Bevezeto

A Vér és Varazs keretein beliil, nem
akarunk megtanitani arra, hogyan legy¢l jo
jatékmester. Azt sem akarjuk bemutatni,
mi a jatékmester, miben all a feladata.
Részint, mert a jo jatékmesterséghez
tehetség €s inditatas kell, ami vagy megvan
benned, vagy nincs, masrészt pedig a
torténetszoves fortélyait mas sokan leirtak,
nalunk sokkal jobban, részletesebben és
pontosabban. Ha olvastal mar mas
szerepjaték szabalykonyvet, latogattal RPG
oldalakat az interneten, jatszottal mar
asztali szerepjatékot, nyilvan tudod, miben
all a JM feladata. Mi ehhez a feladathoz
csupan néhany, a Vér és Varazs
rendszerére szabott tanacsot adnank,
melyeknek, ha van hozz4 kedved, hasznat
veheted.
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Hogyan alakits ki és személyesits meg egy
NJK-?
Lopj az ¢letbdl, vagy épp masok

Keress hasonlo6 szerepet, embereket. A
demagog horddszonok lehet egy
televiziobol ismert vallasi vezetd vagy
politikus, a fogados az altalad a villamoson
latott fura figura, stb.

De kertild a nyilvanvalét. Ha jatékosaid
kedvenc regényhdse, vagy egy ismert
kozéleti személyiség kdszon vissza a
jatékbol, az hiteltelen. Ehelyett inkabb csak
néhany kiilsd, vagy személyiségjegyet
kolesondzz, és gylird dssze tobb valds és
fiktiv személybodl az NJK-t.

A mellékszerepldk, mit a csapos, a szatdcs,
az Orkapitany, nem kell, hogy tal
kidolgozottak legyenek. Béven elég, ha
egy-két mondatban lejegyzed leirasukat.
Példaul, a kapitany véllas, alacsony,
szOghaju és harcsabajszu. Borzalmas
tajszolasa van, nagyon buta és
akadékoskodo. A zsoldos szdgletes arcu,
szijas, tekintete hideg és kegyetlen.
Nincsenek gatlasai, csak a pénz és a sajat
érdekei motivaljak.

Ha valami varatlan torténik, jatszd ugy az
NJK-kat, ahogyan szerinted egy hasonld
ember cselekedne. Példaul az 6rkapitany
lehet hogy 6sszezavarodna,
cselekvésképtelenné valna, mig a zsoldos
mindenkit hatrahagyva menekiilne, hogy
ne kockaztasson, levagva azt, aki az
utjaban all.




A f6bb NJK-k valamilyen viszonyban
allnak masokkal és a kornyezetiikkel.
Ennek megfeleléen viszonyulnak egyes
személyekhez €s helyzetekhez, €s ettdl
fiiggden reagalnak.

Ha valaki szeret egy masik 1ényt, jo
eséllyel nem hagyja hatra, még ha
egyébként menekiilne is. Ha egy nemes
isteniti a lovagi eszményeket megtestesito
hiibérurat, nem valodszinii, hogy ugyanagy
elarulja, mint egy masik, aki ugyanezen
urban a szabad kereskedelem, és igy 6nnon
meggazdagodasanak kerékkotdjét latja, és
raadasul tartozik is neki.

Akar fel is irhatod egy lapra a fobb NJK-k
neveit, és 0sszekotheted azokat, akik
ismerik egymast, a nyilakra irva a

viszonyaikat.

A fenti egy fontos szempont, hogy
megtudjuk, hogyan dont és reagal az adott
karakter.

A reakci6 masik alapja még a fenti kiilsé
tényezOok mellett a belso indittatas. Milyen
ember, hogy gondolkozik, érez, és mik a
céljai (a célok igen fontosak!). Ez sem kell,
hogy nagyon kidolgozott legyen, elég
néhany fobb tdampont. Régi vagasu,
klasszikus nevelést kapott, de pénzéhes és
gyava. Imadja feleségét, de mindenkit
lenéz, és sakkfiguraként kezel, ha a sajat
érdekérdl van szo.

Ha igy felvazolod a fobb NJK-kat és
ellenfeleket, valamint a koztiik 1évo
viszonyokat, mar leraktad az alapjait, hogy
kiildetésed és szerepldi hitelessé valjanak.
Most mar csak meglelden kell
szinészkedned, az adott NJK-k borébe
bujva, hogy hitelesen atadd ezt

jatékostarsaidnak.
R

Fontos, hogy a j atékos soran a vilag és a
benne €10k, a hosok nélkiil is élnek. Tehat,
ha a csapat tesz valamit, és az egyes NJK-k

fiilébe jut, vedd szamba, mit tesznek
valaszlépésként. Hisz nem csak akkor
tevékenykednek, mikor a hdsok
talalkoznak veliik.

Alapvetd, hogy a valakit valamilyen hatés
ér, vagy informacio jut el hozza, ami 6t
érinti, akkor a hatés és a sajat lehetdségei
alapjan ugy reagal ra, ahogy az neki a
legjobb! Ezt vedd alapul.

Ha a csapat telekiirtoli a varost azzal, hogy
a mocsari szentély gonosz szektdja ellen
késziil, mire odaérnek, nyilvan felkésziil
elleniik a szekta, zsoldosokat fogad,
megerdsiti védelmét, vagy épp kereket old.
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Mint azt mar emlitettiik, JM-ként légy
objektiv. Am ezt tedd félre, és
messzemenden szubjektiven viselked;,
mikor egy NJK bérébe btijsz. Ahogy
fentebb tanacsoltuk, az 6 nézépontjabol
donts, cselekedj, hasznald fel, amit tud, de
csak azt. Amit te jatékmesterként tudsz,
annak legnagyobb részérdl az altalad
alakitott NJK-nak nincs tudomasa, ezt ne

feledd!

Ha a jatékosok varatlan helyzet elé allitjak
NJK-dat, és nem tudsz ra reagalni, varj egy
percet, igyal egy pohar vizet, stb. és ez
alatt gondold at, 6 mint tenne. Vagy
hasonld helyzetben mit tettek mas, az NJK-
hoz hasonl6 emberek.




Sok NJK-nak vannak tervei, el6zetes
vészmegoldasokkal, Példaul, ha nem
tudom mentalis uralma ald vonni a varost,
akkor elpusztitom! Ha veszélybe keriilok,
inkabb menekiilok! Ezeket készitsd el
cimszavakban, és hasznald.

A hésok nem étlagosak! Realitéds és fantasy.
Ugyelj r4, hogy a harc legyen realis, legyen
véres és komoly. Nem jo, ha azt mondod,
hatba szurtak, veszitettél harminc
¢életerdszintet. Jobb, ha azt mondod,
hirtelen oriasi fajdalom jarja at a tested,
elszall minden erdd, és elhoméalyosuld
tekinteteddel azt latod, egy véres kardhegy
bukkan fel a mellkasodbol, vonj le harminc
életerdszintet. Ugyanakkor, vedd
figyelembe, hogy ez egy heroikus jaték,
ahol a hdsoket nem 4allitja meg olyasmi,
ami egy atlagos emberrel végezne. Ha az
Orjongo barbart jatsz6 jatékos azt mondja,
hogy utolsé erejével, a levagott
karcsonkjabol elébukkand csontokkal
leszlrja az 6t csonkolo katonat, ne mond
neki, hogy nem teheti meg, hisz ilyet 6 sem
csinalna. O nem, de az 6rjéngd barbér
berserker, akit jatszik, igen.

A realitast novelheted az aprosagokkal, a
hangok, a csontos csikordul6 fém, a vér és
belek szaga, tehat az érzékszervi észlelések
Osszességének leirdsa messze megnoveli a
harc realitasat. De vigyazz, az érzékletes
leirasok se legyenek tul gyakorik és
terjengdsek, mert megkopik a varazs és az
1d6t is hiizza a dolog.

Légy korrekt és objektiv!

JM-ként hasznos, ha objektiv tudsz
maradni. Ha tetszik egy hds, és ahogyan
megszemélyesiti a jatékos, viszont egy
masik hds és jatékmod szdmodra kevésbé
szimpatikus, akkor is el kell
vonatkoztatnod ettdl. Kiilso szemléloként,
részrehajlas nélkiil kell dontened veliik
kapcsolatba, csupan azt alapul véve, hogy
jol, odaadassal jatszanak, vagy sem. Tehat
a te személyes szempontjaid nem
helyezheted a Jatékmester szempontjai elé.
A szabalyokat te hozod, de hallgasd meg
mit szeretne a jatékos, €s ha a valtoztatas

nem csorbitja a tobbiek lehetdségeit, és
nem boritja fel a jatékegyensulyt, igy
tonkretéve mindenki szorakozasat, akkor
engedélyezd. Mindent beszéljetek meg, és
mindig légy kompromisszum kész! Ne
feledd, ez egy tarsasjaték, ahol a cél az,
hogy mindenki jol szérakozzon.

Jutalmazz ardanyosan!

A tal sok vagy tal kevés jutalom felboritja
a jaték egyensulyat. A hésoknek mindig
legyen elegend6 pénze, de ne annyi, hogy
barmit megvehessenek.

Adj kreativ jutalmakat. Mennyivel jobb
megszerezni a sotét dwergar kazamatak
mélyén 6rzott éjacél tombot, hogy
sarkanylangnal kovécsolva, oridsvérben
edzve elkészitse a hds a l1élekfald arnyisten
eljovetelét megakadalyozo kardot, mit
szimplan talalni egy harmas szintli
magikus hosszukardot.

Készits egyéni jutalmakat, de ne tul
gyakran. Ezek segitenek, hogy a h6sok
fontosnak érezzék magukat, de a sok
egyéni jutalom azt a képzetet kelti, hogy
kortlottiik forog a vilag, és a jutalom is
elvesziti varazsat.

Hogy készits varazstirgyat!

Légy kreativ! Nem kellenek hatalmas erejii
targyak, mert ezek igen ritkak, és konnyen
felboritjak a jaték egyensulyat. Helyette
kisebb, de otletes targyakat hasznal;.

Ha erdsebb targyat akarsz, adj olyat, ami
fejlédik. Példaul, ha a hds adott kiildetést
elvégez, egy szintet nyer a targy is, stb.
Ekkor érdemes az eredete utan kutatni,
hogy ez kideriiljon, stb.

Vagy adj kisebb targyakat, melyek egy
készletet alkotnak, igy minél tobbet gyt
beloliik a hos, annal hatalmasabbak
lesznek a mar meglevd targyai is.

Jo otlet még a bajnok szintekkel
manipulalni. Ha a hds adott bajnok szintre
ér, fegyverének egy jabb képességét lesz
képes hasznalni.

Alapvetden rossz, ha a hésok helyett a
varazstargyak dolgoznak. Csak annyi és
olyan targyat adj, ami szinesiti a jatékot, és
egy kis segitséget ad.




A kovetkezmények

JM-ként fordits hangsulyt arra, hogy a
hosok tetteinek mindig legyen
kovetkezménye. J6 az, ha a jatékos egy
pokhendi host alakit, de ha a kocsmaban
furakszik, lekezeld, akkor konnyen
ellathatjak a bajat, vagy kést kap a hataba.
Ha a csapat megvédi, akkor lehet, hogy
mivel a helyiek joban vannak az ligyeletes
Orkapitannyal, elszaladnak érte, és az
¢jszakat mar bortonben tolti a csapat.
Erdekes helyzet az is, mikor a
vesztOhelyen, az utolsé sz6 jogan probaljak
bizonygatni hdseink, hogy a grof és
hitvesének brutalis meggyilkolasa
szlikségszerli volt, mert egy gonosz magus
iranyitotta dket, aki az egész vidék
romlaséra tor.

Kezeld ugy ezeket a helyzeteket, mint egy
valds torténést, persze a fantasy
kdrnyezetez igazitva. Nyilvan, a valo
¢letben, ha egy tlizparbaj tor ki, a
rendvédelmi szervek nagy erdvel
beavatkoznak, mar ahol. Ez nincs masként
egy fantasy vilag civilizalt teriiletein sem.
De ugyanakkor ne ess a tilzés hibajaba.
Nyilvan vannak teriiletek, ahol ez a kutyat
sem érdekli, s6t, a nézeteltérések
rendezésének bevett, és elvart modja.

Ha a csapat igéretet tesz egy kiildetés
végrehajtasara, de nem jarnak sikerrel,
konnyen feleldsségre vonhatjak dket.
Egyik kedvenc mesélésem volt, mikor a
csapat altal megkarositott foellenfelek
egyike vette a faradtsagot, megkereste a
tobbieket, és a gonoszok eréforrasaikat
egyesitve, véres bosszut forralva tortek a
csapat romlésara.

Készits kiildetést!

Ez a rész csupan némi tampont kezdd
jatékmestereknek, arra nézve, hogyan
tudnak élvezetes kiildetést késziteni. fgy ha
van tapasztalatod, vagy masként latod a
kiildetéseket, nyugodtan ugord 4t ezt a
részt, ha viszont hasznosnak talalod,
hasznald beldle, ami tetszik!

Alapotlet és idérend

El6szor is ki kell taldlnod a kiildetés 6
témajat. Ragadj meg egy, vagy néhany
egymassal Osszefliggd otletet, ami a
fejedben kavarog. Lehetnek egy film vagy
regény momentumai, egy szamitogépes
jaték hangulata altal inspiralt helyszin,
akarmi. Ezt foglald 6ssze néhany
mondatban, példaul igy.

Egy rom, talan templomé. Eltiinések.
Felbukkan egy 6si szekta. Egy falu sereget
toboroz.

Ez néhany 6tlet. Gondolkodj el rajta,
hogyan lehetne egységbe fiizni dket.

A templomrom az osi szekta székhelye.
Valamiert elkezdtek embereket rabolni.
Mivel a falubdl is torténtek rablasok, a
helyiek elkezdtek sereget toborozni.

Most fogj egy papirlapot, vagy hozz létre
egy meglelé dokumentumot (barmely
szovegszerkesztd szovegdobozzal
megteszi), €s ird fel kozépre az otletedet, a
lap fels6 harmadanal. Ha segit, karikdzd
be. Ez lesz a kaland vazlatod magja. A lap
ettdl felfelé a multat jelképezi, lefelé pedig
a lehetséges jOvOt.

Gondolkozz el, mi jut még eszedbe. Had
sz0vodjon a torténet. Talalj ki egy
ellenfelet, néhany eseményt, vedd végig,
mi mért torténhet, ki, mit miért tesz, stb.
Majd ird a vazlat magja ala vagy folé (attol
fliggben idérendben mikor tortént) az
otleteidet. Valahogy igy.

A falubdl is voltak eltiinések, de mar
megsziintek.

Valaha egy emberdldozo szekta miikodott a
falu kézeli romok kozt.

Ezt ird az alapotlet 61€, mert idérendben
régebben volt.

A vallas egy papja fel akarja tamasztani a
hitet, mert hallott a templomban bezart
magikus kapurol, ami istenéhez vezet.

Ez is egy esemény, ami a multban tortént,
de idérendben kozelebb a jelenhez, mint a
letlint szekta, igy ird kozelebb az
alapotlethez.




Karikazd be mindegyik 6tleted, és kosd
0ssze egy vonallal azokat, melyek
kapcsolodnak, és kosd 0ssze Oket az
alapotlettel is.

Ezek a felhdk €s vonalak maris adnak egy
idérendi eseménysort, ami lapjan
elindulhatsz. Azt hiszem, mar érted mire
gondolok!

Gondold 4t ujra, mi jut még eszedbe az
el6z6 mondatok alapjan. Az otleteket ird le
ugy, mint az elobb.

A falu uj fékapitanya egy idegen, aki
katondival sajat pénzen megfékezte az
eltiinéseket, igy lett fokapitany de ismét
sereget toboroz.

Lehet, hogy a gonosz szekta vezére és az uj
bira azonos?

Kosd 0ssze a két otletet egy vonallal, és
jelold kérdéjellel. frd fel a vonalra.:

Hogy ha igen, mi kovetkezhet ebbol?

[tt mér felmeriil egy konkrét személy, a
gonosz fépap. Gondolkozz a pap fejével,
akinek emberek kellenek. Nyilvan nem
rabolhatja el 6ket egyesével, mert elkapjak.
Az is kidertilt, hogy a romnal
Osszpontosulnak az események. Mit tesz
hat a pap? Ird le a nevét egy papirlapra, és
jegyzetelj mellé. Itt az id0, hogy mint NJK
és foellenfél, kidolgozd a szektavezér
alapjait.

Talan az az otlete tamad, hogy hiveivel a
faluba megy, ahol felajanlja szolgdlatait, a
veszély megsziintetésére. Majd egyszeriien
megsziinteti az elrablasokat.

Ez utdan azzal a hirrel jon vissza, hogy a
templom veszedelem forrdsa, és bar
visszaszoritottdk az ott lako gonoszt, de
nagyobb sereg kell a kifiistoléséhez. Ezt
azért teszi, hogy még tobb aldozatra tegyen
szert.

Ekkor érdemes elgondolkoznod azon, hogy
vajon miért kell ennyi aldozat a fépapnak?
Nyilvan, ha nem tébolyult, okkal teszi amit
tesz. Ha eszedbe jut valami, ird le. Ez
estben kézenfekvd, hogy az istenét elzard
kaput akarja kinyitni az aldozatokkal.

A templom emlitéséve, és a régi legendakra
alapozva panikot kelt, és igy raveszi a
falusiakat, hogy jutalmat ajanljanak a

kornyékbeli zsoldos kalandoroknak, ha a
faluba gyiilnek. Igy persze 6ket is
elfoghatja és felaldozhatja.

Ekkor mar beindul a fantéazia, jo estben a
kiildetés onmagat szovi tovabb. Példaul.
Miutan a felaldozott kalandorok miatt a
kapu hasadozni kezdett, és istene kegyben
részesitette megnovelve erejét, a gonosz
fopap raveheti a falut, hogy segitség hijan
(mivel az ideérkezok kis csoportjait
hiveivel levadaszta), fegyverezzek fel a
férfiakat, és maguk szamoljanak le a
gonosszal. Ez persze a végso csapda.
Mindezt ird le a pap neve mellé, majd ha
eldontotted mit tett valojaban, jegyezd fel
az eseményeket jelold lapra.

Majd vedd szamba, hogy a hdsok hogy
jonnek a képbe. Hisz itt az id6, hogy veliik
is szamolj. Valoszinii, hogy ekkortajt
kapcsolodnak be az események sodraba, de
hogyan?

Példaul lattak egy fogadoban a falu
felhivasat, és utnak indultak.

Ezt ird fel az esemény lapra, mint
esemény.

Ez utén tobb minden torténhet.

Példaul rajuk tamadnak a pap hivei, hogy
elhurcoljak oket.

Ekkor ki gy6z? Ha a fanatikusok, akkor a
romhoz viszik az elfogott hosoket. Ha a
hosok, akkor felmeriil a kérdés, miért és kik
tamadtak rajuk?

Ha nem tamadjak meg oket, vagy gyoznek,
elérik a falut. Itt a férfiak mar néhany
napja elmentek, a nép nyilvan
kétségbeesett, valosziniileg kérlelik oket,
hogy menjenek a falu férfiai utdn.

fgy a kiildetés mindenképpen a romnal
folytatodik, &m eldtte néhany elemet a
faluban is tisztazni kell, mivel az 6rdog a
részletekben bujik meg.

Mire idaig eljutsz, mar korvonalazodik a
kiildetés. Am most mar meg kell
hataroznod a részleteket. Ezek teszik
mikodové kiildetést, él6vé és hitelessé a
jatékot.

El6szor is, az idérend és az egymashoz
valo viszonyuk alapjan ird 6ssze az
eseményeket, csak néhany sorban, kicsit




kiegészitve az Oket. Ha kérdések jutnak
eszedbe, jegyzetelj. ,,Egy rom, talan
templomé. Eltiinések. Felbukkan egy 0si
szekta. Egy falu sereget toboroz.” Milyen
templom, hogy néz ki, mi volt a pontos
funkci6ja? Miféle szekta ez? Es a valaszok,
ha eszedbe jutnak, szintén ide keriilhetnek.
Példéaul a rom nyilvan a szektahoz kothetd,
igy egy 6si templom. Igen 4m, de milyen?
Ehhez talalj ki egy gonosz szektat, egy
olvasott konyv, vagy egy film alapjan.
Pé¢ldaul, a szekta egy pokistent imad. Hm,
pok... Ezen a szalon tovabb, a pok kiszivja
aldozatai nedveit, igy biztos az isten is. Es
kiszaradt tetemeket hagy hatra.

Ezek miért ne lehetnének az isten
papjainak engedelmeskedo, kiszaradt,
pokhalo boritotta ¢éldholtak? Mi legyen az
isten neve? A pok latinul aranea, lehetne
valami hasonlo, mondjuk Arachnis.

Mi lehet a templom torténete? Miért egy
rom csupan, ¢és ha csak egy rom, miért
akarja most hirtelen 0;j életre kelteni a pap?
Talan, mert egy kapu nyilik innét Arachnis
1étsikjara, a Halokkal Atszétt Termekbe.
De ha kapu nyilik, akkor miért nem
miikodott itt a szekta folyamatosan?

Hat ez konnyti, valaha, a templom
felépitése utan a szamos aldozatot
megelégelt kornyékbeliek hdsoket
fogadtak, kik legy6zték a papokat €s
bezartak a kaput.

Kézenfekvd, hogy alakul6 fégonoszunk, a
pap/polgarmester, ezt a kaput akarja
megnyitni. Ez csupéan aldozatokkal megy.
Miért ne lehetne, hogy csak tjholdkor
nyithaté meg, miutan
haromszazharmincharom embert
felaldozott. Hogy miért ennyit? Mert ez
jutott eszembe, de ha okot keresiink,
legyen. Ennyi év telt el a kapu bezarasa
ota. Egy évért egy élet, korrekt, nem?

Na marmost. Ha a papunk ide jott, nyilvan
felkésziilt, tervet kovacsolt, kiséroket
toborzott a szekta masutt még miikodo
templomaibol. Mik ezek az el6késziiletek?
Példaul hany embere van, és milyen
er6forrasokkal, hatalommal birnak? Es
maga a pap milyen erds, milyen
varazslatokat ismer?

Es igy tovabb. Mit a val6 életben, egy
kiildetés soran is a szereplok okkal teszik
azt, amit, €s az események is csak ritkan
véletlenszertiek. kell legyen egy logikai
lanc.

Ezt a lancot vazold fel most, néhany
mondatban. Ne legyenek atgondolatlan
szalak.

Példaul, jo otlet, hogy a pap atvegye a falu
vezetését, és igy szerezzen még embereket.
De ez hogy lehetséges? Nyilvéan a falusiak
sem hiily€k, és nem szivesen adndk at a
vezetést egy idegennek.

Ez egy sarkalatos pont lehet. Ha nem
sikeriil hiheté megoldast taldlnod, az egész
kiildetés erdltetett lesz.

Mondjuk, eldszor falusiakat fog el, és
felaldozza dket. Masodszor, nyilvan a
falusiak elkezdenek félni, érjaratokat
szerveznek, stb. Ez megneheziti a tovabbi
munkat, mert nincs elég hive ahhoz, hogy
nyiltan lerohanja a falut. Ezért azt talalja
ki, hogy fanatikusaival vandor zsoldos
csapatnak adja ki magéat. Felajanlja
szolgalatait a falunak, hogy levadassza a
veszedelmet, majd egyszeriien besziinteti
az elrablasokat.

Igen, de sziiksége van a falusiakra az
aldozathoz. Valahogy meg kell ossza dket,
mert egyiitt til sokan vannak. Illetve neki
is erdsodnie kell.

Kitalalja hat, hogy a rom Gjra benépesiilt,
ami igaz is, valamint hogy az ¢ erejiik
ehhez nem elég, igy embereket kell hivni.
Ekkorra mar nyilvan tobb falusinak nem
tetszik a dolog, gondoljuk csak bele. De 6k
eltlinhetnek, igazolando, hogy a veszély
még fennall.

A hirdetésre érkez0 kalandorok is jo
aldozatnak bizonyulnak, az isten egyre
novekvo hatalmaval felvértezve a pap €s
kovetdi konnyen csapdéaba csaljak dket.

Itt egy ujabb oOtlet, oridspokokat idéz, és
magiaval iranyitja 6ket. Bénité mérgiikkel
¢s halojukkal segitik az aldozatok
elfogasat.

hatalméba keriti a varos fobb embereinek
elméjét, és megteteti magat ideiglenes
fokapitannya. Mint ilyen, vészhelyzetben 6




a varos vezetdje, féleg ha a fobiro eltiinik.
Marpedig eltlinik.

A bir¢ elrablasa jo iiriigy a milicia
Osszehivasara, hogy tamadjdk meg a
romot. Ahol a pokok és az dldozatokbol
feltimasztott zombik serege var, készen
arra, hogy mindenkit elfogjanak.

e

De nem csak a torténet kovetkezetességén
all vagy bukik a kiildetés élvezhetdsége €s
hitelessége. Nagyon fontos még az
¢letszerliséghez, hogy kidolgozzuk a
kornyezetet. Példaul hol fekszik a rom és a

falu?

Milyen éghajlati 6von, tajegységben,
milyen évszak és milyen id6jarés van
éppen?

Mibdl él a falu, mekkora, mik a
rendelkezésre allo épitdanyagok, stb. Itt
sem kell tilzasokba ess, de néhany mondat
leirdsa sokat segithet.

Ha ez egy, a kontinentalis hegyi erddk és
fiives pusztak talalkozasanal fekvo falu,
akkor valdsziniileg egy hegyekbdl a sik
videk felé tartd vizfolyas mellé épiilt. Van
erdd a tiizel6 és épitdanyag miatt, és kozel
van a siksag, ahol legeltethetnek. Ez
alapjan legyen pasztorfalu. Példaul
disznok, hisz azt az erdokben lehet
makkoltatni, és legeltetni is a siksag
bozotosaiban.

Es ha mar itt tartunk, nem lehet csak falu a
neve! Hivjdk mondjuk a viz és a disznok
utan Kondasrévnek.

Itt ismét szabadon engedheted fantdziadat,
a kis részletek tehetik egyedivé a
hangulatot. Kondasrévet foldsanc, és
kotéanyag nélkiil rakott terméskd fal

hatérolja. Hazai agyagba rakott kébdl és
fabol épiiltek. Az érdekesség kedvéért a
sanc és a hazak is lehetnek kor alakuak.
Meleg, 6szies 1d6 van, a falevelek
sargulnak. Sokat jelent, ha aprosagokkal
szinesitjlik a tajat. A fecskék mar
gylilekeznek déli utjuk elétt, a fogado
kéményén €16 golya felnott fiokai is
szarnyukat probalgatjak az utra, stb.

A falu olyan hely, ahol emberek €lnek,
tehat par emberi ¢életkép még hitelesebbé
teheti. A malacokkal jatsz6 saros
gyermekek latvanya, egy mosott ruhat
cipeld asszony, stb.

Mivel a kiildetésben a falu lakoi az aldozat
szerepét kaptak, szimpatikussa kell tenned
oket. Nem mindenkit persze, de alapvetden
a kozosség felé kell billentened a hdsok
joindulatat. Egy baratsagos NJK konnyen a
falu mell¢ allithatja a csapatot. Ilyen az
¢lénk gyereklany, aki az eltiinések ota
érvényben 1év4 tilalom ellenére nytlra
vadaszik a dombok kozt, és ide vezeti a
csapatot, aki a rajtaiités miatt eltéved.
Kozben konnyed csacsogasaval, fitis
vaganysagaval megkedvelteti magat. De
lehet egy kissé ellenséges szinfolt is,
példaul a mogorva kovécs, aki nem bizik a
hésokben, vagy a ravasz fogados, aki
vizezi a bort.

Ez szamos egyéb dolgot felvethet. A
kovéacs, ha bizalmatlan, figyel. Ezért neki
gyanus az 0j biro, nem bizik benne, €s ezt
hangoztatja is. A fogadés megnyugtatja a
hdsoket, hogy a kovaccsal ne is torédjenek,
mert az U1j birdban sem bizott, ezért is nem
tartott a katonakkal, stb. Ez mar egy nyom
lehet, ami mentén kidertil, a kovacs
felfigyelt valamire, és igy tovabb. Igy a
konfliktusok is megoldddnak, és fejlddnek
a kapcsolatok, valtozik a hozzaallas. A
mogorva kovacs segitd karakterré valik.
gy még életszeriibb a kiildetés, hisz az
emberek valtoznak.

Itt fontos megjegyeznem, hogy minden {6
szereplonek adjunk nevet, és egy-két
jellemzo kiilso és belso tulajdonsagot. A
kislanynak, a fogadosnak, a kovacsnak.
legyenek most Mircea, Brossa és Malarick.
A lany két copfban hordja a hajat, fiaruhat




hord, csuzlival vadészik €s bator, a fogadds
testes, magas, és két foga hidnyzik, a
kovacs hatalmas, vords szakallal, egyenes,
nyers modorral €és hajokotélnyi izmokkal
rendelkezik.

Nem is taglalnam tovabb, térjiink at a
templomra ¢és az ellenfelekre.

A templom legyen baljos, komor helyen,
ami ellensulyozza a falu baratsagossagat.
Ugyanakkor ésszerti helyen is legyen.
Lehet példaul egy zart, sotét volgyben. Az
odafelé vezetd ut legyen mid komorabb.
Kiszaradt, novények, pokhalo. Mire
odaérnek, eleredhet egy hiivis esd. A
bejarat egy, a sziklaba durvan faragott
oszlopcsarnok, torott, pokmintas frizekkel
¢kes kdoszlopokkal. Prébald mind
sOtétebbé tenni a hangulatot, de ne ess
tulzasba. A kovek kozt mohos csontok
hevernek, a sz¢l mintha sikolyok hangjat
hozn4, stb.

Maga a templom lehet egyszerti, néhany
terem, egy sirkamra, par természetes jarat,
a mélyén az istent beborténzo oltarral. De
legyen valtozatos és logikus is.

A papok szallashelye nyilvan nem egyezik
a kiszaradt zombikéval vagy a pokokéval.
El6bbieknek kell valamiféle raktar,
konyha, egyéb kiszolgald helyiség is.
Nyilvan van 6rség. Lehetnek csapdak is, de
nem ott, ahol a templom lakoi alladdéan
jarnak-kelnek. Egy-két ligyességi vagy
logikai feladat sem art, példaul egy
szell6zd jaraton megkeriilhetd az Orség, de
egy szakadék vagja ketté. Az atugrashoz
széles, és nincs mihez rogziteni a kotelet.
Héatrébb hevert egy padlo, de csak a
hasadék feléig ér. Lassuk, mit hoz ki ebbdl
a csapat. Ezek fontos aprosagok.

Az ellenfél harcoljon okosan. A zombik
nyilvan addig tdmadnak, mig el nem
pusztitjak dket, de egy magéanyos pap
valoszinlibb, hogy segitségért fut vagy
kialt. A f8pap, ha ideje van ra, felallithatja
eldre, titkozoként és a hosok feltartasara a
zombikat, mig a pokok a csarnok
mennyezete €s oszlopai kozt fliggve
tamadnak feliilrdl. ez alatt a papok a
karzatrdl és az oszlopok fedezékébdl,
tavolrol tAmadnak varazslataikkal és

parittyaikkal. Szervezetten kisebb erejii
ellenflekkel is igencsak megizzaszthato a
csapat.

Az ilyen, nagyobb csatakat érdemes
lemodelleznek egy négyzetracsos
jatékmezon, figurakkal, tereptargyakkal.
Fontos szerepet kap itt a stratégia.
Erdemes atgondolni, ha a csapat gy6z, mi
torténik? A FOpap megadja magat, halalig
harcol, vagy elmenekiil? Ha 6 meghal, mit
tesznek a magiaval iranyitott pokok? A
zombik elpusztulnak, vagy szétszélednek.
A romhoz hasonl¢ teriiletek elkészitéséhez
hasznald a kiildetés helysinének felépitése
fejezetet.

Miutan a kiildetés lezarult, készits egy jat!
Szamos fajta kiildetést készithetsz ne
ragadj le a ,,harcol6s” témaknal. Ezek
tipikusan a mentsd meg, gy6zd le, szerezd
meg, védd meg, pusztitsd el, cimszavakkal
leirhato kiildetések.

Ezek mellett készits old meg, deritsd ki,
bizonyitsd jellegii kiildetéseket is. Példaul
egy varosban jatszodo kiildetés, ahol
bizonyitani kell valaki (lehet, hogy épp a
hdsok) artatlansagat, vagy ahol be kell
épiilni a helyi alvilagba, hogy egy személy
kozelébe férk6zzon a csapat, épp olyan
¢lvezetesek lehetnek, mint a harc alapu
kiildetések. Es helyet adnak arra is, hogy a
csatak soran kissé hattérbe szorult hosok,
bardok, magiszterek szabadon
kibontakozzanak, hisz ilyen feladatok
soran, 6vek a foszerep. Egyik kedvenc
kiildetésem soran csak egy helyszint
vazoltam fel, és f6 NJK-kat, cselekményt
nem. Annyi volt a lényeg, hogy egy
uralkodo hallott az akkor mar komolyabb
hirnévvel rendelkezd hdsokrol. Felbérelte
Oket a testrség tanacsadojanak és
vezetdjének, mert a titkosszolgalat szerint
felbérelték ellene a kontinens legjobb
orvgyilkosat, aki kiralysag alapitdsanak
harom napos fesztivalja alatt fog lecsapni.
A fesztivalon az uralkod6é a fOszerep,
szamos helyszinen kell reprezentélnia, stb.
Tavolmaradasa, de a merénylet is, Oriasi




politikai vihart kavarna, és igy tovabb. Es
aztan elkezdtiik a sakkjatszmat, én, JM-
ként az orvgyilkossal, a jatékosok pedig a
hdsok borébe bujva. Igazan emlékezetesre
sikertilt.

Készits hosszu kildetéseket!

Ha van hozza kedvetek, irhatsz 6sszefiiggd
kiildetéseket, melyek egy tavoli pontban
futnak 6ssze, egységes iranyt adva a
jatékiiléseknek. Példaul a fenti kiildetésnél
maradva, a papok egy része, vagy maga a
fopap, kereket old, és rauszitja a szektat a
csapatra, mint isteniik ellenségeire.
Emellett kideriilhet, hogy az isten
visszatérési kisérlete nem egyedi eset volt,
tobb kisebb isteni Iény probal atjutni a
lepecsételt hasadékokon.

Eldkeriilhet erre nézve egy profécia is,
amely erre az id6szakra jovenddli a
sOtétség eljovetelét. Ennél a szalnal
vigyazz, hogy a vilag torténelmét ne
formaljak at a hdsok, mert az ritkan sikeriil
jol! De lehet, hogy a szektak
megfékezésével megakadalyozzak a
torténelem atformalésat! Ez mar jobban
hangzik.

Ezen a vonalon szamos, 6sszefiiggd
kiildetést alkothatsz, hasonl6 rendszerben,
mintha egy kiildetés idérendi pontjait
alkotnadd meg. Melyik esemény melyiket
koveti, milyen hatdssal vannak egymasra,
¢és miért? Hogy kapcsolddnak ehhez a
hésok.

Ugyelj ra, hogy ne minden jatékiilés a &
kaland mentén folyjék le. Legyenek
kézbeszurva szinesitésként, friss,
esetenként vidam vagy ujszert kiildetések
is, melyeknek semmi koze a {6
cselekményhez, csak ,,beléjiik botlik” a
csapat.

Hasznald ki az események sokféleségét. A
kiildetéssorozat soran ne minden kiildetés a
»foellenfél legydzése, labirintus
kitakaritasa” szal mentén sz6vodjon.
Ugyanilyen ¢€lvezetes lehet egy varosban
Jatszodo kiildetés, ahol az intrikdk mélyén
kell eligazodni a hdsoknek, hogy
kinyomozzanak bizonyos 0sszefiiggéseket.

A kiildetés helyszinének felépitése

Az alabbiakban egy kis segitséget
szeretnénk nyujtani a kezdé JM-eknek
ahhoz, hogy megleld helyszint
készithessenek kiildetéseik szamara. Ez
csak egy kis ihlet, segitség, semmilyen
része nem kotelez6, barmi modosithato,
kihagyhato, vagy szabadon kiegészithetd.
Idedlis esetben van egy otleted, ami koré a
kiildetés szervezddik. Ez az otlet a
klasszikus szornyek, labirintusok €s harc
stilusban 4ltaldban igen egyszerti. Old meg
a gonoszt, szabadits ki valakit, szerezd,
vagy tedd meg ezt €s azt. Példaul 61d meg
a sotétszivii nekromantat, vagy a hercegnét
elrablo sarkanyt, egyuttal persze szabaditsd
ki a hercegndt, vagy lopd el a szomszéd
hadur féltve O6rzott grifftojasait. Taladld meg
a jarvany ellenszerét, az 6rok ifjusag
katjat, aminek vize megmenti az uralkodot,
stb.

Mindezekhez egy teriiletre van sziikséged,
ahol a kiildetés jatszodik. Ez lehet egy jol
koriilhatérolt teriiletegység, mint egy
labirintus, vagy lehet kevéssé jol
koriilhatarolt, mint egy erdd.

fme, néhany 6tlet, ahol a kiildetésed
jatszodhat. Ha zart teriilet, akkor egy 6si
rom, Osvények ¢és szigetecskék a lapi
nadrengetegben, bozotlabirintus,
gleccserhasadékok, barlangjaratok,
féregjarat, csatorna, régi, foldalatti romok
¢s pincek, habarcs nélkiil rakott sziklak, ha
nyilt teriilet, akkor egy erdd tisztasai és az
ott levé kunyhok, illetve barlang, egy




sziklas teriilet volgyei és kanyonjai, lebegd
sziklaszigetek, vagy épp egy to szigetei.

A moddszer mindkét esetben ugyanaz.
Eldszor is, dobj egy, vagy tobb kockaval.
Minél tobb teriiletbdl 4ll a kiildetés
helyszine, annal tobb kockaval dob;.
Mondjuk, elsére dobj két kockaval. Az
eredmény nyolc. Ha tudod hany
teriiletegységet akarsz, ezt a [épést
kihagyhatod.

Masodik 1épésként fogj egy papirt, egy
dobozfedot, ami legalabb A4-es méretii, és
egy ceruzat. Dobj bele nyolc kockat.

Ha a kockak megalltak, €s tetszik az
elrendezésiik, rajzold korbe dket, ha nem,
akkor dobj ujra, mig elégedett nem leszel.
Ha két kocka egymas mell¢ keriil,
alkothatnak egy, nagyobb egységet.

Vedd le a kockakat a papirrdl, és szamozd
be a négyzeteket egytdl, nyolcig. Ezek a
teriilet egységeid.

Most tetszés szerint kosd 0ssze ket
vonalakkal, de ugy, hogy egyes vonalak
mas vonalakba torkolljanak, ne pedig egy
teriiletbe, mas vonalak pedig ne
vezessenek sehova. Ezek lesznek a
teriileteket 6sszekotd utvonalak. Ezek
néhol egymasba futnak, masutt zsdkutcat
képeznek. Ha akarod, minden
teriiletegység utdn dobhatsz egy
kiskockéval €s a szorodasi irany kockaval.
Ez megmutatja hany kijarata van a
teriiletegységnek, és merre nyilik. De mint
a fentiekben olvashattad, ezt batran
kihagyhatod.

Mikor ezzel végeztél, megkapod a kiildetés
teriletének nyers térképét. Ha ez egy zart
teriilet, mondjuk egy katakomba, akkor az
utvonalak a katakomba folyosoi, mig a
nyolc teriiletegység a katakomba termei
lesznek.

Ekkor kell egy bejarat is, ami valamelyik
folyosorol, vagy terembdl nyilik. Ezt
valaszd ki. Ha tobb szintes katakombéat
szeretnél, készits még egy térképet a
fentiek szerint, és jelold meg, melyik
folyoso vagy terem koti 6ssze a két szintet.
Ha nyilt teriilet, mondjuk a teriiletegységek
egy mocsar szigetecskéi, akkor az

utvonalak az ket 6sszekotd gazlok, kidolt
fak, és fliggohidak lesznek.

\A

Ez utén hatdrozd meg, mekkora egy adott
teriiletegység. Ezt mezOben add meg (egy
mez0 2x2méter). Példaul a katakomba
egyik terme 3x6 mez0, mig egy masik
12x26 mez0. A mocsar szigetei viszont
nagyobbak, lehet, hogy 100x130 mez0, stb.
Ez fontos a timadasok hatoétavja, a hésok
mozgasa miatt, é¢s hogy konnyen le tudd
modellezni a csatat figurakkal és jelzokkel,
a jatéktéren.

Konnyebb dolgod van, ha egyszert lap
helyett négyzetracsos lapot hasznélsz, és a
kockak helyét atrajzolod annyi négyzetre,
amekkora teriiletegységeket szeretnél.
Ekkor, minél nagyobb egy teriilet, annal
kisebb kockakat haszndlj. Egy
katakombanal elég a kockas fiizetlap, de
egy mocsarnal a milliméterpapir
idedlisabb.
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Most a teriiletegységek szamait ird fel egy
lapra, és minden szamhoz ird le, mi
talalhat6 a teriileten. Itt célszer(i
figyelembe venned a teriiletegység

katakombanal maradunk, akkor ésszeriibb
egy csontokbol kirakott falu terem, mint
egy konyha, példaul. Illetve, ha kétszintd,
az also szintek egyes teriileteit viz
borithatja, stb. Mindent jegyezz fel a lapon,
a teriilet szdma mellett.

X

Ha ezzel megvagy, ideje, hogy a teriiletek
interaktiv részével torddj. Ezek azok a
dolgok, melyeket a h6sok hasznalnak, vagy
amikkel interakcidba lépve megvaltoznak a
koriilményeik. Ilyenek a tereptargyak, az
akadalyok, az NJK-k, a szornyek és a
kalandtargyak.




Dobj harom kockéval, majd a kapott
eredmény ¢és a tablazat alapjan alakitsd ki a

terliletegység interaktiv részét. Ha nem
tetszik, amit kidobtal, dobj Gjra egyszer.

Dobas Terliletegység tartalma
eredménye
Ures
1. Tereptargy
9. Akadaly
3. Kalandtargy
4. NJK
5 Szomy
6. Kiilonlegesség
Kettd lenti kombindcidja (dobj két kockaval, a kidobott tartalmakat haszndld)
Harom lenti kombindcidja (dobj két kockaval, a kidobott tartalmakat haszndld)

17 Neégy lenti kombindcidja (dobj két kockdval, a kidobott tartalmakat hasznald)
18 Ot lenti kombinacidja (dobj két kockaval, a kidobott tartalmakat hasznald)

Tereptargyak: Tereptargyak a teriileteken
fellehet6 fizikai elemek, mint a faldarab,
hordd, koporsoé, szarkofag, szobor, fatorzs,
kunyho, csonak, zsak, stb.. A tereptargyak
kiilonb6z6 szintli fedezéket jelentenek, és
akadalyozzak a ralatast, a méretiiktdl fiiggd
leirt mértékben. Esetleg mas modon is
felhasznalhatok, példaul egy halom
olajoshord¢ felrobbanthatd, egy kéhenger a
folyosora guritva 0sszezizhatja a
rohamoz6 csontvéazakat. A tereptargyak
nem rejtettek, azokat, ha van ralatasa,
barmely hds lathatja.

Akadalyok: Az akadalyok olyan, nem
feltétleniil targyi, de fizikai tényezok,
melyek akadalyozzk, alkalmasint
veszélyeztetik a hdseket és a Iényeket a
tertileten. Ilyen egy hasadék a foldben, egy
tliz, a mély viz, egy savtdcsa, egy
tornadotolcsér, vagy egy iszapverem, slri
fiist vagy tiiskebozdt, egyes csapdak, stb.
De ilyenek a bezart, vagy titkos ajtok is.
Egyes akadalyok rejtettek, példaul a
tocsanak tlind mély hasadék, vagy a forro
1égoszlop.

Kalandtargyak: Kalandtargynak
nevezziik a kiildetés szempontjabol fontos
targyakat és elemeket, melyek
befolyasolhatjak a kiildetés sikerét,
birtoklasuk, elpusztitasuk, stb. Altalaban
gyOzelempontot érhet. [lyenek a zart 1adak,
a falak titkos rekeszei, a magikusan zart és
titkos ajtok, és persze egyes, fontos
csapdak. Sok kalandtargy egyben
tereptargy vagy akadaly is.

NJK: A hdsok a teriileten gyakran
talalkozhatnak nem jatékos karakterekkel,
akikkel valamiféle interakcioba
bonyolddnak. Ez a jelentéktelen
utbaigazitastol, vagy egy baljos tekintettdl,
a foellenféllel vald végso csatdig vagy egy
¢letre sz016 szerelem kialakulasaig barmi
lehet.

Szornyek: A szornyek a jatékmester
sakkfigurai a jatékban, akiket kijatszhat a
jatékosok hdsei ellen. E szornyek
legy6zése soran keriilnek a jatékosok egyre
kozelebb a gy6zelemhez. Mondhatjuk,
hogy a szornyek egyfajta eleven (vagy
¢él6holt) akadalyt képeznek, de alkalmasint
egyuttal NJK-k is lehetnek. A szornyeket,
a harc sordn érdemes figurakkal
modellezni a jatéktéren.

Kiilonlegesség: Barmi, ami nem
befolyasolja komolyan a kiildetést, de
érdekesség, furcsasag lehet. Egy lancos
felvono, egy sarga vizli szokokut, egy
odvas fatonk, amelynek kozepén a lyuk
feneketlentil mély, stb.

Ha jonak latod, egyes utvonalakhoz is
tartalmat, példaul csapda a folyoson, stb.

Kovetkez6 simitasként hatdrozd meg a
kiildetés szintjét. Ez altaldban a hdsok atlag
szintje és két kocka. Példaul, ha a hdsok
atlagos szintje 6t, és a két kockadobas




eredménye tiz, akkor a kiildetés szintje
tizenot.

Ez azért fontos, mert minden veszedelem,
mint a tliz, a sav, a mérgek, de ugyanigy a
csapdak, sot a szornyek is, rendelkeznek
szinttel. Egy induléaskor teriiletegységre
maximum annyi szintnyi veszedelmet
tegy¢l, amennyi a kiildetés szintje. A fenti
példanal maradva egy harmas szintii
csapdat, valamit egy négyes, egy hatos és
egy kettesszintli szornyet.

Egyes szornyek persze vandorolnak, illetve
képesek segitséget hivni, ezért ez a csata
soran megvaltozhat, am jo, ha igy
kezdddik.

Szornyeket a teriiletnek megfelelden
valassz. Egy katakombaban valoszintitlen a
mélytengeri vagy repiild lények jelenléte,

am annal valdsziniibb, hogy ¢él6holtak
jarjak. A mocsar férgek, gyikemberek,
trollok, mutans ndvények és
oriasvarangyok otthona lehet.

V4
Ezek utan hatarozd meg a jutalmakat. Ez
barmi ehet az arucikkektol, a felszerelésen
at a magikus ¢€s alkimista italokig,
tekercsekig, varazstargyakig. De nagyon
figyelj ra, hogy nem legyen se tal sok, mert
az elveszi az 0j kincsek felett érzett oromat
és a kihivast, de tul kevés sem, mert az
motivalatlann teheti a jatékosokat. A
kovetkez0 tablazat talan segitséget nyljt
ebben.

Csapat Kings jellege és mértéke

atlagos
szintje

1-3 Harom kocka tucatpénz, egy méreg vagy egy alkimista anyag, egy-két prém, vagy selyemtargy,
esetleg egy kisebb méretii acél fegyver.

4-6 Egy kocka nagypénz, egy kiskocka méreg vagy egy alkimista anyag, egy-két acél fegyver, vagy egy
konnyi vért.
7-9 Egy kocka nagypénz, egy kiskocka arany, egy magiamiivességgel készitett targy (kiskocka szintii). egy
kocka méreg, alkimista anyag vagy tekercs egy mestermunka fegyver, vagy egy konny pancél.
Egy kocka nagypénz, egy kiskocka arany, egy méagiamiivességgel készitett targy (kiskocka szintii). egy
kocka méreg, alkimista anyag vagy tekercs
Egy kocka nagypénz, egy kiskocka arany, egy magiamiivességgel készitett targy (kiskocka szintii). egy

kocka méreg, alkimista anyag vagy tekercs, egy kiskocka acél fegyver, egy nehéz pancél,

Készits és haszndlj kellekeket!

Hogy a jaték €lvezetes legyen, €s a
csatakat konnyen lemodellezzétek,
készitsetek kellékeket. E10szor is,
készitsetek fehér lapra, kartonra, barmire,
egy négyzethalot, melynek oldalai 2-3 cm
kozotti hosszusaguak. Ez lesz a
Jatékteriilet, €s egy négyzet egy mezot fog
jelképezni.

Majd vagjatok mas szinli papircsikokat.
Példaul egyszer 6t mez6 hosszut, kétszer
harom mezd hosszut, €s rajtuk is jeloljétek
a mezoket. Ezekkel tudjatok modellezni az
utvonalakat, a falakat, stb.

Ez utan készits papirbol néhany, adott
négyzet sugaru kort, félkort. Készits egy

kb. 6t négyzet hosszusagu, kilencven fokos
¢s egy ugyanekkora negyvenot fokos
korcikket is. Ezek fogjak jelezni a hatasok
teriiletét, mint varazslatok, stb.

Szerezz be egy rakas plasztik figurat, hogy
lemodellezd veliik hdseidet és a
szornyeket. Ha nem tudsz beszerezni
ilyesmit, keress a 1ényrdl képeket, €s
megfeleld méretben nyomtasd ki. Példaul
egy hidra kétszer négy négyzetet foglal,
akkor ekkora legyen a képe.

Ezekkel a segédletekkel sokkal
plasztikusabba teheted a jatékot és
¢lvezetesebbeké a csatakat.

Léteznek megvasarolhato kellékek is, mint
példaul a &P Miniatures, ha




megengedheted magadnak, altaluk még
szinesebbé teheted a jatékod.

Hogyan készits képességet?

Veszedelmek és viszontagsagok

Angnor vilaga kegyetlen és vad hely, ahol
a hdsokre szamos veszedelem leselkedik, a
szornyeken feliil is. A magas hegyek, a viz,
a viharok, észak metsz6 hidege vagy a déli
sivatagok forrdsaga éppugy valds veszelyt
jelent, mint egy foldcsuszamlas, egy
erd6tliz vagy egy jarvany. Egyes
veszedelmek magukkal vonjak egymast.
Példaul egy vulkankitorés egyiitt jar a stirt
forro fiisttel, sotétséggel, tlizzel, lavaval,
foldcsuszamlasokkal és rengésekkel. Ezen
veszélyforrasok némelyikét ismertetjiik az
alabbi fejezetben.

Sotétség

A hdsok zome a sotétben teljeséggel
képtelen tajékozddni, gyakorlatilag vaknak
szamit. A vaksagnak a kovetkezd
kovetkezményekkel jar. A vak hds
szempontjabol, minden és mindenki 2-7-es
takarasban van. Emellett ellenfelei plusz
egy kockat adhatnak az 6t célz6 tamada-
saikhoz, ¢és e tamadasok ellen
késziiletlennek szdmit. Maximum
Sebességének felével képes mozogni, és
tamadasait, valamint minden, latassal
kapcsolatos tevékenységét (észlelés, iras,
stb.) két kockaval kevesebbel dobhatja.
Olyan cselekedeteket, ami csupan a latasra
alapul, nem képes végezni (olvasas).

Zuhands

Ha valaki lezuhan valahonnan, a
becsapodaskor sulyosan megsebesiilhet,
s6t meg is halhat. Minden mezdnyi
zuhanas egy kockanyi sebzést okoz.
Am ezekbdl a kockakbol levonhatunk az
igyességnek megfeleld szamut. Tehat ha
egy hoés négy mezd magassagbol zuhan,
négy kockat sebz0dne, am az ligyessége
harmas, igy csupan egy kockat sebzddik.
Vizbe esés: Ha a karakter legalabb egy
mez6d mély folyadékba, pl. vizbe esik, a

zuhands magassaga, a sériilés
kiszamitasanak szempontjabol a folyadék
mélységével megegyezd szamu mezdvel
kevesebbnek szamit.

A hideg

A hideg komoly veszélyt jelent a legtobb
¢l6lény szamara. Ha a kiildetés vagy egyes
események miatt, az ott megjeldlt erdsségl
hideg hatés jelentkezik, a hdsoknek
védekeznitik kell a hideg ellen, példaul
meleg ruhazattal.

A hidegnek két valtozata van. Az enyhe, €s
a komoly hideg. Az enyhe hideg a
kortlbeliil plusz 6t és minusz tiz Celsius
kozti tartomany, a komoly hideg a minusz
tiz és negyven fok kozti hdmérséklet. Ha
ennél hidegebb van, a h6sok koronként egy
kocka fagysebzést szenvednek el.

Ha egy hds nem védekezik a hideggel
szemben, a jatékmester minden eltelt 6ra,
vagy komoly hideg esetén perc utan egy
kockaval egy hideg probat tesz a karakter
erénlétével szemben. Ha a proba
meghaladja az er6nlét probat, a hés egy
kockanyit sebzddik.

A jég hatasai: Jégen, illetve mas csiszos
feliileten, pl. vizes marvanypadlo, a h6sok
sebessége felére csokken, valamint ha
mozognak, koronként ligyesség probat kell
tennitlik 10-es szint ellen. Ha a proba nem
sikeriil, a hos elesik.




Egés

Egés bekovetkezhet, ha a hsoket extrém
meleg éri. Ekkor a hdsoknek védekezniiik
kell a meleg ellen, példaul sivatagi
ruhézattal.

A melegnek két valtozata van. Az enyhe,
¢s a komoly meleg. Az enyhe meleg a
koriilbeliil plusz harmincét és 6tvendt
Celsius kozti tartomany, a komoly meleg
az 6tvenot és hetven fok kozti hdmérséklet.
Ha ennél melegebb van, a hdsok koronként
egy kocka tlizsebzést szenvednek el.

Ha egy hds nem védekezik a meleg
szemben, a jatékmester minden eltelt 6ra,
vagy komoly meleg esetén perc utan egy
kockéval egy meleg probat tesz a karakter
eronlétével szemben. Ha a proba
meghaladja az erénlét probat, a hés egy
kockanyit sebzddik.

Forro viz: A forro vizzel, egyéb
folyadékkal valo érintkezés koronként egy
kockanyi sebzést okoz. Ha a karakter
teljesen elmertil a forr6 folyadékban, akkor
koronként harom kockanyi sebzést is
elszenvedhet.

Langra lobbanas: Az égd nafta, alkimista
tliz, €g6 fahaz vagy a magikus tiizek
langba borithatjdk a hds felszereléseit és
hajat, testszorzetét. Hogy a langra
lobbanast kivédje, a tlizzel érintkezd
hdésnek egy kort azzal kell toltenie, hogy
oltja magat. Ekkor képtelen mast
cselekedni, késziiletlen, ¢s megszakito

tamadas alanya lehet. A 1angol6 hos és
targyai harom kockanyit sebzédnek
koronként, mig el nem oltjék dket.

A fiist hatasai: Ha a hds strii fiistbe
keriil, a jatékmesternek minden korben egy
probat kell tennie, a karakter er6nléte ellen.
A probat egy kockaval dobja, am minden
kor utan, amit a hés a flistben tolt, plusz
egy kockat adhat hozza. Ha a proba
sikeres, a h6s kohog és fuldoklik, képtelen
koncentraciot igényld cselekvésre,
valamint egy kocka sebzést szenved el
koronként mindaddig, mig a stri fiistben
tartozkodik.

Sav és lava: A sav, ¢s a lava égési
sebzést okoz. A veliik valo érintkezés
koronként egy kocka, sebzést okoz. Ha a
karakter teljesen elmeriil a benniik, akkor
koronként harom kocka sebzést is
elszenvedhet. Mind a lava, mind a sav
alkalmas arra, hogy folyadékként
belefulladjanak a fulladas rendes szabalyai
szerint.

A viz veszélyei

Nyugodt vizben, atlagos koriilmények
kozott az Giszas proba szintje 10-es, amit
igyességgel kell dobni. Ha a hés konnyl
pancélt visel, a célszam 15-re, ha nehéz
panceélt, akkor 20-ra né. Ha elvéti a probat,
fuldokolni kezd.

Fuldoklas: Minden hds az erdnlét
tulajdonsagaval megegyez6 szamu korig
képes visszatartani a l1élegzetét. Ezt
kovetden a hés fuldokolni kezd. A
kovetkezd korben elveszti az 0sszes €leterd
pontjat, majd az ezt kovetd korben meghal.
A hideg viz a hideg hatasait is magaval
vonja.

A sebzések tipusai

Fizikai sebzés: A fizikai sebzést valamely
fizikai behatds okozza, mint egy kard, egy
magikus 16vedék, egy leomlo koéfal. Az
ilyen sebzések ellen véd a fizikai védelem,
illetve minden pancél, pajzs.

Elemi sebzés: Az ilyen sebzést valamely
elemi hatas 1dézi eld, mint a fagy vagy a
tliz, igy ellene nem véd a pajzs és a pancél,
am az elemi védelmek igen.




Energia Sebzés: Az energia sebzés
egyedi, altalaban a magia okoz ilyen sebet.
itt a sebzésnél részletezziik, mi véd ellene.

Csapdak

A csapdak igen veszedelmes palyaelemek,
amik konnyen végezhetnek a hosokkel.
Csapda kétféleképpen keriilhet a tertiletre.
Vagy a kiildetés elére rendelkezik a
csapdarodl, vagy egy hos, illetve NJK a
jaték soran letelepit egy csapdat.

Ahhoz, hogy egy jatékos megtudja hol a
csapda, egy keresés probat kell tennie a
csapda szintje ellen.

Minden csapda rendelkezik egy szinttel.
Err6l a szintr6l, a kiilldetésben
meghatarozott csapda esetén a kiildetés
rendelkezik, mig, ha valaki csapdat telepit,
a csapda szintje az ¢ ligyessége lesz.

A csapdak tdmadasa a szintjiikknek megleld
szamu kockaval torténik. A csapda a
fizikai védekezést, vagy ritkdbban az
ligyességet tamadja. Ez attol fiigg, hogy
aktiv, vagy passziv a csapda. Aktiv, ha
valahogy tamad, mozog, példaul egy feléd
repiil6 landzsa, vagy egy lezuhan6
kégoly6. Passziv, ha nem tesz semmit,
vagy igen lassan, kiszamithatoan tesz.
Példaul egy lyuk a foldben, amit
letakartak, nem tamad, ha ralépsz,
igyesség kell, hogy idében félreugor;.
Ilyen egy guruld kégolyo is, ami eldl el
kell futni.

A csapda hatasmechanizmusa, sebzése, ¢és
a hasznalatanak feltételei a csapda
leirasanal szerepelnek. Ugyanigy, ha van
jelentdsége, akkor a csapda életereje,
sebzésfelfogasa, és az Gsszetdréséhez
sziikséges erdnlét proba mértéke is itt
olvashato.

Veremcsapda

Ez egy alcazott verem. Szintje harmas, és
az ligyességet tamadja. Egy minden mezd
mélység utan egy kocka sebzést okoz. Ha
az aljara karokat raknak, karonként egy
kocka plusz sebzés jon ehhez. Altalaban
egy mezore egy kockanyi karo jut.

Kégolyd

Egy mechanizmus, ami egy jaratban, egy
folyoson, egy az atmérdjével megegyezo
golyot indit el, ami egyre gyorsulva gordiil
célja felé. Szintje harmas, és az ligyességet
tamadja. Sebzése ha egy mezd6 atmérdji,
akkor hat kocka, ami minden mez6 utan
duplazodik.

Savfelh

Egy mechanizmus eltor egy savas
iivegesét, ami szétrobban, és a mezot savba
burkolja. Szintje harmas, ¢s az tligyességet
tamadja. Sebzése harom kocka, am a
kovetkezd korben is sebez még két kockat,
majd a harmadikban még egyet akkor is,
ha a hés kilép a hatokorbol.

Mérges nyil

Egy rejtett szamszerij kil6 egy nyilat. A
nyil szintje 6tds, a fizikai védekezést
tamadja. Sebzése két kocka, de gyakran
mérgezett.

Lecsapddd récs

Egy mezOnyi teriiletre zuhan egy
vastliskékkel lelatott racs. A racs szintje
négyes, a fizikai védekezést timadja.
Sebzése harom kocka.

Lendiilé penge

Egy a penge egy mechanizmus hatésara
ingaként belendiil a mezdre, kettészelve
azt, ami, vagy aki az utjaba keriil. A penge
szintje Ot0s, a fizikai védekezést tamadja.
Sebzése harom kocka.

Hurokcsapda

Egy ellenstlyhoz, vagy rugalmas fahoz
kotott hurok, ami felrantja a belépot.
Szintje hadrmas, és az ligyességet tamadja.
Ha elfogott valakit, a szint ellen tett eronlét
probaval képes kiszabadulni.

Mérgek és betegségek, a rontés

A mérgek ¢és a betegségek Angnor eltorzult
vilagan mindennaposak. Mutalodott
virusok és mutans szornyek meérgei,




toxikus teriiletek és savas vizek. Es ennél
még rosszabb, az arnyak altal megrontott
atokfoldek rontasa. E teriiletek gonosz
auraba burkoldznak, amely megront
minden teremtményt, aki oda téved.

E veszedelmek mozgatorugoja kozos.
Akarcsak a csapdak esetén, a mérgeknél,
betegségeknél és rontasoknal is van egy
szint. Ez a szint vagy a JM altal a
kalandban meghatarozott, vagy, ha egy
NIJK vagy jatékos hozza létre, akkor az ¢
elme tulajdonsagaval és az esetleges
mobdositokkal megegyezo.

A veszedelem a szintnek megleld szamu
kockaval tesz probat a hds erénlét, vagy
egyes rontasok esetén az elme, illetve
magia probdja ellen. A mérgek,
betegségek és rontdsok hatasat, illetve az
elleniik val6 védekezés és az esetleges
gyogykezelés modjat a leirasukban
ismertetjiik.

Puffaszt6 csaldn

A csalan mérge a borrel érintkezve azonnal
sokszorosara felpuffasztja a szoveteket,
szétroncsolva 6ket. A puffadéds gyorsan
terjed. A méreg szintje harmas, az erénlétet
tdmadja. Sebzése koronként két kocka, mig
a célpont meg nem hal.

Gyors védekezés, ha levagjak a megérintett
végtagot. Gyogyitd képességgel lehetséges
a kezelés.

Fekete lotusz

A 16tusz pollenje belélegezve azonnal
elaltatja a mezdre 1épd aldozatat, majd egy
kocka koron beliil megoli. A méreg szintje
harmas, az erénlétet tamadja. Gyogyito
képességgel lehetséges a kezelés.

Halalliliom

A halalliliom neve ellenére nem halalos,
csupan egy kocka orara elaltatja dldozatat.
A meéreg szintje harmas, az erOnlétet
tamadja. Gyogyitd képességgel lehetséges
a kezelés.

Savvér
Ez a vegyszer egy fegyverméreg. A vérrel
elegyedve savat alkot, mely beliilr6] marja

az aldozat testét. A méreg szintje harmas,
az eronlétet tamadja. Sebzése elsé korben
harom kocka, méasodik korben kettd, mig
az utolso6 korben egy kocka.

Gyogyito képességgel lehetséges a kezelés.

Nyakhanyas

A betegség feloldja aldozata szerveit,
melyeket az kihany. A betegséget a beteg
nyalkaval val6 érintkezés, vagy a
szennyezett viz s étel terjeszti. A kor egy
kiskockanyi napig lappang, majd 6ranként
egy kocka sebzést okoz. Erdssége harmas,
az erOnlétet tdimadja. Gyogyito képességgel
lehetséges a kezelés.

Burjanlepra

A betegség egy gombaféle, amely
feldogozza, kocsonyava rothasztja dldozata
testét, s ebbol nyalkas, sporafelhdket
kibocsato, pofetegszerii képleteket ndveszt
ra. A betegséget a spora terjeszti. A kor
egy kockanyi napig lappang, majd
oranként egy kocka sebzést okoz.
Gyogyito képességgel lehetséges a kezelés.

Tébolypestis

A betegség 0rjongd elmebajt okoz. A beteg
minden mozg6 dolgot ész nélkiil, foggal és
korommel megtamad, ami a szeme elé
kertil. Addig timad, mig meg nem hal. A
betegséget a beteg nyala és vére terjeszti.
A kor egy kockanyi o6raig lappang.
Gyobgyito képességgel lehetséges a kezelés.

A szornyek allando veszedelmet jelentenek
Angnor lakoi szdmara. Az dceanok
mélyétdl a felhdkig, mindeniitt élnek
szornyek, akik csak arra varnak, hogy a JM
raszabadithassa Oket jatékosaira! A
szornyek tehat a jatékmester sakkfigurai a
jatékban, akiket kijatszhat a jatékosok
hései ellen. E szornyek legydzése soran
keriilnek a jatékosok egyre kozelebb a




gy6zelemhez. A Vér és Varazs szdmos
szornyet tartalmaz.

Jatékmesterként neked kell iranyitanod a
kiildetésben jelolt szornyeket. A
kiildetésben leirtuk, hogy egy
terliletegységen vagy palyarészen milyen
szornyek vannak, illetve hany szintnyi
szOrny tartdzkodhat ott. Ezt a kiildetés
szintje hatarozza meg, de modositsd
szabadon, ha jonak latod.

A te dolgod, hogy a te kérodben ezeket a
szornyeket iranyitsd, a leirasuk alapjan, a
hésok elleni harcban, vagy akar NJK-ként.
Egy korben minden szornnyel
cselekedhetsz, tamadhatsz, varazsolhatsz, a
harc szabalyai szerint, ahogyan a jatékosok
teszik ezt hdseikkel. Azt, hogy egy szérny
mire képes, a leirasanal taldlod meg.
Persze nem kell val6jaban a kiildetésben
leirt 6sszes szérnyet mozgatnod, csak
azokkal kell ténylegesen cselekedned, akik
a hdsok latoterében vannak. A tobbiek
cselekedeteit elég, ha jegyzed, hogy
példaul az ajté mogott lesben all, vagy
elindul a szomszédos szobabol a csatazaj
hallatan.

Szomyek leirasa

A szornyek az adott Iényhez mellékelt
tablazatban leirt értékekkel birnak. Ez a
roviditések magyarazata.

Szint: Itt talalhat6 a szérny szintje. Ez
fontos, hogy megallapitsd, hany szérny
tartozkodhat egy teriileten. Ugyanis egy
terlileten a kiildetés szintjével megegyezd
szintnyi veszedelem lehet, a h0sok
érkezésekor. Ebbe beletartoznak a csapdak
éppugy, mint a szornyek. Fontos, hogy
érkezéskor, hisz utana ez valtozhat. Példaul
a csapat raront a labirintus konyh4jaban
kotyvasztd gnémokra, de a csatazajt
meghallva, par koron beliil a szomszédos
étkezObdl atztdul vagy negyven goblin.
Fhsz: A szorny fizikai harci szintje.
Mhsz: A szorny magikus harci szint
T&S: A szorny tamadasai és sebzése
Esz: A szorny életerd szintje

A tulajdonsagok, a szellem és az
alloképesség magukért beszélnek.

Képességek: Szamos szorny azonos
képességekkel bir. Ekkor a 1ény leirdsaban
nem részleteztiik a képességeit minden
alkalommal, hanem 06sszegytijtottiik oket.
A szorny képességeket alabb olvashatod.
Felhasznalas: Mire jo a sz0rny, vagy
annak valamely része? Alkimiai alapanyag,
a borébal pancél, a tollaibol diszruha
késziil?

Elemi: A szorny elemi. Nem sebzik a
mérgek €s a betegségek, immunis a kabitas
¢s félelem minden valtozatara. Nincs
sziiksége taplalékra vagy levegore. Az
elemi lények immunisak sajat elemiikre,
mig az ellentétes elem (pl. tliz-viz),
masfélszeres (lefelé kerekitve) sebzést
okoz nekik.

Eléhalott: A szorny éléhalott. Egy
holttest, melyet az atokfoldek rontdsa szallt
meg. Nem hatnak r4 a mérgek és a
betegségek. Immunis a fajdalom, a kabitas
minden valtozatara, és az atokfoldek
rontasara. Az él6holtak minden dket ért
fizikai sebzésbdl a legnagyobb kockat
levonhatjék. Nincs sziiksége levegore,
pihenésre, nem alszik, igy immunis az
altatasra. Képes ralatasan beliil érzékelni
az éldlényeket.

Sebtiirés: A szorny meglepden jol ellenall
a sebeknek. Minden sebzésbdl, mely a
lényt éri, egy adott mennyiség levonhato.
A mennyiséget az szam mutatja, példaul
10/+2. Itt tehat 10 pontnyi levonhat6 a
1ényt érd sebzésekbdl. A jeldlés masodik
fele azt az értéket, vagy anyagot jeloli,
mely, ha megsebzi a lényt, a sebtlirés
figyelmen kiviil hegyhatd. Az elébbi
estben a +2 a 2-es, vagy nagyobb magikus
modositoval rendelkezd fegyvert jeloli. De
allhat itt mas is, példaul eziist, ahol is az
eziist okozta sebek ellen nem véd a
sebtlrés, stb.

Mesterséges: A szorny mesterséges. Nem
hatnak ra a mérgek és a betegségek.
Immunis a fajdalom, a kabitds minden
valtozatara, és az atokfoldek rontasara.
Nincs sziiksége levegore, pihenésre, nem
alszik, igy immunis az altatasra.




Immunitas: A szorny immunis egy hatas
ellen. Tehat az adott hatds nem
befolyasolja, nem sebzi, stb. Ilyen példaul
a magiaimmunitas, tizimmunitas,
betegségimmunitas, stb.

Magiaellenallas: A szorny ellenall a
magikus hatdsoknak. Az ellenallast egy
szam jeloli. Ennyi kockat hozzaadhat a
magikus védekezéséhez.

Ellenallas: A szorny ellenallo egy hatassal
szemben. Az itt k6zolt szam levonasra
keriil minden sebzésbol, mely a 1ényt az
adott hatasbol éri. Példaul 10-es
tlizellenallas esetén a 1ény minden 6t érd
tliz sebzésbol 10-et levonhat. Az ellendllas
a lény szintjeivel nd, altalaban szintenként
egy ponttal.

Regeneracio: A szorny sebei
regeneralodnak. Az itt kozolt szam az az
értek, melyet a Iény koronként gyogyul.
Példaul 3-es regeneracioval a 1ény
koronként 3 életerdpontot kap vissza.
Szaglas: A szOrny szaglasa igen
kifinomult. Ennek mértékét egy szaglas
érték jeloli, mely egy szam. Ennyi kockat
kell az elme probakhoz kell adni, ha a 1ény
ki akar szagolni valamit. A 1ény barmilyen
szagot képes azonositani elme plusz
szaglas érték szamu négyzeten beliil. Ez a
tavolsag széliranyban megduplazodik, mig
sz¢lirannyal szemben felére csokken. Erds
szagok esetén a tavolsag
meghéaromszorozodik. A szagok pontos
helyének meghatarozasahoz egy mezdnyire
meg kell kozelitse a forrast.

Infralatas: A szorny szeme képes a
kornyezet altal kibocsatott ho érzékelésére.
Ehhez nincs sziikség semmilyen
fényforrasra. A ho erejétdl fiiggden a voros
kiilonbozd arnyalatai alkotjak a képet.
Ultralatas: Ez egy nagyon ritka elény. A
szorny tokéletesen lat ho és fényforras
nélkiil a latotavolsagaig. Egyetlen
hétranya, hogy a kapott kép kékes
arnyalatu.

Ejszakai latas: A szorny szeme képes a
legcsekélyebb fényhez is alkalmazkodni. A
legkisebb fényforras mellett is szinte
tokéletesen lat a normal latotavolsagan
beliil. A szineket tokéletesen meg tudja

kiilonboztetni. A karakter fényforras
hianyaban ugyantigy megvakul, mintha
nem rendelkezne ezzel a tulajdonsaggal.
Szellem: A szorny szellem. Nem sebzik a
mérgek ¢és a betegségek, immunis a kabitas
minden valtozatara. Nincs sziliksége
levegdre, pihenésre, nem alszik, igy
immunis az altatasra. Nem kell ennie,
valamint képes 4thaladni a legkisebb résen
IS.

Démoni: A szorny démoni teremtmény.
Egy ¢él6lény, melyet egy arny szallt meg €s
formalt a sajat képére. Nem hatnak ra a
mérgek €s a betegségek. Immunis a kabitas
minden valtozatara. Nincs sziiksége
levegdre, pihenésre, nem alszik, igy
immunis az altatdsra. Immunis a tlizre és a
savra.

NJK: A szorny intelligens, képes a
hésokhoz hasonldan osztalyokat felvenni
¢s szintet 1épni. Tanulhat képességeket, €s
igy tovabb. Ekkor a szornyként kapott
képességei, mint faji elony szerepelnek
tovabb.

Eleterdszivas: A szory elszivja aldozati
¢leterejét. llyenkor vagy az adott tamadas
sebzése szerepel mellette, példaul harapas,
ekkor a harapés sebzését szivja el, vagy
egy kocka érték, példaul 2k, ilyenkor két
kocka életerdt sziv. Az elszivott életer6bol
a szOrny gyogyul.

Felhasznalas: Itt ismertetjiik, hogy mire
hasznalhat6 a szorny. Milyen alkimista
anyagot vagy varazsmiives dolgok
készithetdk beldle.

Most pedig kovetkezzenek maguk a
szornyek, és minden, amit JM-ként tudnod
kell roluk. Persze ha akarod, szabadon
véltoztasd meg Oket, ha jol csindlod,
sokkal szinesebbé teheted a jatekot altala.

Oridspok

Az oraspokok egész Angnoron elterjedt,
ocsmany teremtmények. Akar a fold
mélyén, az Osi elhagyott jaratokat jarod,
akar dél varosainak csatorna kazamatait,
oriaspokokkal éppugy taldlkozhatsz, mint a
dzsungelek mélyén, hol a fak kozé szovik




héloikat, vagy a sivatagban, hol szovettel
fedett iiregek mélyén varjak aldozataikat.
Az 6riaspok mérete a levesestalnyitol a
malac nagysaguig valtozhat, szine, alakja
roppant valtozatos.

l. szintii szorny, barhol el6fordul a szarazféldon

Erénlét; 4 Fhsz: 3-10 (mérettdl fligg)

Ugyesség: 5 Mhsz: 2

Elme; 1 T&S: Az oriaspok egy korben
egyszer tamad, csapragoival,
melyek sebzése egy kocka, am
mérgezo.

Mégia; 1 Esz: 10-50 (mérettdl fiigg)

Szerencse: 3 Szellem: 2 Alloképesség: 10-

50
Meéret: kicsi  Megjelendk széma: 2k
Képességek: -

Képességek

Méreg: A pok mérgének szintje 6tos, €s
sebzése egy kockanyi ligyesség.
Haloszovés: Az 6ridspok haldja igen erds,
ha valaki beleragad, 6sszegabalyodott
allapotinak mindsiil.

Ugras: Az oriaspok képes a csata elején
ugrassal tamadni, melynek tavolsaga 5
mez6. Ekkor az ellenfél késziiletlennek
mindsiil ellene.

Kopet: Az 6riaspok a harc soran egyszer
képes halot dobni ellenfelére egy
tamadasként. Ha eltaldlja, az ellenfél
leszoritott allapotiinak mindsiil.
Tiiskeszorok: Az oriaspok szortiiskéi igen
irritdloak. Aki megérinti, annak minden
korben elme probat kell dobnia 10-es szint
ellen, vagy nem tud massal foglalkozni,
mint a vakardzas.

Oriaskigy6

Az oriaskigyok igen ritka 1ények.
Hatalmasabbak, mint a legnagyobb
anakonda, de gyorsak akar a kobra.
intelligensek és vadak, igazi rémek. A
tropusi teriileteken, és a foldalatti jaratok
paras, fiilledt mélyén élnek. Egyes kigyok
szine méregzold, mésok a dragakovek
szineiben pompaznak. A fold alatt él6k
altalaban sapadtak és fakok.

Meéretiik gigaszi, egyesek torzse vastagabb,
mint egy hordo, fejiikk embernyi, hosszuk
akar 6tven 1épés is lehet.

. szintii szorny, barhol eléfordul a szarazfoldon

Erénlét: 8 Fhsz: 10-20 (mérettél fligg)

Ugyesség: 5  Mhsz: 10

Elme; 1 T&S: Az oriaskigyo egy korben
egyszer tamad, harapasaval,
melyek sebzése harom kocka, és
mérgez0.

Mégia: 1 Esz: 50-150 (mérettdl fiigg)

Szerencse: 3 Szellem: 30 Alloképesség: 50-

150
Meéret: nagy  Megjelendk szédma; 1kk
Képességek: -

Képességek

Méreg: A kigyd mérgének szintje tizes, és
sebzése Otkockanyi életerd szint.

Kopés: Az oriaskigyo képes tiz mezon
beliil 1év6 ellenfelére kopni mérgét, egy
tamadés helyett.

Hipnézis: Az 6riaskigyo képes magikus
tdmadasaval az elmét célba véve
hipnotizalni ellenfelét. Siker esetén az




ellenfél egy kockanyi korre
magatehetetlenné valik.

Pikkelyek: Az ériaskigy6 pikkelyei miatt
minden Ot ért fizikai sebzést két kockaval
kevesebbel kell dobni.

Tiikrozédés: Az oriaskigyo pikkelyei
visszatiikrozik a magiat. Minden ra hato
varazslatnal dobni kell egy kockaval. Ha az
eredmény hatos, a varazslat hatasa a
1étrehozon jon 1étre.

Szoritas: Ha az 6ridskigy6é megragadja
ellenfelét (egy tamadas utan sikeres
eréprobaval fogva tartja), vagy az
magatehetetlen, képes ratekeredni, és
Osszeroppantani. Ekkor kéronként erénlét
szamu kockéval sebzi az ellenfelet, mig az
egy sikeres erénlét ellenprobaval ki nem
szabadul.

Réjadenevér

Ez a kreatura egy rdja es egy denevér
ember nagysagu keresztezésének hat. Teste
¢s bore inkabb rdjaszerli, &m szarnyai
denevér jellegliek, vannak karmos 14bai és
tlihegyes fogakkal teli szdja.

Nagy lény, egy csupasz denevér €s egy raja
keresztezése. Ultrahang sugarat tud 45
fokban, elektromos csapast €s mérgezo
faroktiiskét. Repiilve csap le a célpontra,
mélysotétben €, €s a viz alatt is boldogul.

I, szintii szorny, barhol eléfordul a fold alatt vagy

viz alatt

Erénlét: 4 Fhsz: 10

Ugyesség: 6  Mhsz: 1

Elme: 1 T&S: A rajadenevér egy korben
kétszer tamad. Farok tiiskéjével és
harapasaval. Mindketts egy
kockaval sebez. Emellett
kiilonlegese tdmadasai is vannak.

Mégia: 1 Esz: 90

Szerencse: 3 Szellem: 10 Alloképesség: 20

Meéret: Megjelenék széma: 2k

kozepes

Képességek: lopakodas I.

Képességek

Méreg: A denevér farok tiiskéje mérgezo,
szintje 6tos, és egy kockanyi korre
lebénitja a célpontot.

Ultrahang: A rajadenevér képes ultrahang
kibocsatasara. A hang 45 fokban, kiskocka

mezonyire terjed. Eronlét ellenproba kell
hozza. F4ajdalmat okoz, mely egy kockat
sebez, €s egy kockanyi 0sszezavarja a
célpontot.

Elektromos csapas: A rajadenevér egy
harcban egyszer képes 3 kockanyi
elektromos energiasebzést okozni azoknak,
akik megérintik. Ez viz alatt minden
szomszédos mezdre hat.




