén a parancsokat dalban
mondja el. Zenéléssel ingyen fonntarthat egy varazslatot.
New edge: +1 powert ad.
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Wizard

Magus, tiindérvarazslo és boszorkany tanulhatja. Az
okkult tudas a sziikséges képzettség.

Rejtett varazslas

Feltétel: Agility d8, arcane skill d10. Magus,
boszorkény, tiindérvarazslo, taltos.

Varazsolhat kevésbé feltind modon. Csak az veheti
észre, aki ismeri a varazslas mikéntjét, akar csak
latasbol is. Notice ellenprobaval a varazslo arcane
skilljére deril ki, hogy sikertilt-e az alcazas.

Uj varazslat feltalilisa

Feltétel: d10 smarts, d10 Knowledge (okkultizmus).

Kidolgozhatsz egy 1j varazslatot. Ez lehet egy
konyvbeli varazslat is, amihez a varazslonak nincsenek
jegyzetei. A folyamat sok idobe keriil, amit egy elény
felvételével jelenitiink meg. A kifejlesztett varazslatot
még meg is kell tanulnia, ami tovabbi elonyt igényel!

Sebz6 varazslatot nem igazan tudsz fejleszteni.

Varazsszer készitése [

Feltétel: Knowledge (occult) d6, novice, magus,
boszorkany, alkimista, tiindérvarazslo, taltos.

Készithet egyszer hasznalatos magikus eszkozoket,
ami leggyakrabban varazsitalokat szokott jelenteni, de
lehet ez akar egy magikus falevél, amit a tiindérek
kedvelnek. Lasd a varazsital készitést.

Ha a karakternek d10-es az okkultja és veteran
szintli, akkor allando hatast targyakat is készithet.
Foézhet életelixirt, ami lassitja az Oregedést. A
varazsszerekb6l kivonhatja az egykor Dbeletoltott
magikus esszencia kb felét. A targy magikussaga
ilyenkor megsziinik.

Famulus 3

Requirements: Novice, arcane skill d10+, Magus,
Boszorkany, Alkimista vagy Tiindérvarazslo.

The mage has acquired an animal familiar. The
creature gained varies with the mage’s Rank when he
first takes this Edge. Use the Available Familiars table
to determine the type of animal a mage can choose.

Rank Animal Types
Novice Hawk, rabbit, cat, snake
Seasoned | Dog, wolf, deer, mule
Veteran | Lion, riding horse, tiger
Heroic Bear, bull, shark, warhorse,
Legendary A smallgr magiqal creature such as
hippogriff, manticore

The mage and the familiar acquire the Loyal
Hindrance with regard to each other. The familiar is not
a slave, however, and can refuse to follow orders,

especially ones which will cause it harm. Unless ordered
otherwise, the familiar follows its natural instincts. For
example, a cat familiar may stop to chase a mouse, take a
quick nap, or sate its curiosity about a small hole, and it’s
likely to hide during combat.

The strong bond allows the familiar to resist the effects
of beast friend.

Both can understand each other’s speech. To others, the
familiar is simply making animal noises — the mage speaks
his normal language.

The familiar is a Wild Card with respect to wounds and
the Wild Die, but has no bennies. The mage may spend his
for the familiar, however.

A mage can dismiss a familiar to gain another.
Barmilyen ok miatt j famulust vesz magahoz, az egy Uj
elonybe kerill. A régi famulusra ruhazott plusz elényok az
ujra is érvényesek lesznek.

Each additional time this Edge is taken, the mage can
pick one of the powers below. Each power may only be
taken once. The mage may take this Edge only once each
Rank. Taking it during character creation allows the
character to take it again while he’s a Novice.

» The mage can transfer wounds and Fatigue levels to or
from his familiar as a free action.

* The mage may increase one attribute of his choice
which is lower than that of the familiar by one die, to a
maximum of d12.

* The mage can use the familiar’s senses as if they were
his own. This requires concentration. The maximum range
for this ability is the mage’s Smarts x 100 yards.

* The familiar can use the mage’s Combat Edges as its
own.

» Any spells the mage casts on himself also affect the
familiar. If he casts armor with a raise, both he and his
familiar gain +4 Armor for the duration, for example. The
spell’s range still applies. Self powers affect touched
familiars. The caster has normal control over the power,
including how it affects the familiar. For example, the caster
could use a Disguise spell to make himself look like a
different person and the familiar look like a different animal.

* The familiar has 5 Power Points, which the mage may
use as if they were his own. They recharge at the same rate
as the mage’s (usually 1 per hour).

Boélesek kove EJ

Feltétel: Smarts d10+, Varazsszer készitése. Magus,
alkimista.

A legendas bolcsek kove segitségével az 6lmot arannya
lehet alakitani, valamint altala 6rok életet nyerni. A magikus
grimoarok tudasa nem elégséges, a laboratoriumban 1étre is
kell hozni az anyagot.

Hatranyok

Gyenge Magia (Kisebb)
Varazsloféléknek: 1-el kevesebb powerrel és 5-tel
kevesebb power ponttal kezd.

Vasérzékeny (Kisebb)
Tiindémek: a vasfegyverek +2 sebzést okoznak neki.

Magikus Aura (Kisebb)

-2 karizma hétkéznapi (arcane background nélkiili)
lényekkel szemben.

Magikus Aura (Nagyobb)

-4 karizma hétkoznapi és -2 madgiahasznalo lényekkel
szemben.
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Vérfarkas (Nagyobb)

Minden teliholdas éjjelen atvaltozik vérfarkassa,
ilyenkor a mesél0 iranyitasa alatt all.

Elatkozott (Kisebb Vagy Nagyobb)
Talalj ki egy atkot.

Gonoszsaggal Fertozott (Kisebb)

Vagy te, vagy a kornyezetedben valaki olyasmit tett,
ami 0rokre megbélyegzett, aki teheti elkeriil -2 karizma.

Torzult Magia (Kisebb)

Valamilyen kellemetlen jelenség kiséri minden
varazslasodat,  példaul  kiszaradnak a  ndvények,
folforrésodnak a targyak vagy megborzonganak az emberek.

Outsider: Torvénytelen gyerek

Nem védi a torvény, holmi ,arnyéklénynek”, az ¢éI6
ember utanzatanak tartjak. Nincs polgarjoga, nem kothet
hazassagot torvényes sziiletésti polgarral. —2 karizma

A gazdagok torvénytelen gyerekei természetesen mas
elbanasban részesiilnek.

Magia, power sablonok

A magidhoz kapcsolédo  fejlodés
automatikus! Ezekhez kell tanité vagy konyv:

-arcane skillek

-okkultizmus

-fontebb [-vel jelolt elényok

-minden varazslat.

Csak akkor lehet fejlodni ezeken a teriileteken, ha
rendelkezésre all tanar, a témaba vagd konyvek vagy
egy magikus laboratorium, taltosoknal sator, igaz
hitiieknél korbacsok, szoges dvek és egy kis cella.

Sokkal konnyebb uj vardzslatot tanulni, ha egy
varazskonyvben mar le van irva a szévege. Uj varazslat
alkotasahoz el0szor ki kell fejleszteni a varazslatot, ami
hosszu id6 és ezért egy eldonyt emészt fol. Utdna a
szokasos modon megtanulhatja a varazslatot. Bevett
szokas tanartol tanulni, hiszen a varazsszovegek jobbara
csak a magusok és alkimistdk, az igaz hitliek, egyes
miivelt, varosi boszorkanyok koérében fordulnak eld. Na
és persze démonok is adhatnak konyveket.

A varazskonyvek egyrészt varazslatok leirasait
tartalmazhatjak, amib6l magusok tanulhatnak. Masrészt
magat a vardzslas képzettséget is lehet konyvbol
tanulni. Harmadrészt kiilonleges magikus eljarasokat,
mint példaul goélem vagy homonkulusz készitése,
bolcsek kovének kifejlesztése. A varazskonyvek nagy
része latin nyelvii, de néhanyat németre is leforditottak.

Minden varazslo szinte minden mas magiat is
megtanulhat, &m az igazhitiieck nem szoktak bizonytalan
forrasbol szarmazé igéket tanulni. A trubadirok
varazslasi modszeriik miatt elkiiloniilnek a tobbiektdl és
nem atjarhatok varazslatok tekintetében a tobbi
modszerrel. A taltosok szellemei sem szeretik, ha a
taltos mas forrasbol tanul varazslatokat, de talan
meggydzhetdk.

nem

ANIMAL FEATURE

Rank: Veteran

Power Points: 3

Range: Touch

Duration: 3 (1/round)

Trappings: The target of the spell takes on some of
the animals features.

Animal Feature bestows the partial appearance and
powers of an animal upon one of the caster’s allies. The
ability bestowed must be chosen when the power is
used. The mental faculties of the target are not affected.

The ability bestowed depends on the form chosen.

Bear: Target increases Strength and Vigor by 2 steps.

Blood Hound: Target gains a +4 bonus on Notice rolls
and a bite attack that inflicts Str+d4 damage.

Bull: Target grows horns that inflict Str+d4 damage. If
the character with Animal Feature moves 6” or more before
attacking they add +4 to their damage total.

Hawk: Target grows wings bestowing a Flight Pace of 6”
and Climb of 2”.

Toad: Target can leap d6+2”, adding +2 to Fighting and
Damage if he leaps into combat.

Wolf: Target gains a bite attack that inflicts Str+d6. With
a raise on his Fighting roll, he hits a foe’s most weakly-
armored location.

CURSE

Rank: Seasoned

Power Points: 3

Range: Smarts

Duration: Special

Trappings: A gesture of arms.

Az atkot fennhangon kell elmondani, de nem sziikséges,
hogy a célpont értse is. A tiindérek atkai testi jellegliek:
hatrafelé forditja a labfejeket vagy nyulfiilet, vagy lofejet
varazsol valakire, darazsakat kiild a szemébe, hogy
megvakitsa. A boszorkanyok atkai nem ilyen feltiindek: a
tehén teje elapad, ilyesmik.

Veteran szintt6l a boszorkadnyok atvaltoztathatnak
békava, gyikka, kigyova. Ehhez egy sikeres ellendobas
sziikséges, a varazslonak varazslas képességével kell a
célpont spirit dobasa f61¢ dobni.

Az atok maradando, illetve aki varazsolta, ¢ vissza tudja
vonni. A varazsol6 halala nem tori meg az atkot. Dispel csak
akkor miikddik atkokra, ha a vardzsoldja magasabb szintii,
példaul a veterannal magasabb a heroic és a legendary.

DECREASE STORM

Rank: Heroic

Power Points: 10

Range: 5 leagues squared

Duration: Special

Trappings: A gesture of arms.

The caster must be within sight of the storm. He speaks
in soothing tones to the storm itself for 2d6 uninterrupted
rounds. At the end of the period, he makes his arcane skill
roll at —4. If successful, the storm changes to heavy raining.

DISPEL MAGIC
Nincs levonas, ha mas fajta magiara akar hatni.
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DRAIN POWER POINTS
Nincs levonas, ha mas fajta magiara akar hatni.

ENTANGLE errata

Change “Each following round, an entangled target
may make a Strength or Agility roll to break free.” to
“Each following action, an entangled target may make
a Strength or Agility roll to break free.”

ENVIRONMENTAL PROTECTION errata

Change “With a raise on the casting roll,
maintaining the power becomes 1 Power Point per two
hours (for that particular target).” to “With a raise on
the casting roll, maintaining the power becomes 1
Power Point per two hours.”

GOD-TOUCHED

Rank: Novice

Power Points: 2

Range: Touch

Duration: 10 minutes (1/minute)

Trappings: Prayer, morale boosting speech, holy
symbol.

The simple act of blessing a soldier before battle can
have wondrous effects on his morale. Recipients of this
power gain a +2 to Spirit and linked skill checks for the
duration. On a raise, the bonus is increased to +4.

SUMMON ALLY

Rank: Novice

Power Points: 3+

Range: Smarts

Duration: 3 (1/round)

Leiras a kdnyvben. A megidézhet6 1ények:

Igazhitii Diabolista
Novice - Hellhound
Seasoned | - Demon Warrior
Veteran | lion Nightmare
Heroic sentinel=angyal | Black Knight
SUMMON ELEMENTAL

Rank: Veteran

Power Points: 3

Range: Smarts

Duration: 5 (1/round)

Trappings: The caster must possess a piece of the
raw element—a handful of earth, a flame, a container of
water, a living tree, or a breath of air.

This spell enables a caster to summon a spirit of his
chosen element. The elemental is completely subject to the
whims of its caster. Communication is through a mental link
but it is purely one way—the creature cannot relay its
thoughts or even basic information back to its summoner.

WILD’S CALL

Rank: Novice

Power Points: Special

Range: Faith die in miles

Duration: 1 minute (1/minute)

Trappings: Wooden whistle

You may summon and control animals — though not
monsters — using this spell. The call goes out to specific
types of creatures, such as bats, rats, wolves, bears, and so
on.

Once summoned, the beast may move anywhere within
the spell’s range. The caster can communicate with the
creature and can access its senses as well.

The cost in Power Points depends on the creature
summoned, as shown below. The priest can summon
multiple creatures in a casting by paying the appropriate cost
in Power Points. Summoning two bears, for instance, costs
10 Power Points.

Creatures

Bear

Insects (swarm)
Poisonous snake
Rat (swarm)
Wolf

Power Points

W W — N W

WINDSTORM

Rank: Seasoned

Power Points: 8

Range: Special

Duration: 2d6 hours

Trappings: A gesture of arms and a gale.

The spell summons a small, powerful windstorm that can
destroy ships or send them off course. It takes four full
rounds of concentration to cast, during which time the winds
become chaotic and unpredictable (-1 to all Boating rolls).

If successful, the winds form many small vortices and
reach hurricane speeds over an area of one mile square,
centered on the caster. The effects of the storm are listed
under Hazards in the Game Master section. In general,
crews should expect limited visibility and severe damage to
ships.

Varazslat sablonok indulé karaktereknek

A szint feltételnek meg  Banish
kell felelni. Beast Friend

MR jelzés: a varazslat Blind
leirasat vagy kiegészitését Boost/Lower Trait
ebben a kiegben talalod. Burrow

D6lt  betiis:  novice Confusion
szintnél magasabb. Darksight

Deflection

Migus és alkimista Detect/Conceal Arcana

Armor

Disguise Fly

Dispe (MR)I Greater Healing

Divination Growth/Shrink

Drain Power Points Havoc

Elemental Manipulation Healing

Entangle (MR) Intangibility

Farsight Invisibility

Fear Light/Obscure
Mind Reading



Pummel

Puppet
Quickness
Shape Change
Slow

Slumber

Speed

Stun

Succor

Summon Elemental (MR)
Telekinesis
Teleport

Wall Walker
Warrior’s Gift
Windstorm (MR)
Zombie

Igazhit

Banish

Beast Friend

Boost/lower trait

Decrease Storm (MR)

Deflection

Detect/Conceal Arcana

Dispel (MR, 1 PP-be kertil)

Divination

Drain Power Points

Fear

God-Touched (MR)

Greater Healing (fele PP,
legendary: 3/6 PP)

Healing

Mind Reading

Slow

Speak Language (veteran)

Stun

Succor

Summon Ally (MR)

Boszorkany

Armor

Banish

Barrier

Beast Friend

Blind

Boost/Lower Trait

Burrow

Confusion

Curse (MR)

Darksight

Deflection

Detect/Conceal Arcana

Disguise

Dispel (MR)

Divination

Drain Power Points

Elemental Manipulation

Entangle (MR)

Farsight

Fear

Fly

Greater Healing

Growth/Shrink

Havoc

Healing

Invisibility

Light/Obscure

Mind Reading

Pummel

Puppet

Quickness

Shape Change (fele PP
folfele kerekitve)

Slow

Slumber

Speed

Stun

Succor

Warrior’s Gift Disguise
Wild’s Call (MR) Elemental Manipulation
Windstorm (MR) Entangle (MR)
, Enviromental  Protection
Taltos (MR)
Armor Fear
Banish Fly
Beast Friend Greater Healing
Boost Trait Growth/Shrink
Decrease Storm (MR) Healing
Detect/Conceal arcana Invisibility
Dispel (_MR) Light/Obscure
Divination Quickness
Elemental Manipulation Shape Change
Farsight Slow
Fear Slumber
Fly Speak Language
Greater Healing Speed
Healing Stun
Invisibility Succor
Quickness Warrior’s Gift
Shape Change (fele PP wild’s Call (MR)
folfele kerekitve) Zombie
Speed
Stun Trubadir
Succor Beast Friend
Warrior’s Gift Boost/lower trait
Zombie Horse (Id Zombie) Confusion
. Decrease Storm (MR)
Tiindérmagia Dispel (MR)

Animal Feature (MR)
Barrier

Elemental Manipulation
Fear

Beast Friend Mind Reading
Boost/Lower Trait Puppet
Burrow Quickness
Confusion Slow

Curse (MR) Slumber
Darksight Stun
Deflection

Detect/Conceal Arcana

Varazsitalok, porok

Mindenféle egyszer hasznalatos dolog ide tartozik.

Ha el6nyt

adnak, és

alapszinten megvan a

karakternek, akkor a fejlettebb verzidt kapja. Ha az is
megvan, akkor nincs hatasa. Alapesetben 10 korig
hatnak. Az elkészitéshez sziikséges a varazsszer
készitése elony, egy kis forralé edény, 1 esszencia és
1d6 dénar értékben kisebb hozzavalok. Vasarolni 200-
250 dénarért lehet darabjat. Hatasuk semlegesithetd
varazslattal. A megfelelé elény és sikeres okkultizmus
dobas sziikséges az elkészitéshez.

Allatokkal beszéd

Allattd valtozas: elére meghatérozott allattd. Az allat
szintje alapjan (Shape Change téablazat) igényel

esszenciat.

Béjital: szerelmes lesz abba, akinek hajtincsét (stb.)
felhasznaltdk az elkészitésekor. Azonos nem esetén
baratja és rajongdja lesz. A boszorkanyok bajitalai 1

évig hatnak.

Batorsag: +2 Fear tesztekre

Eberség: Alertness

Egy képzettség novelése: +1 szint (pl d6->d8)

Egy tulajdonsag névelése: +1 tulajdonsag szint (pl d6->d8)

Felépiilés itala: +2 a kovetkezé természetes gyogyulas
probara.

Gyogyitas: 1 életerd szintet gyogyit.

Gyorsasag: +1 kezdemény kartya

Harci fiirgeség: First Strike

Lathatatlansag: mint a varazslat

Latok itala: Lato elony.

Nagyitas/kicsinyités: Growth/Shrink power, lépésenként 1
eszenciat igényel.

Nyullab: Fleet-Footed edge.

Orjongés: Berserk

Pancél: +2 pancél

Repiilés: mint a varazslat

Sarkanyvér: Rapid Recharge 12 o6raig.

Szentelt viz: dispel power.
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Szépség: +2 karizma Ugrés: 1d6+2 mez6t ugorhat egy akcioval. Wild Attackkal
kombinalhat6 tobbszords akcid levonasa nélkiil.

Varazstargyak

Az alkimistak targyait nem varazstargynak hivjuk,

hanem alkimista targynak. Vardzstargyak készitése

Sziikséges a varazsszer készitése elony, veteran szint és

Varazstargyak azonositasa d10 okkultizmus. Nem powereket t6lt bele a varazslo,

Varazsitalokat és mas egyszer hasznalatos  hanem (szinte) barmilyen targyat alkothat, a Fantasy

eszkozoket kostolassal és sikeres varazslas dobassal ~ Compendiumban szereplé varazstargyakhoz hasonlitva
(nem okkult) lehet azonositani. A kostolas altalaban  hatarozzuk meg a statisztikaikat.

nem vesz€lyes. Magikus esszencia
Detect arcana vardzslat masodszori alkalmazisaval g )
lehet azonositani varazstargy funkciokat. Erinteni kell Varazstargyak készités¢hez sziikséges. Az esszencidnak

kozben a targyat, amelynek minden funkciojat, ~ van ara vagy kereshetS. Egy esszencia 100-ba keril.
varazsszavat elarulja. Ezzel is lehet varazsitalokat is

azonositani.
Csata
A Joker kezdeményezés esetén kapott szabad mozgas First strike hosszu fegyverekkel: a képesség
azt jelenti, hogy ha kilép valaki melldl, az nem kap rd hasznalhatd a hatdtavba keriiléskor is. De nem lehet
szabad tamadast. karaktereken atnyulni a tdimadashoz.
Négyzethalos lapon az atlos iranyban valé mozgas 1,5 Rapid attack mandver: az errata alapjan —2 jar parry-re.
pontba kertil. Push mandévernél a Bash opcid esetén az ellokott fickod

Hatralas: a karakter mozgasanak felét, de legfeljebb 3  ha nekiiitkdzik valaminek, akkor 1d6-ot sebzddik minden
mez6t mozoghat (lefele kerekitve). Aki melldl ellép azok  megtett megtett négyzet utan.
nem kapnak ra szabad tamadast, viszont ingyen
kovethetik, ha akarjak.

Targyak

Laboratérium berendezése 200 dénar €s minden hasznalat esetén 2d6 dénarba keriilnek az alapanyagok.

Fegyverek, pancélok

Pénzként eziistdénart hasznalunk, a szabalykonyvek arai ebben értenddk. 1 aranyforint = 100 dénar. A kisebb méretii
pusztai lovak 200 eziistért kaphatok.

A teherbiro képességnél az eré kockat 6-tal szorozzuk. (Darda és textilpancél mellett lehessen legalabb egy tore is
valakinek még d4 erével is. Illetve d8-as erd elég kell, hogy legyen a lemezvért és fegyver forgatasahoz.)

Pancélban nem lehet hosszi tavon rohanni. Teljes lemezvértben kb 10 percenként veszit egy kimeriilés szintet,
Sodronyingben és hasonldkban kb 20 percenként.

A lemez karvért kispajzsként is hasznalhato.

Pancélok
Tipus Pancél Suly Védett teriilet Ar Magyarazat

Textil vagy bor torzsre 1 7 Torzs, karok 50 Textil= gambeson, pufikabat
Vastag textil vagy bor 2 9 Torzs, karok 100

. . " Bér alapra er0sitett lemezek,
Brigandin 3 18 Torzs 300 kiviilrdl csak a szegecselés latszik.
Sodronying 3 18  Torzs 300 R&vid, polo nagysagu sodronying.
Sodrony karra 3 6  Kar 120
Teérdvéds 3 3 Lab 150 L’eme.z, védi a térdet és félig a

labat is.

Lemez mellvért 4 18  Torzs 600
Lemez karvért 4 7 Kar 250
Lemez labvért 4 11 Léb 350
M1no§eg1 lemez 5 20  Torzs 1200 Vastagabb és edzett.
mellvért
Mindségi lemez karvért 5 8 Kar 500 Vastagabb és edzett.




Mindségi lemez labvért 5 12 Lab 750 Vastagabb és edzett.
P, o
Koponyavédo 2 3 f}eééoves cllen  50%ban 100 Siiveg alatt is viselhetd.
e P .
Nyitott sisak 3 4 fe,Jloves ellen 50%ban 150 Vask’ala'p, nyitott sallet,
véd huszarsisak
Cqa . Maszkos sisak, barbuta,
Arcvédos sisak 3 6 Fej 200 vékonyabb armet, sallet.
Zart sisak 4 8 Fej 300 Sallet vagy armet.
Sodrony l6pancél 3 40  Teljes 16 2500
Lemez 16pancél 4 60  Teljes 16 6000
Pajzsok
Tipus Pancél Suly Jellemzok Ar Magyarazat
Okolpajzs 8 +1 parry 25
Kozepes pajzs 12 ;rﬁei)larry, 2 pancel 1ovés 50 Kézi pavéze, huszartarcsa
. . +2 parry, +2 pancél 16vés Inkabb letdmasztva, akadalyként
Pavéze (nagy pajzs) 20 ellen 200 hasznaljak a zsoldosok.

A pajzsok szembdl és bal oldalr6l védenek (amennyiben jobbkezes a karakter).

Fegyverek

Tipus Sebzés Suly Jellemzok Ar Hatotav
Pengék
Kard Eré+d§ 8  Nehéz szablyara is. 150
Kétkezes kard Er6+d10 12 Kétkezes 200
Masfélkezes kard Er6+d8 10 2 kézzel +1 sebzés 175
Rovid kard Er6+d6 4  Konnyli szablyara is. 100
Toér Er6+d4 1 13
Nyeles fegyverek
Balta, fokos Er6+d6 2 100
Bard Er6+d8 10 150
Buzogany, harci kal. Er+do 3 2 AP merev pancél, sisak ellen 100
Kétkezes bard Er6+d10 15 1 AP, kétkezes 250
Kétkezes harci kalapacs Eré+dS8 9 2 AP merev pancél, sisak ellen, 2kezes 140
Lancos buzogany Er6+d6 8  Pajzs harités és fedezék bonuszat semlegesiti 100
Poroly Er6+d8 20 2 AP merev pancél, sisak ellen, -1 parry, 2kezes 200
Szalfegyverek
Alabard Er6+d8 15  2kezes, +1 elérés 125
Bot Er6+d4 5 +1 parry, +1 elérés, 2kezes 5

. . ,, 2kezes, -1 parry, 1 AP, nincs fegyver/pajzs
Cséphadaro Er6+d8 25 s 1s 100
haritas bonusz ellene

Darda Er+do 5  +1 parry, +1 elérés, 2kezes 50
Lovagi landzsa Er6+d8 10 2 AP rohamnal, +2 elérés, csak 16hatrol haszn. 150
Pika Er6+d8 25  +2 elérés, 2kezes 100
Tavolsagi fegyverek
Dobotor Er6+d4 1 13 3*6*12
Hajitobard Er6+d6 2 40 3*6*12
Kelevéz (gerely) Er+do 5 Min Er6 dé. 50
Parittya k6lovedékkel ~ Er6+d4 - -1tam 5 12%24%48
Puska 2d8 15 Ujratoltés 3 kor. Min Eré d6. 100 10*20*40
Szakallas puska 2d10 20  4-es AP, Ujratoltés 3 kor. Csak allvanyrol. 130 10*20*40
Reflexij 2d6 3 hasznalhato 16hatrél. Min Er6 d6. 90 15*30*60
Er6s reflexij 2d6+1 3 hasznalhat6 16hatr6l. Min Er6 d8 120 18*36%*72
Bivalyer0s reflexij 2d8 3 hasznalhat6 16hatr6l. Min Er6 d10 150 21*42*84
Szamszerij, konnyli 2d6 5 1-es AP, 1 akcid megtolteni 150 12*24%48
Szamszerij, kozepes 2d6+1 0  2-es AP, 3 akcio megtélteni. Min Er6 d6. 250 15*30*60
Szamszerij, nehéz 2d8 5  4-es AP, 6 akcio megtolteni. Min Er6 d6. 350 21*42*84




