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Navigator

Antoh paplovag

Lattam Urném, a vizeidet,

S olyan kicsike vagyok én.

Szeretnék nagy lenni, hozzad mélté,

Hogy labaid mellé (ilhessek, Antoh.

Odatenném a szivemet,

De apré szivem hogy tetszene néked?

Roppant hullamaid morajaban

Elvész 6 gybnge dadogasa

S agyam alatt hal meg a banat:

Miért nem tudom hat sokkal szebben?

Mint a tengerek és mint a vizesések

Sziviikben szép kék tiizek égnek

Hogy az elfaradt halak mind hazatalalnak, ha viharod k6zeleg
S te nyitott tenyérrel, térdig csobogé nyugalomban
Ott allsz az utjuk végén -

Meg nem zavarlak, én Istenném,

Elnézel kardom folétt.

A Navigator fohdsza™*

A Navigatorok térténelme

Mint ismert, id6nként akad olyan Antoh pap, akit a Vizek Holgye kiilondsen kedvel. Illyen volt
Idelli Merres is, aki p.sz. 3100-as évek elején keltette fel a figyelmét azzal, hogy a teljesen kaotikus
északi rendhazakat 6sszefogja. Ugy vélte, hogy egy dsszetartdbb egyhaz sokkal hatékonyabban tudna
képviselni Antohot. Ezzel az Istenn6 maga is egyetértett. A kegyelt kovet6i mai napig is aktivan
tevékenykednek, munkdjuk eredményeképp pedig sikerllt egységesebbé tenni a kis rendhdzakat, am
papjai alap mentalitdsa miatt a mai napig sem értek valddi célt. Megitélésiik elég valtozé: van ahol
eretneknek tartjak és az egyhdzszakadas jelének tekintik 6ket, van ahol lenézés fogadja tagjaikat, de
olyanok is akadnak, akik Gdvozitik tevékenységiiket.

A Merresita rend tagjai kivilallok, a Szigonyérsekeket nem fogadjak el, de a Hullamok
Parancsoldjanak szava is csak részben befolydsolja 6ket. Egyediili uruknak Antohot fogadjak el. Talan
épp ezért esett a vdlasztasa rajuk, vagy az évszazadokon at bizonyitott kitartdsuk miatt, hogy
|étrehozzak a Navigatorokat. Kozlillik az els6 Roo Serenissima lett, Predocbdl elszarmazott harcos, am
a déli rendhazak nyomozasai alapjan felmerilt, hogy valéjdban gorviki kaléz, vagy shadoni kémné volt.

P.sz. 3720-ban Roo éppen aznap érkezett Hesseby varosaba, amikor a Vizek Nagyura lizenetet adott
at a rendnek, miszerint Antoh hasznosnak taldlng, ha létrehoznanak szamara egy paplovagi rendet.
Az els6 Navigator Serenissima lett, ezzel pedig a Rendféndk is, eképpen 6 az, aki erkélcsi irdnytdit
mutat a rendtagoknak. Antoh paplovagjait kevés erkolcsi regula gatolja, ami van, az viszont
sziklaszilard. A Navigatorok legfeljebb az emberi élet védelme érdekében pusztithatnak el egy vizi
teremtményt. Ha nem igy torténik, akkor Istenngjik haragjat vonhatjak magukra. A batorsag,
egyenesség és hlsiesség erényeit mindfelett tisztelik, igy tavol all t6lik, hogy orvul vagy dimaban
gyilkoljanak meg valakit. Az élet- és természetidegen dolgok viszolygast valtanak ki bel6lik, igy nem
szivesen tarsulnak Nekromantakkal és Boszorkanymesterekkel (kivéve Hergoli Villammester), Tharr
és Ranagol hiveivel pedig egyaltalan nem vallalnak k6zosséget.

A Navigatorok feladata

Mivel az Antoh papoknak esziik dgaban sincs kalandozdnak allni és a vizektél eltavolodni, igy a
szarazfoldeken a Navigatorok feladata az Istenné képviselete. Ahogy az is, hogy szlikség esetén
felkeressék a forrasokat és megtisztitsak azokat.

*Jozsef Attila Isten cim(i verse alapjan
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Mindazon tul, hogy a Navigdtorok majdnem olyan mértékben képesek tdmogatni egy hajd
utjat, mint egy pap, fontos feladatuk a tengerek 6rzése, megtisztitdsa és pontosabb feltérképezése is.
Odaadassal védik és gondozzak a vizek él6vilagat, igy a korallzadtonyoktdl kezdve a halakon 4t egészen
a tenger mélyén megbuvd misztikus él6lényekig.

Tobbnyire természetes vizeknél szeretnek aldozni Istenngjiknek, am ha erre feladataik miatt
éppen nincs mad, 6 elfogadja a tiszta kutvizbe, es6vizbe hintett dldozatot is.

Szorosan kétédnek ugyan a Viharkagyléhoz, de szent szimbélumuk a déimutatd, melyet mindig
a nyakukban hordanak. Gyakorta jellemz8, hogy burkolatdt vésetekkel, attort mintdzattal vagy
igazgyongy berakassal teszik egyedivé. Oltdzkddésiiket inkabb a praktikum és sajat izlésvilaguk diktélja,
mint a divat, am a Merresitdk rendjével valdé kapcsolatukat (innepek, szertartdsok alkalmaval
tengerzold livselyem derékovvel, vagy fejkendével mutatjak meg. Kedvelik a gyorsan szaradd konny(
anyagokat, ahogy vértekbdl is hasonlét vdlasztanak.

Személyiségiik mell6zi az Antoh papokra jellemz6 szeszélyekkel tarkitott végletességet, hiszen
6ket nem terheli sem a Hold ereje, sem a természetes vizektdl vald tavolsag. A Navigatorok barmikor
készek vdllalni a harcot, amire egyenes jellemiik és magas kockazatvallalé hajlamuk miatt gyakorta
szlikség is van, de a céltalan agresszid, provokacid és pusztitads tavol all t6lik. Rendkivil nyakasak, ha
valami az erkoélcsi meggy6z6désiik részét képezi, attdl lehetetlen eltantoritani 6ket, mas esetekben
viszont észérvekkel meggydzhetbek.

A papok kelletlentl bar, de elfogadjak létezésiiket és mikodésiiket, hiszen ez Antoh akarata,
am sokan tartanak attél, hogy ez csak egy Ujabb |épés az egyhdzszakadas felé.

Navigator barki lehet, aki elkotelezett hive Antohnak és legalabb egyszer megmenekiilt mar a
fulladasos halaltdl, vagy hajlandé vallalni azt, mint beavatdst.

Navigator
Képességek Navigator
Eré k10+8+kf
All6képesség k10+8
Gyorsasag 3k6(2x)
Ugyesség 3k6(2x)
Egészség k10+10)
Szépség k10+8
Intelligencia 2k6+6
Akaraterd k10+8
Asztral k6+12
Eszlelés 2k6+6
Képességek Navigator
KE 8
TE 20
VE 75
CE -
HM/Szint 9(3)
Kp/alap 5
Kp/Szint 5
Ep alap 8
Fp alap 7
FP/Szint K6+5
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Harcérték

A navigatorok bar a tobbi paplovaghoz hasonldan a szakralis képzésiik mellett erés hangsulyt
fektetnek a harci gyakorlatokra, azok jellege tobbet épit a flirgeségre. Mivel hajok és egyéb vizi
alkalmatossagok fedélzetén, a vizbeesés lehetdsége mellett nem szerencsés a nehezebb pancélok
viselete, igy harcmodorunk is ennek megfelelen alakul, ezért az atlag paplovagtdl eltéréen KE alapjuk
8-as. A tobbi harcértékiik viszont megegyezik egyéb, pyarr hitet kovetS tdrsaikéval, valamint
célzéfegyvert ugyanuigy nem hasznalnak. Tehat TE alapja 20, VE alapja 75, CE alapja nincs. Tapasztalati
Szintenként 9 Harcérték Mdédositét kap, amibdl minden szinten legalabb 3-3 pontot kételes TE-je és
VE-je névelésére aldozni.

Eleterd és Fajdalomt(irés

A navigatorok neveltetésiik soran céltudatosan edzik testiiket, egészségiiket, igy életerd
dolgdban a legjobbak kdzé tartoznak. Ugyanez igaz fajdalomtdrésiikre is, mivel egyrészt hozzaszoktak
a kin elviseléséhez, masrészt — a papokhoz hasonldan tanult emberek |évén — jézan 6nmérséklettel
veszik tudomasul a rajuk szabott 6sszes megprébaltatast. Ep és Fp tekintetében a kaszt megegyezik a
tobbi paplovaggal, azaz Ep alapjuk 8, Fp alapjuk pedig 7. Ez utébbihoz Tapasztalati Szintenként még
K6+5 Fp adhato.

Képzettségek

A navigatorok neveltetése félig papi, azonban palyatdrsaiktél eltéréen félig inkabb a harcos
tengerészekére hajaz, mar csak a rend alapitéjat kovetendd is. A mindennapjaikhoz és feladataikhoz
szlikséges sok képzettség elsajatitasan és gyakorlasan tul persze mar nemigen jut idejiik, energidjuk
egyebek tanuldsara, s ez Képzettség Pontjaik alacsony szdmdban is megmutatkozik. Kp alapjuk 5,
amihez Tapasztalati Szintenként (mar az 1. szinten is) tovabbi 5-6t kapnak.

Egy navigdator a kovetkezd képzettségeket kapja meg 1. Tapasztalati Szinten:

Képzettség fok/%
2 fegyverhasznalat Af

1 fegyverdobas Af
Hadvezetés (tengeren) Af
Pszi Mf
2 nyelvtudas Af5.4.
irds/olvasas Af
Vallasismeret (sajat) Af
Heraldika (tengeri zaszlok) Af
Etikett Af
Lovaglas Af
Id6joslas Af
Tengerjaras* Af
Hajozas Af
Csomazas Af
Uszas Af
Harc helyhezkotve Af
Esés 20%
Mdszas 20%
Ugras 15%
Kotéltanc 10%
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A tovabbi szinteken a kdvetkezd képzettségben részesiil:

TSZ Képzettség fok/%
2. Térképészet Af

3. Uszas Mf

3. Vadaszat/halaszat (tengeren) Af

4, Térképészet Mf

5. Hajdzas Mf

6. Tengerjards* Mf

*A Tengerjdrds Képzettég mindenben megegyezik az Erddjdrdssal, de természetesen a
tengerekre vonatkozik, azok viszontagsdgait, veszélyeit és lehetbségeit ismeri a Képzettségben jdratos
karakter.

Kulénleges képességek

A navigatorok legmeghatdrozébb kilonleges képessége a papi magia alkalmazasa. Antoh
szamukra a Természet és az Elet szférak Kis Arkanum varazslatait teszi elérhetévé, valamint Grngjiik
kizardlag nekik rendelt magiaformait is alkalmazzak a tengerek védelmezése és a hajésnépek védelme
érdekében.

Tapasztalati szint

A navigdtoroknak rengeteg képességet kell egyszerre gyakorolniuk és fejlesztenilik, hogy
magasabb Tapasztalati Szintre |éphessenek — igy azutan ezt meglehet6sen nehezen teszik. Hogy az
egyes TSZ-ek eléréséhez mennyi Tp-re van szlikség, az a kovetkez6 tabldzatbdl derdil ki:

Tapasztalati Pont Tapasztalati
Szint
0-175
176-352
353-720
721-1500
1501-3500
3501-7000
7001-10500
10501-21000
21001-48000
48001-78000
78001-108000
108001-138000 12
Minden tovabbi szinthez +38000 Tp szlikséges.
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A navigator fegyvertara

A navigatorok fegyvertarat inkdbb a praktikum, sem mint a rendi kotottségek diktaljak. A nagy,
kétkezes fegyverek nem tul praktikusak a gyakran zsufolt fedélzeten és a pajzsok is sokszor csak
felesleges koloncot jelentenek, ha hirtelen meg kellene kapaszkodni. Ahogy a harcos tengerészek, ugy
a navigatorok is kedvelik a kurta szablyakat, kardokat, de nem ritka egy féle tisztelgésként a szigony
vagy kistestvére a landzsa hasznalata sem koreikben. A fedélzetek kozti tavolsagot pedig gyakran
hajitéfegyverekkel kiizdik le.

Pancélt nem szivesen hordanak, vagy ha még is, az lehetGség szerint konny( és sziikség esetén
gyorsan meg lehet t6éle szabadulni a vizben, miel6tt hullamsirba rantana.
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Egyedi varazslatok

A Kis Arkanum Litaniai
Megbuvéd zatonyok

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 7

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 1 kor
IdGtartam: 1 éra/szint
Hatoétdv: Iasd a leirdsban
Magiaellenallas: -

Ennek a varazslatnak a segitségével a Tengerurné szolgai képesek meglatnia viz szine alatt (5
lab) meghuzédd zatonyokat, homokpadokat, veszélyes sziklakat, egy-széval barmit, ami egy hajé
szamadra veszélyes lehet. Segitségével nem lehet a tenger- vagy folyéfenéken kutakodni, nem mutatja
meg az él6lényeket, még akkor sem, ha azok a vizijarmd megtdmadasat fontolgatjak.

Alapesetben hatétavolsaga 100 |épés atmérdjl kor, ez 3 Mp-ként 50 lépéssel novelhetd.

Jégpancél

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 10

ErGsség: 5

Varazslas ideje: 1 szegmens
Id6tartam: 3 kor

Hatétav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A vardzslat hatasara a navigatort fél ujjnyi vékony jégburok veszi koril, ami mindig koveti a
mozdulatait. A pancél SFE-je 5, tuliités esetén sem veszit bel6le, mert a mégia kipétolja a kipotyogott
jégdarabokat. Bar a jég prébadlja kovetni a mozdulatokat, a jégpancél MGT-je 2. A jég a test
kiparolgdsabol és a levegd paratartalmdabodl taplalkozik. A vardzslat id6tartama 3 Mp-ként 1 korrel
novelhetd.

Viz alatti utazas

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 6

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 3 szegmens
Id6tartam: 3 perc

Hatoétav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A vardzslat hatdsara a navigator képes utazni a viz alatt, kdzben nincs sziiksége levegére,
valamint sem 6, sem ruhdi nem lesznek nedvesek. Csak olyan vizben lehetséges a vardzslat
alkalmazasa, mely ellepi a navigadtort. Az utazdst nem befolydsolja a sodrds és semmilyen egyéb
vizmozgas. 3 perc alatt 1 mérfold tavolsagot tesz meg a navigator. A vardzslat |étrehozdja akarataval
irdnyithatja a mozgasat barmely irdnyba.
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A vardzslat id6tartama 3 Mp-ként 1 perccel ndvelhetd. Az utazas kdzben varazsolni nem lehet,

tehat a varazslat hosszat el6re meg kell hatdrozni. Harom szintenként plusz egy f6re kiterjeszthet6 a
varazslat.

Iranytd

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 1

Erdsség: 1

Varazslas ideje: 1 szegmens
Id6tartam: 1 kor

Hatétav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

A vardzslat hatdsara a Navigatorban egyfajta belsé iranyt( éled fel, aminek hatdsara pontosan
érzékeli, hogy merre taldlhaté az északi irany.

Villdmiranyitas

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 14

Erdsség: 4

Varazslas ideje: 3 szegmens
Id6tartam: 3 kor

Hatétdv: 1 mérfold sugaru kor
Magiaellenallas: -

A Navigator képes a természetes - vagy papi Vihar varazslat kovetkeztében létrejott - villdmok
irdnyitasara a természetes vizeken, vagy azoktdl legfeljebb 100 labra. Szdm szerint 1k6 darabot képes
3 kor leforgasa alatt megzaboldzni, amik egyenként 3k6 sebzéssel birnak. A varazslat id6tartama alatt
teljes koncentrdcidra van sziikség, még védekezd harcot sem folytathat, nem mozoghat, legfeljebb a
sajat tengelye koril fordulhat meg. A Litdnia elmonddsa utdn, kezeit az égnek emelve varja a
villdmokat, hogy képletesen elkaphassa 6ket, és kedve szerint kijelolhesse a becsapddas helyét. A
varazslat IdGtartama vagy Hatétdvja Ujabb 14 mana-pont felhaszndlasaval megduplazhato.

Antoh kegye

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: lasd a leirast
ErGsség: 8

Varazslas ideje: 1 szegmens
Id6tartam: azonnali
Hatétav: 150 lab/Mp
Magiaellenallas: -
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Ha egy Navigator élet-halal kozé keriil a vizben, azaz az Eleterd pontjainak legalabb a kétharmada, a
Fajdalomttirés pontjainak pedig legalabb a haromnegyede hidnyzik, akkor a megmaradt mana-pontjai
befektetésével - minimum 1 - Antoh kegyébdl segitséget hivhat példaul egy delfin személyében, aki
képességeikhez mérten megmenti 6t. Minél tobb mana-pontot tud befektetni a segélykérésbe, annal
nagyobb tavolsagra ér el a “hangja”, igy annal nagyobb esélye lesz arra, hogy jészandéku és potens
segitére leljen.

Vizkard

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 8

Erésség: 10

Varazslas ideje: 2 szegmens
Idétartam: 1 kor/szint
Hatétav: 6nmaga
Magiaellenallas: -

Ha a Navigator elvesziti a fegyverét vagy megsemmistil, akkor a leveg6 paratartalmabdl, a
testek kiparolgasabdl vagy akar egy kisebb kulacs vizbdl is teremthet egy Ujat, aminek a KE-je 15, TE-je
15, a VE-je 25, a sebzése és formdja pedig megegyezik a paplovag altal leggyakrabban hasznalt
tipuséval. A fegyverrel tamadni és védekezni is éppugy lehet, dm elsGsorban az élet védelmét szolgdlja,
igy Antoh csak akkor fogadja el a vele vald gyilkoldst, ha az véletlenil torténik. Ha a Navigator
tudataban van annak, hogy az ellenfele a kovetkezG6 csapdsaval életét veszti, és mégis Ujra tdmad, akkor
Antoh haragjat vonhatja magara. Minden Vizkarddal szdndékosan elvett életért 10% esélye van a
Navigatornak arra, hogy 4k10 napra elvesziti az Istenn6t6l kapott hatalmat. A Vizkarddal szemben
fegyvertorést vagy lefegyverzést alkalmazni nem lehet.

A Kis Arkanum Ritualéi
Széliranyitas

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 20

Erésség: 8

Varazslas ideje: 10 kor
Id6tartam: 45 perc

Hatotav: 1 mérfold sugaru kor
Magiaellenallas: -

A varazslattal a szél sebessége, iranya valtoztathaté meg. A varazslat feltétele, hogy az érintett
teriileten legyen legalabb valamennyi minimalis légmozgas (szél). Az irany egy kor alatt maximum
kilencven fokkal, a sebesség 5 mérfold/éraval véltoztathatd akar pozitiv, akdr negativ irdnyba. A
valtoztatdsokra a varazslat megidéz6jének folyamatosan koncentralnia kell. A varazslat id6tartama 45
perc.

Forras megtisztitasa

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 45

Erdsség: 40

Varazslas ideje: 3 kor
Id6tartam: maradandé
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Hatotav: 20 1ab
Magiaellenallas: -

A varazslat segitségével Antoh kovetdje egy kis forras vagy egy kut vizét tisztithatja meg.
Tulajdonképpen egy specidlis dldasrél van szd, amely elpusztit a forrasban és a kornyezé kézetben,
talajpan minden kartékony anyagot, kdrokozdt, él6skod6t, valamint semlegesiti a mérgeket.
Amennyiben a forras latvanyosan poshadt, szagos volt, Ugy a ritudlé végeztével egy csapasra
megsz(inik az allott szag és a zavarossag. Ha a szennyez6dés, rontas, méreg magikus eredet( volt, ugy
a megtisztitdsa csak akkor sikeriil, ha a vardzslat er6ssége nagyobb a karos hataséndl. Ha tobb
Navigdtor dsszefog, akkor a varazslataik ereje 6sszeadddik.

Vizek mutatdja

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 7

ErGsség: 7

Varazslas ideje: 2 kor
Id6tartam: 5 perc/szint
Hatotav: [asd a leirasban
Magiaellenallas: -

A varazslat megmutatja a pap kozelében taldlhatd vizeket, legyenek azok bdarmilyen
természetlek is. Segitségével azok hozzavetSleges mennyiségét, irdnydt és tdvolsdgat is meg tudja
allapitani. A harmatcseppektsl kezdve az ocednokig mindenféle vizféleséget megmutat, de
természetesen az él6lényekben, italokban, barmiféle médon megkotott vizet nem jelzi.

Alapesetben hatdtavolsaga egy 50 |épés dtmér6jli gomb, am 3 Mp-ként ez a tdv 5-5 ujabb
labbal novelhetd.

Kristalytiszta viz

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 12

Erdsség: 1

Varazslas ideje: 2 kor
Id6tartam: 1 perc/szint
Hatoétdv: 1asd a leirdsban
Magiaellenallas: -

Ezzel a varazslattal a pap a vizek mélyére pillanthat, legyenek azok barmily zavarosak is. A
varazslat elmonddsa utdn arcéat a vizfelszin ald kell dugnia és sajat szemével korbenéznie. Akkor is
szemrevételezheti az ott rejt6z6 dolgokat, ha a fényviszonyok egyébként ezt lehetetlenné tennék.
Azokat a dolgokat, amelyeket iszap rejt, vagy mas okbdl lathatatlanok (takardsban vannak, magia
leplezi 6ket) tovabbra sem birja kifiirkészni. Amig a magia tart, pontosan meg tudja becsilni (1-2 lab
eltéréssel) milyen mélységben lat barmit is a viz alatt. A varazslat hatulitGje, hogy az idGtartam alatt a
pap kizardlag a viz alatti vildgot Iatja tisztan, azt is csak mint egy besz(ikilt cs6latassal, mintha egy
ablakon at tekintene le.

Alapesetben a hatétdvolsag 20 lépés, mely minden Ujabb 5 Mp felhasznaldsaval 5 1épéssel
novelhetS. Ha a pap kiemeli arcat a vizbdl, a varazslat megszakad. Gyakran alkalmazzdk a Viz alatti
utazas varazslattal egyutt, hogy lassak is hova tartanak.
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Atlényegiilés

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 6

Erdsség: 5

Varazslas ideje: 5 szegmens
Id6tartam: 10 kor

Hatotav: [atotavolsag
Magiaellenallas: -

//////

annak érzékszervein keresztiil észlelje a vilagot. igy birhat akar a capak legendas szaglasaval, a siralyok
remek latasaval, esetleg a delfinek echolokacids érzékelésével is. Az allatot maga valaszthatja ki,
irdnyitani is képes, de csak részben. Harcra nem kényszeritheti, a testi épségét mds mddon sem
veszélyeztetheti. Amennyiben ezzel szembemegy, akkor Istennéje haragjat vonhatja magara.

Kovetés

Szféra: Egyedi, Természet
Mana-pont: 10

ErGsség: 12

Varazslas ideje: 2 kor
Id6tartam: 1 6ra/szint
Hatétav: specialis
Magiaellenallas: -

A tengerfekély, azaz a hajéfenéken megtelepedé kagyldk, algdk, rakok és korallkezdemények
komoly gondot jelenteknek a hajézasban, hiszen jelentsen gatoljak a haladast. Am a Navigatorok
hasznot hdzhatnak ezekbdl, hiszen ha megszereznek egy hajordl akar egyetlen kagylét, akkor a
varazslat segitségével megismerhetik a széban forgd jarmd irdnyat, és a varazslat id6tartama alatt
folyamatosan érzik azt. A varazslat id6tartama Ujabb 10 mana-pont felhasznaldsaval
megkétszerezhet6.



