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, Hdrszil, a szotlan, hérihorgas diinesdmdn 1ilt mellette, akit a rengeteg kis erszénye meg az 6vérdl fiiggd
csontok, maddrtollak és gereznik miatt eldszor valamilyen gyogyitonak nézett, aztan kideriilt, hogy eqy
kanya és tucatnyi apro sivatagi dllat, kigyo, gyik, pocok lakik a bé kopenyében, amelyeket famulusokként
haszndl: lat a szemiikkel, hall a fiiliikkel, és ha kell, valamelyest még iranyitani is képes dket.”

John J. Sherwood: Komisz mesék (részlet)




A diinesamanok tapasztalati magiahasznalok egyes nomad életmédot folytaté dzsad
torzsekben; jellemzéen &llatfamulusok segitik 6ket, és korlatozott, de azért észrevehet6
befolyéssal birnak olyan, a Taba el-Ibara sivatagdban a szokottnal is bizonytalanabb jelenségek,
mint a szél- illetve homokviharok, és a felszin alatti vizek folott. Kozkeletti tévedés, hogy
hasonlitanak a déli nomadok szellemekkel és démonokkal tarsalgé samdanjaihoz, vagy az
északi barbarok samédnpapjaihoz, a dlinesimanoknak ugyanis nincsenek valldsos tanaik, sajat
isteneik vagy szellemhitiik. Egy olyan 6si, még a dzsad nép kialakuldsa el6tti magikus
hagyomany 6rokosei, amely a szakért6k egybehangz6 véleménye szerint Galradzsa, Doldzsah
és Dzsah papjainak megjelenésével jelent6ségét és vonzerejét is elveszitette, és csak
leszarmazotti aton, de akkor is csak kivételes esetekben élt tovabb. Képvisel6ik olyan kevesen
vannak, hogy a masodik manifesztaciés hdbort el6tt az Ibaran kiviil szinte nem is hallott réluk
senki, maga Roxund is csak egyszer emliti 6ket a Homoki histéridban, széljegyzetként. Azt irja:

,Ezek a bolcsek és tanitok a maguk kiilonds vildgnézete folytin iijra meg tjra arra emlékeztetik
sajatjaikat, hogy ne azt keressék az életben, ami elvilaszt, hanem azt nézzék, ami hasonlo, mert ami
hasonld, az - hitiik szerint — a lényegét tekintve ugyanaz. Allitélag a vardzstudomdnyuknak is ez az
alapja, vezetdim szerint legaldbbis a diinesamdnok 1igy tudnak homoktolcsért idézni, hogy kdzben csak a
levesiiket kavargatjak, maskor pedig karolopokokat és ngangakat allitanak a szolgdlatukba egyetlen
tapogatd vagy szorszil segitségével. Kisérdim hangsilyozzdk, hogy ehhez semmi kize az isteneknek vagy
a szellemeknek, mert a diinesimdnok nem egyezkednek, és nem kérnek, hanem csak ramutatnak a
hasonlésigokbdl fakado egybecsengésekre... bdarmit is jelentsen ez. Holnap taldlkozom egyikiikkel.
Remélem, azutin tisztabban lathatok.”

A taldlkoz6 azonban vagy nem jott 1étre, vagy nem Roxund reményei szerint alakult, és
Ynev civilizaltabb része csak akkor taldlkozott a diinesdménokkal, amikor Amhe-Ramun
amundjai kiszoritottak a nomadizalé dzsadokat a Mélysivatagbodl a hdboru elején.

A dlinesdmanok valéban 6si tudas ismerdi, egy olyan magikus hagyomanyé, amely
régebbi, mint a dzsennek és a dzsadok kapcsolata, és szamos vondsaban emlékeztet a
szimpatikus magiara. Ezért varazslataikban sokszor kapnak szerepet a varazslat 1ényegével
tizikailag, vagy éppen valamilyen képzettarsitds révén kapcsolatban 4allo targyak (egyes
pyarroni forrasok szerint: komponensek). Hogy vardazstudomédnyuk formalta a
gondolkodasukat, vagy forditva, azt ma méar nem lehet megmondani, mindenesetre a
dlinesamanok valljdk, hogy a vildgon minden hasonlé valahol ugyanaz, legyen az gondolat,
természeti jelenség, é16lény vagy élettelen targy, és ezzel magyarazzak azt is, hogy barhova
menjen is egy dlinesiman, mindig magaval viszi a sivatagot.

Az ibarai nomadok kozott a dlinesamanok leginkdbb olyan szerepet toltenek be, mint a
letelepedett népek kozott a szegénységi fogadalmat tett szerzetesek; nem prédikdlnak, nem
tornek hatalomra, hanem csak tuddsukkal, képességeikkel csendben segitik az 6véiket. Viszont
az is igaz, hogy olyanok, mint a homokvihar: egyetlen szell6 felébresztheti 6ket, és akkor senki
nem allhat meg el6ttiik, aki artott nekik, vagy torzsiiknek. A manifesztaciés haboraban még az
amundok is meggondoltak, hogy tild6zzék-e azokat a menekiil6ket, akiket egy-egy dlinesiman



védelmezett, a sivatagon kiviil pedig borzalmas kovetkezménye lehet, ha valaki magéra
haragitja egyikiiket.

A habort éveiben sajnos erre tobbszor is volt példa, f6leg azokon a vidékeken, amelyek
sok tizezres dzsad menekiilttdboroknak adtak otthont. Jellemz&en ezekr6l a helyekrol kertiltek
ki azok a dlinesdimanok, akik kalandozasra adtak a fejiiket, hogy bosszut alljanak a néptiket ért
sérelmekért, vagy hogy racéfoljanak a vadakra, amelyekkel a ,mihaszna, magukat megvédeni
is képtelen” dzsadokat illették. Persze 6k jellemzden a kevésbé tapasztalt, kisebb hatalma
diinesdamanok koziil keriiltek ki - bar ismertink egy torténetet egy vénségrol, aki egészen a déli
jégmezdbkig tildozott egy bukott amund papot a hdbort utan...

A diinesaman kaszt képességeinek tablazata

Eré 3K6 (2x)
Alloképesség  K6+12+Kf
Gyorsasag K10+8
Ugyesség K10+8
Egészség K10+6
Szépség 3K6
Intelligencia 2K6+6
Akarater6 2K6+6
@sztrél k6+12 \ —
Erzékelés k10+8
Harcérték

A dtinesamanok nem a harc mesterei. Képességeik kimertilnek a sivatagi vadaszathoz és
taléléshez sziikséges tudédsban. Ibara vad kornyezetében sokkal inkdbb tdmaszkodnak a
képességeik altal maguk koré gytjtott kozosség, torzs vagy csapat harci tuddsara, mintsem
sajat erejiikre.

Eleterd és Fajdalomttirés

Bar fajdalomtiiré képességiik elmarad a sivatagi bahraddk legendas terhelhet6ségétol,
maguk is fiatal koruk 6ta kitettek a Taba el-Ibara viszontagsagos koriilményeinek. A testiik
feletti uralmat inkabb legendds érzelmi egyenstlyuk segitségével gyakoroljak, és sériiléseiket
csak akkor mutatjak meg tarsaiknak, hogyha a sajat eszkozeikkel kezelhetetlennek itélik meg
azokat. Eleterejiikkel kapcsolatban abban a tévhitben élnek, hogy mindent kibirnak, amit a
sivatag rajuk mér, de nem veszik észre, hogy a torzsek gondoskodasidban mennyire
elkényelmesednek.




Fp/szint

Képzettségek

A dtinesamanok egymastol és elédeiktSl tanuljdk meg mindazt, ami a maguk
tudoményanak gyakorlasahoz és a sivatagban val6 életben maradédshoz sziikséges. Ezen feliil,
mivel els6sorban a Taba el-Ibara vidékéhez kot6dnek, a legtobb képzettségiik csak erre a
vidékre vonatkozik, azokban viszont olyan tuddassal birnak, amihez képest senki masé nem
foghato (Id Fliggelék). Kés6bb ezért is kevesebb kapacitasuk marad mas képzettségek és mas
kultarak sajatossdgainak megismerésére.

/ |
Képzettség Fok/% ' 4 *

Okoélharc Af
Fegyverhasznalat Af
Térképészet Af
Lovaglas (Ibarai allat) Af
Herbalizmus (Ibarai) Af
Id6joslas Af
Sebgyogyitas Af
Méregkeverés/ semlegesités Af
Sivatagjaras Af
Legendaismeret (Ibarai) Af
Nyelvismeret (dzsad, egy valasztott) Af (5,3)
Kultara (dzsad) Af
Kulttra (torzsi) Mf
Esés 15%
Rejt6zés 10%

A diinesdman szintenként 10%-ot kap, amit szétoszthat szdzalékos jartassagai kozott.




Tsz. Képzettség Fok/%

2. Idomitas Af
2. Hangutanzas Af
3. Nyomolvasas/ eltiintetés Af
3. Sivatagjaras Mt
4. Idgjoslas Mt
4. Herbalizmus (Ibarai) Mt
4. Legendaismeret (ibarai) Mt
5. Meéregkeverés/ semlegesités Mf
5. Idomitas Mf
6. Lovaglas (Ibarai allat) Mt
6. Démonolégia (elemi sikok lényei) — Af

Tapasztalati szint (TSZ)

A diinesaman szdmara sok Gj élmény és kaland jelenthet fejl6dési lehet6séget. Mivel egy
nagyon zart, sziik vilagbol indul el kalandozni igy a szamara az Gjdonsagok, vidékek és
kihivasok konnyebbé teszik a szintlépést, mint masoknak. Varazshaszndlok koziil gyorsnak
szamito fejlédése nyit utat a magasabb mégiai hasznélata felé, de ennek ellenére vagy éppen
ezért sivatagi torzsek mellett taldlhato tagjaik kozott ritka az, aki magasabb szinteket is elér.

Tapasztalati
Tapasztalati pont szint

0-180 1
181-360 2
361-700 3
701-1450 4
1451-3650 5
3651-7150 6
7151-14650 7
14651-29000 8
29001-54000 9
54001-95000 10
95001-145000 11
145001-195000 12

Tovabbi szint: 50000 Tp




Jatszhato fajok

Ember
Félelf*
Wier*
Kyr vért*

A dtinesamannak sivatagi nomdad szarmazastunak
kell lennie, példdul Fayumi, Haszra, Bayadi vagy a
Kharami, Terredali torzsekbdl szarmazo.

Kiilonleges képességek

A dtinesamanok els6édleges kiilonleges képessége a diinesaimdn magia hasznalata. A
dilinesdmaén els6 szinten a természetes asztral képességének tiz feletti részével megegyez6
szamud mana-pontot kap, ez minden tapasztalati szinten (az els6én nem) ugyanennyivel né. Ez
a természetes asztral sem varazslattal, sem varazstarggyal nem moédosithaté a mana-pontok
szamitasa szempontjabol.

A dlinesaman egy 6si, misztikus hagyomany 6rizdje, egy szertartas végrehajtasa soran
nyeri vissza elvesztett mana pontjaikat. A dlinesiméannak a szertartashoz sziiksége van harom
anyagi komponensre, a maréknyi homok a sivatagot, a maréknyi viz az eget, és egy helyi allat
pedig az él6ket képviseli. Ezek egy labnyi kozelében kell, hogy legyenek, azonos kérnyezetb6l
kell, hogy szarmazzanak és nem tlinnek el a szertartds végén. A szertartassal a dlinesiman
mana-pontjai maximalis értékre kertilnek. A szertartas a kornyezet és az él6lények segitségével,
az azokat 4tszov6 mana-halébdl nyeri ki a varazslashoz sziikséges er6t. A diinesdméanoknak
magiaelméleti értelemben fogalmuk sincs a mana-halorél, torzsenként eltéré szemlélettel
tekintenek ra. A fayumik a madarrajok vandorlasanak iranyéat, a Haszra torzs diinesaimanjai a
csillagdsvény iranyait latjak benne, mig a Bayadi torzs diinesdimanjainak hagyomanya a
vizereket kutatja a homok alatt, a kulacsbdl kicsorgatott folyadék alapjan. A diinesdimén
ezekbdl a jelekbdl kiolvashatja, hogy az adott tertileten mennyi id6t vesz igénybe a varazsereje
visszaszerzésének szertartasa.

A szertartas hossza és a vele jaré megterhelés annak fligg&en véltozik, hogy a dlinesaman
milyen manastirtiségi tertileten végzi el. Err6l az alabbi tdblazat tudosit.

Manastirtiség Szertartas ideje  Alloképesség csokkenés
Hig mana 1 6ra -5
Vékony mana 45 perc -4
Kozepesen stirti mana 30 perc -3
Stirti mana 20 perc -2
Koncentréalt mana 10 perc -1




Egy ilyen médon elveszitett alloképesség 6 ora zavartalan alvéassal tér vissza. Az
elveszitett dlloképesség id6legesen csokkent minden olyan értéket, ahova beleszamit, példaul
a Fajdalomttirés-pontokat.

A dilinesaman fegyvertara

A diinesdman ritkdn forgat fegyvert, akkor is altaldban onvédelembél teszi. Altalaban
kicsi, konnyen kezelhet6 fegyvereket, késeket, téroket, esetleg csontfjakat hasznal. Vértek
tekintetében a mozgasat és igy 6t a varazslasban sem gatlé bérpancélokat részesiti elényben,
de elmondhaté, hogy mindig a kornyezetnek és az éghajlatnak megfelel6en igyekszik alakitani

a védelmét.

Diinesaman magia

Ibarai lélek

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 35

Erdsség: 50

Varazslas ideje: 1 6ra
Idétartam: maradando6
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: -

A Szellemsikon haté6 vardzslat -
hasonlit egyes természeti népek névado
szertartasdhoz -, amellyel a dlinesaman
asztrdlis és mentdlis védelmet biztosit
torzse tagjainak. Ehhez el6szor a varazslat
alanydhoz leginkabb ill6 jelképet kell
megtaldlnia, pl. egy fiirge észjarasu ifjanal
ez lehet egy manase, egy éles szemtinél egy
keselyti, egy rosszindulattinal egy skorpio,
egy erkolcsosnél egy szikla, egy
abrandozonal egy felh6. A védelmet kér6
személynek be kell szereznie egy olyan
talizmant, ami valamiképp kapcsolatban
van a valasztott jelképpel; ez lehet egy
karom, egy fog, sz6rcsomo, kédarab, egy

kulacs es6viz. A talizmant neki kell
megszereznie, a kolcson kapott, bérki
mastol ajandékba  kapott talizmanok
semmit nem érnek. A diinesdman csak a
talizman megszerzését kovetden végzi el az
Ibarai lélek szertartidsat, aminek sordn a
talizman jellegétdl is fliggd elemeket vegyit
az éallat, szorny vagy természeti jelenség
utdnzasaval, amit a szertartds alanya is
kovet. A hossza és kimerit§ szertartas
végén, amikor a védtalizman a nomad
nyakdba kertil, a statikus Pszi-pajzsra
emlékeztetd védelem éptil ki az elméje
kortil, amely Tapasztalati Szintenként 4-
gyel noveli a nomad asztralis és mentalis
Magiaellenallasat. A védelmet kérének ett6l
kezdve kiilonos tisztelettel kell viseltetnie
azokkal az é&llatokkal vagy természeti
jelenségekkel szemben, amelyeket a
talizménja jelképez. A magikus védelem a
talizmén elvesztése esetén sem szlinik meg,
mégis az ibarai nomadok a lehetd
leghamarabb igyekszenek pétolni azt.




Vizmentés

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 4

Erdsség: 2

Varazslas ideje: 5 perc

Idétartam: maradando

Hatotav: érintés

Magiaellenallas: asztrélis és mentalis

A szaraz és kegyetlen Taba el-Ibardban
a viz ritka kincs. Nem csak az, amit kotetlen
formaban, de az is, amit az él6lényekben
taldlhat6. A dtinesaman képes arra, hogy
vardzslata segitségével kiszipolyozza a
vizet a mar halott él6lényekbdl, igy azok
nem viszik azt magukkal, hanem kincstik az
éloket gazdagitja tovabb.

A rovid szertartas alatt a dlinesaman
megérinti a halottat - noha a varazslatot
kifejezetten temetéseken, esetleg
katasztréfak  vagy  csatdk  halottjain
alkalmazzak, alkalmas a védelem nélkiili
novényekbdl valé vizkinyerésre is - és vizét
a keze ugyében 1év6 edénybe gytijti Ossze.
Az igy kinyert viz minden tekintetben tiszta
és ihato lesz. Egy egészséges felnétt
emberb6l 10-14 liter viz nyerhet6 igy ki, a
kisebb és nagyobb allatok, esetleg novények
esetében az értéket valtoztatni kell, a pontos
mennyiség meghatdrozasa a kortilmények
és a halott allapota, kora ismeretében a
kalandmester feladata. Mivel a viz a
szertartas sordn a dlinesimanon keresztiil
kertil a kivant helyre, igy 6 mindig részestil
bel6le, amennyiben szomjas, kiszaradt,
allapota magatol helyredll. A varazslat
eréssége 4 mananként novelhet6 2 E-vel.

6-os Erbsséga varazslatndl a magia
kiilonleges hatasfokava valtozik és Utolso

langként ismeretes. Az ibarai
dlinesdamédnok legenddiban maig ¢él a
figyelmeztetés, ami a tlizekkel valo

Ovatossagra inti a sivatagi nomadokat,
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hiszen azok szornyl lényeket képesek az
Els6dleges Anyagi Sikra idézni. A
temetkezésnek a  legbiztosabb  és
legpraktikusabb médja azonban a halott
elhamvasztdsa, amihez mégis haszndalni kell
a tlizet. Az utols6 lang varazslat egy halott
biztonsagos elégetésének korilményeit
teremti meg az ibarai nomad kozosségek
kulturalis vezet6i, a dlinesimanok szamara.
A szertartas alatt az el6készitett, és sokszor
szarazra szipolyozott - lasd a Vizmentés
vardzslat - holttestet a dlinesiman csupan
érintésével, barmilyen egyéb, a sivatagban
értékes kincsnek szamité éghet6 anyag
nélkiil langra lobbantja. A holttest a fél 6ras
szertartdas végére minden nedvesség, viz
tavozik a testb6l és még a csontok is
természetes asvanyi anyagga alakulnak és
valtoznak at. Kortlbeliil masfél kg-nyi
porszeri asvanyi soéva alakul &t, ezzel
minden szimpatikus mégia hatasa alol
kikertilve.

Komponens

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 1

Erésség: 1

Varazslas ideje: 5 szegmens / darab
Idé6tartam: 10 kor

Hatotav: érintés

Magiaellenallas: -

A dinesdmdnok maés varazslatuk
er6sebbé tételéhez haszndlhatjak ezt a
varédzslatot, amely hatdsmechanizmusaban
némi rokonsagot mutat a szimpatikus
magiaval. Amennyiben uagy itélik meg,
hogy egy-egy allatot vagy Dbestiat
befolydsol6 varazslatuk erejét novelni
sziikséges, és rendelkeznek egy azonos faji
lény egy vagy tobb részével (lehet az fog,
karom, sz8rcsomo, cs6r, de akar belss
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szervek is), akkor az a segitségiikre lehet. A
varazslat sordn a dinesdman az ujjai kozott
szétmorzsolja, és a homokba szérja a
testrészt, ami igy felszabadul, hiszen tobbet
nem hasznélhatja. Cserébe a kovetkezd, tiz
koron beliil megkezdett varazslat +10 E-vel
jon létre az azonos faju lényre. Amennyiben
a dinesiman mas 4llat részeit haszndlja,
mint a kovetkez6 vardzslat alanya, vagy
nem kezdi meg a varazslatat 10 koron beliil,
ugy a Komponens varazslatnak nem lesz
érdemi hatasa.

Vadak szélitasa

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 20

Erdsség: 8

Varazslas ideje: 3 kor
Idétartam: 2 perc / Tsz.
Hatétav: 15 mérfold sugara kor
Magiaellenallas: asztralis

Ezzel a varazslattal a diinesaiman
magahoz szoélithat egy allatot, vagy
magikus képességekkel nem rendelkez6
szornyet. Hogy az allat megjelenik-e a
hivasra, az a hely adottsagaitol figg, az
allatnak ugyanis 15 mérfoldes korzeten
beliil kell tarté6zkodnia. A dinesdméannak a
vardzslat végrehajtasdhoz birtokolnia kell
egy részt a szolitani kivant allatbol, példaul
sz6rcsomoét, fogat, csontot. Az éallatok a
tavolsag megtétele utan bukkannak fel, s
baratsaggal viseltetnek a pap irant. Ha
képesek  kozosen kommunikalni, a
dlinesdman parancsokat is adhat nekik,
amiket a j6zanész hatarain beliil az allatok
teljesitenek. Ha nem talalnak k6zos nyelvet,
az allatok megvédik a dtinesamant harc
esetén, de mast nem tehetnek érte. A
varazslat ellen az allatok Asztral ME-re
jogosultak, s ha ez sikeres, nem jelennek

meg a dlinesdiman hiv6 szavéra. A varazslat
erdsitése 7 Mp-ért 1E-vel torténhet, s
egyszerre K10 lény hallja a pap hivasat,
akiknek ME-jét egyenként kell
meghatarozni. Igy el6fordulhat példaul,
hogy a pap 8 lényt hivott, de ebbdl 3
sikeresen ellenédllt a varazslatnak, s csak 5
jelent meg.

Novényszolga/allatszolga

Tipus: dlinesdiman magia
Mana pont: 15

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 10 kor
Hatoétav: 20 1ab sugarta kor
Magiaellenallas: mentalis

Ezzel a varazslattal a dlinesdmén ra
tudja kényszeriteni az akaratat egy
novényre, vagy allatra, ami 20 lab sugara
koron Dbelil tartézkodik a vardzslas
pillanatdban. Ehhez szavakat nem kell
hasznalnia, minddssze arra kell
koncentrdlnia, hogy mit cselekedjék. A
novény vagy az allat, ha a sdméan ugy
utasitja, megvédi 6t, vagy barmit végrehajt
képességei és tudasa hatdrain belul. Egy
parancs mind a 10 kort kitoltheti - lehet
példaul O6rzés, tamadas. A vardzs csak
novényekre, vagy allatokra alkalmazhato,
fejlett tudattal vagy magikus képességekkel
rendelkezé szornyekre nem. A
létrehozdsadhoz a dlinesdman kantdl,
gyakran utdnozza az allatot, novényt.

Vad érzék

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 6




Erésség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: Tsz perc
Hatétav: 20 14b sugart kor
Magiaellenallas: mentalis

A dlinesamén a varazslat segitségével
érzékelhet egy kiszemelt allat - ha van
értelme, akkor akar novény - kivalasztott
érzékszervén  keresztiil. A rovid
szertartashoz a dlinesimannak birtokolnia
kell a kivélasztott 4llat vagy novény egy
részét,  méghozza  olyat,  amilyen
érzékszervet haszndlni kivan, lehet az egy
kigy6é nyelve, egy éallat szeme, csére, fiile
vagy éppen a bére. Az éllat vagy novény a
varazslas kore alatt a hatétavon belul kell,
hogy tart6zkodjon, 4m utana eltdvolodhat a
samantol. Sikeres varazslat esetén a
dlinesdmén az id6tartam lejartaig érzékel
majd az allat kivalasztott érzékszervével.
Amennyiben hasonlé van neki is, agy a
sajatja az idStartam alatt érzéketlen lesz,
példaul egy kigy6 nyelvével szagolva a sajat
szagldsa nem miikodik majd az id6tartam
végéig, vagy amig egy sas szemén keresztiil
figyel, a sajat szemére vak lesz. Erdemes
figyelni arra, hogy bar a dlinesimédn a
feltételek teljestilése esetén egy adott allat
barmely érzékszervére varazsolhat, am
egyaltaloin nem biztos, hogy képes lesz
maradéktalanul értelmezni annak jeleit. A
varazslat nem ad irdnyitasi lehetéséget a
kivélasztott allatra a dlinesdmannak.

Sivatag szava

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 8

Erdsség: 4

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idé6tartam: 5 kor/ Tsz.
Hatotav: 1 mérfold sugara kor

Magiaellenallas: -

E varézslat segitségével a dinesaman
értestilhet mindarrdl a mozgdsrél, amely az
6 egy mérfoldes korzetében torténik. A
mozgéasban levé él6 vagy élettelen
dolgokrdl a veliik érintkezésbe 1ép6 homok,
illetve a szél szamol be a dlinesdménnak. El
tudja mondani, hogy hanyan és milyen
iranya mozgast végeznek, de arrdl, hogy
kik azok; ellenséges vagy barétsagos;
esetleg semleges szandékkal kozelitenek-e,
nem tud szdmot adni.

Allati képesség megidézése

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 12

Erésség: 10

Varazslas ideje: 5 kor
Idétartam: 10 kor/ Tsz.
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: -

A varazslat segitségével a dlinesaman
id6legesen felveheti egy 4llat vagy bestia
valamely képességét. Ehhez birtokolnia kell
egy részt az adott allatbdl, és azt magahoz
kell vennie, megennie, ha van értelme
magdaba szurnia, magara kennie, stb. A
vardzslds végére az dllat vélasztott




képessége a dinesaman birtokaba kertil, igy
az ido6tartam végéig képes lehet olyan
kitartéan menni, mint egy teve, vagy beasni
magat a homokba, mint egy homokréja.
Esetleg képes lesz taszitani a magikus
targyakat, mint egy majomhiéna, vagy kévé

dermesztheti a  pillantdsaval, vagy
elaltathatja ellenfele lelkét, mint egy
manase. A  vardzslat végeztével a
felhasznalt anyagi komponens

hasznéalhatatlanna valik.

Ko6z0s szellem

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 6
Erdsség: 1
Varazslas ideje: 5 kor
Idé6tartam: lasd a leirast
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: asztralis

A varazslat segitségével a dlinesaman
er6s magikus kapcsolatba  kertilhet
egyetlen, tetszés szerint kivalasztott allattal,
amennyiben azt a vardzslas ideje alatt
megérinti.  KettSjilket  ett6l  fogva
elszakithatatlan fonal f(izi 6ssze, barmily
messze tavolodjanak is egymastol. A
familidrissa alazott &llatot a dtinesaman
barmikor a puszta akarataval is iranyithatja,
minden cselekedet végrehajtathat vele,
amire az fizikailag képes. Frzékszervein
keresztiil 6 is érzékel (lat, hall), gyakorta
jobban, mint sajatjaival - am a kiilonleges
érzékek  hasznalatanal = nehézségekbe
titkozhet (hidba remek az &llat szaglasa, a
dlinesiman nem ismeri fel a szagokat).
Természetesen nem képes a sajat és az allat
érzékeinek egyideji hasznalatdra, amig az
egyikre tdmaszkodik, a masikra érzéketlen;
ahogyan nem képes az érzékszerveket sem
elkiiloniteni egymastol: Osszes érzékével
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vagy dtinesimanként allatként
érzékel.

Azalatt, mig a dlinesaiman az Aallat
érzékeire tdmaszkodik, a sajat szemére vak,
a sajat fiilére stiket, nem érzi a fajdalmat -
észre sem veszi, ha megsebezték, vagy
megégették. (Ennek veszélyeit kar lenne
taglalni, mert bar a dlinesaméan nem érzi,
tajdalomttirés pontjai fogynak, s id6vel méar
az életerejébdl veszit) Ez id6 alatt
diinesdamanként nem mozdulhat - helyesen
teszi, ha tl vagy fekszik, kulonben sajat
testér6l mit sem tudva elesik - és nem
hasznalhat varazslatokat. Ha ilyenkor az
allatot varatlan fajdalom éri, a dinesdman
vele egylitt szenved: ugyanannyi Fp-t
veszit, mint familiarisa. (A koz0s szellem az
életerére nem  vonatkozik.)  Sikeres
Akarater6-proba esetén a fajdalom ellenére
is képes allatként érzékelni tovébbra is,
sikertelensége esetén Onkéntelentil is
visszatér sajat érzékszerveihez. Ha az
érintett id6 alatt az allat kimalik, a
dilinesdman elvesziti eszméletét; csak K6 6ra
multdn vagy kiils6 segitségre tér ismét
magahoz.

A kapcsolatot a dtinesaman nem képes
megszakitani, az csak az allat halalaval ér
véget - ami a diinesdmant is alaposan
megviseli. Eztan annyi 6raig nem képes az
Osszpontositdsra - tobbek kozt egyetlen
varazslat alkalmazaséara sem - ahdny napot
kozos szellemben toltott az elveszitett
familiarissal. Ez egybeesik az adott allat
elbtucstiztatdsaval, gyaszolasaval, aminek
soran kiilonbozé ritudlékkal segiti a lény
lelkét visszatérni az orok korforgasba. A
dlinesdaman egyszerre egyetlen 4&llattal
kertilhet efféle magikus kapcsolatba.

A kiszemelt és megérintett aldozat
asztralis Magiaellenallasra  jogosult,
melynek  sikere  esetén = semmiféle
eredménnyel nem jar. A varazslat er6ssége

vagy




15 Mp-énként novelhets 1 E-vel, s
intelligens lények ellen nem alkalmazhato
sikerrel.

Egyszellem

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 15

Erésség: 1

Varazslas ideje: 5 kor
Idétartam: lasd a leirést
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: -

A dlinesdimdn ezen vardzslata a
feketemagia targykorébe tartozik, ugyanis a
dlinesaman  beavatkozik  &ltala  a
lélekvandorlas torvényeibe.

A varézslat segitségével a dlinesaiman
szolgéjava és egyben lényének részévé tehet
barmilyen &llatot. A kiszemelt joszégot a
varazsige elmondésakor meg kell érintenie,
ekkor annak lelke tavozik a testbdl, atadva
helyét a diinesaman lelkébdl szidrmazé
szilanknak. Az arto praktika
eredményeként a  dlinesiman lelke
gyakorlatilag két testben lakik egyszerre:
nagyobbrészt az emberi, kisebbrészt az
allati  testben. A  varazslat jelentSs
elényokhoz, s egyben természetesen nem
elhanyagolhaté hétranyokhoz juttatja a
dlinesamant. Ett6l kezdve, mindent 1at, hall,
érzékel, amit az allat - ezaltal nem csak két
helyen tartézkodhat egyszerre, de élesebb
érzékszervekhez is jut. A dlinesdman teljes
szellemi képességeinek birtokaban iranyitja
lényének allat felét, persze csak olyan
cselekedeteket  hajtathat  végre vele,
melyekre az adott test képes.

Az 4llat szemével valé latas sok
esetben alkalmas a varazslasra, de ez nem
minden esetben elegend6: némelyiknél
varazsigét kell kimondani, némelyiknél
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érintéshez

taglejtésekre
altaldban elegend6 az é&llat bal végtagja,

van sziikség,
rdmutatdshoz ~ mar  Kkifejezetten  az
emberihez hasonlé ujj kelletik. (Beszélni
csak a papagdj tud, fogni kevés éllat,
kéztigyességet igényl6 feladatokra
legfeljebb a majom alkalmas.)

A dtinesimannak az Ibarai lélek
varadzslattal nyert asztrdlis és mentalis
védelme egyszerre megvédi a sdmén
lelkének mindkét részét. Az asztralis és
mentalis azonossdgnak szamos hatuliitje is
akad: barki pillant is Asztral vagy Mental
Szemmel, Aura- vagy barmilyen maés
lélekérzékeléssel az allatra, a diinesdman
asztral és mental testét pillantja meg. Mi
tobb, minden az &allatra célzott asztral és
mental vardzslat avagy  diszciplina
egyidejlileg a dlinesamanra is hat.

Az anyagi jellegli behatasokkal més a
helyzet: ami az egyik testet roncsolja,
semmilyen kart nem tesz a masikban. Az
életer6 pontok tehat fuiggetlenek és
kiilonboz6ek mindkét test esetében; a
mérgek, betegségek és rontasok is kiilon
hatnak. Ha valamelyik test elpusztul, a
masikban a dinesdman tovabb folytathatja
ynevi palyafutdsat.

A fajdalomttirés az egyetlen kozos
pont, mert bar a lélek ismérve, a
testfelépitéstdl is fligg. Barmelyik test is
sérii, a d@inesamdn mindenképpen
elszenvedi az adott Fp veszteséget, s6t, ha
mindkét test szenved egyszerre, a két
veszteség Osszeadoddik. Az emberi test max.
Fp-i nem valtoznak, azonban az allattest
max. Fp-ihez hozzdadédik a dlinesaman
Tapasztalati Szintjéb6l szarmazé jarulék -
ami esetenként hihetetlen
ellenalloképességet ~ eredményez.  Ha
barmelyik test Fp-i elfogynak, az testi
sokkot, mas szoval az adott test 4juldsat
eredményezi. Ha ilyen esetben a mésik test




még rendelkezik f4jdalomttiréssel, annak
bérében a dtinesaman tovabb cselekedhet, s
ontudatat csak akkor vesziti el, ha mindkét
test eszméletlen.

A varazslattal a dinesaman egyszerre
legtobb két testet uralhat; am ha emberteste
egyszer elpusztult, gyakorta mind a kett
allati eredetti. Az allat kivalasztasa alapos
megfontolast igényel, mert a
hasznélhatosagon tal célszerti figyelembe
venni a leplezhet6séget is. A feltling,
egzotikus, netdn riadalmat okozo, vagy
éppen nem természetes eredet(i allat test
sok bajba sodorhatja birtokosat - ezért a
leggyakrabban = macskakra, verebekre,
artalmatlan kutyakra esik a valasztas, sot,
némelyik dlinesiman a tevéjét szemeli ki. A
varazslat er6ssége minden tovabbi 10 Mp-
ért 1 E-vel novelhetd.

Uzenet

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 17

Erdsség: 1

Varazslas ideje: lasd a leirast
Idétartam: 1 perc/ Tsz.
Hatotav: 1 mérfold / TSz
Magiaellenallas: -

A varézslat segitségével a dlinesiman
kapcsolatba kertilhet egy tetszés szerinti
személlyel. Az képes visszatizenni anélkiil,
hogy értene a magiahoz vagy a pszihez. A
tarsalgas a dlinesdman részérdl réviiletben
zajlik, s nagy tavolsagok esetén meglehetSs
id6t vesz igénybe, mert az tizeneteket egy
szellemfutar hozza-viszi, aki 6ranként 100
mérfoldet képes megtenni. A személy barki
lehet, és a kiildott tizeneteket csak 6 hallja -
ez forditva is igaz. Ha a S4mén a kapcsolatot
egy masik dlinesdmdannal veszi fel, gy a
varazslat csak 11 Mp-be kertil.
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Iranymutatas

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 4

Erdsség: 3

Varazslas ideje: 5 szegmens
Idétartam: 2 perc/ Tsz.
Hatotav: 6nmaga

Magiaellenallas: -

Kéantaldsaval a dtinesdiman olyan
vardzslatot hozhat létre, mely bels6
hangként, az irdnytd miikodéséhez

hasonléan folyamatosan tajékoztatjia - az
id6tartam lejartdig - a vilagtajak allasa fel6l.
Ehhez nem kell koncentralni, elegend6, ha a
dlinesaiman gondolatban felteszi a kérdést,
és arra azonnal pontos valaszt kap. Az
id6tartam alatt a vildgtdjakat megtudva
akar be is tajolhatja magat, a horizonton
vagy a terepen talalhat6, jol kivehet6
éptiletekhez, fakhoz, természeti
képz6dményekhez (szikla, hagé, folyo,
patak stb.), tereptargyakhoz. Igy a varazslat
lejarta utan is biztos léptekkel haladhat a
kivant - betdjolt - atiranyba, anélkiil hogy
eltévedne. Természetesen igy haladni csak a
betajolt pontig lehetséges, ezutan célszerti
Ujra végrehajtani a betajolast, immar ajabb,
a horizont szélén 1év6 tereptargyhoz. A
fenti betajolas viszont nehezen végezhet6 el
kietlen sivatagban, vagy nyilt tengeren, ahol
nem taldlhaté semmiféle, a tereptdl eltéréd
tereptargy vagy képzédmény.

A varazslat masik alkalmazédsakor a
dinesimén, vagy akit megérint, nem az
égtdjakhoz, hanem jelenlegi tartézkodasi
helyéhez tajolja be magat. Késébb, ha innen
eltivozik,  barmerre jar is, rovid
Osszpontositds utan megérzi a betajolt
iranyt. A vardzslat segitségével egyszerre
egyetlen ilyen pont tajolasa tarthat6 észben.




Szomjusagtiirés

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 3

Erésség: 1

Varazslas ideje: 2 kor
Idé6tartam: 2 6ra/ Tsz.
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: -

Ezen varazslattal a dtinesaman
képessé teheti magat - vagy akit megérint -
arra, hogy elnyomja szomjusdgérzetét.
Csupan harom korty vizre van sziiksége
ehhez mindannyiszor, amikor meg akarja
Gjitani a varazslatot. A harom korty vizet a
vardzslas ideje alatt kell elfogyasztania.

Forrosagttirés

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 3
Erésség: 1
Varazslas ideje: 3 kor
IdGtartam: 2 6ra / Tsz.
Hatotav: érintés
Magiaellenallas: -

Ez a varazslat felvértezi a dtinesimant
- vagy akit megérint - a sivatag Orjitd
forrésagaval szemben. Ennek segitségével a
tiz6 napon is folytathatja atjat, nem kell
id6rél idére megallnia, nem &rjiti meg a
napsiités, nem teszi tonkre a bérét az éget6
fény. A szomjusag, a kiszdradas ellenében
azonban hatéstalan. A sikeres hatashoz a
diinesdaménnak egy bonyolult méagikus jelet
kell vérrel a homlokara rajzolnia.

Délibab

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 33

WTaaNT:
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Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idé6tartam: 1 6ra
Hatoétav: 4 mérfold
Magiaellenallas: -

A dinesdimanok magidjanak
gyongyszeme egy régi kor maradvanya. A
vardzzsal a dlinesiman tetszése szerint
megvéltoztathatja akar az egész vidék képét
is. Hatalmas, fligg6leges falat hoz létre,
melyen megjeleniti a kivant taj képét. A fal
méretét a dlinesdiméan hatdrozhatja meg a
helyzettd] fliggben, de a feliilet nagysaga
akar az egész horizontig terjedhet. A hatas
viszont csak a  természet képére
korlatoz6dik, ami annyit jelent, hogy az ég,
az idgjaras, de még a nap képét sem lehet
befolydsolni. Tehédt egy tundréi tdjat akar
dzsungel képtire is lehet valtoztatni, de a
hoéesés, netdn egy jegesmedve és a nagy
hideg elarulja a csalast. Még figyelmes
szemlél6 sem johet rd messzir6l a
turpissagra, olyan élethi a latott kép.
Felfedezésnek esélye csak akkor van, ha a
képhez tapinthaté kozelségbe érnek. 5
mana-pontért novelhet6 a  vardzslat
id6tartama tovabbi 1 6raval.

Alca felismerés

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 5

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 2 kor
Id6tartam: azonnali
Hatétav: 5 lab
Magiaellenallas: -

Ennek a varazslatnak a segitségével a
dinesdman atlathat egy pillanatra minden
hagyomanyos modon késziilt &lcan.
El6z6leg azonban be kell jelentenie, hogy a
hatétavolsagon belil mi az, amit a varazs




segitségével szeretne megvizsgdlni, legyen
az akar személy, akar valamely rejtett targy.
A magikusan sz6tt lepleken nem lathat

keresztiil, viszont a varazslat jelzi a
szamdra, ha valamit az adott helyen
magikus moédon 4lcaztak. A varazslat
alkalmas a természetben rejt6zkods,
masnak latszo allatok felfedezésére is,
legyen az egy dgnak latsz6 saska vagy egy
homokké darabnak latszé ragadozo.

Viz szélitasa

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 12

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 10 perc
Idétartam: Tsz perc
Hatétav: 5 mérfold
Magiaellenallas: -

A dtinesaman képes a legszarazabb
sivatagban is megtaldlni, és el@szolitani a
vizet. Ezzel a varazslattal magahoz hivhatja,
el6csalogathatja a talaj mélyérdl a vizet, és
ideiglenesen 1j iranyt szabva neki, az az
érintésével megjelolt helyen tér majd a
felszinre. A dlinesdman nem teremti, hanem
csak magdahoz szélitja a vizet. A megjelolt
helyen egy kis forrdshoz hasonlo
vizlel6hely keletkezik, és az id&6tartam
lejartaig bugyog el6. El6fordulhat, hogy a
forras ezutan is megmarad, &m mivel annak
kialakuldsat a dinesdamén segitette el6 és a
varazslat megsziintével minden visszaall a
természetes allapotéba, legtobbszor
kiszdrad és a viz a mélyben folyik majd
tovabb.  Amennyiben @ a  vardzslat
hatétavolsagan beliil semmilyen irdnyban
nem taldlhat6é egyaltaldn viz - ez még a
Taba el-Ibaraban is elég nehezen képzelhet6
el - akkor a varazslat hatastalan marad.
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Villanas

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 2

Erésség: 2

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idé6tartam: azonnali
Hatoétav: 5 1ab sugarta kor
Magiaellenallas: -

A varazslat hatdsara  minden
latészervvel rendelkezé lényt idélegesen
megvakité villands kapraztatia el a
dtinesdman kozelében édllokat. O maganak
is le kell hunynia a szemét, ha nem akar
masokhoz hasonléan lebénulni 2 korig. A
villanas elmultdval szabadon cselekedhet,
mig azok, akik a hatoétavon beliil belenéztek
a fénybe, csupan kabultan tdntorognak az
id6 alatt. A hatésugaron beliil minden harc,
targyalas, formaléd6é vardzslat azonnal
megszakad.

Elemental idézés

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 80/100/120
Erésség: 10

Varazslas ideje: 1 6ra
Idétartam: 10 perc/ Tsz.
Hatotav: 10 1ab
Magiaellenallas: -

A varédzslat a dtinesimanok &si
eszkoztarabol maradt fenn, segitségével az
elemi sikok lényei szolithatok meg. A
szertartas sordn a dtinesiman magéhoz kell,
hogy vegyen egy j6 maréknyit a megidézni
kivant elemb6l, azaz foldet kell ennie, vizet
kell innia, levegét kell elnyelnie, vagy ttizet
kell ennie - ez utébbi kiillonosen veszélyes
Onmagara nézve is. A szertartds soran
csatorna nyilik a meghatarozott elemi sikra,
amin egy Gselemi lény jelenik meg, 80 Mp-




ért szolgat, 100 Mp-ért harcost, mig 120 Mp-
ért egy elementél urat idézhet maga mellé a
dlinesdamédn. A megidézett elementdl a
varazslat id6tartamdig jelen marad, a szolga
teljesiti a dinesiman parancsait, a harcos
tarsként,  baratsaggal egyezkedik a
dlinesamannal, amennyiben veszélyben
van, megvédi 6t. Az elemental urat semmi
nem koti majd, csupan megjelenik, ezért a
diinesdman jo, ha felkésziil arra, hogyan és
mivel szeretné rabirni 6t arra, hogy a
segitségére legyen - bar meg kell jegyezni,
hogy a sivatagi dzsadok legendaiban olyan
dlinesdaméan is csak elvétve fordul el6,
akinek elemental szolgat sikertilt volna
magam mellé idézni. (Az elementalok
leirasat lasd a Bestiarium 70. oldalan)

Villam

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 7

Erdsség: 3

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idé6tartam: egyszeri
Hatétav: 30 14b sugart kor
Magiaellenallas: -

A varazslds soran egy mélyen
elmormolt széval a diinesdimén olyan
energiakat szabadit fel, melyek beéptilnek a
leveg6be, és az ott lapuld fesziiltséget
kistitik a célzott lény vagy targy felé. Ez a
fesziiltség nyers természeti energiaként,
villamként jelenik meg. Mindezen folyamat
joforman egy pillanat alatt jatszodik le.
Mivel a Villam a leveg6bdl csap le - teljesen
kiszamithatatlanul -, ezért fedezékbe
vonulni, kitérni el6le, elharitani
képtelenség, ugyanakkor a varazslat csak a
szabad ég alatt mtikodik. A vardzslatot a
dlinesdaméan kantalassal - az elmormolt
szoval - hozza létre, de az aldozatot latnia
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kell. A villam sebzése K10 Sp, és mindenben
vonatkoznak ra a Villimmagia fejezetben
leirt megkotések. (Lasd: gydtjtéi Els6
torvénykonyv, 267. oldal) A villdim a
legtobb esetben a fejet talalja el, a sebzés
elbiralasa a Villammagia fejezetben leirtak
szerint torténik. 7 Mp-nként a sebzés K10-
zel novelhetd.

Homokkod

Tipus: dinesiman mégia

Mana pont: 3

Erésség: 3+Tsz

Varazslas ideje: 1 kor + 4 kor
Idétartam: 5 kor

Hatétav: 300 1ab, 10 1ab sugara kor/ Tsz.
Magiaellenallas: -

A dtinesdman az adott tertileten képes
a finom homokszemekbdl kodot idézni. A
kodfelh6 egybefuggs, stird, kivilallok
szamara szinte athatolhatatlannak ttinik. A
kod 5 korig marad egyben, és utdna is
fennmaradhat, ha a szél szét nem hordja. Az
otodik kor utdan mar csak a légmozgas
jatékszere, nem feltétlentil marad a kijelolt
teriileten, tovabbsodrodhat, de akar el is
oszolhat. A homokkod felhé nagysaga 10
lab sugara kor szintenként, ami tovabbi 1




Mp raaldozasaval novelhet6 3 labbal, vagy
az id6tartam 1 korrel. A kodben lehetetlen

tliz, célz6 vagy dobodfegyvert haszndlni, s a
kodben allok Té-je 15-tel csokken. A
kodfelh6 kozepe a dlinesdmantodl szamitott
300 labon beliil barhol (a kivant helyen)
lehet. A varazslat csak abban az esetben
mikodik, ha a dénesaman koriill van
legaldbb egy zsaknyi mennyiségi homok
vagy ha a létrehozdsakor kétszer annyi
mana-pont befektetésével van olyan anyag
(pl. k6, granit) amelybdl a létrehozott
magikus energia szél formdjaban le tud
koptatni elegend6t a varazslat 1étrejottéhez.

Szél

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 3

Erésség: 3

Varazslas ideje: 4 szegmens
Idétartam: 2 perc/ Tsz.
Hatoétav: 10 14b sugara kor/ Tsz.
Magiaellenallas: -

A varézslattal a szélcsendbdl is gyenge
sz€l kelthet6, akar zart helyen is. Ez a szél
elfdjja a gyertyak, a faklyak langjat, és ereje
elegend6 arra is, hogy a talajon levé port
vagy homokot - ha van, akar faleveleket is
- felkapva, a dlinesamén akarata szerint,
masokat idSlegesen megvakitson. A szél
fontos tulajdonsdga, hogy a dtinesdman
mindenkor irdnyitani tudja, hangos
kialtasokkal vagy karmozdulatokkal. Igy
akar kisebb porforgeteget is kelthet a szél
alland6 korbeforgatasaval; vagy a szabadon
ég0 tiizeket befolyasolhatja a szél erejével
(tovabbterjedés, er6sség). Az irdnyitds nem
igényel koncentraciét - a kovetkez6
parancsig a szél az el6z6 utasitdsokat
teljesiti -, igy a diinesdméan varézsolhat,
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vagy harcolhat is kozben. A vardzslat
létrehozésa kantalassal torténik.

Széliranyitas

Tipus: dlinesdiman magia

Mana pont: 38

Erésség: 21

Varazslas ideje: 1 kor + 20 kor
Idé6tartam: 1 6ra

Hatoétav: 500 1ab sugart kor/ Tsz.
Magiaellenallas: -

A varazslattal a szél teljesen a
dlinesaman befolyasa ala keril. A
dlinesiman  képessé  valik a  szél
sebességének és irdnyanak a
megvaltoztatasara, de ennek feltétele, hogy
valamilyen = minimdlis  légmozgasnak,

szélnek mér eleve lennie kell. E gyenge
léegmozgast a szél varazslattal lehet
létrehozni. Az irany egy kor alatt maximum
kilencven  fokkal, a  sebesség 5
mérfold/éraval valtoztathato, akar pozitiv,
akar negativ irdnyba, maximalisan 200
mérfold/oraig. 140 mf/6ra felett a 100
fontndl konnyebb targyakat és él6lényeket
az orkan magaval ragadja, hazak tetejét
sodorja el, fdkat csavar ki tovestiil. Az
orkdnba kertlt él6lények az elszenvedett
csapodésoktol, zuhandsoktol 4K6-t61-1K6
Sp-t veszthetnek. A vaéltozdsokra az
idézének folyamatosan koncentrdlnia kell.
A Vihar-varazslattal egyttt itéletid érhet6
el, mert a szél altal felragadott él6lények
nem tudnak fedezékbe menekiilni, s a
villamok megtizedelik 6ket.

A varazslattal akar pusztité erej
homokvihar, havas tertileteken pedig
gyilkos lavina is kelthet6. Homokviharban a
latotavolsag egy méterre, vagy az ala
csokken. A benne tart6zkodok képtelenek
tliz, célz6 és dobofegyvert haszndlni, s Té-




jik 25-tel, Vé-jiik 35-tel csokken. A viharba

kertilt  allatok  megvadulhatnak, és
félelmiikben elszaladhatnak, hogy par
méterrel odébb a homok nyelje el 6ket.

Lavina forméjaban csak meredek
lejtsjti, hofodte hegyek kozott hasznalhato.
A hegyoldalon a hatétav  szerinti
hossztsagban lezadulé lavina 8K6 Sp-t
sebez mindenkin, aki az tutjdba kerul
Aldozatait 60%-ban betemeti, ami noveli a
megfagyds vagy a megfulladés esélyeit. A
hé bortonében annyi o6rdig birjdk ki a
karakterek, amennyi az Egészségiik 10
feletti része. Az id6tartam alatt maximalisan
két lavina indithat6 atnak.

Az idétartam leteltével a szél lassan
lecsendesiil, s visszaszelidiil eredeti
formajara, romokat és halottakat hagyva
maga utan.

Vihar hivasa

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 40

Erdsség: 29

Varazslas ideje: 1 kor + 10 perc
Id6tartam: 1 6ra

Hatoétav: 500 14b sugarta kor/ Tsz.
Magiaellenallas: -

Sotét, vészterhes felh6k gytilekeznek a
dlinesdmén altal meghatarozott helyen,
latotavolsagon beliil. A varadzslas végére
tombol6 széllel, hatalmas esScseppekkel
kisért vihar tor ki. A vihar heves, gonosz
természetli, barkibe, aki egy percnél
hosszabb id6t a szabad ég alatt tart6zkodik,
villam vag, mely 6K6 Sp-t sebez. A felh6k
minden percben villamot okadnak, melyek,
ha él6lényt nem lelnek, fakba, hazakba,
kertekbe csapnak be. Az id&tartam
leteltével az id6 fokozatosan kitisztul, a
vihar nyomtalanul elttinik. A Taba el-
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Ibardban a diinesiméannak van minimalis
esélye, hogy a kialakul6 vihar a méagikusan
torzult teriilet valamelyik kiilonleges és
veszélyes vihartipusa legyen. Ezt K100-as
dobassal kell meghatarozni. Az egyes

vihartipusok leirdsat kiilon fejezetben
talalod.
K100 Vihartipus
eredménye
91 Bukradzs - Nytzoévihar
92 Mabbasz - Hirtelenvihar
93 Numbu - Sotét Vihar
94 El dzsiah - Szarazvihar
95 Al Hagar - Asztralvihar
96 El Kayhna - Kinvihar
97 El Tysenna - Szipolyvihar
98 Tirars il Hagare - E16 Lang
99 El Tafara - Térvihar
00 Tordias sil  Karfe -
Lélekvihar
Sotétség

Tipus: dlinesdiman magia

Mana pont: 27

Erdsség: 19

Varazslas ideje: 1 kor + 10 perc
Idé6tartam: 1 6ra/ Tsz.

Hatétav: 500 1ab sugart kor/ Tsz.
Magiaellenallas: -

A diinesdaman a varazslattal képessé
valik olyan strd, tomott, sotét felhok
megidézésére, és azok tovabbi tomoritésére,
melyek a hatétavon beliil borts éjszakdhoz
hasonlatos sotétséget hoznak létre. A leveg6
szaraz, homokkal, fiisttel telitett, légzésre
alig alkalmas. Varosban és fallal, vagy
barmely méas médon koriilhatarolt tertileten
a sotétség csak fokozodik. A napot teljesen
elboritjak a baljosnak ttiné fellegek, teljes
napfogyatkozasnal mélyebb/stirtibb sotétet
okozva. Ez panikhangulatot teremt, és
kitn6 alkalmat ad tovadbbi gonosz




praktikak tizéséhez,
rejt6zkddéshez.

lop6dzashoz,

Idgjaras befolyasolas

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 20

Erésség: 1

Varazslas ideje: 1 kor + 30 kor
Idétartam: 5 perc/ Tsz.

Hatoétav: 500 14b sugart kor/ 2 Tsz.
Magiaellenallas: -

A varazslat képessé teszi a
dlinesdamédnt az id6jaras befolyasolasara.
Kétféleképpen alkalmazhat6. Az els6 és
taldan a legfébb alkalmazasi mod lehet6vé
teszi méas - id6jards-manipuldlé -
Természeti magidk leallitasat,
befolyasolasat vagy megszeliditését. Igy
besziintethet6 a mds dtinesamanok altal
keltett szélorkdn, vagy vihar, illetve mas
hatds. Ha az Id6jards-befolyésolas eréssége
nagyobb, mint a besziintetni kivant mas
magia erdssége, a dlinesaman uralma alé
hajtotta azt. Ezek utan az adott varazslattal
azt tehet, amit akar, besziintetheti,
gyengitheti, az okozéja ellen fordithatja, de
akar fel is er6sitheti maximalis hatdstira. A
befolyasoldsra folyamatosan koncentralnia
kell, de a varédzslat kezdete el6tt még nem
ismeri az ellenséges magia er@sitését, azt
csak a varazslas elkezdésekor tudja meg
szamszerti pontossdggal. Ekkor donthet,
hogy kivanja-e (tudja- e) tovabb folytatni.
Ha nem, akkor csak 1 Fp-t veszit.

A  masik felhasznédldasi moéd -
mindenféle erdsités nélkiil - olyan id6jarasi
viszonyok létrehozaséat teszi lehet6vé, mely
az adott éghajlati és foldrajzi kortilmények
kozott, adott idSpontban valészintinek
nevezhets. Igy példaul egy 6szi reggelt
napossa vagy szelessé, esetleg es6ssé vagy
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viharossa tehet a dinesamén. A dinesdman
csak az elképzelhetd, barmikor
megvaldsulhato lehet6ségek kozul
valaszthat. Mind a két alkalmazédsi mod
id6tartama 5 perc tapasztalati szintenként.
A varazslat epicentruma a dlinesaméntol
latotavolsagnyira lehet - akar a horizont
szélén is. Az id6tartam lejartaval az els6
modszernél az id6jards a befolyasolas
szerinti marad, majd a varazslat lejartaval
lassan visszadll az eredeti - évszaknak
megfelel¢ - klima. A méasodik médszernél
az id6tartam lejartaval az idGjaras valtozni
kezd, lassan, természetesen. Az adott
kortilményeknek  megfelel6 id6 fog
kialakulni, de megeshet, hogy éppen a
diinesdman altal 1étrehozott stabilizalodik.
Ha a dtinesdman tovabb er&siti, 1 Mp
felhasznalasaval tovabbi 1 E érhet6 el.

Homoktolcsér

Tipus: dlinesiman magia

Mana pont: 15

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 3 szegmens
Idétartam: 1 nap / 20 kor

Hatoétav: 30 14b; 1 1ab sugara kor/ Tsz.




Magiaellenallas: -

A Taba el-Ibara dtinesimanjainak
kedvelt vardzslata. Ha kell, a talaj
szerkezetét valtoztatia meg - legyen
barmennyire keményre dongolt is, laza,
tobb méter mély homokréteget hozva létre.
A varédzslat nem miikodik koves, sziklas
terepen. Az igék elkdntalasa utan a
dlinesdmén ramutat egy 4ltala kivalasztott
pontra a f6ldon, mely maximum 30 labnyira
lehet t6le. Ez a pont lesz a varazslat
kozéppontja, mely egyardnt lehet emberek,
allatok alatt is. E tertilet a kijelolése utan 1
napon keresztiil aktiv. Csak akkor Ilép
miikodésbe, ha érzékel valamit. Ekkor
viszont drvényleni kezd, és 20 koron at ezt
teszi, majd ennek lejartaval visszavéltozik
az eredeti min6ségére - tehat megsztinik a
vardzs. Akkor is visszavaltozik -
megszlinik, ha az 1 nap alatt nem lépett
miikodésbe. Tapasztalati Szint szerinti
sugaru koron beliil a fold anyagszerkezete a
fentiek szerint atalakul, és nagyobb suly (30
font felett) hatdsara azonnal oOrvényleni
kezd. Egyébként e foldtertilet szinében és
formajaban nem tér el a kornyezetétdl, igy
semmilyen moédon sem vehet§ észre,
egyediil ~Csapdakereséssel,  Erzékelés-
probaval és Magia észleléssel. Barmit és
barkit, ami az emlitett koron beliil
tartézkodik, az 6rvény 20 kor utan biztosan
elnyel. Menekiilni csak a tarsak altal
bedobott kotélen vagy barmely mas
fogodzkodon keresztiil lehet. A kotelet
htzéknak levondssal sujtott er6probat
célszeri  dobniuk a homok er6s
marasztalasa miatt, persze ez fugg a
bennrekedtek sulyatél, a megmentSk
szamatol és erejét6l is. Ennek eldontése
mindenkor a KM feladata! Aki kapalozik,
csak sietteti a végzetét, mégpedig K6 korrel.
20 kor utan az adott teriilet visszavéltozik
eredeti mindségfire, tehat
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visszakeményedik. Akit ekkor még nem
nyelt el a tolcsér, de valamilyen fokon az
aldozata, az ezutan az eredeti kozeg rabjava
valik (célszert kidsni). A tolcsér idedlis akar
egész lovascsapatok elnyelésére is, lovastol,
fegyverestdl.

Hasadék

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 12

Erésség: 1

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idé6tartam: 10 kor

Hatétav: 20 1ab
Magiaellenallas: 14sd a lefrast

A varazslat hatasara hasadék nyilik a
foldben. Helyét a diinesiman hatarozza
meg, elegend az adott vonalra mutatnia.
Az keletkez6 arok legtobb 8 lab hossza,
masfél 1ab széles és 6 1ab mély, tovabba csak
teljesen egyenes vonalt lehet. Emberek
(lények, teremtmények) alatt is
megnyithato, ekkor az érintettek gyorsasag-
és ligyességprobat dobhatnak; ha a kett6
koziil barmelyik sikeres, id6ben avagy a
kell6 szogben félreugrottak, s igy nem estek
bele a labuk el6tt megnyilt hasadékba. Aki
mégis belezuhan, 3K6 Fp-t veszit. Ha
valamelyik képességproba sordn 1-est
dobott, az annyit tesz, hogy raadésul
szerencsétleniil esett, ami tovabbi K6 Ep
elvesztésével jar. A pancélok SFE-e a
sebzést nem mérsékli, ellenben sikeres Esés
Képzettségproba esetén semmilyen sebzés
nings.

A hasadék remekiil hasznélhat6 teljes
vértezetben feszit6 lovagok ellen, valamint
gyalogos rohamok megtorésére.
Lovasroham esetén nagy a val6szintisége,
hogy a lovak egyszertien atugorjak a
megnyil6 arkot - ilyenkor a 16 dob probat a
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lovasa helyett, s csak az esik a hasadékba,
amelyik 1-et dob. Ekkor a fent emlitett
sebzés a 16ra és a lovasra is duplazodik.

A hasadékbol kimdszni  +45-tel
konnyitett maszas képzettségprobaval lehet
(tehat minimum 45%-ka mindenkinek van),
vagy a tarsak altal leengedett kotélen.
Tanacsos sietni, mert a hasadék 10 kor
elteltével bezarul, s aki benne rekedt,
szornyd haldlt hal. A hasadékot a
dlinesdamén legfeljebb ©nmagatol 20 1lab
tavolsagban képes megnyitni.

Szomjasagkeltés

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 12

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 10 perc/ Tsz.
Hatoétav: 20 14b sugart kor
Magiaellenallas: asztralproba

A dlinesdméan ezzel a varazslataval
szomjusagot  kelthet egy  kiszemelt
élolényben. A célpont asztral-probat tehet a
varazslat ellen, amit ha elvét, vizet veszit,
mérhetetlen szomjasag keriti hatalmaba és
elkezd kiszaradni. Ez még semmire nem
kotelezi az aldozatot, de joval leroviditi és
megkeseriti a sivatagban tolthet6 idejét, és
jol teszi, ha azonnal lehet6séget keres arra,
hogy igyon. Amennyiben a varazslatot az
okozott allapotaban még egyszer sikeresen
alkalmazzak valaki ellen, vagy az els6nél az
asztralprobat legalabb 20-szal elvéti, akkor
azonnal kiszaradt A&llapotba keriil. A
kabulat modositéi lesznek ra érvényesek -
Eré6 -2, Alloképesség -2, gyorsasdg -2,
tigyesség -2, akaraterd -5, asztral -5, Ké-15,
Té-20, Vé-25 varazsolni nem tud - és
amennyiben lehetSséget lat arra, hogy
igyon, nem mérlegel, hanem nekiesik az
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ihat6 dolognak. Jaj annak, aki kozé és a viz
kozé &ll, vagy nem osztja meg vele kulacsa
tartalmat, uralkodni csak sikeres akarater6-
probéaval tud, amit 5 perc utan Gjra kell
dobnia.

Vizrombolas

Tipus: dlinesiman magia
Mana pont: 3/30

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idé6tartam: egyszeri
Hatoétav: 20 14b sugarta kor
Magiaellenallas: -

A diinesdmédn ezzel a varazslattal
képes a Taba el-Ibara egyik legértékesebb
dolganak, a viznek, folyadéknak a
pusztitasara. Els¢ alkalmazasi médja szerint
a kotetleniil, szabadon - azaz él6
szervezetbe be nem épiilt -, nem magikus
természeti folyadékbol pusztithat el egy
liternyi mennyiséget. Ez a mennyiség a
mana pontok tobbszorozésével literenként
novelhetd.

A varazslat masik felhasznalasi médja
szerint - ez 30 Mp-ba kertil - a dlinesaman
él6 szervezetben is pusztithatja a vizet.
Ezzel azon lényeknek, amik &selemi
felépitése viz alapt - ilyen Ynev els6dleges
anyagi sikjan természetesen megtaldlhato
lények dont6 tobbsége - 3K6 Fp veszteséget
okoz, ami 8 Fp-nként egy kotelezé6 Ep
vesztést is okoz. Az él6lény szamara sokkot,
tajdalmat okoz a szervezetébdl hirtelen
eltlind viz, ami a fajdalom megsziinésével, a
vardzslat elmualtaval is csak hosszasen
potolhato, és esetlegesen tovabbi
egészségkarosodasokhoz - akar halédlhoz is
- vezethet. A dlinesdimadn a varazslat
masodik alkalmazasi modjat 6 Mp-onként
K6-0s sebzéssel erdsitheti.




FUGGELEK

A Taba el-Ibara f6bb magikus vihartipusai

Bukradzs

Nyuzévihar, egyike a Taba el-Ibara pusztité homokviharainak. Atlathatatlan
homokfalairdl, a hust csontig csiszolé6 homokforgetegeirdl ismert. Egész homokdtinéket
mozgat arrébb, elénye talan annyi, hogy elegendé ellene a hagyomanyos védelem, a
ruhdk és a fedezékek, magikus jelenségek nem kisérik, és kozeledte mar messzirdl
latszik. A benne tartézkodoknak a szdguldé homokszemek fedetlen részeiknél Ko6-t6l
5K6 Sp veszteséget okoznak.

Mabbasz

Taba el-Ibara keleti részének vidékén, a semmib6l tdmado és mindent elsopréd
vihart nevezik igy, mely gyakran megbolygatja a tengeren utazokat is.

Minden el6jel nélkiil tamad, és ahogy jott, tavozik is. Er6s széllokésekkel mindent
felborogat, arrébb sopor, ami 150 fontndl konnyebb. Ablaktablédkat szaggat le, llatokat
16k el, arnyékvetSket borogat fel. Veszélye, hogy késziiletlentil éri a dzsadokat, a legtobb
sériilést az emberekre rdesé targyak, vagy egymasra emberek okozzak.

Numbu
A Sotét Vihar. Egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusanak. A vihar
hatalmas mennyiségii homokot széllit, és masodpercek alatt tobb 1ab homokréteget hord
aldozataira, akiket egyszertien eltemet és megfullaszt. Szinte mindent betemet, ami egy
szekérnél kisebb. A homok stlya is veszélyes lehet (2K6 - 5K6 Fp), de az igazi veszélyt a
fulladés jelenti. A karakter addig birja leveg&vel a homok alatt, amennyi az egészsége
tiz feletti része.

El dzsiah

Egyike a Taba el-Ibara kilencven f&bb vihartipusanak, az egyik legismertebb és
legrettegettebb vihar. F6ként a Sheral menti és a kozépss teriileteken, azaz a
mélysivatagban tombol. A mélykék égbdl stirti, 6cedni eredetti es6 zuhog, de a fold felett
nyillévésnyi magassagban eltinik, s Ynev valamely mds pontjan hullik ald. Innen
szdrmazik kozkeletli elnevezése is: szarazvihar. A jelenség minden bizonnyal a Taba el-
Ibarat létrehoz6 6si mégia, amund atok eredménye. A vihart a f6ldon tombolo,
orvényeket vet6 szél kiséri, mely elsodor, elpusztit mindent, ami az atjaba akad.

Al Hagar

Asztralvihar, egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusanak. Az ibarai
szemmel csak enyhe viharjelenségeket mutat6, - homokot felkavaro6 szél, sotét felhok,
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villamok - az Asztrélis Sikon fejti ki igazan pusztité hatdsat. Minden elmére pusztité
hatast, 40+3K10 E-s asztrélis csapast mér, elsoporve az elmét védo pajzsokat. A védelem
nélkiil maradt aldozatokat a legkiilonfélébb, de mindenképpen széls6séges érzelmekkel
ostromolja. A vihar ideje alatt 5 percenként mas-mas érzelmek lesznek igy trra a benne
tartozkodokon, az érzelmek célpontjai véletlenszertien kertilnek ki a hatast elszenved6
kornyezetébél. gy lehet, hogy a dzsad utazé a tevéjétsl kezd félni, majd megundorodik
a ruhaitol, esetleg gytilolet timad fel benne a tarsai irant, vagy egy kovet kezd el félteni
és védelmezni. A vihar elmultaval az érzelmek nyom nélkiil elmtlnak, de az emlékek és
az okozott karok bizony megmaradnak.

El Kayhna
Kinvihar. Egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusédnak. A jellemz&en csak
apro, enyhe forgoszelek szazaival tdimado¢ vihar konnyedsége ellenére szérnyt kinokat
okoz. A viharban tart6zkodoéknak 6t percenként 6K5 Sp sériilést okoz, aminek lathato
nyomai nincsenek, 4m jelentds csapést is jelenthet egy embernek, allatnak. Amennyiben
a vihar esetleg 4julasig kinozta dldozatat, Ep sériilést mar nem okoz. A felkavart homok
okozta karok esetében szinte elhanyagolhatok.

El Tysenna

Szipolyvihar, egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusdnak. A szipolyvihar
kiilonosen az él6lényekre veszélyes. A vihar kétlabnyi szelecskékbdl, a port magukba
nyelve lathaté, gyors mozgasa szipolykigyokbdl &ll, amiket vonz a kotott viz, és
megtamadjik az élélényeket. Egy személyre tiz percenként K6 szélkigy6 tdmad, akik
ellen a fegyver, a pajzs vagy a pancél mit sem ér, mivel atfolynak rajta. Akit a szélkigy6
eltalal, beboritja és j6 adag nedvességet szipolyoz ki a testéb6l, ami 2K6 Fp veszteséget
okoz, és egyre kozelebb sodorja dldozatéat a kiszaradashoz. A legjobb védelmet az El
Tysenna ellen az olyan fedezék, ahova a szél nem tud behatolni, vagy a magikus
védelmek jelentik.

Tirars il Hagare

El6 Lang. Egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusanak. Ttizpallosként stit
le az izz6 leveg6bdl, és az acélt is megolvasztja; azokon a helyeken fekete tiveggé
valtozik a sivatag homokja, és a kés6bb arra vet6d6 utazok arrél szamolnak be, hogy
alaposabban szemiigyre véve a foldet meglatjdk a labuk alatt latjdk a szerencsétlen
aldozatok rémiilettdl eltorzult arcvodasait is, olyanok, akar a legyek a borostydnban. Az
odatéveddk érzik a feléjiik araml6é magiat, tgyhogy senki nem szivesen tér vissza még
egyszer.

A tombol6 homokviharban az dldozatokra tiz percenként langcsova sujt le, amit,
ha nem sikertil gyorsasag-probaval elkertilni, 5K6 Fp ttizsebzést okoz.

El Tafara
Térvihar, egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusanak. Az atlagos
viharjelenségek mellett a vihart intenziv villamlas kiséri. Akit a villdimok eltaldlnak -
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minden él6lénynek tiz percenként 50%, a nagy fém targyak +5-5%-kal novelik az esélyt
- azt egy térugréssal egy szempillantés alatt K100 labnyira, és K6 lab magasra juttatjak
teljesen véletlenszerl iranyban. Mivel a vihar nagy tertileten tombol, ezért konnyen
elszakithatjak egymdstol a tarsasag tagjait, nehéz helyzetben hagyva a sokszor sebesiilt
utazokat a vihar elmultaval is.

Tordias sil Karfe

Lélekvihar, vagy lélekragadonak is forditott nev(i, az orzok csalddjaba tartozo
magikus viharfajta, egyike a Taba el-Ibara kilencven f6bb vihartipusanak. A fajhaborak
6ta forgo lélektolesér elragadja az aldozatok lelkét. A kiilonos hanghatasok altal kisért
vihar, ami b6velkedik a szél és homok okozta kellemetlenségekben is, 70-es er6sséggel
tdmadja meg az asztral és a mentalpajzsokat, lerombolva azokat. Akik védtelen elmével
kénytelenek atvészeli a vihart, azoknak Ké6%-uk lesz, hogy a vihar kiszakitja a lelkiiket
a testiikb6l, és magaval viszi - az nem tér vissza az Orok korforgasba. A vihar
varazstargyakba bortonzott lelkeket is 10%-ban kiszabaditja és elnyeli. Akik képes,
megprobalhatja persze kinyerni onnan, visszaszolitani tarsai lelkét. A vihar ugyanakkor
megtolthet 1élekkel arra alkalmas dolgokat, ilyen lehet a lelkét vesztett, friss holttest
vagy a lélek befogadésara alkalmas, tires mégikus targyak, esetenként magikusan tiszta
dragakovek is.

Varazstargyak

A diinesdman torzse, vagy onmaga szamadra a kovetkez6 varazstargyakat készitheti el.

Varazsitalok

o Gyodgyital (Lasd gytijtéi Els6 torvénykonyv, 437. oldal);

e Istenek itala (Lasd gyfijt6i Els6 torvénykonyv, 438. oldal);

e Batorsag itala (Lasd gydjt6i Els6 torvénykonyv, 437. oldal);

o Atvéltoztatss itala (Lasd gytjtsi Els6 torvénykonyv, 437. oldal);

e Sebezhetetlenség itala (Lasd gyijt6i Els6 torvénykonyv, 439. oldal);
e Lathatatlansag itala (Lasd gyfijt6i Els6 torvénykonyv, 438. oldal);

Amulettek

A diinesdiman minden amulettjét - talizmanjat - allatok szerveibdl késziti. Amennyiben

az adott allat az elkésziteni kivant amulett képességeivel rokon képességgel is rendelkezik, tgy
az amulett készitése fele annyi Mp-ba keriil a dlinesdiméannak. A dtinesaman a kovetkezd
talizmanokat készitheti el.

*  Meéregtdl 6v6 amulett (Lasd gytijtéi Els6 torvénykonyv, 440. oldal);
o Eszrevétlenség amulettje (Lasd gyfijt6i Els6 torvénykonyv, 439. oldal);
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Rontastol 6vé amulett

Mana pont: lasd a leirast
Ar: 2 eziist

A diényi, fabol vagy csontbdl késziilt
ékszer a viselGjét a természetes és magikus
természetli betegségek ellen teszi védetté.
Altalaban di6bol, tolgybél, fenyébsl, vagy
allatok  csontjabol, fogdbdl,  csérébol
készitik, és a samdn blivos jelecskék -
kivulallok szdméra csak dkombdkomok -
sokasagaval roja teli. Er6ssége a rdolvasott
védémagia erejétdl figg. Ha a rontds - atok
- mégis hatni kezd, nugy az amulett
pillanatokon  beliil  elsorvad,  majd
megszenesedik, s tobbé nem lehet
felhaszndlni. A modosité értékek a visel
személy egészségéhez addédnak hozza, de
csak rontds, illetve boszorkdnymesteri
atkok elleni egészség-proba soran.

Mp Egészségproba
35 +1
50 +2
70 +3
95 +4

Atkoktol 6vo amulett

Mana pont: l4sd a leirast
Ar: 2 eziist

Almanyi, kor alaktl csontbdl késziilt,
latszolag  primitiv  allat-dbrdzolasokkal
televésett lapocska. A gyerekrajzoknak tting
vésetek nagy erejli magia hordozéi, a
dlinesdamédnok ugyanis 6v6 vardzslataikat
allat képében jelenitik meg. Az amulett
magaba vonzza és elpusztitja a viselGjére
ront6 bekolt6z6 démonokat, amennyiben
er6ssége (E) meghaladja a démont
megidézd varazslat erdsségét. Ekkor az
adott simanvarazslat nem hat az amulett
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visel6jére. A boszorkanyok atkai ellen az
asztral-probdhoz, a boszorkanymesterek
atka ellen az egészség-probahoz adodik a
tablazatban szereplé mo6dosito.

Amulett Préba
Mp . . . I
erdssége modosito
45 25 +1
55 30 +2
65 35 +3
90 40 +4
130 45 +5

Ha a démont megidézé varazslat
erdsebb volt az amulettnél, a visel6 dontheti
el, mi torténjék. Ha azt kéri az amulettd],
hogy védje meg a démontdl, az magéba
vonzza azt, de mikozben elpusztitja,
elszenesedik, és hasznalhatatlanna valik.

Egyéb varazstargyak
Vandorbot  (Lasd  gytjtsi  Els6

torvénykonyv, 445. oldal);

Allatbot

Mana pont: 58
Ar: 6 arany

A diinesaman altal készitett, jelekkel
teler6tt  kiilonos bot, ami  mindig
tartalmazza valahogyan a meghatarozott
allat egy részét, maradvanyat, a varazsszo
elhangzdsakor a meghatarozott éallat egy
feln6tt, életerds példanyava véltozik at. Az
allat ht lesz gazd4jahoz - a bot
tulajdonosdhoz -, de mindenki maéssal
szemben ellenségesen viselkedik. A bot tiz
percen at marad az allat formajéban, ezalatt
harcértéke, Ep-je, Fp-je, és sebzése az adott




allatéval egyezik meg. Ha ilyen alakban az A dinesiman  készités kozben
allat  elpusztul, a  varazstargy is mindenféle 4llati fétisekkel varrja tele,
megsemmistil. jelekkel ékiti ezt a b6, dzsad fels6ruhabol
késziil6 mégikus oltozéket. A hiis theub
visel6jét minden kortilmények kozott
Hiis theub hiivosen tartja, h6t von el téle. Ha a kiils6
hémérséklet alacsonyabb 30 foknél, a theub

Mana pont: 45 hatastalan - a hideg ellen nem véd.

Ar: 3 arany
/ yd P
Mérgek a Taba el-Ibarabol
Fekete skorpi() (el Dodzsah ]arem) szinte barmiben tarolhatod, bar a sivatagban
vigyaznak, nehogy homokkal keveredjen.
Meéreg szintje: 8 Jellegtelen ize és vizben oldhatésaga
Tipusa: emésztérendszerre hato (1.) alkalmassa teszi szinte barmilyen étel vagy
Sikeres E-proba: 3K10 Fp ital megmérgezésére, legtobbszor tedba
Sikertelen E-préba: halal csempészik.
Hatas kezdete: K10 szegmens Alapanyagként sivatagi novények
Hato6idé: K6 ora szolgalnak, noha tobb tévhit is kialakult,
Szarmazas: Taba el-Ibara ami mérgezd skorpidt, masok a sobirai emir
KN: 330 al bahra-kahrem szaritéinak
Alkimiai szint: 7 melléktermékét tudja a fontos alkotéelemek
Ar: 15 arany kozott. Gyorsan, par o6ra alatt elkészithetd.
Elterjedés: Dél-Ynev Kikeverési nehézsége 330, alkimiai szintje 7.
Az el sobira-i emir orgyilkos A méreg mara szinte egész Dél-
Yneven rettegett, és megfelel6

testérsége altal hasznalt és réluk elnevezett
méreg. Els6  valtozata 8.  szintd,
emésztérendszerre haté6 (1) étel- és

kapcsolatokkal szinte barhol beszerezhet6.
Ara adagonként 15 arany.

italméreg. Kifejlesztése a  Fekete

Skorpidkhoz kotédik. ..
piochos ) e Fekete skorpio (el Dodzsah Jarem)
Bar a neve fekete, a méreg sargas szinti

és por allagt, vagy annak vizes oldata. {ze Méreg szintje: 8

nem jellemz6. Hatdsanak kezdete azonnali Tipusa: idegrendszerre hat6 (IL.)

(K10 szegmens) és kozepes ideig hat (K6
ora). Sikeres egészségproba esetén 3K10 Fp Sikertelen E-préba: 4julés

veszteséget  okoz,  mig  sikertelen Hatés kezdete: K10 szegmens
egészségproba esetén halalt. Etelméregként Hat6idé: K6 6ra

Sikeres E-préba: émelygés
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Szarmazas: Taba el-Ibara

KN: 280

Alkimiai szint: 6
Ar: 15 arany
Elterjedés: Dél-Ynev

Az el sobira-i emir orgyilkos
testérsége altal hasznalt és réluk elnevezett
méreg. Masodik véltozata 8. szintd,
idegrendszerre haté (I.) fegyverméreg.
Kifejlesztése a Fekete Skorpidkhoz kotodik.

Bér a neve fekete, a méreg sargds szinti
és por allagt, vagy annak vizes oldata. fze
nem jellemz6. Hatasdnak kezdete azonnali
(K10 szegmens) és kozepes ideig hat (K6
6ra). Sikeres egészségproba  esetén
émelygést okoz, mig sikertelen
egészségproba esetén ajuldst. Fegyverre
gyakran frissen feloldva kenik.

Alapanyagként sivatagi novények
szolgélnak, noha tobb tévhit is kialakult,
ami mérgezd skorpiot, masok a sobirai emir
al bahra-kahrem szaritoéinak
melléktermékét tudja a fontos alkotéelemek
kozott. Gyorsan, par ora alatt elkészithetd.
Kikeverési nehézsége 280, alkimiai szintje 6.

A méreg mara szinte egész Dél-
Yneven rettegett, és megfelel6
kapcsolatokkal szinte barhol beszerezhetd.
Ara adagonként 15 arany.

Tdfd

Méreg szintje: 3

Tipusa: emésztérendszerre hato
Sikeres E-proba: émelygés K3 6rara
Sikertelen E-préba: émelygés, 2K6 Fp
Hatas kezdete: 2K6 6ra

Hat6id6: K3 6ra / K6 6ra

Szarmazas: Taba el-Ibara

KN: 120

Alkimiai szint: 2

Ar: 2 eziist
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Elterjedés: egész Ynev

A tGfli az azonos nevl kozonséges
novénybdl késziilo, 3 szintd,
emésztérendszerre hat6é ételméreg. Az
egyszeri méreg a dzsad méregkeversk
leleményességét dicséri.

A méreg zold szinli, kozepes szem
Orlemény, szaga elhanyagolhato, ize csak

hosszas szopogatas wutan jelentkezik,
enyhén keserti iz.
Hatasdt a szervezetbe kertilésétol

szamitott 2K6 oran beliil kifejti, ami sikeres
egészségproba esetén K3 o6rdig tartd
émelygés, mig sikertelen egészségproba
esetén az émelygés K6 Oran at tart, és hasi
gorcsok kisérik, ami ordnként 2K6 Fp
fajdalmat okoz. Emellett er6s hasmenést is
kivalt. A hatés ideje alatt féléranként dobni
kell K10-zel, amin, ha 6, vagy az alatti az
érték, azonnali hasmenés 1ép fel. A hatas K6
Oraig tart.

A tiftivet altaldban kis dobozban
tartjdk, és ételbe keverve adjidk be. Elvileg
italba is keverhet6, de a folyadék 3K6
percen beliil kioldja izét, mi konnyen
arul6java valhat, ezért szaraz ételekbe, vagy
gyorsan elfogyasztand6 italokba keverik.
Persze az enyhe iz nem is annyira feltting
egy részeg embernek....

A mérget a tGfi kozépsé erének
belsejébsl készitik, tobb mas egyszerl
novény és asvany felhasznéldsaval.
Kikeverési nehézsége 120, alkimiai szintje 2.
Készitése 2-3 o6rat vesz igénybe. A thfti
kozonséges, és hashajté hatdsa miatt szinte
minden gyégynovényarusndl megtalalhato,
adagjat (ami fél adag méreghez elég) 70-90
rézért adjak.

A méreg ma mar egész Yneven ismert
és elterjedt. Egy adag ara 2 eziist.




Ellenmérge  lehet  gyakorlatilag
minden hasmenésre, illetve
emésztérendszeri gorcsokre val6 keverék.

A skorpi6 atka

Méreg szintje: 5

Tipusa: keringési rendszerre hato
Sikeres E-proba: émelygés K3x10 perc
Sikertelen E-préba: 2K4 Fp / 10 perc
Hatas kezdete: K6 kor

Hato6id6: K6 x 10 perc

Szarmazas: Al Abadana

KN: 256

Alkimiai szint: 5

Ar: 6 arany

Elterjedés: Taba el-Ibara

A skorpi6 atka egy 5. szint(i, keringési
rendszerre hato, allati eredetd
fegyverméreg.  Feltaldléja egy hires
abadanai alkimista és méregkevers, Dimak
el Hirda volt, aki a Psz. XXV. szdzadban élt
és tevékenykedett, tobb érdekes mérget és
vegyliletet hagyva maga utan a vilagnak.

A méreg szurokszer(i, nagyon slrd
folyadék, ami kifejezetten ragacsos. Szine
fekete, ize keserti, bar elfogyasztva nem
veszélyes. Szaga savanyud, gyenge, csak
kozelrdl érezhetd.

Hatésat a vérdramba keriilve gyorsan
kifejti. Sikeres egészségproba esetén csupan
émelygést okoz, ami az id6tartam feléig tart.
Sikertelen egészségproba esetén a nagyobb
izmokat gorcsbe ranté fajdalmat okoz, tiz
percenként 2K4-et, és rovid ideig hat.

A mérget apré6 csomagocskakban
taroljak, és onnan, a burkol6anyaggal kenik
fel a fegyverekre, mivel roppant ragadoés.
Emiatt  el6re  kiszdmolt  adagokba
csomagoljak, amit nem lehet kés6bb
szétvalasztani, tehat csak egy fegyverre
lehet felkenni. Annak megel6zésére, hogy
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felhasznédlas el6tt a fegyveren ne ragadjon
tele homokkal, finom selyembe tekerik a
pengéket, amire azonban csak a legkivalobb
mindségl selymek jok, ezekbe nem ragad
bele a méreg.

A méreg alkimiai szinte 5. F6
alapanyaga az Ibaraban él6 ugré skorpid
mérge, amibdl egy adag elkészitéséhez 3

adagra van  sziikkség. A méreg
elkészitésének ideje 4 o6ra. A kikeverési
nehézsége 256.

A méreg mara ismert, de mivel a
sivatagi ugré skorpi6 csak a Taba el-
Ibardban él meg, ezért csak ott elterjedt. Egy
adagjdnak ara 6 arany. Ellenmérge nincs,
mivel hatdsa altaldban hamarabb véget ér,
mintsem hogy az aldozat hozzajutna az
ellenméreghez.




Kék Skorpio atka

Méreg szintje: 8

Tipusa: emésztérendszerre hat6 (I.)

Sikeres E-proba: bodulat

Sikertelen E-proba: Asztr.-1/6ra, fizikai
+1/6ra

Hatas kezdete: 2K6 6ra

Hat6idé6: K6 6ra

Szarmazas: amundok

KN: 210

Alkimiai szint: 4

Ar: aa

Elterjedés: Taba el-Ibara

A Kék Skorpié Atka egy, 8 szintd,
emésztérendszerre haté (I.) ételméreg. A
méreg a mélysivatagb6l szarmazik,
amundok fejlesztették ki.

A méreg halvanykékre szinezett -
ennek hidnyaban csontszinti - por. Szaga
nem jellemzé, ize viszont erés dohos izt ad
az ételnek.

A hatasat elfogyasztdsa utan 2K6 ora
mulva, lassan fejti ki. Kozepes ideig, K6
6raig hat. Sikertelen egészségproba esetén
az aldozat asztral képessége 6ranként egyel
csokken, amig a hatas tart vagy amig el nem
éri a harmat. Ez a viselkedésén is
meglatszik. Vagyai feler6sodnek, és senkire
nincs tekintettel a kielégitésiik érdekében.
Emellett koncentraciét igénylé feladat
végzése lehetetlen. Rdadésul a testi, fizikai
képességei nének, 6ranként egyel, egészen
amig el nem éri a faji maximumot. Ez a
novekedés az asztral 3-ra csokkenéséig tart,
utana  fizikai képességei rohamosan
lecsokkennek és az aldozat néhany perc
alatt magatehetetlen, komaszerti allapotba
kertil. Sikeres egészségproba esetén az
aldozat csupan bodult allapotba kertil. Azt
beszélik, hogy az ilyen méreggel
el6készitett dldozatok lelkét maga Amhe-
Ramun falja fel.
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fze az amundok szdmaira nem
probléma, altaldaban szeszbe keverve,
ajzoszerként fogyasztjadk, 4&ldozataikba
pedig belediktaljak. Rejtve valo
alkalmazasa nehezebb. Rendszerint k&bl
csiszolt tégelyekben tartjak, a
templompiramisok htivosében.

A méreg fontos alapanyaga a kék
skorpi6 mérge, ebb6l egy adag méreg
elkészitéséhez harom adagra van sziikség.
A megfelel6 hatas eléréséhez a kész
méregnek legaldbb egyszer meg kell
meritkeznie a voros hold fényében. A kéreg
kikeverési nehézsége 210, alkimiai szintje 4.

Noha a méreg a manifesztaciés habora
utan  ismertté  valt az  alaposabb
méregkeverdk kozott, annak jellege miatt
nem igazdan gyakori az alkalmazésa,
alapanyaga pedig az Ibardhoz koti, ezért
leginkabb a dzsad vildgban ismerik.
Ritkasaga okan az &rat felverik, egyetlen
adagjaért akéar 3-10 aranyat is elkérhetnek.
Ellenmérgét nem fejlesztettek ki hozza.




Varazslas

Varazslat neve Mp E ideje Idétartam Hatotav ME
1. [Ibarailélek 35 50 1 6ra maradandé érintés -
2. Vizmentés/Utols6 lang 4 2 5 perc maradandé érintés asztral’es
mental
5 e 2 A
3. Komponens 1 1 s, /s 10 kor érintés -
4. Vadak szdlitasa 20 8 3 kor 2 perc/Tsz 15 mf/kor asztéalis
5. Novényszolga/allatszolga 15 5 1 kor 10 kor 20 1ab sug.kor ~ mentélis
6. Vad érzék 6 5 1 kor Tsz perc 201ab sug.kor ~ mentélis
7. Sivatag szava 8 4  2szegmens 5 kor/Tsz. 1 mf sug.kor -
8.  Allati képesség megidézése 12 10 5 kor 10 kor/tsz. érintés -
9. Kozos szellem 6 1 5 kor lasd a lefrast érintés asztrélis
10. Egyszellem 15 1 5 kor lasd a leirast érintés -
11. Uzenet 17 1 lasd aleirast 1 perc/Tsz. 10 mf/Tsz. -
12. Irdnymutatas 4 3  5szegmens 2 perc/Tsz. onmaga -
13. Szomjusagttirés 3 1 2 kor 2 6ra/Tsz. érintés -
14. Forrosagttirés 3 1 3 kor 26ra/Tsz. érintés -
15. Délibab 33 5 1 kor 1 6ra 4 mf. -
16. Alca felismerés 5 5 2 kor azonnali 51ab -
17. Viz szdlitasa 12 5 10 perc Tsz. perc 5 mf. -
18. Villanas 2 2  1szegmens azonnali 51ab -
1 Aa 80/100 ) .
19. Elemental idézés /120 10 1 6ra 10 perc/Tsz 10 1ab -
20. Villam 7 3 2szegmens  egyszeri 30 1ab sug.kor -
21. Homokksd 3  3+Tsz. 1kor+4kor 5 kor 300 lalz, 10 1ab -
sug.kor/Tsz.
22. Szél 3 3 4szegmens 2 perc/Tsz. 1014b sug. Kor -
/Tsz.
T 1 kor + 20 . 500 14b sug.
25. Széliranyitas 38 21 Kbr 1 6ra Ko/ Tsz. -
26. Vihar hivasa s 29 PROI0 g4 200 14b sug. .
perc Kor/Tsz.
i 1 kor+10 . 500 1ab sug.
27. Sotétség 27 19 e 1 6ra/Tsz. Kor/ Tsz. -
28. Id&jaras befolyasolasa 20 1 1 kof+30 5 perc/Tsz. 500 1ab sug. Kor/2 -
kor Tsz.
1k .. 301ab,114b sug.
29. Homoktolcsér 15 5 3 szegmens 1nap/20 kor Kor /Tsz. -
30. Hasadék 12 1  2szegmens 10 kor 20 1ab la’sc} a
lefrast
31. Szomjuséagkeltés 12 5 1 kor 10 perc/Tsz. 20 lab sug.kor a;fér;l;-
30. Vizrombolas 3/30 5 2szegmens  egyszeri 20 1ab sug.kor -
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B T2 NS g,

A Taba el-1bara kiilonleges novényei

Bitinavirag
Bunn-cserje
Derdenkenyér
Derfa
Drezsedafti

El dzsamarah

El haradzsa

Hender-fa
Hiedafa
Higanarozsa
Huridanalma
Huridendinnye
Nedarft
Sahruh

Tuyanafa

Tuyanaftige

(Forrés: Renegatok,255/2)

(Forras: Alapkonyv,60/2/3)

(Forrés: Renegatok,178/2)

(Forrés: Renegatok,278/5)

(Forras: Sztirkecsuklyas; Komisz mesék,210/2)
(Forras: Fogadalom,314/1)

(Forras: Guru Rana,VII.,93/7,Bestidrium,8/1/1;
Bestiarium,162/1/1; Rettegés Hefreminden kalandmodul)
(Forrés: Renegatok,254/2; Homoki historia,505/5)
(Forras: Renegatok,285/4)

(Forras: Ranalll/ 3, Tolvajok Enciklopédidja,29/2/6)
(Forrés: Renegatok,178/2)

(Forras: Ranalll/3,Tolvajok Enciklopédidja,31/1/3)
(Forrés: Renegatok,238/2)

(Forras: Papok,paplovagok 1,132/3/3)

(Forras: Ranalll/3,Tolvajok Enciklopédidja,28/1/1;
Renegatok,295/1)

(Forras: Sztirkecsuklyas)

A Taba el-Ibara kiilonleges dllatai és bestidi

Ash-syaf
Azim anakbut
Coronella

Del-ar-Mair
Dobozkobra
El buradzsal
Holdkeselyti
Homokherny6
Homoki elf
Homokraja
Hurikobra
Maasym
Majomhiéna
Manase

(Forras: Ranall/3,Bestiarium,10/2/2)

(Forras: Vihar Ibara felett,429/2)

(Forras: Bestiarium,47/1/1)

(Forrés: Szab6 Zoltan - Kristalycsarnok kalandmodul,4/4,

(Forrés: Ynevi bestidk 1)
(Forras: El Buradzsal)
(Forrés: Renegatok,205/0)
(Forras: Ynevi bestidk 2)
(Forras: Bestiarium)
(Forras: Bestiarium)
(Forras: Ynevi bestidk 2)
(Forras: Bestidrium)
(Forras: Bestidrium)
(Forras: Bestidrium)
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Marid
Medvehéja
Orids homoki
karolopok
Orias skorpi6
Orias skorpi6
Sarga oroszlan
Shig'lach
Singa hamata
Skorpié
Tarpan

Teve
Vaskaktusz
Ymorre

(Forras:
(Forras:
(Forras:

Bestiarium)
Bestiarium)
Bestiarium)

is: Bestidrium)

as: Ynevi bestidk 3)

is: Renegatok,205/0)

as: Szab6 Zoltan - Kristalycsarnok kalandmodul,10/2)
is: Bestiarium,26/1/3)

as: Bestidrium)

is: Vihar Ibara felett,445/6)

as: Bestidrium)

is: Bestiarium)

is: Bestiarium)




