Az Ikrek egynémely szektajanak
kilonosen  ratermett tagjai  (17-es
Intelligenciandl 5. Tsz-en, 18-as
Intelligencidandl 3. Tsz-en) beavatast
nyerhetnek a klan évszazadok ota titkos
hagyomanyaiba. Ezaltal lehetévé valik
szamukra, hogy komoly tanulas és
szigorl ritualék végrehajtasa utan
csekély varazserdre tegyen szert. Ez
korantsem azt jelenti, hogy minden
fejvadaszuk Mp-kel teletémve maszkal
és vardzsparbajban szégyeniti meg
Doran nagyjait. Mp-ik  szama
meglehetésen  csekély, s vérrel-
veritékkel kell megkizdenitik minden
egyes vardzslatukért. Noha gyakorta
vélik gy a hozza nem értdk, hogy
valgjaban boszorkanymesteri
beavatottakrol van sz0, az Aéltaluk
hasznélt néhany varazslat egyetlen
ismert magiacsoportba sem tartozik.
(Mivel a magikus hagyomanyaikat
szigord  titokban  tart0  szektak
mindegyike llho-mantarit, egy nagyobb
hatalmu toroni hekkat tartja
patronusanak, felmeriil a lehetdsége
annak, hogy a hekka és a fejvadaszok
méagikus hatalma esetleg 6sszefiigg.)
Ezeket a vardzslatokat egyetlen mas
magiahasznald sem alkalmazhatja, s mas
szektadhoz tartozd fejvadaszok sem
nyerhetnek beavatést.

Csak az sajétithatja el a Quars, az
arnymaégia varazslatait, akik elérték a 3.
(18-as Intelligencia) vagy az 5. (17-es
Intelligencia) Szintet, Asztraljuk és
Akaraterejik legalabb 14,
Intelligenciajuk pedig legalabb 17-es.
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Arnymaégia

A kevés  kivalasztott ~ minden
szintlépéskor Intelligencija 15 folotti
értéket kapja meg csupan Mp-ben.
Ezen Kivl nem ismernek
automatikusan minden varazslatot,
amit klanjuk beavatottai esetleg igen.
Minden varazslatot egyenként kell
megtanulniuk,  mégpedig  minden
egyes Mp utan 2 Kp-t fizetve. Egy 9
Mp-s varédzslat megtanuldsa 18 Kp-

jukbe kerul. Csakis azokat a
vardzslatokat  képes  alkalmazni,
amelyeket ily modon elsajétitott.

Ennek fényében aligha valdszini,
hogy létezik olyan Iker, aki az itt
felsorolt valamennyi varazslatot ismeri
és alkalmazni is tudja. Mp-iket
meditécidval nyerik vissza. Csak akkor
képesek ezeket visszameditalni, ha ezt
féelhomalyban vagy sotétebb helyen
teszik - példaul bellnek egy sotét
helyiségbe, vagy este a sotétben. 2
perc meditacio utan kapnak vissza 1
Mp-t. De ezt sem tehetik korlatlanul.
Egy nap legfeljebb annyi Mp-t
meditalhatnak vissza, amennyi a max.
Mp-jik kétszerese - tehat egy 5 Mp-
vel rendelkezd fejvadasz 10 Mp-t
meditalhat vissza egy nap. Az Mp alap
- tehat mikor beavatast nyernek -
annak a varazslatnak az Mp igénye,
amit legelsonek megtanulnak. A
tovabbi szinteken az Intelligencidjuk
15 feletti része.
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Arnyak tanca

Mana pont: 2

Erésség: 3

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 3 kor/szint

Csak olyan kornyezetben gyakorolhato, ahol
egy-két elégtelen vildgossagot ad6 fényforras
birkozik az egyre terjed6 félhomallyal. (Borus,
holdsiitotte ¢éjszaka; alkonyat egy siirii erddében;
hosszu, féldalatti pincegddor két félig égett faklyaval
a falon; ablaktalan  szobaban  pislakolo
cserépmécses.) Ha a fény ennél erdsebb, az
ugyanigy kizarja alkalmazasat, mint a teljes
sOtetség.

A varazslat hatasara az arnyékok hirtelen
szétlebbenek a szélr6zsa minden iranyaba, majd
széditd forgatagban kavarogni kezdenek, mintha
oriilt tancra perdiiltek volna. Kaotikus orvénylésiik
tokéletesen 0Osszhangban van az lker minden
mozdulataval, s még akkor is folyton takarjék, ha ina
szakadtabol rohan. Ez a jelenség lehetdvé teszi az
Ikreknek, hogy akar gyors iramban haladva is
levonas nélkiil hasznalhassa Rejt6zés képzettségét,
amit maskilonben csak moccanatlanul allva tehetne
meg. A szemtanuk termeészetesen észlelik, hogy itt
valami furcsa torténik, de fogalmuk sincs rola,
micsoda: a tancold arnyékok azonban minden toliik
telhet6t megtesznek, hogy elrejtsék a fejvadész
osono vagy szokello alakjat. Az tigyesebb alkalmazo
ilyen koriilmények kozott akar az 6rok tabortlizének
kellds kozepén is atszaladhat anélkiil, hogy azok
felfigyelnének ré.

Rettento arny

Mana pont: 1

Erosség: 1

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 1 kor

Az Iker egy pillanatra 0sszegyljti maga koré
kornyezetébol az arnyékokat,r melyek ~ sotét
holl6szarnyak gyanant lobogjék korbe, zordnak és
méltosagteljesnek tuntetik fol, kiemelik komor-
kemény vonésait. Olyannyira félelmetes és
fenyegetd latvanyt nyujt ilyenkor, hogy valamennyi
jelenlévo koteles Asztral-probat dobni. Akik elvétik
a  dobast,  reszint  elmenekulnek,  részint
megaldzkodnak eldtte, a koriilményektdl fliggden.

Nem minden JK koteles dobni, ennek eldontés
a KM jogkore. Ha a KM megfelelé hangulatos
helyzetleirassal parositotta az NJK-k reagalasat,
konnyen meglehet, hogy 6k sem heveskedik el
a tovabbi lépéseket.

El6 arny

Mana pont: 3

Erosség: 4

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 3 kor/szint

Az lker iranyitdasa ala vonja a sajat
arnyékat. Az arnyék nem szakadhat el tdle,
kontUrossaga pedig a helyi fényviszonyokhoz
igazodik: ragyogo vilagossagban és
vaksotétben nem 1étezik, a két sz&lsé véglethez
kozelitd feltételek kozott pedig roppant
halovany, alig lathato. Maskilonben azonban a
legdobbenetesebb  kunsztokra képes, fittyet
hany a klasszikus fénytan minden térvényének.
Nem magatol, persze, hisz 6nallé tudata nincs.
Amig a vardzs érvényben van, a fejvadasz
mentalis  utasitdsainak  engedelmeskedik,
gyakran teljesen més mozdulatokat végezve,
mint a hds-vér test. Ez mar 6nmagaban is
kisérteties latvany, amitél az egyszeru
embernek indba szallhat a batorsaga (Asztral-
proba, mint az el6zé varazslatnal); ezen feliil
pedig szamos megtévesztd mandver kiindulasi
alapjaul szolgalhat. Képzeljink csak el két-
harom markos poroszl6t, amint a fal takardsaba
hizodva fegyveriiket emelintik: magabiztosan
varjak a hivatlan betolakodot, aki elképesztd
ovatlansagot kovet el, elérevetiilé arnyékaval
elarulja magat...

Sotét fegyver

Mana pont: 2

Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idétartam: 2 kor/szint

Az Iker kezében talalhatd fegyver éjsotét
lesz, a feketeacélra emlékeztet. Nem veri vissza
a fényt, igy nincs meg annak az esélye, hogy a
sOtétben tartozkodd fejvadaszt leleplezze.
Emellett erdsiti a fegyver tulajdonsagait is (KE:
+10, TE: +15, VE: +15, Sebzés: +1). Ha a
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karakter olyan fegyverrel harcol, aminek
forgatasaban képzetlen, akkor nem sujtjak a
negativ modositok. A fegyver a varézslat
id6tartama alatt magikusnak mindsiil. Az
iddtartam az 1 Mp-ért 1 korrel novelhetd.

Halovany kdpényeg

Mana pont: 4
Erésség: 3

Varazslas ideje: 2 kor
Idétartam: 1 6ra/szint

A fejvadasz egész teste és ruhazata
egységes csuhasziirke arnyalatot olt, és
bizonyos hatarok kozott igyekszik igazodni
a kdrnyezetében uralkodo
szinviszonyokhoz. Példaul éjszaka
elsotétedik, homezén  fehérre  sapad.
Kizarélag  fekete-fehér  viszonylatban
valtozik, virdgzo pipacsmezén a szerafista
mindenképpen szemet fog szurni. Raadasul
egyszerre csak egy szinhez tud idomulni,
teszem azt pepita falfelilethez nem.
Sotétségben, félhomalyban, esés-szeles
id6ben, egyhang szinviszonyok k6zott +20
%-ot ad a Rejtézés képzettséghez.

Arnykoponyeg

Mana pont: 6
Erésség: 2

Varéazslas ideje: 1 kor
Idétartam: 1 perc/szint

Az Iker csuklyas koponyeg gyanant
burkolja be magat kornyezte arnyaival,
amelyek koré gyulekeznek, +40 %-ot adnak
Rejtdzés képzettséghez. A lepel vastagsagat
a fejvadasz hatarozza meg, folyamatosan
valtozhat, 1 és 3 lab kozott. Az arnyakkal
beszott teriilet nagysagat a fejvadasz Szintje
hatarozza meg, minden egyes szintjével 1x1
labnyit vonva az ellenérzése ala. A
sotétséglepel mogott az Iker szabadon
jarkélhat, az arnyak miatt nem jarnak
negativ modositok képzettséghez. Arnyas
sarkokat sOtétebbé a sotét zugokat
éjfeketévé teszi. Mindazok, akik behatolnak
az arnyekkoponyeg mogé, a Harc

félhomalyban maodositoival harcolnak, mig
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Kalandozok.hu

a fejvadaszt nem sujtjak levonasok. Csakis olyan
helyeken lehet életre hivni, ahol mar tébb arnyék
volt, mint fény.

Arnylokés

Mana pont: 1

Erosség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Idotartam: egyszeri

Az lker altal kijelolt személyt vagy targyat
fiistfelhére emlékezteto csova 10ki mellbe. A
varazslat minden egyes 1-je +10 Kkg-t képes
felboritani (tehat 5 Mp felaldozasaval 50 kg). Ha az
aldozat JK vagy NJK (gyességprobat tehet -2-es
modositoval. Emellett minden +10 kg erdtobblet,
ami a varazslatb6l adédik még -1-et jelent a
probanal (80 kg-os ember ellen 9 Mp-s Arnylékeés -3
modosito az ligyességre. Az erdsités legfeljebb annyi
lehet, amennyi a fejvaddsz tapasztalati Szintje.
Fontos, hogy csak a kijelélt szemelyre hat, és a
mellette 1év6 targyakra és méas személyekre nem. Az
Mp-k duplazasaval vagy triplazasaval 2 vagy 3
személy ellen hasznalhat6, ennél tébbre, mar nem
tudja alkalmazni a fejvadasz.

Arnyorvény

Mana pont: 2

Erosség: 5

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: egyszeri

Az lker ramutat egy mestersége fényforrasra,
mire a kornyezd kisebb arnyékok mindenfeldl
odafroccsenek, megannyi vizsugar gyanant és
magukba fullasztjak. A varadzs egyszerre csak egy
fényforrast tud kioltani, és ereje csak a varazslat
erdsségétél nem lehet nagyobb. A varazslat 1 Mp-ért
1 E-vel novelheté. A magia csak akkor mikodik, ha
kiindulaskor eleve tobb az arnyék, mint a fény.
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Arnyéktalp

Mana pont: 4

Erésség: 2

Varazslas ideje: 3 szegmens
Idétartam: 1 perc/szint

A fejvadasz 1épte olyan konnytivé valik, hogy
talpa még a legfinomabb szemii homokban és a
friss-forr6 hamuban sem hagy nyomot. Zajt tovabbra
is csaphat mozgasaval, erre tgyelnie kell - bar a
varazslat +20 %-ot biztosit neki Lopdzas
képzettséghez. Harci értékeit ez-az allapot nem
befolyasolja.

2

Szerzd: ismeretlen
Forras: ismeretlen
Szerkesztette: Magyar Gergely

A cikk varézslatai és szbvege egy
kivetelevel az Ynevi koborlasok kalandmodul
gylijteményben megjelent Véridok
kalandmodul = mellékletébol, Az ikrek
varazslataibol valok, eredeti szerzo, vagy forras
feltiintetése nélkiil. (Egy varazslat, a ,,Sotét
fegyver” uj, a ,,Szell6talp” kimaradt.)
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