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A teszt verziorol

Kedves Jatékosok!

Ez a M.A.G.U.S. Kalandozok Kronikai (MKK Narrativ) néven jegyzett szerepjaték fejlesztésiink nyilvanos tesztre
késziilt valtozata. Minden olyan megoldast tartalmaz, amelyre az 4j alapkonyvet és a tovabbi munkainkat alapozzuk.

A teszt egyik f6 célja az ellen6rzés. Hogy hibamentesen miikod6 szabalyrendszer sziilessen, hogy a felmeriilt
problémakra még az alapkonyv megjelenése elétt megoldast talaljunk. A masik f6 célja a visszajelzések figyelembe
vétele — és a teszt azért nyilt, hogy barki hozzatehesse a maga meglatasait.

A tesztet meghatarozott tematikaval vezetjiik végig. Hetente 1j kérdéskorokben varjuk a visszajelzéseiteket.

Atesztbe barki barmikor bekapcsolddhat. Az elkészitett anyagok végig elérhet6ek lesznek a facebook oldalunkon.

A tesztet az utolsé témaval zarjuk és kiértékeljiik a tapasztalatokat. Ezutan fogjuk atlatni, hogy mennyi munka var rank.
A Delta Vision Kiad6 megadta szamunkra azt a tamogatast, hogy hataridé helyett az anyag mindsége legyen fontosabb.
Ezért nem azonnali megjelenésben gondolkozunk, hanem annyi id6t szanunk a munkalatokra, amennyit még kell.

A tesztcsomag tartalmazza a Jatékosok konyvét, a Magia és Pszi konyvét, példa fegyvereket és vardzstargyakat, egy
izelitét a tervezett kampanyunkbdl, iskolakat és példa karaktereket, valamint egy kalandmodult.

Ezek egy része mar megmutatja, milyen tartalmu alapkdnyvben gondolkodunk — mas része kifejezetten a nyilt tesztre
szant anyag. Sokhelyiitt csakis szabaly felsorolas és pontokba szedett lista, hogy konnyebb legyen ellenérizni. Azt
kifejezetten szerettiik volna elkeriilni, hogy barmilyen megoldasunk a hangulat, a korités, vagy a latszat miatt legyen
megnyerd a mikodoképesség helyett.

Ugyanezért problémas lehet a példak hianya. Ezzel kapcsolatban a tiirelmeteket kérjiik. A példakat tobb helyen
szandékosan nem tettik bele, mert esetenként nem csak a szabalyok miikodését, hanem azok érthetGségét,
megfogalmazasat is szeretnénk tesztelni. Ezekre az adott heti témak kapcsan kiilon kitériink.

A végére hagytuk a legfontosabbat: hogy milyen rendszert fejlesztettiink, és miért pont ilyet. Ezzel kapcsolatban is
sokféle kérdéssel késziiltiink — ezekhez szeretnénk egyértelmiisiteni az alabbiakat.

Az MKK Narrativ egy hibrid szabalyrendszer(i rpg. Szerintiink sok megkdzelitésében narrativ, amely sokféle, 0j
lehetdséget teremt. De ezek mellett van erdsen szimulativ része.

Ennek eredményeképp a rendszermag szabalykonnyitett, egy 1-5-6s nehézségi skalan 2-es mértékii. A harcrendszer 3-
as, a magiarendszer pedig 5-6s bonyolultsagu.

A tesztek soran azt is fel szeretnénk mérni, hogy ezen a nehézségi skalan a rendszer egyes elemeiben ki milyen
megoldasokban gondolkodik.

Nyilvéan nekiink is van sajat izlésiink, és vannak eldnyben részesitett elképzeléseink. De ez a teszt éppen attdl is teszt,
hogy ezeket is nagyito ala vessziik.

Olyan kereteket talaltunk ki, amely sokféleképpen finom hangolhat6 — és a teszttel pontosan ezt fogjuk tenni. Mert ezt a
rendszert nem magunknak irjuk, hanem nektek, Jatékosoknak.

Ezt szanjuk az MKK mottdjaul is.

Nektek, Kalandozoknak,

A'frad!

Magnus (Nagy Huszar Imre)
Raon (Erdélyi Istvan)

Elérhetdségeink:
Email: magus@deltavision.hu
Facebook: https://www.facebook.com/mkknarrativ/
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Mir6l szél ez a kdnyv?

A M.A.G.U.S. Kalandozok Kronikai (MKK) egy szerepjaték. A jaték soran egy KalandMester (KM), és a Jatékosok, a
Jatékos Karaktereikkel (JK, altalaban 2-6 f6) végigjatsszak a KM altal elmesélt torténetet.

A KM biztositja a jaték kereteit. O irja le a kornyezetet, vazolja fel a torténetet, és mutatja be a torténet tobbi, Nem
Jatékos Karaktereinek (NJK-k) cselekedeteit. A Jatékosok erre reagalva, Karaktereik megszemélyesitésével, sajat
dontéseikkel alakithatjak tovabb kozosen a kalandot.

Maga a jaték sokféle ¢lményt kinalhat, ez els6sorban a torténettdl és a résztvevoktdl fliigg. Ez lehet az ellenfelek
legy6zése, titkok megfejtése, kincsek gytlijtése, nyomozas, a helyes dontések sikere, humor, szerepek kijatszasa, és igy
tovabb.

Bérmit kiprébalhatsz — csak rajtad all.

Mi sziikséges a jatékhoz?

Ez a szabalykdnyv — de legalabbis valaki, aki betéve tudja minden sorat.

Egy bevallalos ember, aki kész Kalandmesterként végigvinni a jatékot.

Egy jo tarsasag, akik készek elfogadni a kozos szabalyokat a megunhatatlan jatékélményekért.

Egy hely, ahol 6rakig nem zavar titeket senki, és kedvetek szerint jatszhattok.

e Egyetlenegy hatoldalt, garantaltan nem cinkelt dobokocka.

e Aki nem tud mindent fejben tartani, annak papir és irdeszkdz, valamint k6z0s hasznalatra legalabb egy,
tradiciondlisan smaragdzdld szinti radir.

o Legalabb néhany szabad ora a jatékra — és tovabbi sok ora, eldre-okosan betervezett vésztartalék

e Betonbiztos alibi a kétked6k szamara, mert azt, hogy Osszeiiltetek délutan, és hajnalban még mindig ezt
jatsszatok, egy laikus Ggy sem hiszi el.

e Es mindenekelStt természetesen egy jo torténet. Ez lehet hivatalos, masok altal készitett modul, vagy a KM

altal kitalalt kaland.

Jelolések

Szoveg (formazas nélkiil): az alapértelmezés, altalanos jatéktechnikai leirasok. Legtobbszor 0sszegzd, iranymutato,
keretkijel6lé szovegek: fontos jellemzdjiik, hogy mindig csak ismerteték, sosem konkrét szabalyok.

Szoveg (sziirke hattérrel): ynevi hattér, vilagi kidolgozés, hangulatteremté kapocs. A legtobb helyrdl ezt a teszt
anyagban kiszedtiik, de néhany fejezetben meghagytuk, féként az (ij megkozelitések egyértelmisitése végett.

(kerettel): a teszthez késziilt magyarazat, amely valamely tervezési fazisra hivja fel kiilon a figyelmet.

Szabaly (felsorolassal): a jatéktechnikai szabalyok pontokba szedett listdja. Mindig az adott fejezet végén talalhato,
zarasképp.

Téma (vastagitott betiivel): tematikusan elkiilonitett szabalyok.
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Narrativ megegyezés

A narrativ megegyezés az MKK rendszerének alapja. Végigkiséri a teljes szabalyrendszert, és mindent ez alapjan kell
értelmezni.

Létjogosultsagat a M.A.G.U.S. multja indokolja. Ezt a minden szabalyon feliili szabalyt azért hoztuk Iétre, hogy a
megfeleld keretekkel elkeriilheték legyenek a korabbi rendszerek, kiegésziték, irodalmi és vilagleird kiadvanyok
félreérthetdségeibol, ellentmondésaibdl szdrmazd, esetenként feloldhatatlan nézetkiilonbségek. Rosszabb esetben
sehova sem vezetd, jatékold vitak.

A "M.A.G.U.S. kénon" néven ismert jelenségnek az eddigi anyagok ¢&s rendszerek kiilonbozé megitélése miatt
szerintiink mar sosem lehet teljes korit megoldasa. Ezeknek tal sokféle bedgyazddottsiga van. Az pedig abszolat
érthetd, hogy sokaknak sok minden régi kedvence. S6t, eleve szamukra a M.A.G.U.S. élmény is azon alapul , hogy
ragaszkodnak a szamukra megszokott elemekhez.

Mi ezt tiszteletben tartjuk, és meg sem probaljuk informacié kontroll szinten rendezni ezt a helyzetet.
Sét, ellenkezbleg.

Mivel Ynev vilaganak folyamatos fejlédése és a sokféle alkotdi nézépont mindig is a brand egyik védjegye volt, azzal
szamolunk, hogy ez ezutan is igy lesz. Emiatt szerintiink a vildg rpg modellezése sem lehet dogmatikus merevségli
rendszer.

Természetesen olyanra van sziikség, amely rendezett, kovetkezetesen betartott, stabil alapokat teremt. Amely erre
épitkezve kell6 kereteket biztosit, de egyben elég teret is hagy barmilyen jitd 6tletnek vagy sziikséges valtozasnak.

Az MKK rendszere ezért is narrativ: sok apré részletében megkozelitéseiben, lehetdségeiben az. Az elkeriilhetetleniil
sziikséges hatarkijelold allasfoglalasoktol eltekintve nem szeretnénk tételesen megmondani, hogy mi helyes és mi nem.
Hogy nektek jatékosoknak mit hogy érdemes latni, és mit hogy nem.

Ez ugyanis meglatasunk szerint sosem a szabalykonyvon mulik. Tény, hogy az sosem mindegy, mi szerepel egy
szabalykonyvben — de hogy ebbdl ki mit hasznal majd, az Gigy is az adott csapat vagy tarsasig kézos megegyezésén
mulik. Valahol mar ezt is nevezhetjiik M.A.G.U.S. hagyomanynak.

Ebbol vezettiik le az MKK rendszerének legfontosabb alapelvét. A "helyes, hivatalos irdnyvonal" tehat szerintiink
mindig az, ami aktualisan a legjobb, legteljesebb jatékélményeket kindlja — és pont. Mindig, mindenben ez kell legyen
az "érven tuli érv".

Ennek mddjait és lehetségeit emeli szabaly szintre az MKK Narrativ megegyezése.

Szabaly

e  Minden, az MKK rendszerében eléforduld elemet a Narrativ megegyezés szellemében kell értelmezni.

e Minden, ami a szabalyrendszerben vagy vilagleirasban le van irva, az létezik, és a kozos (fejlesztok és
jatékosok kozotti) Narrativ megegyezés része.

e Minden, ami a szabalyrendszerben vagy vilagleirasban kiilon le van irva, ki van emelve, hogy nem létezhet,
szintén a kozos Narrativ megegyezés része.

e Minden, ami a szabalyrendszerben vagy vilagleirasban nem szerepel, olyan sziirke zona, amely résziinkrol
szandékosan meghagyott mozgastér nektek, Jatékosoknak. Azaz a dontés a tiétek, ez a teriilet a ti Gtleteitekkel
a KM és a Jatékos(ok) kozotti megegyezéstdl fiiggden szabadon alakithato.

e "Mindenkinek meglehet a maga Yneve" — ez nem csak szolam, hanem sziikségszerliség. Csak egyvalami
fontos: hogy ez adott jatékiiléseken, tarsasagokban mindig ki kell adjon egy kozos vilagképet. Ezt hivjuk az
adott jatékra, kalandra, kampényra igaz Narrativ megegyezésnek.

e Soha ne feledjétek, hogy ez egy jaték, igy az egyetlen igazi szabaly a jaték célja is egyben: hogy mindenki jol
érezze, jOl érezhesse magat. Barmilyen vitds kérdés meriil fel, a Narrativ megegyezésnek is mindig ez kell
legyen a legf6bb érve.

MKK Narrativ Jatékosok Konyve — tesztanyag 7.



Karakteralkotas

Kalandozoék

Az MKK rendszerében a Jatékos Karakterek (JK-k) nem atlagemberek, vagy mas faju, atlagos lények, tobbek naluk...
ritka, kiilonleges képesség birtokosai. Lehetnek hdsok, maganyos vandorok, istenek kegyeltjei vagy istenkisértd
szerencsevadaszok, egyvalami k6z0s benniik — kalandozo néven ismeri 6ket a nagyvilag.

Ynev lakoi sok helyiitt pontosan tudjak, hogy bizonyos személyek olyan dolgokra is képesek, amelyekre a vilag atlagos
szerepl6i semmiképpen sem. Es ez nem tanult képesség, nem varézslat, hanem ezeken feliili kivaltsag — olyasféle erd,
amely a lelkiik 1ényegébdl fakad.

A gigaszi kontinens végelathatatlan vidékein a sokféle nép és kultira mindig is élénk figyelemmel kovette ezen
személyek sorsat, és sokféleképpen meg is emlékezett roluk:

e A nem is oly régi mult leghatalmasabb emberi birodalmaban, a magusok vezette Godonban ugy hitték, olyan
kivalasztottakrol lehet szd, akik mintha eleve erre sziilettek volna: megvaltoztatni a torténelem folyasat. Akiket
bels6 kényszer vezet, akik szamara voltaképpen nincs is valasztas, hogy éljenck-e a lehetdségekkel vagy sem...
teszik, amit helyesnek gondolnak, barmi aron is, mert nem tehetnek mast.

e A hetedkorban az emberi eszmék legfobb tamaszat jelentd Pyarronban sok tudos fé szerint bel6litk lesznek
azok a hésok, példaképek és vezérek, akiket rengetegen ismernek, kovetnek — akiknek utat kell mutatnia
masok szamara, ha akarjak ezt a terhet, ha nem.

e Mas, 6sibb titkokkal terhesebb allamokban, mint amilyen Doran magusallama, vagy Shadon hatalmas
kiralysaga, Ggy tartjak, hogy lehetnek arctalan és névtelen h6sok is, akikrdl sokszor nem hallott a nagyvilag,
mégis megteszik, amit kell — sajat akaratukbol, sajat hitiik révén, mert pontosan tudjak, hogy erre csak 6k
képesek, és helyettiik nincs mas.

e A letlint korok Osfajzatjainak taléléi, Ediomad aquirjai szaméra olyan veszedelmek forrasai, akik ellen
esetenként mit sem ér a sok szaz, sok ezer évnyi tapasztalat. Az efféle dsfajzatoknak felfoghatatlan, hogy
valaki hogy tarthatja tobbre az 6 levadaszasukat a sajat életiiknél is. Mintha elkeriilhetetlen természeti csapasok
lennének, akik ellen 6k is csak keveset tudnak tenni... és a tlélés elleniik mar egyértelmii diadal.

e A tavoli multban létezett Kyr birodalom 6roksége annyira erds a hetedkorban is, hogy sokan maig kovetik az
eszméiket — és szerintiik ezek a kivalasztottak els6sorban sajat magukkal, sajat démonaikkal harcolnak. Jarjak
a sajat utjukat, nyughatatlanul keresik-kutatjak, hogy mi végre ez az adomany, amellyel birnak, és mi lehet a
szerepiik a vilag rendjében, a teremtés miivében. ..

e Es természetesen nem csak az emberek szamolnak veliik, hanem a tobbi civilizacio alkotd faj is. Az elfek
langolo  léleknek nevezik Oket. A torpék dtokcsapasnak. Az orkok a héroszok kovetdinek.
Ynev legsotétebb birodalmaban, a rettegett Kranban még az inhumén szornyetegek is azt mondandk, a
Legnagyobb Ur, a kosfejes Ranagol mosolygott le rajuk... és ez olyasféle ranggal ruhazza fel Sket, amely elétt
esetenként a leger6sebb démoni teremtmeények is fejet hajthatnak.

e Akad egy hely Ynev végelathatatlan kontinensén, ahol az avatottak elmék mindezekrél mindenki masnal
tobbet tudnak. Ahol nem csak sejtik, de pontosan ismerik is, mi az, ami k6zos e kiilonleges személyekben, ami
mindennél jobban Osszefiizi 6ket — a vilag formalasanak képessége, hogy kiilonleges tehetségiik van a
koriilottik folyd események befolyasolasara. Oket az események nem tudjak irdnyitani, 6k iranyitjdk az
eseményeket... a magukét mindenképp, de gyakorta masoket is.

e A Shanice égbe tor6 bércei kozott huzodik meg a kolostor, ahol az 4ldozatos szerzetesek faradhatatlanul
lejegyzik minden figyelemre érdemes halando torténetét. Ez a Miracle Adeptia Guns Urrus Sorrate — a
M.A.G.U.S., avagy a Kalandorok Kronikaja.

o Ebben kaphatsz te is egy 0j, tiszta lapot kedves Jatékos! Csakis rajtad mulik, hogy alakul a torténeted!

Szabély

o A kalandozok messze nem atlagos halandok, rajuk minden tekintetben a kalandozo lépték érvényes. Amikor ez
egy témanal felmeriil, azt a Szabalyok kozott kiilon jelezziik.
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A Befolyas pontokrol

Az MKK rendszerében a torténések, események formalasanak képességét a Befolyas ponttal képezziik le. Igazan
kiilonleges erd ez, amely semmi mashoz nem hasonlithato.

Befolyas pontok kizardlag kivételes tettekkel szerezhetok. A vilag torténéseire gyakorolt, egyediilalldé hatdsokkal.
Masok szamara sorsdontd vagy sorsforditd tevékenységekkel. Kozel lehetetlen kiildetésekkel. Kiilonlegesen ers
ellenfelek legydzésével. Azaz az esetek dontd tobbségében valamilyen veszélyhelyzetben, a lehetetlent kisértd
esélyekkel. Az Oriiltséggel hataros kockazatvallalassal. Vagy értelemszertien kiildetéseken szerzett tapasztalatokkal.

A Befolyas pont igy az MKK rendszerében meghatirozza azt is, amit kalandozo Iéptéknek hivunk — a vilagi
eseményeknek, harcoknak azon szintjét, amelynek hatasai, kovetkezményei mar mas személyek, helyek sorsaban is
donto jelent6séggel birnak. Jatéktechnikailag minden olyan esemény ide tartozik, amelyben barmelyik szerepld részérol
Befolyas pont felhasznalas torténik.

Ebben a megkozelitésben az MKK torténetet formald szerepldinek (JK-nek és NJK-nek egyarant) els6dleges célja a
Befolyas pontok megszerezése. Vagy a mar megszerzett Befolyds pontok lehetdségeinek kihasznalésa,
tovabbgyarapitasuk esélyeinek novelése.

A jatékrendszer minden eleme ezt tAmogatja, ennek lehetdségeit boviti ki, vagy teremt hozza dramai kereteket.

Szabaly
e  Minden megszerzett Befolyas pont letordlhetetleniil nyomot hagy a lelken, a Személyes Auran. Megvaltoztatja
a jellegét, tobbé teszi, kiteljesiti. Ez leplezhetetlen, eltorolhetetlen és elvesziteni sem lehet. Barmilyen sikeres
1¢élekre iranyuld fiirkészéssel megtudhatd, hogy az alany rendelkezik-e Befolyas ponttal vagy sem.
e Azt viszont, hogy az alany valaha 6sszesen megszerzett Befolyas pontja mennyi, illetve a aktualisan mennyi all
a rendelkezésére, semmilyen modszerrel nem lehet megtudni, kifiirkészni, de még csak megbecsiilni sem.
e Minden Torténetet az aktualis Befolyas pont maximumaval kezdi a Karakter.

Befolyas pontok Yneven

Befolyas pontja elméletileg barkinek és barminek lehet, aki vagy ami hatast gyakorolhat a vilag eseményeire.
Barmilyen személy, teremtmény, de még targy és hely is szerezhet ¢és rendelkezhet felette Yneven.

Amiben Ynev tobbi szerepléje az esetek donts tobbségében jelentosen kiilonbozhet a kalandozokhoz képest, az a
megszerzett és rendelkezésre allo Befolyas pontok nagysagrendje. Illetve a tovabbi, vagy mar véglegesen elhasznalt
Befolyas pontok 0jboli megszerezésének esélye.

Nagysagrendjei az alabbi csoportokba sorolhatok:

e 1-2 Befolyas pont megszerzéséhez is kiilonleges tettekre van sziikség, de erre ynevi mércével mérve élete soran
lényegében barki képes lehet. Katonak, akik vériik adtak a hazajukért. Mesteremberek, akik megalkottak életiik f6
miivét. Vagy akar még az édesanyak is, akik mindent felaldoztak a gyermekiikért.

Ezek sokféleképpen kiilonleges, de messze nem egyedi és megismételhetetlen, ritka példak. Akik igy jutnak
Befolyas ponthoz, jellemzéen vagy nem szereznek életiikben tobbet, vagy véglegesen el fogjak hasznalni
valamire, és igy mar csak azt mondhatjak el magukrél, hogy valamikor birtak vele.

e A 3-8 Befolyas pont mar kiilon kategoria: itt jelentds az eltérés az atlaghoz képest. Ok mar
megkérddjelezhetetleniil atlag felettiek.
Az ide tartozok képesek voltak megismételni kivételes teljesitményiiket, akar tdbbszor is, és ezzel megteremtették
maguknak a realis esélyt arra, hogy tovabbi lehetdségekhez juthassanak.
Voltaképpen ide sorolhatok azok a kalandorok is, akik még nem kalandozok, de mar elkezdték jarni az 6 utjukat...
vagy megprobaltak, de sosem jutottak e odaig.

e A 9 Befolyaspont egy fontos elvi hatar. Aki ezt elérte, az mar kalandozonak szamithat (fiiggetleniil attol, hogy 6
minek tartja magat). De akéar igy van, akdr nem, barki barhol éri el ezt, nem tudja mentesiteni magat a
kovetkezményeitdl. Mert ez egy jel, amellyel az illetd bizonyitotta, hogy 6 nem a halandok életére rendeltetett.
Kész helyt allni magasabb szinten... h6ssé valni akar a hatalmassagok vilagaban is.
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Karakterek viszonyulasa a Befolyas pontokhoz

Megkeriilhetetlen kérdés, hogy a Karakterek miként értelmezik, hogy viszonyulnak a rendelkezésiikre all6 Befolyas
pontokhoz. Hogyan érzékelik, hogy ¢élik meg a felhasznalasukat, eleve miként tudjak felhasznalni,és szamukra milyen
érzetekkel jar ez.

Hivoszavak: 0sztonds, kiillonleges lelkierd, tettekre sarkallo, elvehetetleniil sajat, titkos energia, legvégso tartalék.

A Befolyas pontok megléte sokkal inkabb érzés, mint gondolat. Kétségbevonhatatlan tény, szilard meggy6z6dés, plusz
magabiztossag tamaszat adja.

A Befolyas pontok hasznalata mindenekel6tt a tettekhez, és az aktiv felhasznalasoz kapcsolddik. Ettdl tettekre sarkalld
er6, mert ezzel mintha egy belsé hang folyamatosan azt sugna, "lehet hogy az adott feladat jozan ésszel nézve
lehetetlennek tlinik, de te ezzel meg tudod csinalni".

Mivel igy sokszor az adott helyzet hozza el6 a legkézenfekvobb felhasznalasat, ezt ezért nem kell kiilon tanulni, a
Karakterek szamara mindféle modja elérhetd, hiszen csak igény-szandék-vagy kell hozza.

Szabaly
o A felhasznalasa olyan természetes, akar a 1élegzés. Sokkal inkabb 0szténos, mint tudatos — igy a Karakter
barmilyen koriilmények kdzott, korlatozasok nélkiil képes ra.
e Befolyas pontot a Karakter csak akkor hasznalhat fel, ha probat tesz vagy sorra keriil a kdrben.

A Befolyas pontok felhasznalasa

A felhasznalasi mod megnevezése mellett szogletes zarojelben szerepel a Befolyas pont (a tovabbiakban Bp) koltsége.

Dobas eredményének médositasa [2]
o A Bp segitségével a Karakter mddosithatja eggyel sajat dobasa eredményét, a neki tetsz6 iranyba.
Egy dobasra egyszer hasznalhato.
Egynél tobbel igy sem modosithatd a dobas.
A dobas eredménye igy sem lehet kisebb mint egy, vagy nagyobb mint hat.

Eszméletnél maradas [1]
e 1 Bp-ért a Karakter 6 vagy kevesebb Eleteré pont (Ep) esetében is biztosan eszméleténél marad még egy korig.

Futas [1]
e Ha Karakter a kdrben kotelez6 jelleggel mind a F6 és Kiegészit6 cselekedetét is mozgasra forditja, akkor ehhez
1 Bp-ért plusz egy Kiegészit6 cselekedet mozgéast kap.

Iranyitas médositasa [1]
o 1 Bp-ért egy korre eggyel novelhetd az Iranyitas értéke.
e Hasznalata soran kell bejelenteni, hogy hany pontot hasznal fel a Karakter.
e  Maximum harom ponttal novelheté meg az Irdnyitas.

Misztikus ero Kiterjesztése [érték=szint]
e A misztikus er6t hasznald, amennyiben ezt az alkalmazas lehetdvé teszi, a Hatas szint kivételével kiterjesztheti
a hasznalt alkalmazas egyik alapmozaikjat. A kiterjesztéssel nem a kivalasztott alapmozaik szintje valtozik,
hanem az adott szint jelentette jatéktechnikai érték tobbszdrdzhetd, a felhasznalt Bp szerint.
e Az azonnali, egyszeri hatasok Hatoideje igy sem ndvelhetd meg — és a Hatds szintbdl szarmazd eldnyok,
hatranyok sem modosithatok.
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Misztikus eré: valosagformalas [érték=valtozo]
Bizonyos misztikus hatasok megkovetelik a Bp hasznalatat.
o ldeiglenes atalakitas
o Az alkalmazas a misztikus er6forras értékének megfelelé Bp-ba kertil.
e Ideiglenes teremtés
o Az alkalmazasa misztikus erd forras értékének megfeleld értékkel csdkkenti a maximalis Bp-ok szamat.
o Végleges atalakitas, végleges teremtés
o 25 Bp-ba keriil, ami csokkenti a maximalis Bp-ok szamat.
e Bp-ok visszanyerésének modja valdosdgformalas esetén
o Ha az atalakitast, teremtést az alkalmazo a Hat6ido alatt megsziinteti, érintéssel visszakaphatja a Bp-ot.
o Ha lejar a Hat6id6, visszakapja a Bp-ot (a végleges atalakitas, teremtés soha nem jar le).
o Barmilyen mas esetben szlinik meg a hatas, a Bp visszanyerhetetleniil elvesznek.

Misztikus eré: allandésag [25]
A mana alapu misztikus er6k Hatoideje allandova tehetd, az alabbiak szerint:
e A misztikus erd 1étrehozasanak id6tartaméhoz hozza kell adni a Hatas szintnek megfeleld hosszisagu Ritualé
létrehozasanak idejét.
e  Ehhez a létrehozott misztikus erd szintjének megfeleld szintii Ritudléval kell rendelkezni.
e Az allandosag 25 Bp-ba keriil, ami csokkenti a maximalis Bp-ok szamat.

Plusz siker [4]
e Ha a Karakter legalabb egy sikert dobott, akkor 4 Bp-ért még egy sikert kaphat.
e Egy dobasra, akciora egyszer hasznalhato.
o  Egynél tobb plusz siker igy sem szerezhetd.

Plusz cselekedet [4; 6]
o A Karakter 4 Bp-ért eggyel tobb Kiegészitd cselekedetet hajthat végre. Egy korben egyszer hasznalhato.
e 6 Bp-ért eggyel tobb F6 cselekedet hajthatd végre. Egy korben egyszer hasznalhato.
e  Bp vasarlas egy korben vagy F, vagy Kiegészit6 cselekedetre hasznalhaté, egyszerre mindkettére nem.

Sebzés csokkentése [1; 2]
Amennyiben a Karakter latja, tudataban van az 6 ért Sebzésnek:
e 1 Bp-ért eggyel lehet mérsékelni a Sebzés Harcértek csokkenését (ha Sebzés helyett ezt valasztotta a tamado
fel).
o 2 Bp-ért eggyel korlatozas nélkiil lehet cs6kkenteni a kapott Sebzés értékét.
o A csokkentés mértéke korlatozas nélkiil valaszthato.
e A Sebzés elszenvedése utan azonnal el kell donteni, hogy felhasznélja-e a Karakter vagy sem, kés6bb nem
csokkenthet6 a Sebzés.

Szertartas (Elfogadas/buicsuztatas) [5]
e 5 Bp végleges felaldozasaval a Személyes Aura gyorsabban kiterjeszthetd (Elfogadas) vagy gyorsabban
leépithetd (Eltaszitas) mint természetes uton.
e  Csokkenti a maximalis Bp értéket.

Telitalalat [2]
e 2 Bp-ért a Karakter barmely Tamadasat ndvelheti meg eggyel, egy tamadasra.
e A tamadast a Bp elkoltése utan kell megtenni.
e  Maximum harom ponttal novelheté meg a Tamadas.

Ujradobas [2]
e 2 Bp-ért jra lehet dobni barmilyen probat.
e Egy dobdasra egyszer hasznalhato.

Talélés [5]

e A Karakter 5 Bp végleges levonasaért 1 Ep értéken maradhat, barmilyen sebzés is éri.
e  (Csokkenti a maximalis Befolyas pont értéket.
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Végleges elhasznalas [valtozo]
e A Bp végleges elhasznalasaval 1 Bp-ért 2 Bp értéki felhasznalas valaszthato.
e Ez csakis azokra a felhasznalasokra igaz, amelynél nincs kiilon jelezve, hogy végleges Bp felhasznalassal
jéarnak.
e  Csokkenti a maximalis Bp értéket.

A Befolyas pontok visszanyerése
A Befolyas pontok visszaszerzésének f6 elve, hogy kizardlag cselekedetekhez kothetd.

Minden Jelenet utan (lasd Alapszabalyok, Id6egységek fejezet) az alabbiak szerint nyerhetdk vissza:
e  Minden esetben a Maximalis Bp. értékkel szamolunk.
e A Karakter minden Jelenet zarasaval visszanyeri a Max. Bp. felét, ha aktiv szerepldje az adott Jelenetnek.
e A Karakter visszanyeri a Max. Bp. masik felét, ha az adott Jelenetben a Mentalitisdnak vagy Osztonének (lasd
Jellemz6k fejezet) megfeleléen cselekedett.

Befolyas pontot semmilyen koriilmények kozott nem nyerhet vissza az, aki:

e  Passzivan vett részt vagy kivonta magat a torténésekbdl az adott Jelenetben.
o  Eszméletleniil, alvassal, pihenéssel, vagy barmilyen tipusu regeneracioval toltotte az idot.
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A Karakterlap

| Név

OsszesKp

Szarmaztatott értékek

Szarmazas

Vagyon @ 0

Osszes Bp

OsszesWp | 0

Osszes Mp

Beszélt nyelvek :kozos,

Maximalis Bp

Szervezet/kapcsolodas

Felszerelések

Aktualis Bp

Aktualis Yp

Aktualis Mp

Pancél

Osszes Ep

Magikus védelem

SFE

Ajulasi Ep 6

Személyes Aura

4

Jellemzok

Pancél killonlegesség

Megnevezés

Szint

Szakosodasok, megjegyzések

Alcazas/Alruha

Atlétika

Aktualis Ep

Statikus EV

Dinamikus EV

Egyedi EV

Osszes MV

Befolyasolas

Fegyver neve

TAV

HM : HE

Harci képességek

Erzékel

Fegyverhasznalat

Fegyvertelendil

KH

gyors fegyver, révid

Gyoagyitas

Harc két fegyverrel

Harctéri tapasztalat

Lelkierd/Pszi

Lélektan

Lopozas/rejtézés

Magiahasznalat

Magikus tudomany

Mentalitas [NEV]

Méregkeverés/herbalizmus

Misztikus er6 forras [NEV]

Egyedi vonasok

Misztikus er6 forras [Pszi]

Mesterség [NEV]

Mesterstilus [NEV]

Miveltség/Kultira

Oszton [NEV]

Profan magia

Ritualék

Rinamagia

Statusz

Személyes Aura

Tolvajlas

Tiroképesség

Vallas [NEV]

Vértviselet

Misztikus alkalmazas

Hatas

Hatotav

Hat6ido:Hterulet: Mp/¥p

Jelleg

Megjegyzések

Az MKK rendszerében a Jatékos Karakterek az alabbi adatokkal és szamsze

1 — Név: a Karakter neve.
2 — Szarmazas: a Karakter faja, népe, kultarkore.
3 — Osszes Kp: a Karakter altal 6sszesen kapott, szerzett Karakterpont.

4 — Akt. Kp: a karakter fejlesztésére kolthetd Kp.

5 — Vagyon: a Karakter rendelkezésére allo Vagyon szint.

6 — Mozgas: a Karakter Mozgas értéke.

7 - Besz¢lt nyelvek: a Karakter altal ismert nyelvek

8 — Szervezet/kapcsolddas: a Karakter szervezete, iskolaja és a bevonddas mértéke

Szarmaztatott értékek

9 — Osszes Bp: a Karakter altal életében 6sszesen kapott Befolyas pont.
10 — Maximalis Bp: a Karakter aktualis Bp maximuma.

11 — Akt. Bp: a Karakter rendelkezésére allo, felhasznalhato Bp.

12 — Osszes ¥ pont: a Karakter ¥ pont maximuma.
13 — Akt. Wp: a Karakter rendelkezésére allo, felhasznalhato W pont.
14 — Osszes Mp: a Karakter Mana pont maximuma.
15 — Akt. Mp: a Karakter rendelkezésére allo, felhasznalhato Mana pont.
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16 — Pancél: viselt vért neve.

17 — SFE: a vért Sebzés Felfogo Ertéke.

18 — Pancél kiilonlegesség: a vért kiilonleges tulajdonsaga.
19 — Osszes Ep: a Karakter dsszes Eleterépontja.

20 — Ajulasi Ep: fix értékhatér, ami alatt a Karakter elajul.
21 — Akt. Ep: a Karakter aktualis Eleterdpontja.

Magikus védelem

22 — Személyes Aura: a Karakter Személyes Aura Jellemz6jének szintje.

23 — Statikus EV: a Karakter statikus épitett védelme.

24 — Dinamikus EV: a Karakter dinamikus épitett védelme.

25 — Egyedi EV: a Karakter egyedi (targybol, alkalmazasbol) szdrmazo épitett védelme.
26 — Osszes MV: a Karakter sszesitett magikus védelme.

Fegyverek

27 — Fegyver neve: hasznalt fegyver.

28 — TAV: hatésos hat6tav.

29 — Iranyitas [IR]: kijeldli a cselekvési sorrendet.

30 — Harcérték Modosité [HM]: Harcérték tamadashoz és védekezéshez, valamint Sebzés modositod egyben.
31 — Harcérték [HE]: csak Harcérték, tamadashoz és védekezéshez.

32 — Harci képességek: fegyver vagy mesterstilus egyedi képességek.

33— Egyedi vonasok

MKK Narrativ Jatékosok Konyve — tesztanyag
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A karakteralkotas szabalyai

A Karakterek a kovetkez6 jatéktechnikai leirokkal birhatnak:
e Befolyas pont

Karakterpont

Jellemzok

Egyedi Vonasok

Szarmazas

Iskola

Szarmaztatott értékek

Befolyas pont

Uj Karakterek megalkotasakor az indulé Befolyas pontok szamat a KM donti el.
A Torténet tipusatol és nehézségétol fiiggden valaszthato.

Befolyaspont nagysagrendek

Indul6 Karakter tipusa Osszes Befolyas pont
Kalandoz6 vagyok 9
Hos vagyok, jol ismert a kalandozok kozt is 35
Epikus hds vagyok 60
Haland¢ 1ét elvi hatara 100
Szabaly
e  Karakteralkotdskor minden Karakter ugyanannyi Befolyas ponttal indul: ez lesz a Karakter Osszes Befolyas
pontja.
e Egyes karakteralkotasi lehetdségek, valasztasok ezt csokkenthetik: ez lesz a Karakter Maximalis Befolyas
pontja.
Karakterpont

A Karakterek fejlettségének, fejlédésének mérészama. Barmilyen, szabadon valaszthatd jatéktechnikai fejlesztést ebbol
lehet megvasarolni — karakteralkotaskor is, €s a késdbbi fejlodéseknél is.

A Karakterek a karakteralkotashoz a KM altal meghatarozott mérték(i Karakter pontot [Kp] hasznalhatnak fel, amely
szintén a valasztott Torténet tipusatdl és nehézségétol fliggden valaszthato.

Karakterpont nagysdgrendek:

Indulé Karakter tipusa Karakter pont
Iskolat végzett Karakterek 30
Tapasztalt Karakterek 45
Veteran Karakterek 60

Szabaly
e A fentieken tul tovabbi Karakterpont szerezheté Hatranyos egyedi vonasokkal — errél az Egyedi vonasok
fejezet rendelkezik.
o A Karakterpont tovabbi elkoltési lehetdségeirdl a Fejlodés cimii fejezet rendelkezik.
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Jellemzok

A Jellemzoék a Karakterek adottsagat, tudasat, képzéssel, tapasztalatokkal formalt ismereteit jelentik. Megmutatjak,
hogy a Karakterek milyen eséllyel képesek a kihivasoknak megfelelni. Leirasuk kijel6li, hogy mire €és milyen
koriilmények kozt hasznalhatoak.

A Jellemzoket szintekre bontjuk. Az egyre magasabb szintek egyre univerzalisabban hasznalhaté tudast, képességet,
ismeretet jelentenek. Fontos kitétel, hogy ez is kalandozo léptékii — ezért nem érdemes linedris tudasemelkedésben és
tudasszintekben gondolkodni. Ilyet itt nem mériink.

A Jellemzé szintjének novekedésével nem a tudas mértéke novekszik, hanem az alkalmazhatosaga javul. igy ez azt
képezi le, hogy a Karakter egyre tobb tapasztalattal, egyre univerzalisabban, egyre nehezebb koriilmények kozott, akar
tobb hatraltato tényezo ellenére is képes alkalmazni a tudasat.

Az MKK rendszere ezen feliil alkalmazza a biztos tudast is. Ez a Jellemzok szintjein beliil azt képezi le, amelyet a
Karakter barmilyen koriilmények kozott, a tévesztés esélye nélkiil képes alkalmazni. Ez a tudas egyre nehezebb
koriilmények esetén is megmarad, és ezzel ndhet a probak sikeres teljesitésének esélye.

Ennek részleteirdl a Biztos tudas fejezet rendelkezik.

Szabaly

o AlJellemzok értéke 0-6 lehet.

e Egy Jellemz6 szint egy Kp-ba keriil.

o A Karakterek szakosodhatnak a Jellemzok egyes részteriileteire, melyet a Jellemz6 leirasa alapjan, szabadon
kivalaszthat a Jatékos.

e A szakosodast egy kifejezéssel, a csatlakozo Jellemz6é mogé, zarojelbe irva jelezziik.

o 1 Kp-ért +2 Szakosodas vasarolhato, vagy kettd, tetszélegesen valasztott Jellemz6 +1 szakosodasa.

e Aszakosodassal kapott, modositott Jellemz6 szint sem lehet kettdvel nagyobb, mint a f6 Jellemz6 értéke.

o A Jellemzdk értéke szakosodassal egyiitt sem haladhatja meg a hatot.

e  Szakosodas nullas Jellemz6 értékkel is felvehetd.

o Egyszerre egy szakosodast hasznalhat a Karakter. Ha tobb is alkalmazhato lenne, a Jatékosnak valasztania kell,
melyiket hasznalja.

e  Karakteralkotds soran
o Az Iskolat végzett karakterek esetében legfeljebb ketté darab négyes Jellemz6 lehet.
o ATapasztalt karakterek esetében legfeljebb kettd darab 6tos Jellemzok lehet.
o AVeteran karakterek esetében legfeljebb kett darab hatos Jellemz6 lehet.

A Jellemzok leirasa

e Alellemz0 neve.

o A/ jelzi, hogy az adott Jellemz6 tobbféleképpen is értelmezhetd, de ez csak megnevezésbeli kiilonbség,
jatéktechnikailag egyben kezeljiik.

o A;jelzi, hogy ezek kiilon felvehet6 Jellemzok, csak ugyanazok a szabalyok vonatkoznak rajuk.

e A ] jelzi, hogy a Jellemzdnek kiilonbdzd tipusai vannak, amelybdl koételezéen ki kell valasztani, hogy
melyiket veszi fel a Karakter.

e A() jelzi az adott Jellemz6 kézenfekvo Szakosodasi példait, lehetdségeit.

o  Aleiras kijeloli a Jellemz6 legf6bb mitkodését.

e A jatéktechnikai adatok megadjak az adott Jellemz6 egyedi szabalyait.

Az MKK Jellemzoi

Alcazas/alruha (4lcazas, alruha): a Karakter képes lesz magat vagy egy targyat az altala meghatarozott céllal, valami
masnak alcazni.

Atlétika (akrobatika, esés, erékifejtés, futds, maszas, iszas): az atlétika ideaja az a harmonikus fizikai test, amely a

sziiletés adta lehetdségek maximalizalasan, és a természetes aranyok egyiittes megtartasan alapul.
e  Barmilyen szakosodés ezen harmoénia megbontasaval jar, amely testi jegyekben is megjelenhet.
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Befolyasolas (alkudozas, csabitas, félrevezetés, megfélemlités, meggy6zés): a Karakter kiilonféle érvényesiilési
modszerekkel megprobalhatja rakényszeriteni az akaratat a masik félre.

Erzékelés (¢berség, keresés, nyomozas): a Karakter kornyezetével valo kapcsolatat, a kornyezetére irdnyuld, allando
figyelmét (passziv) és a tudatos dsszpontositassal raerdsitett érzékelések (aktiv) lehetdségeit jelenti.
e Passziv Erzékelésnél a Biztos tudas szabalya szerint kotelez6 eljarni.

Fegyverhasznalat (fegyvertelen harc, térok, kardok, buzoganyok és csatabardok, szalfegyverek, hajitéfegyverek, ijak,
nyilpuskak, pajzsok, egyedi fegyverek): a Karakter a képes barmilyen fegyverrel harcolni.
e A lJellemzé szintje noveli a Karakter Harci Ertékét.

Gyégyitas (elsdsegély, élettan, orvoslas): a fizikai test sériiléseinek kezelésével, a test miikddésével és testi folyamatok
kovetkezményeivel foglalkozé tudomany.
o Alkalmazdja a Gyogyulas fejezetben foglaltak szerint javithatja a sériiltek és betegek allapotat.

Harec két fegyverrel (Fegyverhasznalat szakosodas): a Karakter mindét kezében fegyvert forgathat.
e Fegyverhasznalata ez esetben legfeljebb annyinak szamit, ahanyas a Harc két fegyverrel Jellemz6.
e A Karakter megkapja a Harc két fegyverrel lehetdségét, melynek hasznalata soran F6 cselekedetként egyszer
az egyik, majd a masik fegyvert kell haszndlnia.

Harctéri tapasztalat (harctéri tapasztalat, taktika, vakharc): barmilyen harci tevékenység soran a Karakter a Tablazat
szerinti modositokat kapja.

Harctéri tapasztalat tablazat

Harctéri tapasztalat | Mddositod

+1 Iranyitas
+1 HE

+1 Irényitas
+1 HM

+1 Iranyitas
+1 HE

OOl |IN|F

Lelkiero/Pszi (Hatas, Hatotav, Hat6id6, Hatotertilet, alkalmazaslista csoport megnevezése): a Karakter képessé valik a
valasztott ut alkalmazaslistainak hasznalatara.
o Lehetdvé teszi, hogy birtokosa a Szabad alkalmazasok fejezetben leirtak szerint, az alapelveket betartva,
szabadon, a helyzethez igazodva hozhasson 1étre a pszi hatasokat (szabad pszi).

Lélektan (befolyasolas felismerése, 1élek miikddése, parancsnoklas, szervezet iranyitasa): a lelki jellegzetességek és
miikddéseik tudomanya.
e A Karakter ezzel felismerheti a Befolyasolas kisérleteket, valamint képes iranyitani szervezeteket, csapatokat.

Lopozas/rejtozés (lopodzas, rejt6zés): megadja a Karakterek észrevétlen mozgasi képességét, kornyezetbe olvadasi
képességét, észrevehetetlenségét.

Magiahasznalat (Hatas, Hatotav, Hatoid6, Hatoteriilet, alkalmazaslista csoport megnevezése): a Karakter képessé valik
a varazslatformulak alkalmazasara.

o A Jellemz6 szintje meghatarozza a formulaknal alkalmazhat6 Hatas, Hatotav, Hat6id6, Hatoteriilet szintet.

o Ennél magasabb Hatas, Hatotav, Hat6ido, Hatoteriilet érték csak Ritualé hasznalataval érhetd el.

Migikus tudomany (Asztral, Anyag, Elemi Magia, Eletmagia, Mana, Mental, Nekromancia, Valosag): a mégia
elméleti ismereteinek jellemzdje. Elméleti szakembereknek segithet a magia hatdsmechanizmusainak megértésében,
magiahasznaldknak a vardzslasban.
e Lehetdvé teszi, hogy birtokosa a Misztikus alkalmazasok, Szabad alkalmazédsok fejezetben leirtak szerint, az
alapelveket betartva, szabadon, a helyzethez igazodva hozhasson létre a magikus hatdsokat (szabad magia).
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Mesterség [megnevezés] (szakosodas részteriilete): az adott teriileten valo jartassagot, és az ezzel elérhetd kereseti
lehetéségek meértékét jelenti. Hasznaloja képes az adott Mesterséggel eldallithato targyak elkészitésére és szolgaltatasok
nyujtasara.

e Barmilyen tudasra, ismeretre, képzettségre felvehetd, amit a tobbi Jellemz6 nem érint vagy nem fed le.

e Ha a Karakter tobb mesterségben is szeretne jartas lenni, akkor ezeket kiilon fel kell vennie.

Maesterstilus [fegyvercsoport, fegyver]: adott fegyvercsoportra, vagy konkrét fegyverre hasznalhatd, kiilonleges harci
technikék leképezése.
e  Minden mesterstilusnak kotelezé nevet adni.
e Fegyvercsoport vagy konkrét fegyver valasztasa minden stilushoz kotelezd.
e  Minden szinttel egy 0j Elonyds Harci képesség valaszthato.
e Fegyvercsoportonként vagy konkrét fegyverenként legfeljebb két 1) képesség valaszthatd, melyet
harcmodornak hivunk.
A harcmodor Harci képességei dsszetartoznak, mas harcmodor Harci képességeivel nem keverhetdk.
e A Mesterstilus tobb, akar azonos fegyvercsoportra felvett harcmodort tartalmazhat, igy a Karakter harc kdzben
is valthat alkalmazott harcmodort (de ezt csak akkor teheti meg, ha iranyitja a harcot).
o A fegyver alapkoncepcidjaval ellentétes Harci képesség nem veheto fel.

Méregkeverés/Herbalizmus (afrodizidkum, gyogyitod, mérgez6): alkalmazdja képes recepturak szerinti készitmények
eléallitasara, alkotd anyagaik begylijtésére és szakszerli felhasznaldsara.
e  Minden szint utan hat pontot ad, melyet a Karakter szétoszthat receptirak eléallitdsara a Recepturak fejezetben
foglaltak szerint.

Mentalitas; Oszton [tipus kotelezben valasztando]: a lélek a legbelsSbb, legalapvetdbb miikodéseinek jellemzdje. A
Mentalitas a tudatossag, a mentaltest mitkddésének jellemzdje, az Oszton pedig az érzelmeké, az asztraltesté.
e  Mindkettd 6nallo, kiilon Jellemzd,
e Aki Mentalitist vesz fel, annal a tudatossag, aki Osztont, annal az érzelmi miikédés a dominans.
e Ha a Karakter mindkett6t felveszi, akkor kivételes, Osszetett 1élekkel bir, amely az egyes tipusoktol fliggden
rendkiviili jatéklehetségeket biztosithat szamara.
e Ha a Karakter Mentalitasa és Osztone ugyanaz, akkor jellegzetesen markans, meghatarozo tipus, amellyel
kiemelkedhet a magafajtak kozott is.
e  Egy Karakternek legfeljebb egy Mentalitasa és egy Osztone lehet.
e Ha a Karakter Mentalitassal és Osztonnel is bir, akkor dontenie kell, hogy az adott Jelenetben melyiket
hasznalja.
e Ha a Karakter Mentalitisinak vagy Osztonének megfeleléen cselekszik, akkor a Jelenetben a
Mentalitas/Oszton szintje szamu sikert felhasznalhat barmilyen probara.
e Ha a Karakter Mentalitasaval vagy Osztonével ellentétesen cselekszik, akkor a KM az adott Jelenetben a
Mentalitas/Osztén szintje szamu sikeresség levonast adhat barmely probajara, akar dobés utan is.
e A Mentalitas/Oszton alkalmazasa az egyes tipusok eszmeisége, hivoszavai alapjan lehetséges — de csakis
akkor, ha ezek értelmezésében az adott helyzetben a KM és a Jatékos egyetért (a Narrativ megegyezé€s szerint):
o Ha a leirtak egyértelmiiek, illenek a jatékhelyzetre, akkor a Karakter a Mentalitasanak, Oszténének
megfelelden cselekszik — €s a Jellemzo felhasznalhato plusz sikerként.
o Ha a leirtak egyértelmiien ellentétesek azzal, amit a Jatékos csinal, akkor a Karakter a Mentalitasaval,
Oszténével ellentétesen cselekszik — és alkalmazhato a sikeresség levonas.
o Ha ennek eldontése nem egyértelmii, akkor Mentalitas és Oszton alkalmazas szempontjabol nézve ez egy
semleges helyzet, a Karakter ki sem jatszotta, és ellentétesen sem cselekedett — se a sikeresség plusz, se a
levonas nem alkalmazhat6.

Vélaszthato tipusok:

o Katona: "a szolgalat az életem" — elvhi, fegyelmezett, elhivatott, k6zosségorientalt, hierarchiat koveto.
Zsoldos: "miért éri meg nekem?" — érvényesiilés, 6nzés, haszonelvi, talélo.
Vadasz: "az az én prédam" — éber, j6 megfigyeld, kitarto, birtokld, diadalmas.
Miivész: "a tokéletesség idedja" — harmonia/diszharmonia, valtozo, végletes, elemi erejil.
Orzé: "én megvédem" — szentség, értékelvil, rendithetetlen, aldozatkész, ideakat koveto.
Kalandor: "én felfedezem" — keresd, bohém, merész, szenvedélyes, szabadelvii,.
Tudos: "a tudas szent" — szemlélodo, objektiv, intellektualis, jozan, tavolsagtarto.
Biibdjos: "ez az én titkom, tedd meg nekem" — rejtélyes, elblivold, manipulativ, indirekt, 6si.
Zsarnok: "az az enyém, én elveszem" — ontérvényli, erészakos, rendithetetlen, birtokld, hirhedt.
Kalandozo: "nincs lehetetlen” — szabalyszegd, sorsformald, legendas, kiildetéstudata.
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Misztikus eréforras [tipus kotelezOen valasztando]: a valasztott misztikus energia maximalisan uralhato értéket,
visszaszerzésének lehetdségeit €s annak kontrolljat meghatarozo Jellemzo.
e  Valaszthato er6forrasok: pszi, mana, omagikus erd.
e FErtéke barmilyen eréforras esetén a Jellemz szintje * 6 pont.
e Minden valasztott eréforras kiilon Jellemzd.
o Kotelezden valasztandd beavatds is tartozik hozza, amely egyszerre jeloli ki a misztikus vilagképet, és a
misztikus energiak visszanyerésének modjat, a Misztikus erdk fejezetben irtak szerint.

Miiveltség/Kultira (etikett/szokasok, irds, legendak/torténelem, jog, olvasas, nyelvek/6si nyelv, térvények):
Ami a civilizacioés kdzpontokban a Miiveltség, az a természet népeinél a Kultira: neveltetéssel tanult, egy adott nép
vagy térség civilizacidalkoto, altalanos ismereteinek Osszessége. Miveltség inkabb lexikalis ismeretet, a Kultira
szokasokat, alkalmazkodasi készséget, raérzést-beleérzést jelent.
e Minden szintjével egy ujabb nyelvet vagy 6si nyelvet ismerhet meg a Karakter (az anyanyelvén és a kdzos
nyelven tul, amelyeket alapban megkap, lasd Szarmaztatott értékek fejezet).
o  Egyes szinttdl a Karakter képes irni, olvasni is az ltala besz¢élt nyelveken.

Profan magia (profan magikus jelek, raolvasasok): ezzel a mesterséggel a Karakter misztikus eréforras nélkiil képessé
valik a profan magikus jelek alkalmazasara.
e Szintenként kett6 jel alkalmazasa sajatithato el.

Ritualék (alkalmazaslista csoport megnevezése): a Jellemz6 minden szintjével kipotolhato a varazslatok 1étrehozasahoz
sziikséges Jellemz6 hiany, vagy megndvelhetd eggyel a négy alapmozaik (Hatas szint, Hat6ido, Hatotav, Hatoteriilet)
barmelyike.
e Egy Jellemz6 szint egy valasztott alapmozaik szintet jelent. Tovabbi részletek a Misztikus alkalmazasok
erdsitési lehetségei — Ritualék fejezetben.

Runamagia (vardzsjel, rina, bélyeg, szimbolum, Osszetett jelkészlet): a Karakter képessé valik a kiilonféle jeltipusok
beazonositasara és leirasara.
e A szakosodasnal lathato jeltipusokat a Jelmagia, a varazstargy készitéssel kapcsolatos lehetdségeket a
Varazstargyak készitése fejezet részletezi.

Statusz (hirnév, kapcsolatok, rang, vagyon): Osszetett jellemz6, amely a vagyonnal, az elérhet6 kapcsolatokkal, a
kiilonb6z6 rangokkal, és az ezekbdl adddod hirnévvel kapcesolatos jellemzoket tomoriti.

Személyes Aura (asztral, mentdl): ez képezi a Karakter asztralis és mentalis, valamint az Anyagmagia elleni
védelmének alapjat.
e Birtokosa eldontheti, hogy atenged-e a Személyes Aura védelmén mastdl szarmazod, misztikus alkalmazasokat.
Aktiv osszpontositast (Cselekedet felhasznalast) igényel, a Személyes Aura védelmét megsziintetni igy sem
lehet.

Tolvajlas (hamisitas, lopas, zarnyitds): ez a mesterség masok értékeinek eltulajdonitisara szolgal. Minden olyan
tevékenység beletartozik, amely konkrétan ezt eredményezi, vagy ezt késziti eld. Magas kéziigyesség éppugy sziikséges
hozza, mint a kell§ 1élekjelenlét, gyors helyzetfelismerés és furfangos logika.
Tiroképesség (egészség, ¢leterd): a tiirdképesség a Karakter életerejét és egészségét, valamint a fizikai hatasokkal,
meérgekkel szembeni ellenallo képességét jellemzi.

e Szerepet jatszik az Eleterdpont szamitasaban, a talélésben, a méregellenallasban.

e Birtokosa eldontheti, hogy engedi-e érvényesiilni a Tlroképesség probat igényld hatasokat. Aktiv

Osszpontositast (Cselekedet felhasznalast) igényel.

Vallas (hitvallas, aldas, fohasz, szertartas, szozat): egy kivalasztott vallas teljes korii elméleti és gyakorlati ismereteinek

tudomanya. Szent szovegek ismerete és szakralis magiahasznalat lehetdsége is egyben.
e A Karakter ezzel képessé valhat az iskoldja, mestere altal oktatott vardzslatlistak hasznalatéra.
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Vértviselet (vért tipusa): ha a Karakter olyan vértet hasznal, mely megkdveteli a Vértviselet képességet, akkor az egyes
szinteken az alabbi modositokat kapja (az egyes szintek modositoi 6sszeadodnak).

Veértviselet tabldzat
Vértviselet Moébdositd

+1 Iranyitas
+1 HE

+1 Iranyitas
+1 SFE

+1 Iranyitas
+1 HE

OOl WIN|F
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Egyedi Vonasok

Az MKK rendszerének legfontosabb, szinesitd jatéktechnikai eleme. Az Egyedi vonas a Jellemzonél vagy azok
szakosodasainal kisebb teriiletet érintd, vagy eleve kiillon meghatarozott modon elérheté képesség, tudas, ismeret.
Misztikus vagy magikus jellegli valtozatai minden esetben egy konkrét alkalmazas (formula) meghatarozott modon
miikodo leképezései.

Szarmazhat:

o A Karakterek tapasztalataibol
Neveltetésbol (kultarkorbol)
Tanulményokbol (iskoladbal)
Velesziiletett vagy faji képességbdl
Misztikus képességbdl
Misztikus adomanybol

Az Egyedi vonasok jelentdsen kiilonboznek a szakosodasoktol, mert:

JellemzOnként tobbszor felvehetdk, igy tobb Kp-ért akar tobb Jellemzohez is rendelhetdk.
Aktivalasi kdvetelményiik nem feltétleniil és kizarolag a Jellemzohez kotott.

A szakosodassal modositott Jellemz6 értéket tovabb modosithatjak.

Lehet misztikus vagy egyéb narrativ (szarmaztatott) értéket modositd hatasu.

Az Egyedi Vonasok lehetnek
o Elonydsek: pozitiv modositot adnak egy Jellemzohez, Kp-ba keriilnek.
e Hatranyosak: negativ méodositot adnak egy JellemzOhez, és barmi masra felhasznalhaté Kp-t adnak.

Az Egyedi Vonasoknak van
e Neve.
e  Koriilménye, amikor hasznalhato.
e Modositodja, amely +2/-2 kdzodtt mozoghat.

Szabaly

e Az FEl6ny6s Egyedi Vonas ara 1 Kp modositonként, azaz 1 Kp +1, és 2 Kp +2 modosito esetén.

e A Hatranyos Egyedi Vonas 1 Kp-t ad médositonként, azaz 1 Kp -1, és 2 Kp -2 modositod esetén.

e A misztikus egyedi vonas annyi Kp és Bp, amennyibe a Misztikus eréforrds varazstargyként torténd
létrehozasa soran keriilne. Ha a hasznalata alland6 Bp-ba keriil, akkor a karakter indulé maximalis Bp-jat kell
csokkenteni.

e Egy Karakter indulaskor legfeljebb hat E16nyds és hat Hatranyos Egyedi Vonassal rendelkezhet.

e aktudlisan egyszerre egy modositot hasznalhat a Karakter. Ha tobb is alkalmazhato lenne, a Jatékosnak
valasztania kell, melyiket hasznalja.

o Azegyedi Vonasok fejleszthetok, de igy sem léphetik at a -2 +2 értékhatart.

Szarmazas

Alapkonyv alapjan jatszhato fajok: ember, térpe (vanir), elf, ork

Félvérek: elf vér, ork vér

A Karakter faja olyan velesziiletett Egyedi vonasokat, Misztikus képességeket tartalmaz, mely egész élete soran
veégigkiséri.

Tovabbi részleteket 1asd Fajok kdnyve.
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Iskola

Az Iskola, vagy mester a Karakter tanult, neveltetéstol, életmodjatol, életiitjatol fiiggd lehetdségeit nyit meg. Ezaltal
¢lvezheti a Jellemz6k megismerésének lehetoségét és eréforrasokhoz, kapcsolatokhoz, segitséghez hozzaférést, de
nyerhet Egyedi vonasokat, Misztikus képességet is.

Tovabbi részleteket 1asd Iskolak konyve.

MKK Narrativ kampanyt valasztasa esetén a kampanyban meghatarozottak szerint kell eljarni.

Szarmaztatott értékek

Mozgas
e A Karakter mozgas értéke: 4+Atlétika Jellemzo.
e A mozgast mindig a narrativ id6ben (1asd Narrativ id6 szabaly) értelmezziik.
e Ha a Karakter a célponthoz kozelebb akar érni vagy tavolodni szeretne tdle, azaz a tavolsagot
csokkenteni/ndvelni kivanja, akkor az egyes tavolsag kategoriak kozott mozog.

Eleteré Pontok [Ep]
e 10+Tlréképesség Jellemzo értéke.

Személyes Aura Védelem [SZAV]
o 4+Személyes Aura Jellemzd.
e Lerombolhatatlan, csak legy6zni lehet a védelmét.

Epitett Védelem [EV]
e Ide tartozik minden olyan misztikus képességbdl, Egyedi vonasbol szarmazo misztikus védelem, mely nem
része a SZAV-nek, attdl kiilon épiil fel.
e Fontos jellemzdje, hogy csokkenthetd, lerombolhatd, megsziintethetd.

Magikus védelem [MV]
e ASZAV ésaz EV Gsszege.

Vagyon [Vagyon]
e A Karakter indulé vagyona a Statusz (Vagyon) vagy a Mesterség Jellemzd értékkel egyenld (amelyik
magasabb).

Beszélt nyelvek
e Minden kalandozo beszéli az anyanyelvét és a k6zos nyelvet a Miveltség szintjétol fiiggetleniil.
e Amennyiben a k6z0s (pyarroni) az anyanyelve, szabadon valaszthat még egyet.

Karakteralkotas befejezése
Ellen6rz6 1épések:

1. Befolyas pont meghatarozasa.
2. Karakterpontok (Kp) elkoltése:
Jellemzdk kivélasztasa
Egyedi Vonasok meghatarozésa
Szarmazas kivalasztisa
Iskola kivélasztasa
e  Szarmaztatott értékek meghatarozasa
3. Karakterlap kitdltése.
4. Felszerelések kivalasztasa.
5. Opcionalis szabaly: eldtorténet.
o {rj egy legfeljebb egyoldalas elétorténetet, mely roviden osszefoglalja a karakter kalandozasig eltelt életutjat.
Az eldtorténettdl fliggéen a KM +1 vagy +2 Kp-t adomanyozhat, melyet még az els6 kaland megkezdése el6tt
elkolthetd.
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Alapszabalyok

Jatékmotor

Az MKK Narrativ teljes rendszere egyféle miikodési mechanizmusra épil.
Ennek alapjai a kovetkezok:

o  Cselekedet

e (Célszam

o Sikeresség

Cselekedetek

Minden olyan tevékenységet, amellyel a torténet szerepléi (a Jatékosok és Nem Jatékos Karakterek) reagalnak a torténet
eseményeire, a KM altal felvazolt helyzetre, helyszinre, torténésekre, az MKK rendszerében Cselekedeteknek
neveziink.

Ez a jaték alapeleme. A legtobb szabaly ennek vizsgalatara épiil.

A f6 kérdés mindig az:
e  Mi sziikséges ahhoz, hogy a JK végre tudja hajtani az éltala leirt Cselekedetet.
e Milyen tényezok hatraltatjak, nehezitik, vagy segitik a feladatot.
e  Mi a végrehajtas menete, és ennek mik a lehetséges kdvetkezményei.

Szabaly
e  AlJatékos el kell mondja, hogy a Karaktere milyen Cselekedetet hogyan kivan végrehajtani.
e Ehhez a tervhez meg is hatarozhatja, hogy milyen Jellemz&jét vagy Szarmaztatott Ertékét szeretné hasznalni
hozza.
e AKM aterv és a koriilmények alapjan eldonti, hogy milyen Jellemz3 vagy Szarmaztatott Erték alkalmazhato.

Célszam

A Cselekedetek végrehajtasanak nehézségét célszamnak nevezziik.
e A célszam alapban a Karakter Cselekedetéhez meghatarozott Jellemz6jének értéke.
o Ezt a KM dontésétdl fiiggden eldjel helyesen valtoztathatjak a Modositok (bévebben lasd késobb: Modositok
fejezet).

Sikeresség

Ez donti el, hogy a Karakter Cselekedete sikeres vagy sikertelen. llletve a Karakter ez alapjan rendelhet hozza a
cselekedetéhez tovabbi hatasokat.

e A Sikeresség meghatarozasa probadobassal torténik.

e A dobasprobahoz egyetlen, hatoldalu kockat kell hasznalni.

e  Aprobat a célszam és a dobas kiilonbsége alapjan értékeljiik ki.

Sikeres proba
e Ha a kiilonbség nulla vagy pozitiv szam, akkor a Karakter probéja sikeres.

Sikertelen proba
e Ha a kiilonbség negativ szam, a Karakter probéja sikertelen.
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A sikeresség mértéke
Bizonyos probaknal fontos lehet a sikeresség nagysagrendje.
e A proba sikeressége (pozitiv szam) = célszam — a dobas értéke.
o Asikerességet a Jatékos barmikor lecsokkentheti az altala valasztott szamra.

A sikertelenség mértéke

Bizonyos probaknal fontos lehet a sikertelenség nagysagrendje.
e  Aprodba sikertelensége (negativ szam) = célszam — a dobas értéke.

Teljes siker
e Ha a dobas értéke 1, akkor meg kell ismételni a dobast, és ha megint 1-es jon ki, akkor a proba Teljes sikerrel
jart.

e  Ekkor a normal sikeresség szamitasa mellett tovabbi 6 sikert lehet hozzaadni a sikerességhez.

Totalis balsiker
e Ha a dobas értéke 6, akkor meg kell ismételni a dobast, és ha megint 6-os jon ki, akkor a proba Totalis
balsikerrel jart.
e  Ekkor a normal sikeresség szamitasa mellett tovabbi 6 sikert le kell vonni az esetleges sikerek szdmabol.

P

Bovitett jatékmotor

A jatékmotorhoz ezeken felill a jaték soran felmeriilé Gsszes helyzet jatéktechnikai lekezelésére a kovetkezé elemek
tartoznak:

o Idbegységek

e  (Cselekedet tipusok

e Modositok

e Iranyitas

e Probak

Id6egységek

A Cselekedetek tipusa, jellegzetességei meghatarozhatjak az id6beliséget — ahogy a KM altal meghatarozott idébeliség
kijelolheti a lehetséges Cselekedeteket is.
Ezekre az MKK Narrativ kiilonb6z6 idéegység felbontasokat hasznalhat.

Kor
e A legkisebb id6ébeli alapegység, az ebben végrehajthatd Cselekedetek képezik a jaték alapjat.

Jelenet

e Olyan korok sorozata, amelyek logikailag Osszetartoznak. Idébeli és térbeli hatdrai vannak, kezdete és vége
van. Mindig azzal zarul, amikor a f6 Torténetben eljon egy nyugvopont.
e A lJelenetnek célja van, és a nyugvopont akkor kovetkezik be, amikor ez a cél teljesiil.

Torténet

e Olyan jelenetsorozat, amely nem csak 0sszefiiggd rendszert alkot, de a vége teljes lezarasnak tekinthetd.
e A Torténetnek is van célja, amely ativel a Jeleneteken. A Torténet lezarasa akkor kovetkezik be, ha ez a cél
teljesiil. Ez a pont iddben mindenképpen elhatarolhaté barmi mastol.
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Narrativ id6

Az MKK rendszerében minden Cselekedetet narrativ idfben mériink. Az a KM dontésétdl, és a Karakterek altal
végrehajtott Cselekedettdl fligg, hogy €z néhany szivdobbanasnyi id6t, vagy orakat, napokat jelent.
e A jatékmenet gyorsitasa és gordiilékenysége érdekében altalaban csak ott érdemes legkisebb idéegységben és
id6tartamban gondolkodni, ahol a drdmai fesziiltség ezt megkoveteli (példaul konkrét harc, varazslas vagy
sorozatos probakkal teli Jelenetek esetén).

Cselekedetek tipusok a korben
A Cselekedetek jatéktechnikai végrehajtasat mindig a legkisebb idéegységben, a korben vizsgaljuk.

Szabaly
e Egy korben minden Karakter két Cselekedetet hajthat végre: egy FO cselekedetet és egy Kiegészitd
cselekedetet.
e  Ezek sorrendje tetszélegesen valaszthato.

F6 cselekedet lehet:
e  Aktiv Jellemz6 hasznalat (melynek része a nem tdmadas, nem védekezés tipusu misztikus erék hasznalata is).
Tamadas (melynek része a tamadasnak mindsitett misztikus er6k hasznalata is).
Védekezés (melynek része a védekezésnek mindsitett misztikus er6k hasznalata is).
Mozgés.
Felszerelés elovétele vagy elrakasa (ez probak nélkiil végrehajthatd cselekedet).
Mas, kiilon fel nem sorolt, egyszerii cselekedetek.

Kiegészitd cselekedet lehet:
o Védekezés (melynek része a védekezésnek mindsitett misztikus erdk hasznalata is).
e  Mozgas.
o Felszerelés elovétele vagy elrakasa (ez probak nélkiil végrehajthato cselekedet).
e  Mas, kiilon fel nem sorolt, egyszerii cselekedetek.

Modositok

A Cselekedeteket szamos tényez6 befolyasolhatja, amelyet a Jatékosoknak és a KM-nek is kezelnie kell.

Az MKK rendszere haromféle modositot ismer:
e Valamilyen felszerelés, targy, vagy misztikus hatas altal fixen meghatarozott méodositok.
e Helyzetfiiggd, valtozo modositok. Ezek lehetnek:
o  Kornyezeti (kiilsd) tényezok.
o  Karakterre hato (belsd) tényezok.

A helyzetfliggé Modositok tablazata az MKK rendszerének legfontosabb segédlete. Ebb&l barmilyen, KM altal
meghatarozhato, akar kdrnyezeti, akar karakterre hato tényez6 szamszer(isithetd.

Szabaly

e  Természetes hatasok kozott a kiilsd és belsd tényezd is +2/-2 modositot adhat, amelyek Osszeadodnak, igy a
KM barmilyen probahoz &sszesen +4/-4 modositot rendelhet.

e A modositok elbiralasakor a KM-nek az a feladata, hogy a torténéseket, illetve a Jatékosok altal bejelentett
Cselekedeteket leforditsa a jatéktechnika nyelvére, és szamszeriisitve megmutassa, hogy a Jatékos tervei a
Torténet vilagaban milyen valtozast hoznak, hozhatnak 1étre.

e A Jatékos a kapott informaciok birtokaban kihasznalhatja a kedvezé feltételek nyujtotta lehetdségeket,
megvaltoztathatja a kedvezoitleneket, vagy j megoldasokat kereshet a jobb tényezdk elérésére.
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Modosito tablazat

kdrnyezeti tényezok

Modositd Kornyezeti tényezok Karakter tényezok
[id6 tényezo, [karakterre hato,
Osszetettség, fizikai vagy lelki tényezok]
kornyezeti feltételek]
+3< Misztikus tton kialakult Misztikus uton kialakult karakter
kdrnyezeti tényezok tényez6k
+2 Idealis koriilmények Egyszer( feladat
+1 Kedvez6 korilmények Konnyt feladat
0 Atlagos kériilmények Normal feladat
-1 Hatraltato koriilmények Nehéz feladat
-2 Gatlo koriilmények Nagyon nehéz feladat
-3> Misztikus tton kialakult Misztikus uton kialakult karakter

tényezok

Modositok jelolése a Szabalyokban

Azokat a modositokat amelyek kornyezeti vagy karakter tényez6 alapon modositanak, Kornyezeti-Karakter
Tényez6 (KKT) jeloléssel latjuk el.

Azokat a médositokat, melyek egy adott Jellemz6 szintjét modositjak (és igy a modositoval sem mehet 6 f61é a
Jellemzé szintje) Jellemz6 Tényez6 (JT) jeloléssel latjuk el.

Amennyiben a szovegben nem jeldljiik meg, hogy milyen modositorél van sz6, mindkét modositd alkalmazésa
lehetséges.

Iranyitas

Az Iranyitas eldontésére akkor van sziikség, ha egy korben tobb szereplé kozott kell meghatarozni a Cselekedetek
sorrendjét.

Szabaly

Az Iranyitas alapértékét a Cselekedethez valasztott Jellemz6 adja és koronként kell meghatarozni.

Amennyiben a Karakternek nincsen bejelentett Jellemzéje, akkor alapértelmezésben az Erzékelés Jellemzével
kell szamolni.

Az Iranyitas alapértékét a Modositd tablazat kornyezeti és karakter tényez6i a KM dontése szerint
valtoztathatjak.

Egyenldség esetén a résztvevoknek probat kell tenni a valasztott Jellemz6jiikkel, és a sikerességek szama jeloli
ki kozottiik a sorrendet.

Minden résztvevd az Iranyitasa sorrendjében dontheti el és jelenti be, hogy miképp tervezi végrehajtani a
Cselekedeteit a korben.

Amennyiben egy Karakter a korben tobb Jellemz6t is hasznal, az Iranyitds meghatarozasanal mindig a
legalacsonyabb értékii Jellemz6t kell figyelembe venni.

Tobb kor esetén mindig az el6z6 korben hasznalt Jellemz6 hatdrozza meg az Irdnyitast. Tehat ezen alapérték
megvaltoztatasa csak Ujonnan bejelentett Cselekedettel, a hozza valasztott Jellemzdvel a rakdvetkezd kortol
lehetséges.

Az MKK Iranyitasa azonban ennél joval tobbet is jelenthet. Nem csak cselekvési sorrendet jeldl ki, de egyben lehetdvé
teszi, hogy a szerepl$ dontson a Cselekedeteinek azonnali végrehajtasa és a felhasznalas részleges vagy teljes kontrollja
kozott. Azonnali, aktiv cselekvd legyen, vagy inkabb reagalni akarjon, részben avagy teljes egészében atengedve a
cselekvési lehetdséget masnak, masoknak.
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A Cselekedetek végrehajtasakor a kdvetkezo lehetdségek valaszthatok:

o Ha a Karakter Végrehajtast alkalmaz, akkor az 6sszes Cselekedetét fel kell hasznalja, azaz a F6 és a Kiegészitd
cselekedetét is.

o Ha a Karakter Kivdrast alkalmaz, akkor eldontheti, hogy melyik Cselekedetével alkalmaz Végrehajtast. és
melyikkel Kivarast. Ilyenkor részben atengedi a cselekvési lehetOséget masnak, masoknak. A Karakter
barmikor bejelentheti, hogy megszakitja a Kivarast, és végrehajtja az 6sszes Kivarasba tett Cselekedetét.

o Ha a Karakter Teljes kivardst alkalmaz, akkor egyik Cselekedetét sem hajtja végre, és teljesen kivar, az 6sszes
Cselekedetével kivar. Mivel az Iranyitas igy is a Karakternél marad, barmikor bejelentheti, hogy megszakitja a
Teljes kivarast, és végrehajtja az 6sszes Cselekedetét.

Szabaly
o A Kivarast, Teljes kivarast alkalmazé Karakter barmikor donthet Ggy, hogy mas helyett ¢ keriiljon sorra a
korben. Ezt Megszakitasnak hivjuk.
o A Megszakitaskor a Karakternek az dsszes kivarasban 1évé cselekedetét el kell hasznalnia.
e Ha tobb Karakter alkalmaz Megszakitast, az Iranyitas sorrendje dont a Cselekedetek sorrendjérdl.

Prébak

Mikor tegyiink probat?

e Azokra a feladatokra, melyeket tudasanak birtokaban meg tud oldani a Karakter, nem sziikséges probat dobni.

e (Csakis azokban az esetekben tegylink probat, amikor a feladat nehézsége, vagy a koriilmények esélyt adnak a
rontasra.

e A dobas nem biztosit matematikai-elvi esélyt barmilyen helyzetre. Lehetetlen feladatok végrehajtasara nem
lehet probat tenni, azok automatikusan sikertelennek szamitanak.

e A rendszer lehetdséget ad arra, hogy a Jatékosok és a KM igényei szerinti mennyiségi dobas legyen, de a
Biztos tudas szabalyanak felhasznalasaval akar kockadobds nélkiil is jatszhato a rendszer.

Az MKK rendszere a Jellemzok alkalmazasa szerint sorolja be a Cselekedeteket. Harom fajta Jellemz6 alkalmazast
ismer a rendszer:
o Aktiv Jellemz6 hasznalat: a Karakter aktiv akaratabol, id6tartamot feldlel6 Jellemz6 hasznalat, amely igy
probat igényel.
e Passziv Jellemz6 hasznalat: a Karakter aktiv akarata nincs jelen, ezért mas Cselekedetekkel parhuzamosan is
végre tudja hajtani a Jellemz6 hasznalatat, azonban ez igy is probat igényel.
e  Probat nem igényld Jellemz6 hasznalat: a Jellemz6 hasznalata proba nélkiil is mikodik.

Az adott helyzet ismeretében a KM feladata eldonteni, hogy az adott Jellemz6 hasznalata hova sorolhato.

Ha egy lovag karddal kiizd egy csataban, akkor a Vértviselete Probat nem igénylé Jellemz6 hasznalatként jelenik meg a
maga modositoival. Azonban ha a vértjével tamadni is akar, maris aktiv Jellemz6 hasznalatrol beszéliink.

Ha valaki Turéképesség probat dob a mérgek ellen, az passziv Jellemzé hasznalat, egészen addig, amig kiilon
cselekedettel meg nem probalja kiszivni a sebbdl a mérget, ekkor mar aktiv Jellemz6 hasznalatta valik.

Biztos tudas

Amikor a Jatékos JellemzGje a kapott modositokkal egyiitt eleve nagyobb négynél, vagy egyenld vele, akkor felesleges
dobnia, mert ez esetben a siker nem lehet kétséges. Olyan tudésa van, olyan kérnyezetben teszi, annyi id6t aldoz ra.
Az MKK rendszere ezt nevezi Biztos tudasnak.

Szabaly
e A Biztos tudas jatékmenetet gyorsitd szabdlya szerint a Jatékos barmikor kérheti, hogy a dobésat tekintsék
négyesnek. Ezzel gy kell szamolni, mintha a proban a kocka négyes szdmot mutatott volna.
e A Biztos tudas négyes dobasa kizardlag olyan Jellemzével kérhetd, ahol a Karakternek legalabb egyes
Jellemzd szintje van.
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Ellenpréba
o Ellenproba esetén az gydz, akinek tobb sikere van.
e Egyenld szamu sikerek esetén eldontetlen lesz az eredmény.
e A sikeresség meértéke itt a probat kezdeményezd (tamado) fél, és az ellenprobat dobo (védekezd) fél
sikerességének kiilonbsége.

Sorozatos proba
e A KM anehézség ismeretében kérheti, hogy a sikeresség mértéke elérjen egy szamot — ezt tobb probaval érheti
el a Karakter.
e A szerzett sikereket 0sszeadhatja, hogy elérje a sziikséges siker mennyiséget.
e Ha asikerek gytijtése alatt Totalis balsiker kovetkezik be, akkor az addig elért sikerek lenullazédnak.
e A sorozatos proba elkeriilhetetleniil megndveli a Cselekedet végrehajtas idétartamat.

Aktiv és passziv prébak
e  Aktivnak neveziink egy probat, ha az a Karakter aktiv akarata, figyelme révén jon létre. Ebben az esetben akar
a KM, akar a Jatékos kezdeményezésére lehetséges a probadobas.
e A passziv probarol akkor beszéliink, ha hianyzik a Karakter aktiv akarata. Ekkor a probadobas helyett ugy kell
eljarni, mintha a Jatékos négyest dobott volna, é€s ennek megfelelden kell elbiralni a sikerességet.

Prébak tamogatasa mas Jellemzdvel
Az MKK rendszerében a probak soran lehetdség nyilhat a probahoz valasztott Jellemzd mellett, mas, a probahoz
kothetd Jellemzé figyelembe vételére.

e Ilyen esetben mas a timogatasként valasztott Jellemz6 a Karakter tényez6kon és/vagy Kornyezeti tényezokon
javithat — legfeljebb szintenként eggyel.
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Cselekedetek lejatszasanak lépései

A Cselekedetek lejatszasanak 1épései az MKK Narrativ lehetdségeivel tobbféleképpen is kezelheték. Ezért az alabbi
lista nem a kotelez6 sorrendet jeldli ki, hanem arra mutat rd, hogy melyek azok a 1épések, amelyeket megkertilhetetlentil
végig kell kdvetni a pontos jatékmenethez.

1. Id6beliség eldontése, narrativ id6 meghatarozasa a KM részérdl. Jelenet kijeldlése.

2. A Karakterek altal érzékelhet6 koriilmények ismertetése a KM részérdl (a kdrnyezeti és karakter modositok, KKT-k
meghatarozasa).

3. Iranyitas meghatarozasa.
e  Valasztott (vagy el6z6 korben mar meghatarozott) Jellemzo kijeldlése.
e Kornyezeti és Karakter modositok meghatarozasa.
e Egyéb tényezok (Befolyas pont, misztikus hatas, stb.).

4. F6 és Kiegészité Cselekedetek felhasznalasanak meghatarozasa a Jatékosok részérél, az Iranyitasaik sorrendjében.
e  Végrehajtas (a Cselekedetek szobeli meghatarozasa és végrehajtasa).
o Kivaras (csak a végrehajtott Cselekedet szobeli meghatarozasa, a Kivarasba tett cselekedetet nem kell).
e Teljes kivaras (egyik cselekedetet sem kell szoban meghatarozni).

5. Konkrét cselekvések az Iranyitasok sorrendjében, a Jatékosok Cselekedetek felhasznalasi dontéseitdl fliggden.

6. A soron kovetkez6 Cselekedetnél a hozza illeszkedd szabalyrendszeri folyamatok kivalasztasa a KM részérél.
o Jellemzé.
e Befolyas pontok.
e Egyedi vonasok.
o  Felszerelésbol szarmazd mddositok.
e  Misztikus hatasok.
e  Mentalitas/Oszton hasznalatanak elbiralasa.

7. Célszam meghatarozasa a KM részérdl.
8. Probak elbiralasa, Probadobas (ha sziikséges), az Iranyitas sorrendjében.
9. Sikeresség meghatarozasa.

10. Folytatas sziikség szerint a 2. ponttol.

MKK Narrativ Jatékosok Konyve — tesztanyag 29.



Harcrendszer

A harc minden 1épése a Cselekedetek lejatszasdanak Iépései fejezetben irtak szerint alakul.
Kiilonbségek csak a harci tevékenységek jellegébdl és lehetdségeibdl adodnak.

Harci helyzetben a Fegyverhasznalat Jellemzoén til tobb mas Jellemz6 is hasznélhatd, amelyek vagy a harci
értékeket modositjak, vagy a harc egyes elemeire adnak tovabbi lehetdségeket, modositokat.

Az MKK rendszerében kiemelten fontos szerepet kapd kornyezeti és karakter modositok harci helyzetben
donté tényezok is lehetnek. Jatéktechnikailag barmilyen harci mandverre (célzott tamadas, mozgastér, taktika,
felallas, triikkk), a harcol6 fél fegyverére (lefegyverzés, fegyvertorés), vagy a harcold félre (foldre vitel, kabitas)
vonatkoz6é modosité meghatarozasa is ezek alapjan torténik.

A Karakterek akar harc el6tt, akar harc kozben megprobalhatnak valtoztatni ezeken, hogy szamukra
elonydsebb helyzetbe keriilhessenek.

Az MKK rendszere a harcold felek kozotti tavolsagbol adodoan az alabbi kategdriakat kiilonbozteti meg — és ez
definialja a kozelharcot és a tavolsagi harcot. Az egyes tipusokat nagybetiis roviditéssel jeloljiik.

Tavolsag kategoridk
Harec tipusa Tavolsag (ynevi lab)
KH: koézelharc 1-5
R: rovid hatotav 5-20
K: kdzepes hatotav 20-100
N: nagy hatotav 100-300
L: legnagyobb hatotav 300-600
Kozelharc

Azt a harcot, amikor a felek harci helyzetben 5 ynevi labon beliil tartézkodnak, kézelharcnak nevezziik.
A kozelharc és az azonnali, fizikai hatdsu misztikus timadasok tartoznak ide.

Szabaly
[ ]
[ ]

Harcérték [HE] = Harcérték Modosito [HM] + Fegyverhasznalat + modositok.
A tdmado és a védekezd is probat tesz a Harcértékével.
Mind a tamado, mind a védekez6 meghatarozza a dobasa Sikerességeit, és a tamadd sikerességeibdl ki kell
vonni a védekez6 fél sikerességét. A kiilonbség eldjel helyesen a timadoé sikerességének mértéke.
Ha a tamado sikerességének mértéke nulla, vagy kisebb, mint nulla, akkor a tdmadas sikertelen.
Ha a tdmad¢ sikerességének mértéke nagyobb, mint nulla, akkor a timadé Talalatot ért el.
Talalat esetén meg kell hatarozni a Sebzés mértékét.
o Amennyiben a pancél SFE (Sebzés Felfogo Erték) eléri vagy meghaladja a fegyver HM-t, nincs Sebzés.
> Amennyiben az SFE<HM, a tdmadé valaszthat:
»  Harcérték csokkentést. Tlyenkor a védekezé6 HE-e csokkenthetd a Tamado sikeresség mértékével a
tamadastol szamitott+1 kor idétartamra.
»  Konkrét fizikai Sebzést. Ilyenkor a Sebzés = Tdmadé sikeresség mértéke+HM-SFE, .
= Fajdalom tipusu Sebzést. llyenkor a tamado a fizikai sebzés helyett a fajdalom érzetre hat. Az okozott
sebzés ugyantgy Eleterépont levonassal jar, de a Fajdalom csak az adott Jelenetben hat (azaz nem
kell felgyogyulni beldle). Ha a Karakter eléri az Ajulés kiiszob értékét, akkor ugyanugy elajul. Célzott
tamadas esetén, vagy amikor a tényleges fizikai sebzés elkeriilhetetlen, a KM meghatarozhatja az
ilyenkor fizikailag is elszenvedett Sebzés mértékeét.
= Kontrollalt Sebzést. llyenkor a tamadoé tetszélegesen meghatarozhatja, hogy az elért Sebzés értékbol
mekkora tényleges Sebzést kivan okozni.
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Tavolsagi harc

Azt a harcot, amikor a felek k6zotti tavolsaggal lekiizdendd tényezoként szamolni kell, tavolsagi harcnak nevezziik.
A tavolsagi fegyverek és tavolra hato, fizikai hatasu misztikus tamadasok tartoznak ide.

Szabaly
e A Fegyverek TAV adata megmutatja, hogy az adott fegyver milyen hatétavolsagig képesek hatasos talalatot

elérni, sebzést okozni. Ennél nagyobb tavra a fegyverek nem hasznalhatdk Sebzés okozésara.

Tavolsagi harc esetén a tdmadd a célpont tavolsagatdl fiiggd sikeresség csokkenést kap a tdmadas soran elért
sikerességére.

Tavolsag harc kategoriak

Harc tipusa Tavolsag (ynevi lab) Tavolsagi harc sikerek
KH: kozelharc 1-5 Nem lehetséges tavolsagi harc
R: rovid hatotav 5-20 -1 siker
K: kozepes hatotav 20-100 -2 siker
N: nagy hatotav 100-300 -3 siker
L: legnagyobb hatotav 300-600 -4 siker

Szabaly

e A tavolsagi fegyverek és tavolra hato fizikai timadast okozd misztikus képességek ellen védekezd proba nem
tehetd, elleniik kizarolag a SFE véd.

e Harcérték [HE] = Harcérték Modositd [HM] + Fegyverhasznalat+ modositok.

e A tamadoé probat tesz a Harcértékével.

e A tamadd szamba veszi a Sikerességeit (a célpont tavolsagatol fiiggd sikeresség csokkenés figyelembe
vételével), ezt hivjuk a Tamado Sikeresség mértékének.

e Haatamadoé Sikeresség mértéke nagyobb, mint nulla, akkor Talalatot ért el!

e Tavolsagi harcban talalatkor csak Sebzés hasznalhatd!

e Talalat esetén meg kell hatarozni a Sebzés mértékét.
o Amennyiben a pancél SFE (Sebzés Felfogé Erték) eléri vagy meghaladja a fegyver HM-t, nincs Sebzés.
o Amennyiben az SFE<HM, és sikeres a timadas.

= aSebzés = Tdmado Sikeresség mértéke+HM-SFE.

Sebzés
o Egy képletben:
o Haa fegyver HM > SFE,
o akkor a Sebzés = Tamado Sikeresség mértéke + HM -SFE.
e  Ha valaki Ep-ja 6-ra, vagy az ala csokken, akkor védekezésre képtelenné valik, elajul.
e Ha a Karakter Ep-i 9 ala esnek, akkor -2 modositot (JT) kap minden Jellemzojére.

Talélés
Ha nem érkezik ijabb tdmadas a 6 vagy kevesebb Ep elérése utan, akkor a Karakter életben maradhat.
Szabaly
e Ennck feltétele, hogy legalabb 1 Ep-ja legyen — vagy Befolyasponttal legalibb ennyit megtartson (lasd

Befolydspont felhaszndldsa).
e HaazEp 1 ala csokken, a Karakter meghal.
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Gyogyulas

Sebzésbdl felépiilés

Szabaly

A Karakterek természetes modon minden héten pihenéssel egy Eleterdpontot gyogyulnak. Ez tobb pihenéssel
sem novelhetd — ehhez valamilyen Gyogyitas sziikséges.

A Gyogyitas Jellemzd alkalmazasaval a Karakter hetente a sikeresség mértékével novelt szamu Eleterépontot
gyogyulhat.

Betegségek

A természetes modon 1étezd, és a magikus praktikakkal 1étrehozott fertdzések, jarvanyok egyarant az alabbi tablazatbol
hatarozhatok meg.

Minden betegségnek az alabbi tulajdonsagai vannak:

Tiiroképesség modosito: a betegség elleni proba modositdja (KKT).

Sulyosbodas gyakorisaga: megmutatja, hogy mennyi idénként kell Gjabb tlir6képesség probat tenni.

Kezdo sulyossag: a betegség induld hatésa, 1asd betegség skala.

Maximalis sulyossag: a betegség maximalis hatdsa, 1asd betegség skala.

Fert6zo képesség: megmutatja, hogy a betegség mennyire fert6zo.

o A beteggel kapcsolatba keriilé személyeknek a fert6z6képességnél meghatarozott idészak utan kell probat
dobni, hogy elkaptak-e a betegséget.

o Fert6z6 képesség a lappangasi ido6 alatt is lehetséges.

Lappangasi id6: megmutatja, hogy mennyi id6 telik el a fertdzés pillanatatdl az elsé tiiroképesség proba

dobasaig.

Terjedés modja:

o Cseppfertdzéssel

o Levegon keresztiil

o Magikus médon

o Taplalékkal (étel-ital)

o Vérrel

Az alabbi tablazattal meghatarozhatdé az egyes tulajdonsiagok pontértéke. Ezek 0Osszege adja meg a betegség
létrehozasanak pont értékét.

Betegségek tulajdonsagai

Pont- Tiréképesség Sulyosbodas gyakorisaga | Kezd6 stlyossag | Maximalis sulyossag Fert6z6 Lappangasi id
érték | modositd/ pontérték képesség
1 +2 Naponta Gyogyult Enyhe Nem fert6z6 Lappango:
6-sikertelenség honap
2 +1 16 6ranként Enyhe Sulyos 1 nap Nagyon lasst:
6-sikertelenség hét
3 0 12 6ranként Sulyos Kritikus 1 6ra Lassu:
6-sikertelenség nap
4 -1 6 oranként Kritikus Valsagos 10 perc Gyors:
6-sikertelenség ora
5 -2 3 oranként Valsagos Halallal fenyegetd 1 perc Nagyon gyors:
6-sikertelenség x10 perc
6 -3 Oranként Halallal fenyeget6 Halalos azonnal Azonnali
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Betegségek létrehozasa

A betegségek a betegségek tulajdonsagai tablazat alapjan hozhatok 1étre.

A betegség tulajdonsagait balrdl jobbra haladva, egyenként kell meghatdrozni, majd a kivalasztott sorhoz
tartozo pontértéket feljegyezni.

Az egyes tulajdonsagok pontértékeinek 6sszege meghatarozza, hany pontba kertil a betegség 1étrehozasa.
Minden tulajdonsagot legaldbb 1-es pontértékkel ki kell valasztani.

Szabadon valaszthato a terjedés mddja, mely nem keriil kiilon pontba.

Betegségekkel szembeni ellenéllas és gyoégyitasuk

Minden betegséggel szemben dobhato Tilir6képesség proba.

Az alany allapota a prdoba sikerességétdl fiiggden valtozik a betegség skalan: minden egyes sikerrel javul a
gyogyulas, minden egyes sikertelenséggel romlik a betegség irdnyaba.

Minden betegségnek van egy kezdd stlyossaga és egy maximalis silyossaga, amely a tlir6képesség probatol
fiigg6en modosul.

A maximalis sulyossag folé a betegség sulyossaga nem keriilhet.

A betegségeknek szintén egyedi jellemzdje, milyen gyakorisaggal kell probat dobni.

Amennyiben a beteg az Ep vesztésnél meghatarozott ideig tartdzkodik az adott Betegség skala szinten, akkor
az ott meghatarozott Ep vesztés all be. Igy a beteg elajulhat, sé6t meg is halhat, ha sokaig beteg.

A Gydgyitas Jellemz6 alkalmazasaval a sikeresség mértékével modosithatja a betegség sulyossagat a betegség
skalan naponta, ha az aldozata jo koriilmények kozott, megfeleld ellatast kap és kizarolag a gyogyulassal
torédik.

Betegség skala
A hatas Sulyossag Ep vesztés
szintje
0 Gyogyult -
1 Enyhe -
2 Sulyos -
3 Kritikus 1/hénap
4 Valsagos 1/ hét
5 Halallal fenyeget6 1/nap
6 Halalos 1/6ra
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Recepturak

A természetes modon 1étezd, és a magikus praktikakkal Iétrehozott recepturak (jellemzden gyogyitd vagy mérgezd)

készitmények elkészitése az alabbi tablazatbol definialhato.

Minden recepturanak az alabbi tulajdonsagai vannak:
Tiiréképesség modosito: az ellenprobaként dobott Tliréképesség probara adott modositdo (KKT)

Jellemz6 mdédositasa:
o El6nyds hatas esetén az 1 Pont -2 mddositot, hatranyos hatas esetén +2 mddositot jelent, mely a pontérték

novekedésével aranyosan javul.
o Egy, a receptura szempontjabol relevans, a Tiiréképességtol kiilonbozo Jellemzét modosit (JT).

Sebzés/Gydgyitas:
o Sebzés

= Egy adag méreg a Hatoideig terjed6 idészakban ennyi sebzést okoz.
e A Hat6ido lejartaval a Sebzés megsziinik.

e Ha a Hat6id6 maradando, akkor a Sebzés gyodgyulassal sziintetheté meg.

= Tur6képesség proba tehetd ellene.

o Gyogyitas:

»  Egy adag gyogyito receptira a gyogyulasi idészakonként plusz ennyi Ep gyogyuldsat teszi lehetové.

Hatasa

o Rosszullét, gyengeség
o Kabulat

o Gores

o Bénultsag
o Alvas, Ajulas

o Misztikus alkalmazas

Hatoido
Aktivalasi idé

A célba juttatas modja lehet:

Hatraltato kortilmények (-1 KKT modosito).

Gatlo koriilmények (-2 KKT mddosito).
Gatlo koriilmények és nehéz feladat (-3 KKT modosito).
Sikertelenség szamu siker levonas minden probabol Hat6iddig .
A Hat6id6 tartamaig magatol nem tér magahoz a karakter.

Egyedi vagy misztikus hatas.

e Etellital
e  Erintéssel
e Fegyverrel (véraramba juttatva)
e Légiuton
e Magiaval
Recepturak tulajdonsdgai
Pont-érték Tiiréképesség Jellemz6 Sebzés/Gyogyit Hatasa Hat6ido Aktivalasi idé
modositd/ pontérték modositasa as
1 +2 +/-2 0 Ep Rosszullét, Egyszeri, egy Lappang6:
gyengeség korig 6-sikertelenség nap
2 +1 +/-1 1 Ep Kabulat Révid Nagyon lassu:
sikertelenség kor 6-sikertelenség Ora
3 0 0 2 Ep Gorces Kozepes Lassu:
sikertelenség x10 6-sikertelenség *10 perc
perc
4 -1 +-1 3 Ep Bénultsag Hosszl Gyors:
sikertelenség ora 6-sikertelenség kor
5 -2 +/-2 4 Ep Alvas, 4julas Nagyon hosszu Azonnali:
sikertelenség nap azonos korben
6 -3 Magikus szintli 6 Ep Egyedi vagy Maradand6 Feltételhez kotott
modositas misztikus
alkalmazas
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Recepturak létrehozasa

A recepturak létrehozasat a recepturak tulajdonsagai tablazat alapjan lehet megtenni.

e A recepturak tulajdonsagait balrol jobbra haladva, egyenként kell meghatarozni, majd a kivalasztott sorhoz
tartozo pontértéket feljegyezni.

o Az egyes tulajdonsagok pontértékeinek dsszege meghatarozza, hdny pontba keriil a receptira 1étrehozésa.

e Minden tulajdonsagot legalabb 1-es pontértékkel ki kell valasztani.

e  Szabadon valaszthato a célba juttatds médja, mely nem keriil kiilon pontba.

Ellenallas a recepturak hatasaval szemben
e  Minden receptiraval szemben dobhatd Tiir6képesség proba.
e Az alany allapota a proba sikerességétdl fliggben valtozik. Minden egyes sikerrel csokkentheti eggyel a
Hatasanal és a Sebzésnél kijeldlt allapotot.
e A rosszullét/gyengeségnél kedvez6bb allapot nem érhetd el a Hatoidon beliil, hacsak valahogyan meg nem
szlinik teljes mértékben a receptura hatésa.
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Jutalmazasi rendszer

A Jatékosok a kalandok soran szerzett ismereteikkel, tapasztalataikkal fejleszthetik a Karaktereiket — avagy szamukra
kedvezdtlen esetben kénytelenek elszenvedni a veliik torténtek kovetkezményeit.

Az MKK rendszerének fontos iranyelve, a kalandozo lépték lehetOséget biztosit arra, hogy a jutalmazas ne
kizarélagosan a kaland (Torténet) végén, hanem a KM dontésétdl fiiggden a tortént barmely nyugvopontjan (egy adott
Jelenet lezarasaval) megtorténhessen.

A jutalmazas soran a KM az alabbi lehet6ségek koziil is valaszthat (tetszéleges szamban):

e A Karakter csakis akkor kaphat Jutalmat, ha aktiv szerepléje volt a Torténetnek.

e 0-2 Karakterpont (amelyet a Jatékos a KM-el egyeztetve szabadon felhasznalhat).

e (-2 Befolyas pont.

e Az adott torténetben véghezvitt Cselekedetek alapjan konkrét jatéktechnikai elem (példaul eldnyds vagy
hatranyos egyedi vonast, vagy Jellemzd szint 1épést).

e Ideiglenes Statusz/Vagyon ndvelés: a kaland eredményeképpen egy vasarlas erejéig a Karakterek Statusz
Jellemzdje nagyobbnak szdmithat — ennek mértékét a KM donti el.

o Felszerelés, varazstargy, varazslatok: a torténet soran, vagy annak a végén a csapat felszereléshez,
varazstargyhoz juthat, vagy éppen 0j misztikus képességeket (varazslatokat, varazslistat) tanulhat meg.

o Statusz/Kapcsolat: a Karakterek lehetdséget kapnak kiilsds segitség hosszu idejli fenntartasara.

o Hozzaférés iskolahoz: a Karakterek lehetdséget kapnak egy rendhez, iskolahoz, mesterhez tartozni, csatlakozni
adott szervezet titkos, féltve 6rzott tudasat elsajatitani.

Ezekrél a KM bévebben a Meséldk konyvében kaphat tajékoztatast!

Elényos egyedi vonasok

A jutalmazasi rendszerben Elonyokként jellemzden olyan, a kalandban torténtekhez kapcsolodd ismeretek adhatok,
amelyek annyira specialisak, hogy nem érhetik el se egy adott Jellemz6, se annak szakosodasanak mértékét sem.

Szabaly
e  Ezek minden esetben elonyos Egyedi vonasként kezelendok.
o Meértéke +1 vagy +2 lehet.
o Kotelez6en meg kell hatarozni azokat a feltételeket, amellyel alkalmazhatok, az Egyedi vonasok szabalyai
szerint.

Hatranyos egyedi vonasok

Néha még a kalandozokkal is megeshet, hogy fejlodés helyett jatéktechnikai hatranyt szenvednek. Ennek szamtalan oka
lehet, fizikai vagy lelki sériilés, misztikus erd hatas, varazstargy hatésa, stb.
Az MKK rendszerének fontos iranyelve a megfeleld dramaturgia és a Jatékosokat védé etika egysége, ezért erre a
kovetkez6 iranyelvek vonatkoznak:
e Hatrany csakis a Jatékos dontéséhez kapcsolhatéan adhaté: a KM-nek minden esetben, kotelezéen meg kell
neveznie a konkrét okat (meg kell legyen a tanulsag jellege).
e Akalandozo lépték alapjan a Jatékosnak lehetdséget kell biztositania arra, hogy a kés6bbiekben lekiizdhesse a
kapott hatranyt (dramaturgiai iranyelv).
e Barmilyen végleges jellegli, lekiizdhetetlen hatrany csakis a Jatékos és a KM kozotti narrativ megegyezéssel
adhato (etikai iranyelv).

Szabaly

e Ezek minden esetben hatranyos Egyedi vonasként kezelenddk.
o Meértéke -1 vagy -2 lehet.
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Fejlédés

A kalandozo lépték ide vonatkozo, 6 jellemzbje a folyamatos fejlddés. Mivel a Jellemzok értékei nem linedris
tudasszinteket jelentenek, a rendszerben nem modelleziink tanulasi idot, mert
o A fejlddéssel alapvetden nem tudéasszint ndvekedést mériink, hanem univerzalisabb alkalmazhatdésagot jelentd,

gyakorlati tapasztalatot.

e A téma tovabbi részleteit a KM és a Jatékos kozotti Narrativ megegyezés hatarozza meg.

Az MKK a kalandozo léptékkel azt is feltételezi, hogy a Karakterek a kalandon kiviili idében aktivan foglalkoznak a
szamukra fontos dolgokkal, mintegy gyakorolva, elokészitve azokat a jatéktechnikai pontokban mérhetd fejlédéshez.

Fejlédés koltségei

Jellemzdk:

Szakosodasok:

Egyedi Vonasok:

Misztikus alkalmazas lista — alapvetd formulak:
Misztikus alkalmazas lista — fejlesztett formulak:
Misztikus alkalmazas lista — titkos formulak:
Misztikus alkalmazas lista — alapvetd pszi tanok:

Misztikus alkalmazas lista — fejlesztett pszi tanok:

Misztikus alkalmazas lista — titkos pszi tanok:
Pszi szabad alkalmazas Egyedi Vonas
Szerafista alku — invokacio

Uj misztikus beavatés :

Uj forma:

Uj kételék:

Egyedi varazslatok, pszi alkalmazasok:

MKK Narrativ Jatékosok Konyve — tesztanyag

1 Kp = +1 Jellemzd szint

1 Kp = 2 szakosodas modositd

1 Kp =1 Egyedi Vonas +1-es modositoval
1 Kp = 4 alapvet6 misztikus erd lista
1 Kp = 2 fejlesztett misztikus ero lista
1 Kp =1 titkos misztikus erd lista

2 Kp =1 alapvetd pszi lista

2 Kp = 1 fejlesztett pszi lista

2 Kp = 1 titkos pszi lista

5 Kp = szabad pszi alkalmazas

1 Kp =2 invokacio alkalmazas

5 Kp = 1j beavatas

3 Kp =1j forma

5 Kp = 4j kotelék

1 Kp =1 db egyedi alkalmazas
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Felszerelések

Mindség, anyag, ar

Minden targy, felszerelés rendelkezik szint értékkel.
Ez a szam egyszerre hatarozza meg:
o A felszerelés Anyagmindség jellemzjét (Anyagmindség szintjét).
e  Gyartasanak kivalosagat (mindségi szintet).
o Készitésének Mesterség szint kovetelményét is (azaz atlagos koriilmények kozott milyen tudas €s tapasztalat
kell a Iétrehozasahoz).
e Az arat (a birtoklasahoz sziikséges Vagyon szintet).

Szabaly

e A targyak szintjének értéke nullatol hatig terjedhet. Az MKK rendszerében minden targy a tipusara atlagosan
jellemzo szinttel van megadva.

e  Minden eltéré szinten egy modositd oszthato a targy egy adott jellemzdjére (figyelembe véve azt, hogy 2-nél
nagyobb vagy kisebb modositot egy jellemzé sem kaphat).

e A-2szintnél rosszabb targyak hasznalhatatlanok, +2 szintnél jobbak készitése nem lehetséges.

e Ha a felszerelés fegyver, a targy +1 modositd helyett akar egy El6nyds harci képességgel is rendelkezhet (vagy
-1 esetén Hatranyossal). Kiilonleges esetekben az Egyéb harci képesség is valaszthatd, figyelembe véve, hogy
két harci képességnél tobbet nem kaphat egy fegyver sem.

o Az atlagosnal kisebb szint az 4tlagosnal rosszabb, hasznalhatésagaban korlatozott targyakat jelenti. Ez adodhat
eleve rossz elkészitésbol (a sziikségesnél alacsonyabb Mesterség Jellemzd, vagy az elkészités soran adodott
Totalis balsiker miatt). Adodhat allagromlasbol, ami sériilést vagy elhasznalodast egyarant jelenthet. De
adodhat rossz Anyagmindségbdl is, amikor a targy nem a célnak megfeleld értékil, tisztasagu anyagbol késziilt.

o A felszerelés készitése soran mind a Mesterség Jellemz6 szintje, mind az Anyagmindség bekorlatozza a
maximalisan elérheté Mindségi szintet — eltérd értékek esetén mindig az alacsonyabb szint érvényesiil.
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Fegyverek
Az alabbiakban az alapfegyvereket ismertetjiik — a konkrét fegyverek ezekbe a tipusokba sorolhatok.

Leiras:

Csoport neve: Jellemzoénél hasznalandé fegyvercsoport (kdzépen, vastag betiikkel).
Név: adott fegyver neve.

Tav: a fegyver hatasos tavolsaga.

KH: kozelharc 1-5 ynevi lab

R: rovid hatotav 5-20 ynevi lab

K: kdzepes hatotav, 20-100 ynevi lab
N: nagy hatotav, 100-300 ynevi lab

L: legnagyobb hatotav ~ 300-600 ynevi lab
Harcérték Médosito [HM]: a Fegyverhasznalat Jellemz6 modositdja (KKT).
Ar: amennyiben a Stitusz eléri vagy meghaladja az arat, a Karakter birtokolhatja az adott felszerelést.
Képességek: a fegyver elonyos, hatranyos vagy egyéb képességei.

Alap fegyver tipusok
Név Tav HM! Szint | Harci képességek
[Ar]
Fegyvertelen harc
Fegyverteleniil ‘ KH ‘ 1 ‘ 0 ‘ Gyors, Rovid
Torok
Kés | kH | 2 | 1 [Gyors Rovid
Kardok
Révid kard | kH | 4 | 2 |
Buzoganyok és csatabardok
Csatabard KH 4 2 Nagy csapas, Nagyobb sebzés
Bordas buzogany KH 4 2 Atiitd erd, Fegyvertord
Szalfegyverek
Kopja KH 4 2 Lovas fegyver, Atiité er6, Tavoltartas, Lasst fegyver,
Hosszu
Hosszl bot KH 4 1 Tavoltartas
Hajitéfegyverek
Dobotor R 2 1 Dobofegyver
Hajitodarda K 3 2 Dobofegyver
Tjak?
Rovid ij K 3 2 Pontos, Kétkezes
Hosszt ij L 4 3 Pontatlan, Kétkezes
Nyilpuskak?
Konnyi szamszerij ‘ N ‘ 4 ‘ 3 ‘ Pontos, Kétkezes
Egyedi fegyverek
Favocss? | R [ 1B | 1 [Pontos

1 Kétkezes szabaly: azok az egykezes fegyverek, melyek alap HM-ja legalabb 5, két kézre is foghatok (amennyiben
eleve nem kétkezes fegyverek). Ekkor a kovetkezd Harci képességek koziil rendelkezhetnek az egyikkel: Atiitd erd,
Nagyobb sebzés, Nagy csapas.

2Léfegyver kiozelharcban szabaly: 16fegyverek HM értéke kozelharcban 0, de a KM dontése alapjan a helyzethez
igazodva kaphatnak Harci képességet.
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Harci képességek

A harci képességek olyan elonyds vagy hatranyos egyedi vonasok, amelyek targyakra, misztikus alkalmazasokra vagy
harci Jellemzdkre vonatkoznak.
Valamennyi mddosito KKT moédositoként értelmezendd.

Elény6s harci képességek

Atiit6 eré
e A célpont -2 SFE-t kap a fegyver ellen.

Doboéfegyver
e A fegyver harci helyzetben, a fegyvernél jelzett tdvig dobhato (okozhatd Sebzés vele).

Fegyvertoro
e A fegyvertorés végrehajtasahoz +2 jarul. Egy targy akkor torik el, ha tobbet Sebz3dik, mint az Ep-k szama.
e Fegyver Ep: 10 + HM érték.

Foldre vitel
e  Foldre vitel végrehajtasahoz +2 jarul.

Gyors
o A gyors fegyverekkel minden tdmadas utan még egyszer lehet tdmadni a Harcérték felével, ami nem szamit 0;j
cselekedetnek.
e A masodik timadast azonnal az els6 utan kell dobni.

Iranyitasra alkalmas
e Az Irényitasra +2 mddosito jarul.

Lefegyverzo
o Lefegyverzéskor végrehajtasahoz +2 jarul.

Lovasfegyver
e L0 hatarol hasznalva minden timadas +1 sikerességgel bir.

Nagyobb sebzés
e Haa célpont legalabb 1 Ep-t sebzédik, akkor a tamado +2 sikert kap még a sebzéshez.

Nagy csapas
e Amennyiben az elsé tamadas Talalatot ért el, a dobast meg kell ismételni. A fegyver hasznaloja donti el, hogy a
két dobasbol melyiket kivanja megtartani.

Pontos
e  (Célzaskor nincs célpont mérete miatti biintetés, ha legalabb egy tenyérnyi a célpont. Kisebb célpontok esetén
tovabbra is 1étezhet mddosito.
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Tavoltartas
e A Téavoltartassal szemben az ellenfél kotelezéen Kivarast vagy Teljes kivarast kell alkalmazzon.
e A Tavoltartast hasznal6 egészen addig nem tamadhatd, amig sikeres Talalatot ér el ellenfelén.

o Kozelkeriilés: ha valaki le szeretné kiizdeni a Tévoltartast, akkor ugy kell tekinteni, hogy nulla sikert
dobott a védekezés probajan — a tavoltartassal rendelkezé ennek megfelelden taldlhatja el és sebezheti
meg.

o Ha a Sebzés értéke legalabb 1 Ep, akkor a Kozelkeriilés kudarcot vallott, a harc a Tavoltartas szabalyainak
megfelelden folyik tovabb.

o Az elsé sikertelen tdmadas utan a kiizdelem a Tavoltartas nélkiil folyik tovabb, a harc Iranyitasanak megfeleld
sorrendben — ekkor az ellenfélnek mar nem kotelez6 kivarast alkalmaznia.

e Amennyiben két Tavoltartas képességgel rendelkezd fegyverrel harcold keriil szembe, a harc Iranyitasa dont a
kor sorrendjérol.

e Rovid fegyver nem rendelkezhet Tavoltartas képességgel.

Védekezésre alkalmas
e Védekezéskor +2 jarul a probahoz.

Hatranyos harci képességek

Gyenge atiités
e A fegyver ellen a Vértviselet képességgel bird pancélok +2 SFE-t kapnak.

Hosszu
o Afegyver alkalmatlan a kdzelharcban tortén6 hasznalatra.
e Amennyiben Rovid fegyver ellen keriil alkalmazasra és a Tavoltartds nem hasznalt képesség a kiizdelem soran,
a Hosszl fegyver -2 modositot kap a Fegyverhasznalat probahoz.

Iranyitasra alkalmatlan
e Az Irényitasra -2 modosito jarul.

Kétkezes
o Forgatasa két kéz hasznalatat igényli. A kétkezes fegyvereket egy kézben forgatva elveszitik Elonyds Harci
Képességeiket.
Lassu

o A fegyver olyan ormoétlan, nehéz vagy olyan a felépitése, hogy lehetetlen gyorsan hasznalni, ezért egy korben
csakis egy alkalommal lehet timadni vele.

Ostromgép
o A fegyver telepitést igényel.
o Az ostromgépek esetében a célpont pancélzata az HM értékével alacsonyabbnak szamit a fegyver ellen.

Pontatlan
e A pontatlan fegyverekkel nem lehet célozni.

Révid
o A fegyver mas Rovid fegyverekkel szemben nem szenved hatranyt.

e Azok a fegyverek, amelyeknek nincsen Rovid hatranya, a Rovid fegyverekkel szemben megkapjak a
Tavoltartas képességet.

Védekezésre alkalmatlan
e A fegyver a védekezés soran -2 modositot kap a probahoz.
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Egyéb harci képességek

Behal6zo
e Afegyver a célpontra tekeredve kettdvel csokkenti a Harcértéket.

Egyedi képesség
e Olyan, a KM altal meghatarozott harci képesség, amely nem targy tipusra, csakis az adott darabra
vonatkoznak.

o Legfeljebb +2/-2 médositot adhat egy jol meghatarozott korillmény végrehajtasahoz.

Kabito
e A fegyver altal okozott sebzés miatt 6 Ep ald semmilyen koriilmények kozott nem keriilhet a Karakter, illetve
nem halhat meg a fegyver okozta sebzéstol.

Magikus
o Az ilyen fegyverek és pancélok magikusnak szamitanak, azaz nem eshetnek természetes anyag magia
aldozataul.

Maximalis sebzés [X]
e A fegyver sebzése legfeljebb X Ep lehet.

Mas fegyverként is hasznalhaté [fegyver megnevezése]
o A fegyver kialakitasa olyan, hogy akar masik fegyverként is hasznalhatd. Zardjelben a fegyver megnevezése
talalhato.

Teljes atiités
e Apancélzat érték nem érvényes ellene, csak amennyiben Hermetikusan zart, illetve ellenallé a tdmadoé fegyver
tipusa ellen.

Uj fegyver létrehozasa

Uj fegyver létrehozasakor az Alapfegyverek tiblazatban szerepld fegyverekbdl kell kiindulni. Az egyedi névadason tul
az alabbi iranyelveket kell alkalmazni:
o Egy 1j elény0s harci képesség vagy +1 HM eggyel noveli az arat.
Egy 1j hatranyos harci képesség vagy -1 HM eggyel csokkenti az arat.
Egy fegyvernek legfeljebb kettdvel tobb elényos harci képessége lehet, mint hatranyos harci képessége
a legmagasabb ar mindennel egyiitt is 6-0s, a legalacsonyabb 1-es lehet.
A 16tav novekedése egy kategoriaval eggyel noveli, csokkenése eggyel csokkenti az arat.
A fegyver alapkoncepcidjaval ellentétes Harci képesség nem vehet6 fel.
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Pancélok

Megnevezés: a pancél neve.

Sebzés Felfogé Erték [SFE]: a Sebzést csokkentd érték.

Ar: amennyiben a Stitusz eléri vagy meghaladja az rat, a Karakter birtokolhatja az adott felszerelést.
Képességek: a pancél alapértelmezett képességei.

Pancélok
Megnevezés SFE Ar Kiilonlegesség
Kis pajzs 1 1 Pajzs, Védekezésre alkalmas
Kozepes pajzs 2 2 Pajzs, Védekezésre alkalmas
Alkar és 2 2 Pajzs
labszarvédo
Borpancél 1 1
Lancing 2 2
Pikkelyvért 3 3 Vértviselet, Kemény vért
Gladiator vért 4 4 Vértviselet, Kemény vért
Mellvért 4 4 Vértviselet, Nehéz vért, Mozgast gatlo
Teljes vért 5 5 Vértviselet, Nehéz vért, Mozgast gatlo

Pancél képességek

Elonyos pancél képességek

Elnyiihetetlen
e A pancél olyan kivald6 mindségli, hogy semmilyen tamadas nem tehet kart benne. Bar hasadasok, lyukak,
felilleti hianyossagok keletkezhetnek rajtuk, ezek nem befolyasoljak az alapveté védelmét. Semmilyen
koriilmények kozott nem csokkenhet a pancél SFE.

Hermetikusan zart
e A pancél visel6je teljesen el van zarva a kiilvilagtol, sesmmilyen médon nincsen kapcsolatban vele. Ezeken a
pancélokon lehetetlen rést talalni, csak atiitni lehet dket.

Kemény vért
e Afegyvertelen harc, t6rok, kardok, csatabardok, szalfegyverek, hajitofegyverek, ijak, nyilpuskak+1 SFE-t kap.
e Abuzoganyok, pajzsok és bizonyos egyedi fegyverek ellen nem érvényes a +1 SFE.

Nehéz vért
Kizarélag olyan fegyverrel lehet Sebzést okozni visel6jének, amelyik rendelkezik az Atiité eré vagy a Nagy
csapas képességekkel.

Vértviselet
e A pancél hasznalata soran a Vértviselet Jellemz6 alkalmazhato.
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Hatranyos pancél képességek

Mozgast gatlé
e A pancél hasznalata sordn a mozgast, iligyességet igénylé JellemzOk és Mozgds szarmaztatott érték
alkalmazasat -2 modositoval teheti meg a Karakter.

Egyéb pancél képességek

Pajzs
e A pajzsok a viseléssel védett testrészen €s tovabbi egy, az adott korben valasztott testrészen védenek.
o A védett testrészt a védekezés akcié alkalmazésa soran kell meghatdrozni, és onnantdl a kovetkez6 kor tjabb

.....

e Pajzs HM=1.

Uj pancél létrehozasa

Uj Péancél létrehozasakor a Pancélok tablazatban szereplé tipusokbol kell kiindulni. Az (ij pancél a kategérian alapulva,
a modositasokat hozzaadva all eld.

Szabaly
o Egyedi névadas.
o Meg kell hatarozni az 0j vért kategoriajat (melyik sorba tartozik).
e  Szabadon lehet csokkenteni a meglévd elonyds pancél képességeket, ekkor a pancél ara is csdkken eggyel.
e Uj eldnyds pancél képességet az alabbiak koziil lehet valasztani, melyek eggyel névelik a pancél arat:
o Hermetikusan zart.
o Elnytihetetlen.
e Az SFE nem novelhetd, csak csokkentheté. Minden egyes SFE csokkenés eggyel csokkenti a pancél arat.
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Felszerelések ara

A felszerelések megvasarlasat a Karakterek a Statusz Jellemzdje teszi lehetévé. A Jellemzd hasznalataval nem
sziikséges az arany, eziist, réz darabonkénti nyilvantartdsa, hanem egyetlen szdm alapjan eldonthetd, hogy az adott
felszerelés elérhetd a Karakter szamara vagy nem.

Szabaly

e Alapértelmezésben, ha a Statusz értéke eléri vagy meghaladja az arat, a Karakter birtokolhatja az adott
felszerelést.

e Ha kétséges, hogy a Statusz elegendé-e a hozzaféréshez, a KM kérhet Statusz probat. Ebben az esetben a
sorozatos proba jelentése, hogy a Karakter a vasarlas érdekében képes-e¢ hozzaférni a vagyonahoz.

e Proba esetén a Felszerelés ara alapjan a KM hatérozza meg a sziikséges sikerek szamat. Iranyelv szerint az Ar
szintje jelenti az elérendd sikerek szamat.

e A birtokolhato felszerelések darabszamaban a kalandozé 1épték jelent iranymutatast. EQy atlagos kalandozo a
rajta 1évo felszerelésen tul legfeljebb egy loval és egy malhas loval rendelkezik, ezeken viszi a szamdara
elérhetd felszerelést. Ezen irdnymutatas azonban kiilonosképpen a Narrativ megegyezés hatalya ala esik.

e A Torténet soran begyljtott felszerelések és pénzmennyiség nem befolyasoljak a Karakter Statusz (Vagyon)
Jellemzgjét. Kivéve, ha a KM a Torténet adott pontjan kijelenti, hogy az adott kincs vagy felszerelés ideiglenes
vagy allando Statusz (Vagyon) novekedést okoz. llyen esetekben a Fejlédés fejezet szabalyai szerint kell
eljarni.

Statusz szintek

Az alabbiakban néhany tipikus felszerelést sorolunk fel, melyet a kalandozok a Statusz Jellemzdjiiktél fliggéen
megvasarolhatnak.
A Karakterek a statuszukhoz tartozoé felszerelésekkel egyenértékii felszereléseket birtokolhatnak.

Statusz [1]

e  Falvakban elérhetd személyi felszerelések, ételek; egyszerlibb fegyverek (kés); egy adag étel, egy sor, egyszeri
ruhazat, alapveto szerszamok, kotél, faklya, gyertya, takard, egyszemélyes sator.

e  Erszényben 1-10 réz.

Statusz [2]

e Atlagos malhas és utazo 16, varosokban elérhetd személyi felszerelések (j6 mindségii ruhazat), nagyobb értékii
falusi felszerelések (kordé), atlagos katonai fegyverek (rovid kard), palack bor, egy nap a fogaddban.

e  Erszényben 1-10 eziist és 20-50 réz.

Statusz [3]

e Atlagosnal Iényegesen jobb malhas és utazo 16, komolyabb fegyverek (hosszu kard), diszes ruha, tiikor, lakosztaly
a fogadoban, célszerszamok (maszkirozo készlet), toll, tinta és naplo, parfiimok.

e  Erszényben 1-10 arany, és 20-50 eziist.

Statusz [4]

e  Harci 10, hinto, kivald mindségli nemesi ruhazat, gondos megmunkalast igénylé fegyverek és pancélok (jatagan,
lovagkard, mellvért), kiilonleges fliszerek, nehezen beszerezhet? ritualis anyagok.

e  Erszényben 20-50 arany és eziist.

Statusz [5]

e Ritka, kiilonleges képességii 10, egyedien elkészitett, diszes ruhdzat, kiilonleges (egyedi) fegyver (shadoni
panceéltord), atlagos fogadod ara, kisebb barka, varazstudé komolyabb szolgélata, stilusalapitd altali oktatas,
tudomanyos konyvek.

e  Kis ladanyi arany vagy néhany dragakéo.

Statusz [6]

o  Egyediesitett, kivald6 mindségii mestermunkak, kiillonleges anyagokbdl készitett felszerelések, jol megépitett €s
diszes taverna vagy kisebb villa szolgalokkal, konyvtar.

e  Nagy ladanyi arany vagy szelencényi dragakd.
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Misztikus hatasok

A misztikus hatasok kategoriai

Misztikus hatas az, amely

sajat misztikus vilagkép értelmezéssel,

valamilyen misztikus eréforrassal,

a teremtett vilag természetes miikodési rendjében kiilonlegesnek szamito, egyedi,
vagy eleve a teremtés miive ellen hato, természetellenes valosagformalast hoz 1étre.

A misztikus hatasok a kovetkez6, mikodésiikben jol elkiilonithetd kategoriakba sorolhatok:

Misztikus képességek (misztikus egyedi vonasok): lehetnek allandoan miik6do, vagy 6sztondsen aktivalhato,

velesziiletett képességek, vagy olyan hatasok, melyeket a hasznaloja tudatosan, pusztan az akarataval képes

felidézni és megsziintetni. Azt az adott képesség donti el, hogy milyen misztikus eréforrast igényel, vagy hogy
kiilon erdforras nélkiil is miikddhet.

Lelkier6/Pszi hatasok: a tudat hatalma, a I¢lek kiilonleges ereje. Akaratot, az elme erejét felhasznalo hatasok.

Pszi misztikus eréforras sziikséges hozza.

Magikus (manan alapulé) hatasok:

o Profan magia: az alkalmaz6 profan magikus jelek segitségével, fix mozaikokkal hoz létre kisebb erejl
varazshatasokat. Misztikus erd forras nem sziikséges hozza, mert kozvetleniil a manahalobol nyernek
energiat.

o Szerafizmus: a tapasztalati magia azon, kiilonleges formaja, amely egy halaltalan patronus
koézremiikddésével biztosit fix mozaikokkal killonféle varazshatasokat. Kizarélag szerfai alkuval mtikodik.

o Tapasztalati magia: kiilonleges beavatasi modszerrel megkdtott mana eréforras és elére megtanult,
valtoztatasi lehetdséget csak kis mértékben hordozoé formulak alkalmazasa.

o Szakralis magia: isteni (holisztikus) eredetli, kiilonleges rendezettségli mana és a tapasztalati
formulakhoz nagymértékben hasonlatos, felhasznalasi lehetdségeit tekintve azonban egyediilallo mozaik
jellegzetességekkel birdé formulak alkalmazasa. Ide tartozik a szakralis magia szabad alkalmazasa is.

o Magasmagia: szellemei kiemelkedettséggel megkotott-megszirt mana, és a mozaikok szabad
felhasznalasa révén szabadon valasztott, a helyzethez igazodo, egyedi hatasok 1étrehozasa.

o Omagia: a Magia Nyelvének valamilyen 6sdialektusban (Korcs, Szolga, Nemes vagy Titkos nyelv)
torténd hasznalata, és sajat, dmagikus er6forrassal (jellemz6éen oddal) szabad magia alkalmazasa.

A misztikus hatasok létrehozasa

Az MKK rendszerében barmilyen misztikus hatas 1étrehozasahoz sziikséges:

Misztikus er6forras: ez adja az energiat a miikodéshez.

Misztikus alkalmazas elvi ismerete: ez hatarozza meg a hatast, annak szabalyait és az alapmozaikokat.

Forma és kotelék: ez adja a modszerek egyediségét.

Aktiv akarat az alkalmazas l1étrehozasahoz.

A beavatas, iskola, alkalmazas, forma, kotelék (6sszegzden: a hatdsmechanizmus) kdvetelményeinek teljesitése
(ha vannak).

Misztikus alkalmazas létrehozasa = Misztikus er6forras + Hatas (alapmozaikok) + Forma + Koételék (aktiv akarat) +
Aktivalas + Hatasmechanizmus kovetelményei
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Misztikus eréforrasok

A misztikus er6forrasok adjak a felhasznalhatd misztikus energiakat. Elérhetdségiik csakis a megfeleld ismeretek,
tanulmanyok és gyakorlatok tévedhetetlen felhasznalasat jelképez6 beavatassal lehetséges.

A beavatds minden esetben meghatdrozza az adott misztikus eréforrashoz vald viszonyulast: annak értelmezését,
misztikus vilagképét, érzékelését, felhasznalasat és visszanyeréséi lehetdségeit is.

A misztikus er6t az alkalmazo a Személyes Aurdjaban tarolja.

Az MKK rendszerében a kovetkezo erdforrasok ismertek:
e Pszi
° Mana
e Omagikus erd

Minden misztikus eréforrashoz tartozik:
o Meértékegység
e Beavatas

Misztikus alkalmazasok

Az MKK rendszerében barmilyen misztikus eré miikodését, misztikus hatast alkalmazassal irunk le.

Ez minden misztikus erd kategoriara érvényes szabaly. Noha pontosabb megnevezésiik a misztikus erd kategoriajatol,
tipusatol fiiggden valtozhat (példaul a magikus alkalmazasok kozismertebb neve varazslat vagy formula, a pszi
alkalmazasoké diszciplina), &m a rendszerben kivétel nélkiil, egységesen ugyanazon paraméterek alapjan definialhatok.
Az egyes paramétereket ismertebb neviikon mozaikoknak hivjuk.

Minden alkalmazas a kdvetkez6 mozaikokbol épiil fel:
e Alapmozaikok (hatés szint, hat6id, hatotav, hatoteriilet)
e Forma
e  Kotelék

Ahol a misztikus hatas 1étrejottében
o Az alapmozaikok hatarozzak meg az alkalmazas hatasat, és a f6 paramétereit (hatas szint, hat6idd, hatotav,
hatotertilet).
e A forma jeldli ki az alkalmazas kereteit.
o Akotelék teremti meg a kapcsolodast az alkalmazo és a cél kozott.
o Azalkalmazo aktiv akarata a kotelékek lehetdségei szerint aktivalja a hatast.
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Alapmozaikok

Barmilyen misztikus alkalmazas legfobb jatéktechnikai jellegzetességeinek leiroi.

Tipusai:

e Hatas

e Hatotav
e Hatdid6
e Hatoéteriilet

Hatas

Az egyes szintek megadjak a 1étrehozott alkalmazas hatasanak erdsségeit.

Hatas tablazat

Hatas | Létrehozhaté hatas
szint
1 Erzékel6 erék igen/nem visszajelzése.
Minimalis hatas 1étrehozasa, pl.: langnyelv.
2 Fiirkész6 erdk részletes visszajelzése.
Kisebb manipulaciok, amelyek nagyobb hatas szinten komoly veszélyt hordozhatnak.
Kozepes erejli, nem azonnal halalos, konnyen elkeriilheté hatasok 1étrehozasa
4 Nagy erejii, nem azonnal halalos, nehezen elkeriilheté vagy nagy erejli, azonnal halalos, de kénnyen
elkeriilhetd hatasok 1étrehozasa.
5 Nagy erejli, akar azonnal halalos hatasok létrehozasa, amit kis eséllyel lehet elkeriilni (proba vagy
szerepjaték lehetdéség még van a halal elkeriilésére).
6 A halandoéi 1ét hatarat feszegetd, egyedi hatasok 1étrehozésa.
Hatétav

Az egyes szintek megadjak a létrehozott alkalmazas hatotavjanak hatarait. Ezen tavolsagon tul a varazslat elenyészik,
hatasa megszlnik, kifakul.

Hat6tav tablazat

Hatotav Tavolsag — magia Tavolsag — harc

1 Sajat maga vagy KH: kozelharc
KH + Rovid harci képesség (0-5 ynevi lab)

2 5-20 ynevi lab R: rovid hatotav
3 30-100 ynevi lab K: kozepes hatotav
4 100 -300 ynevi lab N: nagy hatotav
5 300-600 ynevi 1ab L: legnagyobb hatotav
6 600 ynevi lab — 5 ynevi mérfold Nem lehetséges
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Hat6idé

Az egyes szintek megadjak a létrehozott alkalmazas hatoidejét.

Hatoidé tablazat
Hatoido Idotartam

1 1 kor/azonnali/egyszeri

10 perc

1 ora

1 honap

2
3
4 1 nap
5
6

1év

Hatéteriilet

Az egyes szintek megadjak a létrehozott alkalmazas hatoteriiletének hatarait.

Hatoteriilet tablazat

Hatote | Ynevilab Darab Suly*
riilet |sugaru gomb lény (szilard anyag/folyékony és gaznemii)

1 0,1 Sajat maga 1 ynevi font/1 liter
2 1 1 10 ynevi font/10 liter
3 10 10 100 ynevi font/100 liter
4 100 100 500 ynevi font/500 liter
5 500 500 1 000 ynevi font/1 000 liter
6 1000 1000 5 000 ynevi font/5 000 liter

*Suly arany

A fent megnevezett suly alapvetden az 1. csoportba tartozé anyagok sulyat jelenti. Mas csoportba tartozé anyagok
sulyat a Suly-arany szammal kell megszorozni.

Anyagcsoport tablazat

Megnevezés Suly-arany
1. csoport: teherbirok (nemtelenek) — szervetlen, szerves anyagok. 100%

2. csoport: teherhorddk — fémek. 50%

3. csoport: teherképzok (nemesek) — nemesfémek (pl. arany, eziist). 25%

4. csoport: ideabirok (félmagikusak) — kristalyok, féldragakovek. 20%

5. csoport: ideahorddk (magikusak) — esszencialis kristalyok, dragakdvek, magikus 10%
anyagok.

6. csoport: ideaképzOk (teremték) — Prima Materia. 1%
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Forma

Ez jeldli ki a misztikus alkalmazas miikddésének kereteit. F6 jellegzetességiik, hogy kiilon tanulhatok, és legtobbszor
iskolak, utak, hagyomanyok féltve 6rzott titkai.
Tovabbi részletek a konkrét misztikus ut leirdsaban talalhatok.

Szabaly
e Barmilyen ismert alkalmazéashoz hozzékapcsolhatok.

Kotelék

Az alkalmazo és a cél kozott kapcsolat megteremtését biztositja — minden alkalmazas ezzel tudja kifejteni a hatasat. Ez
egyben meghatarozhatja az alkalmazasok aktivalasanak modjait és lehetdségeit is.

F6 jellegzetességiik, hogy kiilon tanulhatok, és esetenként iskoldk, utak, hagyomanyok féltve Orzott titkai.
Tovabbi részletek a konkrét misztikus 1t leirasaban talalhatok.

Szabaly
e Barmilyen mar megismert alkalmazashoz hozzakapcsolhatok.
e Ha a kotelék leirasaban szerepel egy eldre meghatarozott paraméter vagy modositod, akkor kizardlag azzal
alkalmazhato.
o A kotelék tipusa modosithatja az alapmozaikokat, vagy az alkalmazas misztikus er6forrds mennyiségét.

A misztikus alkalmazasok létrehozasi ideje és er6forras igénye

Minden misztikus alkalmazésra igaz, hogy a létrehozas ideje és az eréforras igénye csakis a kivant hatas szintekkel
Osszefiiggden értelmezhetd.

A 1étrehozasi id6 €s er6forras igény szamitasa:
e  FErtéke = (alapmozaik szintek szorzata/10) szamii FS cselekedet egy korben, azaz: (Hatas Szint * Hatétav szint
* Hat6id6 szint * Hatoteriilet szint)/10 szamu F6 cselekedet.
Ez esetben felfelé kerekitiink, azaz a megkezdett F6 cselekedet mindig egésznek szamit.
Létrehozasi id6 = az alkalmazashoz sziikséges F6 cselekedetek szama.
Misztikus er6forras igény = az alkalmazashoz sziikséges FO cselekedetek szama.
Kombinalt misztikus hatasok esetén az egyes alkalmazasokra kiszamolt eréforras igény és a 1étrehozasi id6
Osszeadodik!

Az erdforras igény felhasznalasa:
o Az alkalmazas erdforras igényét le kell vonni a felhasznalt misztikus eréforras aktualis értékébol.
e Ha ez nulla, vagy annal kisebb szam lesz, akkor az alkalmazas hasznalatara nincsen elegendé misztikus
erdforrds, igy az alkalmazas nem hasznalhato.
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Misztikus képességek felépitése

A misztikus képességek birtoklasa két forrasbol eredhet. Lehet szarmazasi (faji) képesség, illetve misztikus adomany,
melyet példaul egy isten biztosit a hive szamara.

A misztikus képességek minden esetben a vildg rendjébe, annak milkodésébe illeszkednek. Létrehozasuk soran
kiilonosen fontos a Narrativ megegyezés szabalyanak alkalmazéasa, melynek célja, hogy a szabalyrendszeri keretek adta
lehet6ségek és az ynevi vilagkép a lehet legteljesebb dsszhangban legyenek.

Szabaly

o A misztikus képességeket varazstargyként kell 1étrehozni, amelyeket legfeljebb:
°  6-os Magiahasznalattal, Magikus tudomannyal, Misztikus erd forrassal.
o Ritualé nélkiil.
o Legfeljebb 10 véglegesen felaldozott Bp-bal.
o Legfeljebb 10 ideiglenesen felhasznalhaté Bp-bdl lehetséges 1étrehozni.

e  Miutan létrehoztak a misztikus képességet, meghatarozando, hogy faji képesség vagy misztikus adomany,
mely egyben megadja a kifizetendé Kp koltséget és a Bp koltséget is.

Misztikus adomanyok

A misztikus adomanyok er6forrasat az adomanyoz6 hatalma hatirozza meg. A legismertebbek az istenek altal biztositott
(szakralis jellegli) misztikus adomanyok, azonban sokszor mas sikok kisebb-nagyobb hatalmu lényei is birtokaban
vannak annak adomany adasra képes hatalomnak, ezek a legtobbszor a szerafizmus részei.

Egyes adomanyozok jutalomként, masok megallapodas keretében biztositjdk a misztikus adomanyokat. Ezek
valtozatossaga éppoly széles lehet, mint a misztikus adomanyok konkrét alkalmazasai. Ami kozos benniik, hogy a
misztikus adomanyokon minden esetben felfedezheté az adomanyozo valamely jellegzetessége: mar eleve a misztikus
adomany biztositasa is Személyes Aurdra hatd, egyedi jelleget kap. Ezen tul pedig maga a misztikus adomany is
egyértelmiien egyedi, az adomanyozohoz kapcsolodo erdvel rendelkezik.

Szabaly
o A Misztikus adomanyok esetében ki kell fizetni a varazstargy 1étrehozasahoz sziikséges véglegesen felaldozott
Bp koltséget.
o Tovabba az adomany Kp koltsége egyenld az Mp koltséggel.
e  Misztikus adomanyokon minden esetben felfedezheté az adomanyozo jellege.
e A misztikus adomany egyértelmiien egyedi, az adoméanyozohoz kapcsolodo erdvel rendelkezik.

Misztikus faji képességek
Ezek olyan misztikus alkalmazasok, amelyeket az adott faj tagjai barmikor, akaratlagosan hasznalhatnak.

A Misztikus faji képességek esetében ki kell fizetni:

e  Avéglegesen felaldozott Bp koltség 6t6dét (a matematikai kerekités szabalyai szerint).

e Az alkalmazas Mp koltsége egyenld a felvételhez sziikséges Kp koltség harmadaval (a matematikai kerekités
szabalyai szerint), de legalabb 1 Kp.

e  Akarakter valaszthat, hogy vagy a Bp koltséget vagy a Kp koltséget fizeti ki.

e  Ha a misztikus faji képességnek nincs Bp kdltsége (vagy 0), akkor mindig a Kp koltséget kell valasztani.

o Afaji képességek nem valtoztathatoak.
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Kotott alkalmazasok

Elére meghatarozott mozaikokbdl felépitett formulak.

Szabaly
o Ezek az alkalmazéasok pontosan a leirt Hatast hozzak létre. Hatotavjuk, Hatoidejiik, Hatoteriiletiik nem (vagy
csak kivételes, kiilon jelzett esetben) valtoztathato.
o Kizédrélag a Hatds szint ndvelhetd (erdsithetd). Ekkor a létrehozasi id6 és a misztikus erdforrds igény is
valtozik.

Kotott alkalmazas listak

Kotott formuldk csoportositasai. F6 jellegzetességiik, hogy az egyes misztikus utak, iskolak sajat elveik szerinti
csoportba foglalasokkal oktatjak 6ket.

Minden alkalmazaslistara jellemzd, hogy gyakorisag, elérhetdség, nehézség, tanulhatdsag, egyedi jelleg fiiggvényében
az alabbi csoportokba sorolhatok:

o Alapvetd alkalmazisok: altalanosan elterjedt, egyszeriibb jellegli, bevezetd tipusu alkalmazasok. Minden
esetben 1étezik irasban (konyvekben) rogzitett valtozatuk.

o  Fejlesztett alkalmazasok: ez mar halad6 szint, megismerése az adott misztikus Ut vagy iskola szellemiségébdl
adodo feltételekhez kotott. Ezek is konyvekbe foglalhatok, de itt mar jellemzOen megjelenik a tekercsekre
vagy masféle targyba rogzitett valtozat — és barmelyikr6l is van szo, az mar gondosan Orzott, és csakis
ellendrzott keretek kozott hozzaférheto.

e  Titkos alkalmazasok: adott misztikus utak, iskolak, mesterek féltve 6rzott kincsei. Hozzaférhet6ségiik er6sen
korlatozott, sokszor eleve a megismerhetdségiik kiilon rangot jelent.

e Egyedi alkalmazasok: mindenféle misztikus alkalmazasok csucsa, a legkivételesebb, teljesen egyedi
valtozatok. Jellemzden csak a legkivalobb legkivalobbjai ismerhetik meg 6ket.

Szabad alkalmazasok

Ez az alkalmazast felépitd mozaikok mélyrehatd ismeretét, és az adott helyzethez illesztett, elemeiben szabadon
valasztott alkalmazasok hasznalatat jelenti.

Legkézenfekvobb példaja a magasmagia, de a pszinek, és a szakralis magianak is van szabad alkalmazasi forméja.

Az 6magia értelmezése eleve szabad alkalmazas szintii.

Szabaly

e A magasmagia alkalmazasdhoz a Karakternek fel kell vennie a Magikus tudomany Jellemz6ét. Csak ezzel
alkalmazhatja a magasmagiat, melynek értéke nem haladhatja meg a Magiahasznalat értékét.

e A szakralis magia szabad alkalmazasdhoz a Karakternek a Vallas mellé fel kell vennie a Magikus tudoméany
Jellemz6t. Csak ezzel alkalmazhatja a szakralis magia szabad alkalmazasat, melynek értéke nem haladhatja
meg a Vallas értékét.

e A pszi szabad moddszer alkalmazasahoz a Karakternek a Pszi Jellemz6 mellett fel kell vennie a Pszi szabad
modszer egyedi vonast, 5 Kp-ért.

Szabad alkalmazas létrehozasanak iranyelvei

e A hatas szintek meghatarozasdban tampontot nytjthatnak a kotott alkalmazaslistik alkalmazasai. Erdemes
hasonl6 hatast, hatas-erésségii alkalmazasokat keresni, ahhoz viszonyitani.

e Hatas szintenként a Hatds szabalyok és Valosagformalads szabaly koziil egy valaszthatd (lasd Alkalmazasok
szabalyai fejezet).

e Ha a varazstudd6 magasmagiaval rendelkezik, szabadon meghatirozhatja koteléket és a format is, az altala
ismert kotelékekbdl és formakbol. A kotelékeket éppugy meg kell tanulniuk (Kp-t aldozni ra), mint barki
masnak. A formakbol mindegyik a rendelkezésére all.

e [tt kiilondsen fontos a Narrativ Megegyezés szabalya — minden szabad alkalmazas leképzés ezen alapul.

e A szabad alkalmazas esetén is minden esetben be kell tartani a Misztikus alkalmazasok szabalyait.
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Misztikus alkalmazasok szabalyai

Az alkalmazas szabalyrendje

1. Pontos leiras: a vitak elkeriilése végett a JK mindig be kell jelentse, hogyan, milyen alkalmazast szeretne hasznalni,
és ezzel milyen hatast szeretne elérni.

2. Narrativ megegyezés: a Jatékos leirja, hogyan képzeli el az alkalmazast az adott helyzetben. A KM ezt megvizsgalja
és sziikség esetén korrigdlja — a Jatékosnak és a KM-nek Narrativ megegyezésre kell jutnia barmilyen tovabbi szamolas
elott.

3. Leképezés: a leiras alapjan a Jatékos a Karakter képességeinek megfelelden leképezi az alkalmazast, megadva az
egyes szabalyrendszer altal megkovetelt paramétereket.

4. A hatas létrejon: az alkalmazas aktivalodik, azzal a Narrativ megegyezéssel, amit a KM és a Jatékos a 2-es pontban
kozosen rogzitett.

ldea szabalyok

Az Idea misztikus értelemben minden hatasmechanizmus alapja. A kifejezés jelentése altalanos értelemben alapeszme,
fogalom, 6selv — misztikus értelemben dslényeg. Definicio szerint az lehet idea, ami a valosag elemeit (barmilyen
sikon) a kdzegétdl jol elkiilonithetd modon, tévedhetetleniil meghatarozza.

Mindennek, ami a valosagot felépiti, egy Idea az alapja. Ezért barmilyen valdsagformalas (misztikus erd) miikodése
kizarolag az Ideak miikodési jellegzetességei alapjan képezhetd le. Jatéktechnikailag ezek a vilag mitkodési jellegébol
adodo, megkeriilhetetlen misztikus szabalyok.

Szabaly

e Egy Idedn az azonos tipust alkalmazasok koziil egyszerre csakis egy lehet aktiv. Ha tobb van rajta, mindig az
erdsebb érvényesiil.

e Minden mana alapu alkalmazas alanya az alkalmazas Hatoideig magiat sugaroz és Magikusnak szamit.

e Az alkalmaz6 mindig szimpatikus viszonyban all az altala létrehozott alkalmazassal, és annak hatasaval, ha az
nem kizarélag Ritualébol jott 1étre. Ennek idétartamat az adott Kotelék egyedi jellegzetességei és a Hat6idd
adjak meg.

o Ugyanezen szimpatikus viszony miatt az alkalmaz6 barmikor megsziintetheti az alkalmazast, amennyiben a
létrehozas Hatotavjan beliil van.

e Szabadon valasztott iddponthoz kothet idGutazas Ynev vilagrendjében nem létezik — csakis a természetes
hatasok, anomaliak, kiskapuk kihasznalasanak erdsen korlatozott lehetdségei.

o Az o6rok korforgas és a lélekvandorlas Ynev vilagrendjének fontos része, a 1étezés kereteit meghatarozoé alapja.

o Afizika vilag (anyagi sik) és a manahalé torvényei egyiittesen hatirozzak meg az ynevi valosag szovedékét, és
azt is, hogy mi természetes és természetellenes Yneven.

Valésagformalas szabalyok

e Ideiglenes atalakitas
o Az alkalmazas a misztikus erd forras értékének megfeleld Befolyas pontba kertil.
o ldeiglenes teremtés
° Az alkalmazasa misztikus erd forras értékének megfeleld értékkel csdkkenti a maximalis Bp-ok szamat.
e Végleges atalakitas, végleges teremtés
o 25 Befolyas pontba keriil, ami csdkkenti a maximalis Befolyas pontok szamat.
e Befolyas pontok visszanyerésének modja
o Ha az atalakitast, teremtést az alkalmaz6 a Hat6id6 alatt megsziinteti, érintéssel visszakaphatja a Befolyas
pontokat.
o Ha lejar a Hat6ido, visszakapja a Befolyas pontot (a végleges atalakitas, teremtés soha nem jar le...).
e Biarmilyen més esetben sziinik meg a hatés, a Befolyas pontok visszanyerhetetleniil elvesznek.

MKK Narrativ Jatékosok Konyve — tesztanyag 53.



Proba szabalyok

e A Hatas elkeriilésére megfeleld ellenproba tehet6, amennyiben az a Narrativ megegyezésben vagy az
alkalmazas leirasaban masként nem szerepel.
o A misztikus erd tamadas probat a vonatkozo Jellemz6 + Hatas szint + modositok célszamra kell tenni.
o Vannak olyan alkalmazasok, amikor az alkalmazonak a Jellemzd plusz a misztikus eré Hatas szintjével

probat kell tennie. Ekkor a varazslat sikeressége ezen a proban mulik.

e Az alkalmazas sikerességén a proba és az ellenproba (példaul Magikus Védelem proba) kiilonbségét értjiik.

e Az alkalmazas Magikus védelme az alkalmaz6 altal a 1étrehozaskor dobott sikeresség szama.

e az érzékeld alkalmazasok legalabb igen/nem véalasszal jeleznek vissza a megfogalmazott kérdésre.

Hatas szint harci szabalyok:

e  Migikus tdmadas soran az elv ugyanaz, mint a Harci szabalyok esetén, azonban:
o Fegyverhasznalat helyett a vonatkozo6 misztikus er6 Jellemz6 (Magiahasznalat, Vallas) hasznalando,
o a HM pedig a varazslat Hatas szintje.

e Hanem HM jellegii a timadas (azaz valamiért nem kell probat dobni), akkor Hatas szintenként legfeljebb 1 Ep
Sebzést okozhat.

e Egy SFE-t adhat egy specifikus timadasforma ellen: a méagia 7 szakosodasi lehetésége mellett az elemi mégia
4 alapformaja (tliz, viz, fold, levegd), illetve a Valosagbol a villam és a Manabdl az elemi erd elleni védelemre.

e A misztikus erék kizarlag akkor novelik egy pancél SFE-t, ha Hatas szintjiik nagyobb, mint a pancél SFE-e.
Ekkor a Hatas szint lesz az uj SFE.

Hatas szint médosité szabalyok:

e  Hatés szintenként egy modositot (KKT) adhat egy Jellemzdvel kapcsolatos probahoz
o Misztikus alkalmazéasokkal a modositok atléphetik a +2/-2 hatart.
o Ha a moédosité nagyobb mint +2 vagy kisebb mint -2, akkor mar lathatd hatasa is lehet a magikus
rasegitésnek — minél nagyobb a mddositd, annal sziirrealisabb mddon.
e Hatas szintenként eggyel valtoztathat egy Jellemz6t (JT).
e Egy médosité (KKT) hozzaadasa az Epitett Védelemhez.
e Egy Ep-t gyogyithat.

Hatas szint egyediesités szabalyok:

e Hatas szintenként egy Kp értékben Egyedi vonast valaszthat a varazstudo.

e Bevallalhat egy Kp értékben egy Hatranyos egyedi vonast, melyért +1 Hatas szintnyi, tovabbi eloszthatd
lehet6séget kap. Ilyenkor is legfeljebb két Hatranyos Egyedi vonas valaszthat6 a varazslathoz.

e Egy Hatas szint egy harci (timadasi) vagy pancél (védelmi) elényos vagy hatranyos képességet adhat. A
hatranyos képesség bevallalasa +1 Hatas szintnyi egyéb hatds létrehozasat teszi lehetové. Legfeljebb két
Hatranyos vonas valaszthato a varazslathoz.
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Misztikus alkalmazasok erdsitése

Ritualék

Szerteagaz6 ismereteket egybefoglald, osszetett Jellemzd, amely szamos masféle néven is ismert (ceremonidlis magia,
szertartdsmagia, magikus egyiittallasok). Hasznalatdval a varazstudok valamilyen kiils6 hatasra (egyedi anyagi
Osszetevore , a vildgban miikodd erShatésra, kiilon fokuszra) tdmaszkodnak, hogy kiterjeszthessék hatalmuk korlatait.
Ezzel megnovelhetd a varazslatok Hatas, Hatotav, Hat6id6, Hatotertilet szintje.

A Ritualék tudomanya mégiaformatol fiiggetlen ismereteket jelent.

Szabaly

e A Karakter a Ritualé Jellemz6 minden szintjével kiegészitheti a Vallas, Magiahasznalat altal adott alkalmazas
hasznalatahoz sziikséges Jellemz6 hianyossagait. A Ritualé egy szintje az alapmozaikok egyikét potolja, azaz
vagy a Hatas szintet, vagy a Hatotavot, vagy a Hat6idot vagy a Hatoterdiletet.

e A Ritudlé hasznalatdhoz sziikséges kiils6 fokusz lehet anyagi komponens, adott szdvegek -citaldsa,
meghatarozott mozdulatsorok ismétlése, kiilonleges egyiittallasok — barmi, amelynek koze van az adott
varazslat 1étrehozasahoz. Ezt az MKK rendszere kiilon nem szabalyozza, ennek elbiradldsa az adott feladat
fiiggvényében a Narrativ megegyezés szerint a KM jogkore.

e  Minél magasabb szintli a Ritualé, annal tobb er6forrasra van hozza sziikség, és annal dragabb, nehezebben
beszerezheto a sziikséges egyedi anyag (vagy annal ritkdbb az alkalmas egyiittallas). A sziikséges vagyon szint
az alkalmazott Ritualé szintje.

e A Ritudlé hasznalata soran megemelt Jellemz6 szintb6l eredé Misztikus erd forras ndvekményt nem kell
kifizetni, ezt a Ritudlé a manahalébol poétolja — azaz a ritualé segitségével olyan misztikus erdk is
hasznalhatok, amelyekre a varazstudonak nem lenne elég ereje.

e Ennek kovetkezménye, hogy amennyiben kizarolag Ritualé segitségével jon 1étre egy varazslat, az nem all
szimpatikus viszonyban a varazstuddval, hiszen a varazslat 1étrehozasahoz felhasznalt manat soha nem tarolta
a Személyes Aurajaban.

e Ha az alkalmazot megzavarjak a Ritualé befejezése elott, a misztikus erd forras pontjai nem vesznek el, hiszen
elészor a kornyezet eréforrasait hasznalja fel és csak a végén hasznalna a sajatjait.

e A Ritudlé felhasznalt szintje megadja, hogy mennyi id6be telik a Ritualé hasznalata.

e A Ritualék felhasznalasaval sem haladhatja meg az alkalmazas szintje a 6-ot, kivéve Ereklyék létrehozésa
esetén.

Ritudlék haszndlatdnak idétartama
Ritualé szint Hasznalat idétartama
1 ~10 perc
2 ~1 ora
3 ~1 nap
4 ~1 hét
5 ~1 hénap
6 ~1 év

Befolyas pontok

A Misztikus erd kiterjesztése lehetdségnél leirt modon, amennyiben ezt az alkalmazas lehetdvé teszi, az alkalmazé a
Hatas szint kivételével kiterjesztheti a hasznalt alkalmazas egyik alapmozaikjat. A kiterjesztéssel nem a kivalasztott
alapmozaik szintje valtozik, hanem az adott szint jelentette jatéktechnikai érték tobbszorozhetd, a felhasznalt Bp szerint.
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Misztikus hatasok ellenallasa

Ellenallas méas alkalmazasokkal szemben
e A misztikus hatdsok dnmagéaban, masik alkalmazas ellen a létrehozasuk sikerességeével allnak ellen mindenféle
miikddésiiket befolyasolo ellenhatasnak.
e A misztikus hatdsok mas misztikus hatasokkal is védhetdk.

A célpont ellenallasa

o A lélekkel rendelkezd l1ények elméjét és érzelmeit (azaz a lelkét) tamado hatasok ellen a Személyes Aura
természetes védelme és az Epitett Védelem védi.

e A Migikus Védelem a természetes védelem (a Személyes Aura Egyedi Vonasokkal modositott értéke) és az
Epitett Védelem (targyak védelme, misztikus erékkel novelt védelem) Ssszege.

o A védekezés jellegli misztikus erék Kiegészité akcioként, védekezésként fizikai védekezéshez hasonldan az
ellenfél korében is hasznalhatok.

e Bizonyos fizikai tAmad¢ hatasok ellen az alkalmazas leirasaban szerepld Jellemzo probaval lehet védekezni.

A Személyes Aura védelme

e A Személyes Aura a I¢élek védelme, ezért minden 1élekkel bird 1ény rendelkezik Személyes Auraval is.

e Ennek értéke 4 — és ezt csak a Személyes Aura Jellemz6 novelheti.

e Minden olyan személy vagy targy, amely rendelkezik Személyes Auraval, ellenallasra jogosult az olyan
hatasok ellen, amelyek a Személyes Aurat vagy a hozza tartozo anyagi testet célozzak.

e A Személyes Aura nem véd azok ellen a hatasok ellen, melyek nem a Személyes Aurat célozzak.

o A Személyes Aura Jellemz6 birtokosa donthet ugy, hogy atengedi a védelmén a misztikus hatasokat.

o Al¢lek Lélekaltatassal elaltathatd. Amennyiben az Asztral és Mentaltest is elalszik, a Személyes Aura védelme
megszinik! A Lélekaltatas két probat jelent: az asztralis és mentalis Magikus védelem probat. A Lélekaltatas
akkor jon létre, ha az alany mindkét probaja sikertelen.

Szimpatikus viszony és Személyes Aura

A Személyes Aura és a szimpatikus kotelék erdsen Osszefiigg, de nem ugyanaz, egymastol élesen elvalaszthato.

Minden, ami a Személyes Aura része, szimpatikus viszonyban all a Személyes Aura tulajdonosaval.

Azonban a szimpatikus kotelék 1étezhet a Személyes Aura védelme nélkiil. A Személyes Aura védelmébdl szarmazo
elényok ekkor nem vonatkoznak ra, de a szimpatikus viszonybol szarmazo hatranyok viszont igen.

Valdjaban egy folyamatrdl beszéliink, melynek soran a szimpatikus kotelék megerdsodik és a Személyes Aura részéve
teszi a szimpatikus viszony targyat.

Szabaly

o A szimpatikus kotelék 1étrejottének van természetes modja és id6tartama.

e Minden esetben el6szor a szimpatikus kotelék épiil ki. Egészen addig, amig a szimpatikus viszonybol
szarmaz6é modositd (KKT) el nem éri a 0-s szintet, addig kizardlag szimpatikus viszonyrol beszéliink.

e A nulldas modositod elérésével a szimpatikus viszony targya a Személyes Aura részévé valik és megilleti a
Személyes Aura védelme.

e Haa szimpatikus viszony tovabb erdsodik, akkor a Személyes Aura védelme er6sodik — a szimpatikus viszony
moédosité Epitett Védelemként funkcional.

e Ennek megfelelden a kotelék iddtartamtol fliggetleniil mindig fokozatosan épiil fel, és ez a fokozatossag all a
1étrejott kotelék erdsségére is.

e Ennek lépcsoit jatéktechnikailag a -2-es modositotol a +2-es modositoig terjedden definialjuk, az alabbiak
szerint.

e Szimpatikus viszony csak Személyes Auraval rendelkezd személyhez vagy targyhoz kotdédden alakulhat ki,
azaz a Személyes Aurdval nem rendelkez6 targyak kozott targy-targy szimpatia nem alakulhat ki.
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Szimpatikus kotelék tablazat

Szimpatikus Természetes modon|  Pszivel |Befolyas ponttal Megjegyzés
viszony modositd
-2 Harom hénap 2 hénap Azonnal Szimpatikus viszony
-1 Hat honap 3 hénap 1 hét Szimpatikus viszony
0 1év 6 hénap 2 hét Szimpatikus viszony és Személyes Aura része
+1 2¢v 1év 1 hénap Szimpatikus viszony és Személyes Aura része
+2 4 ¢év 2¢év 2 hénap Szimpatikus viszony és Személyes Aura része

Szimpatikus viszony létrehozasa
A Személyes Aura védelme és a szimpatikus kotelék 1étrehozasdnak haromféle modja van.

Szabaly
o  Mindegyiknek alapfeltétele az Elfogadas, mint cél meghatarozasa, amely a karakter azon dontését jelenti, hogy
a targyat elfogadja, és a Személyes Auraja részévé kivanja tenni.
o Alétrejovo szimpatikus kotelék erdssége szintén fokozatosan valtozik, és az id6tartamhoz kothetd

1. Személyes Aura Kiterjedése természetes médon

e  Természetes modon mar harom honap id6tartam is szimpatikus koteléket hoz 1étre, de ez még kifejezetten
gyenge, ezért barmilyen proba soran csak -2-es modositoval hasznalhato.

e Egy atlagos (0-s erdsségll) szimpatikus kotelék létrejottéhez egy év sziikséges. Ezalatt a karakternek
folyamatosan maganal kell tartania a targyat. Még csak le sem teheti — azzal fekszik és kel. Jatéktechnikailag
ez annyit tesz, hogy egy évig folyamatosan auraérintésben kell lennie a targgyal. Ha ez barmilyen rovid idore
is megszakad az egy év alatt, akkor ujra kell kezdeni a folyamatot.

e Mivel ez a teremtett vilag torvényei alapjan miikddik igy, senki nem tehet ellene semmit — a feltételek
(auraérintés, megszakitas nélkiili id6tartam) teljesiilése esetén a szimpatikus kotelék automatikusan létrejon.

2. Személyes Aura kiterjesztése diszciplinaval
e Mind a természeti népek, mind a magaskultira iskolai felismerték, hogy a szimpatikus kotelék 1étrejotte a
megfeleld Osszpontositassal, allandosult vaggyal, egy bizonyos szertartassal lerdvidithetd. Ennek pontos
mikéntjeit a Befogadas diszciplina tartalmazza.
o Egyebekben a természetes modszer szabalyai érvényesek.

3. Személyes Aura kiterjesztése Befolyas pontokkal

e A Befogadas diszciplina hatasat a karakter Befolyas pontok véglegeses feldldozasaval még jobban
felgyorsithatja. Ennek pontos mitkodését az Elfogadas Befolyas pont szabalyai szerint fejezet tartalmazza.
e Egyebekben a természetes modszer szabalyai érvényesek.

Szimpatikus viszony megsziintetése
A Személyes Aura védelme és a szimpatikus kotelék meg is sziintethetd, és ennek is haromféle modja van.

Szabaly
e Mindegyiknek alapfeltétele a Biicsiztatds, mint cél meghatarozasa, amely a karakter azon dontését jelenti,
hogy a targyat elveti magatol, és tobbet semmiképp nem hasznalja.
e A szimpatikus kotelék elszakitasanak idotartama elsdsorban a kotelék ersségétol fligg.

1. Személyes Aura megsziintetése természetes modszerrel
e A targy nem keriilhet egy méternél kozelebb a karakterhez, amig a Személyes Aura meg nem sziinik. Ha
kozelebb keriil, a Személyes Aura jbol felépiil és a karakter el6lrdl kezdheti a Bucstztatast.
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2. Személyes Aura megsziintetése diszciplinaval
e Minden nap alkalmaznia kell a targyon a Bucsuztatas diszciplinat. Ez egyfajta gyasz-szertartas, amellyel
megrovidill a Személyes Aura megsziinésének iddtartama.
e Egyebekben a természetes modszer szabalyai érvényesek.

3. Személyes Aura megsziintetése Befolyas pontokkal
e A karakter Befolyas pontok véglegeses felaldozasaval eltaszitja a targyat és visszavonja Személyes aurajat — az
Eltaszitas Befolyas pont szabalyai szerint.
o Egyebekben a természetes modszer szabalyai érvényesek.
e A Személyes Aura leépiilése a +2-es szimpatikus viszonytdl indul és a jelolt id6tartamok leteltével egyre
gyengébb szimpatikus viszony moédositoval bir. Amint a médosité megsziinne, a Személyes Aura védelme
megsziinik, akarcsak a szimpatikus viszony is.
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Varazstargyak készitése

A varazstargyak készitése a misztikus hatasok legrégebbi felhasznalasai kozé tartoznak.
E tudomany fontos jellemzdje, hogy habar modszereit jellemzOen targyak készitésére hasznaljak, a moddszertan
esetenként bdrmire alkalmazhato, igy az alanya konkrét targy helyett lehet személy, épitmény, teriilet is.

Az MKK rendszerének igy ez az egyik leguniverzalisabban felhasznalhatd fejezete, amely szorosan kapcsolddhat
barmilyen magikus uthoz, iskoldhoz, alkalmazashoz.

A varazstargyak létrehozasanak lépései

e Konkrét targy kivalasztésa.
e  Cél meghatarozasa, amely varazstargy készités esetében lehet:
o Runamagiaval készitett targy.
o Ritudléval készitett targy.
o Kombinalt modszerekkel (rinamagiaval és ritualéval) 1étrehozott targy.
o Ereklye.
e  Misztikus er6 forrds meghatarozasa:
o Mana pont.
o Omégikus erd.
e A varazstargy fizikai elkészitése:
o Kelld Vagyon szint.
o Sziikséges Mesterség ismerete.
e Belefoglalt alkalmazas meghatarozasa, amely lehet:
o Normal alkalmazas.
o Kombinalt alkalmazas (magiahasznalat + Ritualé).
= Ereklyék esetén ezzel lehet 6-os szint folé emelni a varazslat egyes mozaikjait (Hatas, Hatotav,
Hato6id6, Hatotertilet).
o Belefoglalt varazslat paramétereinek ellendrzése:
o Meghatarozand6 a varazslat misztikus eréforras koltsége, melyet a készitonek el kell koltenie.
o A varazslat részelemei nem haladhatjdk meg a hasznalé6 Runamagia és/vagy Ritualé szintjét, kivéve
ereklyék esetén, ahol a Rtinamagiat meghalado részt Ritualéval ki lehet potolni.
o A készitd meghatarozza, hogy milyen jelkészlettel szeretné létrehozni a targyat, mely a befoglalt
varazslattal egyiitt egy kombinalt varazslat alapjat képezi — azaz a készitdnek képesnek kell lennie a
varazslat és a befoglald szimbdolumkészlet egyiittes alkalmazasara. A jelkészlet lehet:

= Varazsjel
=  Bélyeg
= Rina

= Szimbo6lum
»  Osszetett jelkészlet
o Avarazstargyba foglalt varazslat.
o Hasznalat gyakorisaganak meghatarozasa.
e A varazstargyba foglalt varazslat aktivacié modjanak meghatarozasa.
o  Elso aktivacio és kiprobalas.

A varazstargy hasznalatanak kdvetelményei

e Ahasznalé Személyes Aurgjaban kell lennie, vagy azzal érintkeznie kell.

e A hasznalonak ismernie kell a mikddtetéséhez sziikséges informaciokat (varazsszo, érintés, gondolati kod
stb.).
e A haszndl6 aktiv akarata kell az aktivalashoz.
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Szabaly

Idea szabaly: egy varazstargyon egyszerre egy varazslat lehet aktiv. Ez lehet akar Kombinalt varazslat is, a
lényeg az egységbe foglalas.

Amennyiben a felhasznalni kivant targy, anyag mar bir valamilyen misztikus hatassal, ugy meg kell vizsgalni
az ebbdl adodo misztikus ellenallasat. Uj hatasok létrehozasahoz meg kell torni a meglévé hatasok ellenallasat.
Ezesetben azok a hatasok elvesznek, de a targy feltdlthetd 0j varazslattal.

Amennyiben valaki egy meglévo targy vardzshatdsaihoz kivan tovabbi hatasokat illeszteni, megkeriilhetetlen
kovetelmény a régi és 11j hatasok egységbe foglaldsa. Ennek nehézségeinek eldontése, vagy hogy ez egyaltalan
lehetséges-e, a KM jogkdre.

A hasznalat gyakorisaganak lehetdségei

Szabaly

A készitének a varazslat gyakorisaganak fokozasahoz Befolyas pontot kell koltenie, melyek véglegesen
csokkentik a maximalis Bp-ok szamat.

Ha a varazstudo visszakapja a sajat varazstargyat és megsziinteti rajta a varazslatot, visszakapja az elveszitett
Bp-okat, melyhez meg kell érintenie a varazstargyat

Mivel a Befolyas pont mindig az adott 1élekhez, Személyes Aurdhoz kapcsolddik, mas varazstargyabol igy
nem lehetséges Bp-ot nyerni.

A tablazatban a Hatas szint ndvekmény megmutatja, hogy az alap vardzslathoz képest minimum mennyivel
kell megndvelni a Hatas szintet, hogy a Gyakorisag fokozasa sikeres legyen.

Kombinalt varazslatok esetében valamennyi vardzslat Hatas szintje kotelezden novekszik.

Ha egy varazstargyat Ujraaktivalnak, miel6tt a Hat6idé lejarna, keletkezik egy "Gjraaktivalasi lyuk". Azaz
néhany pillanatra a varazslat megsziinik miikodni, majd Ojraaktivalodik. Ezen néhany pillanat alatt, ha az
ellenfél megszerzi a Iranyitast, cselekedhet a varazstargyba rogzitett hatas nélkiil is.

Befolyds pontok szama a varazstargyak haszndlatanak gyakorisagatol fiiggden

Hasznalat Hatas szint | Gyakorisag fokozasa [Bp]
gyakorisaga novekmény
Egyszer 0 Nem lehetséges
Naponta +1 5
Orénként +2 10
Tiz percenként +3 15
Percenként +4 20
Allandéan aktiv +5 25

Az aktivalas médjanak meghatarozasa

Az aktivalas moddja szintén noveli az elvart Hatas szintet.
Véglegesen felaldozott 2 Bp-ért egy tovabbi mddon lehet aktivalni a targyat.
Kombinalt varazslatok esetében valamennyi varazslat Hatés szintje novekszik.

Varazstargyak haszndlatanak modja

Hasznalat moédja Hatas szint novekmény
(Varazsszo vagy szoveg) €s érintés 0
Varazsszo6 vagy szoveg +1
Erintés +1
Erintés és gondolati aton +2
Gondolati uton +3
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Runamagiaval késziilt varazstargyak

Fontos jellemz6jiikk, hogy a manahalébdl nyerik a beléjik foglalt hatdsokhoz sziikséges magikus energiat. Ezt
biztositjak a feltdltddésre, Gjratdltddésre szolgald ranakkal.

Elonye:
e A mbdszer elénye a létrehozas gyorsasaga.
e Hatékonysag.

Hatranya:

o A felirt rinak sériilékenysége.

e A manahaldnak valo kiszolgaltatottsag, ¢s a mana feltdltés természetesen lassu folyamatanak eréforras igényes
felgyorsitasa.

e Amennyiben a rinak akarmelyike is megsériil, a targybol visszafordithatatlanul elszivarog a vardzslat.

e Tovabbi hatrany, hogy a Riinamagiaval 1étrehozott targyak és a készitdje kdzott szimpatikus viszony all fenn.
Ennek oka, hogy az altala 1étrehozott varazslatot "zarja be" a targyba, igy akarcsak a tobbi varazslat esetében, a
szimpatikus kotelék itt is természetes modon 1étrejon.

e  Ennek tovabbi kovetkezménye, hogy a varazst befoglald személy halalaval a varazstargy elkezdi elvesziteni az
erejét. A belekotott Befolyas Pontok elszivarognak, évente eggyel csokken a belekotdtt Befolyas Pontok
mennyisége.

e Amennyiben az igy megmaradt, aktualis Bp mennyisége mar nem elegendé a hasznalat gyakorisaganak
fenntartasahoz, automatikusan a kovetkezd, alacsonyabb hasznalati gyakorisag 1ép érvénybe, egészen addig,
mig a targybol teljesen el nem szivarog az Gsszes Befolyas Pont. Ekkor még egyszer aktivalhato a targy, és
utana megszinik varazstargynak lenni.

Szabaly
e A Ruanamagiaval 1étrehozott targyak alapmozaik értékei egyenként nem haladhatjak meg a Rinamagia szintjét.
e Akivalasztott targynak alkalmasnak kell lennie a kivant runak befoglalasara.

Ritualéval létrehozott varazstargyak

Bizonyos targyak alkalmatlanok a Runamagiaval vald megblivolésre — nem lehetséges rinat vésni rajuk. Ezeket
kizarolag Ritualékkal hozzak létre, a varazslat energiajat beleolvasztva a targyba. Készitéskor a miitkodésiikhoz
sziikséges magikus energia athatja a legaprobb résziiket is, ezaltal teljes anyagukban Magikussa valnak.

JellemzGen azok a targyak tartoznak ide, amelyekkel a készit6 jelentdsen konnyiteni szeretne a 1étrehozas nehézségein,
vagy el kivanja keriilni a Rinamagia alkalmazasanak hatranyait, kotottségeit.

Ezeket a varazstargyakat kétféleképpen lehet létrehozni:
o Sajat misztikus er6forras segitségével.
e Ritualébodl szarmazé misztikus eréforras segitségével

Sajat misztikus eréforras segitségével

Szabaly

e Nem sziikséges Rinamagia a targy l1étrehozasahoz.

e A Runamagiat a Ritualé helyettesiti.

e Ezzel a moédszerrel kizarolag egyszeri felhasznalast targyak készithet6k (Hasznalat gyakorisaga: egyszer;
gyakorisag fokozasa: nem lehetséges).

e A varazstargy készitésével eltoltott idé azonos a Ritualé idejével.

e Minden mas tekintetben a Runamagianal leirt vardzstargy létrehozéasi metddus érvényes, kivéve, hogy a
magikussa tételt itt a Ritudlé helyettesiti.
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Ritualébdl szarmazé misztikus eréforras segitségével

Eldnye:
e Nem sziikséges hozza sajat misztikus er6forras.
e A Kkészitje igy nem all szimpatikus viszonyban a létrehozott varazstarggyal, mert kizarolag a kdrnyezet
misztikus energiakat felhasznalva alkotta meg a varazshatasokat.
e Az igy létrehozott varazstargy a varazst befoglald személy halalaval sem veszit az erejébdl, a belekotott
Befolyas Pontok nem szivarognak el.

Hatranya:
e A varazslatos targy készitésével eltoltott id6 azonos a Ritualé idejével.
e A Ritudlis targyak létrehozasanal a Ritudlé szintje korlatozza a létrehozhato targy erejét.

Szabaly
e A Ritudlé szint értéke szabadon szétoszthatd az alapmozaik kdvetelmények teljesitéséhez.
e Minden mas tekintetben a Runamagianal leirt varazstargy létrehozasi metddus érvényes, kivéve, hogy a
magikussa tételt itt a Ritualé helyettesiti.

Kombinalt médszerekkel (RiUnamagiaval és Ritualéval) Iétrehozott varazstargyak

A Runamagianal és Ritualénal leirt szabalyok egyiittesen érvényesek rajuk. Jellemzden azok a ritka, kivételes erejii
varazstargyak tartoznak ide, amelyek készitésekor az alkalmazé a két modszer elényeibdl kivan még erdsebb
varazstargyat 1étrehozni.

Elbnye:
e A Ritudléhoz nem sziikséges sajat misztikus eréforras.
e Runamagiaval a varazstargy tovabb erdsithetd.

Hétranya:

e A varazslatos targy készitésével eltoltott id6 megndvekszik a Ritualé idejével.
e A Ruanamagia alkalmazasa miatt a szimpatikus viszony (és annak 0sszes kovetkezménye) megmarad.
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Ereklyék

Az erekly¢k olyan kiilonleges varazstargyak, melyek legtbbszor szakralis (isteni, holisztikus) jelleggel birnak. Ezek a
targyak tartalmazzak létrehozojuk Mentalitasat/Osztonét vagy a targy alapvetésenek megfeleld Mentalitast/Osztont,
melyet a létrehozo altal beleplantalt Mentalitas/Oszton és Befolyas pontok erdsit meg.

Elénye:
[ ]

Akar Riinamagiaval, akar Ritualéval, akar Kombinalva készithetd.

Az igy létrehozott varazstargy a varazst befoglaldé személy haldlaval sem veszit az erejébdl, a belekotott
Befolyas Pontok nem szivarognak el.

Az ereklyék létrehozasa soran nem korlatoz a Jellemzdk szintje az alapmozaikok szempontjabol. Ekkor a
Ritualé szintjeivel kipotolhatd az alapmozaikok hidnyossaga, azaz 6-os szint feletti alapmozaik érték elvarassal
rendelkez6 targyak is 1étrehozhatdk, azonban a Ritualé+Jellemz6 egyiittes szintjeinek tovabbra is teljesitenie
kell a kovetelményeket.

Amennyiben a targyat a Mentalitdsnak/Osztonnek megfelelden hasznéljak, akkor az a Befolyas Pontjainak
felhasznalasaval erdsiti a targyat hasznalo probajat, cselekedetét.

A targy készitéskori Mentalitas/Osztone 1, mely a hasznalattél fiiggden valtozik (ugyanugy Fejlédhet, mint egy
karakter).

Hatranya:

Az ereklyék létrehozasdhoz Befolyas pont sziikséges, melyet a készitonek a maximalis Befolyas pontjaibol
véglegesen és visszavonhatatlanul le kell vonnia.

Amennyiben a targyat a Mentalitassal/Osztonnel ellentétesen hasznaljak, akkor a Befolyas Pontjai segitségével
megprobalja megakadalyozni a sikert.

Az ereklyék létrehozasahoz a létrehozonak legalabb 10 Befolyas pontot bele kell plantalnia, melyet a
maximalis Befolyas pontjaibdl véglegesen és visszavonhatatlanul le kell vonnia.

Az Ereklyéknek sajat Befolyas pont értéke és Mentalitdsa/Osztone van — és ezekkel jatéktechnikailag épp ugy
tudja érvényesiteni az akaratat, mint barmilyen Karakter

Létrehozasaval 6nallo asztral és mentaltest csiraval rendelkezik

Létrehozasa utan 6nalld karakterként kezelendd, igy ennek megfeleléen fejlédhet is a Jutalmazasi rendszer
iranyelvei szerint.
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