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Természetfeletti

Az IKSZ rendszerben a természetfeletti képességeket kiillonboz6 osztalyokra, résztertiletekre, specialis neviikon disz-
ciplindkra osztjuk. A kilonféle diszciplindk elsajatitasa és gyakorlasa sok faradsagot igényld, nehéz feladat, amely
leginkabb a csiszolt elmére és az erds akaratra tdmaszkodik. Ezeket a diszciplindkat nem tanulhatja meg mindenki:
mar az, aki akar egyet el tud sajatitani, hatalmas képességekkel rendelkezik. Aki egynél tobbet is ismer, mar szinte
ritkasagszamba megy.

A természetfeletti képzettségeket leginkabb magidanak szokdas hivni, am ide tartoznak a pszionikus képességek
is. Nem minden vilagban léteznek természetfeletti erék. igy a vilagleirasban foglaltak alapjan lehet hasznalni ezt a
kiegészit6t.

Minden természetfeletti diszciplina killon specializaciénak mindsiil, és felvételéhez egy természetfolotti adottsagot
kell felhaszndlni (1d. Altalanos szerepjaték barmilyen helyszinre, 1.3. fejezet). Barki, aki felvett egy diszciplinat, fel-
veheti a hozza tartozo természetfolotti képzettséget is, bar azt kozvetleniil nem hasznalhatja. A képzettségdobasokat
ugyanugy hajtjuk végre, és szerencse kockat is lehet hasznalni.
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Természetfeletti Mdgia

1 Magia

Rengeteg féle magia létezik. Ezek mindegyike megegyezik abban, hogy mozdulatok (gesztus), szavak és némi anyag
(matéria) segitségével el6 lehet idézni kiillonféle, a természeti torvényekkel néha ellentmond6 eseményeket. Ahogy
sejthetd, nem lehet mindenkibdl magus: ezek a sziikséges eszkozok sem mindig elegendbek a cél elérése érdekében.
A kivant hatast csak a 1épések pontos betartasaval lehet el6idézni. Rossz szogben gornyedve, kicsit magasabb hangon
kantalva, vagy szélesebb mozdulatokkal mar nem toérténik meg a varazs. Raadasul az egyénben is sziikséges valami,
amivel fokuszalni tudja a varazsenergiat. Mivel a varazslatok szamos hasonl6 1épéshdl allnak, ezért szerencsére a
magusok ezekbodl a 1épésekbdl kell 6sszekombinaljak a nagy varazslatot, igy elméletileg végtelen szamui kombinaciot
0ssze tudnak allitani. Ezért nincs sziikségiik el6re kitalalt varazslatokra, mivel kis gondolkodas utan a diszciplindjuk-
ban meg tudjak valdsitani a kivant hatast.
Az alabbiakban 6sszefoglaltuk a magia hasznalatanak legfontosabb szabalyait:

» Ellenprobak, Mentédobasok: Az illizid, biivolés, életerd, valtoztatas és észlelé magia diszciplindk azok, amelyek
hatasanak a varazslat alanya megprobalhat ellenallni. Ez az ellenallas alapképesség segitségével zajlik. A jatékos
(ellenallas +esetleges védotargyak hatékonysaga + 1d)-vel ellenprébat dob a magus varazslata ellen, és ha ez sikeres,
az ellenallas sikeres, a varazslat nem jon létre. Természetesen hasznalhaté szerencse kocka is.

» Kimeriilés: Egyszeri: a varazslo minden egyes varazslat folyaman annyi életerdt veszit, amennyi a [(varazslat cél-
szama) - (képességproba eredménye) + 5] szamitas értéke. Tehat nem elég csupan megdobni a célszamot, mert
akkor még 5 sebzes jar; ha a varazslo nem akar kimertilni, a célszamnal 5-tel magasabb értéket kell produkalnia.

» Varazslasi ido, Hat6tav, Hatoido: A varazslasi ido a [(varazslat célszama-képességproba eredménye)+10], de leg-
alabb 1 harci kor. Eddig tart, mig a varazslo elmondja a varazslatot. A varazslatok hatétava altalaban a varazslo
latoterével egyezik meg, de abban az esetben, ha a varazslo a célpontot csak a tavolban, elmoso6dottan latja, vagy
a latéterét zavarja valami (valaki), akkor a célszamot 1-10zel meg lehet novelni, a Mesélé belatasa szerint.

A varazslat hatoéideje az illuzio, biivolés, valtoztatas, észleld és ellenmagia kivételével végleges. Az elmitett disz-
ciplinaknal a hat6idé azonban csak az adott diszciplina szintjének megfelel6 szamu perc. Nem igy van azonban,
ha a varazslé folyamatosan koncentral a varazslat fenntartasara, olyankor a varazslat folyamatosan fennmarad.
Koncentralas zben nem mondhat el ijabb varazslatot, és mas, fokozott figyelmet igenyl6 cselekedetet sem végez-
het. A varazslét a koncentracidébol ki tudja zokkenteni egy sokkol6 esemény (pl: harc kézben eltalaljak), ilyenkor
az aldozat(ok) tjabb ellenallas-dobasra jogosult(ak) +5 bonusszal. Ha a magust tobbszor is kizokkentik a koncent-
raciobol, a bonusz minden tjabb esetben 5-tel né. Ha tobb mint egy harci koron keresztiil nem tud koncentralni, a
varazslata megszunik.

» Papi magia: A papok is ezeket a diszciplindkat hasznaljak. Minden istenség meghatarozza, hogy hivei mely diszcip-
lindkat kapjak meg, de ezeket korlatozhatja is (pl. megadja a buivolést, de a képesség szintje max. 10-ig néhet fel,
vagy az életerd csak gyogyitasra hasznalhato). A masik nagy kiilonbség az, hogy a papoknak nem Kkell tanito, vala-
mint az, hogy FP-iket nem képesség hasznalatért, hanem isteniiknek tetszo tetteikért kapjak, majd szétoszthatjak
a ,magikus” képzettségeik kozott.

1.1 Természeti magia
Kiilonféle természeti jelenségek elbéidézésére hasznalhato. Foként vad torzsek és egyéb primitiv népek samanjai

gyakoroljak el6szeretettel.

Igen konnyu vele kisebb zaporokat el6idézni, elérni, hogy a napocska kibtjjon a fellegek koziil, enyhe hémérsék-
letvaltoztatasra, gyenge szell6 hivasara is alkalmas [célszam: 6-10)].

Hozzaértébbek mar ugyanezeket a dolgokat dramaiabban, sokkal nagyobb hatassal el tudjak érni (pl: kisebb vihar,
hémérséklet hirtelen 20-30 fokot zuhan, es6zés kontrollalasa tetszés szerint, stb) [célszam: 11-15].

A mesterek mar a vihar mellé er6s mennydorgést és villamlast, viharos szelet is idézhetnek, képesek megremegtetni
a foldet, folydkat kissé megduzzasztani, vagy megapasztani [célszam: 16-20].

Az igazan nagy tudasuak a természet haragjat mar célpontokra is képesek iranyitani, tehat a villam mar a célpont-
ba csap bele, a tornado (igen, az!) mar a megadott szemelyt koveti stb. Ezenkiviil az altaluk keltett foldrengés mar
0sszedonti a rosszul megépitett hazakat, a viharaik kicsavarjak a kisebb fakat [célszam: 21-25].
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Ezutan mar nincs hatar: a természet nagymesterei mar szinte mindent képesek elérni, amire az anyafold lehetéséget
ad, még egy szunnyado tlizhanyot is felébreszthetnek, viharaik hadsereget zavarhatnak meg, arvizeik elonthetik a
siksagokat, foldrengéseik hazakat donthetnek romba [célszdam: 26.

1.2 Elemi magia

Sokan rokonnak tartjak a természeti magiaval, pedig teljesen mas alapokra épitkezik. Minden varazslatot a négy ala-
pelem (tiiz, viz, fold, levego) segitségével hoznak létre. Ezenkiviil sokkal ,tudoméanyosabb” is a természeti magianal,
gyakorloi egzakt tételekkel magyarazzak tudomanyukat. Hatasdban az egyetlen jelentds kiilonbség a tliz alkalmaza-
saban van, ami teljes egészében hidnyzik a természeti magiabol, valamint az is megfigyelhetd, hogy az elemi magusok
bizony nem képesek olyan hatékonyan felhasznalni a masik harom elemet, mint ahogy azt az altaluk olyannyira lené-
zett simanok teszik.

Alapszinten az elementalistak képesek a négy elem mar materializalédott formainak kezdetleges befolyasolasa-
ra, uralasara. Ez magaba foglalja azok kiterjesztését (a gyertya hirtelen faklyaként loboghat), vagy visszaszoritasat
(majdem kialszik a taborttiz), valamint énmagukat kis mértékben kivonhatjak azok hatasa alol [célszdm:6-10)].

A halad6é magusok mar onall6an képesek teremteni elemeket, de csak kis mennyiségben. Azok kiterjesztése, befo-
lyasolasa egy tijabb varazslat targya lehet, amit ezen a szinten mar nagyobb szabadsaggal hajthatnak végre (pl. a zapor
nem érinti a varazslé ruhdjat, hirtelen foldcsuszamlas megtantoritja a domboldalon all6 ellenfelet) [célszdm:111 5].

A kovetkez6 1épcsén allé elementalistdk mar gyakorlott, nagytudasu hasznaléi az elemeknek, azonban irrealis,
természetellenes dolgokat csak korlatozva tehetnek (nem robbanhat fel a fogad6 egy hatalmas ttizlabdatol, de kisebb
lovedékek langra lobbanthatjak a szalmatet6t), valamint, ha koncentralnak ra (és kozepes célszam ellen sikeres elemi
magia probat dobtak), mérsékelten immunissa valnak az elemekkel szemben (a tliz ugyan megperzseli a magust, de
nem olyan komolyan, mint masokat, a tobbieket elsodro vihar a varazslot csak megtantoritja, sth.) [célszam: 16-20].

Ennél is magasabb szinten allok (a képességproba alapértéke 20 felett van) immunitasa mar teljes, de még mindig
csak koncentraciéval miikodik. Képesek az elemek természetellenes viselkedésének eldidézésére, de csak korlatozott
mértékben (pl. a semmibdl hirtelen széllokés donti foldre a kotekedd polgart, egy kisebb tiizcséva repiil az ellenfél
felé, és taladlja el a fegyverforgat6 karjat). Természetesen az elemek teremtését, kiterjesztését is lényegesen nagyobb
volumennel tehetik, ha természetes iton hasznaljak fel azokat [célszam: 21-25].

Az elemek igazi nagymesterei (szakértelem dobasuk alapja 25 folott van) mar teljesen immunisak az elemek min-
den formajara (nem fulladnak meg viz alatt, a tliz nem égeti 6ket, a viharos szelek, reng6 fold nem jelent semmit
szamukra), de hagyomanyos modszerekkel szemben (pl. fegyverek) tehetetlenek. Az elemeket szinte minden forma-
ban felhasznalhatjak, am elektromossagot (villim) 6k sem idézhetnek meg [célszam: 26.

1.3 Eleteré magia
Az életerd diszciplina hasznaldi a teremtmények életerejével manipulalnak, elvesznek abbol, vagy hozzaadnak, vala-
mint képesek az él6 szervezetek miikodését befolyasolni. Az életeré adas-elvétel metodusa egyszert: ahhoz, hogy a
varazslé n életpontot adjon valakinek, sikeres tesztet kell dobnia 2n célszam ellen. Gyégyitasra 6ranként csak egyszer
lehet hasznalni a diszciplinat. Elvételkor a célszam egyenld az elveendé mennyiséggel. Ekkor az ellenallas-dobas értéke
levonodik az elvett életer6bdl. Ha a varazslo ugy akarja haszndlni ezt a varazslatot, hogy nem érinti meg az aldozatat,
de az latotavolsagon beliil van, akkor a célszam 5-tel megnd.

A diszciplina masféle alkalmazasaval betegségeket lehet okozni-gy6gyitani, ekkor a célszam nem fligg attol, hogy
pozitiv vagy negativ hatasu-e a varazslat. A 1.1. tablazatban talalhat6ak az iranyadé célszamok.

1.4 Buvolés (érzelmek befolyasolasa)
Ezen diszciplina segitségével a varazslé meg tudja valtoztatni egy él6lény érzelmeit, szimpatiat kelthet benne bizonyos
dolgok, személyek, eszmék irant, vagy ellenkezoleg, undort kelthet veliik szemben. Masik alapveté alkalmazasa a
célpont cselekedeteinek befolyasolasa, iranyitasa, amihez a varazslaton kiviil verbalis vagy egyéb kommunikacio is
sziikséges. Ekkor tulajdonképpen a magus azt hiteti el a szerencsétlennel, hogy benne minden kortilmények kozott
megbizhat, s az dldozat ezért vakon fogja kovetni a blivol6t. Az utobbi fajta alkalmazas azonban kissé bonyoltabb,
ezert csak akkor lehet hasznalni, ha a btivolés szakértelem szintje nagyobb, mint 6.

A varazslatok célszama a célpont ellenprobajanak értéke(tobb célpont esetén a legmagasabb érték), és természete-
sen itt is érvényes a kimertilés-szabaly (1d. kés6bb). Ha a varazslo altal keltend6 érzelmek illetve motivalt cselekedetek
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Betegség fokozat Kkb. célszam Megjegyzés

natha rutin 6 a virusos influenza nem natha!
szemolcs rutin/konnyt 8 esetleg mas borbajok is

fogfajas rutin/konnyd 1015 tineti kezelés...

mumpsz, sth. konnyu 11 + egyéb gyermekbetegségek
torokgyulladas kicsit konnyud 15

lepra kicsit nehéz 17

csonttorés kozepes 18

pestis kozepes 18 m

inszalagszakadas kicsit nehéz 21

vaksag majdnem lehetetlen 2426 + 0sszes sziiletési rendellenesség
AIDS, rak lehetetlen 27+

leukémia lehetetlen 27+

vérzés valtozo ?7?7? testtajtol és kiils6/belso vérzéstol fiigg

1.1. tablazat sebesiilések és betegségek

Személyek sz. Ellenproba bonusz
1 -
24 +1
59 +2
10-19 +3
2049 +5
5099 +10
100- +20

1.2. tablazat Tobb célpontra hato
buivolés / illuzio

kozel allnak a célpont lelkivilagahoz, szandékaihoz, akkor a Mesél6 belatasa szerint 1-5 pontot le lehet vonni az ellen-
proba eredményébdl, ellenkez6 esetben a pontok hozzaadhatéak az eredményhez.

Ha a varazslo egyszerre nem egy, hanem tobb személyt szeretne egyetlen varazslattal megcélozni, akkor az
1.2. tablazat szerint kell eljarni.

A varazslénak lehet6sége van arra, hogy varazslatat egy helyszinre mondja el. Ekkor nincs elére meghatarozott
célszam, a varazslat mindig sikertil, a kimeriilés mindig 5 életerd pont. A varazslat ekkor a megadott helyen tarolodik,
és akkor aktivizalodik, ha a varazslon kiviil mas értelmes 1ény 1ép be a helyszinre. Aktivizalodaskor ugy kell venni,
mintha a vardzslé a megadott helyen allva mondta volna el a varazslatot. A varazslatok csak egyszer aktivizalédnak,
de a varazslo akar tobbszor is elmondhat egy bizonyos varazslatot egy helyre.

1.5 IMlazio (érzékszervek befolyasolasa)

Az illuzionistak varazslataik segitségével az érzékszerveket csapjak be, valésagosnak tiintetnek fel nem létezé dolgo-
kat. Az illuzi6 lehet egy kép, hang, szag, iz vagy akar tapintas altal érzékelhet6 is. Persze az igazan hatasos varazslatok
ezek kombinacioi. Az illuziok képesek valtozni, ,mozogni” tehat akarmilyen jelenséget el lehet veliik idézni. Ha esetleg
el6fordulna, hogy egy illuzié ,sebez” vagy mas moédon befolyasol egy személyt, akkor az tjabb ellenallasra jogosult,
ha ekkor sem sikertil, akkor elhiszi, azt hogy az esemény megtortént, annak minden kovetkezményével egyiitt (de
meghalni nem fog illizié-sebz6déstdl, csupan elajul).

A varazsl6 1-5. szinten (a képzettség szintjérdl van szo!) egyszerre csak 1, 6-10. szinten mar 2, 11-15. szinten 3,
16-20. szinten 4, 20-t0] akar egyszerre mind az 5 érzékszervet befolyasol6 varazslatokat hasznalhat.

A varazslatok célszama a célpont ellenprobajanak értéke (toébb célpont esetén a legmagasabb érték), és természete-
sen itt is érvényes a kimeriilés szabaly. Ha a varazslo altal keltend? illizi6 nagyon is valdszind, s6t varhat6 esemény,
akkor a Mesél6 belatasa szerint 1-5 pontot levonhat az ellenpréba eredményébdl, ha azonban teljességgel hihetetlen,
varatlan, akkor pontok hozzaadhatoak az eredményhez.

A varazslat célpontja specialis dobasra jogosult két esetben: ha az illiziénak nagyon szembe6tld része hianyzik (pl.
az elotte g6zolgé csirkepaprikasnak egyaltalan nincs illata), vagy ha a jelenség illizié mivoltarél gyézkodi egy olyan
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személy, akiben megbizik. Ezekben az esetekben tjabb ellenallast dobhat +5 bénusszal.

Ha valakire nem hat az illizié (de masokra igen), attol még érzékeli azt, de mivel tisztdban van annak illizi6
mivoltaval, a varazslat nem képes kolcsonhatasba 1épni vele.

Ha a célpont tobb személy, akkor a célszam az 1.2. tablazat alapjan valtozik.

1.6 Alkimia

Az alkimia diszciplina alkalmaz6i amolyan ,laboratériumi magusok”, kisérletezgetve, a vilagtol elzark6zva folytatjak
munkassagukat, amely soran az anyagok minél jobbani megismerésére torekszenek, az univerzalis tudast keresik.

Kutatasai soran a legtobb alkimista eljutott arra a fokra, melyen az in. magikus targyak természetét ismeri meg,
ettdl szamitva hivjuk varazslasnak azt, amit tesznek. Magia és specialis anyagok segitségével képes hétkoznapi tar-
gyakbol azok nagyobb ereju, hatékonyabb valtozatat létrehozni, kiillonleges véd6é amuletteket tud kredlni stb. Ehhez
ad iranymutatast az 1.3. tablazat.

Varazslat / Targy (hatas) célszam Sziikséges anyag ritkasagi foka
Gyenge savak 6-10 2
Erés savak 12-15 4
Ellenallas amulett (+ellenallas) 5+5%(+ell) 7
Varazsfegyver (+hatékonysag)  8-+10*(+hat) 5
Varazspancél (+hatékonysag) 10+6*(+hat) 8
Eziist el6allitasa 24 4
Aranykészités 28 6
Gyémantkrealas 32 8

1.3. tablazat készithetd varazstargyak

A ritkasagi fokot azért vezettem be, mert konkrét anyagokat, vagy pénzbeli értéket a vilagfiiggetlenség miatt nem lehet
mondani. A ritkasagi fok 146l 10-ig terjed, minél nagyobb, annal nehezebb beszerezni az alapanyagokat (1 -mint a
pelyva, 10 -vilagvégérol kell hozni). - Haji

1.7 Valtoztatas
A magia ezen aganak muvel6i az anyagok természetét tanulmanyozzak, és megszerzett tudasuk segitségével meg
tudjak valtoztatni azt. Ezek a valtoztatasok a legaprobbaktol (pl. portalanitas, bérszin arnyalatnyi megvaltoztatasa) a
leghatalmasabbakig terjedhetnek (pl. alakvaltas, él6lények elttintetése).

Minden anyagi formaval rendelkezé dolog alanya lehet a varazslatoknak, de a kiilénféle anyagok kiilonféle alap cél-
szamokkal rendelkeznek, amely célszamokat meg kell szorozni a varazslat tipusabdl, illetve az anyag mennyiségébdl
adodé szorzokkaal. A 1.4. és 1.5. tablazat talan tisztazza a modszer mibenlétét.

Anyag tipusa Célszam Példa

Elettelen targy szikla, faklya

Elet szikraja jelen van novények, rovarok
kutya (fejlettebb allatok)

emberek, elfek, gnomok, stb.

Erz6, gondolkod6 lény

(92 BN SN GO O]

Intelligens lény

1.4. tablazat anyagtipus

Varazslat tipusa Szorzé Példa

Kiils6 valtoztatas szin, felilet

Kisebb valtoztatas erdsités/gyengités, kis formai valt.

Nagyobb véltoztatas alakvaltas, hasonlé anyaggd valt.

Bow N =

Teljes valtoztatas akar mas tipusu anyagga is

1.5. tablazat varazslattipus
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Mdgia
Varazslat tipusa Szorzo
Kisebb, mint 50 kg. 1
50 és 150 kg kozott 2
Tobb, mint 150 kg 3

1.6. tablazat tOmeg

Ha a varazsl6 énmagara akar varazsolni, akkor az alap célszam 5 helyett 3, ha olyan 1ényre, aki beleegyezik a varazs-
latba, akkor az alap célszam 1-gyel csokken. Ha az alap célszam, vagy a szorzék értéke koziil tobbet is figyelembe
lehet venni, mindig a nagyobb hasznalando.

A valtoztaté magia nem hat magikus targyakra, mivel azok természetellenes médon lettek megalkotva. Magikus
anyagnak tekintenddk a nemesfémek és dragakovek is. Azonban az lehetséges, hogy a varazslo (még) nem létezo
anyagga valtoztasson valamit, ekkor a varazslat tipusa mindig teljes valtoztatas (pl. lathatatlan kard).

1.8 Eszlelés (hatodik érzék)
Az észlelés voltaképpen két dolgot foglal magaba: a gondolatok kiflirkészéset és a tavolbalatast. Vigyazat, nem keve-
rendo6 0ssze a pszi ESP diszciplinajaval!

Az els6 alkalmazas esetén a vardzslé egyarant megproéobalhatja egy személy felszini, adott pillanatban megjelend
érzelmeit (gyulolet, félelem, 6rom stb); a mélyebb, alland6éan meglévé érzelmeit, tulajdonsagait (becsiiletesség, kap-
zsisdg, paranoia stb), és harmadszor a pillanatnyi gondolatait kifiirkészni. A varazslat célszama az ellenallas dobas
értéke, amihez mély érzelmek esetén +5, pillanatnyi gondolatoknal +10 bénusz jar.

A tavolbalatas hatasat tekintve olyan, mintha a varazslé egy adott irdnyba tekintve hirtelen keresztiillatna min-
denen, es akamilyen messzire nézne is tokéletesen érzékelne a legaprobb részleteket is. A nehézseg alapvetden a
tavolsagtol fligg, de befolyasolja az is, hogy a varazslé mennyire ismeri a célpont helyét (1d. 1.7. és 1.8. tablazatban).

Célpont tavolsaga Alap célszam
1- 10m 8
10- 100 m 10
100- 500 m 12
500-1000 m 15
1- 10 km 18
10-100 km 21
>100 km 25

1.7. tablazat a célpont és a varazslo
kozti tavolsag

ismeret + célszam

Tovirdl hegyire -

Sokszor jart mar ott +2
Néhanyszor volt ott +4
Jol elmondtak neki +6
Hallott mar réla +8
Gé6ze sincs mi lehet +10

1.8. tablazat a hely ismerete

1.9 Ellenmagia

Ezzel a diszciplinaval a varazslo mas diszciplinak varazslatait tudja semlegesiteni. Csak akkor miikédik, ha ismeri a
semlegesitend6é varazslat diszciplinajat, tehat legalabb els6 szinten birtokolja a megfelel6 képzettséget. A lehetséges
célszamok 5, 10, 15, sth. Sikeres varazslat esetén egy kivalasztott diszciplina varazslataihoz valé dobasok értékébdl le
kell vonni az ellenmagia célszamanak 6todét (1, 2, 3 stb). Ha a célpont varazslat mar hatasban van, és a levonas miatt
a varazslatot létrehoz6 dobas értéke a sziikséges cészam ala csokken, a varazslat megsziinik 1étezni.
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1.10 Térmagia

Kilonb6z6 anyagok térben valé mozgatasat lehet vele megoldani. Két fajtaja van, a teleportacio és a telekinézis. Teleki-
nézis soran a varazslo latéterén beliil késztethet targyakat és él6lényeket folyamatos mozgasra (isztatja a levegbben,
felemeli, stb.), mintha egy lathatatlan kéz tenné 6ketide-oda. A célpontok alap célszama megegyezik a valtoztatas disz-
ciplinanal kozolt alap célszammal, de a magikus targyak nem képeznek kivételt. Ezt az alap célszamot az 1.9. tablazat
szerint kell modositani (megszorozni).

Célpont tomege Szorzo

1-10 kg 1
11-25 kg 2
26-75 kg 3
76-125 kg 5
126-250 kg 8
251-500 kg 13
501-1000 kg 21

1.9. tablazat a célpont tomegébol
szarmaz6 modositok

Ha sikeriil megdobni a célszamot, a varazslo hat6idén beliil tetszése szerint mozgathatja a varazslat célpontjat. Ertel-
mes lények persze dobhatnak ellenallast. Teleportacio esetén kétszer kell dobni. Elészor a célpont feletti uralomért
(mintha telekinetialni akarna), majd, ha ez sikeres, akkor az észlelés diszciplina tavolbalatas részénél kozolt modszer
szerint meghatarozott célszam ellen. Ha ez is sikeriil, a célpont a kivant helyen terem. Ha az utolsé dobds esetén a
dobas értéke az alap és a teljes célszam kozé esik, a varazslat véletlenszeri modon fejti ki hatasat.

(todo: Minden bizonnyal az egész rendszer egyensulytalan. Tesztelés, optimalizalas sziikséges! [Haji])

2 Pszi

A Pszi - ellentétben a magiaval - az egyén sajat kiilonleges képességeit aknazza ki. Nem sziikségesek specidlis mozdu-
latok vagy varazskomponensek, hiszen minden, ami sziikséges, benniink rejt6zik. Sziikséges azonban a koncentralas,
amivel 6sszegyujtjik tudati energiankat. A dobast tehat befolyasoljak az elényok/hatranyok okozta modositék, illetve
a harci helyzet.

Ot nagyobb pszionikai diszciplina-csoportot (adottsagot) ismeriink: Telepdtia, Pszichokinézis, Erzékeken tiili érzé-
kelés (ESP), Pszichodinamika, Teleportdlds. Mindegyik adottsag a Pszionika szakértelem specializacidja.

Természetesen - miként a magianal - mindegyik adottsag felvételéhez sziikséges egy természetfeletti adottsag,
amiket az alapszabalyban, az elényok és hatranyok fejezetben taldlunk meg. Am, ha legalabb egy pszionikai speciali-
zaciot felveszel, akkor felveheted a Pszionika szakértelmet is, amit ha kozvetlenul nem is hasznalhatsz fel, és nehezebb
is fejleszteni, de képzettségprobaknal a szintje az 6sszes specializacio szintjéhez hozzaadhato.

Példdul Evi karaktere felvette a Nagyobb természetfeletti adottsag elényt, és hozzd a pszionika adottsdgot és
a telepatia specializdciot kettes, az érzékelést és az asztralis projekciot egyes szinten. Igy telepatiara négyes,
érzékelésre és asztralis projekciora hdrmas szinten képes.

Minden adottsagnak sajat gyakorlatai (azaz diszciplinai) vannak. Ezekbdl talalhat6 egy kis izelit6 az alabbi fejezetek-
ben. Tehat akar sajat gyakorlatokat is létrehozhatsz a mesélével egyetértésben.

A pszionika hasznalatat az alabbi pontokban foglaltuk ossze:

» Befolyas: azt a minimum pszionika szintet mutatja, amivel rendelkeznie kell a gyakorlat végrehajt6janak, tehat
tudnia kell befolyasolni a gyakorlat lefolyasat. Nagyobb befolyasu gyakorlatokat is végre lehet hajtani, de ekkor a
célszam minden egyes hidnyzoé befolyas-pontért kettovel no, és a gyakorlat lefolyasatol fiiggetleniil a hidnyzé
befolyas-pontok szamaval csokken a fajdalomturés.

» Fokozott hatas: amennyiben a diszciplina lehet6vé teszi, nagyobb befolyassal is hasznalhatjuk a diszciplinat. Tehat
ha pl. a Pszizajt a megadott egyes helyett harmas befolyassal végezziik el, akkor kilenc méteres korzetben tudjuk
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zavarni a pszi energidkat. Azt a befolyas-értéket, amivel végrehajtottuk a gyakorlatot, felhasznalt befolyas-nak
hivjuk.

» Tudati energia: minden pszi-hasznalénak annyi tudati energiaja van, amekkora a pszionika képzettségének alapér-
téke (OKS+AKA +szint). Egy gyakorlat elvégzésekor - eredményétdl fiiggetleniil - a gyakorlat felhasznalt befolyasat
le kell vonni a tudati energiabol. Egyes gyakorlatok fenntartasahoz sziikséges erdt szintén a tudati energiabol nyerik
a pszionikusok: ilyenkor megadott idénként szintén le kell vonni a felhasznalt befolyast. A karakter csak a tudati
energidjanak erejéig képes hasznalni pszionika képességét.

» Tudati energia regeneralasa: minden egyes pihenéssel vagy meditalassal toltott 6ra alatt két pontnyi tér vissza.
Ha a pihenést megzavarjak, vagy nem volt lehetéség pihenni, akkor csak egy pont regeneralédik. Ha a karakter
hasznalja a képességét, abban az 6raban nem tér vissza tudati energia.

» Tudati ellenallas: mindenkinek van valami tudati ellendllasa, ami AKA alapu ellendllast jelent. Ez kiszamolva
OKS+2xAKA. A pszi-hasznal6 ezt az ellenallast gyakorlataival tovabb novelheti, illetve csokkentheti.

» A tudati er6k hasznalata: a masra hat6 pszionikus diszciplindk mindegyikénél a gyakorlat csak akkor sikeriil, ha
a pszi-hasznal6 pszionika dobasa nagyobb, mint az ellenfél tudati ellenallasa. Sok diszciplinanal a két érték kozti
kiilénbség is sokat szamit: ezt, ha sikeres volt a tudati tamadas, sikernek, ha pedig nem, akkor hibanak hivjuk.

A felhasznalhato sikerek szama a diszciplina felhasznalt befolyasaval egyezik meg. Tehat ha egy diszciplinat,
ami befolyasa négyes, de 6t6s befolyassal végzik el, akkor hidba lett nyolc siker, az csak ot sikernek mindsiil. A
hibdkra ez a korlatozas nem vonatkozik.

2.1 Telepatia
A telepatia a gondolatokkal kapcsolatos diszciplinakat foglalja magaba. Ezek koziil 1éteznek aktiv és passziv diszcip-
linak. Erthetd, hogy a passzivakat nem lehet felfedezni pszionikus médszerekkel, de az aktivak felderithetéek.

2.1.1 Diszciplinak

Empatia
» FErzelmek érzékelése (passziv)
befolyds: 2 - hatokor: ralatas

Egy mas személy érzelmeit érezhetjiik, bar a gondolatait nem ismerhetjiik meg. Mivel a diszciplina passziv, csak a
cél kortili érzéseket ismerhetjiilk meg. A pontos eredményt a 2.1. tablazatban talalod.

Siker Hatas

<3 Pozitiv, negativ, vagy semleges érzések
<6 Alapvet6 érzések

<9 Bonyolult érzések

>=9  Bonyolult érzések, hazugsagok

2.1. tablazat Frzelmek érzékelése

» FErzelmek befolyasolasa
befolyds: 3 - hatokor: ralatas

Egy mas személy érzelmeit befolyasolhatjuk. A dobas sikerétdl fiigg, hogy mennyire ragadt ra az érzés. A pontos
hatast a 2.2. tablazatban foglaltuk 6ssze.

Tudat

Igen Kénnyl Szerepjaték — Szabalykiegészitd 9



Pszi Természetfeletti

Siker Hatas

<3 Elgondolkodik egy pillanatra, de nem azonosul az érzéssel
<6 Komolyan fontolora veszi
<9 Beleéli magat az érzésbe

>=9 Eszre sem veszi, hogy megvaltoztak az érzelmei

2.2. tablazat Frzelmek befolyasolasa

» Tudati pajzs
befolyds: 1 - hatokér: belso

A tudati pajzs az elmébe val6 behatolast (pl. telepatia, illuzidk, agyvizsgalat, stb.) akadalyozza meg, a tudati ellen-
allas novelésével. A pajzs addig fennmarad, amig ragondol, vagy tamadas nem éri.

¢ Tudati ellenallas lerombolasa
befolyds: 1 - hatokér: ralatas

Ez a gyakorlat a Tudati pajzs ellentéte, mivel a Tudati ellendllast csokkenti. Hasonloképpen miikodik, tehat az
elért sikerek szamaval megegyez6 mértékben csokkenti az ellenfél tudati ellenallasat. Fenntartasa koncentraciét
nem igényel, de a hasznal6nak folyamatosan gondolni kell ra, és ha a fenntartét tamadas éri, a gyakorlat azonnal
elenyészik.

Elme

» Gondolat érzékelése (passziv)
befolyds: 2 - hatokér: ralatas

Mint az érzelem, vagy a pszi érzékelése: a gondolatokat lehet vele érzékelni. igy csak a nagyon ,hangos” gondo-
latokat lehet érszlelni. Altalaban egy személynek egyszerre csak egy gondolata van (akarmennyire gyorsan jar az
agya), igy nincs sziikség hatastablazatra.

» Telepatikus iizenet
befolyds: személyek szama, vagy a tertilet m2-ben - hatokor: ralatas vagy hatotav

Ezzel a gyakorlattal egy vagy tobb emberrel kommunikalhatunk. Lehet egy vagy tobb meghatarozott személynek,
vagy bizonyos hatosugaron beliil mindenkinek tizenni. Természetesen a valaszolonak szintén sziikséges a telepatia
ismerete.

A kiildo6 képeket, hangokat, illatokat, otleteket, vagy érzéseket kiildhet, szobeli tizeneten kiviil. Az érzések kiil-
dése természetesen nem valtoztatja a személy érzéseit, hiszen csak tizenetet kapott.

Ha a fogad6 személyt nem latja a kiildg, nagyon jél kell tudnia emlékezni a masikra, amit egy 4-es modositéd
jelképez.

» Elmeillazio
befolyds: 1 - hatokér:

» Elmeolvasas
befolyds: 1 - hatokér:

» Emlékek torlése vagy valtoztatasa
befolyds: 6 - hatokor:

Ez a diszciplina az dldozat emlékeit, illetve azok 0sszefiiggéseit modositja idélegesen. A maximalis valtoztatasiidot
és a valtoztatas mértékét az elért sikerek szama hatarozza meg, amik hatasat a gyakorlat végzdje befolyasolhatja
a sikerek szamanak elosztasaval, illetve a hatasok csokkentésével, pontositasaval. A 2.3. tablazat az id6fiiggést, a
2.4. tablazat a valtoztatas mértékét hatarozza meg.
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Siker Hatas
1 Egy perc
2 Fél 6ra
3 Egy nap
4 Egy hét
5 Egy honap
6 Egy év
7 Egy évtized
>=8 Egy ember szamara az élete végéig

2.3. tablazat Emlékek torlése vagy valtoz-
tatasa - id6fiuggés

Siker Hatas

1 egy apro részlet (szin, illat sth.) valtoztatasa

2 egy nem tual fontos részlet (pl. id6pont) megvaltoztatasa
tobb részlet megvaltoztatasa (pl. egy helyszinrdl, és az ottani taldlkozasrdl valé emlékek megval-
toztatasa)

4 egy emlékrészlet teljes megvaltoztatasa (pl. teljesen mast mondott az el6ljard, és nem is a patrici-—
us volt ott, hanem a lovagkapitany)

5 tobb emlékrészlet megvaltoztatasa (pl. nem csak az eligazitason, de a pénz kifizetésekor is egy
aproé tindér volt jelen)

6 tobb emlékrészlet teljes megvaltoztatasa (pl. az akcion nem vett részt az a kimondhatatlan nevi
ausztral, és nem is volt vészriado, és Wolf-ot nem lelotték, hanem az akcié utani bulin halalra itta
magat)

>=7 egy emlék teljes kitorlése (a kapcsolatokkal egytitt)

2.4. tablazat Emlékek torlése vagy valtoztatasa - hatas

» Emlékek beiiltetése
befolyds: 8 - hatokér:

Ez a diszciplina tovabb megy az emlékmegvaltoztatason, és a meglévé emlékek mellé ahhoz ill6, hamis emlékeket

» Tudatiranyitas
befolyds: 5 - hatokér:

» Meggyo6zés
befolyds: 3 - hatokér:

» Jozan gondolkodas megakadalyozasa
befolyas: 5 - hatokor:

» Tudati sokk
befolyds: 5 - hatokér:

» Telehipnodzis

befolyds: 1 - hatokor:

Vampirizmus

» Képzettség elorozasa
befolyds: 1 - hatokér: ralatas

Ez a gyakorlat kétféleképpen haszndlhato: az egyik modszer inkabb a célpont képzettségének legyengitésére, a
masik inkdbb a célpont tudasanak idbéleges felhasznalasara j6. Mindketté méd megegyezik abban, hogy a gyakor-
lat végzGjének meg kell hataroznia azt a képzettséget, amit befolyasolni akar. A befolyasolas a sikerek szamatol

Igen Kénnyl Szerepjaték — Szabalykiegészitd 11



Pszi Természetfeletti

fligg. Az els6é moédszernél a dobott sikerek szamu képzettségpontnyit veszit a célpont, mig a masodiknal csak fel-
eannyit, viszont akkor a pszi-hasznal6 ugyanabban a pillanatban ugyanannyival (tehat a sikerek szamanak felével)
megndvekszik azon képzettségének értéke.

» Egészségszivas
befolyds: 6 - hatokoér: érintés

Ezzel a gyakorlattal kozéptavon meg lehet szabaditani az aldozatot az egészségpontjaitol. Minden masodik elért
siker utdn egy pontot csokken az aldozat EGS értéke, és naponta atlagosan csak egy pont regeneralédik. Ha az
aldozat pihen, akkor kett6 is visszatér egy nap alatt. Ezért a gyakorlat végzéje minden harmadik elért sikerre kap
egy EGS pontot, ami atvalthat6 darabonként hat fajdalomtiirés pontra. Az igy szerzett EGS pontok naponta eggyel
csokkennek, de a fajdalomtiirés pontok megmaradnak.

» Energiaszivas
befolyds: 4 - hatokér: érintés

Ez a gyakorlat az aldozat csokkend értékeit (Fajdalomtirés, Védekezés, Tudati energia) csokkenti a gyakorlat
végzbje javara. Minden masodik elért siker egy pontot csokkent egyet az aldozat megfelel6 pontjaibdl, és min-
den harmadik elért siker noveli egy ponttal a diszciplina végz6jének ugyanazon értékét. Egyik érték sem mehet a
minimum (0) al4, illetve a maximum f6lé. Ha ez utobbi torténne, az a gyakorlat végzdjénél energiakistilés formajaban
tavozik, ami a fel nem hasznalt sikerek szamu Fajdalomttrés pont csokkenéssel jar.

2.2 Frzékeken tuli érzékelés (ESP)
ESP, tavolbalatas, hatodik érzék, harmadik szem. Hivd barhogy. Az ESP kiterjeszti az érzékeket az elme hatalmaval.
Sokan hiszik, hogy az ESP egy eddig még fel nem fedezett szerviink, esetleg maga az agyunk ismeretlen érzékszerve.
Masok a lélek szemének hiszik, mig egyesek szerint csupan egy nagyon fejlett intuitiv valészintiségszamitas.

Az ESP hat6tavolsaga a felhasznalt befolyastol fiigg: minél nagyobb eréfeszitést tesziink, annal tavolabb ,latunk”,
ahogy az a 2.5. tablazatban is megtalalhato.

Befolyas tavolsag (m) | Befolyas tavolsag (m)
1 2 7 200
2 5 8 500
3 10 9 1000
4 20 10 2000
5 50 11 5000
6 100 12 10000

2.5. tablazat Az ESP hat6tavolsaga

2.2.1 Diszciplinak

Asztralis érzékelés

Az asztralis érzékelés az a folyamat, amikor tudatosan elhagyjuk testiinket, és testen kiviili élményeink lesznek. Ez
egyes esetekben feltételezi a l1élek 1étezését, vagy legalabbis azt, hogy a pszichonikai erdt 6sszpontositani lehet egy
ontudatos energiaallapotba.

Az asztrdlis kivetiilés pontosan Ugy néz ki, ahogy a hasznal6 is, de egy egyszerld probaval teljesen meg lehet
valtoztatni. Ezzel aztan a maszastol a hihetetleniil gyors szaguldasig barhogy lehet mozogni.

Az asztralis érzékelésnek két célpontja lehet: a valos, és az asztralis vilag. A valos vilagban az asztraltest kivetiilése
teljesen lathatatlan, és nem lehetséges semmiféle kolcsonhatas fizikai dolgokkal: a legrosszabb esetben is atsiklassz
rajtuk. A telepatia, az ESP mind asztralis kivetiilésekkel érzékelnek, igy egy telepata érzékelhet kozeli asztraltesteket.
Az asztraltestet a fizikai vilagb6l semmi sem tudja tdmadni, kivéve a Tudati sokk és az Asztralis tAmadas diszcipli-
nakat. Ugyanigy az asztraltest sem tamadhat semmit a valos vilagban, kivéve telepatiaval. Az asztral-utazok talalkoz-
hatnak egymassal, és érintkezhetnek, akar verekedhetnek is.
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» Asztralis projekcio
befolyds: 1 - hatokér:

» Asztralis latas
befolyds: 1 - hatokér:

» Asztralis tamadas
befolyds: 3 - hatokér:

» Asztralis védelem
befolyds: 2 - hatokér:

Térbeli érzékelés

» Tavolbahallas
befolyds: 2 - hatokér:

» Tavolbalatas
befolyds: 3 - hatokor:

» Targy megtalalasa
befolyds: 2 - hatokér:

» Személy megtalalasa
befolyds: 4 - hatokér:

» Auraérzékelés
befolyas: 3 - hatokor:

» Keresés

befolyds: 3 - hatokér:

Idobeli érzékelés

» Jovolatas
befolyds: 3 - hatokér:

» Multlatas
befolyds: 3 - hatokér:

» Pszichometria
befolyads: 2 - hatokor:

» Veszélyérzékelés
befolyds: 1 - hatokér:

» Pszichikus reflex
befolyds: 3 - hatokér:

2.3 Pszichodinamika

A pszichodinamika a pszionikus energia aramlasaval, eloszlasaval, és iranyitasaval foglalkozik. Ezzel az adottsaggal
mas pszi-hasznaldkat tudunk befolyasolni. Olyan helyen hasznos, ahol a pszi-hasznal6 mas hasonlék miatt nem tud
meglenni.
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Pszi Természetfeletti

2.3.1 Diszciplinak

>

>

Pszi érzékelése (passziv)
befolyas: 3 - hatokor: ralatas

Ezzel a gyakorlattal megismerhetjiik masok Pszi-képességeit. Az eredményt a 2.6. tablazatban talaljuk.

Siker Hatas

<3 Pszionikus vagy sem

<6 pszionika szintje nagyobb-e vagy kisebb,
mint az érzékel6é

<9 mekkora a pszionika szintje

>=9  milyen pszionikus adottsagai vannak

2.6. tablazat Pszi érzékelése

Pszi-zaj
befolyds: 1 - hatokér: ralatas vagy a hely pontos ismerete

A pszizaj haszndlhatatlannd teszi a megadott hatésugarban az 0sszes pszionikus diszciplinat. A hatésugar a
felhasznalt befolyastol fiigg: annak négyzetével egyenld, méterben. Amig fenntartod a pszi-zajt, a hatésugarban
tartézkodok az 6sszes Pszi-dobasra a felhasznalt befolyasnyi biintetést kapnak. A diszciplina fenntartasahoz per-
cenként djra le kell vonni a felhasznalt befolyast a tudati energiabdl.

Ha a gyakorlatot végz6 nem latja a teriiletet, akkor pontosan kell ismernie a teriiletet, és akkor is 2 pont levonas
jar a dobasahoz.

Pszi-ellenallas
befolyas: 3 - hatokor: belsé

Réank iranyul6 tamadas esetén hirtelen meg tudjuk novelni a tudati ellenalldsunkat. Ehhez legfeljebb egy perccel
a tdmadas el6tt el kell végezniink a gyakorlatot, ami a felhasznalt befolyassal megnoveli a tudati ellenallast egy
tamadas erejéig. Tamadaskor az ellenfél annyi tudati energiat veszit, amekkora hibdt vétett, a felhasznalt befolyas
erejéig.

Pszi-tér semlegesitése
befolyas: 5 - hatokér: ralatas vagy a hely pontos ismerete

A Pszi-tér semlegesitése a megadott hatésugarban az 6sszes pszionikus diszciplina hatasat csokkenti, minden
kett6 felhasznalt befolyasért -I befolyassal. Ha pl. egy 5-0s befolyassal elvégzett Pszi-tér semlegesitd gyakorlatot
elvégeznek, az 2-vel csokkenti minden diszciplina hatasat. Ha tehat ebben a térben négy befolyassal elvégeznek
egy harmas befolyassal rendelkez6 diszciplinat, az nem fog mikodni. Ha azonban 6t befolyassal végzik ugyanezt
a gyakorlatot, akkor mikodni fog, de csak harmas befolyassal.

A gyakorlat hatésugara a felhasznalt befolyas tizszerese, méterben. Fenntartasahoz percenként kell elkolteni a
felhasznalt befolyast.

Ha a gyakorlatot végz6 nem latja a tertiletet, akkor pontosan kell ismernie a tertiletet, és akkor is 2 pont levonas
jar a dobasahoz.
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