Vér és Varazs szerepjaték

A Vér és Varazs egy Sword & Sorcery tipusu szerepjaték, amely mindenki 6romére, konnyed
szorakoztatasra késziilt. Célja nem’csupan egy egyszert, kincsek és kazamatak tipusu jaték,
hanem egyuttal egy tablas, asztali stratégiai jaték alapjaul is szolgéal. Tehat a Vér és Varazs
alapjaiban kénnyed délutani szornyirtas €s kincskeresés, amelyhez 5 perc alatt elkésziilnek a

karakterek, és amit akar tablas jatékként is lemodellezhetiink. Ez hat a Vér és Varazs Angnor

viladgan, jo szorakozast kivanunk hozza!
Megjegyezném, a cim nem véletlen. Tisztelgésként ajanlom az els6 Magyar szerepjaték, a
Harc és Varazslat alkotoinak, koszonet érte.
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Hullafald Gyé6zelem pontok

Kapzsi sziv : A harc szabalyai
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Kivételes siker. Harci Taktikak
Abszolut siker Kitéres
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Targyak tdamadasa Fegyverek és Pancélok

Targyak oOsszetorése / Fegyverek, pancélok anyaga

Védekezd harcmodor Altalanos arak

Tamado haremodor Mértékegységek
Teljes védekezés Az id6

Kegyelemdofés A tavolsag

Lefegyverzés A stly

Fegyvertorés Fizet6eszk6zok
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A magia szabdlyai

M i sziikséges hozzal

A magikus tdmadas, mint cselekedet

Mégikus tdmadas

Szellem

A szellem szintek visszanyerése

Varazslat kimertlten

Egy kis segitség

Az életerd

Angnor Vilaga

A Vér és Varazs egy kitalalt vilagban,

Az életerd pontok visszanyerése Angnor f6ldjén jatszodik. E vilag sajat
Komoly sebek hatasai foldrajzzal, torténelemmel, népekkel és
istenekkel bir, melynek részletes leirast az
Angnor cimii fejezetben taldlod, lejjebb.

Az életerd pontok elvesztése és hatasai

Elveszitett tulajdonsagok

Meérgek és betegségek

A jatékmester

A JM, vagyis jatekmester az a jatekos, aki
Az §lloképesség szintek visszanyerése vezeti a kaland fonalat. O irja a torténetet,
0 személyesiti meg a nem jatékos
karaktereket ¢és a szornyeket. O a jaték
Egy kis segitség vezetdje, és mindenki, akivel a jaték soran
taldlkozhatunk. Emiatt, a jaték soran, az
arra vonatkozo kérdésekben a JM-nek

Alloképesség

Alloképesség kimeriilése

Kitartas nélkul

Felszerelés abszolut teljhatalma van. O dont a
7 ' jatékosok kozti vitas kérdésekben, és 6 az,
Mérgek i : ] : oy
aki engedélyezi, vagy éppen megtiltja egy-
Bombak egy képesség, vagy opcionalis szabaly

-




hasznalatat. Eppen ezért, mindenkor
ajanlatos a JM kedvében jarni, megtudni
mi a kedvenc étele, stb.

"

A Heésok

A hosok, roviditve H-k azok az Angnor
viladgan ,,el6™ 1ények, melyek
személyiségét és jatéktechnikai statisztikait
a jatékosok szamoljak ki, majd, mintegy a
boriikbe bujva, e hésoket hasznalva
jatsszak a jatékot. Tehat roviden a JK
olyan hds, melyet egy jatékos iranyit.

A kaland

A jaték soran a jatékosok hdsoket
személyesitenek meg, akik egy kalandot
hajtanak végre. A kaland egy
eseménysorozat, melyet a jatékmester
vazol, €és amely mentén a jaték eseményei
zajlanak. A kalandot a vilag és a szabalyok
rendszere foglalja keretbe. olyan, mint egy
fantasy regény, ahol a f6h6sok a jatékosok
altal iranyitott és megszemélyesitett hdsok,
a meséld pedig a jatékmester, aki a
kalandban leirtak alapjan reagal a
jatékosok tetteire, megszemeélyisitve
minden 1ényt, akivel kozben talalkoznak.

A nem jatékos karakterek

Minden hdés, vagy lény, aki nem JK, nem
jatékos karakternek, vagyis NJK-nak
mindsiil. Ezek a karakterek alkotjak a
névtelen tomeget, a varos lakoit, a kapudrt,
a fogadost, a boltost és a lovaszt. Ezen
beliil 1éteznek kiemelt NJK-k, akik
kidolgozott személyiséggel birnak. Ok
valamiért fontosak az adott kaland, vagy a
kalandfolyam szempontjabol. Ilyen lehet a
megbizo, egy fOellenfél, egy fontosabb
informator, de kiemelten fontosak lehetnek
a karakterek baratai, hozzatartozoi,
személyes ellenségei is. Az NJK-k
specialis valtozatanak tekinthetdk egyes
szornyek is. Altalaban azok, melyek
intelligenciaval, illetve személyiséggel
birnak. A szornyeket részletesen a
szornyek konyvében ismertetjiik.

A szabalyrendszer

A szabalyrendszer adja meg a jaték keretét.
Ennek segitségével hatarozhatok meg a
karakterek, az események és cselekedetek
kimenetele, vagy épp a targyak
felhasznalasi lehetdségei. A szabalyok
tehat elengedhetetleniil hozzatartoznak a
jatékhoz, amely nélkiiliik

jatszhatatlan lenne. Am ezen szabalyok
keretei rugalmasak. A JM donthet Ggy,
hogy egyes szabalyokat megvaltoztatja,
atalakitja, vagy megsziinteti. A szilankok
rendszerében minden szabaly opcionalis.
Az 0sszes szabaly folytonos hasznalata tul
bonyolultta is teheti a jatékot, ugyanakkor
tul sok szabaly figyelmen kiviil hagyasa
ronthat a jaték hangulatan. igy, bar a
szabalyok moddositasa a JM eldjoga,
javasoljuk, hogy azt gondos mérlegelés,
esetleg tesztelés utan tegye, valamint, hogy
azt egyeztesse a jatékosokkal is, hiszemwez
tarsas jaték, ahol a szorakozas a
legfontosabb, amit kar lenne tonkretenni
néhany atgondolatlan, egyeseket zavard
szabalymodositassal.

Ne ijedj meg attdl, hogy+a jatékosok konyve
kozel szazotven oldal! A szabalyok
konnyiiek, a jaték mar elsé olvasdsra
hasznalhato. Ha nem akarsz ennyit olvasni,
a harc rész zomeét, és a képességeket
kihagyhatod, itt csak a hosodre vonatkozo
szabdlyokat és az dltala hasznalt
képességeket olvasd at.

Rovid kockaismerteté

Hatoldalt kockak

A V¢ér és Varazsban hatoldalu kockakat
hasznalunk. Ezek elnevezése kocka,
roviditése a k betli. Tehat ha 1k-rol ir a
szabaly, akkor egy kockat értiink alatta. A
jatékdoboz tartalmaz tiz darab fehér
kockat, a jatékosok részére, 6t darab piros




kockat a modosito kockak jeldlésére,
illetve 6t darab fekete kockat a jatékmester
részére. Ezen feliil talalhatéo még hét darab
kiilonleges kocka, melyek leirasa aldbb
kovetkezik.

Kiskocka

A kiskocka egy olyan hatoldala kocka,
melyen kétszer szerepel az egyes, a kettes
¢s a hdrmas. A jatékdoboz két darabot
hatalmaz.

Sz6rodas talalati kocka

A kockat akkor kell hasznalnod, ha
szorodo fegyverrel, példaul bombaval
tamadsz. A kockan 2 Sz. betiit, €s négy T.
betlit talalsz. Ha a dobé4sod eredménye Sz,
a tamadas szorodik, ha T, akkor talalt.

Szorodas irdny kocka

A kockan nyilakat és szamokat talalsz. Ha
a fegyver a szorddasi talalat kocka szerint
szorodott, akkor a mez6hoz minél
kozelebb dobnod kell egyet a szorddasi
irany kockaval. Amerre a nyil mutat, arra
szorddott a kocka, és ahdnyas szam

szerepel mellette, annyi mez6t. A kockat
arra is hasznélhatod, hogy meghatérozd, ki
merre zuhan, vagy egy leesett pénzérme
merre ¢és meddig gurul, stb.

Szerencsekockdk

A szerencsekockakat egy jatékiilés alatt
annyi alkalommal hasznalhatod, amennyi a
szerencse tulajdonsagod, illetve, ha
kritikus talalatot vagy sebzést érsz el. Ezen
feliil szerencsekockakat ad némely
képesség, vagy esetenként varazstargy is.
Tehat szerencsekockaval dobhatsz, ha egy
képességhez vagy tulajdonsaghoz, vagy
tamadasodnal, sebzésednél, esetleg
védekezésednél akarod probara tenni a
szerencsédet. A kovetkez0 tablazat
megmutatja, hogy milyen eredmény
milyen hatdssal jar.

Dobés Hatas

eredménye

+1K Plusz egy kockét adhatsz *
ingyen a dobasodhoz.

-1K: Egy kockaval kevesebbel

dobhatsz.

Dobj joker kockaval. Ez a mezé
kétszer szerepel a kockan.
Megduplazza a dobasod

eredményét.
Megfelezi a dobasod
eredményét.

Joker kocka

Ezzel a kockaval akkor dobhatsz, ha a
szerencsekockak eredménye J-betlit mutat,
tehat jokerhatas dobtal ki.

A joker kocka nem hat a féellenfelekre, ha
veliik szemen dobsz ki jokerhatast, dobj
yjra. A kovetkezo tablazat megmutatja,
hogy milyen eredmény milyen hatassal jar.

Dobaés Hatas

eredménye

Korkoros Az el6z6 korod megismételheted,
nyilban K mintha még nem tortént volna meg
betii.

Korkoros Egy dobast megismétlehetsz, mintha
nyilban D még nem tortént volna meg.
betii

Cs Egy ingyen cselekedetet kapsz azonnal

TH Tokéletes hatas. Cselekedeted a
szamodra optimalis hatast éri el,'és
hatalmas mazli is tarsul hozza. Példaul,
a megtamadott ellenfél meghal, vagy
az ajté nem csak betorik, de leiti a
mogotte levd Ort is, majd lecstiszva a
lépcson beszakitja a szemkozti allfalat,
amit a hds nem vett volna észre,
mindezt Gigy, hogy masok nem halljdk
meg. Tamaddd nem csupan nem taldl
el, de fegyvere eltorik, megcsiszik és
magat sebzi meg. A titan kartyajaték
legjobb lapjarasa, melynek esélye
egymillié az egyhez, stb.

Dupla, vagy visszahatéas. A
cselekedeted teljes hatasa
megduplazodik. A varazslatod
sebzése, hatoteriilete és ideje, az
altalad kovacsolt varazskard nytjtotta
modositok, stb. Ha védekezés, vagy
ellenproba soran haszndlod, az ellenfél
cselekedete visszahat rd. A tdmadas
soran megcsuszik, és a kardjaba dél (a
sajat timado dobdésa a sajat
védekezése ellen), vagy aki le akar
16kni a falrél, maga zuhan le, mert
épp félrelépsz, stb.




Totdlis katasztrofa. A hatés visszajara
stl el, ha orvul le akarod sztrni az 6rt,
az utolso pillanatban elesel, kezedben
a mérges térrel, ami belefurédik a
combodba, rdadasul az érségvaltas elé
zuhansz a macskakdre, akiket nem
vettél észre.

Ha nincsenek specidlis kockak

Ha nem allnak rendelkezésedre kiilonleges
kockak, akkor batran helyettesitsd oket
hagyomanyos hatoldali dobokockakkal. A
kiskocka esetén ez igen konnyi. Az egyes
¢s kettes eredményt egyesnek veszed, a
harmas és négyest kettesnek, mig az 6tost
¢és hatost harmasnak. A szerencse, a
szorodasi talalat és joker kockaknal
hatarozzatok meg, hogy melyik szdm mit
jelol, példaul a harmas és hatos a jokert, az
egyes a x2-t, és igy tovabb. Ezt irjatok fel
egy lapra, és hasznaljatok eszerint a
hagyomanyos kockakat. A szorddasi irany
kockanal dobj le egy kockat a jatékmezore,
¢s nézd meg hova esik. Ez az irany. Majd
egy kiskockéhoz hasonldan felezd meg a
dobas eredményt és megkapod hany
mezore szorodott a targy.

Kockék és azok médositéinak haszndlata

A jatékban sokszor irjuk azt, hogy tégy
probat egy, ket, vagy éppen 6t kockaval.
Ez magatol értetédden annyit tesz, hogy
dobj a fenti mennyiségii kockaval, add
Ossze az eredményt, és vesd Ossze az
ellenfél dobasaval, vagy a megadott
szinttel.

Ha azt irjuk, egyes képességeknél példaul,
hogy egy kocka, vagy egy kiskocka
modositot ad egyes probakra, akkor
egyszerlien hozza kell adni egy kockat,
vagy egy kiskockat a dobashoz.

Ha az olvashato, hogy le kell vonni egy
vagy tobb kockat a dobasbol, akkor
annyival kevesebb kockaval végezd a
dobast.

Keveésbé egyértelmii, mikor azt olvasod, a
hatés legkisebb kockajat, vagy épp a
legnagyobbat ki kell venned, az nem
érvényesiil. Ez is igen egyszerii. Dobsz a
megadott mennyiségli kockaval, majd,

miel6tt 6sszeadndd az eredményt, a
legkisebbet, vagy a legnagyobbat kiveszed
beldle.

Eléfordulhat, hogy az instrukci6 ugy szol,
a legnagyobb, legkisebb, vagy adott
eredményt elért kockaval dobj tjra. Ez
egyértelmii, ekkor az eredeti eredmény
helyett az ) eredményt kell hasznalnod.
Az is lehet, hogy a legnagyobb-legkisebb,
stb. kockaval dobj még egyet, és add az
eredményhez. Ez is magaért besz¢l.
Egyes helyzetekben a kocka
maximumértékével szamolhatsz. Ekkor
nem kell dobnod a kockaval, hanem
szamolj a maximummal, tehat hattal,
kiskocka esetén harommal.

Hogyan jatsszuk

Néhany alapvet6 fogalom ¢és szabaly, mely
segit eligazodni a jatékban.

Mozgés

A vér és varazs minden hése, minden
korben annyi mez6ét mozoghat, amennyi az
ligyessége, aztan cselekedhet egyet. Ez a
mozgas egy egy koros cselekmény.
Tehat a mozgéasod koronként ligyesség
szamu négyzet lesz. Ha ennyit mozogsz,
egy egyszerii cselekedetet még
végrehajthatsz a kor végén.

Ha hésod fut, akkor mozgasanak dupléjat
teheti meg, &m mas cselekedetet nem
végezhet, nem tdmadhat a kKor végén, sot,
még szabad cselekedetre sincs lehetdsége.
Megteheted, hogy hdsod csak a mozgésa
felével mozgatod (lefelé kerekitve). Ekkor
specialis cselekedetet végezhet, mint a
maszas, vagy a keresés, illetve lopakodas.
Ekkor sem végezhet mas cselekedetet a
hos.

Ha a hds tobb targyat visz, mint azt az
eronléte lehetévé tenné, akkor csokkenhet
a megtehetd mozgésa (ligyesség
csokkenés). Hogy egy hés mennyi sulyt
képes cipelni, az az er6nlétnél talalhato.

Korok és harci korok, a jaték ideje
A vér és varazs jatékideje korokre oszlik.
Minden kor egy adott mennyiségli




jatékidonek felel meg. A kordkben
szamoljuk a jaték idejét, mikor azt fontos
nyilvéantartani, példaul tétje van annak,
hogy egy cselekedetet mennyi id6 alatt
végez el egy hos. Két fajta kort
kiilonboztetliink meg, a harci kort és az
alap, nem harci tevékenységgel jar6 kort,
amit a tovabbiakban csupan kérnek
hivunk.

A kor

A kor tehat a jaték ideje. Kortilbelil 10
masodpercnek felel meg. Egy kor alatt
minden jatékos €s a jatékmester is
cselekedhet egyet. Hogy ki cselekszik
el6szor, az attol fiigg, milyen sorrendben
jonnek (kinek magasabb az ligyesség
tulajdonsaga).

Egy kor alatt egy hds ligyesség szamu
mez06t tehet meg, €s ezeken a mezékon
kutathat kincsek, illetve veszedelmek utan,
€s tehet barmi mast is.

A harci kor

A harc pillanatokig tart, nem a hosszas
dontések, hanem a gyors reakciok €s
mozgas ideje. Ezért egy harci kor is csupan
tiz masodpercig tart, a jaték idejében
meérve.

Targyak hasznélata

Jatékoskeént el kell dontened, hogy hésod
mely targyait akarod hasznalni az adott
korben. Azokat a tdrgyakat hasznalhatod,
melyek el6 vannak készitve, tehat a
kezedben, vagy kéznél vannak.
Korlatozott, hogy mennyi és milyen targy
lehet nalad eldkészitve.

Egy hésnél egyszerre a kovetkezo targyak
lehetnek elokészitve:

- 2 konnyli, vagy egykezes targy, vagy egy
kétkezes targy

- 1 pancel

- 2 varazsital, tekercs vagy egyéb konnytli
targy.

Az ezeken feliili targyakat a hds
hatizsdkjaban kell tartanod, vagy el kell
dobnod (az egyszerliség kedvéért minden a
hds hatizsadkjanak neveziink, ami nincs
kéziigyben, nem hozzaférhetd egy

mozdulattal. Példaul a hatso6 zseb, a
tarisznya, a 16 malhaja, mind hatizsaknak
szamit). A hatizsdkban barmennyi targy
tarthato, attol fliggden, milyen kapacitasa
tarolo.

A hatizsakban 1év0 targyakat nem
hasznalhatod azonnal, azokat elobb el6 kell
késziteni, ami egyszeri cselekedet, és
megszakito tamadasra jogositja a téged
fenyeget6 ellenfeleket.

Egyes targyak, mint az italok, l16vedékek,
stb. nem szamitanak kiilon targynak.
Beldliik tiz darab szamit egy egységnek.

Az alapok, melyekre épitkeztiink

fme, néhany iranyelv, amely segiti
boldogulasod a Vér és Varazs jatékban.

I. A jaték alapja a kockadobas. Szamos
helyzetbe dobnod kell, hogy kideriiljon, az
események szamodra kedvezd, vagy
kedvezdtlen eldjellel zarulnak. Majd a
dobashoz add hozza a modositot, ha van.
Ez barmi lehet, a tamadas szinted, vagy a
tulajdonsagod. Ha valakivel
szembekertilsz, a dobasod le kell gydzze a
dobasat, vagy ha valamilyen nehézséggel
szembesiilsz, akkor a nehézség szamokban
megadott szintjét. Ezért alapvetd érdeked,
hogy dobj minél tobb kockaval, és dobj
minél nagyobbat!

II. A dobasok csak a szamokrol dontenek,
a szabalyok csak keretet,adnak, de jatékot
ti jatsszatok! Legyetek rugalmasak és
logikusak, hasznaljatok kreativan a
szabalyokat. A szamok, a dobés, csak a
végso esetre vannak, amit lehet,
szerepjatékkal oldjatok meg!

ITI. Amikor kerekiteni kell, 1égy bar
Jjatékos vagy jatékmester, mindig lefelé
kerekits!

IV. A specialis mindig legy6zi az
altalanost. Ha egy helyen valami
kiilonleges szabalyba botlasz, ami mast ir,
mint az alapszabalyok, akkor abban az
esetben a kiilonleges szabaly a mérvadd!
V. Ha valamire nincs szabaly, akkor arra
az alapszabaly a mérvad6. Ha nincs az
alapszabalyban, keress hasonlot, és
hasznald azt, liltesd at. Ha nem talalsz




hasonlot, alkoss ra szabalyt, a jaték
szabalyainak mintajara!

VL. A jaték egy alap szamszertiségre
alapul, a kockadobas mellett. Eza _-
tulajdonsag, ami meghatarozza, hany
kockaval dobhatsz egy feladatra. Ha
képességet hasznalsz, adott, hogy ahhoz
milyen tulajdonsagot hasznalsz. P¢éldaul ha
vivast, akkor tigyességet, tehat annyi
kockaval dobsz, amennyi az ligyességed.
Ha érzékelést, akkor elmét hasznalsz,
annyi kockaval dobhatsz, amennyi az
elméd.

A dobast modositjak értekek. Példaul ha
tavesovel észlelsz, plusz kockat kapsz ra,
vagy a vivasndl a dobashoz hozzaadhatod
fizikai harci szinted. Ennyi az egész, amit
tudnod kell.

Egy hés sziiletése

Mi kell ahhoz, hogy megalkossuk
hésiinket. Lassuk!

Els6ként a hés megalkotasanak folyamatat
ismertetjiik réviden, majd a folyamatban
szerepld tényezok, ugy mint tulajdonsagok,
osztaly vagy képességek részletes leirasa
kovetkezik.

Els6 1épés

Egy hos sziiletésének elso 1épése hogy
meghatarozod az osztalyat. Alkossunk
most egy barbar hdst. Miutan
meghataroztam, hogy barbart szeretnék,
kitalalom, vagy a mar kitalalt képhez
igazitom megjelenését, torténetét,
tulajdonsagait. Mit szeretnek, legyen ligyes
és szikar, vagy hatalmas izomkolosszus?
Miutéan ez 6sszeallt bennem, lejegyzem a
barbar osztaly képességeit (a
nehézfegyveres harcot valasztom), fizikai
¢s magikus harci szintjét, életerépontjait.

Maésodik lépés

Masodjara a fajt valasztom ki. A mi
hésiink emberfaju lesz, a vad népek koziil
vald. Ezért eronlétéhez €s ligyességéhez
+1, mig magia tulajdonsdgahoz -1
modositd jon, valamint fizikai harci
szintjéhez is hozzaadhat egyet, és mint

ember, plusz egy képességgel kezdi a
jatékot.

Harmadik lépés

Harmadjara a tulajdonsagokat veszem
szamba. Ehhez 15 pont 4ll a
rendelkezésemre. Igy a h8s erénléte és
ligyessége négyes, magiaja €s elméje
kettes, mig szerencséje harmas lesz. Ez a
faji modositok hozzaadasa és levondsa utan
0tos erdnlétet €s ligyességet, egyes magiat,
valamint valtozatlan, kettes elmét és
harmas szerencsét eredményez.

Negyedik lépés

Negyedik Iépésként a képességeket
szamoljuk at. Mivel hosiink elméje kettes,
¢és ember faju, igy harom képességgel
rendelkezik elsO szinten, nem szamolva a
mar kordbban kivalasztott osztaly
képességet. Igy a vérkod, a tilélés, és az
edzettség képességet veszi fel a hds L.
szinten, valamint megkapja az I. szinti
nehézfegyver forgatast.

Otodik l¢pés

Utolso 1épésként kiszdmolom a hés
alloképesség és életerd szintjét, ami
azonos, az osztaly altal adott 6t pont, és az
erénlétbdl szarmazo 6t pont dsszege,
vagyis mindkét értek tiz.

A hés fizikai timadas szintje kettes lesz,
hisz egyet kap az els6 barbar szintért, és
egyet a faj miatt. Méagikus tamadas szintje
nulla. Sebessége 6tos lesz, mivel azonos
ligyesség tulajdonsagaval.

Az indul6 pénz proban a hos harom
kockaval dobhat, az eredmény 12. Igy 12
nagypénzbdl gazdalkodhat. Valamint egy
kozelharci fegyvert is kap, jelen esetben
egy kétkezes bronz csatabardot, melynek
sebzése harom kocka plusz 6t, az eronlét
tulajdonsag miatt.

Miutan mindezeket meghataroztad, ird le
milyennek képzeled hosod kiilsejét,
viselkedését, mik a f6 céljai és honnét jott.
Végiil nevezd el (a mi hosiink legyen,
mondjuk Raudagrimm), és kezdd el a
jatékot.




Hogy a h6sod jol jatszd, sziveled meg a
most kovetkez6 tanacsokat. -

Fogadd el a vezetést! -
Fogadd el a JM-et, mint a jaték vezetdje,
hisz 6 meséli el a kiildetést, latja at a
szalakat. De ne fogadd el tole, ha
onkényes, ha csak azért hoz ilyen, vagy
olyan dontést, mert neki a hdsod jelleme,
vagy osztalyanak egy képessége nem
tetszik. llyenkor kommunikaljatok, és
talaljatok egyensulyt. Kell, hogy valaki
vezesse a jatékot, mint ahogy egy regény
torténetét is egy ironak kell megirnia, nem
dobalhatja 6ssze darabokbol egy tucat
ember. De ez jaték, igy mindenkinek jol
kell szorakoznia, és ez nem csorbulhat a
JM hatalma miatt. Ugyanakkor 1égy
tekintettel jatékostarsaidra 1s. Az 6
szorakozasuk is fontos, hisz ez egy
tarsasjatek. Ha kisebb
kompromisszumokra kényszeriilsz, hogy
Ok is jol érezz€k magukat, att6]l még nem
dol ossze a vilag.

Jatssz, szinészked;!

Hdsod érzd, 1¢élegzd 1ény, vagyakkal,
almokkal, célokkal, félelmekkel és
vilagképpel. Nem csak egy babu a
tarsasjatéktablan. Ezért mikor a borébe
bujsz, 1épj ki a sajatodbol, és €ld bele
magad a helyzetébe. Csak mert jok a
harcértékei, egy megfontolt, kimért profi
nem ront neki egy landzsas falanxnak.
Persze, mint jatékos tudod, hogy h6sddnek
van esélye ellentik, de ha az ¢ fejével
gondolkozol, akkor az egy falanx! Neked
szegezett kétarasznyi landzsahegyek,
athatolhatatlan pajzsfal el6tt! Nincs az az
ortilt, aki nekik ront. Illetve van, példaul ha
h6ésdd nem a fent emlitett hidegvérii
harcos, hanem egy 6rjongo berserker.
Ekkor pont az ellenkezdje az igaz. Hidba
tudod, hogy hésddnek keveés az esélye, de
megsértették, fellobbant benne a harci diih,
¢s 60 nem mérlegeli a szamokat, csak
elpusztitando ellenfelet lat.

Ha h6sod harcba keveredik és megsériil, ne
ugy kezeled a dolgot, hogy ,,csak” tiz
életerbszintet veszitett. O ezt Gigy éli meg,

hogy hasba szurtadk egy arasznyi késsel, dol
a vér, kezd szédiilni és a fajdalom is
jelentkezik lassan. Messze nem ugyanaz a
két dolog.

Vagy ha valaki vallranditassal gyilkol le
gyerekeket. Gondolj bele milyen lehet ezt
megélni, és mérlegeld, hdsod tényleg ilyen
ember? Majd donts ez alapjan.

Eredeti hésok

A fentiek matt, keriild az elrugaszkodott
hésoket, hacsak nem tudsz azonosulni egy
kacaraszva gyermekeket égetd tébolyulttal,
ne jatssz ilyen hdssel, mert hiteltelenné,
eroltetetté valik. Ha lehet, kertild az
ellenkez6 nemii hosoket, hacsak nem vay
biztos benne, hogy hitesen tudsz jatszani
vele. Olyannal jatssz, akit el is tudsz
jétszani, mivel azonosulni tudsz
motivacioival €s lelki vilagaval.

Az osztalyok

A Vér és Varazs szerepjatékban a hdsok
nem csupan tulajdonsagokkal, de osztallyal
is rendelkeznek. E osztalyok hatdrozzak
meg, hogy miben jartas a hés. A varazslo a
magia mestere, a vivomester rapirjaval oszt
villamgyors csapésokat, a bard lelkesiti
csapatat, és igy tovabb.

Minden hdsnek adott osztalya van tehat,
melynek jellemz6i meghatarozzak a hds
szamszeru értékeit. .

Ezért els6 szinten, h6sod megalkotasakor
ki kell véalaszt a hds osztalyat.

Az aladbbiakban ezen osztalyok leirasa és
az értekek értelmezésének segédlete és
szabalyai kovetkeznek.

Tobb osztaly

Hoso6d tobb osztaly tagja is lehet. Egyetlen
megkoteés, hogy egy szinten csupan egy
osztalybdl fejlddhet, tehat ki kell
vélasztania egy osztalyt, melynek értékeit
megkapja az adott szintlépéskor. Es az
adott szinten csak a felvett osztaly
képességei koziil valogathat (persze alap
képességeket és mutacidkat tanulhat).
Ugyanakkor a JM feladata, hogy ne
engedje jatékosainak, hogy csak a ,,tap




matt” felvegyenek egy-egy szintet egy
osztalybol. Egy osztaly tanulasat meg kell
indokolni, a hos torténetébe, illetve
jelleméhez, személyiségéhez illeszkednie
kell, példaul egy josagos lovag elég ritkan
csap fel nekromantanak. Es persze valahol,
valakit6l meg is kell tanulja azt. Nem
olyan konnyli nekromantava valni, hisz
kell talalni egy mestert, akit valahogy
motivalni is kell a tanitasra, és a tobbi.

Az osztalyok értékei

Itt olvashatod az osztalyok szamszer(i
értéekei, melyek a jatékban vald
alkalmazasukhoz sziikségesek.

Szintenkénti életeré pont

Ez az érték mutatja meg, hogy egy szinten
(lasd szintlépés, fentebb) hany életerd
pontot kap az osztalyba tartoz6 hés. Ha az
érték egyes, akkor minden szinten (az
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elson is) egy pontot, ha kettes, akkor
kettot, €s igy tovabb.

Hareci szint

Két fajta harci értéket kiilonboztetliink meg,
ezek a fizikai harci szint, és a magikus
harci szint. Ezen értékek szintjét az osztaly
hatarozza meg. Minél nagyobb ez a szint,
annal es€lyesebb, hogy a karakter eltalalja
ellenfelét, vagy kivédi annak tdmadasat.
Ha az érték szintenként egyes, akkor a hds
minden szinten (az elson is) 1-el emelheti
adott harci szintjét. Ha az érték két
szintenként egy, akkor az indul¢ érték elsé
szinten nulla, masodik szinten egy,
harmadik szinten marad egy, negyedik
szinten kettore no, és a tobbi. Ha az érték
két szintenként harom, akkor elsé szinten a
hos harci szintje egy, masodik szinten
harom, harmadik szinten négy, negyedik
szinten hat, és igy tovabb. Az alabbi
tablazat segit eligazodni.

két szintenként
hdrommal né
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A harci szintek alap értéke feltiintetésre kertil a hdslapon. A kész hdsok harci szintjét, elore

kiszamoltuk.

Fizikai harc szint

Ez az egy szinten kapott fizikai harci szint.
Ez a szint mutatja meg, hogy egy hds
milyen eredményes a kdzelharcban, illetve
a tavolsagi fegyverek hasznalataban,
kivédésében. Kozelharc az, mikor kézi
fegyverekkel harcolsz, a szomszédos
mezon tartdzkodod, vagy az eléréseden
beliil all6 1ényekkel, mig tavolsagi harc;
mikor a latotavolsagon beliil harcolsz a

lényekkel, tavolsagi fegyverek
segitségével.

Lényegében fizikai fegyverekkel, és nem
magiaval harcolsz.

A fizikai harci szinthez hozz4 kell adnod
az egyéb maodositokat, mint példaul a
varazstargyak €s események, koriilmeények
altal adott modositok. Ez adja meg tdmadas
teljes szintjét. Tamadaskor ehhez add
hozza az ligyesség szamu kockadobas
eredményét. Ez meg kell haladja az




ellenfél hasonlo probajat ahhoz, hogy
talalatot érj el. .

Mint az nyilvan kidertiilt szamodra, ha
téged ér fizikai tdmadas, ugyanigy kell
eljarnod. Tehat védekezésnél is dobnod
kell egy fizikai harci szint probat, ami ha
meghaladja az ellenfélét, akkor nem talalt
el téged.

Lényegében, ami nem magia, az fizikai
harc. Ennek szintjét az osztdly adja meg, és
csupan hozza kell adnod az iigyesség
szamu kockaval végzett dobasodhoz, hogy
megtudd, tamadasod eltaldlta e célpontjat,
illetve te magad elkeriilted e a feled
iranyzott tamadast.

Maégikus harc szint

A Magikus harci szint mutatja meg, hogy
h6ésod milyen j61 hasznal varazslatokat,
hogy forgatja a magiat. A Magikus harc
szinthez hozza kell adnod az egyéb
modositokat, mint példaul a varazstargyak
¢s koriilmények altal adott modositok. Ez
adja meg a tamadas teljes szintjét. A harc
soran ehhez add hozza a magia tulajdonsag
szamu kockadobas eredményét. Ez meg
kell haladja az ellenfél hasonl6 dobasat
ahhoz, hogy a varézslat hasson a célpontra.
Hasonléan a fizikai harcndl, ha téged ér
magikus tamadas, itt is probat kell tenned
az ellenfél magikus harci szint probaja
ellen. Ha a tiéd a nagyobb, a varazslat nem
hat rad.

Tehat, ami nem fizikai tamadas, az
magikus. Ezt ugyanugy szamold ki, mint a
fizikai harcot, de itt a magikus harci szintet
vedd alapul és magia tulajdonsag szamu

kockaval dobj.

Indul6 felszerelés

Itt talalod azt, hogy a hds milyen
felszerelési targyakkal kezdi a jatékot,
példaul mennyi pénz, és milyen fegyverzet
van néla.

Ostztély képességek

Ezek azok a kiilonleges képességek,
melyeket csak az osztalyba tartozo hés elsé
szinten képességpont felhasznalasa nélkiil
megkap. Ne felejtsd el, hogy hdsod egy

képességet minden szintlépéskor csak egy
szinttel novelhet. Igy az osztaly
képességeket sem novelheti az elmébol
kapott pontokkal. Kivétel ez alol a
magiszter.

Ostztalyok leirdsa

Most pedig a fenti tdblazat alapjan az
osztalyok részletes ismertetése kovetkezik.

Tolvaj

A tolvajok az 6si kriptak fosztogatoi, a
nagyvarosok szennyes sikatoraiban zsebeld
gazfickok, és a kiralyi palotakat felforgato
kalandorok.

A tolvaj ligyes felderit6, a csapat elott
jarva hatastalanitja a csapdakat, kinyitja az
ajtokat, képes észrevétleniil elosonni az Ort
allo szornyek mellett, vagy éppen
lemetszeni erszényliket. Nem éppen a harc
a kenyere, de ideig-oraig megallja a helyét,
ha sarokba szoritjak. Sok tolvajt az utca
nevel, masok a vagyonszerzés miatt 1épnek
a lopas utjara.

A tolvajok foként a konnyli fegyvereket
kedvelik, mint a tor, a hajito tor, vagy a
kézi szamszerij. Bar nem tul j6 harcosak,
¢s a magiaban sem jartasak, mégis, szinte
nélkiilozhetetlenek, az alvilagban, valamint
a csapdak ¢€s zarak terén szerzett ismereteik
miatt.




Jellem: A tolvaj hés tetsz6leges jellemii
lehet.

Szintenkénti életeré pont: 3
Fizikai hare szint: Szintenként egyel n6

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Rugalmassag I, €s Fiirge
kéz |

Indul6 felszerelés: Nyolc kocka nagypénz,
egy szerszamkészlet, egy konnyti
kozelharci vagy egy tavolsagi fegyver (réz-
bronz).

Orvgyilkos

Az orvgyilkosok az arnyak kozt jarnak.
Keriilik a nyilt harcot, ellenfeleiket orvul,
hatulrol szarjak le. Fegyvereik
mérgezettek, ruhdzatuk sotét €s hangtalan
rejté kopeny, maszk és kalap. Veszedelmes
gyilkosok ¢és hidegvéri gonosztevok.
Ugyanakkor gyakran kifinomult emberek,
nem egy nemes is akad koreikben, aki
passziobol 1épett az orvgyilkosok utjara.
Az orvgyilkos nem harcos. Nem legydzni
akarja ellenfelét, hanem megdlni. Ehhez
idomult harcodoruk is. Nem a parbajok,
vagy csataterek hosei 6k, ahol szemtdl
szembe vivnak hosszas harcokat. Naluk a
cél szentesiti az eszkozt, illetve a minimum
energia, maximalis hatas elv dominal. A
becsiilet szamukra nevetséges dolog,
érzelmi gyengeség. Minden tdmadasuk
halalos, és ha lehet, késziiletlentil éri az
ellenfelet.

Jellem: Az orgyilkos mindig gonosz
jellemd.

Szintenkénti életeré pont: 3

Fizikai harci szint: Szintenként egyel né

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Orvtamadas |

Indulé felszerelés: Négy kocka nagypénz,
egy kozelharci és egy tavolsagi fegyver
(réz-bronz), egy adag méreg.

Az ijasz

Az {jaszok a vadon mesterei. Erd6jarok,
vadaszok és erdei felderiték: A vadon
népeinek rejt6zo harcosai, az alfok
rettegett Iovészei. De a pusztak vad
nomadjai is félelmetes {jaszok.

Nyomaik alapjan barkit megtalalnak, €s
¢les szemiikkel felfedezik a legjobban
elrejtozott ellenfeleket is. Képesek olvasni
a sz¢1bdl, a vadon jeleibdl, igy szinte
sosem tévednek el, €s elore latjak a
viharokat. A vadonban barhol élelmet
talalnak, képesek tiizet rakni vizes fabol a
havon, és eltlinni a figyeld szemek eldl.
Vadasz képességeik kittind 16vészekke
teszik Oket, €s a kozelharcban sem kell
szégyenkezniiik, &m nem igazi harcosok.

Jellem: Az ijasz hos tetsz6leges jellemii
lehet.




Szintenkénti életer6 pont: 3
Fizikai harci szint: Szintenként eggyel nd

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Lovészet |

Indulé felszerelés: Ot kocka nagypénz,
egy kozelharci €s egy tavolsagi fegyver
(réz-bronz).

Zsoldos

Hogy miért haldokolsz! Ne vedd zokon.
Neked a harc miivészet, nekem mesterség,
fiam” (Idézet az Egy 6reg harcos ¢. miibdl).
Vandor harcos, szerencsevadasz, testor €s
utonallo. A zsoldos olyan fegyverforgato,
ki hisz a szerencs€jében, és abban, hogy a
sajat sorsanak kovacsa. Akadnak koztiik
becstelen kal6zok éppugy, mint bator
harcosok, vagy pénzéhes gladiatorok.
Mind jol forgatjak a fegyvereket, harci
iskolakban, vagy katonai
kiképzotaborokban szerzett tudasukat
kamatoztatjak, hogy megragadjak
szerencséjiiket. Hisz 0k a szabad harcosok,
kik nem egy kiraly, vagy hadar katonai..

Jellem: A zsoldos hos tetszéleges jellemii
lehet.

Szintenkénti életer6 pont: 5

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal no

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel no

Osztaly képesség: Vivas, Kozelharc,
Szalfegyverforgatas €s Nehézfegyver forgatas
L. képességek koziil egy szabadon
valasztott.

Indulé felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy kozelharci és egy tavolsagi
fegyver (réz-bronz) és egy konnyii pancél
(bor).

Vivomester

A vivomesterek a régi kiralysagok
nemességének harci szokésai,
parbajhagyomanyai mentén nevelt, nemes
kardfogatok. Eppoly otthonosan mozognak
a vivotermekben, €s a romos
templomkertekben egy holgy kegyéért
vivott parbajokon, mint az udvari intrikak
utvesztdiben, vagy egy kiralyi alarcosbal
tancrendjében és az 6si szertartdsok
szerinti ceremoniakon. Kivalo




kardforgatok, kik harcmodorukat
fiirgeségiikre, konnyl vivokardjaikra
alapozzak, melyek nyugaton kecses,
egyenes pengék, délkeleten gorbe _-
szablyak, mig keleten kétkezes, ivelt
kardok. De barmilyen jo harcosok is, de
elsésorban nemesek, igy udvari
jartassaguknak koszonhetéen jo
diplomatak és vezetdk is egyben.

Jellem: A vivomester hés tetszoleges
jellemi lehet.

Szintenkénti életeré pont: 3
Fizikai harci szint: Szintenként eggyel né

Maigikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Vivas |.

Indulé felszerelés: Ot kocka nagypénz,
egy kozelharci fegyver (réz-bronz) és egy
konnyti pancél (bor).

Szerzetes

A szerzetesek a fegyelem és a lélek erejét
hasznalva edzik testiiket, hogy
meghaladjak a halandok korlatait. Szent
emberek, és néha az igazsag védelmezoi. A
tavoli kelet kolostorainak harcmiivészei.
€ppugy szerzetesek, mint a nyugati
kolostorok csuhas botvivoi, kik az utakat

védelmezik a kobor szornyektdl, vagy a
barlangi remeték, kik testi korlataikat
meghaladva parazson jarnak, késpengéken
alszanak ¢és sziklakat tornek okliikkel.

A szerzetesek nem csupan nagyszerii
harcosok, de ligyes, akrobatikus hdsok, és
képzett gyogyitok is. Szellemi erejiik nem
elhanyagolhato, uralmuk a testiik felett
szinte a magiahasznalokéval vetekszik.

Jellem: A szerzetes hés tetszoleges
jellem lehet.

Szintenkénti életeré pont: 4

Fizikai harci szint: Szintenként eggyel n6

Migikus harci szint: Két szintenként
eggyel n6

Osztaly képesség: Pusztakezes harc .

Indulo felszerelés: Két kocka nagypénz,
egy kozelharci fegyver (réz-bronz)

A barbéar

A barbarok Angnor vad népeinek legjobb
harcosai. A keleti sztyeppék szilaj nomad
lovasai, az esderddk fiistds kunyhoinak
fejvadaszai, vagy észak jeges foldjének
kalozai és martaloca. Eppugy barbarok 6k,
mint a nyugati kldnok egymassal marakodo
hordai, vagy a hegyek komor rablotorzsei.
Kemények, mint a szikla, szilajak, mint a
sz¢l, erdsek, mint a természet. A civilizacio

-




nem rontotta meg 6ket, 4m emiatt nem is

képesek szervezett katonasagként harcolni.

Sokukat a csataban magaval ragadja az
Orjongo diih, mikor még 6nnon tarsaikra is
veszg€lyt jelentenek.

Jellem: A barbar hos tetsz6leges jellemi
lehet.

Eleteré pont: 5

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal n6

Magikus harci szint: Két szintenként
eggyel nd

Osztaly képesség: Kozelharc,
Szalfegyverforgatas és Nehézfegyver forgats
I. képessegek koziil egy szabadon
valasztott.

Indul6 felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy kozelharci fegyver (réz-
bronz)

Lovag

Az igazi nemesség a szivbol fakad, egy
tordl a valodi romlottsaggal”

A lovagok az 0Osi kiralysagok nemesi
szarmazasu harcosai, kik nehéz
vértezetben, pajzzsal vivnak, és életiiket
egy isteni lény szolgalataba ajanljak. A
masik ur, akit sok lovag szolgal, valamely
vilagi hatalmassag. Léteznek nemes szivil,
az igazsagot védelmezd lovagok éppugy,
mint gonosz hadurak, kik kastélyukbol
terrorizaljak a népet. A lovagi eszmény, a
becsiilet és batorsag, melyet minden lovag
sajat hitének tiikrében, igy vagy tigy
értelmez. .




Jellem: A lovag tetszoleges<jellemii

Szintenkénti életeré pont: 4 P

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal n6

Magikus harci szint: Szintenként egyel né

Osztaly képesség: Vivas,
Szalfegyverforgatas €s Nehézfegyver forgatas
L. képességek koziil egy szabadon
valasztott.

Indulé felszerelés: Két kocka nagypénz,
egy kozelharci fegyver (réz-bronz) és egy
pajzs (fa), és egy konnyii pancél (bor).

Pap

Az 6s1 templomok mélyén bujkalo
kigyoszektak fanatikusai, az dsi
kirdlysagok aranytornyaiban sziizeket
aldoz6 fépapok, vagy az istenek erejével
gyogyitd szent emberek, mind papok.

A papok az istenek kegyeltjei és szolgai.
Hatalmuk isteni magia, uruktol kapjak,
kinek 6k a szemei, szdja és lestjtod okle.
Szamos papi rend létezik, szervezeti
felépitésiik, erejiik mind isteniik akaratat
tiikrozi. Igy 1éteznek szelid, a gyogyitasnak
szentelt rendek épplgy, mint Oriilt,
emberek tomegeit felaldozo szektak. Am
barmilyen legyen is egy pap inditatasa,
istenektdl kapott varazshatalma a
magusokéval vetekszik.

Jellem: A pap tetszbleges jellemii

Szintenkénti életeré pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
no

Magikus harci szint: Két szintenként
harommal né

Osztaly képesség: A hos képes a magia
hasznalatéra, és valaszthat egy tetszdleges
pap varazslat képességeket.

Indulo felszerelés: Harom kocka

nagypénz, egy magia ital.

A bérd

A jatszmat mindig a haldl nyeri, de jaték
kozben lehetnek jo pillanataid” (Regallio, a
kolto). :

A bardok Angnor hirvivoéi, politikusai,
nevettetdi és kronikésai. Ok szerzik a hési
énekeket a bajnokok vesztérdl, a
romancokat, melyektdl a kastélyok holgyei
konnyes szemmel omlanak karjukba, de 6k
a falusi eskiivok mulattatoi, a vandor
szintarsulatok iré1 éppugy, mint az
uralkodok kronikasai és kamarasai.
Gyakran ligynokok, kémek, és nemritkan
kalandkeresd, laza ¢letfelfogasa
személyek. Persze ez nem altalanos. Eszak
bardja a druidakkal egyiitt, a tudas
kutatasara eskiidtek példaul. Masutt
kiralyok tanacsosai, vagy torvénytudok.




Mindenesetre a bard kicsit konyit a
harchoz, de jartas a magiaban is, foként a
triikkok, az illaziokeltés az 6 vilaga. Am
igazan akkor érzi elemében magat, Ha a
pengék és a varazslat helyett a szavak
beszélnek. Ezen a csatatéren, egyen szo
targyalasrol, alkudozasrol, irasrol vagy
csabitasrol, a bardnak nincsen parja.

Jellem: A bard hés tetszoleges jellemit
lehet.

Szintenkénti életerd pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
no

Magikus harci szint: Szintenként eggyel
nd

Osztaly képesség: A hos képes a magia
hasznalatéra, és valaszthat egy tetszdleges
bard varazslat képességeket.

Indulé felszerelés: Hat kocka nagypénz,
egy kozelharci fegyver (réz-bronz), és egy
hangszer '

Magus

A tavoli vadon elefantcsont és onix
tornyanak ura, ki a sotét hatalmaktol nyert
ereje altal ezer éve €él. A kiralysag

kirdlyt és rettegésben tartja az udvart.

Ok a magas magia mesterei. Kifinomult
mivészetiik messze meghaladja az elemek
nyers erejét, a biibajok hatalmat, vagy a
sotét idézéseket. Ok értik és uraljék a
magiat, igazi tudosai a megfoghatatlan
miivészeteknek. Sokuk kutatd, vagy épp
magikus teremtmények gytijtdje. hatalmuk
a vilag ismeretébol szarmazik, mellyel
némelyikiik az istenekkel vetekedd
hatalomra telhet szert.

Jellem: A magus tetszéleges jellemil

Szintenkénti életero pont: 1

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd

Magikus harci szint: Két szintenként
harommal n6é

Osztaly képesség: A hds képes a magia
hasznalatéra, és valaszthat egy tetszdleges
magus varazslat képességeket.

Indulo felszerelés: Négy kocka nagypénz,
egy magia ital .

Elementalista

Ok a titanok hatalmanak kutatoi, a
természet erdinek, az dsanyagot alkotd
matériak mesterei. Van, aki jéghegyek
kozt, vagy a mézsivatagban koborld
remete, masok vulkani lavabol emelnek
kastélyt maguknak.

Egy elementalista elmélyed egy vagy két
Oselem kutatasaban, annak hatalmat
részletesen kiismerve képes hasznalni
annak erejét. igy az elementalista
varazsereje egysiku bar, de azon a teriileten
pusztito lehet. Lavinak és jégivarok,
tornadok és szokdarak, foldrengés €s
tlizvihar kiséri 6ket.




:

Jellem: Az elementalista tetszéleges
jellem

Szintenkénti életeré pont: 3
Fizikai harci szint: Szintenként eggyel nd

Magikus harci szint: Szintenként eggyel
no

Osztaly képesség: A hos képes a magia
hasznalatéra, és valaszthat egy tetszdleges
elementalista-varazslat képességeket.
Minden elementalista egy elemet ismer,
minden varazslata ezzel az elemmel jon
létre. A valaszthat6 elemek a tiiz, a viz, a
fold és a levego.

Indulo6 felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy kozelharci fegyver (réz-
bronz), vagy egy magia ital

Vajékos

A vajékosok a misztérium, a szertartasok
és a titkok mesterei, kikre gyakorta
gyanakvassal tekintenek a népek. Ok a
falvak boszorkényai, a sotét
boszorkanymesterek, kikhez a varosok
gazdag kalmarjai fordulnak rontasért
vetélytarsaikra. De 6k a pusztai torzsek «
taltosai éppuigy, mint észak druidai, és a
barlangi népek medvekoponyat hordo

samanjai. Az alkimia, a mérgek és a
befolyéasolas mesterei, sotét varazslataik
félelmet csepegtetnek ellenségeik szivébe,
driiletbe boritjak elméjét és megrontjak
testét. De hatalmuk van a természet ero, az
allatok és a novények felett is.

Jellem: A vajakos tetszbleges jellemii

Szintenkénti életeré pont: 3

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd -

Magikus harci szint: Két szintenként
harommal n6

Osztaly képesség: A hos képes a magia
hasznalatéra, és valaszthat €gy tetszdleges
vajakos varazslat képességeket.

Indulé felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy kozelharci fegyver (réz-
bronz), vagy egy magia ital

Nekromanta

Sotet katakombak mélyén holtakkal
kisérletez6 tudosok, kik gyermekeket
rabolnak sotét praktikaikhoz. So6tét urak,
kik él6holt seregeikkel rontast hoznak a
vidékre. Ok mind nekromantak.

A nekromanta az ¢leterd, a halal és a holt
anyag ura. Hatalma s6tét, életet nem
teremt, csak manipuldlja azt. Az elrabolt




esszenciabol hamis életet ad a holt
anyagnak, sotét erokkel praktizal,
megitélése még a vajakosokénal és az
orvgyilkosokénal is rosszabb. Magigjuk
parancsol a holtaknak, és halalt hoz az
¢lokre.

Jellem: A nekromanta gonosz jellemii

Szintenkénti életeré pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd

Magikus harci szint: Két szintenként
harommal n6

Osztaly képesség: A hos képes a magia
hasznalatéra, €s valaszthat egy tetszdleges
nekromanta varazslat képesseégeket.

Indulo felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy magia ital

Magiszter

A magiszterek az eltiint tudas, az 6idok
fényének kutatoi és 6rizoi. Iskolaik
Osszegyljtik az 6si kotablakat, a rejtett
tekercseket, a hagyomanyokat és a titkos
recepteket éppugy, mint a térképeket, a
szornyekrdl valo tudast, vagy a vasontés €s

-




a mechanika alapjait. Alkimistak és
stratégak, matematikusok,
tarsadalomtuddsok és bolcsek. Egyesek
képzett gyogyitok, mig masok mesterei a
miivészeteknek, vagy épp a kiralyi udvarok
csillagjosai €s méregkeverdi. Bar a harcban
nem jeleskednek és a magiat is csupan elvi
szinten ismerik, mégis nagy hatalmu
emberek Ok, kik a tudas erejével birnak.

N

»

Jellem: A magiszter tetsz6leges jellemi

Szintenkénti életerd pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd

Magikus harci szint: Két szintenként
eggyel n6

Osztaly képesség: A hos valaszthat harom
tetszéleges képességeket, vagy egyediilallo
moédon egy képességet mar
karakteralkotaskor magasabb szintre
emelhet. Az igy felvett képesség csak
magiszter, vagy altalanos képesség lehet,
kivéve harcmodort, melyet igy nem
fejleszthet.

Indulé felszerelés: Négy kocka nagypénz,
egy szerszamkészlet.

Egy hés, tobb osztaly

Annak, hogy hésod tobb osztalyba is
tartozzon, nincs akadalya. Erre egyetlen
szabaly vonatkozik, nevezetesen, hogy egy
hés, egy szintlépéskor csak egyetlen
osztalybol Iéphet szintet, és azon a szinten
az osztaly képességek koziil csak annak az
osztalynak a képessegeibol valaszthat.
Példaul, ha hésod eredetileg vivomester, de
a magiszter tudomanyokban is elmeriilnél
vele, akkor a kovetkezo szinten felveheti a
magiszter osztaly els6 szintjét, 4am azon a
szinten csak a magiszter osztaly képességei
koziil valogathat. '

Fajok

Angnor foldjén, bar mara az ember az
uralkod¢ faj, kozel sem az egyetlen. igy
hoésod sem feltétleniil kell hogy ember
legyen. Véalaszthatod az alfok biiszke népe,
a kemény és kegyetlen dwergarok, vagy az
apro és fiirge tamarik koziil is.

Fajok elényei és hatarnyai
Minden faj elényokkel és hatranyokkal is
rendelkezik. Ezek a kovetkezok.

Faji képességek
Ezek azok a képességek, melyekkel az
adott faj minden tagja automatikusan,




képesség pont radldozésa nélkiil
rendelkezik. Tehat a fajba tartozé hos
ingyen megkapja 6ket.

"

Faji tulajdonsagmaédositok

Ez ek a tulajdonsag modositok a fajra
jellemzo értékek. El0szor meg kell
hatarozd hésdd tulajdonsagait, majd a faji
modositot hozza kell adnod, illetve ki kell
vonnod beldle, hogy megkapd hésod
indul6 tulajdonsagait.

Faji hatranyok

A faji hatranyokat a faj minden tagja
elszenvedi, ez aldl nincs kivétel. Ha hosod
a faj tagja, rendelkezik a hatrannyal.

Alfok

Az alfok a magia népe. Az 6idok utolso
hirnokei, a letlint hatalom 6rizdi. E nép
mar joval az emberek sziiletése elott
bejarta Angnor foldjét. Egy tavoli vilagbol
érkeztek, az istenek segitdi, szolgaldiként.
Id6vel az embernépek tanitoi lettek. Am a
kaoszkor megtette hatasat. Az alfok mind
jobban eltavolodtak a s6tétség rontasat
hordoz6 embernépektdl. Visszavonultak a
Jjérhatatlan, a fold erejét hordozo
Osvadonba, eleven fakbol novesztett €s
kobdol faragott csodas varosaikat elobb
magikus koddel és a vadon veszedelmeivel
védtek, majd, ahogy a rontas megtizedelte
Oket, elhagytak. A taléldk egy része, kiket
megérintett a sotétség elfordultak a
vilagtol. Nem hittek az elzarkozas
erejében, az ifjabb fajok halalat akartak.
Ok lettek a sotét alfok. A sotét Gsvadon
mélyére vonultak vissza, hol a nap fénye és
a madarak dala sosem jut el az évezredes
fak ala. E sotét katlanokba, és a fak
gyokerei ala koltoztek, mind mélyebben,
kozelebb a megrontott fold szivéhez.
Szolgaikka tették a dwergarok
nemzetségeit, €s haborut hirdettek minden
ember ellen, amit méreggel és magiaval,
intrikaval és tdrrel vivnak.

A fényalfok ekdzben szintén a vadon
mélyére huzodtak. Valaha dicsd kultarajuk
maradvanyait merev szokasokka
csontosodtak, melyek éppugy kotik dket,

mint a sotét alfokat a gytildlet. A multon
merengo, rejtézo nép lettek, kik varjak az
1dok fordultat,.hogy egyszer majd
visszanyerjék rég kihunyt fényiiket.

Az alfok kiilsére magas, vékony dereku,
sz¢les valla népek. Arcuk szimmetrikus,
vonasaik élesek. Szemiik az emberinél
nagyobb, fiiliikk hegyes, és igen hosszu,
gyakorta a fej folé ér. Mozgasuk kecses,
finom. Bar hajuk dus és selymes,
testszdrzetiik nincs, és a férfiaknal is igen
ritka a szakall.

Az alfok masok, mint az embernépek.
Eletiik végtelen, ha betegség, vagy
sebesiilés nem végez veliik, gyakorlatilag
halhatatlanok. Am halalukkor elenyésznek,
mint minden, ami Angnor része. Ezért
egészében ¢lik az életet, erkolesi gatak,
szabalyok ¢és hasonlok nélkiil. Egy sotét alt
nem Ugy gonosz, mint egy elvetemiilt
ember. Egyszerlien azt teszi, ami az
érdekét szolgalja, vagy éppen
szorakoztatja, tekintet nélkiil arra, hogy mit
okoz ezzel masoknak. Még a fényalfok is,
igen konnyelmi népek, akik nincsenek
tekintettel masok érzéseire, vagy
erkolcsére. Szeretik a természet szEépségeét,
a harmoniat, megélik a pillanatnyi 6romot,
diihot és lelkesedést, de az elvont
érzelmek, akar sérelmek, akar szerelem,
idegenek szamukra. Ezért tartjak ugy
sokan, hogy a tiindérnép,kegyetlen.

Faji képességek

Tiindérpara: Az alfok egyszerii
cselekedet keretében képesek lathatatlanna
valni. Ehhez magia probat kell tennitik a
célpont/ok elme probdja ellen. Ha a proba
sikeres, az alf lathatatlan mindaddig, mig
interakcioba nem kertil egy masik 1énnyel,
példaul megérinti, vagy megtdmadja azt. A
lathatatlansag minden kore egy szellem
szintbe kertil. A lathatatlansag azonban
korlatozott. A fényalfok nappal
hasznalhatjak képességiiket, vagy ha buja
természet, novényzet veszi koriil 6ket, a
sotét alfok éjjel, vagy sotétben
hasznalhatjak.

Az érintés: Az alfok érintése magiaval
telitett. Ha valakit megérintenek, képesek




meggyogyitani, vagy rontast hozni ra. A
fényalfok érintése az élet, a természet
gyogyito erejével telitett, beforrasztja a
sebeket, gyogyit, mig a sotét alfok érintése
a természet sotét oldalat hordozza.
Erintésiik halalos korral és méreggel teli,
amely megalvasztja a vért, lerothasztja a
hust a csontokroél, és férgeket biivol a
sebzett hiisba. Ehhez magia probat kell
tenniiik a célpont erénlét probaja ellen. Ha
a proba sikeres, az alf érintése kifejti
hatast. A sotét alfok érintése minden
felhasznalt szellem szint utan egy kockaval
sebez, mig a fény alfok érintése
ugyanennyit gyogyit. Am a sebzés illetve
gyogyitas kockéinak szdma maximum a
magia tulajdonsag szintje lehet, és minden
kocka egy szellem szintbe keriil.

Biivolet: Az alfok a magia népe, kinek
hatalma megbiivoli a csekélyebb
halandokat. A fényalfok csodés karizméja
¢s kisugarzasa képes barmire ravenni egy
halandot, mig a sotét alfok rettenetes aurdja
megdermeszti a vért, €S
cselekviképtelenné sokkolja a rémiilt
aldozatokat. Az 4lf mégia probat kell
tegyen a célpont elme probéja ellen. Ha a
proba sikeres, a fényalf képes egy
parancsot adni célpontjanak, amit az végre
is hajt. Am ez a parancs nem okozhatja a
célpont végzetét, vagy nem
veszélyeztetheti testi épségét. A sotét alfok
siker esetén megrémitik célpontjukat. A
célpont vagy a hatéas fenntartasaig eszét
vesztve menekiil, vagy ugyanaddig
mozdulatlan, bar nem magatehetetlen (ha
megtamadjak, védi magat).

A képesség hasznalatdhoz ralatas kell, és a
célpont nem lehet messzebb az alf
sebességénél. A képesség hasznalatanak
minden kore egy szellem szintbe kertil.
Ide tartozik az alfok azon képessége is,
hogy szinte minden 1énnyel megeértetik
magukat ,,beszélik a teremtés nyelvét”. Igy
a fényalfok képesek kommunikalni az
allatokkal, mig a sotét alfok képesek
kommunikalni a szornyekkel, mint az
¢léholtak, vagy démonok. Ez persze nem
azt jeleni, hogy egy nevezdre is jutnak,
vagy, hogy képesek iranyitani az ilyen

lényeket. Csupan annyit tesz, hogy értik

egymas szavat.

Tiindérszemek: Az alfok tokéletesen

latnak a s6tétben, valamint latotavjuk az

emberi latotav kétszerese. A

16fegyverekkel a 16tavjuk masfélszeresére

no.

Oselemek gyermeke: Az alfok ellenallnak

a zord természeti elemeknek, a h6ségnek, 3
fagynak, ¢hségnek €s szomjusagnak.
Faji tulajdonsagmodosito: Mindkét alf
faj +1 modositot kap az ligyességére, !

Faji hatranyok

Vasérzékeny: Az alfok érzékenyek a
nyersvasra. Mar az érintése is égeto
szamukra, am a vas fegyverek sebzése
konnyen végzetes lehet. Minden vas
fegyver egy kockéaval magasabb sebzést
okoz az alfok szamara.

Végleges halal: Az alfok magikus lények.
igy testiik halalukkor szertefoszlik. A
fényalfok fénny¢, a sotét alfok arnnya
valnak. gy szinte lehetetlen a
feltamasztasuk. Ezt kiiszobolték ki a hires
alf 1élekkdvek, az Oidékben, mert
magukba fogadtdk gazdajuk esszencidjat,
melyet aztan 0 testbe lehetett idézni.

Dwergarok

A Véngyokér hegység jarataitdl a messzi
¢északi Szilankerdd fagyjarataiig, kelet
mocsarainak dolmenjei ala furt



agyagjaratoktol a nyugati Khazad
tarnavarosaig, a Dwergar nép a fold
mélyének lakéja. Ok a kicsi nép, az aprok,
¢s vadak. A fold népe, a varazskovagsok és
rontasok torpe faja, kire az embernép
lenéz6 idegenkedéssel €s félelemmel
tekint. Népiik eredete az 6id6k homalyaba
vész, am az alfok regéi titanokrol szélnak,
kik szolgakat teremtettek az 6si vilagfak
hegymorzsol6é gyokereibdl. Ha e rege
mitosz is csupan, igen jol jellemzi a
Dwergarokat. A torpék ugyanis, ahogy az
ifju kirdlysdgokban nevezik 6ket, a f6ld
mélyének lakoi. Valaha nagy szamban
éltek, am a kdoszkor viharai megtorték
oket. Szamuk megcsappant, és a valaha
tartozkodo faj zarkozotta, sét ellenségessé
valt, titkaikat a mélység és arté magia védi,
testiiket és elméjiiket kifacsarta a kdosz.
Egy Dwergar kicsi lény, jO, ha egy ember
melléig ér. Teste gdcsortds, az emberi
szemnek torznak hat. Labaik rovidek,
karjaik hosszuak, gacsosak, csomosak, és a
térdiikig 16gnak. Labfejiik és keziik igen
nagy. Boriik rancos és kemény, akar a
szazados fak kérge. Csomok és repedések
tarkitjak, akar az tiledékes kézetet a
kovadarabkak. Szine foldbarna, vagy
sziirke, néha egészen sotét. Arcuk darabos
és rancos, szemiik két ravaszul fényld
széndarab, orruk hatalmas, gyakorta
hegyes. Szakalluk, hajuk, akar a
drotszovet, vagy fagyokér. E kemény, a
szirteken gyokerezo, szivos torpefakra
hajaz¢ test hihetetlentil erdés. Egy Dwergar
mindent kibir, olyan sebek utan is allva
marad, melyek két embert is leteritenének,
¢és harom napig is kdnnyedén birjak a
menetelést alvas nélkiil.

Mivel a magia sziilottei, nem fog rajtuk az
oregség, vagy a halal. Végliket csak
betegségek, vagy gyilkossagok jelentik.

A dwergarok eszes és ravasz lények, akik
bizalmatlanok mas fajok tagjaival
szemben. Ez a bizalmatlansag gyakran
nyilt ellenségességbe hajlik, de még a leg
joindulatabb Dwergar is k6z6mbdos,
mogorva, ¢s durva, mint a pokroc.

Kis klanokban ¢éInek, barlangok, vagy
altaluk asott jaratok mélyén, ugyanis a

fényt rosszul viselik, és imadjak
megmunkalni a foldet, kovet. Egyes
Dwergar er6dok, Kashag dzsungeleiben
agyagbol épiilnek, mint egy hatalmas
termeszvar, mashol a nyers sziklak
barlangjait faragjak kényiik szerint, és a
fold magjanak hoéjét hasznaljak kohoik
flitésére, a gejzirek ereje pedig hatalmas
kalapacsaikat hajtja. Megint masok a fajuk
altal emelt 0si menhirek ala furtak
jérataikat, elrejtézve a betord ifji népek
eldl. Itt a beltenyészet megtette hatasat, €s
torz, az éjben csecsemdket rablo, a lapon
kisértd rémekke tette Oket. de éljenek
barhol és barmilyen koriilmények kozt is, a
dwergarok a fém ¢és ko, a fa és csont
megmunkalasanak mesterei. Szinte beteges
imadattal faragjak a kovet, és ontik a
fémeket. Hozzaértésiik olyan nagy, hogy
az 6idokben Ok voltak az alfok kovacsai,
otovosei és kézmiivesei. E fémek és kovek
irant érzett magikus vonzalom mara sok
torpenél kapzsisagga, a nemesfémek ¢és
dragakovek iranti sovar vaggya torzult.

Faji képességek

Homalyjaré: A Dwergarok a sotétben.gs
félhomalyban is ugyanolyan tisztan latnak,
mint az ember a déli ver6fénynél.
Mindemellett magia tulajdonsag szdmu
négyzeten beliil a hot is képesek érzékelni,
és ez altal teljes képet alkotni
kornyezetiikrol. )

Kilenc élet: Erds alkatuk miatt a
Dwergarok masfélszer olyan gyorsan
gyogyulnak, mint az emberek (lefelé
kerekitve, lasd életerd rész). Pihennitik is
elég fele annyit, négy ora alatt teljesen
kipihenik magukat. Ezen feliil, a dwegarok
minden szinten egyel tobb életerd pontot
kapnak, mint azt az osztalyuk lehetéve
tenné.

Kemény bor: A Dwergarok bore sziirkes,
barnds, kdszerlien érdes és pikkelyes, igy
koves teriileten vald lopakodaskor egy
kockaval tobbel dobhatnak tigyesség
probat, illetve, ha nem rendelkeznek a
lopakodas képességgel, akkor azt
megkapjak, am csupan sziklas, koves
teriileten hasznalhatjak. Emiatt boriik igen




ellenallo, igy az dket ért fizikai
sebzésekbdl a legkisebb kockat
levonhatjék (kdnnytli pancélban ez a
tulajdonsag és a pancél dsszeadodik,€s a
legnagyobb kocka vonhato le).
Mestermagia: A Dwergarok mesterei a
fém, k6 és fa megmunkalasanak. Szinte
varazslatos érzékkel végzik e feladatokat,
ezért ligyesség probajukhoz, ha ilyen
anyagokat kell megmunkalniuk, plusz egy
kockat adhatnak.

Faji tulajdonsagmodosito: A Dwergar faj
+1 modositot kap az erOnlétére és a

ligyességet.

Faji hatranyok

Fényérzékeny: A Dwergarok érzékenyek
a fényre. Az erés fényben, mint a
tiikr6z6d6 hoé a napsiitésben, vagy egy ezer
lampas megvilagitotta terem, minden
probéjukat egyel kevesebb kockaval
dobjak.

Végleges halidl: A dwergarok magikus
1ények. gy testiik haldlukkor felizzik és
kiszarad, salakszerti koves szoborra valik.

fgy szinte lehetetlen a feltamasztasuk.
Dwergar nevek: Nar, Bor, Ny, Sur, Og,
Silvir, Herv, Norra, Ghul, Eiwig

Tamarik

Barhol is sziilettél, az 6regek ova intettek a
Tamarik népétdl, amit a vénemberek
tulzasanak vélhetsz akkor, am Utjaid soran
magad is tapasztalhatod, mily roppant
nehéz elviselni ezeket a kis, 6rokmozgo,
¢lénk szerzeteket.

A tamarik sziiletésének legendaja az
6sid6k homalyéaba vész, egyes bolcsek a
kaoszkorban intelligensé valt allatok
leszarmazottainak vélik 6ket. Ami tény,
hogy most mindentitt ott vannak, és
kifejezetten kozonséges népségkeént tartjak
szamon Oket.

A tamarik kis csaladokba tomoriilve €lnek,
¢s vandorolnak. Szinte minden érdekli
oket, nem ismerik a személyes tér
fogalmat, a félelmet ¢s a magéantulajdont.
Emiatt a gazdag ember rémalma, a hazaba
bejuto tamari. Foként, mert kis termetiik
mellett igen gyorsak, és roppant jol
lopakodnak, rejtéznek, ami természetes
hajlamaikkal 6sszeadddva idealis tolvajja
teszi Oket.

Az atlagos tamari egy felndtt ember
melléig sem ér. Kecses kis Iény, karcsu
tagokkal, €s hosszu ujjakkal, melyeken az
emberinél egy iziilettel tobb van. Arcuk
finoman metszett, mar-mar mokasan fest,
az allatkolykok bajaval. Alluk keskeny,
jaromcsontjuk szélesebb. Szemeik
hatalmasak, szinte az egész arcot beteritik
¢s enyhén mandula forméajuak. Orruk kicsi,
szinte csak két hasiték, melyet egy
harmadik kot Ossze a szajjal, akarcsak a
nyulak vagy horcsogok esetén. Fiileik
hatalmasak, hegyesek, a tarkdjukon
tullognak, és kiillon mozgatjak dket.

A tamarik szOrzete is sajatos. Az alkaron, a
labfejen és labszéaron valdsagos selymes
bunda, €s hajuk is, a gerinc mentén, a
lapockakozig nd. Gyakori, hogy a férfiak
vallara is lehuzodik. Bar pofaszakallal
biiszkélkedhetnek, arcuk tobbi része
csupasz. Egyes tamarik egérszerti, bojtos
végli farokkal birnak, mig méasok apro
szavacskakkal, vagy macska, kutyaszerti
fiillel rendelkeznek. Ez olyan jelenség
naluk, mint az embernépnél a vords haj,
vagy a szepld.

Faji képességek

Fiirge: A Tamarik igen gyorsan
mozognak, ezért sebességlikhoz és fizikai
védekezeésiikhoz +2 modositot adhatnak.
Ezen feliil minden képesség probat,
melyhez tligyesség sziikséges, eggyel tobb
kockéval dobhatnak.

Eles érzékek: A tamarik tokéletesen latnak
a sotétben, valamint latotavjuk az emberi
latotav kétszerese. A tamarik hallasa és
szaglasa is legendas. Igy ingyen
megkapjak az érzekelés képesség 1.
szintjét.




Magiatiiré: A tamarik, maig tisztazatlan
okbol, de képesek hatékonyan ellenallni a
magia erejének. Ezért magikus
védekezésiikhoz plusz egy kockat -
adhatnak.

Faji tulajdonsagmodosito: A tamarik az
embernépeknél sokkal flirgébbek, és
gyorsabb esziick. Minden Tamari +1
iigyesség, elme €s szerencse tulajdonsaggal
kezdi kalandozasait, ugyanakkor, kis
termetiik miatt -2 levonas stjtja
erOnlétiiket.

Faji hatranyok: A tamarik termetiik miatt
kis Iényeknek szamitanak.

Emberek

En, Slaigh, a Kard, az emberek fajaba
tartozom. larann Tir, a Vasfold sziilotte
vagyok. Az Osi Kiralysagok lakoi a szabad
népek egyikének neveznek minket. Mi, a
Mach’cu Allaidh, a Farkas gyermekei
vagyunk, a Vonyitd Hegység urai. Mig
népemnél ¢éltem, kevés fogalmam volt
Angnor embernépeirdl, am utazasaim
soran sokat megismertem koziiliik. Lattam
Zambadar kikotoit, €és a kaldéz népek piacat,
hol kiralyok kincsei cserélnek gazdat a
mezitelen tdncosndk, csillogo arany és
pengek, folyo bor, és vér sikatoraiban.
Bejartam a Kashag dzsungeljeit, hol fekete,
kannibal vadak dobolnak fiistolt
koponyafiizérekkel diszitett kunyhoik elétt,
a dzsungel 6si romjainak elfeledett lakoitol
rajuk-maradt szornyisteneik tiszteletére.
Lattam az 6si kirdlysagok haldoklo, faradt
pomp4jat, amint a patinas aranytornyok
felett lebukik a nap, elfeledve az 6sok
haldokld nagysagan merengd dekadens,
gyenge népeket. Amerre jartam, mindeniitt
emberekkel talalkoztam, az északi
vidékektdl, hol az 6rok fagy lemarja a huast
a csontrol, a dél kopar sivatagaiig, ahol a
nomadok karavanjai a forr6 homokon
jarnak, melyet, ha elhord a sz¢él, 6si
piramisok romjai bukkannak fel al6la. Az
ember a leg makacsabb, leg ravaszabb
1ény, akivel tjaim soran talalkoztam. Es a
leg sokszintibb is. Nincs faj, ki ilyen

alantas mélységeket és ilyen nagysagot
képes egyszerre megélni, mint az ember.
Alfajok: Az emberi faj rendelkezik
alfajokkal. Ennek oka, hogy olyan
szerteagazo faj, és népcsoportonként olyan
szinten eltér az alkat, a képességek, hogy
nem lehet egy fajként kezelni. ime alljon
hat itt e fobb alfajok felsorolésa, és a
tulajdonsagaik.

Folyamfoéldiek: A folyamf6ldi emberek
eredetileg a nagy folyo, a Gil’Gath
volgyébol szarmaznak. A folyd termékeny
volgyében legeltették nyajaikat, termelték
az olivat és arpat, és folytattak torzsi
haboruikat. Am az alkonykor végére szinte
mindeniitt elterjedtek. S6tét, olajos boriiek,
hajuk fekete és gondor, szakalluk stirt,
szemiik sotét és fényes. Egyes torzseik
magasak, szijasak, mig masok alacsonyak
és tomzsik. Az én €szaki izlésemnek
hangos, agressziv népség, gyakorta
kegyetlenek, és csak a sajat érdekeiket
nézik, am a ,,civilizalt népek ugy tartjak,
temperamentumosak és tiizesek csupan.
Am tény, hogy kitlind kal6zok, kalméarok,
bankarok, tolvajok és hajosok. Telepeik
mindeniitt megtalalhatok, hol az éghajlat
kedvez forr6 vériiknek.

A folyamf6ldi ember +1 szerencse és +1
igyesség tulajdonsagot kap, am
erénlétébol -1-et le kell vonnia. Fizikai
harci szintjiikh6z is hozzaadhatnak 1-et.
Osi kiralysagbeliek: Az 6si kiralysagok
lako1 vén, kihalo félben 1évo népek.
Vannak koztiik magas és sziirkebort,
hamar véniild, de soka €16 fajzatok éppugy,
mint alacsony, gorbedt hatd, vagy kecses,
sargas borti népek. Am mind kihaloban
1év0, gyenge faj, kik multjuk romjait védik
magikus hagyomanyaikkal és tradiciokbol
allo életmodjukkal. Szinte mindegyikiik
6sei kozt voltak Alfok. Sok koztik a pap,
¢és a magikus praktikak gyakorloja.
altalaban elfeledett dzsungelek, vagy
perzseld sivatagok mélyén élik 6si
hagyomanyok szabdlyozta ¢letiiket dseiktol
maradt romos varosaikban, mit sem tudva
¢s torddve a vilag valtozasairol.




Az 6si kiralysagbeli ember +1 elme és +1
magia tulajdonsagot kap, am erénlétébdl -
1-et le kell vonnia. Magikus harci
szintjéhez is hozzaadhat 1-et. >

Ifju kiralysagbeliek: Az ifja kirdlysagok
lakoi a barbarizmus mocsarabol nemrég
felemelkedett hoditok, kik az 6si
birodalmak romjai, azok maradvanyait
legézolva épitettek fel terjeszkedd, erds
orszagaikat. Kiilséleg sokszintiek, vannak
koztiikk magas és vilagos borl, haji népek
éppugy, mint alacsony, zomok, barnahaji
emberek. De mindjiik erds, intelligens,
talalékony népség. Varosaik, birodalmaik
egyre nagyobb teret hoditnak a vadonbol.
Az ifja kirélysagbeli ember +1
tulajdonsagot kap, melyet a jatékos
szabadon hozzaadhat barmelyik
tulajdonsagéhoz. Ugyanez igaz a harci
szintekre is, itt is +1 jar, ami vagy a
magikus, vagy a fizikai harcot noveli.
Vad népek: En is a vad nép egy
nemzetébe sziilettem. Ok azok, kiket nem a
kéaoszkor sujtott romlasba. Ok mindig is
szabad, harcos fajok voltak, kik elvették,
ami kell nekik. Sosem emeltek varosokat,
vagy alkottak birodalmakat. Mindig
harcosok, vadaszok és fosztogatok voltak,
az emberek ragadozoéi. Formara sokfélék,
mint az ember 4ltalaban. Vannak fekete
hajt és borti, inas dzsungellakok, magas,
tlizhaju és gleccserszemti északiak, vagy a
hegyek, sotét haju €s tekintetli klanjai, akik
kozt én is meglattam a napvilagot. Ami
k6z06s benntik, a vad, zabolatlan tiiz, a
tekintetiik mélyén, amit sosem szeliditett
meg a civilizacio.

A vad népek koziil valo ember +1 erdnlét
¢s +1 ligyesség tulajdonsagot kapnak, am
magia tulajdonsagukbol 1-et le kell
vonniuk. Fizikai harci szintjiikhoz is
hozzéadhatnak 1-et.

Barlangi emberek: A barlangi emberek az
emberiség elkorcsosulasabol sziiletett,
félemberi lények. Alacsony 4m izmos,
gacsos végtagu és csapott homloku
barlanglakok, kik megeszik ellenségeik
agyvelejét, vagy hatalmas, gornyedt vadak,
kik a homezdket prédaljak, és nyersen
tépik szét dldozataikat. Ok a dzsungelek

gumo hast, gacsos karu torpe fejvadaszai.
Sokfélék, am mind erdsek, vadak, és
egyfajta primitiv vérszomj jellemzo rajuk.
A barlanglak6 emberek +2 erénlét vagy +2
ligyesség tulajdonsagot kapnak, amir6l a
jatékos dont &m magia és elme
tulajdonsagukbol 1-et le kell vonniuk.
Fizikai harci szintjiikh6z is hozzaadhatnak
1-et.

Sotét népek: A kdoszkor, az arnyak és
démonok ranyomték jegyiiket az emberi
fajra. Egyes népeket megrontott a sotétség.
Testben, 1élekben megvaltoztak, a pusztitas
¢lteti Oket. vannak koztiik emberaldozo,
démonimado térzsek éppugy, mint a
kirdlysagok tronjara ahitozo, a hattérben
intrikalo hatalmassagok. K6zo6s benniik,
hogy a so6tétséget szolgaljak, a gonosz
erok, a fekete magia eszkozei és hasznaloi.
A sotét népek koziil valo ember +1 magia
¢s +1 elme tulajdonsagot kap, am -1 stjtja
szerencséjét. Magikus harci szintjéhez is
hozzaadhat 1-et.

Faji képességek: Az emberek elso szinten
+1 képességpontot kapnak, amit szabadon
elkolthetnek.

Faji hatrany: Az ember nem rendelkezik
faji hatranyokkal.

Félvér

Az emberek mind az alfokkal, mind a
dwergarokkal képesek utodot nemzeni, bar
ilyesmi nagyon ritkan fordul el8. Az ilyen
kevert vérli utddot nevezik félvérnek. Ha a
JM is belegyezik, a jatékos alkothat egy
feélvér host.

A fél dwergar alacsony, zomok és
mogorva, szivos lény, mig a fél alf kecses,
konnyed és vidam, vagy éppen
felszabadultan kegyetlen.

A félvér nem kap faji képességeket és faji
hatranyokat, 4am mindkét fajanak
tulajdonsagmodositoit megkapja, ugy,
hogy azok Osszeadodnak. Példaul, ha egy a
hés dwergar és folyamfoldi ember félvér,

modositot, &m iligyességére és erOnlétére
nem.




A félvér mindkét faj mutacidit
hasznalhatja, ha a faji képesség nem
sziikséges hozza.

Tulajdonsagok

A Vér és Varazs hdsei 6t alapvetd
tulajdonsaggal kezdik a jatékot, ami
meghatarozza fizikai és szellemi
képességeiket. Ezek alkotjak a hds vazat.
Ez egyarant igaz a kész €s a sajat hdsokre.
Bér a kész hosok tulajdonsagait elore
elosztottuk, igy ott nem sziikséges
meghataroznod dket. Az alabbiakban e
tulajdonsagok leirasa, és a rajuk vonatkozé
szabalyok kovetkeznek.

Tulajdonsagok meghatarozasa

A tulajdonsagok meghatarozéasa fontos
feladat. A tulajdonsagok szamszerti értékei
elso szinten 1 ¢s 5 kdzott mozognak. Egy
hos elso szinten 15 pontot kap, melyet
szabadon hozzarendelhetsz
tulajdonsagaihoz, oly modon, hogy egy
tulajdonsag sem haladhatja meg az 5-0s
értéket, am minden tulajdonsag minimum

egy kell legyen.

Mind az 6t tulajdonsdag maximum értéke 5,
a minimum 1, és 15 pont oszthato el
koztiik.

A faji moédositot (1asd lentebb, fajok rész) a
tulajdonsag meghatarozasa utan kell
hozzaadni. példaul, ha egy lény valamely
tulajdonsaga 6tds, de a faji modositd plusz
egy, akkor hatos lesz a végleges
tulajdonsag szint, mig ha minusz egy,
akkor négyes.

Opciondlis szabdly, erésebb hosok

Ha a jatékosok és a jatékmester tgy érzik,
olyan hosokkel akarnak jatszani, amelyek
tényleg jobbak az atlag halanddknal, a fenti

15 helyett 20 pontot oszthatnak el. Am
ekkor mar felborulhat a jaték egyensulya, a
hésok kozti kiillonbségek, és az
Osszességeben tul erds csapat miatt.
Lényeg, hogy kozds megegyezéssel
valasszatok metodust, és azutan mindenki
azt haszndlja, h6se megalkotasakor.

Tulajdonsagok novelése

Minden tulajdonsag névelhetd, am
egyetlen tulajdonsag sem haladhatja meg
soha a maximum masfélszeresét (lefelé
kerekitve), tehat a hetet. Erre csak akkor
van mdd, ha az adott tulajdonsagot
magikusan, vagy egyéb kiilso segitséggel
novelik meg. Az alap tulajdonsag,
természetes modon sosem Iépheti at ezt a
korlatot.

Tehat a faji tulajdonsag moddositd nem
szamit a noveléskor, igy azzal akkor nem
kell szamolni, elegend6 a novelés utan
szamolni vele.

Egy tulajdonsag gydzelem pontok
raaldozasaval, egyszerre egy ponttal
novelheto, lasd a lenti tablazatot.

Gyézelempont
koltség

Tulajdonség szintje

2-3 1
4-5 * 2

6-7 “ 3

Tehat egy 1-es tulajdonsagot 2-re ndvelni 1
pontba keriil, am egy 3-as tulajdonsagot 4-
esre mar 2 pontba. Négyrdl 5-re mar 3
gyOzelempontért ndvelhetd, és igy tovabb.

Tulajdonsag probak

A jaték soran szamos olyan alkalom
adodik, mikor a hdsok valamely
tulajdonsaguk, vagy tulajdonsagaik
hasznalataval kell megoldjanak egy
feladatot. Példaul egy ajto betoréséhez
eronlét proba sziikséges, mig egy sikos
1épcsordl valo lecsuszés elkeriiléséhez
iigyesség. A tulajdonsag probak




kockadobassal torténnek. Annyi kockaval
kell dobnod, amennyi a tulajdonsag értéke,
majd 6ssze kell adnod a dobés eredményét.
A prébanak a sikerhez meg kell haladnia a
proba szintjét. Tehat a tulajdonsag proba a
kovetkezokeént zajlik:

Tulajdonsag szamu kocka eredményének
osszeaddsa vs. a proba szintje. A nagyobb
gvoz. Ez a tulajdonsag proba veleje.

Ellenpréba

N¢éha elofordul, hogy egyes
tulajdonsagokat kell 6sszemérni. Példaul
egy piros pacsi mérk6zésnél mindkét
résztvevo a fentiek szerint tigyesség probat
tesz, €s aki magasabb eredményt ért el, az
gy6zott. Tehat ekkor mindkét résztvevo

szamara az ellenfél probaja a szint, amit tal
kell dobni.

Tulajdonsag szamu kocka eredményének
osszeaddsa vs. tulajdonsag szamu kocka
eredményének osszeaddasa. A nagyobb
gyoz, ennyi lenne az ellenproba.

A prébakrol bévebben lentebb olvashatsz.

Tulajdonsagok

Itt olvashatod a tulajdonsagok jellemzdit,
leirasat, és azt, hogy mire hasznalhato jaték
soran.

Eronlét

Hosod milyen erds és egészséges, mennyire
kitarto és szivos.

Az erdnlét a hosod kitartasanak,
egeészseégeének, csontozati €s szervi

Sily mennyiség
erénlét otszorose
erénlét tizszerese

erénlét tizenotszorose

erénlét hiszszorosa

Konnyti teher
Atlagos teher

Nehéz teher

. Sulyos teher

felépitésének, izomerejének és
fajdalomtiirésének mutatdja. A magas (4-5)
erdnléttel bir6.hdsok konnyedén birjak az
egész napos futast, szamos komoly sebbel
is harcképesek maradnak, ¢s a legtobb
méreg ¢és betegség hatastalan veliik
szemben. Képesek hatalmas sulyokat
mozgatni, csapasaik roppant erdsek. Az
atlagos erénlét alatti értékkel birdé h6sok
(2-es és az alatti er6nlét) faradékonyak és
betegesek, gyengék. A nagyon alacsony, 1-
es, eronléttel rendelkez6 hésok szinte
¢letképtelenek. Nem birjék el a testiiket, a
faradalmakat €s a fajdalmat, és gyakorta
egy natha is végzetes lehet a szamukra.
Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy h6sdd milyen terhet
képes cipelni, mennyire sokd birja a
menetelést, mekkora sebeket osztogatnak
csapasai.

Az erénlét hatdrozza meg h6sod életerd
pontjait. Ezek roviditése az Ep. Egyszertien
annyi Ep-vel rendelkezik, amennyi az
eronlét tulajdonsaga. Ehhez jon hozza az
osztaly altal adott €leterd pont (lasd az
osztalyok leirdsénal, alabb). Az erdnlét
tulajdonsag hozzdadodik a fizikai .
sebzéshez is.

Nagyon fontos, hogy az erdnlét hatarozza
meg a hés mérgekkel, betegségekkel
szembeni ellenallo képességeét is. Az
erdnléted tizszeresének megfeleld sulyt
vagy képes rovidtavon vinni. Annak
husszorosat vagy képes felemelni. Az
erdnlét az alloképesség szintek alapja is,
melybdl harci taktikaidat és képességeidet
hasznalod. Az erdnlét, és a suly viszonyat a
kovetkezo tablazatban lathatod.

megterhelés szintje Hatas

nincs hatasa
Elsé oraban nincs hatasa,
aztan oranként csokken 1-el
az Ugyesség.

Egyel csokken az ligyesség, és
oranként tovabbi -1.
Csak felemelni képes, és tenni
par lépést vele, de -2
ligyességgel.




eronlét otvenszerese

Ugyesség =
Hogy mozog a hos. Milyen biztosan és
gyorsan, stabilan és dinamikusan.

Ez a tulajdonsag hés6d mozgaskultarajat

reflexeit, egyensulyérzékét és szem-kéz
koordinacidjat hatarozza meg. A magas,
(4-5) ugyességgel rendelkez6 hosok
hihetetlentil gyorsak, robbané¢konyak,
esetleg elképesztoen jo kéziigyességgel,
vagy mozgékony, laza, izomzattal birnak.
Konnyen mesteri akrobatak, festok, futok
vagy késdobalok valhatnak beldliik. Az
atlag alatti (2-es) ligyességgel biro lények
lassuak, tigyetlenek, nehezen sajatitanak el
1j, vagy bonyolultabb mozgassorokat. Az
igazan alacsony, 1-es ligyességgel bird hos
igazi kétbalkezes szerencsétlen. Ha
megfordul, leveri a mogotte 1évo polc
tartalmat, és ha egy kancsobol tolt, tobb
keriil az asztalra és a korotte iilokre, mint a
kupaba. Ha egy hés Ugyessége 0-ra
csokken, nem képes mozogni, €s a
tovabbiakban magatehetetlennek mindsiil.
Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy egy hds milyen gyors,
milyen messzire 1at, milyen jol dob célba,
sikeriil e félreugrania a legurulo kétomb
eldl, stb.

Az ligyesség hatarozza meg hésod fizikai
harc szintjét. Ugyesség tulajdonsag szama
kockaval kell dobnod a védekezéshez és
tamadashoz, amelyhez hozzaadodik az
osztaly altal adott fizikai harc szint is. Ezen
feliil hds6d annyi négyzetet tehet meg egy
korben, amennyi az ligyessége.

Elme

Hosod mentalis képességeinek
osszefoglaldja.

Az elme a logikai készség, a realis
helyzetfelmérés, a talalékonyséag, a
memoria, valamint, a tapasztalatokbol
meritett megoldo készség és a
megfontoltsag, bolcsesség €s
megfigyeldképesség fokmérdje. Egy
magas elme értékkel rendelkezd, (4-5) hos

Roppant teher

Huzni képes, -2 ligyességgel.

gond nélkiil sakknagymester lehet vagy szo
szerint egész torvénykonyveket
megtanulni, és azok alapjan, mindent
mérlegelve, bolcsen torvénykezni is.
Konnyen feltalalja magat, és akar
stresszhelyzetben, nyomads alatt is felismeri
az adott helyzetben valo legjobb dontést.
Egy atlagos alatti elme tulajdonsaggal
rendelkez6 hds (2-es) szamara az egyszeri
logikai feladvanyok és az alap matematika
éppugy gondot okozhat, mint egy vers
megtanulasa, vagy egy konfliktushelyzet
kezelése. Nyomas alatt, vagy ha gyorsan
kell reagalni, 6sszezavarodik, nem képes
jol donteni. Az igazan alacsony elmével
bird (1-es elme) hds nehézkesen beszél és
gondolkozik, képtelen hosszatavra tervezni
vagy logikusan mérlegelni az adott
helyzetet, vagy azt eldonteni, hogy
csokoladét vagy siliteményt egyen.
Gyakorlatilag szellemileg visszamaradott.
Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy egy hds milyen kénnyen
jegyez meg dolgokat, mire emlékszik,
elméje és akarata mennyire szilard, hogy
birja a szenvedést, vagy a stresszt.

Az elme hatarozza meg h6sod induld
képesség pontjait. Elsé szinten mindenki
az elme tulajdonsag szamu képességgel
indul. .

Mégia

Hosod magikus potencialjanak mértéke.

A magia sikjanak rezdiiléseit észlelni, a
magikus erdket fokuszalni, hangolodni a
magia orvényeire. Ez mind a magia
tulajdonsag fiiggvénye. A magia
tulajdonsag a hds magikus befogado
készségének, misztikus erdk iranti
affinitasanak és érzékenységének mutatdja.
A magas magia értékkel bird személyek
(4-5) hatalmas magusok és papok lehetnek.
Testiik és szellemiik szinte korlatlan
mennyiségll magikus erd fokuszalasara és
aramoltatasara képes. Latjak és érzik a
magia erejét, aramlasait. Szellemekkel
kommunikélnak. Az atlagosnal gyengébb
(2-es) magiaval bir6 hosok tehetségtelenek




a magidhoz, alig-alig képesek védekezni
ellene. A nagyon gyenge, (1-es) magiaval
bird 1ények szinte teljesen érzéketlenek a
magiaval szemben. Akar a teremtés kovei
mellett is tdborozhatnak, anélkiil hogy
észrevennék annak kisugarzasukat.

Mire hasznaljuk: Ha meg kell vizsgélnod
egy magikus targyat, érzékelni a magiat, a
magikus latas, és kapacitas
meghatarozasahoz.

A magia tulajdonsag mutatja meg, hogy
egy hos milyen erds varazslatokat képes
létrehozni, mddositja a varazslatok
erdsseget.

A madgia hatdrozza meg hésdd fizikai harc
szintjét. Mégia tulajdonsag szamu
kockéval kell dobnod a védekezéshez és
tdmadéshoz, amelyhez hozzaadodik az
osztaly éltal adott magikus harc szint is.
Ugyanigy, hozzdadodik a magikus
sebzéshez is.

Szerencse

Az isteni gondviselés és a véletlenek
osszjateka.

A tulajdonsag a hos szerencséjét, a
gondviselést, az események Osszjatékat, az
isteni timogatast, a véletlent, és mas,
konkrétan meg nem hatarozhato eroket
jelenit, meg, melyek hatassal vannak egy
hos életére.

Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy egy hds szerencsés volt
e, vagy sem. Egyes esetekben a
vakszerencsén mulnak donté dolgok.
Pé¢ldaul, a lehullo landzsak eltalaljak a host
vagy nem. A varosdr ranéz e, a falon 1évo
korozvényre, mikdzben beszedi a
kapupénzt?

Emellett a szerencse hatdrozza meg, a
hdsnek egy csatdban hany bonuszkockéja
van. Ugyanis minden szerencse
tulajdonsag szint utan egy kockat szabadon
hozzarendelhetsz egy dobasodhoz, vagy
Ujradobhatsz a harc soran.

Ehhez hasonldan, egy jatékalkalom soran
szerencse szamu szerencsekockat is
hasznalhatsz, amelyek az eredményiiktdl
fliggden modositjak a dobasaid
eredményét.

Tehat, bonuszkockabol szerencse
tulajdonsagnyit egy harc soran, mig
szerencse kockabol ugyanennyit egy
kiildetés soran.

Utolsé simitasok

Lassuk, mire kell még figyelemét
forditanod, hogy h6sod €léveé valjon.

Jellem

Minden hés rendelkezik jellemmel. A
jellem a hds személyiségének, alapvetod
mozgatorugoinak jeloldje. Egy jo jellemil
hdés alapvetden segitdkész, tiszteli masok
jogait, az €letet, mig egy gonosz hds nem
tiszteli az életet, vagy masokat, gyakran
oncélu és akar kegyetlen is lehet.

Tehat két alapvetd jellemvonds létezik, a jo
és a gonosz. Persze egy hos ennél
arnyaltabb, de mégis, e két er6 mentén#
irhat6 le jelleme, a hozzaallasa és tettei
alapjan, melyek vagy az életet és a
szabadsagot, vagy az oncélt és a pusztulast
szolgaljak. Tehat a jaték kezdetén el kell
dontened, hogy hdsdd jelleme jo, vagy
gonosz e, tehat hogy milyen.iranyba huz.
Ennek két oka van.

Egyrészt egyes osztalyok megszabjak azt,
hogy milyen jellemii hds tartozhat
hozzajuk.

Masrészt, a sotétség €s fény bajnoka
szintek miatt van jelentdsége, melyeket
késobb ismertetiink.

Személyiség

A jellembdl kiindulva megalkothatod
h6ésod személyiségét. Ennek magja lehet
egy otlet, egy film vagy regény alakja,
melyhez kitalalsz néhany célt, motivaciot
¢s személyiségjegyet. Egy j6 hds nem
biztos, hogy kedves és nagylelkii, mig egy
gonosz nem feltétleniil vérengzd. Az apro
személyiségjegyek, célok és szokasok




teszik ¢love a host. Gondolkozz el rajta
miért ilyen a h6sod, mi tette-azza, aki, és
miért cselekszik, mik a céljai, miben hisz.
-~
Hit
A legtobb hds hisz valamilyen hatalomban,
istenben vagy talvilagban. Erdemes ezen
elgondolkoznod, figyelembe véve hdsod
faji, €s szarmazasi gyokereit. Ez kiilondsen
fontos a pap karakter szdmara, aki istenétol
kapja erejét, igy a pap mindenképpen kell
hogy valasszon egy istent.

Hattér

Minden hds szarmazik valahonnét. Voltak
sziilei, neveltetésben részesiilt, ami
meghatarozza személyiséget, vilagképét,
hitét és gondolkozasmodjat. Egy
korbaccsal nevelt veremharcos aligha fog
0si alf eszmékeért sikra szallni, vagy
magasroptli célokat tlizni maga elé, mig
egy kiralyi kastélyban nevelt bard
valdsziniitlen, hogy vérszomjas €s
kegyetlen harcos legyen. A hattér tehat
egylitt kell alakuljon a jellemmel, hittel és
személyiséggel, mindezek egylittese a hds.
A héattér a névadasnal is 1ényeges.

Megjelenés

Hogy néz ki hésdd, hogyan beszél, mozog,
milyen sebhelyei, tetovalasai, haj és
ruhaviselete van, és miért? Mindez fontos
utolsd simitas, hogy megalkosd hésodet.

Képességek

A vér és vardzsban a hdsok erdsségeit, a
tulajdonsagok mellett a képességek
mutatjadk meg. Képesség a varazslatok
ismerete, a famulusidézes, vagy a barbar
diihe, de a lopakodas ismerete, vagy a futas
iS. Barmi, amit a hds megtanul élete soran.
Tobb kiilonféle képesseg 1étezik.

Az elsO csoport az osztaly képességek
kore. Ezek egy-egy iskola specialis tudasat
jelzik, igy ezeket a képességeket az adott
osztalyba tartozo hdsok tanulhatjak. Egyes
képességeknél tobb osztaly is fel van

tlintetve. Ekkor minden ott feltlintetett
osztaly felveheti az adott képességet.

A masodik csoport az altalanos képességek
csoportja, melyeket minden hés felvehet.
A harmadik csoport a mutaci6 képességek
kore. Ezek a képességek az Angnort sujto
csapasok kovetkeztében létrejott genetikai,
¢s magikus valtozasok kovetkezményei. E
képességek valtozatos kdvetelményekkel
birnak, melyeket az adott képesség
leirasanal tlintettiink fel.

Hogy egy képesség mely kategoriaba
tartozik, azt a képességnél-ismertetjiik,
példaul, a szellemkopd varazslat neve alatt
lathatod azt, hogy vajakos varazslat, tehat
vajakos tanulhatja és varazslatként
hasznalhato, mig az izz6 diih alatt az
szerepel, hogy barbar, mivel csak barbar
tanulhatja. Ha semmi nem szerepel a név
alatt, akkor szabadon, barki szamara
elsajatithato.

Ha egy képesség magasabb szintli, amit II-
es, vagy lll-as szammal jelziink, akkor
elsajatitasahoz ismerni kell az alacsonyabb
szamértékkel bird, azonos nevil
képességet. Az el6z6 példanal maradva, a
szellemkopo varazslat I. szintje egy
képesség, amit egy pontért fel lehet venni,
¢s ami kovetelménye a II. szint
elsajatitasanak, amely szintén egy pont.

Ha a tulajdonsagok hosad velesziiletett
mentalis, és fizikai adottsagai, testének és
elméjének szamszertisitése, akkor a
képességek osszefoglaljak és kezelhetove
teszik mindazt, amit megtanult.

Képességek tanuldsa

Minden karakter, az indulaskor rendelkezik
egy képességponttal, illetve, ezen feliil, az
elme tulajdonsagéval megegyezd szamu
képességpontot kap.

Ezeket a pontokat szabadon elkoltheti,
vasarolhat beldliik képességeket, ha
teljesiti azok kdvetelményit, példaul adott
osztalyba'tartozik.

A tovabbiakban, ha egy karakter szintet
1ép, egy képesség pontot is kap, amit
szabadon elkolthet, a fentiek szerint. Tehat
minden karakter, minden szinten kap egy




képességpontot, &m elsd szinten az elme
modositojat is hozzdadhatja-ehhez.

A képességeket meg kell tanulni valakitdl.
Ez a valaki lehet egy hegyi remete, yvagy a
varos vivomestere, a koriilményektol és a
képességektol fliggden.

Minden képesség minden szintje egy
képesség pontba, tiz aranyba és egy hét
tanulasba kertil. Tehat egy hos, aki egy
képesség masodik szintjét akarja
megtanulni, egy képesség pontot és husz
aranyat kell koltson ra, és két hétig kell
tanuljon a mestertol.

Egy szinten csupan egy képesség szint
tanulhat6. Tehat egy hds hidba gytijtotte
Ossze a képességpontjait, hogy rogton
harmadik szintre vegyen fel egy
képességet. Ez nem lehetséges, mert a
tanulashoz kell az id6 és gyakorlat sziilte
tapasztalat is. Ez alol kivételt képez elsd
szinten a magiszter, aki szabadon ndvelheti
képességeit.

Minden képesség szint egy képesség pont.
Egy képesség egy szintlépés soran csak
egyszer novelheto. Koriilbeliil ennyit kell
megjegyezned.

Képességek Ujratanuldsa

Eléfordulhat, hogy egy képesség nem
véltotta be a hozza flizott reményeket, vagy
egyszertien sziikségtelenné valt a hds
szamara. Ekkor egyszertien torli az adott
képességet, €s a raszant képesség pontokat
visszakapja, és szabadon Ujra elkoltheti.
Ennek két megkotése van. Eldszor is, egy
szinten egy képességet torolhet. Masodik,
hogy a rdaldozott id6 €s pénz,
természetesen elveszik a torléskor, illetve
az 1) képesseég tanulasanak idejét és
pénzkoltségét szintén fel kell aldoznia.

Képesség szintje

A képesség elsajatitdsanak mértékét
szintekben mérjlik. Ez a szint jeldli, hogy a
karakter milyen tapasztalattal és
gyakorlattal rendelkezik az adott teriileten.
Minél magasabb ez az értek, annal
jératosabb vagy az adott képességben.

Minden képesség 1-t6l 3-ig terjedd
szintskalan mozog.

Képességek haszndlata

Amikor a h6sod egy képességet hasznal,
akkor tulajdonsagprobat teszel, hogy
kideriiljon mennyire és milyen szinten
sikeriil végrehajtani az adott feladatot, ha
egyaltalan sikerrel jar, ami korantsem
biztos. Minél magasabb a proba
eredménye, annal jobb az elért eredmény.
A koriilményektdl fliggden a sikerhez a
proba eredményének magasabbnak kell
lennie egy adott szintnél (az ugynevezett
proba szintnél vagy egy ellenproba
eredményénél). Minél nehezebb az
elvégzendd feladat, anndl magasabbat kell
dobnod a sikerhez.

Tobbféle koriilmény befolyasoljak a
probadat. Ha a h6sdd zavartalanul,
szabadon dolgozhat, teljes figyelmét a
feladatnak szentelve, akkor elkeriilheti az
egyszeri hibakat. Ha a hésédnek nagyon
sok ideje van, akkor jra €s Gjra
probalhatja a feladatot, mig a szamara
legkedvez6bb eredményre jut. Ha méasok
segitenek, akkor a karakter olyan feladat
végrehajtasaban is sikeres lehet, amiben
egyediil képtelen lenne boldogulni.
Altalanossagaban elmondhat6, hogy a
képességek mindegyike egyszerli
cselekedetként hasznalhato, hacsak a leiras
masként nem rendelkezik.

Tulajdonsag probéak

Amikor képességprobat teszel, akkor egy
tulajdonsag probat kell tenned a
képességnél megjeldlt tulajdonsaggal.
Tehat minden képesség, melynek
hasznalata probat igényel, egy adott
tulajdonsadghoz van rendelve, amit
feltlintettiink a képesség neve alatt. Példaul
a lopakodashoz ligyesség probat kell
tenned.

Sok estben, ha a képesség hianyaban dobsz
probat, egy vagy két kocka levonast kapsz.
Mivel a tulajdonsag alapjan
megprobalhatod a cselekedetet, de nem
ismered a végrehajtast, igy komoly
hatrannyal tehetsz csak probat.




A proba két cél ellenében dobhato. Az
egyik a proba szint, a masik-az ellenproba.
Errdl bovebben a probaknal olvashatsz.

-~
A Képességek és a tapasztalat
A Vér és Varazs rendszerében 1évo
képességekkel szinte minden feladatot
eredményesen képesek megoldani az azt
birtoklé hdsok. Am ez nem mehet a
szerepjaték rovasara. Ha valamely
képesség segit egy hosnek megoldani egy,
a kaland soran felmertild és jelentdséggel
bir6 problémat, akkor csak abban az
esetben jar a feladatmegoldasért (vagy a
probalkozasért) gydzelem pont, ha a
jatékos nem csupan dobott egy probat, de
ki is jatszotta a feladatmegoldast, a hdse
jelemének megfeleléen. Ellenkezo esetben,
ha csupan a dobésra hagyatkozik, am a
szerepjatékot elhagyja, a feladat
megoldasara tett kisérlet sikerrel jarhat, am
gy6zelmi pont nem jar a megoldasért. Nem
varhato el persze egy jatékoshoz sem, hogy
a diploméciatol a hadvezetésig mindenhez
hasonlo szinten értsen, mint a hdse, am az
igen, hogy par mondatban vazolja, mit is
kivan tenni vagy mondani az adott
helyzetben.

Képességek és a kimertiltség

Ha a képesség szellem ¢és alloképesség
szintbe kertil, és a leiras masként nem
rendelkezik, akkor a hasznalat a képesség
minden szintje utdn egy kimertiltség (akar
alloképesség, akar szellem) emészt fel.
Tehat a III. szintli képesség hasznalata
harom kimertiiltség szintbe keriil. Néhany
fobb, allando szabaly van.

A varazslat képességek hasznalata minden
estben szellem levonassal jar. Ezt a
képességeknél kiilon fel sem tiintetjiik.
Az alap képességek hasznalata nem keriil
kimertiltségbe.

Képességek listaja

Bérd képességek
Accelerando zié
Alakvailtas Kersévarazs
Altatas Langol6 érzelmek
Az igazsag két arca Lathatatlansag

Disszonans dallam Magia észlelése
Elmosoddott alak Mesterinformator
Ertelem Osmagia
Fantomtest6r Pusztité hatalom
Fiirge kéz Rémkép
Firkészvarazs Tekercsiras
Flrkeészés Telepatia
Gyenge pontok Tudomény
Hasbeszél6 Tikorkép
Hatalomtargy Varazstargykeészités
Hipnozis Zarnyitas

Tolvaj képességek
Akrobata Lopakodas
Elterelés - Arnyaura
Fiirge kéz - Arnyjaré
Fiirge kitérés - Arnyhoz6
Hasbeszé16 - Surrané arny
Lakatosmesterség Ostehetség

Lovag képességek

Hadvezér Ongyoégyitas/sebokozas
Hatalmas harcos - Sziklavar
Hési aura Pajzshasznalat
Kaszabolas Pajzsharcos
Lovas vitéz Péncélviselet
Mennyei/pokoli vért Szent/szentségtelen
csapas
Meteorcsapas
Szentelt/szentségtelen
fegyver 3
Nagy fegyverek Szent/szentségtelen fény

- ZUzas

- Mennyei eréd
- Mennyei pajzs

Orvgyilkos képességek

Bombamerényld - Arnyhozé

- Terrorista | - Gyilkos arny
Elterelés Meéregkeverd
Furge kéz ~Meéregmester
Gyogyito - Viperafog
Hasbeszél6 Orvtamadas
Lakatosmesterség - Lelkes gyilkos
Lopakodas - Véampircsapas

- Arnyaura - Véreztetés

- Arnyjaro Szuicid roham

Terrorista

Barbar képességek

Az akarat pajzsa Tombol6 rettenet
BosszU Tulels
Flrgeség Vérkod
Harci tivoltés - Meteorcsapas

- Eleven terror - Oselemi tombolas
Hatalmas harcos - Oselemi aura
Kaszabolas - Vérszomj
Lopakodas - Rombolo
Nagy fegyverek - Tombol rettenet
Pajzshasznalat - Véampircsapds




Pajzsharcos - Veszett Berserker
Pancélviselet .- Vadadllati életerd
Szuicid roham Zzés

Zsoldos képességek

Hadvezér Lovas vitéz
Harci tivoltés Nagy fegyverek
Harcmester Opportunista harcos
Hatalmas harcos Pajzshasznalat
Kaszabolas Pajzsharcos
Lefegyverzés Péncélviselet

- Tuléls

Vivomester képességek
Akrobata Lefegyverzés
Firge kitérés Pajzshasznalat
Flrgeség Pajzsharcos
Harcos kéz, gyilkos Péncélviselet
penge
Kaszabolas Pengevihar
Kopenyvivas Pengék tanca

Magiszter képességek
Alkimista Mesterinformdtor
Gyogyito Meéregkeverd
Hadvezér - Méregmester
Homonkulusz Ostehetség
Lakatosmesterség Tekercsiras
Magia észlelése Tudomany
Mégiamiives Tuléls

Mégus képességek
A hatalom jele Osszetartozas
Alkimista Oriilt szocske
Boszorkanytiiz Osmagia
Ellenvarazs Pusztito csapds
Elmecsapas Pusztitd hatalom
Energiacsapds Telepdtia
Energiapenge Teleport
Energiapancél Tekercsiras
Hatalomtargy Tudomény
Id8ugras Varazsbomba
Maguspancél Varazslovedék
Magia észlelése Varazstargykeészités
Mégiamiives Vardzssugar
Megtorés Varazsvédelem
Miisztikus bomba Villandvarazs

Nekromanta képességek
Alkimista Homonkulusz
Csontakadaly Hullaazonossag
Csontbomba Hullatr
Csontkezek Kisértetkéz
Csonttestor Koponyalovedék
Csontpancél Lidércalak
Csonttornado Magia észlelése
Dermeszt6 érintés Méagiamiives
Eleter elszivasa Osmagia

Elgholt erdsitése
Elgholt teremtése

- Hatalmas holtak
Elgholt uralom

- Szarkofagmester
Gyogyito
Hatalomtargy
Hatalmas holtak
Holttest

Pusztité hatalom
Rothasztas

Rut korség
Szivszaggato sikoly
Tekercsiras
Testztzas
Varazstargykészités
Vasszliz
Vampirszolga

Vajakos képességek

Alkimista
Altatas

Alom

Atok
Atokbaba
Bestiakarmok
Bombamerényld
Boszorkanyttiz
Biivolés
Denevérraj
Famulus
Firkészvarazs
Fustalak
Gyobgyitas/sebokozas
Gyogyito
Hatalomtargy
Hipnozis
Homonkulusz
Iszapverem
Izz6 fém
Kigydes
Kobrakorbacs

K6 és agyag
Légyraj
Lathatatlansag
Magia észlelése
Magiamiives
Meéregkever

- Méregmester

- Viperafog

Meéregvarazs
Oriilt szocske
Osmagia
Pengebambusz
Pusztito hatalom
Rovarbomba
Rut korsag
Savpermet
Sebtiikor
Szellemkopé
Tavfamulus
Tekercsiras
Téboly
Varazstargykeészités

Pap képességek

A hatalom jele
Alkimista

Az igazsag két arca
Aldés/étok

Aldott fegyverek
Alom

Avrtalom megtorése
Feltamasztas
Firkészvarazs
Gyogyitas/sebokozas
Gyogyito
Hatalomtargy
Isteni hatalom

Kapunyitas

Kildott

Mégia észlelése
Maégiamtives

Osmagia

Parancs

Pusztité hatalom
Ragyogas
Regeneracio/destrukcio
Szent/szentségtelen'fény
Szent hatalom
Teremtés

Tekercsiras
Varazstargykészités

Elementalista képességek

Elemental

Elemi csapas
Elemi Fegyver
Elemi forma
Elemi hullam
Elemi immunitas
Elemi lovedék

Hatalomtargy
Magiamiives

Osmagia
Pajzshasznalat

Pusztito hatalom
Sarkanyszellem szoélitasa
Szaguldo csapas




Elemi kéreg Természeti erék ura
Elemi kitorés Tekercsiras

Elemi sugar Uj elem

Elemi szarnyak Varazstargykészités
Elemi vihar -

Szerzetes képességek
Akrobata - Meteorcsapas
Az akarat pajzsa - Szédzezer mennyei 6kol
Csi fegyver Fiirge kitérés
Csi harc Flirgeség
- Fantom okol Harci tGvoltés
- Mennykdcsapas kol Harcos kéz, gyilkos penge

ljasz képességek

Célzés Lovas vitéz
Flrgeség Mozgé lovész
Lopakodas Orviovész

- Arnyaura Sasszemii

- Arnyjaré Tulels

- Arnyhozé  Vadak ura
- Arnyéklovészet Varazslatos lovész

Mutécid képességek

Ember mutacidk
Pozitiv Negativ
Eleterds Erzékenység
Hidravér Kiils jegyek
Macskaszem Testi hiba
Szellemsziilott Pusztitd hatalom
Titanvért

AJf mutéciok
Pozitiv Negativ
A tengernép gyermeke A vér atka

Altalanos Képességek

Az éltalanos képességeket barki szabadon
megtanulhatja.

Edzettség

Barki, eronlét

Az edzettség mutatja meg, egy karakter
milyen edzett. Mennyi ideig €s milyen
gyorsan fut, milyen messzire €s magasra
ugrik, hogy tud maszni és Uszni.

Az edzettséghez erdnlét probat kell tenned.
I. H6s6d, ha futni kezd, képes sebessége
haromszorosaval futni, a normalis
kétszeres sebesség helyett. Ezen feliil
tovabb birja a futast az atlagnal.
Alapesetben mindenki az erénlétének

Erdésziilott
Eletad6 kéz
Fatyoljaro
Miazmas érintés
Nagavérii
Tundérhatalom
Tundérar

Dekadens aura
Erzékenység
Osi vér

Dwergar mutéciok

Pozitiv

A fold gyermekei
Eleterés
Hullafald
Trollvéri

Negativ

A fold férgei
Kapzsi sziv
Perzsel nap

Tamari mutéciok

Pozitiv
Farok
Remek orr

Negativ
Erzékenység
Szertelen

Szatir Szuicid kivancsisag
Varéazsvédelem
Villam

Alap képességek

Edzettség Plusz kocka
Erzékelés Pusztakezes harc
Hajitas Ravaszsag
Jo reflexek Rugalmassag
Kétkezes harc Specializacid
Kozelharc - Mester
Lovaglas Szakértelem -
Lovészet - Fegyvermester
Nehézfegyver forgatas Szélfegyverforgatas

- Vivas

tizszerese percig futhat maximalis

sebességgel, am hdsod annak hiisszorosaig.

Ha masznia kell, képes a sebessége fele
helyett, a normal sebességével maszni.
Képes a normal sebességével uszni (alap
esetben a sebessége felével tszhat). Ugrasi
tavolsadganak kiszamitasakor az ligyessége
egyel tobbnek szamit (mindenki annyi
métert ugorhat helybdl, amennyi az
iigyessége, nekifutasbol ennek
masfélszeresét. Magasugrasnal az
igyesség fele, méterben megadva a
magassag).

I1. Hés6d .nem csupan képes normal
sebességgel Gszni €s maszni, de képes
kozben masra is figyelni, példaul
lopakodhat. Képes nem csupan
terheletlentil, de konnyli megterheléssel 1s
ugy maszni, futni, illetve Gszni, mintha

-




nem lenne megterhelve. Nehéz
megterheléssel pedig csak annyi levonast
kap e tevékenységeihez, mintha k&')nnyﬁ
megterhelés stjtana.

I1l. Mikor hésédnek sulyt kell vinnie,
emelnie, illetve a megterhelés
kiszamitasakor erOnléte egyel
magasabbnak szamit. A futas, maszas és
uszas, valamint ugras probait pedig egyel
tobb kockaval dobhatja.

Erzékelés

Barki, elme

Az érzékelés birtokadban képes vagy
olvasni kornyezeted jeleiben, figyelmed
edzett, elméd éber. Tudatosan hasznalod
érzékszerveid, és méred fel a terepet,
illetve masokat.

Erzékelés probat kell tenned, ha szeretnél
megtalalni egy csapdat, vagy rejtekajtot.
Ha att6l tartasz, hogy lopakodé orvgyilkos
fenyeget, vagy veszélyt érzel, és
megprobalod felmérni a forrasat. Erzékelés
kell ahhoz, hogy meglasd az arul¢ jeleket
egy elalcazott 6svényen, vagy meghallani
egy nyilpuska kattanasat, kisz{irni a piaci
zajbol egy suttogast.

I. Képes vagy az érzékelésre. Mas, aki nem
jartas a képességben, elsiklik a jelek felett,
nem tudja, mit keressen, igy nem, vagy
csak levonassal (alapesetben -1,
vészhelyzetben -2 kocka) hasznalhatja
elme tulajdonsagat érzékelésre. Ez a JM
dontése. Peldaul, az esély mindenkinek jar,
még ha levonasokkal is, ha orvgyilkos les
ra, &m arra keveés esély van, hogy barki
megtalalja a mechanikus zér rejtett,
masodlagos funkcigjat.

II. Erzékeid kimunkaltak, érzékszerveid
finomsaga koriilbeliil kétszerese az
atlagosénak. Nem messzebbre latsz, de
pontosabban, tudod, hogy fokuszald a
tekinteted, vagy sziird meg a zajt. Igy
olyan feladatokat is végrehajthatsz, amirdl
atlagember nem is almodhat. A fenti
példanal maradva, megprobalhatod a piaci
zajbol kiszlirni a kém/selyemkereskedd
suttogasat a titkos ligynok fiilébe, meglatod
fél mérfoldrol a rossz szogben levo
arnyékot a tetdn, leleplezve az orvloveészt,

sth.. Tehat minden olyan érzékeléshez
tartozo feladatot, mai negativ mdodositoval
jarna, egyel, kevesebb levonassal hajthatsz
vegre.

III. Minden fajta érzékeléssel kapcsolatos
probadhoz plusz egy kockat adhatsz. Ha a
ralatast, és a latdtavot kell meghataroznod,
egyel tobbnek szamit az elméd. Ez
vonatkozik a Tuléld képesség nyomolvasas
probajara is.

Fegyver és vért mester

Barki, ligyesség

Ez a képesség egy specialis szakértelem.
Fegyvereket, pancélokat és pajzsokat tudsz
késziteni vele. A képességet harcmodor
képességenként, illetve pancélfajtanként
kell felvenni. Példaul ha a vivas
képességgel hasznalhato fegyvereket
akarsz késziteni, akkor azt kell felvedd, de
ha az {jaszattal hasznalhato fegyvereket is,
akkor ismét fel kell venned a képességet.
Epp igy miikodik a konnyii és nehéz
pancélok esetében is. A képesség hijan
h6ésod nem készithet fegyvereket. Ha
mégis megprobalja, az dltala készitett
fegyver silany, rosszul kiegyensulyozoft
lesz, igy a vele valo harci probakat egy
kocka levonas sujtja.

I. HOs6d képes elkésziteni és megjavitani a
fegyvereket és pancélokat. Ekkor 15-6s
szint ellen kell tigyesség, probat tennie.

I1. H6s6d képes ottel magasabb proba
szintért erdsebb fegyvert alkotni. Példaul
kobdl olyan eszkozt, amely nem
rendelkezik negativ modositokkal, lasd a
felszerelés résznél a fémek, pancélok
anyaga tablazatot.

I11. H6s6d mesteri kiviteld, kiilonleges
eszkozt készithet. Ez egy kockat ad a
fegyver funkcidjahoz, tehat harci
probaihoz és sebzéséhez. Am ekkor a
préba szintje is igen magas, 30-as, vagy,
kiilonleges anyagok hasznalatakor, esetleg
nehezebb koriilmények esetén annal is
nehezebb. Ekkor mar, mint a szakértelem
képességek I1II. szintjénél altalaban, a hds a
fegyverkészités probait egy kockaval
tobbel dobja.




Hajitas

Harcmodor

Barki, ligyesség

A hajitasban jaratlanok két kocka levondst
kapnak tamadasaikra, ha hajit6 fegyvert
hasznalnak.

I. A hajitas a torok, dobocsillagok, pengék
¢s bardok hajitasanak miivészete. Egy
képzett hds igen gyorsan képes hajitani,
ezért elokészitett hajitd fegyverét mindenki
el6tt, a kor elején elhajithatja. Am a hajito
fegyverek ellen a pancélok igen jol
védenek. A konnyt pancél a hajité fegyver
legnagyobb kockajat vonja le a sebzésbol,
mig a nehéz pancél a két legnagyobb
kockat.

II. A hajitasban jartas hos képes igen
gyorsan hajitani, igy plusz egy tamadast
kap a korben, ha hajit. Donthet ugy is,
hogy egyszerre két konnyili hajitofegyver
hajit a célpontra, am ekkor mindkét
fegyver tamado és sebzd dobasabol a
legkisebb kockat ki kell vennie.

II1. A hos mestere a hajitasnak. Ha nem
hasznalja a masodik szint dupla vagy tobb
fegyverét, akkor a pancélok levonasai a
normalisra csokkennek.

fras-olvasas

Barki

Hdsod képes irni €s olvasni minden altala
ismert nyelven (egy hds alapesetben annyi
nyelvet ismer, amennyi az elme
tulajdonsaga).

Jo reflexek

Barki

Hos6d a tovabbiakban minden korben
plusz egy megszakitd tamadast hajthat
végre.

Kétkezes harc

Barki, ligyesség

Ha egy hds képzetleniil forgat két fegyvert,
mindkeét fegyverének harci probait -2
kocka levonas sujtja.

I. H6sod képes két fegyver forgatni.
Kétfegyveres harc csak ugy lehetséges, ha
az egyik fegyver kisebb méretii, mint a
masik. Ekkor a hds 6 fegyverének

(4ltaldban a nagyobb méretil) sebzéséhez
egy kockaval tobbet adhat.

II. H6s6d még.egyet tdmadhat a
cselekedete soran, a kisebb fegyverével is.
Tehat ez kiilon tamadas. Am igy elvesziti
az . szint adta plusz egy kockanyi sebzést
a fofegyvertol.

II1. Hos6d foéfegyveréhez is hozzaadhatja a
plusz egy kocka modositat, illetve
tamadhat plusz egyet a kisebbik
fegyverével is.

Kozelharc

Harcmodor

Barki, ligyesség

Ha valaki képzetleniil kozelharcol, harci
probait -2 kocka levonas sujtja.

I. A kozelharc a kis fegyverek, térok,
kések, 6kloz6 torok, és a pusztakezes harc
vilaga. Sok iités, ragas, fogas, dobas és
foldharc kiséri. A kozelharc kell tehat
ahhoz, hogy konnyt fegyvereket, vagy
puszta kezet hasznalj harcban. A
kozelharcban, amikor az ellenfél elérésén
beliil keriilsz (elkeriilte a megszakito
tamadast) a hosszabb fegyvereket forgatok
(mas harci szakértelem, példaul vivas) ki
kell vegy¢k a legkisebb kockat a veled
szemben tett timado és védekezd
dobasaikbol. Am amig ezt a helyzetet el
nem éred, hdsdd szintén ki kell vegye
tamado dobasaibol a legkisebb kockat a
hosszabb fegyverrel rendelkezokkel
szemben.

Il. Ha hésdd bejut az elérésen beliilre,
ellenfelei nem a legkisebb kockat kell
kivegyék tamado és védekezd dobasaikbdl,
hanem egy kockaval kevesebbel dobhatnak
probat. Ezen feliil, ha belharcban van,-a
hos egyel tobbet tamadhat a korben.

I1l. A harmadik szinten jartas kozelharcos
mar nem kell kivegye a legkisebb kockat
tdmado dobasabol, ha hosszabb fegyverrel
rendelkezo ellenféllel kiizd. Ezen feliil, ha
az elérésen beliilre jut, a tovabbiakban
ellenfelei nem egy kockaval kevesebbel
dobjéak probaikat, hanem a legnagyobb
eredmeényti kockat kell kivegyék a
probabol.




Lovaglés

Barki, tigyesség

A lovaglas nem a 16 hatan valo
megmaradasrol szol, hanem arrol, hegy a
hatast milyen szinten uralja a hds,
mennyire képes, vele egylitt dogozva,
komoly eredményekre. Lovagolni nem
csupan lovon lehet, a képesség minden
1ényre alkalmazhaté. Am a repiild
hatasokra, a képességet kiilon kell tanulni.
I. Nem csupan lovagolsz, de képes vagy
vagtazni, ugratni, szrén megiilni a lovat,
iranyitani azt terepen, kezelni az ijedtségét,
stb. Ezek a tevékenységek alapesetben
enyhe negativ modositokkal jarnak (-1
kocka az ligyességre), am szdmodra ezek a
negativumok megsziinnek.

II. A lovas triikkok mestere vagy. Képes
vagy leesni a 16rol és visszaugrani ra, a
vagtato 16 hatan allva ijaszkodni, harcolni a
16rol, anélkiil, hogy negativ modosito
stjtana tigyesség probadat. Ezek a
tevékenységek alapesetben -2 kocka
levonassal jarnak.

ITI. Ha l6val hajtasz végre valamely
tevékenységet, plusz egy kocka modositot
kapsz ra. Példaul ha 16val egyiitt, a hatarol
harcolsz.

Lovészet

Harcmodor

Barki, ligyesség

Ha képzetleniil hasznalsz 16fegyvert, harci
probaidat -2 kocka levonas stjtja.

I. A l6vészet ala tartozik minden 16fegyver.
Pé¢ldaul mindenféle ij, vagy szamszerij, de
az esderdok fejvadaszainak fuvocsovei is.
Ezeket levonas nélkiil hasznalhatod.

I1. A hés képes a mozogo ellenfeleket is
eltalalni. A gyaloglo célpontokat levonas
nélkiil, a futd célpontot egy kockaval
kevesebbel tamadhatja.

III. A hds képes gyors 16vést leadni. Ekkor
egyel tobbszor tdmadhat a korben, &m
minden tdmadast egy kockaval kevesebbel
dobhatja.

Mester
Barki
Kovetelmény: Specializacid

I. H6s6d, specializalt tamadasaval a harci
taktikak mestere. Ha egy taktika, mandver
megszakito tamadasra jogositana
ellenfeleit, ha specializalt timadasaval
harcol, nem lehet megszakitani. Ezen feliil,
ha a taktika kocka levonassal jar, akkor a
levonas egy kockéaval kevesebb lesz.

Nehézfegyver forgatas

Harcmodor

Barki, ligyesség

Ha képzetleniil forgatsz nehézfegyvert,
harci probaidat -2 kocka levonas sujtja.

I. A nehézfegyverek a buzoganyok,
bardok, pordélyok és hasonlo gyilkok.
Roppant csapasok, elsopro erd, és lendiilet,
ez a nehézfegyverek vilaga. A
nehézfegyver forgatas e fegyverek
hasznalatéara tesz képessé. A
nehézfegyverek sebzésébe az erénlét
masfélszerese szamit (lefelé kerekitve).

Il. A nehézfegyveres hds csapasai roppant
erések. Ezért sebzeését a konnyti pancél
nem fogja fel, mig a nehéz pancél csak a
legkisebb kockat fogja fel a sebzésbdl. A
konnytli pajzsok nem adnak ellene a
védekezéshez, mig a nehéz pajzsok egy
kiskockat adnak a csapasai elleni védekezd
dobashoz.

I1l. A nehézfegyver forgatasban harmadik
szinten jartas hds képes védekezeésébdl
szabadon atcsoportositani kockakat a
sebzésére, ha ezt a kor elején bejelentette.

Plusz kocka

Barki

I. A képesség birtokaban egy plusz kocka
vehetd egy tetszdleges probahoz. A kocka
annyi alloképességbe keriil, amennyi a
kockadobas eredménye. Példaul, ha
sebzésedhez szeretnél egy kockat rendelni,
akkor megteheted, €s miutan a dobas
eredménye négy, ennyit le kell, vonj az
alloképesség szintbdl. Ha a dobas
eredménye magasabb, mint az
alloképesség szintje, akkor csak annyi
hasznalhato a dobasbol, amennyire az
alloképesség szint elegendd.

II. A képesség masodik szintje plusz egy
kockadobast ad véglegesen valamely




képességedre. Ilyen képesség az
orvgyilkolas, a voros kod, vagy a
szentségtelen csapas. Minden képességhez
kiilon kell felvenni, vagyis, ha Kael,-
Nekromanta felvette a képességet
szentségtelen csapas képességéhez, akkor
annak sebzése egy kockaval nd, am
tamadasa nem, hacsak ujra fel nem veszi a
plusz kocka képességet, annak ndvelésére
IS.

A plusz kocka tobbszor is felveheto egy
képességre. Minden alkalommal egy
kockat ad annak valamely probajara, de
maximum annyi kocka rendelhet6 egy
képességhez, mint a probahoz sziikséges
tulajdonsag érték fele.

I11. Ha h6sod alloképességért plusz kockat
vasarol, akkor az kockanként egy szintbe
kertiil, és nem a dobas minden eredménye
utan egy szintbe. Am maximum annyi
kocka rendelhet6 egy képességhez, mint a
probahoz sziikséges tulajdonsag érték fele
(lefelé kerekitve).

Pusztakezes harc

Harcmodor

Barki, ligyesség

A képzetlen harcos puszta kézzel -2 kocka
levonast kap harci probaira.

I. A pusztakezes harcos puszta kézzel is
képes levonasok nélkiil, eredményesen
harcolni, akar fegyveres ellenféllel
szemben is. A képzett hs sebzése egy
pontrol egy kiskockéra nd, ha
fegyverteleniil harcol.

II. A pusztakezes harcos jartas a dobasok, a
foldharc vilagaban. Ezért gancsolasra tett
tulajdonsag probaidhoz plusz egy kockat
adhatsz.

I1l. A pusztakezes harcos jaratos a fogasok,
szoritasok torések terén. Ezért birkozasra
tett erénlét probaidhoz plusz egy kockat
adhatsz, illetve birk6zas kozben sebzésed
egy kockara nd.

Ravaszsag

Barki, elme

A ravaszsag a karizmatikus fellépés, a _
meggy6z¢€s, csabitas és megfélemlités,
valamint a hazugsagok, a meggy0z¢s, igy

az alkudozas és targyalas tudoménya.
Tulajdonképpen a pszichologia egy
hasznalhat6 tudomanya.

I. Ha jartas vagy a ravaszsagban, jo
eséllyel barkit képes vagy meggydzni az
igazadrol, kitalalni a mogottes gondolatait,
lealkudni nala az arut, és egyéb
elmetriikkokre. Képes vagy manipulalni és
csabitani, ravaszkodni, félelmet iiltetni
valaki szivébe, vagy batorsaggal eltolteni
azt.

II. Minden, a ravaszsag targykorébe tartozo
probahoz plusz egy kocka modositot
adhatsz. Ilyen probak azok, melyek egy
masik lény mentalis vagy érzelmi
manipulalasat célozzak meg.

Rugalmassag

Barki, ligyesség

A rugalmassag képesség azt mutatja meg,
hogy a karakter milyen mozgékony,
ruganyos ¢€s laza, mennyire koordinalt a
mozgasa. Rugalmassag probat kell tenni,
ha a karakter gyorsan fel akar pattanni,
vagy éppen kigurulni az esést. Ha egy farél
zuhan ala, ¢s meg kell kapaszkodnia, vagy,
ha egy kotelékbdl vagy szoritasbol kell,
kibujnia, vagy egy hasadékon akarja
atpréselni magat. Rugalmassag proba kell a
koteltanchoz, az egyenstlyozashoz is. Bar
mindezek megoldhatok pusztan az
igyesség tulajdonsaggal.is, a rugalmassag
azt mutatja meg, hogy egy karakter a vele
sziiletett igyességét milyen mértékre
fejlesztette, igy nagyobb kihivast, a
készségek gyakorlott hasznalatat igénylo
feladatok megoldasara is lehetdséget nyujt.
Ezért, a rugalmassag képesség hijan
minden ilyen probat minusz egy kocka
levonas sulyt.

I. Hs6d levonas nélkiil tehet ligyesség
probat a rugalmassaghoz tartozé esetekben.
II. Ha hds6d lezuhan valahonnét, egy
ligyesség probat tehetsz az esés
mérséklésére. A proba eredménye szdmu
métert levonhatsz a zuhanas hosszabol.

Ha hdsod ellen megszakitod tamadast
akarnak kivitelezni, mert mozog, egy
iigyesség ellenprobat kell tennetek a
tamadoval. Ha sikerrel jarsz, h6sod




kimozogja ellenfelét, aki igy nem
tamadhatja meg. Ez a mandver szabad
cselekedet.

Ho6sod képes csuszos feliileten, vagy-
sz€lben, illetve hasonl6an nehéz
koriilmények kozott is hatékonyan, levonas
nélkiil egyensulyozni, igy ilyen esetben
egyel kevesebb kockalevonast kap (lasd
probamadosito).

Ho6sod képes kiszabadulni bilincsekbdl,
kotelékekbdl is, illetve az 6t lefogd 1ények
szoritasabol. Ekkor nem erdnlét probat
teszel, hogy kijusson a szoritasbol, vagy
eltépje a kotelet, hanem tigyesség probaval
kibujik beldle.

I11. Ugyesség probaidhoz, ha zuhanast
meérsékelnél, szabadulas esetén, illetve, ha
egy megszakitd tdmadast akarsz elkeriilni,
illetve, ha egyensulyozol, plusz egy kockat
adhatsz, valamint a koronként megtehetd
sebességed is egy mezovel nd.

Specializacid
Barki
I. H6s6d mestere egy konkrét

fegyverfajtanak, vagy egy adott
varazslatnak. A tovabbiakban ezzel a

varazslattal, vagy fegyverrel egyel tobb
kockaval sebez.

II. H6s6d valasztott fegyverének, vagy
varéazslatanak tdmadéas és védekezés
probajat is egy kockaval tobbel dobhatja.
III. A valasztott fegyverrel, vagy
varazslattal, egy korben kétszer is
tamadhatsz, Am ennél a timadasnal a plusz
egy kocka tdmadas, védekezes és sebzes
elveszik.

Szakértelem

Barki, ligyesség

Szakértelemnek nevezziik azt, mikor
valamilyen munkaban képzett vagy.
Példaul képzett asztalos, képzett
gyertyaonto, képzett szobrasz, vagy
képzett 4cs vagy. Tehat, valamit
kielégitden miivelsz. Minden szakértelmet
kiilon meg kell tanulni! Egyes
szakértelmek kiilonlegesek. Ilyen a
lakatosmesterség, vagy a Fegyver és
veértkovacs. Ezeket a szakértelmeket kiilon

targyaljuk, mert a hds6k szamara kiilon
jelentéséggel birnak.

I. A szakértelem elsd szintjében jartas hos
képes megélni szakértelmébol. Még nem
mestere a dolognak, de alap szinten, egy
mester vezetése alatt elboldogul.

II. A szakértelem kettes szintje az 6nallo
tudas. A hdés mindenre képes, ami a
szakmajaban a teljes munkaveégzéshez
elvart.

I11. A harmadik szint a mesterek szintje. A
hds mestermunkakat alkothat, melyek
egyedike, és elkészitésiik joval nagyobb
feladat, mint amivel a szakma atlagos
miiveldje elboldogulhatna. A harmadik
szinten a szakmahoz sziikséges probakhoz
plusz egy kockat adhatsz.

Szélfegyverforgatas

Harcmodor

Barki, ligyesség

A képzetlen harcos szélfegyverekkel -2
kocka levonast kap harci prébaira.

I. A szélfegyverek a botok, kopjak,
landzsak és alabardok vilaga. A tavoltartas,
a hosszu kiizd6tav, és a lendiilet szamit a
forgatasuknal. A szalfegyverforgatds
képesség kell az ilyen tipusu fegyverek
hasznalatahoz. A kozelharcban, amikor az
ellenfél a szalfegyveres hos elérésén beliil
keriilt (elkeriilte a megszakit6 tdmadast) és
rovidebb fegyvert forgat (més harci
képesség, példaul vivas) plusz egy kockat
kap a hdssel szembeni tamadas és
védekezés probaikra, mig a hds a
legnagyobb eredményt elért kockat ki kell
vegye ezekbdl a probaibol. Am amig az
ellenfél nem jut beliil a hos elérésén, a hds
plusz egy kockat kap tdmadasara és
védekezésére a rovidebb fegyverrel
rendelkezokkel szemben, mikor
megszakitd tamadast hajt végre veliik
szemben. Valamint megszakit6 tdmadasra
jogosult, ha azok felé kozelitenek.

Il. A mesteri szalfegyveres hdsok nem a
legnagyobb kockat kell kivegyék az
elérésiikon beliili ellenfelekkel szembeni
tamado és védekezo dobasaikbol, hanem
egy kockaval kevesebbel dobjak azokat.




Il. A szalfegyver forgatasban harmadik
szinten jartas hossel szemben, az elérésen
beliil keriilt timadok elveszitik a plusz egy
kockat tamadasukra és védekezésiikee, €s a
hés nem kevesebb kockaval dob tdmadast
¢s védekezést, hanem ki kell vegye a
legkisebb eredményt elért kockat a
dobasaibol. Ezen feliil koronként plusz egy
megszakito tamadast kisérelhet meg egy
olyan ellenf¢l ellen, aki megprobal az
elérésén beliilre kertilni.

Vivaés

Harcmodor

Barki, ligyesség

A képzetlen harcos vivas kozben -2 kocka
levonast kap harci probaira.

I. A vivok a konnyt kardok, rapirok, és
mas gyors fegyverek mesterei.
Harcmodoruk a gyorsasagra, ligyességre €s
a harci taktikara alapul. A vivas
képességgel hasznalhatsz egykezes €s
konnyti pengéket. A vivok, mivel
fegyveriik védekezésre €és tamadasra
egyarant alkalmas, konnyen mddositanak
taktikat, igy egy korben, ha eldre
bejelentik, valaszthatnak tAmado, vagy
védekezo taktika kozt. A tdmado taktikaval
egy kockat adhatnak tamadasukhoz, &m
egy kockaval kevesebbel dobnak
védekezés probat, mig a védekezd
taktikaval ez megfordul.

Il. A mesteri vivok a tdmado és védekezd
taktika hasznélata soran nem kevesebbel
dobjék a probat, hanem a legkisebb
eredményii dobast ki kell vennitik.

III. A harmadik szinten jartas vivok
taktikaikat jobban kihasznalhatjak.
Szabadon rendelhetnek kockékat a
védekezés probarol a tamadasra, €s vissza.
Példaul elvehetsz két kockat a
tamadasodbol, és a védekezésedhez
adhatod, ha védekezd taktikat hasznalsz.

Osztaly képességek

Az osztaly képességeket csak adott
osztalyba tartozo hds tanulhatja meg, ha
teljesiti az adott képesség kovetelményeit.

A hatalom jele

Pap, méagus varazslat

I. H6s6d képes hatalmaval megidézni egy
lebegd kezet, fegyvert, barmilyen
szimbolumot, ami kifejezi istene, vagy
sajat erejét. A szimbolum hésod
sebességével mozog, és fizikai harci
szintjeit hasznalja. Magia tulajdonsag
sugaru mezon beliil mozog korilotte, és
magia tulajdonsag korig marad fenn.
Ho6sod képes a szimbolumon keresztiil
varazsolni, mintha maga érintené meg a
célpontot. Ha eltalaljak, a szimbolum
szertefoszlik.

II. H6s0d szimboluma nem foszlik szét, a
hat6idd végéig, hiaba talljak el.

Accelerando

Bard varazslat

I. H6sod dalaval képes felgyorsitani magat.
Sebessége egy kockanyival megno a
kovetkezo, magia tulajdonsag szamu kérre.
II. Hésod tigyesség tulajdonsaga is megnd
egy kiskockaval a hat6ido alatt.

II1. H8s6d nem csak a sajat, de a vele egy
teriileten levo tarsai sebességét €s
ligyességét is megnovelheti.

Alakvailtas

Bard varazslat

I. Hos6d képes felvenni egy masik 1ény
alakjat, magia tulajdonsag szamu korre.
Nem egy konkrét Iény alakja ez, hanem
egy altalanos alak. Igy aki konkrétan
felfigyel ra, felfedezheti egy sikeres elme
ellenprobaval a hés magikus harci probéja
ellen.

II. H6s6d immar egy konkrét, altala latott
Iény alakjat, jellegzetességeit is képes
leutanozni. Ha nem besz¢l, nem fedezik
fel.

III. H6s6d nem csak a 1ény alakjat, de
hangjat is képes utanozni. fgy kiilalakja
vagy hangja alapjan lehetetlen felfedezni.




Alkimista

Varazslo, pap, vajakos, nekromanta,
magiszter

Az alkimiaval hdsod képes vegyiileteket
eldallitani, olyan alapanyagokbdl, melyek
hasznalata talmutat a kémian, és az
anyagok esszencialis 0sszefiiggéseit
hasznalja. Példaul bika szarvabol, vas ¢és
csontporbol, képes erdnlét elixirt keverni.
A képesség jellemzdje, hogy az alkimista
altal alkotott targyak anyagok, mint
példaul folyadékok, porok, krémek,
melyek hasznalat soran elfogynak. Tehat
nem allando6 hatasu targyak, hanem a
felhasznalasukkor egyfajta hatast kivalto
anyagok, melyek az alkimiai hatéas nélkiil,
nem, vagy csak részben magikusak.

Az alkimistak szdmos vegyszert
hasznalnak, de természetes alapanyagokat
is, mint ndveényi kivonatok, allati mérgek,
¢s szornyek testrészei.

I. A képesség els6 szintje minden alkimista
targy elkészitését lehetové teszi, amit a
felszerelés résznél leirtunk. Az
alapanyagok ara altalaban 6tode a kész
anyagénal.

II. H6s06d képes alkimiai anyagokat
késziteni a megolt szornyekbdl, kiillonleges
anyagokbol, mint egy magikus kristély,
vagy egy ¢letadd gyiimdlcs. Ez egy napot
vesz igénybe, €s alkimista felszerelés
szilikséges hozza. A késztermék az
alapanyag esszencidjat, kiilonleges erejét
vonja ki, tehat felhasznalaskor ugy kell
tekinteni, mintha a szorny kiilonleges
tdmadasa, a misztikus gomba hatasa, vagy
a magikus fém ereje érvényesiilne. Am a
hatés csak az anyaggal érintkezdre
korlatozodik. Példaul, ha egy lény
ttizleheletébol késziil fozet, akkor csak az
azzal preparal fegyverrel eltalalt célpont
gyullad fel (persze, ha bombat készit az
anyagbol, akkor a hatas tertiletén allok).
Ha pedig egy meduza tekintete mindenkit
kové dermeszt, akkor csak a bel6le késziilt
elixirrel preparalt targy dermeszti kéve, a
vele érintkezot.

III. A hoésod altal készitett kiilonleges
alkimiai anyagok a teljes hatasukat kifejtik.
A fenti példanal maradva, a tlizlehelet

elixir megivasa felruhaz a lény
tlizleheletével, mig a meduzabol kivont
kristaly eltorése mindenkit kévé valtoztat,
aki latja.

Ezen feliil, ha mérget vagy gyogyszert
keversz, egy kockaval tobbel dobhatod
probadat.

Altatas

Bard, vajakos varazslat

I. H6s6d képes elaltatni egy megérintett
ellenfelet magia tulajdonsag szamu korre.
Az altatas megszilinik, ha a lényt
megtamadjak, vagy inzultus, sériilés éri.

II. HOs6d tavolabbrol is elaltathatja a lényt,
ha latjak egymast, nem muszaj
megérintenie.

II1. Az elaltatott 1ény akkor sem ébred fel,
ha megtamadjak.

Akrobata

Tolvaj, vivomester, Szerzetes

I. A tovabbiakban, ha hosodet kozre is
fogjak, ellenfelei nem szenved
hatranyokat, példaul nem lehet orvtamadni,
¢s nem érvényesiilnek ellene a
kozrefogasbol szarmazo elényok. T

I1. Ha h6sod ellen megszakito tamadast
kisérelnek meg, védekezés probajahoz
plusz egy kockat adhat.

III. Hésod tigyesség probat tehet, ha egy
csapda mezdre 1€p, akkar is, ha a csapda
nem az ligyességet tamadja. Ha a proba
meghaladja a csapda tamadasat, akkor a
hoés elugrott a mezdrdl, és a csapda nem
fejtette ki ra a hatasat.

Az akrobatika haszndlata egy alloképesség
szintbe kertil.

Az akarat pajzsa

Barbar, szerzetes

I. A barbar vadsagéanak, a szerzetes
fegyelmének koszonhetden ellenall a
magianak. Ezért magikus védekezéséhez
plusz egy kockat adhat.

I1. Hésod ellen a méagikus sebzések egy
kockaval kevesebbel dobhatok.

1. Hésdd ellen minden sebzés egy
kockaval kevesebbel dobhato, amikor a
diih, vagy csi harc hatasa alatt all.




Az igazsag két arca

Bard, pap varazslat, aldas/atok

I. H6s6d, ha hazudni szeretne, vagy épp
felfedezni a hazugsagot, elme proébajahoz
plusz egy kockat adhat.

II. H6s6d képes rakényszeriteni egy
megeérintett Iényt, hogy az igazat mondja,
vagy éppen, hogy hazudjon. A 1ény
tisztaban van a kényszerrel, €s probalhatja
kijatszani, a tények elhallgatasaval, stb.
II1. H8s6d ugy kényszerithet igazmondasra
vagy hazugsagra masokat, hogy azok nem
veszik €szre a magikus kényszert, gy élik
meg, hogy mindent szeretnének
készségesen elmondani. Am a hatas
elmultaval tudatara ébrednek a
torténteknek.

Aldas/atok

Pap, varazslat

[. H6s6d megaldhatja vagy megatkozhatja
az altala megérintett 1ényt, vagy targyat.
Az alany magia tulajdonsag korre plusz
egy kiskockat adhat minden dobasahoz,
illetve egy kiskockanyit kell levonnia
annak eredmény¢bdl.

II. H6so6d egyszerre magia tulajdonsaga
szamu lényt is megérinthet az adott korben,
mind részesiil az dldasban/atokban.

III. Az aldas ereje egy kockara nd.

Aldott fegyverek

Pap varazslat

I. Papod képes magia tulajdonsag korre
megnodvelni egy megérintett fegyver,
panceél vagy pajzs erejét. A targy
magikussa valik, és egy Kiskocka
modositét kap mind sebzéséhez, mind
tdmadésahoz, illetve proba értékéhez és
sebzéslevonasahoz.

II. A modosito egy kiskockarol egy
kockara no.

II1. HOs0d varéazslata egyszerre magia
tulajdonsagnyi targyra hat.

Alom

Pap, vajakos vardzslat

I. H8s6d beléphet egy alvo 1ény dlmaiba,
¢s ott egy lizenetet mondhat el szdmara.
Erre az lizenetre a 1ény emlékezni fog, ha

felébredt, de a papra nem feltétleniil, csak
ha hésod ugy akarja. A varazslattal magia
tulajdonsag korig lehet beszélni.

II. Az dlomban kozolt tizenet beépiil a
célpont tudatalattijaba, és befolyasolja
dontéseit egy konkrét cselekedetben, amire
az tizenet vonatkozott. Am nem lehet
olyant kérni, ami a 1ény meggydzddésével
ellentétes, vagy veszélyezteti épségét.
Példaul, lehet arra utasitani, hogy holnap
este felejtse el bezarni a kaput, de arra
nem, hogy nyissa ki a ratéré utonalloknak,
ahogy arra sem, hogy altalanossagaban,
sosem zarja a kaput.

III. H6s6d képes olyan parancsot adni,
amely ellentétes a célpont
meggyozddésével, és akar kdzvetlen
¢letveszélybe is sodorhatja.

Arnyaura

Orvgyilkos, tolvaj, ijasz

Kovetelmény: Lopakodas II.

I. H6sod képes egyszerl cselekedetként
egy elmosodott arnyauraba burkol6zni.
Ekkor minden 6t célzo tamadast egy
kockaval kevesebbel kell dobni, a hds
pedig egy kockaval tobbel dobhatja
lopakodas probajat. Az arnyaura hasznalata
koronként egy alloképesség szintbe keriil.
I1. HOs0d tamadésai az arnyaura hasznalata
soran kiszamithatatlanok, igy kozelharci
tamadasait egyel tobb kackéaval dobhatja.

Amyéklovészet

fjasz

Kovetelmény: Aryhozé II.

I. A hés az arnyhozo képességet hasznalva
elsotétitheti rejtekhelyét, ahonnét 16. Amig
fenntartja az elsotétitést, nem torik meg a
lopakodasa, a 16vés utan sem. Tehat nem
veszik észre, és nem kell Gijra lopakodnia,
vagy menekiilnie.

II. H6s6d, ha rejtdzik, vagy arnyaurat tart
fenn, képes arnnyilakat kiloni, az igazi
mellett. Ekkor elme tulajdonsag szdmu nyil
reptil ki, amelyek ivelt palyakon repkedve
a hés dontése szerint azonos vagy
kiilonbozd célpontokat tamadnak, egyazon
tamadas probaval. A nyilak ugyan nem
sebeznek, de zavart keltenek. Igy az




ellentik tett védekezés proba egy kockaval
kevesebb, minden, a célpontot tamado nyil
utan.

I11. H6s0d arnnyilai sebeznek is, mipt az
igaziak, am ekkor minden nyil kiilon egy
alloképesség szintbe keriil.

Amyhoz6

Orvgyilkos, tolvaj, ijasz

Kovetelmény: Amyjaro 11, Arnyaura I

I. H6s6d, ha arnyaura képességét
hasznalja, amerre mozog, egy arnysavot
hoz létre. Ez egy stirti fiist szer(i s6tétség,
mely utana gomolyog. Az arnysav
atlathatatlan, igy elzarja a ralatast az egyes
teriiletrészek kozt.

I1. H6sod képes egy kords cselekedetként
elsotétiteni, arnyekba burkolni egy vagy
tobb mezot, amelyre ralatassal bir. A
teriilet alkalmassa valik lopakodasra, még
ha eldtte ki is volt vilagitva. Az elsotétités
aktiv, mig a hds fenntartja arnyaura
képességét, vagy amig koronként egy
alloképesség szintért fenntartja a hatést.
Minden elsotétitett mezd egy alloképesség
szintbe kertil.

Amyjérd

Orvgyilkos, tolvaj, ijasz

Kovetelmény: Lopakodas II.

I. H6s6d rejtozkddés utan képes a
mozgasanak megfelel6 mennyiségli mezot
atlépni az arnyak kozt. Példaul elrejtdzni,
majd a harom mezonyire 1évo ellenfélhez
1ép, orvtamadja, majd azonnal visszalép
két mez6t, tehat megteszi a koronként
lehetséges 0t mezdt. Az arnylépés
mozgasnak szamit, tehat egy tdmadas
lehetséges kozben. Ha hdsdd rendelkezik a
lopakodas I11. szintjével, akkor azonnal
ujra rejtézhet, ha a fenti médon tdmad,
tehat a timadas végén még ,,tovabblép az
arnyak kozt”. Az arnylépés teljes kords
cselekedet, hasznalata egy alloképesség
szintbe kertil.

I1. Hésod akkor 1s képes az arnylépésre, ha
nem rejtézkodik. Elegendd, ha arnyék van
az elfoglalt, vagy a szomszédos mezén. A
1épés végén tehet egy ingyen (nem szabad
cselekedet) rejtdzés probat.

Artalom megtorése

Pap varazslat, aldas/atok

I. H6sod érintésével egy kockat adhat a
megérintett 1énynek, a ra haté arté6 magiak
megtorésére tett probajahoz.

I1. H6sdd érintésével képes megtorni az
art6 magiak hatasat.

III. H6sod képes a hatoteriileten beliil egy
kockéaval megnovelni az ott levo 1ények
arté magiak ellen tett dobésait.

Atok

Vajakos, Varazslat

I. Ha vajakosod megérint egy ellenfelet,
akkor képes atokkal sujtani. Az atkozott
lény minden probajat egy kocka levonas
sujtja magia tulajdonsag korre.

I1. Ett6l kezdve nem csupan vajakosod
érintése, de a famulusé is alkalmas az atok
létrehozasara.

I1l. Harmadik szintt6l a varazslat a
tertileten barhol 1étrehozhatd, nem kell
hozza megérinteni a célpontot, elég csupan
ralatni.

Atokbaba

Vajakos, Varazslat

I. Ha h6sod megérint egy ellenfelet, akkor
képes egy babat felruhazni annak
tulajdonsagaival. Ezt kdvetden, egy
alkalommal, a harc sordn barmikor, amig
egy terlileten vagytok azellenféllel, hdsod
megsebezheti a babat, €s a sebzést a 1ény
szenvedi el.

I1. Ett6l kezdve nem csupan vajakosodod
érintése, de a famulusaé is alkalmas a baba
létrehozasara.

I11. Vajakosod a baban at képes ugy
varazsolni a célpontra, mintha
megérintené.

Bestiakarmok

Vajakos, Varazslat

I. Vajakosod képes horgas karmokka
alakitani krmeit. A karmok sebzése egy
kockanyi magikus sebzés (plusz a magia
tulajdonsag). A bestiakarmokat magia
tulajdonsag koron at tudod fenntartani.
I1. A karmok magikus tdmadassal
hasznalhatok, a fizikai tamadas helyett.




III. A karmok ez utan nem egy, hanem
magia tulajdonsag szamu kockaval
sebeznek, am ekkor nem adhato hozza a
magia tulajdonsag, mint sebzés mddesito.

Bombamerénylé

Orvgyilkos, vajakos

I. A h6sod bombakat készithet, illetve
hasznalhat. Az egyes bombak hatasat
annak leirasa tartalmazza, a felszerelésnél.
II. Hosod, az altala készitett bomba
hatéséra, sebzésére tett probakhoz, plusz
egy kockat adhat.

Boszorkanytiiz

Magus, Vajakos varazslat

. Mégusod egy tetszoleges szinli
boszorkanytiizet idézhet a tertileten beliil.
A tliz lidércfénykeént lebeg egy mez0 felett,
¢€s a magus utasitasait koveti. Egy korben
egy magikus tdmadas tehetd vele, sebzése
egy kocka plusz a magia tulajdonsag.

II. A boszorkanytliz immar §sszesen magia
tulajdonsag kockanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozzd).
III. A boszorkanytiiz tovabb €g a célpontot,
a varazslat tovabbiranyitdsa vagy
megszinte utan is, am koronként egy
kockaval csokken a sebzése.

Bosszt

Barbar

Kovetelmény: Vérkod IIT

Ha a vérkod soran sebzo talalat éri
barbarodat, koronként egyszer szabad
cselekedetként azonnal visszaiithet
ellenfelére. Ezt a tamadast a koronként
leadhaté megszakitd timadasokbol kell
levonni.

Biivolés

Vajékos

I. Vajakosod képes egy szorny valamely
testrészét egy palackba bilivolni. Ez utan, a
palack eldobhato, és a szorny kiszabadul,
azonnal regeneralodik, és timad. Am
magia tulajdonsag szdmu kor utan
elpusztul. A szorny minden szintje egy
szellem szintbe keriil. A palackba zart
ellenfelek 6ssz. szintje nem haladhatja meg

a magikus tdmado értéket, és a féellenfelek
nem bilivélhetok palackba.

Il. Vajékosod szintkorlat nélkiil palackba
blivolhet 1ényeket, akar foellenfeleket is,
am egyszerre maximum magia
tulajdonsagnyi palackkal rendelkezhet.

III. A lény nem pusztul el, ha megolik,
vagy ha lejar a hat6idd, hanem visszatér a
palackba. Csak a palack megsemmisitése
pusztitja el végleg.

Célzas

fjasz

Kovetelmény: Specializacio 111 egy
16fegyverre. ‘

I. Hos0d fizikai harci szintje
16fegyverekkel végzett tamadas esetén nem
szintenként egy ponttal, hanem két
szintenként harom ponttal nd. A képesség,
visszamendleg is modositja a harci szintet.

Csi fegyver
Szerzetes

I. Szerzetesed egy fegyverfajtat tigy
hasznalhat, mintha csak puszta kézzel
harcolna. Megkapja ra a puszta kéz 6sszes
elonyét, képességét.

I1. Szerzetesed konnyii pancélt, és
Kispajzsot is viselhet a csi harc soran.

Csi harc

Szerzetes
I. H6sod fegyelmezett, akarata fokuszalt,
uralja a teste energidit. Ha Gigy dontesz,




felszabadithatod ezeket az energidkat,
minek hatdsara a szerzetes puszta kezével
¢s testével bamulatos dolgokra lesz képes.
Ilyenkor mind a fizikai harci, mind sebzés
dobasahoz plusz egy kockat adhatsz, ha
fegyvertelen és nem visel vértet. A csi harc
soran a hos koronként egy alloképesség
szintet veszit.

II: Szerzetesed a csi harc alatt teljes
mozgas cselekedetet €s teljes harci
cselekedetet is végezhet egymas utan, egy
kor alatt.

III: H6s0d csi harc alatt egyel tobb
tamadast indithat puszta kézzel.

Csontakadaly

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes egy magia
tulajdonsag szamu négyzetre kiterjedd és
magia tulajdonsag korig fennalld csontfalat
teremteni. A fal sebzésfelfogdsa magia
tulajdonsagnyi, életerd pontja a magia
proba eredménye. A fal 20-as eréprobaval
széttorheto.

II. A csontfal erésebb, sebzésfelfogasa a
magia duplaja, s a szE&ttorés is csupan 25-
0s probaval lehetséges.

III. A csontfal reagal a kdzelharci
tamadasokra. HOs6d magikus tdmadasaval
csontok szurnak ki bel6le, a szomszédos
mez0re, sebzésiik egy kocka plusz magia
tulajdonsag.

Csontbomba

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes egy vele egy
teriileten levd csontot, példaul hullat,
koponyalovedéket, csontkadalyt
felrobbantani. A csont egy kockanyi plusz
magia tulajdonsag sebzést okoz a kdrnyezo
mez0kon tartozkodoknak, &m egy sikeres
igyesség probaval a magikus tamadas
proba ellen, a sebzés megfelezhetd.

II. A csont a varazslat 1étrehozasa utan
nem azonnal robban, hanem amikor azt a
nekromanta, szabad cselekedetként,
elrendeli.

III. A csont immar h6és6d magia :
tulajdonsaga szamu kockanyi sebzést okoz.

Csontkezek

Nekromanta varazslat, hullaidézés

[. HOs6d a magia tulajdonsaga sugara
mezo6n beliil képes rothad6 csontkezeket
idézni a f6ldbdl. A kezek megragadjak a
terlileten levoket (valogatas nélkiil).

a proban meghaladja a célpont erdnlét
probajat, az nem képes elmozdulni. A
csontkezek magia tulajdonsag korig
hatnak.

I1. H6s6d képes kontrollalni csontkezeit,
amelyek igy csak az ellenfeleket ragadjak
meg.

1. A csontkezek minden korben, amig.a
célpont a foglyuk, sebeznek rajta.
Sebzésiik egy kocka plusz magia
tulajdonsag.

Csontpdncél

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes magia tulajdonsag
korre egy halvanyan dereng6 csontokbol
allé panceélt idézni maga koré. A pancél
egy kockanyi sebzést levon minden fizikai
sebzésbol, ami a nekromantat érné.

I1. A csontpancél a tovabbiakban a
magikus sebzésbdl is levon.

III. A csontpancél a tovabbiakban magia
tulajdonsagnyi kockéat von le a
nekromantat ért sebzeésekbdl.

Csonttestdr

Nekromanta varazslat, hullaidézés

I. H6s6d kijelolhet egy altala iranyitott
¢loholtat. A hatoido alatt, minden korben
az ¢loholt szenvedi el az els6 sebzést, ami
a hésodet éri. A varazslat magia




tulajdonsag korig hat. Hatuliitdje, hogy ha
az €loholt egy masik forrasbol sebzdodik,
akkor a hés minden sebzésbol megkapja a
legkisebb kockat (ez mar nem hat vissza az
¢loholtra, hanem valoban elszenvedi a
h6sod).

II. Az él6holt szenved el minden sebzést
h6sod helyett, mig a varazslat fennall, vagy
az ¢léholt meg nem semmisiil.

II1. H6s6d egyszerre tobb, maximum
magia tulajdonsagnyi éléholtat is
kijelolhet.

Csonttornadé

Nekromanta, Varazslat

[. Nekromantad képes magia tulajdonsag
korre egy kavargd, €les csontszilankokbol
all6 aurat idézni maga koré. Az aura egy
kockényi sebzést okoz minden 1énynek, aki
belép hésdd mezdjére.

II. Az aura a tovabbiakban 2-4-es takarast
is ad.

III. Az aura szabadon mozgathaté magia
tulajdonsagnyi mezon beliil. Akit
korbevesz, azt koronként magia
tulajdonsagnyi kockaval sebzi.

Denevérraj

Vajakos varazslat, természeturalom

I. H6sod képes denevéreket idézni. A
denevérek egy mezot foglalnak el. A raj
magia tulajdonsag korig aktiv, addig vagy
a teriileten marad, vagy a hésod
sebességével koveti a kijeldlt célpontot. Ez
a hésod dontésétdl fiigg. Ha a hs maga
koré idézi Oket, akkor 2-6-os takarast jelent
szamara, mig, ha egy ellenf¢l ellen idézi,
akkor 2-6-os takarast jelent a 1ény minden
ellenfele szdmara.

II. A denevérraj olyan siirdi, hogy képes
egy kozepes lényt a magasba emelni, €s a
hds sebességével repiilni vele.

I11. A rovarraj nagyméretii 1ényeket is
mozgathat.

Dermeszto érintés
Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes érintésével
ledermeszteni ellenfelét. A megérintett
lény magia tulajdonsag korre megbénul.
II. A dermesztd érintés konkréten
megalvasztja a célpont vérét, egy
kockanyi, plusz magia tulajdonsag sebzést
okozva.

[II. A dermesztd érintés a tovabbiakban a
koponyaldvedékkel, csontakadallyal és
csonttornadoval egyiitt is alkalmazhato,
vagy egy megérintett ¢l6holt is
felruhdzhat6 vele. Ha az €é16holt nem érint
meg senkit a kdvetkezd, magia tulajdonsag
szamu korben, a hatés rajta érvényesiil.

Disszondns dallam

Bérd varazslat

I. H6sod dala 6sszezavarja a 1ényeket, akik
egy teriileten vannak vele. A 1ények a
kovetkezo magia tulajdonsagnyi korben
kabultnak mindsiilnek, igy egy kocka
levonast kapnak probaikra.

II. A lények a varazslat hat4sara
zavarodottnak mindstilnek.

III. A Iények a varazslat hatasara
magatehetetlennek mindsiilnek, nem
mozoghatnak.

Elemental

Elementalista varazslat

I. Elementalistad megidézhet egy elemi
lényt. A Iény tulajdonsagai €s harci szintjei
az elementalista alap értekeivel egyeznek
meg (nem modositja ket varazstargy,
varézslat, stb.). Sebzése egy kocka plusz
magia tulajdonsagnyi elemi sebzés. A lény
magia tulajdonsag korig szolgélja az
elementalistat.

II. Az elemental sebzése magia
tulajdonsagnyi kockara nd, am ekkor a
magia tulajdonsdg mar nem adhat6 hozza.
[II. Az elemental mint elemi Iény, alig
sebezhetd, csupan az ellentétes elem, és a
magia hat rd. Magikus fegyverekkel és
varazslatokkal normalisan, az ellentétes
elemmel duplan sebezhetd. Az egyéb
hatasok sebzése felezddik (lefelé
kerekitve).




Elemi csapés

Elementalista varazslat

I. H6s6d képes egy elemi csapast idézni
egy vele egy teriileten levé mezdre,a
hatotavon beliil. A csapas egyszeri
cselekedet. A csapas sebzése egy kocka
plusz magia tulajdonsag.

Il. Az elemi csapasod nem csak egy
pillanatig hat, hanem magia tulajdonsag
szamu korig aktiv, és koronként Gjra
lecsaphatsz vele, egy tetszéleges mezon.
I1l. Az elemi csapéasod sebzése egy
kockarol magia tulajdonsag szamu kockara
no, am ekkor a magia tulajdonsdg mar nem
adhat6 hozza.

Elemi Fegyver

Elementalista varazslat

I. Elementalistad egy egykezes fegyverét
elemi auraba vonja. A fegyver plusz magia
tulajdonsag kockanyi sebzést okoz. A
vardzslat magia tulajdonsag korig hat. A
fegyverrel fizikai tamadast kell tenni.

Il. Az elementalista az aura helyett
energiafegyvert idézhet. A fegyver elemi
erébol all, és magikus harci szinttel is
hasznélhato.

III. Az energiafegyver a tovabbiakban
magia szdmu kockaval sebez, &m a magia
értek nem adhat6 hozza.

Elemi forma

Elementalista varazslat

I. Elementalistad elemi lénnyé valik. A
varazslat magia tulajdonsag korig tart,
mialatt h6s6d elemi Iénynek mindsiil (nem
sebzi a sajat eleme, az ellentétes viszont
duplan), és képes egy elemi fegyvert
idézni. A fegyver sebzése egy kocka plusz
magia tulajdonsag.

I1. H6s6d elemére jellemz6 f6 tulajdonsaga
megnd. A tliz és fold elem plusz egy
kiskockanyi erénlét, mig a viz és levegd
elem tligyesség modositot kap.

Hosodet a hat6idd alatt az elemek ereje
vezeti, igy fizikai harcban (az I. szintnél
idézett fegyverével, vagy mas elemi
fegyverrel) is magikus harci szintjét
hasznalhatja.

Elemi hulldm

Elementalista varazslat.

I. H6s6d intésére egy negyvenot fokos
savban, egy elemi hatas sopor végig. Ez
lehet tlizvihar, felcsapodo sziklatiik és
mindent elnyeld hasadékok, jeges kdd, stb.
A hullam maégia tulajdonsag mez6 hosszan
hat, minden lénynek egy kocka plusz
magia tulajdonsag sebzést okozva a
teriileten.

Il. A hatosugar negyvenotrol, Kilencven
fokra no.

I1l. A hullam sebzése magia tulajdonsag
kockara no, am a tovabbiakban a
tulajdonsag értéke mar nem adhat6 hozza.

Elemi immunitas

Elementalista

I. Hésodet valasztott eleme egy kockaval
kevesebbel sebzi. Ez egy alloképesség
szintbe kertil.

I1. Hs6d teljesen semlegesitheti valasztott
elemének sebzését, am minden
semlegesitett kocka utan egy alloképesség
szintet veszit.

II1. H6s6d immunissa valik valasztott
elemére. -
Ha hdsod tobb elem hasznalatara képes,
mindegyikkel szemben kiilon meg kell
tanulja a képességet.

Elemi lovedék

Elementalista varazslat :

I. Elementalistad egy elemi1ovedéket
bocsat atjara tenyerébdl. A 16vedék a
hatotavon beliil hasznalhat6, sebzése egy
kocka, plusz magia tulajdonsag.

II. A varazslat sebzése magia
tulajdonsdgnyi kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza.
1. A varéazslat megoszthato, kockanként,
tobb célpont kozott.

Elemi kéreg

Elementalista, Varazslat

I. Elementalistad képes elemi burkot idézni
maga koré. A burok langokbol, kavargo
Jégbdl, vagy sziklakbol, esetleg pattogd
elektromos szikrakbol all. Ezt a
létrehozaskor valasztod ki. A kéreg magia




tulajdonsagnyi kockat levon az elemi
tamadasok sebzésébodl. Az elemi kéreg
magia tulajdonsag korig marad fenn.

II. Az elemi kéreg mindenkit megsebez,
aki a hossel szomszédos mezdn
tartozkodik. Sebzése koronként egy kocka,
plusz a magia tulajdonsag.

II1. A varézslat sebzése koronként magia
tulajdonsagnyi kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza.

Elemi kitorés

Elementalista varazslat.

I. H6s6d koriil egy elemi hatasbol allo
gylirti robban. A gytirli magia tulajdonsag
mez0 sugart kdrben robban, minden
lénynek egy kocka, plusz magia
tulajdonsag sebzést okozva a tertileten.

Il. A robbanas egy kockanyi mezot elrepiti
a hatoteriiletén tartozkodokat, akik ennek
kovetkeztében a foldre keriilnek. Illetve, ha
nagymeéretliek, akkor csupan feldonti dket.
I1l. A gyiirli sebzése magia tulajdonsag
kockéara nd, am a tovabbiakban a
tulajdonsag értéke mar nem adhat6 hozza.

Elemi sugar

Elementalista varazslat

I. Elementalistad képes tiizet lehelni,
villamot 16ni tenyerébdl, az elemtdl
fiiggden. Sebzése egy kocka plusz magia
tulajdonsagnyi elemi sebzés. A sugar
magia tulajdonsagnyi egymas utani mezot
érint, am ahol egy lénnyel érintkezik,
megszakad, igy az utdna levé mezdre mar
nem hat.

II. A sugér egy lénnyel valo érintkezés
utéan is tovabb halad, igy minden mezdre €s
Iényre hat a hatdtavon beliil.

III. A varazslat sebzése magia
tulajdonsagnyi kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza.

Elemi szarnyak

Elementalista varazslat

L. Elementalistad elemekbdl 4llo
szarnyakat hozhat létre. A szarnyak a két
szomszédos mezdre is kiterjednek, igy az
elementalista hdrom egymas melletti mezot
foglal el veliik, sorban. A szarnyakkal

képes a sebességével repiilni. A szadrnyak
magia tulajdonsag korig hasznalhatok.

II. A szarnyak.alkalmasak tdmaddasra.
Ekkor sebzésiik egy kockéanyi elemi
sebzés, plusz a magia tulajdonsag. A
tamadast a normal cselekedeten feliil,
szabad cselekedeteként lehet kivitelezni.
II1. A szarnyak sebzése magia
tulajdonsagnyi kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza.

Elemi vihar

Elementalista varazslat

I. Elementalistad 1étrehozhat egy elemi
csapast a teriileten €s a ralatasan beliil. A
csapas egy tiizes meteorként, vagy
foldrengésként és meghasado sziklakként
jelenik meg, az elemtdl fiigg. A csapas
magia tulajdonsagnyi, egymassal
szomszédos mezdre hat. A mezokon
tartozkodok egy kockanyi elemi sebzést
szenvednek, plusz a magia tulajdonsag.
II. A varazslat magia tulajdonsag korig
fennmarad.

III. A varéazslat sebzése magia
tulajdonsagnyi kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza.

Eleven terror

Barbar

Kovetelmény: Harci iivoltés I, Vérkod 1

|. HOosod a vérkod soran rettentéssé valik.
Szornyl kiilseje mellett aurdja is
vérfagyaszto, a biztos halalt arasztja. igy
barki, aki a vérkod alatt kozelharcba kertil
vele, a harci 1ivoltés hatasa ala keriil
anélkiil, hogy a hds kiilon cselekedetként
hasznalna a képességet. A hatalom
koronként egy alloképességbe kertil.

Ellenvarazs

Magus, varazslat

I. H6sod képes egy, altala is ismert
ellenséges varazslatot visszatiikrozni a
létrehozora. Miutan az ellenfél varazsol,
egy magikus tdmadas probat tehetsz. Ha a
proba meghaladja az ellenfélét, akkor a
varazslat a 1étrehozon jon 1étre.

I1. Mégusod képes atvenni egy ellenséges
varézslat felett az uralmat. Tehat ha a




probad meghaladja az ellenfélét, akkor
atvetted az iranyitast a varazslata felett,
mintha te hoztad volna létre. Szabadon
iranyithatod, uralhatod, stb. -
1. Hés6d barmilyen varazslatot képes
uralni, fiiggetleniil attol, hogy ismeri e,
vagy sem.

Elmosédott alak

Bard varazslat

I. H6s6d képes fakova, attetszove valni.
Ekkor fizikai védekezését egy kockaval
tobbel dobhatja, a magia tulajdonsag
szamu korre.

I1. Hésodet j6 eséllyel nem sebzi meg a
tamadas, igy minden fizikai sebzést egy
kockaval kevesebbel kell dobni ellene.

III. H6s6d masokat is elmosodotta tehet, ha
megérinti 6ket (&m ekkor a varazslat csak a
megérintett személyre hat).

Elmecsapas

Magus varézslat

I. H6s0d Osszezavarja a 1ényeket, akik egy
teriileten vannak vele. A Iények a
kovetkez6'magia tulajdonsagnyi korben
kabultnak minésiilnek, igy probaikat egy
kocka levonas stjtja.

II. A lények a varazslat hatisara
zavarodottnak mindésiilnek.

III. A lények a varazslat hatasara
magatehetetlennek mindsiilnek.

Elterelés

Tolvaj, orvgyilkos

I. HOs6d az elterelés mestere a harcban.
Kopenyének csapasaval, homokszorassal,
egy marék kavics arcba dobéasaval vagy
fiistbombaval 6sszezavarhatja ellenfelét, és
kibontakozhat a harcbol, illetve
végrehajthat egy nem harci cselekedetet
ugy, hogy nem jogositja megszakito
tdmadasra az ellenfelet. Az elterelés szabad
cselekedet, ami a megszakitd tAmadas
helyett hasznalhato.

II1. H6ésod elterelése 6sszezavarja
ellenfelét, igy az késziiletlen a kovetkezd
tamadasa ellen.

Energiacsapas
Magus varazslat

. H6s6d magikus lokéshullamokat
generalhat magia tulajdonsaga szamu
mezon beliil. Egy hullam vagy feldle indul,
vagy fel¢ tart. A hulldmmal magia probat
kell tenned az utjaba keriil6 1ények erdnlét
probaja ellen. Ha gy6zol, a Iények elesnek,
¢s annyi mez6t sodrodnak a f6ldon,
amennyi a probak kozti kiilonbség. A
varazslat elsopri a lovedékeket. A varazslat
magia tulajdonsag korig tart, ez alatt
koronként szabad cselekedettel aktivalhato.
II. Az er6 hullama immar egy kocka plusz
magia tulajdonsagnyit sebez is, mindenkin,
aki az utjaba keriil (nem kell hogy fellokje
hozz3d).

III. H6s6d immar nem csupéan egy irdnyba
mozgathatja az erét, hanem szabadon
mozgathatja azt, a hatokoron beliil. Igy,
képes vele targyakat szallitani, elemelni,
stb. Ekkor a mégia tulajdonsaga
szamolando, mint erénlét.

Energiapancél

Magus varazslat

I Hés6d egy energiaaurat hoz 1étre maga
koriil, ami egy kockényit elnyel minden
magikus és fizikai sebzésbdl. A varazslat
magia tulajdonsag korig hat.

II. H6s6d pancélja immar magia
tulajdonsag szamu kockat nyel el.

III. A varazslat kiterjeszthetd magia
tulajdonsag szamu hatotavon beliil levo
lényre,am mindegyikért kiilon meg kell
fizetni a szellem szint levonast.

Energiapenge

Magus, varazslat

I. Méagusod képes egy fegyvert
energiaauraba vonni. Az aura magia
tulajdonsag korig tart, és egy kocka plusz
magia tulajdonsag magikus sebzést okoz.
Il. Az aura adta plusz kocka a fegyver
tamado dobésdhoz is hozzdadodik.

I1l. Az aura immar 6sszesen magia
tulajdonsag kockéanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza),
¢és megoszthato tobb fegyver kozott.
Minden fegyverre egy kocka kell jusson,
legalabb.




Eleteré elszivasa

Nekromanta, Varazslat

I. A varazslat elmondasat kovetden, a
hésod altal okozott kovetkezd sebzés (akar
magikus, akar fizikai) 6t gyogyitja. tehat az
okozott sebzés értéket megkapja, mint
azonos szintl gyogyitas.

II. A sebzésbdl kapott gyodgyitast képes
atadni az altala megjelolt éldholtnak, vagy
¢loholtaknak, szabadon elosztva. Példaul,
ha egy varazslataval 13 pontnyi sebzést
okoz, akkor azt vagy magara, vagy egy
¢loholtra kolti, mint gyogyitas, vagy
elosztja az ¢loholtak és maga kozt,
tetszOleges aranyban.

III. Nekromantad immar nem csak a sajat
maga altal okozott sebzést, hanem az 4ltala
iranyitott ¢éldholtak altal okozott sebzést is
képes gyogyitasként felhasznalni.

El6holt erésitése

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad altal iranyitott él6holtak
védekezd probaja egy kockaval megnd. A
varéazslat magia tulajdonsag korig tart.

II. Nekromantad altal iranyitott él6holtak
sebzd probdja is egy kockéval megnd.

III. Nekromantad €l6holtjainak tamado
probaja is egy kockaval megnd.

Eléholt teremtése

Nekromanta, Varazslat

Nekromantad feltdmaszthat egy holttestet.
A holttestbdl €l6holt lesz. Az éloholt a
tovabbiakban, h6sdd szolgdja lesz, magia
tulajdonsag korre. Ez annyit tesz, hogy
minden utasitasat koveti. Az éléholt 1.
szintli lesz, tulajdonsagai 1-esek lesznek,
de a hds eloszthat koztiik magia
tulajdonsagnyi pontot. Sebzése egy kocka
lesz, harcértékei egyesek. Eletereje,
alloképesség és szellem szintje hosod
magia tulajdonsagaval megegyezo.

A nekromantat 6sszesen annyi szintnyi
¢él6holt szolgalhatja egyszerre, amennyi a
magikus tamado értéke (beleszamit a
teremtett és uralt ¢l6holt is).

II. H8s6d altal teremtett €l6holtak nem .
csupan magia tulajdonsag korig szolgaljak
a nekromantat, hanem pusztuldsukig.

1. A varazslattal teremtett ¢l6holtak
szintje kiilon szamolando, tehat kiilon kell
oket 0sszevetned a magikus
tamadoértékkel, és nem szamitanak bele az
¢léholt uralommal irdnyitott halottak
szamaba.

Elholt uralom

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantéad képes egy éloholtat maga
mellé allitani. Az €loholt a tovabbiakban,
hésdd szolgaja lesz, magia tulajdonsag
korre. Ez annyit tesz, hogy minden
utasitasat koveti. Osszesen annyi szintnyi
¢léholt szolgalhatja egyszerre, amennyi a
magikus tamado értéke (beleszamit a
teremtett és uralt él6holt is).

II. Az uralom al4 hajtott él6holtak immar
nem csupan magia tulajdonsag korig
szolgaljak a nekromantat, hanem
pusztuldsukig.

I1I. Az uralom ala hajtott él6holtak szintje
kiilon szamolando, tehat kiilon kell 6ket
Osszevetned a magikus tdmadoértékkel, és
nem szamitanak bele az €l6holt teremtéssel
1étrehozott halottak szdmaba.

Ertelem

Bérd varazslat

I. H6s6d képes barmit memorizalni, vagy
az emlékezetébe idézni. Ekkor, elme
probajahoz plusz egy kockat adhat.

I1. H6sod képes elolvasni az idegen
nyelven irt szovegeket, €s értelmezni a
szamara ismeretlen dbrakat, rajzokat,
képleteket, stb.




III. Megérintve egy masik lényt, atadhatja
a varazs hatésat. :

Famulus

Vajakos

1. Hos0d képes egy napos szertartassal egy
famulust sz6litani. A famulus egy szorny,
valamely alsobb sik kis démona, egy
kisallatok darabjaibol fércelt golem, vagy
egy lombikban nevelt homunkulusz. A
Iény aprd, egy mezonyi sebességgel
rendelkezik. Minden tulajdonsaga egyes,
egy kockanyi életereje van, €s nem képes
harcolni. Ez a 1ény a tovabbiakban koveti a
vajakos parancsait, €s hliséges hozza. ha a
famulus elpusztul, a vajakos barmikor jat
sz6lithat, 4m ez egy napjaba Kertil.

I1. H6s6d képes beszélni famulusaval, aki
intelligenciajahoz mérten, de
engedelmeskedik neki.

"

Fantom o6kal

Szerzetes

Kovetelmény: Csi harc III.

I. A hos a csi harcot hasznalva képes
hihetetlen sebességgel mozogni, normal
mozgasként sebessége dupldjat megtéve.
Ekkor a mozgas vonalan nem jogositja
megszakito tdmadasra ellenfeleit.

I1: A hés mozgasa kdzben, minden ellenfél
el6tt, aki mellett elhaladt, 1étrehozhat egy
fantomképmast magarol. A fantom koveti
a hds mozgasat, lehetetlen megallapitani,
melyikiik az eredeti. Ha egy fantomot
talalat ér, szertefoszlik, illetve sikeres
tdmadas esetén sem tesz kart az
ellenfelében.

I1l. A fantom alakok képesek valos
tamadast bevinni, majd szétfoszlanak. Ez a
tdmadas azonos a szerzetes a korben tett
tdmadas probdjanak eredményével.

A képesség fantomképenként plusz egy
alloképesség szintbe keriil.

Fantomtestor

Bard varazslat

I. H6sod létrehozhat egy szellemalakot. A
szellem értékei hdsod alap értékeivel
egyeznek meg (nem modositja dket
vardzstargy, varazslat, stb.). Sebzése egy

kocka plusz magia tulajdonsagnyi
energiasebzés. A szellem magia
tulajdonsag korig szolgalja bardodat.

II. A szellem sebzése magia tulajdonsagnyi
kockara nd, am ekkor a magia tulajdonsag
mar nem adhat6 hozza.

1. A szellem, mint anyagtalan Iény, alig
sebezhetd, csupan a magia hat ra. Magikus
fegyverekkel és varazslatokkal normalisan.
Az egyéb hatasok sebzése felezddik (lefelé
kerekitve).

Feltimasztas/halalvarazs

Pap varazslat

I. H6s6d képes egy megérintett 1ény
minden sebét, sériilését regeneralni. Ekkor
a célpont nem kap vissza ¢€leterdt, de a
torott csontok osszeforrnak, a sebek
bezarulnak, a vérzés elall, stb.

Ha a célpont jelleme ellentétes, vagy ha a
pap ugy akarja, a célpont meglevé sebei
nem gyogyulnak be.

II. A varazslat nem csupan bezarja a
sebeket, de visszandveszti a levagott
végtagot, kipurgalja a mérget, stb. Ha a
célpont jelleme ellentétes, vagy ha a pap
ugy akarja, a célpont minden, magia
tulajdonsag napnal nem régebbi sebét Gjra
felnyitja.

II1. HOs0d feltamaszthatja a halottakat, €s
minden sebet begyogyit, minden sériilést,
vesztességet visszaallit. Am a varazslat
ezen formaja egy lényen, egy szinten csak
egyszer hasznalhato, és csak akkor, ha a
lélek még nem hagyta el teljesen a testet (a
halalt kovetd magia tulajdonsag szamu
kor). Ha a célpont jelleme ellentétes, vagy
ha a pap gy akarja, a varazslat megoli a
célpontot.

Frge kéz

Tolvaj, Bard, Orvgyilkos

Ugyesség

Hoso6d igen fiirge és mozgekony kézzel, jo
szemmel, bir és az elterelésben is jartas. E
készségek segitenek abban, hogy csaljon a
szerencsejatékokban, biivész triikkkoket €s
zsonglérmutatvanyokat mutasson be, vagy
megkiséreljen lopni.




I. Képes vagy levonas nélkiil lopni, vagy
csalni a szerencsejatékban. Normal esetben
a szerencsejaték ligyesség probahoz kotott,
de a csalas, mivel nehezebb, -1 g
kockalevonassal jar, am rdd mar nem
vonatkozik. A lopas soran kilophatsz
valaki csomagjabol vagy iszakjabol egy
targyat, am nem tudni mit lopsz. Ha
valogatni akarsz, az -1 kocka levonassal
jar.

II. Képes vagy kivalasztani a lopas
céltargyat, és ez nem jar szamodra
levonassal. Akar valaki kezébdl is
lophatsz, kiveheted a fiilbevalojat, vagy
nem csupan a sajat, de az 6 kartyait, vagy a
paklit is manipulalhatod. Am ez -1 kocka
levonassal jar.

III. Minden fiirge kéz al4 tartozo ligyesség
probat, legyen az triikk, lopas vagy csalds,
egy kockéval tobbel dobhatsz. Ha levonast
kapsz a probara, a pozitiv kockamodositd
semmisé teszi azt.

Fiirge kitérés

Vivomester, szerzetes, tolvaj

I. H6s6d, ha sikeres kdzelharci tamadas éri,
képes kigurulni, vagy elvezetni a sebzést.
Ekkor szerencse probat kell tennie, és a
proba eredménye levonhato a sebzésbol.

II. H8s06d a tovabbiakban a tavolsagi
tamadasok ellen is hasznalhatja képességét.
I11. H8s6d a képességet akkor is
hasznélhatja, ha olyan magikus tamadas
éri, amely a testét tamadja, probalja
eltalalni, példaul egy 16vedé€k, csapas, stb.
A képesség hasznalatahoz sziikséges egy
szomszédos, szabad mezo.

A képesség minden falhasznalasa egy
alloképesség szintbe kertil.

Flrgeség

Szerzetes, ijasz, barbar, vivomester

I. H8s6d egy négyzettel tobbet mozoghat a
korben.

II. H6s6d a kor soran nem kell tartsa a
cselekedetek sorrendjét. Példaul nem kell
megtegye a teljes mozgdasat €s aztan
cselekednie, azt is megteheti, hogy
mozgasa felét megteszi, egy egyszerii és
egy szabad cselekedetet is végrehajt, majd

a mozgas masodik felét is megteszi és
ujabb szabad cselekedet hajt végre.
II1. Hés6d, a sorrend megallapitasanal
egyel magasabb ligyesség értekkel
szamolhat.

Farkészés

Bérd varazslat

I. H6sod képes ratekinteni egy altala ismert
lényre, megérintett targyra, vagy egy
helyre, ahol mar jart. Latja, mi van
koriilotte a hatotavon beliil, stb, mintha
feliilr6l nézné a teriiletet. A varazslat
magia tulajdonsag korig mikodik.

II. HOs6d olyan lényt, helyet vagy targyat
is kifiirkészhet, melyet nem ismer. Csak
egy darabkajara van sziikség, vagy hely
esetén egy onnan szarmazé dologra.

II1. H6s0d ha az adott helyen all, vagy
megérinti a targyat, 1ényt, képes meglatni
azt, mi tortént vele az elmult, magia
tulajdonsag szamu napon.

Farkészvarazs

Pap, bard, vajakos varazslat

. H6s6d egy viztiikorben, egy
kristalygombben, vagy mas, csillogd
feliileten képes megnézni egy 1ényt, €s
meghatarozni azt, hol van pontosan a lény.
Ehhez a hésnek ismernie kell a 1ényt, vagy
egy testrészét, illetve legalabb egy évig
hasznalt személyes targyat kell birtokolja.
A varéazslat hatdsa magia tulajdonsag korig
tart. ;

II. HOs6d immar beszélhet is a 1ényhez, a
hatas alatt. A célpont szdmara attetszo
szellemalakként jelenik meg.

II1. H6s0d a varazslat hatasa alatt képes
varazsolni a Iényre, 4m a tavolsag miatt,
egy kockaval kevesebbel dobhatja magikus
tdmadasat.

Fistalak

Vajakos, Varazslat

I. H6sod képes fiistszertien attetszoveé
valni. Athaladhat a nem teljesen zart
akadalyokon, példaul egy ajto alatt, stb.. A
fiistalak magia tulajdonsag koron at
tarthato fent.




A fizikai tamadasok nem hatnak ra, csak
magikus tamadassal, ¢s magikus fegyverrel
sebezhetd, &m O is csak magiaval
tamadhat. P

II. A varazslattal vajakosod képessé valik a
repiilésre, sebessége felével, valamint a
fiistalak a famulusara is hat (donthet, Ggy
hogy nem, illetve csak a famulusra).

II1. HOs6d képes fizikai timadast is
végrehajtani fiistalakban.

Gyenge pontok

Bard varazslat

I. H6s6d egy varazslattal magia
tulajdonsag korre képes kiemelni egy
ellenfelének gyenge pontjait. gy azt egy
kockaval tobbel tdimadhatja.

II. H6s6d 6sszesen méagia tulajdonsagnyi
ellenfél gyenge pontjait lathatja.

III. A gyenge pontokat immar mindenki
latja, nem csak a hos.

Gyilkos arny
Orvgyilkos
Kovetelmény: Arnyhozo 1.

I. A hds az arnyhozo képességet hasznalva
nem arnysavot hoz 1étre, hanem az
arnyakbol megsokszorozza dnmagat,
hatrahagyva arnyképeit. Minden mezon,
melyet az arnyhozo képességgel érint, egy
arnykép jon létre, Gsszesen maximum
magia tulajdonsagnyi. Az arnyképet
lehetetlen megkiilonboztetni a hostdl, &m
ha eltalaljak, szétfoszlik. Az &rnyképek
szabadon mozognak a hds akarata szerint.
A gyilkos arny az arnyhoz6 képességgel
egyiitt tathat6 fenn, 4m minden arnykép
1dézése tovabbi egy alloképesség szintbe
kertil.

II. A megidézett arnyképek nem a hos
utvonaldn, hanem az altala meghatarozott
négyzetekben jelennek meg. Am a hésnek
ralatasa kell legyen a négyzetre. Ha
lehetdségiik van, a hds dobhat egy kdzos
lopakodas probat szamukra, mellyel siker
esetén elrejtdzhetnek.

III. Az arnyképek a hés parancsara
tamadnak, barkire, akit kozelharci
tamadéassal elérnek. Az arnyak a hos
tamadasaval, képességeivel és sebzésével

rendelkeznek, am kimeriiltség szintet
koveteld képességet nem hasznalhatnak.
Minden probajukat egyszerre dob. Sikeres
tamadas utan az arnyképek szétfoszlanak.

Gyodgyitéas/sebokozés

Vajakos, pap varazslat

I. Ha h6sod megérint egy 1ényt, akkor
képes egy kockanyi, plusz magia
megegyez0 szamu ¢leterdt gyogyitani,
vagy sebezni rajta.

II. Masodik szintt6l a varazslat elvesz,
vagy visszaad egy tulajdonsag szintet.
III. Harmadik szinttdl varazslat hatasa
magia tulajdonsagnyi kocka lesz, &m igy a
tulajdonsdgot mar nem adhatod hozza.

Gyogyito

Pap, magiszter, vajakos, nekromanta,
orvgyilkos

Elme/iigyesség

I. H6sod keépes ellatni a sebeket, minek
hatasara a sériilt naponta az eronlétének
duplaja szamu életerd szintet nyer vissza, a
szokdsos egyszeres, vagy masfélszeres
gyogyulas helyett.

Emellett képes mérgeket €s betegségeket is
gyogykezelni. Ekkor elme ellenprobat kell
tennie a hatés szintjével szemben, amely ha
sikeres, lekiizdotte a fertdzést/mérgezést,
és a célpont elkezd gyogyulni.

II. Hos6d képes nem csupan életerdt
gyogyitani, de a szervi sértléseket is
rendbe hozhatja. Osszevarrhatja a sebeket,
osszeilleszti a tordtt csontot, stb.. gy a
célpont konnyedén €s szovodmeények
nélkiil meggyogyul. Ehhez egy tigyesség
probat kell tennie a sériilés mérteke
(elveszitet életerd szintek) ellen. Emellett a
tulajdonsagpontok visszanyerésének
sebessége is masfeélszeresére n6 a kezelése
folytan.

1. H8sod képes visszaoperalni a levagott
végtagot, szerveket atiiltetni, stb. Ehhez
egy ligyesség probat kell tennie a sériilés
mértéke (elveszitet életerd szintek) ellen.
Emellett a tulajdonsagpontok
visszanyerésének sebessége is duplajara no
a kezelése folytan, illetve a mérgek és




betegségek ellen tett gydgyulas probat is
egy kockaval tobbel dobhatja az apolt.

Hadvezér

Lovag, zsoldos, magiszter

Hdosdd sziiletett hadvezér, és képzett
stratéga. Egyesiil benne a karizma ¢€s az
elorelatds a katonai taktikak ismeretével.

I. H6sod képes ellenfeleit demoralizalni,
mig sajat csapatat moralizalni. igy, ha egy
csapatot timogat, az a harcot érintd
probara pozitiv moédositot kap, mig az
ellenfelet negativ modosito sujtja. Ennek
mértéke a hés elme tulajdonsaga. Tehat, ha
hosod elme értéke 3, akkor +, illetve -3
modositot kapnak a harcban résztvevo
felek. Amig a modosité fennall, a hés mast
nem cselekedhet és csak arra hat a
modosito, akinek ralatasa van a hosre. Ezt
a modositot minden probahoz hozza lehet
adni, ami a harc kimenetelét érinti, am a
hdés sajat probait nem modosithatja vele.
Ha két ellenfél is rendelkezik
hadvezetéssel, akkor elme ellenpréba
sziikséges, €s a gydztes képessége
érvényesiil.

II. Ha h6sod egy csoportot vezet a harcban,
minden a harchoz kapcsol6do probajukhoz
egy kockat adhatnak, illetve, az ellenséget
egy kocka levonas sujtja. Ez 6sszeadodik
az . szint adta modositokkal.

III. H6s6d a hadvezetés kozben maga is
képes harcolni.

"

Harci tivoltés

Barbar, Zsoldos, Szerzetes

I. H6sod egy orditéssal, rikoltassal
megrémiszti ellenfeleit. A vele szomszédos
mezokon allo, és az azokkal érintkezo
lények megrémiilnek (szovetségesek nem).
A megrémiilt 1ények minimalis hatranyt
szenvednek az allapotok tablazat alapjan
(14sd harc fejezet), egy kiskockanyi korig.
II. A lények a tovabbiakban enyhe hatranyt
szenvednek az allapotok tablazat alapjan.
III: A lények A lények a tovabbiakban
komoly hatranyt szenvednek az allapotok
tablazat alapjan. 3

A képesség hasznalata egy alloképesség
szint levonasba kertil.

Harcmester

Zsoldos

I. H6s6d minden olyan taktikajanak
probajahoz, mely tulajdonsag probat
igényel, egy kockat adhat.

I1. H6so6d egy kockaval tobbel dobhatja a
taktikak alkalmazasakor tett timado vagy
védekez6 probait, vagy, figyelmen kiviil
hagyhat egy kocka levonast, ha a taktika
alkalmazasa azzal jar. Példaul tdmado
harcmodornal figyelmen kiviil hagyhatja
az egy kockanyi védekezés levonast.

III. Ha hosod harci taktikakat alkalmaz,
ellenfeleit nem jogositja fel megszakito
tdmadasra.

A képesség haszndlata minden alkalommal
egy alloképesség szintet igényel.

Harcos kéz, gyilkos penge

Vivomester, szerzetes

Kovetelmény: Specializacié Il a puszta
kézre, illetve az adott fegyverre.

I. HOs6d fizikai harci szintje egy vélasztott
fegyverével, illetve szerzetes esetén
pusztakezével végzett tdmadas esetén nem
szintenként egy ponttal, hanem két
szintenként harom ponttal nd. A képesség,
visszamendleg is mddositja a harci szintet.

Hasbeszé16

Tolvaj, orvgyilkos, bard

Ugyesség .

A hdsod egy ligyesség probat tehet a vele
egy terlileten levo ellenfél elme probaja
ellen. Ha gy6z61, akkor hasbeszéléssel
eltereli a figyelmet az iranyabol. Ezzel
elrejtdzhet, ha addig lattak, vagy figyelték
is, ha pedig nem lattak, lopakodas
probajahoz plusz egy kockat adhat.

Hatalomtargy

Magiahasznal6 osztaly

I. A hatalomtargy segit h6sodnek, hogy
elveszitett szellem szintjeit gyorsabban
nyerje vissza. Ha hdsod a szellem szintek
visszanyerésekor a hatalomtargyra
fokuszal (példaul a pap istene szimbolumat
szorongatva imadkozik, vagy a magus a
kristalyra fokuszalva medital), szellem




szintjei masfélszeres sebességgel térnek
vissza. :

II. H6s06d képes magia tulajdonsagaval
megegyez0 szintnyi szellemeta -
hatalomtérgyban raktarozni. Ezt a szellem
szint mennyiséget koncentracioval tolti a
targyba. A szellem a hatalomtargybol
barmikor kivonhato, ¢és a hds sajatjaként
hasznalhatja. Am ,,Gjratolteni” csak az
utan lehet, hogy hdsod kipihente magat.
III. H8s06d egyfajta allando erdvel tolti meg
hatalomtargyat. Igy a benne levé méagia
tulajdonsag szintnyi energia mar nem
csupan szellem szintként nyerheto ki,
hanem ehelyett hozzaadhato magikus
tdmadas probdjahoz, vagy sebzés¢hez.
Példaul, ha Belshakar magia tulajdonsaga
0tos, akkor nem csupan 6t szellem szintet
hasznalhat, de donthet igy is, hogy ezt az
Ot szintet inkabb egy varazslata tdimado
probéjahoz adja hozza.

Hatalmas harcos

Lovag, barbar, Zsoldos

I. Ha kétkezes fegyvered két kézben
forgatod, sebzés¢hez erénlét tulajdonsagod
masfélszeresét adhatod.

II. H6s6d erdnlét tulajdonsaganak dupléjat
adhatja sebzéséhez.

III. HOs6d, a tovabbiakban képes egy
kézzel forgatni kétkezes fegyverét, am
ekkor tamadasa és sebzése egy kockaval
csokken.

Hatalmas holtak

Nekromanta, varazslat

Kovetelmény: él6holt teremtés II1.

I. A hosod altal teremtett €loholtak sokkal
erdsebbekké valnak, mert képes
megnovelni a szintjiiket. Hosod a
Bestiarium, erdsebb szornyek €és szorny
szintek fejezte alapjan képes kiilonleges
szintekkel felruhazni él6holtjait. Bar
kiilonleges eroket nem képes adni nekik.
II. H6s6d immar képes kiilonleges
képességekkel is felruhazni €éloholtjait. Ez
annyit tesz, hogy valamely képességét,
akar varazslatat is, az alkotaskor atruhazza
a lényre, aki a tovabbiakban azt

hasznalhatja, mint kiilonleges erd (a szorny
szintek tablazat 12-es értéke).

I11. Hésod valaszthat egy, az €l6holt
szornyeknél leirt képességet, €s azt is
felhasznalhatja, mikor az él6holtjanak
kiilonleges eroket ad.

Hipnézis

Bard, vajakos varazslat

I. H6s6d képes meghipnotizalni egy 1ényt,
ha latjak egymast. A 1ény magia
tulajdonsag szdmu korre elkabul, és egy
kocka levonas sujtja probait..

II. A hipnotizalt 1ény nem elkabul, hanem
h6sod parancsait koveti a hat6ido alatt. A
varazslat megsziinik, ha h6séd olyan
parancsot ad, ami vesz¢lybe sodorja a
lényt, példaul harcba kiildi, vagy arra
utasitja, ugorjon egy szakadékba.

[1. A Iény minden parancsot kovet, még
azokat is, melyek veszélyeztetik.

Holttest

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes, magia tulajdonsag
korre holttesté alakulni. A holttest alig
érzékeny a tdmaddasokra, igen ellenalld és
erds. Ez alatt minden ellen irdnyul6 probat
¢s sebzést egy kockaval kevesebbel kell
dobni.

II. A varazslattal h6sdd immunissa valik az
altatasra, a kabito hatasokra, a félelemre,
valamint nem hatnak rd a mérgek,
betegségek és atkok. ;

III. A varazslat alatt hdsod a magia
tulajdonsagat hasznalhatja eronlét
probaihoz.

Homonkulusz

Vajakos, magiszter, nekromanta
Kovetelmény: Magiamiivesség 111,
Alkimista III, Gyogyité I11

I. H6s6d megteremthet egy magikus lényt.
Megformalhatja agyagbdl, fonhat egy
vesszObabot, vagy készithet egy mas
lények testrészeibdl dsszevarrt szornyet. A
1ény erdnléte és ligyessége a hds magia
tulajdonsagéval azonos, mig a tobbi
tulajdonsaga egyes. Eletereje a hds
szintjének és osztalydnak megfeleld, és az




erdnlét tulajdonsaga levonhaté minden 6t
€r6 sebzésbol. A homonkulusz nem képes
harcolni. Nem hatnak ra a mérgek és a
betegségek. Immunis a fajdalom, a kabitas
minden valtozatara, és az atokfoldek
rontasara. Nincs sziiksége levegore,
pihenésre, nem alszik, igy immunis az
altatasra.

A 1ény képetlen az 6nall6 dontésre, ura
parancsait koveti. Gazdaja halalakor
darabokra hullik.

A homunkulusz hasznalhaté famulusként.
Ekkor feliilirja a famulusnal leirtakat.
Ugyanigy ¢l16holt is hasznalhato
homunkuluszként.

II. A homonkulusz t6bbszor Gjraépithetd,
még ha el is pusztul. ehhez csupan egy
megmaradt darabkara van sziikség.

Hosi aura

Lovag

I. Hosodre nézve hatdstalan minden
félelem, vagy negativ moral alapu hatas.
II. H6s6d minden csapattarsa plusz egy
kockaval dobja védekezését a félelem és a
negativ moral alapu hatasok ellen, amig
egy teriileten tartozkodnak a lovaggal, €s
latjak 6t. A képesség hasznalata minden
szovetséges utan egy kimeriiltség szintbe
kertil.

I1l. H8s6d minden tarsa, ha a lovag és
koztiik nincs tobb magia tulajdonsag
mezOnyi tavolsagnal, egy kockanyi
modositot adhat fizikai harci szintjéhez,
am a-dobas minden pontja lejon a
kimertiltségbdl.

Hullaazonossag

Nekromanta, varazslat

I. Ha hdsod ugy akarja, minden, rajta
érvényesiild hatas hat az altala iranyitott
¢léholtakra is. Mindegy, hogy a hatas
negativ vagy pozitiv eldjelll. A varazslat
magia tulajdonsag korig hat.

Hullaar

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes egy vele egy
teriileten levo hullan at gy varazsolni,
mintha 6 maga lenne. Ehhez ralatassal kell
rendelkezz a hullara.

II. Nekromantad belelép egy hullaba, és a
tertileten egy tetszdéleges hullabol azonnal
kiléphet.

III. A varéazslat nem csupan hullakkal, de
vértocsakkal is mikodik, tehat minden,,
olyan helyen, ahol egy lény meghalt, vagy
megsériilt.

Idéugras

Magus varézslat -

I. H8s6d képes ugralni az id8ben. Igy ha
talalat éri, vagy 6 nem ér el talalatot.
visszaléphet a tdmadas elé. Bar minden
ugyanugy torténik, mint elsd alkalommal,
de Uj probakat kell tenni, igy van esély
arra, hogy mas lesz az eredmény. Fontos,
hogy az idéugras csak az el6z6 korig
miikodik. Példaul, hosod mar cselekedett
az adott korben, majd egy talalat éri.
Amikor a kovetkez6 korben ra kertil a sor,
az idOugrassal visszalép az Ot ért talalat
elé, tehat azt ujra kell dobni.

Mazié

Bard varazslat

I. H6s6d 1étrehoz egy mozdulatlan illaziot,
ami nem lehet nagyobb egy mezonél. Az
1lluzi6 maximum magia tulajdonsag korig




tart, ¢s nincs hangja, szaga, stb. Az illazio6
csak egy kép, nem lehet vele ténylegesen
tevékenykedni, példaul egy lapat nem birja
felvenni a foldet, egy kés pedig nem.ejt
sebet.

II. Az 1llazié immar hanggal is bir, illata
van, ¢s képes helyzetvaltoztatasra.

II1. Az illuzio helyet is valtoztathat, h6sod
sebességével. Akire hat az illuzio, az ugy
¢rzékel a hatoido lejartaig, hogy az altala
kivaltott hatasok valosak. A lapat lapatol, a
kés vag és sebet ejt, stb.

Isteni hatalom

Pap varazslat

I. A pap képes 6nmagat istenének
hatalméval felruhdzni. Ekkor egy szabadon
valasztott tulajdonsagat egyel
megnovelheti, magia tulajdonsag korre.
II. A pap képes egy megérintetett 1ényt
istenének hatalméaval felruhazni. Ha a pap
gonosz, megteheti, hogy a megérintett
1énytdl egy pontnyi tulajdonsagot von el.
III. Az aldas modositdja egyrdl egy
kiskockanyira nd.

Iszapverem

Vajakos, Varazslat

I. Vajdkosod a teriileten magia tulajdonsag
szamu, egymassal szomszédos mezot
iszappa valtoztathat. Az iszap mindent
lehuz. Az ott all6 lények tligyesség probat
kell tegyenek h6sod magikus tamadésa
ellen, ami ha nem sikeriil, 6k is
beleragadnak az iszapba. Innét csak sikeres
erOnlétprobaval szabadulhatnak, a magikus
tamadas ellen. Amig az iszap fogsagaban
vannak, képtelenek mozogni. Nem
hagyhatjak el a mez6t, és tamadasaikat egy
kocka levonds sujtja, mig az 6ket tamadok
egy kockanyi timadas bonuszt kapnak. A
verem magia tulajdonsag korig aktiv, aztan
eltlinik.

II. Az iszapverem rothado6 paréja a
beleragadt, és a szomszédos mezén
tartozkodo lényeket is sujtja, mindannyian
egy kocka levonast kapnak probaikra.

I1l. Az iszapveremben hemzsegnek a
piocak, koronként egy Kiskocka életerd

vesztességet okozva a beleragadt
lényeknek.

Izz6 fém

Vajéakos varazslat, anyagformazas

I. H6s6d képes a megérintett fémet
felizzitani. A varazslat magia tulajdonsag
korig hat. Az izz6 fém a hat6ido alatt
koronként egy kocka plusz magia
tulajdonsagnyi sebzést okoz.

II. Hés6d érintés nélkiil képes tobb
fémtargyat is felizzitani egyszerre,
maximum magia tulajdonsagnyit, a magia
tulajdonsag szdmu négyzeten beliil.

II1. H6s6d immar le is hiitheti a targyakat,
amelyek igy nem tliz, hanem fagysebzést
okoznak.

Kapunyitas

Pap varazslat

I. H8s6d képes egy kaput nyitni egy helyre
a tertileten beliil. A kapu maximum magia
tulajdonsag korig all nyitva (persze a hds
elébb is bezarhatja). A kapun atlépve barki
azonnal odaér, ahova az nyilik.

II. H6s06d képes a kaput barhova
megnyitni, ha latja a helyet. T
I11. Hésod barhova kaput nyithat, ahol mar
jart.

Kaszabolas

Barbar, vivomester, lovag, zsoldos

I. HOs06d, ha talalata megoli az ellenfelet,
tovabbviheti kézelharci tamadasat a
kovetkez ellenfélre, akit fenyeget. Am
ekkor a tamadasbdl ki kell vonni a
legkisebb kockat. P¢ldaul, a hos eltalalt
egy csontvazat, ¢s megdli. Ekkor
ugyanazzal a tdmadassal megiitheti a
mellette levo csontvazat is, am a dobasbol
ki kell venni a legkisebb kockat.

II. A kaszabolds immar nem csupan egy
ellenfélre vihetd tovabb, hanem mindaddig
folytathatd, mig a csapas megoli a
célpontokat (mindig egy kockaval
kevesebbel).

I11. H6s6d vagasa elloki az eltalalt
ellenfelet, még ha nem is 6li meg. Ekkor az
ellenfél hatralép egy mezot, vagy a foldre
keriil, a h6s dontése szerint. A képességet




csak maximum nagy méretii szorny ellen
hasznalhatod. :

A képesség hasznalata egy alloképesség
szint levonasba kertil. -

Kersovarazs

Bard varazslat

I. H6s6d e varazslattal a keresésre tett elme
probajat megndvelheti egy kockaval a
kovetkezO magia tulajdonsag szamu korre.
II. Hés6d, ha konkrétan csapdat, vagy
titkos ajtot, vagy rejtdz6é személyt keres,
akkor a varazslat ragyogé fénnyel
megvilagitja a hozza legkozelebbi ilyen
dolgot, ha az egy teriileten van vele.

III. A varazslat meghatarozas nélkiil
megvilagitja a legkdzelebbi rejtett dolgot,
ha az egy teriileten van h6sdddel.

Kigyoesé

Vajakos, Varazslat

I. Vajékosod a tertileten magia tulajdonsag
szamu, egymassal szomszédos mezore
kigyoesot idézhet. A kigyok minden
Iénynek egy kiskockanyi sebzést okoznak
(plusz a magia tulajdonsag), mérges
harapasuk miatt.

II. A kigyok ratekerednek a mezokon levo
Iényekre, €s leszoritjak, illetve fojtogatjak
Oket. Aki nem képes eronlét
ellenprobajaval meghaladni a méagikus
tamadast, azt a kigyok lefogjék, igy
mozgasképtelenné valik, valamint egy
kocka sebzést szenved a fojtogatas miatt.
III. A kigyok magia tulajdonsag korig
fennmaradnak, és tamadjak a négyzeten
allokat, vagy az oda lépdket. Ha valakit
lefognak, koronként tehet erOnlét probat a
szabadulas reményében.

Kisértetkéz

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad egy rothado kisértetkezet,
vagy egy lebegd koponyat, esetleg egy
denevért hoz létre, ami a sebességével
lebeg, az 6 védekezésével illetve
kozelharci tamadasaval rendelkezik, €s
képes megérinteni a célpontokat. Haa
kiséretkezet eltalaljak, megsemmisiil,

egyéb esetben magia tulajdonsag korig
mukdodik.

Nekromantad a kezet szabadon
iranyithatja, képes vele fogni, stb.

II. A kisértetkéz a tovabbiakban az egy
pontnyi pusztakezes sebzés helyett egy
kiskockaval sebez (plusz a magia
tulajdonsag).

I1I. Nekromantéad a tovabbiakban képes
minden varéazslatat a kisértetkézen at
Iétrehozni, mintha 6 maga lenne. Tehat a
kéz hasznalhat magikus tamadast is.

Kobrakorbacs

Vajakos varazslat, természeturalom

I. H6sod képes egy magikus kigyot idézni.
A kigyot konnyti fegyverként hasznélhatja,
fizikai tdmadasaval, sebzése egy kocka
plusz magia tulajdonsag, plusz méreg. A
méreg az eronlétet tamadja, szintje a magia
tulajdonsag. Ha hat, dobj egy koriilmény
probat (harc fejezet, allapotok és
koriilmények), hogy meghatarozd, milyen
hatassal van a méreg. A méreg magia
tulajdonsag korig hat.

Il. A kigyo 6nalloan tamad, hdsod
mez0jérdl, az 6 tdmadas szintjét hasznilva.
A kigyo tetteit hdsod hatarozza meg.

1. A kigy6 a hés magia tulajdonsagéaval
dobhat lopakodas probat, és elhagyhatja a
hos altal elfoglalt mez6t a hat6idd alatt,
hogy orvul tamadjon ellenfeleire.

Koponyalovedék

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad kezébdl egy kisértetiesen
derengd koponya csap ki. A koponya
megiiti, ¢s megharapja az eltalalt célt, és
egy kocka plusz magia tulajdonsag sebzést
okoz.

II. Nekromantad egyszerre magia
tulajdonsag szamu l6vedéket idézet, am
ekkor a magia tulajdonsdg mar nem adodik
hozz4 a sebzéshez.

III. Nekromantad képes iranyitani
koponyaldvedékeit, igy elleniik mar nem
véd a fedezék. Emellett, meg is oszthatja
azokat tobb célpont kozott. Ekkor
mindegyik ellen az eredeti tdmad6 dobas
érvényes.




Kopenyvivas

Vivomester

I. H6s6d kopenyét mesterien hasznalja a
harcban. Kopenyének csapasaval -~
Osszezavarhatja ellenfelét, és
kibontakozhat a harcbol, illetve
végrehajthat egy nem harci cselekedetet
ugy, hogy nem jogositja megszakitd
tamadasra az ellenfelet. A kopenyvivas
szabad cselekedet, ami a megszakitd
tamadas helyett hasznalhato.

II. A kopeny 2-5-0s takarast ad hésod
szamara.

II1. H6s6d kopenyével 0sszezavarja
ellenfelét, igy az késziiletlen a kdvetkez6
tamadasa ellen. A kdpenyvivas, a
takarason kiviil, egy ellenfél ellen csak
egyszer hasznalhat6 a harcban.

K6 és agyag

Vajakos varazslat, anyagformézas

1. Hos0d képes egy négyzetnyi megérintett
kovet agyag puhasaguva, vagy ugyanennyi
agyagot/foldet ko szilardsaguva
valtoztatni. A varazslat mégia tulajdonsag
korig hat.

II. H6s6d nem kell hogy megérintse az
anyagot, ha at kivanja alakitani, elég ha
latotavolsagon beliil van.

III. Hés0d a kovet hig sarra, a sar allaga
anyagot pedig ko szilardsagtva alakithatja.

Kldott

Pap varazslat

I. Papod megidézhet egy isteni kiildottet. A
lény kiilseje az istentdl fligg, akit papod
imad. lehet egy démon, vagy egy angyal is.
A 1ény tulajdonsagai €s harci szintjei az
pap alap értékeivel egyeznek meg (nem
modositja 6ket varazstargy, varazslat, stb.).
Sebzése egy kocka plusz magia
tulajdonsagnyi elemi sebzés. A 1ény magia
tulajdonsag korig szolgalja a papot.

I1. A kiildott sebzése magia tulajdonsagnyi
kockdra n6é, am ekkor a magia tulajdonsag
mar nem adhat6 hozza.

1. A kiildott, mint tulvilagi 1ény, alig
sebezhetd, csupan az ellentétes jellemti .
tamadasok és a magia hat ra. Magikus
fegyverekkel €s varazslatokkal normalisan,

az ellentétes jellemii hatasokkal dupléan
sebezhetd. Az egyéb hatasok sebzése
felezodik (lefelé kerekitve).

Lakatosmesterség

Orvgyilkos, tolvaj, magiszter

Ugyesség

I. A hés képes szerszamkeészletével
csapdakat hatdstalanitani, és zarakat nyitni.
Ehhez ligyesség probat kell tennie. A szint
a csapda vagy zar szintje (a kiildetés, vagy
a csapda, zar leirasa tartalmazza). Ha a
proba meghaladta a szintet, a csapda nem
fejti ki hatasat, a zar pedig kinyilik. A
miuvelet egy korbe keriil, mialatt a hds
kimarad, illetve harci kor esetén nem
cselekedhet. Ha a hos kozelharcban all,
nem hasznélhatja a képességet.

II. Hés6d képes csapdat vagy zarat
késziteni. Ehhez nem csupan
szerszamkészletre, hanem alapanyagokra,
¢s legalabb egy orara is sziiksége van, ha
minden egyéb adott (példaul felszerelni
egy zarat egy oOra, de ajtot csinalni hozza
egy nap. Vagy egy gddrot veremcsapdava
alakitani, elfedni, karokkal ellatni egy ora,
de kiasni szintén egy nap). A =
csapdakészités €s a zarak részletes leirasa a
veszedelmek, illetve a felszerelés részben
talalhato. A feladat elvégezhetd egy perc
alatt is, &m ekkor stlyos negativ
probamodositoval.

III. H8sod képes tiz perc alatt atalakitani a
zéarakat €s csapdakat, ugy, hogy azt a sajat
kulcsa sem nyitja a tovabbiakban, illetve
masként aktivalodik, igy veszélyessé valik
olyanokra is, akik az eredeti csapdat
ismerték. A feladat elvégezhet6 egy perc
alatt is, &m ekkor stlyos negativ
probamodositoval.

Léngolo érzelmek

Bard varazslat

I. H6s6d képes egy megérintett 1ény
érzéseit sz¢élséségessé fokozni maga irant.
Ha a l1ény'kedvelte hdsodet, szeretni
foglya, balvanyoz6 rajongassal vagy forro
szerelemmel, ha nem kedvelte, mélységes
gylloletet fog viseltetni irdnta. A vardzslat
magia tulajdonsag percig hat.




II. H6s6d képes immar masok irdnt is
kivaltani az érzelmi tulfiitottséget a
célpontban.

II1. A varézslat hatasa 6rokké tart, vagy
amig egy hasonlo6 varazslattal vissza nem
forditjak.

Lathatatlanség

Bard, vajakos varazslat

I. H6s6d képes lathatatlanna valni méagia
tulajdonsag szamu korre. A lathatatlansag
megszlnik, ha a h6s megtamad valakit.

II. HOs6d a lathatatlansag alatt tamadhat is,
a varazslat nem sziinik meg.

III. Hos6d masokat is lathatatlanna tehet,
ha megérinti ket (am ekkor a varazslat
csak a megérintett személyre hat).

Lefegyverzés

Vivomester, zsoldos

I. Ha hésod lefegyverzés taktika
alkalmazéséaval probalkozik, és nem jar
sikerrel, nem vonja maga utan az ellenfél
altali lefegyverzést. Ugyanigy, ha
fegyvertorés probat teszel, az nem jogositja
megszakit6é tamadasra ellenfeled.

II. H6sod képes egy ligyesség
ellenprobaval nem csak lefegyverezni
ellenfelét, de el is veheti annak fegyverét.
Ha fegyvertorést kisérel meg, nem kell
sebeznie a fegyvert, képes egyszerlien
eltorni azt, lasd a targyak tdmadasa
taktikanal a targyak Osszetorése részt.

III. Hés6d képes egy tamadas
ellenprobaval, akarha lefegyverezne,
félretitni a felé tartd 1ovedékeket.
Ugyanigy, képes kihasznalni fegyvere
erejét €s méretét a fegyvertorésnél. Minden
méretkategoriaért €és anyagmindség
kiilonbségért, amivel a te fegyvered jobb,
mint az ellenfélé, egy kockat kapsz a
fegyver 0sszetorésére tett eronlét
probadhoz. Példaul az acél fegyver egyel
jobb a vasnal, bronzndl, €s kettdvel jobb a
konél csontndl, igy ellene két kockat kap a
torésre.

Lelkes gyilkos

Orvgyilkos
Kovetelmény: Orvtamadas II1.

I. A hés minden orvgyilkolassal megolt
ellenfél utan egy kimeriiltség szintet (vagy
szellem, vagy alloképesség) visszakap.

II. A hés nem csupan visszakapja
kimeriiltség szintjeit, de a szintek a sajat
értéke folé is mehetnek, idélegesen (ha
elhasznalja 6ket nem térnek vissza).

II1. A hos szellem és alloképesség szintet is
nyer minden megolt ellenfél utan.

Légyraj

Vajakos varazslat, természeturalom

I. H6sod képes legyeket és szunyogokat
idézni. A rovarok egy mez6t tdmadnak,
sebzésiik egy kocka plusz magia
tulajdonsag. A raj magia tulajdonsag korig
aktiv, addig vagy a teriileten marad, vagy a
hésod sebességével koveti a kijelolt
célpontot. Ez a h6sod dontésétdl fiigg.

I1. A rovarraj olyan siirii, hogy
akadalyozza a célpontjat a latasban. Igy ha
a h6s maga koré idézi, akkor 2-6-0S
takarast jelent szdmara, mig, ha egy
ellenfél ellen idézi, akkor 2-6-0s takarast
jelent a Iény minden ellenfele szamara.

III. A rovarraj joval nagyobb lehet,
Osszesen magia tulajdonsdg szamu mezot
foglal el. Ha egy mezdre két vagy tobb
mezOnyi rajt csoportositasz, akkor a
takaras 2-7-re no, €s a sebzés is
Osszeadodik.

Lidércalak

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes lidércszertl, attetsz6
rémalakka valni. [lyenkor athaladhat a nem
teljesen zart akadalyokon, példaul egy ajtod
alatt, stb.. A lidércalak magia tulajdonsag
koron at tarthato fent.

A fizikai tamadasok nem hatnak ra, csak
magikus tamadassal, és magikus fegyverrel
sebezhetd, am 6 1s csak magiaval
tamadhat.

I1. A varazslattal hdsod képessé valik a
repiilésre, sebessége felével, valamint
érintése egy kockanyi fagy sebzéssel jar
(plusz a magia tulajdonsag).

IT1. Nekromantad képes fizikai tamadast is
végrehajtani lidércalakban.




Lopakodas

Orvgyilkos, ijasz, tolvaj, barbar

Ugyesség

1. Hos6d 1épes észrevétleniil mozogni,
lopakodni az arnyak kozt. Ugyanigy, képes
elrejtézni, mozdulatlanul észrevétlenné
valni, vagy valamit elrejteni, példaul egy
ajtot, egy csapdat, vagy egy elasott
kincseslada helyét. Ehhez ligyesség probat
kell tennie, az 6t figyeldk elme probaja
ellen. Ha sikeres, hdsod elrejt6zott, vagy
észrevétleniil halad.

Rejtozkodeést csak akkor kisérelhet meg a
hos, ha nem csinal mast, és nem figyelnek
ra. Példaul, ha az arnyékba, vagy egy
takarast jelentd targy mogé huzodhat, és
nem figyelik kdzvetleniil. A lopakod6 hés
sebessége felével haladhat.

II. H6s6d immar normal sebességgel
lopakodhat (de nem futhat).

II1. a hds képes lopakodni akkor is, ha
éppen latjak. De akkor nem, ha
kozelharcban all, éppen megcéloztak, vagy
valamely magikus hatés alatt 4ll, ami miatt
a hatas létrehozoja tudja, hol van. Tehat ha
latjak, lopakodhat, de akkor nem, ha
direkte ot figyelik.

Lovas vitéz

fjasz, lovag, zsoldos

Kovetelmény: Lovaglas 111

I. H6s6d mestere a lovasrohamnak. Ha
l6val rohamoz, sebzése megduplazodik, és
oklelés, illetve gancsolés taktikainal
nagymeéretli, négylabu lénynek szamit.

II. H6s6d csapasaiba beleviszi a 16
lendiiletét is, igy lovas harc kdzben
eronléted egyel nagyobbnak szamit.

I1I. Ha lovas taktikadddal a foldre vittél egy
lényt, lovad szabad cselekedetként
megtaposhatja, tehat kap egy ingyen
tdmadast a foldon fekvo ellen.

Magia észlelése

Varazslo, pap, vajakos, nekromanta,
magiszter, bard, elementalista

I. H8s6d tehet egy magia probat a kdzelben
levé magikus targyak, jelenségek vagy .
lények szintje, illetve magia tulajdonsaga

ellen. Ha sikeres, megérzi a magia iranyat
€s tavolsagat a latotavolsagon beliil.

II. H6s6d a sikeres probaval a
latotavolsagon beliil a magia pontos helyét
¢s forrasat is behatarolja.

III. H6s0d nem csak a magia helyét, de
mibenlétét és erdsségét is meghatarozza.
Nem a pontos varazslatot, de azt igen,
hogy milyen osztaly vardzslata, és milyen
jellegti. Példaul tamogato, tamado, stb.

A magia észlelése koronként egy szellem
szintbe kertil.

Mégiamiives

Varazslo, elementalista, pap, magiszter,
vajakos, nekromanta

Ho6sod képes a misztikus erdkkel
rendelkezd, ritka alapanyagokbol erds,
magikus erejll targyakat késziteni. Tehat
hasonlo az alkimidhoz, azzal a
kiilonbséggel, hogy az igy késziilt targyak
maradandok, tehat nem csupan
alapanyagok, hanem hasznélati eszk6zok.
Az ilyen targyak nem fognak plusz erdkkel
birni, nem tolti fel 6ket a hOs magiaval,
csupan ugy alakit ki beldliik eszkdzoket,
hogy az anyagok eredendd misztikus
hatalma megmaradjon, a targy
funkciojahoz idomuljon, vagy akar
feler6sodjon. Példaul egy tlizsarkany
pikkelyébdl készithetd egy tliznek ellenalld
pajzs, vagy egy wyvern merges
faroktiiskéjébdl egy méregtdl csopogo
landzsahegy. Ehhez persze el kell tudni
késziteni a targyat is, tehat nem art, ha a
magiamiivesség valamilyen egyéb
szakértelem képességgel tarsul. A készités
ara a kiilonleges alapanyag mellet az adott
eszkoz elkészitésének koltségeit is magaba
foglalja. Ideje pedig az alaptargyon feliil
minden szint utan egy nap.

I. H6sod készithet olyan targyakat, melyek
az alapanyagukban rejl6 hatalmat erdsitik.
Ez annyit tesz, hogy az ilyen targyak
kockékat minimalizélnak, vagy
maximalizalnak. Maximum annyit,
amennyi a készitd magia tulajdonsaga. Ez
a szint lesz a targy szintje. Minden szint
egy gyOzelem pontba kertil. Példaul, ha a
fent emlitett targyakat vessziik alapul,




akkor a magiamiivességgel készitett
landzsa maximalizal a rakent mérgek
sebzés kockaibol maximum magia
tulajdonsagnyit, mig a pajzs maximalizal a
tlizalapu tamadésok elleni védekezés proba
dobasaibol maximum magia
tulajdonsagnyit.

I1. A h6sod altal készitett targy nem csupan
minimalizélja, vagy maximalizélja a
céliranyos probat, de egy kockaval meg is
noveli azokat. Példaul egy minotaurusz
borébol késziilt, kdorias csontokkal
berakott v nem csupan maximalizal szint
mennyiségl eronlét probat, de egy
kockaval meg is noveli azt.

III. A hdsod altal készitett targy immar
onalldan is bir bizonyos erdkkel, nem
csupan felerdsiti azokat. Ezek ereje hosod
magia tulajdonsagatol fiigg, hisz 6 kell
megkdosse, formaba Ontse a targyak erejét.
A fenti példaknal maradva a landzsa mar
nem csupan noveli a mérgek hatésat, de
maga is mérgezdve valik, a wyvern mérgét
hordozza, melynek szintje a targy
szintjével egyezik meg. A pajzs
ugyanennyi kockéanyi tiiz sebzést elnyel,
hisz a pajzs lényege a védelem. Am ha egy
sarkanyfog tér volna, akkor ugyanennyi
tliz sebzést okozhatna. A lehetdségek igen
rugalmasak, példaul egy magikus
szellemnyul 1abbol késziilt amulett adhat
bonuszkockaékat, vagy plusz kockékat
szerencseprobahoz.

Ez a képesség a hasznalo alloképességét
vagy-szellemét is igénybe veszi (a
készitéskor kell meghatarozni, melyiket),
minden hasznalat szintenként egy
levonassal jar. Példaul, ha a 1andzsa hds
0tos szintli, akkor a wyvern méreg
megidézése Ot alloképesség szintbe keriil
alkalmanként.

Méaguspancél

Magus, varazslat

I. Magusod képes egy energia auraba
burkol6zni. Az aura magia tulajdonsag
korig legyengiti a magusra hato fizikai
sebzéseket. Minden sebzeésbdl levon egy
kockéanyit.

II. Az aura immar az 6t célz6 tamadasokat
is lelassitja, minek kovetkeztében egy
kockaval kevesebbel dobhaté magusod
ellen fizikai tdmadas.

1. Az aura kitériti magusodat, a
tamadasok utjabol, igy egy kockaval
megnoveli fizikai védekezését is.

Megtorés

Magus, varazslat

I. Magusod érintése képes megtdrni egy
magikus hatast, ha timadas probad
meghaladja a hatasét, és ha a hatas alanya
ebbe beleegyezik, vagy nem allhat ellen.
Példéaul egy megatkozott csapattars nyilvan
beleegyezik az atok megtorésébe, mig egy
vilagitd k6 nem képes ellendllni. Ha egy
targy magikus, akkor a varazslat csak
magia tulajdonsag korre tori meg a hatast.
II. H6s6d immar l1atétavolsagbol képes
megtorni egy magikus hatast, ha van
ralatasa.

III. Méagusod immar akkor is megtorhet
egy hatast, ha annak alanya ellenall,
példaul egy szorny altal 6Gnmagara olvasott
tdmogatd varazslatot.

Mennyei eréd

Lovag

Kovetelmény: Mennyei vért I1.

I. A hés, ha mozdulatlan (nem végez
mozgas cselekedetet, hanem a kiindulé
négyzeten marad), képes az adott korben a
magia tulajdonsag proba eredményének
megfeleld szintnyi sebzést elnyelni. Tehat
€z nem egy tamadas sebzésére vonatkozik,
hanem az 6t ér0 0sszes sebzésre, az adott
korben.

II. A hés mozgés kdzben is képes elnyelni
a sebzést.

II1. A hés szomszédos mezon alloé hésoket
ér6 sebzeést is képes elnyelni.

A képesség koronként egy szintnyi
alloképességet emészt fel.

Mennyei pajzs
Lovag
Kovetelmény: Mennyei vért 11




I. H6s6d, pajzsaval képes magikus
tamadasokat is semlegesitemi. Ez ugyanugy
miikodik, mint a fizikai tamadasoknal.

II. Hés0d pajzsaval nem csupan egy.kockat
von le az 6t ért timadasokbol, hanem egy
az adott korben 6sszesen magia
tulajdonsag szintnyi tdmadas kockat képes
semlegesiteni. Ez nem egy tdmadasra
vonatkozik, hanem a korben 6t éré 6sszes
tamadasra.

III. A hds szomszédos mezon 4llé hdsoket
ér6 tamadasbol is képes kockékat
semlegesiteni.

A képesség koronként és szintenként egy
szintnyi szellemet emészt fel.

Mennyei/pokoli vért

Lovag

I. H6s6d képes megerdsiteni vértjét egy
szent auraval. Az aura minden fizikai
sebzésbdl egy kockanyit levon.

II. Az aura a magikus sebzésekbdl is levon
egy kockaval.

A képesség hasznalata koronként egy
alloképesség szintbe kertil.

Mennykécsapés okal

Szerzetes

Kovetelmény: Csi harc III.

I. A hds a csi harcot hasznalva képes
energiaival a levegdbe stlytani, ami az
elotte levo, maximum erénlét szami mezot
érinti. Ekkor fizikai tdimaddsa mindenkit
érint az adott teriileten, am a sebzése
egymas utani mezénként egy kockaval
csokken.

II. A hés képes a mozgasan beliil tavolra is
titni. Ez mindenben megegyezik a
kozelharci tdmadassal, kivéve, hogy egy
mozgas tavolsagon beliili 1ényt érint.

III. A hds képes latotavolsagan beliil
tetszOleges szamu mezOnyi teriiletre
sulytani. Ekkor a sebzése mezOnként egy
kockaval csokken, tehat minden mezon
ennyivel kisebb lesz.

A képesség hasznalata mezOnként egy
alloképesség szintbe kertil.

Mester
Barki

Kovetelmény: Specializacio

I. H6s6d, specializalt tiamadasaval a harci
taktikak mestere. Ha egy taktika, mandver
megszakitd tamadasra jogositana
ellenfeleit, ha specializalt timadéasaval
harcol, nem lehet megszakitani. Ezen feliil,
ha a taktika kocka levondssal jar, akkor a
levonas egy kockaval kevesebb lesz.

Mesterinformétor

Bard, magiszter, Elme

I. HOs6d képes informéaciot gyiijteni, vagy
elterjeszteni. Jo érzékkel tudja, kit, hol,
mirdl kell, érdemes vagy szabad
megkérdezni, hol lehet bizonyos dolgokat
meghallani, melyik informacio értékes, €s
melyik nem, illetve, hogy hol kell bizonyos
dolgokat elsuttogni, hogy a kiraly fiilébe
jusson, vagy masnapra varosszerte ismert
pletyka legyen.

A képesség hasznalatdhoz elme probat
kell, tegyél, melynek szintje valtozo lehet,
az informaci6 fontossagatol, titkossagatol,
vagy a sok téves informaciotol fliggden. A
piacon a tokehal aranak megtudakolasa pl.
5-0s szint, mig a kiraly eltitkolt 6rokdsének
neve ¢s rejtekhelye 25-6s. Az, hogy a hos
altal ismert dolog mennyire valos, illetve
mennyire sokréti informaciokat tartalmaz,
a proba sikerétdl fiigg. Ha épphogy
sikertilt, az alap informaciot szerzi meg,
mig ha kivételes sikert ér el, szinte mindent
megtud. ‘

II. H6s6d nem csupan informaciokat
gylijthet, de siker esetén azt is el tudja
donteni, hogy a szerzett informacio6 valds
e, vagy sem. Ha szeretné megtudni az
informacio valosagtartalmat is, 5-el
magasabb szint ellen kell tenni a probat,
vagy, ha valaki hazudik neki, elme
ellenproba sziikséges.

II1. H6s6d igen j6 megfigyeld, €s szinte
minden megragadja, amit egyszer lat vagy
hall, legyen ez a torpe palinka receptje,
vagy egy elveszett varos 6si térképe. Ezen
képesseégének koszonhetden, szinte
mindenrdl tud valamit, vagy eszébe jut
valami a dologrol.

Példaul egy faluba érve jo eséllyel hallott
mar annak nevezetességeirdl, pletykairol




€ppugy, mint a falu romos tornya alatt rejlo
0si kriptarol, melyrdl rajta kiviil csupan a
térség varazsloja hallott, kinek a hds
valoszintlileg ismeri egy-két viselt dolgat és
talan a gyermekkori gunynevét is. Ez az
elme proba sikerétdl fligg. Persze, ha
sosem jart a vidéken, és semmit sem hallott
rola, akkor a képesség hasznalhatatlan.

A harmadik szint annyiban mas, mint az
elsd, hogy a hés a mar meglévo ismeretein
¢s kombinacios készségén alapul, nem
sziikséges hozza kiilon kutakodni,
ilyenforman barmit ismerhet éltala, akar
egy Ujonnan talalt magikus targy torténetét
is, nem sziikséges informacidforras.

A targy miikodtetésének modjat azonban
nem képes kitalalni, &m funkecioit
ismerheti. Ennek oka, hogy a képesség
ismeret jellegli, nem hat ki a konkrét
dolgokra, probakra. Tehat a hés hiaba
hallott mar a koponyalékelés 6sszes
rejtelmérdl, mégsem lesz képes elvégezni
azt (bar attol még megprobalhatja).

Meteorcsapas

Barbar, Szerzetes, Lovag

Kovetelmény: Vérkod, vagy Csi harc, vagy
Szent csapas II1.

I. A hésod a vérkdd, vagy csi harc alatt,
illetve a szent csapas alatt képes tamadasa
helyett, egy erénlét probéaval a foldre
sulytani. Ekkor a korotte levé mezékon
allo 1ények egy kockanyi sebzést
szenvednek, valamint, ha a hés
erdnlétprobaja nagyobb, mint az ¢ erdnlét
probajuk, elesnek, €s a foldre zuhannak. A
kovetkezd kort fekvoként kezdik.

A csapas alkalmazasa egy alloképesség
szintbe kertil.

II. H6s6d csapasanak sebzése maximum
erdnlét kockanyi lehet, &m minden kocka
egy alloképesség szintbe kertil.

III. A csapas hataséra az érintett ellenfelek
egy korre kabult allapotinak mindsiilnek.

Méregkeveré

Orvgyilkos, vajakos, magiszter

I. A hésod mérgeket és drogokat készithet,
illetve hasznalhat. Minden méreg egy
tamadas szinttel bir. Ez a szint azonos a

hds elme tulajdonsagaval. Ennek a
szintnek megfeleld szamu kockaval kell
tamadast dobni a célpont erdnlét probaja
ellen, hogy a mérge kifejtse hatasat.

A drogok mindenképp kifejtik hatasukat,
itt a jatékmester dob tdmadas probat a
hasznal6 erdnlét probaja ellen, és siker
estén a drog mellékhatasa is érvényesiil.
Az egyes mérgek, illetve drogok hatasat-
mellékhatasat annak leirasa tartalmazza, a
felszerelésnél.

II. HOs6d az altala készitett méregnél plusz
egy kockat adhat timadaséhoz, a célpont
erénlét probaja ellen.

III. H6s6d, az altala készitett méreg
hatasara tett probakhoz, plusz egy kockat
adhat.

Meéregmester

Orvgyilkos, vajakos, magiszter
Kovetelmény: Méregkevero |

Hos6d képes mérget késziteni a megdlt
szornyekbdl. Ez egy napot vesz igénybe, és
alkimista felszerelés sziikséges hozza. A
méreg a szorny kiilonleges tAmadasat vonja
ki, tehat felhasznélaskor ugy kell tekinteni,
mintha a szorny kiilonleges tamadasa
érveényesiilne. Az olyan tamadasok, melyek
terliletre hatnak, vagy tavolsagi hatasok,
csak a méreggel eltalalt ellenfélen fognak
érvényesiilni. Példaul, ha egy 1ény
tlizleheletébdl késziil méreg, akkor csak a
mérgezett fegyverrel eltalalt célpont
gyullad fel (persze, ha bombat készit a
méregbdl, akkor a hatas teriiletén allok).
minden méreg elkészitése 1 arany
adagonként. egy 1énybdl egy kockanyi
adag méreg nyerhetd.

MEéregvarazs

Vajakos, Varazslat

I. Vajakosod képes mérget blivilni egy
altala megérintett fegyverre. A méreg
szintje megegyezik vajakosod magia
tulajdonsagéval, 4m a fizikai védekezést
tamadja. A méreg magia tulajdonsag korig
hasznalhat6. Sebzése egy pont levonas egy
eldre kivalasztott tulajdonsagbol (nem
adhat6 hozzéa a magia tulajdonsag).




II. A méreg a tovabbiakban felhasznéléasig
aktiv (amig meg nem sebeznek vele
valakit)

II1. A méreg sebzése egy pontrol egy
kiskockara né.

Misztikus bomba

Magus, vardzslat

I. H6sod képes egy hangtalan, am
fényjelenséggel jarod energiarobbanast
1dézni a teriiletre. A robbanas létrehozasa
egyszerl cselekedet, sebzése egy kocka
plusz magia tulajdonsag. A robbanas
minden 1ényt érint mégia tulajdonsagnyi
négyzet sugarid mezon. Tehat, ha varazslod
magiaja 4-es, akkor 8 négyzet sugara
korben.

II. A robbanas sebzése egy kockarol magia
tulajdonsag szdmu kockara n6, am ekkor a
magia tulajdonsdg mar nem adhat6 hozza.
III. Méagusod magia probat tehet az
érintettek eronlét probaja ellen, mely, ha
sikeres, a teriileten levd lények a robbanas
fényétdl elvakitott allapotiiak lesznek a
kovetkezd korre.

Mozgo lovész

fjasz

I. Tjaszod képes futas, ugras, lopakodas,
lovaglas, tehat barmely mozgés kozben is
leadni egy lovést, am ekkor egyel,
kevesebb kockaval tamadhat.

I1. Tjaszod lopakodas kozbeni 16vése utan,
ha legalabb egy mezdt tovabb mozog,
képes Gjra elrejtdzni.

1. fjaszod levonas nélkiil 16het mozgés
kozben is.

A képesség hasznalata 16vésenként egy
alloképesség szintbe keriil.

Nagy fegyverek

Lovag, barbar, Zsoldos

I. H6s6d hosszu fegyvereivel megszakitod
tamadast tehet a vele szomszédos
négyzetre belépé ellenfelek ellen. Es ha ez
sikeres, ténylegesen megakadalyozza a
kozel 1épést.

II. H8s6d a tovabbiakban levonasok nélkiil
hasznalhatja hosszu fegyverét a
szomszédos mezOkon allokkal szemben

(alapesetben minusz egy kockaval tamadja
oket, 6k pedig plusz egy kockaval
tamadjak a host).

Opportunista harcos

Zsoldos

I. H6s6d a szerencse tulajdonsagan feliil is
hasznalhat tdmadas és sebzés
boénuszkockat. Am minden dobas egy
alloképesség szintbe keriil.

II. Hésod joker kockaja a foellenfelek ellen
is hasznalhato.

Orviovész

fjasz

I. fjaszod minden célzassal toltott kor utdn
egy kockat adhat timad6 probajahoz. Am
ezt maximum elme korig teheti meg, tehat
harmas elmével harom kor a maximalis
célzas.

II. Hosod a képességet kiterjesztheti
sebzésére is, am el kell dontenie, hogy a
tamadast, vagy a sebzést noveli az adott
16vésnél.

III. Az ijasz képes egyszerre haszndlni a
sebzés és a tamadas novelést is.

A képesség altal adott minden kocka egy
alloképesség szintbe keriil.

Orvtamadas

Orvgyilkos

I. Ha a hdst nem latjak, nem tudnak réla,
vagy nem képesek ellene védekezni
(sikeresen lopakodik az ellenféllel
szemben, vagy az ellenfél kozrefogott,
késziiletlen, meglepett), képes normal
fizikai tAmadas helyett orvtamadast
megkisérelni. Az orvtamadas soran plusz
egy kockaval tamadhat és plusz egy kocka
sebzést okoz a célpontnak.

II. Ha az orvtamadas sikeres, donthetsz
ugy, hogy a normal sebzés helyett egy
kiskockanyi sebzést okozol valamely
tulajdonsag értéknek.

II1. H6s6d tamadasa és sebzése még egy
kockaval megnd.

Minden orvtamadas egy alloképesség
szintbe kertil.




Ongyégyitas/sebokozés

Lovag

I. Hés6d képes 6nmagan egy kocka plusz
magia tulajdonsag szintnyi életerdt
gyogyitani.

II. Az 6ngyogyitast a tovabbiakban
masokon is hasznalhatod, ha jo jellemil
(josag szinttel bird) hésod megérinti dket.
Ha hdsdd gonosz (gonoszsag szinttel bir),
akkor az érintése sebzést okoz.

III. Az 6ngydgyitasod a tovabbiakban egy
kocka helyett magia tulajdonsag szamt
kockaval gyogyit, vagy sebez, 4m a magia
tulajdonsag értéke nem adhat6 hozza.

A képesség haszndlata annak minden
szintje utan egy alloképesség szintbe keriil.

Osszetartozas

Magus varazslat

I. A varazslat hatasara minden, a magussal
egy mezOn tartdzkodo csapattag veszit egy
kockanyi alloképesség szintet, amit a
magus Osszeadhat, egy kozos ,,raktarba”
ami egy sargan 1zz6 gomb a teriilet folott.
Ez a szint nem regeneralodik, mig a
varazslat fennall, azaz magia tulajdonsag
korig. Ezt kovetden, magia tulajdonsag
szamu korig, ezekbdl a szintekbdl
gyogyithato a csapat barmely tagjanak
alloképesség vesztessége. Példaul, ha
Ottagl a csapat, és a dobas eredménye
harom volt, akkor egy kdérben tizenot
alloképesség pont all rendelkezésre, melyet
a magus oszthat el a csapattagok kozt.

II. Az Gsszetartozas szellem szintekre is
hasznalhato, itt a gomb kéken izzik.

III. A varazslat immar életero szintekre is
hasznalhato, ekkor a gomb fénye vordsre
valt.

Oriilt szocske

Magus, vajakos varazslat

I. H6s6d egy grapefruitnyi izz6 gombot 5
idéz, melyet egy ellenfelére iranyit, a
tertileten és a latotavolsagon beliil. A gomb
elstivit, egy kocka plusz magia g
tulajdonsagnyi energiasebzést okozva a '
célpontnak.

II. A gdmb becsapddaskor nem megsziinik,

hanem tovabb pattanva egy célpontot keres

maganak, a szorodasi irdny kockat

hasznalva. Ez lehet szovetséges, de akar

maga a létrehozd is. Majd becsapodas utan

még egyet, és még egyet. Egészen addig,

mig magia tulajdonsag szdmu célpontot

nem érintett. Egy célpont tobbszor is sorra

keriilhet.

II1. A gomb ereje €s igy sebzése minden . J
becsapodassal, egy kockaval megnd. A
kockak nem csupan sebzést okoznak,
hanem egyben erdnlét probanak is
szamitanak, mely, ha meghaladja a
célpontét, akkor az elesik.

Oselemi aura

Kovetelmény: Oselemi tombolas 1.

I. A véres kod sordn hésod felszerelésével
egyiitt a valasztott elemedbél allé auraba
burkol6zik. Az aura sebzi a szomszédos
mezOn lévo 1ényeket. Az aura sebzése egy
kocka elemi sebzés, plusz hdsdd erdnléte.
A képesség hasznalata plusz egy
alloképesség szintbe kertil.

II. Az 6selemi aura sebzése erOnlét
kockényira n6, am igy mar nem adhato
hozza az erOnlét tulajdonsag. A képesség
II. szintjének hasznélata koronként egy
alloképesség szintbe kertil.

Oselemi tombolés

Kovetelmény: Veérkod I.

I. Hosodet atjarjak a fold, a természet
Oselemet, a vadon bajnokava valik. A véres
kdd soran erdnléted levonhatod valamely



téged ért elemi sebzéstipusbol. Ezt a tipust
te valaszthatod ki, a fagy, a tiiz, a levego,
az elektromossag, a viz, és a fold koziil.
II. H6s6d immar nem csupan eronlétet
vonhatja le a sebzésbol, hanem erdnlét
szamu kockat, ha valasztott elemével
tdmadas éri.

Osmagia

Magus, Vajakos, Bard, Nekromanta, Pap,
Elementalista

I. Varazslatod hatoideje megduplazodik,
hatotavja és hatoteriilete kétszeresére no,
ha raaldozol még egy szellem szintet. A
teriilet tehat konkrétan kétszer akkora lesz,
illetve ha egy személyre hatott, most két
személyre fog hatast gyakorolni. Persze
mindez nem egyszerre €rvényesiil. Ki kell
valasztanod, hogy egy szellem szintért a
hatdtavot, a teriiletet vagy az idétartamot
noveled. Ha egyszerre akarsz két, vagy
harom hatast hasznalni, akkor két, vagy
harom szellem szintet kell felaldoznod.

Ostehetség

Magiszter, tolvaj, Elme

I. HOs6d, j6 megfigyeldképességének,
kivancsisaganak, no meg Osztoneinek €s
szerencséjének kdszonhetden szinte
barmilyen eszkozt, targyat képes
miikodésbe hozni.

Ez nem jelenti azt, hogy ismeri a targy
mitkddését, vagy akar funkciodjat, pusztan
felismeri a sziikséges 1€péseket, illetve
raérez, hogy hogyan aktivalhatna,
hasznalhatna az eszkozt.

Sok magiszter kapasbol képes hasznélni a
dwergarok épitette technikai eszkozoket
éppugy, mint a varazslok palcait és
gylrdit, és mindezt anélkiil, hogy
fogalmuk lenne azok mitkddésének
hatterérdl, vagy arrdl, mit fog csinalni az
adott eszkdz. Vannak tolvajok, akik
azonnal kinyitnak barmilyen zérat, a
funkcid ismerete nélkiil is.

Tehat h6sod nem képes meghatarozni az
eszkoz miikddésének miértjét és modjat,
vagy annak funkcidjat, csupan mitkodtetni
képes azt.

A hasznalathoz elme probat kell tenned, a
proba szintjét a JM hatarozza meg.
Altalaban egy, a JM altal jonak latott, 5-30
kozotti érték.

Ha a targy hasznélatdhoz specialis eszkoz,
vagy felkésziltség kell, példaul egy
kiilonleges kulcs, vagy magikus erd, akkor
a proba szintje 5-el megno.

Ha hésod mar sikerrel hasznalt egy targyat,
akkor a kovetkezo kisérlethez egy kocka
modositot kap. De dobni mindig
sziikséges, hisz lehet katasztralis hiba is.
II. H6s6d immar nem csupan hasznalja a
targyat, de képes azonositani a funkciojat
is. Tehat nem csak talalomra 16bal és
aktival egy vardzspalcat, de kozelitdleg
meg tudja mondani, mi fog torténni, az
aktivalaskor. Minél nagyobb eredményt
¢érsz el a szint proban, hdsod annal
pontosabban tudja meghatarozni, mit csinal
a targy. A targy kortlbeliili értékérdl is
képes fogalmat alkotni.

III. H6s6d nem csak hasznalni, de
tonkretenni is képes a targyat, anélkiil,
hogy tudna, mi az, és hogy miikodik. Erre
csak az igazi Ostehetségek képesek. Egy
targyat tonkretenni ugyanazzal a probayal
lehetséges, mint hasznalni.

Pajzsharcos

Vivomester (torrel), zsoldos, barbar, lovag,
elementalista .

Kovetelmény: Pajzshasznalat 1.

I. Ha h6sod kis pajzsot visel, az 6t ért
kozelharei tdmadés dobasokbol a
tovabbiakban a legnagyobb kocka
eredményét kell levonni. Ha nagy pajzsot
visel, akkor az egy kocka levonas helyett
egyel kevesebb kockaval dob tdmadas
probat az ellenfél.

II. H6s6d pajzsaval remekiil védekezik. Ha
védekezd dobast tesz, akkor kispajzs
esetén egy, nagy pajzs esetén két kockat
adhat probgjahoz.

II1. HOs6d kis pajzsat 10, nagy pajzsat
20%-os fédezékként hasznalhatja, tehat
védekezéséhez +1, illetve +2 modositot
adhat a pajzs miatt.




Pajzshasznélat

Barbar, Zsoldos, Lovag, vivomester

I. H6s6d képes a pajzsok hasznalatara. Ha
hésod vivomester, akkor pajzs helyett
haritasra egy konnyl pengét hasznalhat.
Enélkiil nem képes élvezni a pajzsok
nyujtotta védekezés modositok eldnyeit,
sOt, ha pajzzsal védekezik, és masik
kezében fegyvert tart, akkor fegyverével
egy kocka levonas stjtja tamadasait és
védekezeését.

II. H6s0d pajzsat képes fegyverként
hasznalni. Akar vivas, akar kozelharc, akar
nehézfegyver forgatas képességgel. A kis
pajzs konnyl fegyver, a nagy pajzs
egykezes fegyver. Am egyszerre nem tud
fegyverként harcolni a pajzzsal és egyben
védekezni vele.

II1. H6s6d a pajzs mestere. Képes
egyszerre fegyverként €s
védofelszerelésként is hasznalni pajzsat.
Pajzsként védekezhet vele, és masodik
fegyverként hasznalhatja a kétkezes harc
soran.

Parancs

Pap varazslat

I. H6s6d képes parancsolni egy magia
tulajdonsag szdmu négyzeten beliil levod
lénynek. A parancs egy rovid kifejezés
lehet, amely egy cselekedetre szolit fel.
Példaul aludj el, allj fel, ne mozdulj, idd
meg a fiolat, stb. A parancs nem okozhatja
kozvetleniil a célpont halalat vagy
sériilését. Példaul, nem lehet azt
parancsolni, hogy ddlj a kardomba, am azt
igen, hogy ne mozdulj, és a mozdulatlan
célpontot aztdn nyugodtan lesztrhatod. A
varazslat hatdsa egy korig tart.

II. A parancs 6sszesen magia tulajdonsag
szamu lényre hat.

IIT A varazslat hatdsa magia tulajdonsag
korig tart.

Péancélviselet

Lovag, zsoldos, barbar, vivomester
I. H8s6d konnyti pancélja nem jar
iigyesség levonassal szdmara, nehéz
pancélban pedig csupan -1 sujtja
iigyességet.

II. H6s6d szamara a nehéz pancélzat
levonasa is megsziinik.

III. Hés6d kdnnyl pancélja a legnagyobb
kocka eredményét vonja le a sebzésbdl,
mig a nehéz pancél ellen egyel kevesebb
kockaval kell sebzést dobni.

Pengebambusz

Vajakos, Varazslat

I. Vajakosod megidézhet a vele
szomszédos mezokre néhany gyorsan novo
bambuszt. A bambuszok mégia tulajdonsag
szamu egymast €rinté mezon nohetnek,
amelyek egyike szomszédos kell legyen
vajakosod altal elfoglalt mezdvel. A
bambuszok felnyarsaljak az ott
tartozkodokat, ha nem tesznek sikeres
ligyesség probat a magikus tdmadas ellen.
Ekkor mindenki egy kockanyi sebzést
szenved el.

II. Ezek a bambuszok magia tulajdonsag
korre fennmaradnak, és minden kodzelharci,
illetve tavolsagi tamadas el6l védelmezik
hésodet. Ez alatt hasznalhatja ellentik
magikus védekezését.

[II. A bambuszok immar nem csak
védelmezik hésddet, de megtamadjak a,
vele szomszédos mezore 1€po ellenfeleket.
Vajakosod magikus tdmadast hasznaljak,
¢s talalat esetén egy kockanyi fizikai
sebzést okoznak.

Pengevihar

Vivomester

I. Vivomestered még egy tdmadast leadhat,
ha t5bb ellenfél van az elérésén beliil. Am
ezt a tiamadast egy kockaval kevesebbel
kell dobja.

Il. Vivomestered minden, vele szomszédos
mezOn 1évo ellenfélre leadhat egy
tamadast. Am ennek a timadasnak egy
kockaval kevesebbel kell dobja a probajat.
I1l. Vivomestered minden vele szomszédos
mezOre leadhat egy tdmadast, levonasok
nélkiil.

A képesség minden szintjének hasznalata
egy alloképesség szintbe keriil.

Pengék tanca
Vivomester




I. Hos6d egy tdmadas soran a mozgasat
megtéve képes maximum iligyesség szamu
tamadast leadni, ugy, hogy minden
tamadas kiilon célpontra kell hogy _-
iranyuljon, akik nem lehetnek egy mezon.
Minden megtett négyzet és megkezdett
tamadas egy alloképesség szintbe kertil.
II. Hés6d nem foghat6 kozre, és nem lehet
alanya megszakito tdmadasnak a képesség
hasznalata kozbe.

III. H6s6d megteheti, hogy titéseit egyetlen
célpontra fokuszalja.

Pontos csapas

Orvgyilkos, szerzetes

Kovetelmény: Orvtamadas I, vagy Csi harc
I

I. Az orvgyilkolas, vagy a Csi harc sordn a
hosod képes elkabitani ellenfelét, a
szokasos sebzés helyett. A hatas egy
kockanyi korig tart.

Il. Az orvgyilkolés, vagy a Csi harc soran a
ho6sod képes megvakitani ellenfelét, a
szokasos sebzés helyett. A hatas egy
kockanyi korig tart.

I1l. Az orvgyilkolas, vagy a Csi harc soran
a hdsod képes megbénitani ellenfelét, a
szokasos sebzés helyett. A hatas egy
kockanyi korig tart.

Pusztit6 csapas

Mégus

I. Ho6s6d tamado-sebzo hatasu varazslatai,
mint példaul a varazslovedek, vagy a
vardzssugar, az eltalalt célpontot
sokkoljak. A célpont egy korre kabultnak
mindsiil. A képesség haszndlata egy plusz
szellem szint levonassal jar.

I1. A tamadasod immar nem csak sokkolja
a célpontot, hanem elérve azt robban, mi
hatraloki az, igy a kovetkezd korben fekvo
allapotiinak szamit.

Pusztité hatalom

Magus, Vajakos, Bard, Nekromanta, Pap,
Elementalista

I. H6sod képes joval nagyobb erdvel
véghezvinni varazslatait, mint masok.
Minden plusz szellem szintért, amit a
varazslatra aldoz, magikus tdmado szintje

egyel megnd. Am maximum a méagia
tulajdonsag szintig novelheti a tdimadast.

Ragyogas

Pap varazslat, aldas/atok

I. Hosodet a hatoid6 alatt egy fény, vagy
arnyaura veszi koriil, mely zavarja a
tamadokat, igy plusz egy fizikai védekezés
kockat ad szdmara. A varazslat magia
tulajdonsag korig hat.

II. A varazslat megvilagitja/elsotétiti a
hdssel kdzelharcban levok gyenge pontjait,
igy egy kockaval megnoveli az elleniik
dobott tdmadas probakat ¢és sebzést.

II1. A ragyogas elvakitja a h6soddel
kozelharcban allokat, akik igy a vaksag
hatranyait.

Regeneracid/destrukcid

Pap varazslat, aldas/atok

I. H6s6d, ha megérint valakit, az koronként
egy kocka plusz magia tulajdonsagnyit
gyogyul, vagy sebzddik. A varazslat magia
tulajdonsag korig hat.

II. H6s6d nem kell hogy megérintse
célpontjat, elegendd ha ralatasa van.

II. H6s6d magia tulajdonsag mez6 sugart
korben tobb Iényen is alkalmazhatja a
varazslatot, maximum annyin, mint a
magia tulajdonsaga.

Rémkép

Bard varazslat

L. Hs6d képes rémisztévé valni az 6t 14to,
¢s vele egy tertileten levo 1ények szdmara.
Az ilyen lények magia tulajdonsag korre
egy kocka levonast kapnak probaikra a
félelem miatt.

II. A lények rémiiltté valnak a varazslat
hatéséra, igy magia tulajdonsag kockéanyi
levonast kapnak probaikra a félelem miatt.
III. A lények félelemtdl dermedtté valnak a
varazslat hatasara, igy nem képesek
mozogni.

Rombolo .

Barbar

Kovetelmény: Vérkod

I. A barbar, ha a vérkod alatt kétkezes
fegyvert hasznal, vagy mindkét kezében




fegyvert forgat, egy kiskockaval tobbel
dobhatja timadas probait.

II. A mddositéd egy kiskockarol egy
kockényira no. >
II1. Hésod kétkezes fegyverrel nem az
eronlét masfélszeresét, hanem a duplajat
adhatja sebzés¢hez.

Rothasztis

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes érintésével targyakat
elrothasztani. A fém elrozsdall, a k6
elkopik, a fa szétmallik. A targyak magia
tulajdonsag szamu kockanyi sebzést
szenvednek az érintésétol.

II. Nekromantad a rothasztast képes ¢l
Iényeken is alkalmazni, &m ehhez meg kell
érintenie a lényt, és sikeres magikus
tamadas is kell tenni. Ha a proba sikeres, a
meg¢rintett 1ény elszenvedi a rothasztas
csOkkentett sebzését, egy kocka, plusz
magia tulajdonsag sebzést.

1. A rothasztas a tovabbiakban a
koponyaldvedékkel, csontakadallyal és
csonttornadoval egyiitt is alkalmazhato,
vagy egy megérintett €loholt is
felruhézhat6 vele. Ha az €é16holt nem érint
meg senkit a kovetkez6, magia tulajdonsag
szamu korben, a hatés rajta érvényesiil.

Rovarbomba

Vajakos varazslat, természeturalom

I. H6s6d képes rengeteg magikus rovart
egy palackba zarni. Ekkor a rovarok a
palackban maradnak a felhasznalasig. Ha a
palack eltorik, a kiszabadul6 rovarok a
mezOn allo 1ényekre tdmadnak, egy kocka
plusz magia tulajdonsag sebzést okozva,
majd eloszlanak. Egyszerre magia
tulajdonsagnyi rovarbomba lehet a
hésodnél.

II. A rovarok nem oszlanak szét, hanem
hdsdd sebességével kovetik a mezon talalt
Iényt, és magia tulajdonsag korig sebzik.
II1. H8s6d magikus tdmadasaval
lovedékkent is Osszestiritheti a rovarokat.
Ekkor a palack helyett egy 1énybe 16vi
Oket. A rovarok ekkor a 1ény testét ragjak,
a ll. szint sebzését okozva, a hat6id6
lejartaig.

Rut korség

Vajakos, nekromanta varazslat, atok,
rontas

I. Hos0d képes betegséggel sulytani egy
Iényt, akit megérint. A betegség magia
tulajdonsag korig tart, és ez alatt levon egy
kiskockanyit a Iény egy a hosod altal
megjelolt tulajdonsagabol.

II. A betegség sebzéssel is jar, a hatoido
alatt koronként egy kockaval.

IT1. H6s0d varazslattal idézett 1ényeire is
raolvashatja a varazst. Ekkor a kovetkez6
kor végéig (egy tamadas) a 1ények érintése
is hordozza a varazslatot.

Sasszemii

fjasz

I. fjaszod a takarasban levé célpontokra is
konnyen ral6het. A takaras levondsok és
modositok felezddnek (lefelé kerekitve) a
szamara.

I1. Tjaszod a fedezékben levé célpontokra is
konnyen ralohet. A fedezék levonasok ¢és
modositok felezddnek (lefelé kerekitve) a
szamara.

I11. fjaszod nem kell figyelembe vegye a
takards, vagy a fedezék jelentette -
levonasokat.

A képesség haszndlata 16vésenként egy
alloképesség szintbe kertil.

Savpermet .

Vajakos varazslat, anyagformazas

I. H6so6d képes savat idézni, melyet egy
célpontra l6het, magia tulajdonsagnyi
mezOn beliil. A sav magia tulajdonsag
korig mar. A hat6id6 alatt kéronként egy
kocka plusz magia tulajdonsagnyi sebzést
okoz.

I1. HOs6d a savat maga koriil, a mezon,
mint egy kddpermet mozgathatja, igy aki
megtamadja egy kocka plusz magia
tulajdonsagnyi sebzést szenved el. A
savpermet 2-6-os takarast jelent h6sod
szamara.

II. H6s6d permetként is kibocsathatja a
savat, 90 fokban maga eldtt, a szomszédos
mezokre. Az ott allok ekkor egy kocka
plusz magia tulajdonsagnyi sebzést
szenvednek el.




Sarkanyszellem szélitasa

Elementalista

Varazslat

1. H6s6d egy elemi energidbdl allo -~
sarkanykigyot hoz létre, a vele szomszédos
négyzeteken (legalabb egy elfoglalt
négyzetnek erintkeznie kell a
magiahasznaloval). A 1ény magia
tulajdonsag négyzet hosszu. Az
elementalistad 4ltal kijeldlt irdnyban repiil,
egy koron at. Ez alatt minden megtett
mezoért egy szellemszint levonas jar.
Sebzése egy kocka plusz magia
tulajdonsag.

II. A sarkanykigyodt szabadon iranyithatja a
h6sod, barmerre valthat iranyt, csavarodhat
a teste, stb.

III. A sarkanykigy6 sebzése egy kockarol
magia tulajdonsag kockéara n6, 4m a magia
tulajdonsag nem adhat6 hozz4, mint
modosito.

A sarkanyszellem képes az elementalista
mas varazslatit is ,,1étrehozni”. Példaul ha a
hosod elemi hullamot varazsol, akkor
annak kiindulasa lehet a sarkany szdja is,
mint lehelet.

Sebtiikor

Vajdkos, Varazslat

I. Vajakosod képes visszatiikrozni az Ot ért
sériiléseket. A varazslat hatdsa magia
tulajdonsag szamu kor, mi alatt a karaktert
ért fizikai sebzésekbdl egy kocka
levonhato, és azt a tamado szenvedi el.

I1. Mésodik szinttdl az egész sebzést a
tdmado szenvedi el.

[11. Harmadik szintt6l a varazslat a
magikus hatasokat is visszatiikrozi (nem
csak a sebzéseket, minden art6 hatast).

Surrand army

Tolvaj

Kovetelmény: Arnyhozé L.

I. A hos képes létrehozni egy arnyalakot,
ami a ralatasan beliil jelenik meg. Ehhez
Osszpontositani a kell, igy nem harcolhat.
Az arnyalak ,,feltlin6en rosszul” lopakodik,
igy akik figyelnek, pl. az 6rok, kiszlrjék,
és r4 Osszpontositanak. Igy hdsod
lopakodni kezdhet, még ha figyelik is. A

képesség hasznalata koronként egy
alloképesség szintbe kertil.

I1. H6s6d, ha arnyaurat tart fenn, képes az
elme tulajdonsagaval megegyez6 szamu
arnyalakot 1étrehozni, akik mig az aura
fennall, kiilonb6z0 iranyokba menekiilnek,
megzavarva, elvonva és megosztva az
ildozoket.

I1I. H8s6d, ha arnyaurat tart fenn, képes
elcsusztatni arnyékat, ami miatt egy
elnyujtott, elmosodott alakka valik. Igy
védekezéséhez tovabbi plusz egy kockat
adhat.

Szarkofagmester

Nekromanta, varazslat

Kovetelmény: Eléholt teremtése és él6holt
uralom I1I.

I. A hds képes teremteni magia tulajdonsag
szintnyi szarkofagot. Ezeket barmikor,
szabad cselekedetként megidézheti. A
koporsokba megolt szornyeket
bortondzhet. Barmilyen szornyet
bebortonozhet, am foellenfelet nem. Ha a
szornyet megidézte, az végrehajtja a hdstol
kapott egyetlen parancsot, majd a
harcot/cselekedetet kovetden elpusztul LA
szOorny bebortonzéséhez egy magikus
tdmadéas probaval le kell gyézni annak
magikus védekezeését.

I1. A bebortonzott Iények, ha nem halnak
meg a csata soran, Ujbol.felhasznalhatok.
III. A bebortonzott 1ények akkor is ujra
hasznalhatoak, ha meghalnak a csata soran.
A szellem szint koltséget minden szarkofag
utan meg kell fizetni.

Szaguldo csapés

Elementalista varazslat

I. H6so6d egy elemi gombot idéz, melynek
sebzése egy kocka plusz magia
tulajdonsag. A gomb, miutan eltalalta
célpontjat, tovabbpattan a kovetkezd
ellenfélre egészen addig, mig talalatot ér
el. Ha nem talal, vagy ha mar mégia
tulajdonsagnyi célpontot eltalalt,
szétfoszlik.

I1. Szaguldé csapasod immar magia
tulajdonsagnyi kockat sebez, am magia
tulajdonsagod nem adhat6 hozza. Viszont




minden taldlat utdn egy kockaval csdokken
a sebzése (ha egy sebzést hasznaltok,
mindig a legkisebb kockat kell kivenni).
II1. Szaguldo csapasod sebzése nem.-
csokken a talalatok utan.

Szézezer mennyei okal

Szerzetes

I. H6s6d a csi harc soran képes elérésén
beliil minden célpontot egyetlen
tamadassal megiitni. Minden iités egy
alloképesség szintbe keriil, €s maximum
iigyesség tulajdonsag szamu iités hajthatod
végre, minden célpontra egy.

II. HOs6d nem foghat6 kozre, €s nem lehet
alanya megszakito tdimadasnak a képesség
hasznalata kozbe.

III. Hés6d megteheti, hogy iitéseit egyetlen
célpontra fokuszalja.

Szellemkopd

Vajakos, Varazslat

I. A varazslattal egy attetszd szellemkutyéat
sz6lithatsz h6sod mellé, amely az 6
mezdjén jelenik meg, és megharapja az
altalad kijelolt ellenfelet, valamelyik
szomszédos mezdn: A kutya harapasa egy
kockaval sebez (plusz a magia
tulajdonsag). A tdmadas utan a kutya
szertefoszlik.

II. A kutya helyett magia tulajdonsag
szamu kutya jelenik meg, melyeket a hds
tetszOlegesen helyez el a vele szomszédos
mezokon.

III. A kutyak harapasa ez utdn nem egy,
hanem magia tulajdonsag szamu kockaval
sebez, am ekkor nem adhatd hozz a magia
tulajdonsag, mint sebzés modosito.

Szent/szentségtelen csapas

Lovag

I. H6sod képes egy szent csapast idézni a
vele egy teriileten tartozkod6 gonosz/jo
(hésoddel ellentétes jellemii 1énynek, aki
rendelkezik josag, gonoszsag szinttel)
lIényre. A csapas sebzése egy kocka plusz
magia tulajdonsag €s egy négyzetet érint.
I1. A szent csapas a tovabbiakban nem egy,
hanem magia tulajdonsag szdmu
szomszédos négyzetet érint.

1. A hésod szent csapas képessége a
tovabbiakban egy kocka helyett magia
tulajdonsag szamu kockaval sebez, am a
magia tulajdonsag értéke nem adhato
hozza.

A képesség hasznalata annak minden
szintje utan egy alloképesség szintbe keriil.

Szentelt/szentségtelen fegyver

Lovag

I. H6s6d egy fegyverét szent fénybe
vonhatja. A fegyver igy magia
tulajdonsagpontnyi plusz sebzést és
tamadast okoz.

II. A fegyver sebzése ¢s tamadasa plusz
egy kockéval megnd.

III. A fegyver sebzése ¢s tAmaddsa magia
tulajdonsag szamu kockaval né (az eléz6
szintek hatasaval nem adhato 0ssze).

A képesség hasznalata egy alloképesség
szintbe kertil koronként.

Szent/szentségtelen fény

Lovag, pap

I. HOs6d pajzsa vagy fegyvere, illetve
szent szimboluma isteni fénnyel ragyog
fel. Ez a fény egy kocka plusz méagia _
tulajdonsagnyi sebzést okoz minden
gonosz/j6 (hésdddel ellentétes jellemil
lénynek, aki rendelkeznek fény vagy
sotétség bajnoka szinttel, vagy jellemmel
bird szornyek) 1énynek, a vele szomszédos
négyzeteken.

II. A szent fény ahelyett, hogy hsoddel
szomszédos négyzeteket éri, egy sugarba
fokuszalhato, amely a hds eldtt, magia
tulajdonsag kockanyi négyzetet érint
sorban, egymas utan.

[11. H6s6d szent fény képessége a
tovabbiakban egy kocka helyett magia
tulajdonsag szdmu kockaval sebez, am a
magia tulajdonsag érteéke nem adhato
hozza.

A képesség hasznalata annak minden
szintje utan egy kimeriiltség (pap estén
szellem, lovag esetén alloképesséq) szintbe
kertil.

Szent hatalom
Pap varazslat, aldas/atok




I. H6s6d képes megtisztitani egy helyet, a
varazslat hatokorén beliil. A-hely ekkor
felszabadul ellentétes jellem hatésa alol, a
gonosz hely, megtisztul, a j6 hely romlotta
valik. fgy minden jellem adta modosité és
hatas torlddik. Az atokfoldeken a hatas
csupan magia tulajdonsag ora.

I1. Hésod felszentelhet egy teriiletet, mely
nem nagyobb a hatotavjanal. Itt mindenki,
aki vele azonos jellemii, a magia
tulajdonsagaval megegyezé modositot
adhat minden probajahoz. Az ellentétes
jellemiiek probait ugyanennyi levonas
sujtja. A hatas magia tulajdonsag korig
tart.

III. H6s6d kitilthat a felszentelt teriiletrdl
minden ellentétes jellemi [ényt. A 1ények a
hat6idd lejartaig nem Iéphetnek a teriiletre,
persze koronként megkisérelhetik azt Gjabb
ellenprobakkal.

Sziklavar

Lovag, legendas képesség

Ongyogyitas 111

I. A hos fizikailag roppant ellenallo,
lehetetlen elkabitani, leiitni. Ha
megprobaljak, a hds egy alloképesség szint
felaldozasaval elkeriilheti a hatast.

I1. A hos metaliasan ellenalld, nem lehet
elaltatni, megfélemliteni. Ha
megprobaljak, a hds egy alloképesség szint
felaldozasaval elkeriilheti a hatast.

III. A hds testileg stabil, lehetetlen
kibillenteni, fellokni, gancsolni, foldre
vinni. Ha megprobaljak, a hos egy
alloképesség szint felaldozasaval
elkertilheti a hatést.

Szivszaggato sikoly

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad egy sikollyal képes
sokkolni a koriilotte allokat. A sikoly
korben hat, hatotdvja magia tulajdonsag
mezOnyi, koncentrikusan. Aki hatasa ala
kertil, az magia tulajdonsag korre
megrendiilt allapotuva valik.

II. Aki a sikoly hatasa ala kertil, az magia
tulajdonsag korre félelemtol dermedt
allapotava valik.

1. Aki a sikoly hatésa ala keriil, az magia
tulajdonsag korre panikba esett allapotiva
valik.

Szuicid roham

Barbar, Orvgyilkos

I. A hos a vérkod alatt, vagy orvgyilkos
esetén normal kozelharci tAmadassal képes
pusztité rohamra indulni, amikor is nem
szamit a sajat épsége, csupan az ellenfél
halala. Ekkor a védekez6 dobasbol
tetszOleges szamu kocka atcsoportosithato
a tamad¢ dobasra.

II. A hés immar sebzésére is
atcsoportosithat kockéakat a védekezésbol.
I11. Az orvgyilkos a szuicid rohammal
képes szemtdl szemben is alkalmazni az
orvtamadast, még ha annak egy feltétele
sem teljesiil, am ekkor egyaltalan nem
védekezhet. Tehat eltalaljak.

Téavfamulus

Vajakos

I. Vajakosod képes telepatikusan
parancsokat kiildeni famulusanak. Ehhez
koncentralnia kell, ami egyszerii
cselekedtet. Igy a képesség hasznélata T
megszakito tamadast von maga utan.

II. Vajakosod a tovabbiakban érzékeli
mindazt, amit a famulus. Tehat hasznalja
annak latast, szaglasat, hallasat, barmilyen
tavol is vannak. \

II. Vajakosod képes iranyitani famulusat,
mintha 6 maga cselekedne. -

Tekercsiras

Varazslo, elementalista, pap, bard, vajakos,
nekromanta, magiszter.

I. H6sod képes magikus tekercsekre irni az
alatlan ismert vardzslatokat. A tekercs
l1étrehozasakor kell felhasznélja a
sziikséges szellem szinteket, am, a
varazslat akkor jon létre, mikor felolvassa
azt. Am a pergamen ¢és a kiilonleges
(alkimista) tintak dragak, igy minden
varazslat szint, amelyet a tekercsbe zar,
egy Np-be keriil. A tekercsek
hasznalatahoz ismerni kell a képesség 1.
szintjét, és képesnek kell lenni a
varazslasra. Kivétel ez alol a magiszter, aki




bar nem képes varazsolni, és igy tekercset
sem hozhat 1étre, de képes azt felolvasni,
¢s igy létrehozni a tekercsbe zart magiat.
II. A varazslatok ezzel a modszerreL.aem
csupan létrehozhatok, de fel is erdsithetok.
A hos donthet tigy, hogy a tekercs
felolvasasaval egylitt maga is 1étrehozza a
varazslatot (ha ismeri), és ekkor a hatas
Osszeadodik.

II1. H6s6d nem csupan késziteni €s
haszndlni tudja a tekercseket, de meg is
tanulhatja 6ket, igy mester nélkiil sajatithat
el varazslatokat. Ehhez egy elme probaval
le kell gy6znie a tekercs szint probajat.

Telepdtia

Bérd, magus vardzslat

I. Hos0d képes egy 1énynek hang nélkiil
lizenni, akire ralatasa van. Az lizenet egy
kor alatt elmondhato kell legyen.

II. H8s6d akkor is lizenhet egy altala
ismert Iénynek, ha nem latja azt.

1. Hésdd képes iizentet is fogadni a
lénytdl, azaz a telepatia immar kétirany.

Teleport

Magus, varazslat

I. Magusod képes egy, magia tulajdonsag
szamu mezon beliil 1évd mezbre
teleportalni, ha ralat. A lény, aki mellett
megjelenik, késziiletlennek szamit ellene.
II. Magusod eldre kijelolhet egy mez6t. Ez
utan képes vissza teleportalni a mezdre.
III. Magusod képes barhova elteleportalni,
ha mar jart ott.

Teremtés

Pap varazslat

I. H6s6d képes szintenként egy kilogramm
vagy liter alapanyagot teremteni, mint a
ko, viz, sar, stb. Maximum magia
tulajdonsag szintnyit.

II: H6s6d immar szerves anyagokat is
teremthet, mint fa, vér, és hasonlok.

I11. H6s6d képes Osszetett szerves anyagok
teremtésére, mint egy emberi kéz, vagy
egy torta.

( A képesség nem alkalmas mondjuk egy
kilogramm arany létrehozasara, Bar az is

fém, de a hasonlo tulkapasok felborithatjak
a jatékegyensulyt).

Terrorista

Orvgyilkos

Kovetelmény: Bombamerényl6 I

I. A hos letehet egy bombat egy mezore,
amit egy lopakodas probaval el is képes
rejteni. A bomba elme préba szamu koron
beliil, a hos altal elére megnevezett korben
felrobban.

II. A hdos altal elrejtett bomba akkor
robban, mikor egy Iény a bomba mezdjére
1ép. Ha nem 1ép senki a mezodre elme proba
szamu koron beliil, akkor a bomba
cslitortokot mond.

III. A hés a hat6idén beliil barmikor
felrobbanthatja a bombat, amig ralatasa
van.

A képesség hasznalata bombanként egy
szellem szintbe kertil.

Természeti erok ura

Elementalista varazslat

I. HOs6d az altala ismert elem természetes
formajat képes leredukalni. Példaul
kiszaritani egy tal vizet, eloltani egy
tabortiizet, stb. Magia tulajdonsagnyi
szintet vehet el az elembdl, minden szint
egy szellem szintbe keriil. Egy szintnyi tliz
egy kockaval sebez, egy szintnyi viz kb.
egy liter, egy szint levegd egy négyzet, stb.
I1. H6s6d képes magia tulajdonsaga
szinttel megerdsiteni a természetes
elemeket. Minden szint egy szellem
szintbe kertil.

III. H8s6d magia tulajdonsaga szamu
négyzet sugart korben képes sajat
sebességével mozgatni maximum magia
tulajdonsagnyi elemet. Minden szint egy
szellem szintbe kertil.

Testztzas

Nekromanta varazslat, életeréuralom

I. H6s6d képes egy hatotavon beliil allo
ellenfelének leszaggatni a borét. A célpont
egy kocka plusz magia sebzést szenved el
ettol.




II. H6s6d nem csupan leszaggatja a bort,
de kitépi a célpontcsontjait is, amelyektol
az mozgasképtelenné valik.

I11. Nekromantad kiforgatja az ellenfél
zsigereit, csontjait, borét, né¢ha csak egy
rango, véres szervhalmot hagyva. A
varazslat magia tulajdonsag szamu kockat
sebez a célponton.

Téboly

Vajakos, bard varazslat, atok

1. H6s6d képes oriilettel sulytani egy 1ényt,
akit megérint. Az oriilet magia tulajdonsag
korig tart, és ez alatt a 1ény az alabbi
tablazat alapjan cselekszik, valamiféle
Oriiltséget.

Kockadobds  Cselekedet

eredménye
A lény zavarodott, nem cselekszik
érdemben, de védi magat.
A lény modon dithong, megtamadja
a legkozelebb allot.
A lény osszeomlik, nem cselekszik és
nem is védi magat.
A lény random mozog, a szorodas
kockdk alapjan, ha kell, védi magat.
A lény random mozog, a sz6rédas
kockdk alapjan, nem, védi magat.
A lény megprobal ongyilkos lenni.

I1. H6s6d nem kell megérintse a célpontot,
elég, ha az magia tulajdonsag szamu
négyzet sugaru koron beliil tartézkodik.
III. A téboly immar minden lényre hat a
hatokoron beliil (szovetségesekre is).

Tombolé rettenet

Kovetelmény: Vérkod 1.

I. H6s6d a vérkod soran megnd,
nagymeéretlivé valik. Ezzel egyiitt er6nléte
1s megno eggyel.

A képesség alkalmazasra egy tovabbi
kimeriiltség szintedbe keriil.

II. H6s6d erdnléte annyival nd, amennyivel
akarod, am minden novelés egy tovabbi
alloképesség szintbe kertil.

Tudomény
Mégus, Bard, Magiszter
Elme

Tudomény minden olyan, nem fizikai
tevékenység, mely nem kiilonleges, tehat
nem ritka a vilagban. Ilyen a nyelvek
ismerete, a zenemiivészet, vagy az elméleti
magiatudomany ¢€s a statika ismerete.

I. A tudomany elsé szintjében jartas hos
képes megélni a tudasabol. Nyelv esetén
alap szinten elboldogul, valamely
tudomany esetén, a tudja, mit hol keressen
kategoria. Tehat inkabb csak atfogo,
feliiletes tudasa van.

II. A kettes szint az 6nall6 tudas. A hos
mindent tud, ami az adott tudoméanyban
elvart. Tokéletesen beszéli a nyelvet
(minden hds ilyen szinten birja az
anyanyelvét), illetve onélldéan képes
tervezni, komponalni, kutatni, recepteket
kidolgozni, stb.

I1l. A harmadik szint a mesterek szintje. A
hés tudasa egyedi, és teljes. Uj
osszefiiggéseket tar fel, uj utakat tapos ki, a
matematika 1) felfedezoje, a vegyészet
uttordje, ki 0j gyogyszereket talal fel, stb.
A harmadik szinten a tudomanyaghoz
sziikséges probakhoz plusz egy kockat
adhatsz.

Tlél6

Barbar, Zsoldos, fjész, Orvgyilkos,
Magiszter

Elme

I. H6sod képes az alapvetd talélésre. Tud
vizet élelmet talalni maga szamara, képes
menedéket épiteni, tiizet gyhjtani és
elrejtdzni az iddjaras viszontagsagai eldl.
Ismeri az alapvetd tajékozdodast, az
égtdjakat. A képesség hijan ezen probakat
a helyzettdl fliggden -1,2 kocka levonas
sujtja.

I1. Hés6d tudasa nem csupan az alap
¢letben maradésra korlatozodik, de képes
¢letben tartani elme szamu masik személyt
is. Képes gyogynovényeket gylijteni,
sebeket ellatni, vadaszni, halaszni,
eszkozoket és menedéket késziteni. Ismeri
az 1d6jarast elore is, és remekiil
tajékozodik, megtalal adott helyeket.
Egyszoval 1gazi talélo.

II1. Hés6d a tuléléssel kapcsolatos minden
probajat +1 kockaval dobhatja.




Tikorkép

Bard varazslat

I. H6sod Iétrehozhat egy tiikdrképet. A
tiikorkép a szomszédos mezén mozeg,
bardodhoz hasonldan cselekszik, lehetetlen
megallapitani, hogy ki az igazi. A tiikorkép
magia tulajdonsag korig marad fenn, ha
sikeresen megtamadjak, semmivé foszlik.
II. Hés6d egyszerre egy kockanyi
tilkorképet hozhat Iétre. A tiikdrképek a
korotte levé mezOkon mozognak, vagy ha
nem lehetséges, akkor a legkdzelebbi
mezon. Az, hogy mely tiikorképet tamadja
az ellenfél, véletlenszera.

II1. Ha egy tiikorképet eltalalnak, nem
foszlik semmivé. De az ellenfél, aki
eltalalta, tudja, hogy tiikkorkép, viszont
masok nem. Am legkésébb magia
tulajdonsag kor mulva a varazslat
megsziinik.

Uj elem

Elementalista

I. H6sod egy 0j elem hasznalatat is
elsajatitotta. A tovabbiakban vardzslatait és
képességeit ezzel az elemmel is
végrehajthatja.

I1. H6s6d két elembdl egy harmadikat
teremthet, mint példaul f61dbol és tiizbol a
lavat, vagy tlizbdl és levegdbdl a gdzt. Ez
ellen nem miitkodnek az alapvetd elemektdl
védo hatasok, képességek.

Vadak ura

fjasz

I. H6s6d képes egy napos szertartassal egy
allati kovetot szolitani. A kovetd egy
tetszoleges allat, ami €l a kornyéken.
Minden tulajdonsaga megegyezik az
allatnal leirtakkal. Ez a lény a
tovabbiakban koveti hdsdd parancsait, €s
hiiséges hozza. ha elpusztul, az ijasz
barmikor jat szo6lithat, &m ez egy napjaba
kertil.

I1. H6s6d képes beszélni allataval, aki
intelligenciajahoz mérten, de
engedelmeskedik neki.

II1. H8s0d, ha 6sszpontosit, képes latni .
allata szemével.

Vaddllati életero

Kovetelmény: Veszett berserker I.

I. Berserker formaban hdsdd ellenallova
valik a kozonséges fegyverekkel szemben.
Minden 6t ér6 fizikai sebzeésbol egy
kockanyi levonodik, kivéve, ha magiaval,
példaul varazskarddal sebzik meg.

II. H6s6d képes ellenallni a magikus
sebzéseknek is. Minden magikus tamadéas
egy kockaval kevesebb sebet okoz neki.
II1. H6s6d minden korben, mig a berserker
forma tart, egy életer6t gyogyul.

Varazsbomba

Magus, varazslat

I. Mégusod a teriileten beliil kijeldlhet egy
mez06t, amire ralat. A mezén egy magikus
robbanas pusztit, mely egy kocka plusz
magia tulajdonsag magikus sebzést okoz.
II. A bomba immar dsszesen magia
tulajdonsag kockanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozzd).
III. A bomba magia tulajdonsag szamu,
egymassal szomszédos mezoén pusztit.

Varézslatos lovész

fjasz -

1. fjaszod 16vedéke koveti a célpontot, mint
egy vadaszkutya. A célpontra hidba nincs
ralatas, a nyil utdna megy, ha hdsod latta,
hov4 tart a célpont, vagy tudja, melyik
mezOn all. :

I1. fjaszod 16vedéke atlyukasztja a
célpontot, €s a mogotte allot is tamadja.
Am ekkor timadasa és sebzése is egy
kockaval csokken. A képesség egy
vonalban miikodik.

I11. fjaszod 16vedéke egymas utan tobb
célpontot is tdmad, &m ekkor tdmadésa és
sebzése 1s egy kockaval csokken. A
képesség immar nem csak egy vonalban
mukodik, hanem a 16tavon beliil szabadon
mozog.

A képesség hasznalata 16vésenkeént €s
szintenként egy szellem szintbe kertil.

Varézslovedék

Magus, varazslat

I. Méagusod képes egy energialovedéket
16ni a teriileten tartdzkodo olyan




ellenfelekre, akikre ralat. A 16vedék egy
kocka plusz magia tulajdonsag magikus
sebzést okoz.

II. A 16vedék immar sszesen magia-
tulajdonsag kockanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsdg mar nem adhat6 hozza),
€s megoszthato tobb célpont kozott.

Varazssugar

Magus, varazslat

I. Magusod egy 1zz6 sugarat 16 tenyerébdl,
mely magia tulajdonsag mezore hat, és egy
kocka plusz magia tulajdonsag magikus
sebzést okoz.

II. A sugar immar dsszesen magia
tulajdonsag kockanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozza).
[1l. A sugar nem tlinik el, hanem magia
tulajdonsag koron at fennall, igy akar
minden korben mas irdny tdmadhat6 vele.

Varazstargykészités

Kovetelmény: Magiahasznal6 osztaly

I. H6so6d képes egy varazstargyat késziteni.
A targy egyszer hasznalhato, mikézben
elvesziti erejét, vagy elpusztul. Ilyen targy
egy varazsital, egy tekercs, vagy egy olaj.
A készitéshez létre kell hozni a varazslatot,
amit a h6sod a tdrgyhoz akar kotni, és
persze megfeleld targy is kell hozza. Ez
valamilyen kiilonlegesség kell legyen,
példaul egy ritka alkimista vegyiilet, egy
megfelelden készitett parlat,
szalamandrabOrbdl késziilt pergamen, €s
hasonlok. A lényeg, hogy az alaptargy
valamiben hasonlitson a hozzakotott
varazslathoz, és legyen ritkasag. Példaul
egy méregellenallas italhoz egy erés méreg
dukal, mig egy sebzést eldsegitd
fegyverolajhoz fegyverrel kiontott vér, stb.
Tehat a megfeleld targyhoz, a megfeleld
ritualéval hozzakoti a varazslatot, amit a
targy ez utan felhasznaldsig hordoz, az ital,
amig megisszak, a tekercs, amig
felolvassak, stb.

II. A hds altal készitett targy tobbszor
hasznalhato, toltetes. Ilyenek a
varazspalcak, botok €s hasonlok. Ekkor a
targyba adott szdmu varézslat tolthetd,
amelyek a felhasznalas soran kistilnek, mig

a targy ki nem iiriil. Am ez utan akér egy
hagyomanyos tarold, Gjra télthetd
varazslatokkal, és ismét kitirithetd. Ha
hdsod toltetes varazstargyat készit, annyi
toltetet képes bele foglalni, amennyi a
magia tulajdonsaga. A targy olyan erds
varazslatot képes befogadni, amilyen
erdssel l1étrehoztak. Egy fekete koponya
palca példaul, ha a 1étrehozdja II. szintl
varazslatokkal hozta 1étre, maximum II.
szintliekkel tolthetd Gjra. A toltetes targy
létrehozaskor minden szint egy gydzelem
pontba keriil.

[II. H6s6d immar allando hatasu
varazstargyakat is készithet. Ezek a
targyak egy vardzslat hatdsat tudjak
folyamatosan fenntartani. Példaul az elemi
fegyver varazslattal 1étrehozott fegyver
folyamatosan annak hatésa alatt all. Az
allando hatasu targy mar igen kiilénleges
alapanyagokat igényel. Sarkanycsont €s
eziistacél, egy elementdl tiize, egy kraken
tintaja, stb. Plusz egy gy6zelem pontért a
targy ereje Ki-be kapcsolhato, tehat a
varazslat nem mindig érvényesiil, de
szabad cselekedetként aktivalhato.
Hasznos lehet példaul, ha a fenti példanal
maradva, a langol6 elemi kard néha
kiolthato.

A létrehozaskor varazslat minden szintje
egy gyozelem pontba keriil. Egy targyba
annyi varazslatot bortongzhet a készito,
amennyi a magia tulajdonsaga.

Varazsvédelem

Magus, varazslat

I. Magusod érintése egy kockanyi magikus
védekezést ad a megérintett 1énynek,
magia tulajdonsag korre.

II. Az érintés immar magia tulajdonsag
kockanyi védekezést ad.

II1. Magusod egyszerre magia
tulajdonsagnyi lényre alkalmazhatja a
varazslatot, am Gsszesen magia tulajdonsag
szaml kockanyi modositot oszthat el a
lények kozt.

Vassziiz
Nekromanta varazslat, hullaidézés




I. HOs0d a magia tulajdonsaga sugara
mezOon beliil képes egy kisértetiesen
attetszo vassziizet idézni egy ellenfél koré.
A vasszliz magia tulajdonsag korig hat, ez
alatt a célpont nem képes elmozdulni.

II. A vassziiz sebzést is okoz, koronként
egy kocka plusz magia tulajdonsagnyit.
ITI. A vassziiz sebzése gyogyitja a
koriilotte levo szovetséges €loholtakat, kik
emellett képesek athatolni a vassziizon,
sebezve a magatehetetlen célpontot.

Vampircsapas

Barbar, Orvgyilkos

Kovetelmény: Vérkod, vagy orvtamadas
i

I. A vérkdd alatt, vagy az orvtamadas
képesség hasznalata soran a h6s6d minden
taldlata a sebzés legkisebb kockéjat
gyogyitja rajta. Példaul, ha sebzésének
legkisebb kockajaval kettét dobott, akkor
két életerd pontot gydgyul.

II. A tovabbiakban a h6sod a legnagyobb
kockadobas eredményével megegyezo
szamu ¢€leterépontot gyogyul.

Vampirszolga

Nekromanta

Nekromantad képes életerdszivas
képességét az altala irdnyitott ¢l6holtakon
at is alkalmazni, tehat nem kell hozza
kozelharcba bocsatkoznia, elegendd, ha az
¢léholt megteszi ezt helyette. A hasznalatot
az ¢l6holt tdmadasa eldtt be kell jelenteni.

Veszett Berserker

Kovetelmény: Veérkod 1.

I. A véres kod soran hésod totemének
alakjat veszi fel. Tombolo6 vérfarkassa,
vérmedvévé, vadkanna, fokaemberré

alakul. Karmai, agyarai megnonek,
pusztakezes tamadasa fegyveressé alakul,
sebzése egy kocka, plusz erénlét lesz. A
képesség hasznalata plusz egy kimertiltség
szintbe kertil.

II. Hés6d totem formdjaban egy korben
egyel tobbet tdmadhat, mivel karmaival és
harapasaval egyarant harcol.

III. H6sod sebzése erdnlét kockanyira no,
am igy mar nem adhat6 hozzé az erénlét
tulajdonsag. A képesség IlII. szintjének
hasznalata koronként egy alloképesség
szintbe kertil.

Veszélyérzet

Barbar

I. A barbar képes 6sztonosen felfedezni a
lopakod¢ 1ényeket, és csapdakat. Tehat, ha
valami olyan veszély fenyegeti, amirdl
nem tud, mivel nem latja, akkor a
felfedezésre tett elme probajahoz plusz egy
kockat adhat. Ha a proba meghaladta az
ellenfél probajat, vagy a szintet, a barbar
felfedezi a veszélyt, igy nem lehet
orvgyilkolni, vagy meglepni.

Véreztetés

Orvgyilkos

Kovetelmény: Orvtamadas I

I. H6s6d orvtamadasa a sebzést kovetden
még elme tulajdonsag szamu korig egy
kiskockanyi sebzést okoz az ellenfélnek.
I1. Orvgyilkosod orvtamadasa a sebzést
kovetden még elme tulajdonsag szdmu
korig egy kockanyi sebzést okoz az
ellenfélnek.




Vérkod

Barbar

I. H6s6d misztikus harcos, a torzs
totemeinek, a fold 6selemeinek -
kivalasztottja. Vérvonaldban jelen van az
elemi titanok, vagy az 6si szellemek vére.
E hatalom a csataban vad, véres diihbe
lovalja 6t. Amikor csataba keveredsz,
donthetsz ugy, hogy h6sod vad tomboléasba
kezd. Ekkor mind tamadas, mind sebzés
dobaséhoz plusz egy kockéat adhat, am
védekezésébol egy kockat le kell vonni. A
tombolas soran a hds koronként egy
alloképesség szintet veszit.

1. H6sodet a csataban a kiosztott, €s a
kapott sebek mind egyre vadabb diihbe
lovaljak. Ezért, minden sebzést okoz6
talalat, amelyet barbarod elszenved, egy
alloképesség szintet visszaad neki.
Ugyanigy, ha egy ellenfelet megdl, egy
alloképesség szintet visszakap, amig a
vérkod tart.

I1l. H8s0d tamadasa és sebzése még egy
kockaval megn6 a vérkod alatt.

Vérszomj

Barbar

Kovetelmény: Veérkod I

Ho6sod egyre vadabbul tombol a csatatéren.
I. A vérkod soran, minden megolt ellenfel
plusz egy modositot ad hésdd sebzéséhez.
II. H6s6d minden sebzo talalat utan,
melyet elszenved, plusz egy sebzést kap.
III. H6s6d olyan vadul harcol, hogy
lehetetlen megkozeliteni, ezért a vérkod
soran kapott egy kockanyi védekezés
levonas megsziinik.

Villanévarazs

Magus, varazslat

I. Varédzslatod hatasara a megérintett 1ény
magia tulajdonsag korre enyhén villodzik,
hol eltiinik, hol felvillan. Ennek hatasara
minden 6t c€lzé timadasnal dobni kell a
szorodasi talalat kockaval, mert van ra
es¢ly, hogy elvéti a tdmado.

II. A villands képes egyszer elteleportalni a
varazslat alanyat magia tulajdonsag szamu
mezOn beliil barhova. Ekkor azon 1ények,

akik mellett megjelenik, késziiletlennek
szamitanak ellene.

III. A varazslat a hat6idon beliil minden
korben képes teleportalni az célpontjat.

Viperafog

Orvgyilkos, vajakos

Kovetelmény: Méregmester

I. A hos rendszeresen mérget, illetve
drogot fogyaszt. gy immunissa valik az
adott méreg hatdsara, illetve drog
mellékhatasaira. A képesség minden
anyagra kiilon-kiilon felveheto.

II. A hés az els6 szinten ismert mérget
rendszeresen fogyasztva, nem csak
immunissa valik ra, de szervezetében fel is
halmozza azt. Igy képes kivélasztani a
mérget izzadtsagaba, vagy vérébe, ami
szintén mérgezdveé valik. Ekkor a karakter
vérével, vagy testével valo kdzvetlen
¢érintkezés mérgezést okoz, am a méreg
tamadasa és hatas probaja egy kockaval
kisebb az eredetinél.

II1. A hés képes koncentraltan kivalasztani
a mérget. Ekkor képes a borén at
kivalasztott mérget olyan intenzivvé tenni,
hogy az fegyverméregnek szamit, raadgsul
kockalevonas nélkiil hasznalhat6. A hds
képes kopni is a mérget. Ekkor fizikai
harci probat tesz a méreggel, az eldtte levo
lény ellen. Ha sikeres, méreg kifejti
hatasat, &m tamadasa és hatas probaja egy
kockaval kisebb az eredetinél.

A hos egyszerre egy kockanyi adag mérget
képes kivalasztani. Minden ilyen
cselekedet egy alloképesség szintbe kertil.

Zamyitas

Béard varazslat

I. H6s6d, ha konkrétan egy ajtot akar
kinyitni, akkor a varéazslattal kinyithatja,
amennyiben az nem magikus.

II. A varazslattal a magikus ajtokat is ki
lehet nyitni, am csak a magikus zar
szedhetd le roluk, a hagyoméanyos még fel
kell torni.’

III. A varazslattal barmilyen ajto
kinyithato, am csak egy korre, utana
visszazarul.




Zzés

Lovag, barbar

I. H6s6d, ha targyakat kivan sebezni,
sebzéséhez egy kockat adhatsz. -

II. Ha a h6sod 6ssze akar torni targyakat,
akar fegyvert is, er6nlét probajahoz egy
kockat adhatsz.

III. Hésod csapésa attorheti a pancélt,
pajzsot. Ha a képességet hasznalja, a
pancélok és pajzsok egyel kisebb
kategorianak mindsiilnek. Tehat a konnyt
vért nem szamit, a nehéz vért pedig
konnyt vértként szamolando.

A képesség hasznalata alloképesség szint
vesztességet okoz.

Mutéciok

A mutéciok specialis képességek, melyek a
kaoszkor soran sziiletett genetikai
valtozasok eredményei. A mutacidkat
minden faj és kultira masként kezeli.
Egyes helyeken elfogadottak, mig méshol
a tiszta vér megdrzésének okan szamiizik a
mutansokat. Megint masutt, maglyan
veégzik, mint a vilag vesztét okozo rontés
hordozoi.

A mutaciok két f6 pontban térnek el az
egyeb képességektdl. Egyrészt, elsd
szintjiik csak karakteralkotaskor tanulhato.
Hisz egy hos vagy genetikai valtozassal
sziiletik, vagy nem, de az semmiképpen
nem sajatithaté el késébb. Am fejleszthetd,
tehat a képesség I1., és I11. szintje kés6bb is
megtanulhato.

A masodik kiilonbség, hogy vannak pozitiv
mutaciok és negativ mutaciok. A pozitiv
mutaciok egyfajta erésségként plusz
képességet adnak, igy azok a hagyomanyos
moédon, képességpontokbol vasarolhatok.
A negativ mutaciok ellenben valamiféle
torzulassal, hatrannyal jarnak a hos
szamara. Ezért az ilyen mutacio felvétele a
képesség szintjének megfeleld szamu
képességpontot ad.

A fold férgei

Dwergar, negativ mutacio

A dwergarokat eltorzitotta a sotétség és a
gonoszsag. Sokan nyalkas bori, hasitott
szemu szornyekké, vagy torz végtagu,
gonosz gnomokka valtak.

I. H6s6d kiilseje torz, igy minden szocialis
probajat egyel kevesebb kockaval dobja.
II. Hés6d torzuldsa a mozgésara is kihat,
sebessége egyel, csokken, ligyesség alapt
probait pedig egy kockaval kevesebbel
dobja.

A fold gyermekei

Dwergar, pozitiv mutacid

A dwergarok Angnor energidibdl sziilettek,
igy konnyedén formaljak anyagat. Féleg
igaz ez egyesekre, kik puszta akaratukkal
tehetik ezt. Am ez csupan az élettelen
anyagra igaz.

I. H6s6d képes 0sszeforrasztani a torott
anyagot. Akarataval kiélezi a kardot,
OsszeszOvi a szakadt ruhat, 0sszetapasztja a
torott edényt. A képesség a targy minden
kilogrammja utan egy szellem pontba
kertil.

II. Hés6d képes az anyagot akarataval «
formalni. Egy zar nyelvét elhajlitani, egy
vasracsot elhajlitani, vagy akar egy
vasdarabbol a tokéletes formaja tort
kialakitani, igaz, itt csak a formélasban
segit a képesség, azért nem art az edzes,
anyagmindség miatt a hagyomanyok
kovacsolas is.

1. H8s6d képes a 1atotavjan beliil
mozgatni az anyagot. Akar nagy
sebességgel is. Koveket emelhet félre az
utbol, vagy hajithat ellenfeleire.

A képesség a targy minden kilogrammja
utan egy szellem szintbe keriil. Ha
mozgatod, akkor koronként.

A tengernép gyermeke

Alf, pozitiv mutacid

Egyes alfok rokonséagban allnak a tengeri
tindérekkel, tritonokkal és sellokkel.

I. H8s6d minden vizben végzett
probajahoz plusz egy kockat adhat,
valamint ugyanolyan szabadon mozog a
vizben, mint a szarazon.




II. H6s6d nem hil ki a viz alatt, és nem
azik ki a bore, akar napokig-sem.

III. H6sod percenként egy alloképesség
szintért képes a viz alatt mozogni, €s-
oxigént felvenni.

A vér atka

Alf, negativ mutécio

I. H6s6d, ha fényalf, nehezen all ellen a
gonosz eroknek. Minden gonosz vardzslat
(gonosz ellenfél artd6 magiaja), elleni
védekezés probajabol ki kell vegye a
legkisebb kockat. Ha sotét alf, akkor
minden fény alapu hatds, mint erds
napfény, izz6 lampafény, stb. zavarja, igy
miden dobésabol ki kell vegye a legkisebb
kockat.

II. A hést igencsak zavarja a gonosz,
illetve a fény. Igy az érintett probait egy
kockaval kevesebbel dobja.

III. A fényalfot minden gonosz hatés
masfélszeres sebzéssel sebzi, mig a sotét
alfot megsebzi a fény.

Dekadens aura

Alf, negativ mutacio

I. H6s6d aurdja emberidegen, ellenszenvet,
vagy rémiiletet kelt, viselkedése
antiszocialis, és/vagy szenvteleniil rideg.
Szocialis probait emiatt egy kockaval
kevesebbel dobhatja. Ugy, mint targyalas,
meggyo6zes, stb.

Erdésziilott

Fény alf, pozitiv mutacio

Egyes fényalfok rokonsagban éallnak az
erdOk driadjaival €s rétek nimfaival.

I. H6s6d minden novényt felismer, és tudja
mire vald, mérgezo e vagy ehetd, esetleg
gyogyndveény, stb.

II. H6s6d szabadon, sebességkorlatozas €s
akadaly nélkiil mozoghat a legsiiriibb
tiiskebozotban is, a természetes novényzet
szamara nem akadaly.

II1. H6s6d képes a fény befogadasaval
feltolteni testét. Igy korlatlan ideig birja
¢lelem nélkiil, ha rendelkezésére all
elegendd viz és legalabb napi négy ora
napfény. A napon ez alatt ki is piheni

magat, akarha kényelemesen és mélyen
aludt volna.

Eletad6 kéz

Fény alf, pozitiv mutéacio

I. HOs0d érintése nem csupan gyogyit, de
megtisztitja a szennyezett, fertozott, vagy
mérgezett vizet és ételt.

I1. Hés6d képes nem csupan megtisztitani a
szennyezett taplalékot, de olyan anyagot is
¢lelemmé ¢€s vizze alakitani, amely nem
alkalmas erre. Igy barmely folyadékot
vizz¢ alakithat, vagy barmeny szerves
anyagot ¢lelemmé.

II1. H6s6d képes a ,,semmibdl” ételt és italt
teremteni.

Minden kilogramm étel, vagy liter viz egy
szellem szintbe kertil.

Erzékenység

Ember, tamari, alf negativ mutacio

I. HOs6d érzéken egy anyagra, mint az
ezlst, a vas, az obszidian, vagy egy
novény. Az érzékenység targya viszonylag
gyakori kell legyen, vagy olyan, amivel
talalkozhat a hés, példaul megsebzik vele,
(sok vas ¢és bronz fegyvert futtatnak
eziisttel a rozsda ellen pl.) stb.

Az adott anyag jelenlétében, (ha elérésén
beliil van) minden probajabol a legkisebb
kockat ki kell vennie. Ugyanez igaz akkor
1s, ha megsebezték az anyaggal, és még
nem lattak el a sebet.

II. A hés érzékenysége sulyosabb az
atlagnal, igy a probait egy kocka
levondssal teheti meg a fenti estben.

III. A hdst megsebzi az anyag érintése. Ha
ilyen fegyverrel sebzik, egy kockaval tobb
sebzést okoz, mig ha érintkezik vele,
koronként egy kockat sebzddik. Az alf
h6ésok Vasérzékeny hatranya 6sszeadodik a
mutacioval, ha a vas a felvett anyag.

Eleterés

Ember, dwergar pozitiv mutacio

I. H8so6d egy kockanyi plusz életerd szintet
kap. Emellett a fajdalom és a faradtsag
elviselésére tett eronlét, illetve elme
probait plusz egy kockéval dobhatja.




Il. H6s6d még egy kockanyi plusz
¢leterdszintet kap. Ezen feliil a viheto
sulyra, vagy emelésre vonatkoz6 erénlét
probaihoz is egy kockaval tobbet adhat.

Farok

Tamari, pozitiv mutacio

I. H6s6d farokkal sziiletett. Ez segiti az
egyensulyozasban, futasban, maszasban.
[gy minden negativ koriilménymédosité
els6 kockalevondsat figyelmen kiviil
hagyhatja ilyen tevékenységnél. Példaul,
ha jeges sziklan halad felfele,
egyensulyozva és kapaszkodva, akkor a
kapott két kockalevonas helyett csak egyet
kell figyelembe vennie. Emellett képes
egyszert feladatokat is kivitelezni farkaval,
mint egy gyertya leverése, egy 4g
megragadasa, stb.

II. H6s06d kifinomultan hasznalja farkat.
Képes harmadik végtagként barmit
megtenni vele. Elemelheti valaki zsebébol
a kulcsait, vagy akar tort is forgathat
benne. Emellett, egyensulyozasra és
maszasra tett probaihoz plusz egy kockat
adhat.

Fatyoljaro

AlIf, pozitiv mutacid

Egyes alfok képesek a valdsag, az anyagi
vilag félsikjaira 1épni, vagy atlépni az
istenek altal uralt vilagokba. Valojadban
nem keriilnek idegen létsikokra, inkabb az
anyagi sik olyan savjait, teriileteit jarjak
be, amely az ifjabb népek tagjai szamara
nem elérheto.

I. H6sod képes egy masik sikra tekinteni.
Mondjuk, hogy latja az anyagi tér tobb
aspektusat, vagy a fény és rezgés (vagyis
anyag) sz¢élesebb spektrumat észleli. Tehat
latja a testetlen, talvilagi 1ényeket, stb.. A
képesség csak a tiindérpara képességgel
azonos koriilmények kozt hasznalhato.
Vagyis a fényalfok napfénynél, a sotét
alfok sotétségben, stb., hasznalhatjak.

I1. Hésod képes atlépni a fatylon, a valosag
egy mas szintjére. Ekkor eltlinik halandok
vilagabol. O elmosédott arnyakként latja
az anyagi sikot, de az 11j sikon van jelen.

Am ugyanott kell visszalépnie, ahol
atlépett.

I11. Hésod képes barhol visszalépni a sajat
sikjara, nem muszaj visszatérnie atlépése
helyére.

A képesség hasznalata koronként egy
szellem szintbe kertil.

Hidravér

Ember, pozitiv mutacié

I. H6sod életerd szintjei masfélszeres
sebességgel (lefelé kerekitve) térnek
vissza.

II. Hos6d teste regeneralodik a gydgyulas
soran. Nem csupan ¢€letereje tér vissza, de
szakadt izmai, torott csontjai is
megfeleléen forrnak 6ssze. Am levagott
végtagjai, hidnyzo szervei igy sem nének
vissza.

Hullafalé

Dwergar, pozitiv mutacio

Egyes dwergarok dsei az arnyak eldl a
gonoszsagba meriilve kerestek menedéket.
Megidézték Nart, a holtak urat, és
megnyitottak a kapujat, hogy a sotétség
mélyén, élet és haldl mezsgyéjén
tuléljenek. Az 6 leszarmazottaik a
Hullafalok, kik maig birjak Nar érintését,
¢s kiséri Oket a halal arnyéka.

I. H6sod képes egy altala meg6lt 1ény
alloképesség €s magia pontjait elszivni, €s
a sajatjat feltolteni vele. Ehhez a
gyilkossag pillanataban fizikai kontaktus
kell legyen kozottiik.

II. H6s6d, ha egy altala megolt 1ény
vérével keni be magat, magia tulajdonsag
oraig elveheti erejét. Ez annyit tesz, hogy
egy pontot elvehet valamely
tulajdonsagabol, vagy elveheti egy
képességét, amit arra az idére megkap. A
képesség hasznalata tulajdonsagonként,
vagy képességszintenként egy szellem
pontba keriil, és egyszerre csak egy lény
ereje veheto el.

II1. H6s6d képes szot érteni a magia
tulajdonsdga szamu napnal nem régebben
halott Iényekkel. A holtak értik kérdéseit,
ahogyan 0 a valaszokat, de nem feltétleniil
segitOkészek.




Kapzsi sziv

Dwergar, negativ mutacio

Egyes dwergarok betegesen kotédnek az
anyaghoz, a fold kincseihez. Ok azok, kik
kapzsisagukban barmire képesek.

I. H6s6d kifordul 6nmagabdl, ha aranyat,
értekes fémeket, dragakovet szimatol.
Képes elarulni tarsait, feladni erkdleseit,
mindenfajta aljassagra képes hogy a
kincshez jusson. Hogy ellenalljon, a
hésnek elme probat kell tennie, melynek
szintje 15. Ez a szint minden nap utan
egyel né.

II. Hosodet konkréten megorjiti a kincsek
lehetdsége. Masra se gondol, még ha ellen
is all a csabitasnak, nem eszik és iszik,
vagy alszik, és ha hatalmaba keriti a
sovargas (elrontott elme proba) akar a
baratait is legyilkolja, ha kincsrdl van szo.

Kiilsé jegyek

Ember, pozitiv mutacid

Ho6s6d olyan jol lathato fizikai
elvaltozassal sziiletett, ami komolyan
befolyasolja nem csupan kiilsejét, de

javitja képesseégeit is. Am ezek
nyilvanval6, szembetiing fizikai
elvaltozasok, amelyek sok helyen kérara
valhatnak a hdsnek.

I. Ha plusz végtaggal sziiletik, ami
mitkdddképes, az eldny nyilvanvalo, hisz
tobb kézzel jobban maszik, tobb labbal
jobban egyensulyoz. Ha tobb szeme van,
érzékelés probai lesznek jobbak, mig ha
karmokkal, vagy erésebb végtagokkal,
agyarakkal sziiletik, pusztakezes sebzése
novekszik. Ha bore er6sebb, akkor az
pancélként védi, mig ha tobb egyes
szerveibdl tobb van, mint két sziv, vagy
tobb izom és csont, akkor eronléte no.
Szamszertiileg ez annyit tesz, hogy az
elvaltozashoz kapcsolhat6 proba egy
kockéjat maximalis értékkel hasznalhatja.
II. Hés6d elvaltozasa erdteljes, igy az
altala nyujtott elény is nagyobb. gy mar
nem csupan egy kockat maximalizal a
vonatkoz6 probakbol, de egy kockaval
tobbel tehet probat a hds. Bar a
maximalizalt kockat ezzel elvesziti.

Macskaszem

Ember, pozitiv mutacid

I. Egyesek a macskéakat megszégyenito
latassal sziiletnek. Oket nem zavarja a
sOtétség, ugyanugy latnak, mint nappali
fénynél. Am ellentétben az alfokkal és
dwergarokkal, minimélis fényre sziikségiik
van, teljes sotétben nem latnak semmit.

Miazmas érintés

Sotét alf, pozitiv mutacid

L. A sotét alf érintés faji képessége immar
akkor is hasznalhat6, ha az 4lf megérint
egy fegyvert, mellyel azutan eltalalja
ellenfelét. A képesség az érintés utan
magia tulajdonsag 6ran at hasznalhatd, am
a felhasznalas megsziinteti.

I1. Az alf érintés faji képessége immar az
¢lettelen anyagokra is hat, mint fa, ko,
fémek.

III. Az alf érintése, az elso szintnél leirt
szabalyok szerint, immar nem csak szilard
targyakra (mint fegyver, pl.) vihetd at, de
akar folyadékokra is.

Nagavérii

Sotét alf, pozitiv mutaciod -
Egyes sotét alfok rokonsagban allnak a
nagdk gonosz €s 6si fajaval. Ennek eredete
a kdoszkorig nyulik vissza, mikor a két faj
tobb klanja szovetségeket kotott.

I. H6sod képes szot érteni a hiillokkel,
mintha a blivolet faji képességét hasznalna.
II. H6s6d kigyoszerti fogakkal rendelkezik,
¢és képes mérges harapésra, de akar
fegyverét is megmérgezheti. A méreg
szintje az alf erOnléte, hatasa egy
kiskockanyi tulajdonsag vesztés (Te
dontdd el, a hds megalkotasakor, melyik
tulajdonsag). A meéreg naponta erénlét
alkalommal hasznalhat6, am minden
hasznalat sebzéspontonként egy
alloképesség szintbe keriil.

I11. H3sod kigyé alakot dlteni. Am tomege,
mérete nem valtozik. Ennek fenntartasa
koronként egy alloképesség szintbe kertil.




Osi vér

Alf, negativ mutacio

Betegség neve Kockadobas
eredménye

Csaszarbaj 1

Sziirkevar

Tiindehdlyog

Obszidian
csontok

Rango kor

Tompa szellem

I. Hs6d egy kockadobassal eldonti, mely
betegégben szenved.

- L. szint

H6sod nehezen gyogyul,
gyogyulasi ideje dupldja az
atlagnak.

Hosod erénlét probaibol a
legkisebb kockat ki kell
vegye
Hosod latassal kapesolatos
probaibdl a legkisebb kockat
ki kell vegye
Ho6sod, ha sebesiilést
szenved, vagy elesik, jo
eséllyel (1-es dobas a
kockan) csontjat tori, és
enyhe sebet kap a testrészek
tamaddsa taktika tablazata
alapjan.

H6sod tigyesség probaibdl a
legkisebb kockat ki kell
vegye
H6sod magia probaibol a
legkisebb kockat ki kell
vegye

Il. szint

Hé6sod egyaltalan nem
gyogyul ellatas néelkdl, sot,
oranként még egy életerd szint
vesztességet szenved.
Hosod egyel kevesebb
kockaval tehet erénlét probat

Hdsod latassal kapesolatos
probait egyel kevesebb
kockaval dobja.
Hosod, ha sebestilést szenved,
vagy elesik, komoly eséllyel
(paros dobas a kockan)
csontjat tori, és stlyos sebet
kap a testrészek tdmaddasa
taktika tablazata alapjan.

Hésod egyel kevesebb
kockaval tehet ligyesség probat

Hosdd egyel kevesebb
kockaval tehet ligyesség
probat

A betegségeket lehet kezelni, példaul méregdraga italokkal szinten tartani a tiineteket, stb. de
teljesen nem ajanlott, hogy megszabadulhasson téle a jatékos.

Perzselé nap
Dwergar, negativ mutacio

levonasok egyik kockajat figyelmen kiviil

hagyhatja.

I1. HOs6d orra olyan j6, hogy elme 6ran

I. Hos6det minden fény alapu hatés, mint
erds napfény, izz6 lampafény, stb. zavarja,
igy miden dobasabdl ki kell vegye a
legkisebb kockat.

A képesség adta hatranyok dsszeadodnak a
fényérzékeny faji hatrannyal.

II. A hést igencsak zavarja a gonosz,
illetve a fény. Igy az érintett probait egy
kockéaval kevesebbel dobja.

II1. Hésodet megsebzi az éles fény.

Remek orr

Tamari, pozitiv mutacio

I. HOs6d éles érzékek képessége igen
fejlett. Igy az érzékelés probait sujto

beliil képes kovetni a szagokat, ha
érzékelés probat tesz.

II1. Hésdd érzékelés probaihoz, ha a
szaglas is szerepet jatszik, plusz egy kockat
adhatsz.

Szatir

Tamari, pozitiv mutacid

I. H6sod kecskeszerii 1abakkal és pataval
sziiletett. Emiatt minden olyan prébajanal,
ahol a lab szerepet kap (ugras, a futés,
egyensuly), egy kockanyi biintetést
figyelmen kiviil hagyhat. Péld4ul ha egy
sziklaparkanyrol egy masikra kell atugrani,




a probat egy kocka levonas stijtja, amit a
hés nem szenved el.

II. H6s6d minden olyan prébajanal, ahol a
1ab szerepet kap (példaul edzettség és
rugalmassag jo része), egy kocka plusz
modositot kap.

Szellemsziilott

Ember, pozitiv mutacio

Vannak emberek, kik a természet, az
allatszellemek aldasaval sziilettek.
Képesek felvenni egyes allatok alakjat, és
kolesonkérni erejliket. Vannak, akik
vadkanemberré, masok fél medvévé, vagy
épp fokava képesek valni.

I. H6sod képes félig felvenni partfogd
szellemének alakjat. Humanoid marad, &m
alkata, mérete megvaltozik. Példaul, ha az
emlitett szellem egy medve, akkor a hds
termete megno, testét bunda fedi, kezei
karmos mancsokka, feje medveszerii
pofava alakul. Mig a hatas fennall, h6sod
plusz egy szintet adhat erénlétéhez.

II. H6s6d nem csupan erdnlétéhez, de
ligyességéhez is egy szintet adhat.

III. H6s0d nem csak kevert alak, de teljes
allatforma felvételére is képes.

A képesség hasznalata koronként egy
alloképesség szintbe keriil.

Szertelen

Tamari, negativ mutacio

I. A tamarik nem épp az 6sszpontositasi
képességiikrél hiresek. Es mivel minden
érdekli dket, szinte barmi elvonhatja a
figyelmiiket. Hidba hagyjak ott hogy
figyelje az Oroket, mert egy érdekes
arnyé€kot vesz észre, majd arrébb egy
furcsa rovart lat repiilni, amely egy emberi
arcokra emlékezethetd gocsortokkel bird
fara szallt, stb. Minden fél 6ra utan, amit
egyhangu tevékenységgel tolt, a tamarinak
elme probat kell tennie, melynek szintje
15. Ez a szint minden fél 6ra utan egyel nd.
Ha elvesziti a probat, képtelen tovabb
figyelni, és elkoborol, stb.

II. A tamari nem képes dsszpontositani. Az
elsd probat 10 perc elteltével kell tennie,
majd a proba szintje minden 10 perc utan
1-el nd.

Szuicid kivéncsisig

Tamari, negativ mutacio6

I. A tamarik beteges kivancsisaga gyakran
a félelemérzet hidnyaval parosul. Ez
komoly problémékhoz vezet. Gyakran nem
méri fel egy helyzet stlyat, vagy a
fenyegetés mértékét. A szoges bunkojat
keresgéld kikotdi kocsmaharcosnak is
tovabb ecseteli nevetgélve, milyen vicces
torténet, ahogyan hozzakeriilt az erszénye,
még csak egy pillantést vetne az ivoltd
minotauruszra, hogy késébb pontosan
mesélhesse el, stb.

Testi hiba

Ember, negativ mutacio

Sok embert megrontott a kioszkor. Ok
nyulszajjal, torz arccal vagy végtagokkal,
csokeveényes testrészekkel sziiletnek.

1. Hos6d kiilseje torz, igy minden szocialis
probéjat egyel kevesebb kockaval dobja.
II. H6s6d torzulasa a mozgasara is kihat,
sebessége egyel, csokken, ligyesség alapt
probait pedig egy kockaval kevesebbel
dobja.

Titdnveért

Ember, pozitiv mutacid
Egyes emberek ereiben az isteni titdnok
vére folyik. Ok kdzvetlen kapcsolatban
allnak az éselemekkel, hisz atjarjak
testiiket. S6t, jellemiikre,is komoly
behatassal birnak. A tlizvér( hds gyakran
diihong, lobbanékony ¢s tiizes, a foldvéri
kemény és szilard, és igy tovabb.

| 1. H6s6d valaszthat egy elemet, melyet
bar nem képes megidézni, de ha
valamilyen egyéb hatassal 1étrehozza
(példaul varézslattal), akkor sebzéséhez
egy kockat adhat. Ugyanigy, az elem egy
kockaval kevesebbel sebzi. Minden
hasznalat egy kimeriiltség szintbe keriil
(attol fiiggden alloképesség vagy szellem,
hogy az alap képesség mit igényel).

II. H6s6d immar képes dnalldan is
megidézni az elemet, amely igy auraba
vonja fegyverét, oklét, stb., illetve magikus
tamadassal eldobhat6, mint hajito fegyver.
Az elem sebzése ekkor egy kocka plusz
magia, vagy erdnlét tulajdonsag (attol
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fliggben, hogy az alap képesség mit
igényel). :

I1l. H6s6d minden elért 6tddik szint utan
plusz egy szintet adhat magikus tamadas
probajahoz és sebzéséhez, ha valasztott
elemét hasznalja.

Trollvérii

Dwergar, pozitiv mutaciod

Egyes dwergarok 6sei a fold mélyén, a
kaoszkorban keveredtek a trollok rettentd
fajaval. Ok a trollvériiek.

[. H8s6d az erdnlétének kétszerese szamu
¢leter6pontot nyer vissza egy nap alatt. Ez
feliilirja a kilenc €let masfélszeres
gyogyulasat.

II. H6sod sebei regeneralddnak a
gyogyulas alatt. Azaz nem csupan
Osszeforrnak, de a szakadt izmok
osszenonek, az erek ujra megtalaljak
helytiket, stb. Még a levagott végtagok is
kisarjadnak.

II1. H6s6d még a halalbol is visszatér. Ha
testét nem égetik el, pusztitjak el savval,
tartjak lefagyasztva, vagy mas médon nem
semmisitik meg, akkor a gyogyulas
sebessé¢gével meggyogyul, még a halal
utan is.

Tindérhatalom

Alf, pozitiv mutacid

I. HOs6d faji képességeinek hasznalatahoz
a tovabbiakban nem magia tulajdonsag
probat, hanem magikus tdmadas probat
tehet, a magikus védekezés ellen. A
keépességek szellemszint igénye nem
valtozik ez altal.

Tindérar

Alf, pozitiv mutacid

Egyes alfok biivolet képessége nagyon
er6s. Ok képesek uralni méasok elméjét.
I. H6s6d a gondolatolvasésara olyan
Iényeknél, akikre ralatasa van. Ehhez
Osszpontositania kell. A felszini
gondolatokat, szandékokat érzékeli, am a
mélyebb gondolatokhoz biivolet probat
kell tenni. 3
II. H8s06d képes telepatikusan iizenni egy
Iénynek, akivel ismerik egymast, vagy

ralatasuk van egymasra. A telepatia
kétiranyu 1s lehet, ha az alf Gigy akarja.

I11. Hésod képes akaratanak igdjaba hajtani
ellenfeleit. A fényalf biivolete barmire
raveszi célpontjat, még az ongyilkossagra
1s, mig a sotét alf okozta rettenet
megbénitja azt.

Varazsvédelem

Tamari, pozitiv mutacid

I. H6s6d magiatiird képessége mutalodott,
¢és er0sebbé valt. Emiatt képes a ra hato
varazslatokat és magikus hatasokat nem
csupan semlegesiteni, de vissza is verheti
azokat, egy véletlenszerii célpontra a
terlileten beliil. Azt hogy kire, a szorodas
irany kocka donti el. Ha a szorddas
iranyaban nincs senki, akkor a magia csak
szertefoszlik.

II. A hés magiatiird képessége képes
elnyelni a magiat, és a javara forditani. Ez
annyit tesz, hogy ha a hés azt akarja,
minden elnyelt varazslat szint egy
kockanyit tolt a tamari alloképesség
szintjén.

III. Hésod a tovabbiakban iranyithatja a
teriileten €s latoétavolsagon beliil, hogy
hova tiikkr6z6djon a rola ,,lepattand”
magikus hatas.

A képesség hasznalata varazslat
szintenként egy szellem szintbe kertil.

Villém

Tamari, pozitiv muticio

I. Hésod fiirge képessége sokkal fejlettebb
az atlagnal. Képes sebességét
megdupldzni, 4m ez nem adodik dssze a
fiirge képesség adta modositokkal, hanem
kivaltja azt.

II. H8s6d gyorsasaga miatt nem csupan az
ligyességre alapuld képesség probakat
dobhatja egy kockaval tobbel, de fizikai
tamado és védekezés probait is. Am ez
nem adodik Ossze a flirge képesség adta
modositokkal, hanem kivaltja azt.

A képesség haszndlata koronként egy
alloképesség szintbe keriil.




,Shivan fiatal feleségével, és hatodfél éves
kislanyaval indult el északra, hogy
szerencsét probaljon. Két honapja mdr, hogy
a szekér volt az otthonuk. Furcsa,
morfondirozott Shivan, mikozben az 6kroket
vezette a sdros osvényen. A kis Rallat viseli
meg legkevésbé az Ut. Neki még minden
kaland. Mikor a csaszari kamaras
felhivasdra Utnak indultak, feltorni a frissen
meghdditott északi vadon irtasait, nem
gondoltak a nehézségekkel.
Gondolatmenetét egy, a szitalo esébol
kibontakozo alak allitotta meg. Hatalmas
férfi volt, sosem latott még ekkorat, majd
masfél 6l magas. Kopasz fején gyongyozott
az esd, és lefolyt egy forradason, a vigyorgd,
fekete szakallbozonttal benétt arcba. Egy
akkora csatabardra tdmaszkodott, mint
Shivan maga.

Az asszony fojtott sikolyara Shivan
hatranézett. Még 6t, fenyegetd alak
bontakozott ki a kddszitalasbol. Korben,
mint az éhes farkasok. Csupa termetes, de
sovany, inas alak, bundaban,
bronzpengékkel a kézben, gyilkos, kegyetlen
¢hséggel a szemiikben. Shivan laba
elgyengiilt, mellkasat sszeszoritotta a
félelern.

Ne félj kisember! Vigyorgott a szakallas.
Nem esik bajotok. Egy martaloc mar Agnat,
és Rallat rangatta le a bakrol. Shivan
késéhez kapott, és megporddilt. Akkora iitést
kapott a tarkojara, hogy harom lépest
botorkalt, mig a bokrok ala zuhant.
Elhomalyosulé tekintettel és tompa elmével,
tavolrol latta az eseményeket, mintha csak
egy szindarabot nézne.

A szekér hatuljan felkapaszkodé martaloc a
cserjésbe repilt. A sebestilt férfi! Villant
Shivan lasst elméjébe. Két napja vették fel a
szekérre. Komor, fegyveres ember, barbar
vonasokkal. Seblaztél gyengén botorkalt. O

otthagyta volna, de Agna megszanta. Agna
egy dllatot sem hagyott volna az Ut szélén.
Most a férfi leugrott a szekérrél. Farkasbér
bekecsét hatrahagyta, hegekkel szabdalt,
er6s felsotestén csak az agyar tépte sebekre
tett kotést viselte, amit Agna itatott at
gyogyfiiveivel. Kezében szélespofaji bard,
és az ivelt pengéjti, fél dles kard, Shivan
oroksége. Holloszin szoghaja forradasos
arcaba hullott, tekintete z6lden parazslott.
Shivant megragadta, és igy, az
ontudatlansag peremén is megborzongatta
az a tekintet. Uresen, szinte szenvtelen
nyugalommal nézte a koré gytild
gyilkosokat, am a szeme mélyén tulvilagi
indulat izzott. Kis lépésekkel, leszegett fejjel
sétalt korbe.

- Az utasok segitettek! - Sziszegte.

- Nem érdekeltek, de nekik tartozom,
menjetek el!

A rablok vezére vigyorogva megcsovalta
busa fejét, és felemelte bardjat.

- Nézzétek mar! Egy holdkoros. Belezziik ki
fiak!

- Kotrodtok! - Morogta az idegen, arca fura
vicsorba torzult, mintha fajdalom gyotomné. -
- Nem mondom tobbet!

Shivan késébb pontosan fel tudta idézni a
jelenetet. A vezér megemelte bardjat, am
félaton sem tartott, mikor a férfi egy ugrassal
atszelve a tavot, bardjaval sszezlzta a
karjat, kardjaval pedig félig lefejezte. Mire a
martalocok utana lodultak, & mar megperdiilt
és ugrott is rajuk. Nem védekezett, csak
tamadott. Nem telt bele 6t szivdobbanas, és
két tdmado mar vért és sarat frocskolve
vonaglott a foldon. Az idegen nem haritotta
a kardvagasokat, csak kimozogta 6ket. Egy
ki lépés, egy testmozdulat, és a tdmado
kardja csak a leveg6t szelte, mig a férfié a
tamado karjat. A csata nem tartott tovabb
hisz szivverésnél, de Shivan nem gondolta,
hogy ilyen véres lehet. Az egyik rabld
szakallas feje épp elé gurult, és az arcaba
bamult, mikodzben allkapcsa az utolsokat
rangta, és tekintete, elveszitve fokuszat,
kétfelé cstszott. Az egyik tdmado vallaban
megszorult a bard. A férfi, toretlen




mozdulattal elengedte a bard nyelét, és
megragadta ellenfele torkat. Egy rantassal
kitépte azt. Bar ezt kés6bb Shivan az iités
okozta hallucindcionak tudta be, de mintha
ekozben valahogy megnétt volna, és
félelmetes, gyilkos er6t sugarzott magabol.
Ekkor Shivan elajult.

Mikor magahoz tért, égett a tiiz. Agna épp
tépést forrazott. Mikor felkonyokalt,
elszédiilt, Agna pedig felpillantott, és raszolt.
- Ne mozogj, nagy iitést, és agyrazkodast
kaptdl.

Az idegen lépett a tiizhoz. Farkasbér
bundajat viselte, melynek mellén
meghagytak az allat fejét. Shivan latott mar
ilyet az északi vadaknadl. Fejére durva
kockas gyapjuszovet kendét teritett, és
magahoz vette hosszi csomagjat is, melyet a
hatdra szijazva viselt.

- Megyek- Mondta, mikozben a tiizhoz
guggolt. Kezében egy véres zskot tartott.

- Két nap és eléritek IKKaer'Bagnakot. Ott az
erédparancsnoknak adod ezeket, vette eld a
banda levdgott fejeit. Agna elfordult, Shivan
gyomra felkavarodott.

- Pénzem nincs az Utért, és a kardra, de
mond meg, hogy ez Kerrnak feje, és a
bandaja ot tagjaé. A vérdijbal foldet hazzal,
marhdkat és lovakat vehetsz.

Ezzel feldllt, és az erdd felé indult.

- Harcos! - Sz6lt utdna Shivan. - Mi a
neved?

- A parancsnok majd megmondja.

Morogta az idegen, és eltiint az es6ben.,

A probéak

A Vér és Varazs alapja a proba. A proba
egy kockadobas, melyhez alkalmasint
valamely modositot, egy erre megadott
szamot hozza lehet adni.

Ez a kockadobas donti el, hogy hdsod
cselekedete elérte e céljat, vagy sem.
Ehhez 6ssze kell vetni egy masik szdmmal.
Ez lehet egy proba szint, ami egy elore
megadott szam, vagy egy masik proba,
amit szintén egy kockadobas és annak *
moédositéinak eredménye.

Ha a probad meghaladta a masik szamot,
sikerrel jartal, mig ha kisebb, vagy egyenlo
vele, a probad.sikertelen volt.

Példaul, ha Gronkar, a barbar tarkon
kivanja dobni az egyik sontésnél ivo
ellenszenves zsoldost egy 6nkupéval a
kocsmai tomegen at, akkor tdmadas probat
kell tegyen a zsoldos védekezés probaja
ellen. Ehhez pozitiv modositokat kap,
mivel a zsoldos hattal van neki, €s nem
mozog. Am egy szerencse probat is kell
tennie, amit a JM allapit meg, mert
barmikor beleléphet egy artatlan vendég a
korsé utjaba. Az elso egy ellenproba,
Gronkar tdmado és a zsoldos védekezd
probaja kozt. A masodik egy szint proba, a
JM éltal megallapitott szint ellen.

Tulajdonsdag, képesség és harci probak

Bar haromf¢le probat kiilonboztetiink meg,
melyek a képességproba, a harci proba €s a
tulajdonsagproba, am mindegyik alapja a
tulajdonsagproba. Ezt érintélegesen mar
targyaltuk a tulajdonsagok résznél.
Lényegében, ha meg akarod tudni, hogy
egy tevékenység sikeres e, akkor a hozza
tartozo tulajdonsaggal kell probat tenngd.
Példaul, ha memorizalni akarsz egy
térképet, elme probdra van sziikséged, mig,
ha be akarsz torni egy ajtot, erénlét probat
kell tenned.

A képesség probak hasznalata sem
kiilonbozik ettdl. Minden olyan képesség,
melynek hasznalata probat igényel, hozza
van rendelve egy tulajdonsaghoz. Ezt
részletesen a képességeknél talalod. Ha a
képességet kivanod hasznalni, a
hozzarendelt tulajdonsaggal kell probat
dobnod, képességnél leirtakat figyelembe
véve. Példaul, ha lopakodni akarsz,
iigyesség probat kell tenned.

A harci probanal, magikus harc esetén a
magia tulajdonsagoddal kell védekez6
vagy tdmado probat tenned, mig a fizikai
harc esetén az ligyességeddel. Ehhez
szamos modosito kozt, hozzaadodik a harci
szinted, mely az adott osztalynal van
leirva. Tehat ez is csupan egy tulajdonsag
proba, specialis modositokkal.




Tehat 6sszegezve, probat teszel akkor, ha
el akarod donteni, h6sod képes megtenni
egy adott dolgot, vagy sem.

Proba szintje *
Egyes probédkat valamilyen szint ellenében
kell dobnod. A szint egy a JM altal a
szabalyok iranyelvei alapjan megallapitott
szam, amelyet a tulajdonsagprébad
eredményének meg kell haladnia a
sikerhez.

A proba szintje az az érték, mely ellen a
szakertelemprobat tessziik, és amit annak,
a sikerhez meg kell haladnia.

Esemény Esemény, préba targya

szintje

A préba szintje legtobb esetben 5 és 30
kdzo6tt mozog..Az 5-0s érték nagyon
konnyti proba, hisz még egyes
tulajdonsaggal is végrehajthato. A 30-as
mar igen magas szint, hisz 5-6s
tulajdonsaggal is csupan minimalis esély
van a sikerre (valamilyen modosité kell
hozza).

Ebben a JM a donto, 6 allapitja meg a
szinteket, 4m az aldbbi tablazat segitségiil
szolgal.

Préba
szintje

Nagyon Kinyitni egy furcsa ablakot, Fellépni a szokatlanul magas lépcs6n egy 5
konnyii ~ csomaggal a kézben, egy tdlcan néhany teli korsot sikeresen az asztalig

vinni.

Elkapni egy asztalrol leesd targyat, vagy egy feléd dobott tivegesét.
Elkésziteni egy jo ebédet, észrevenni a fal mellett levd nagy csomagok

Konnyti alatt a keresett zsdkot.

Atlagos  Egy késsel végigszurkdlni az Gjak kozt az asztalt sériilés nélkil. Kinyitni
egy egyszer( zarat dllkulccsal. Eltinni a piaci forgatagban.

Komoly  Egy bonyolult zar kinyitasa allkulccsal. Egy festmény lemasoldsa elsére
hihetd modon. Egy tetdk kozti 6t dles sikator atugrasa csuszos tetére vald

eséssel.

Kinyitni egy bonyolult zdrat csupan drétokkal. Egy teljes vértet
kovacsolni. Masolatot késziteni egy festményrdl, Ggy, hogy az a

miértdket is becsapja.

Legendas Atalakitani egy bonyolult, mechanikus csapdéat megfeleld eszkozok nélkiil
Ugy, hogy a készit is dldozatul essen neki. Masolatot késziteni egy
festményrél, Ugy, hogy az arra szakosodott szakértét is megtévessze. Egy
teljes vért kovacsoldsa kiilondsen jo minGségben.

Lehetetlen Mestermunka veért készitése, egy tetérol leugrani az 6t 6l mélyen 6s 6t 6l

végigfutni rajta. Megfejteni egy 6si titdn rinat.




Prébamédositok

Egyes estekben a probakat is modosithatja
a JM, a lentebb talalhato, szint médositod
tablazat alapjan. Példaul, ha nem csupan
egy falat kell megmaészni, de kdvel
dobaljak a host, az noveli a maszas szintjét.

Ellenprobak

Egyes esetekben, a hagyomanyos proba
helyett ellenprobat kell tenned. Az
elérendd szint nem elére meghatarozott,
hanem egy masik hés probajanak
eredményétodl fiigg. Ahhoz példaul, hogy
elosonj egy strazsa mellett, a lopakodésra
tett ligyesség probad eredményének meg
kell haladnia az Or érzékre tett elme
probéjanak az eredményét. EQy
ellendobasnal a nagyobb eredményt dobo
hds sikeres, a kisebb eredményt dobd
sikertelen. Dontetlen esetén a nagyobb
tulajdonsaggal rendelkez6 sikeres, ha ez is
azonos, akkor egyszerli kockadobas donti
el, hogy ki nyer.

Ujraprobélkozas

Altalaban, ha sikertelen a képességprobad,
ujra €s Ujra megprobalhatod. Egyes
esetekben azonban a sikertelenségnek
kovetkezményei vannak, amelyeket
figyelembe kell venni. Egy par képesség

Negativ Hatésa Példa
proba
modositd
stlya
Minimalis Valamilyen
aprosag
Enyhe -1k
Komoly -9k Vizhiany

Sulyos -3k Komolyabb

sériilés, hosszas

vizhiany

Kedvetlenség

Fogfajas, almossag

lényegében hasznalhatatlan, ha egy adott
feladat esetében a proba sikertelen volt. A
legtobb képesség esetében amennyiben egy
hos sikeres volt egy feladatban, akkor
ugyanazon a feladat végrehajtasara
értelmiiket vesztik a tovabbi probak. Ezt a
JM feladata értelemszertien kezelni. Ha
példaul egy hos sikertelen lopakodas
probat tett, akkor felfedezik, és nem tehet
1ij probat. Am ha a levest elsozta, Gjat
fézhet, amig van alapanyag.

Kedvezé és kedvezdtlen koriiimények
Egyes probakat kiilonféle hatasok
befolyasolhatnak pozitivan, illetve
negativan. Ezt két csoportra osztottuk. A
negativ €s pozitiv modositok a hdst sujto
hatranyokbol, vagy éppen az altala élvezett
elonyds helyzetekbdl allnak. Ezek a
hatasok a hos probajat modositjak. Példaul,
ha a hds keze torott, enyhe hatrannyal «
végez mindenfajta fizikai probat, am a
keze hasznalatakor sulyos hatrany sujtja.
Viszont, ha nem hogy nem torétt a keze, de
harci drogot is hasznal, akkor kisebb
pozitiv modositot kap. Bzek a proba
modositok. Roviden tigy foglakatjuk ossze,
hogy a hds teljesitményére vannak
hatassal, ezért a proba dobasat modositjak
adott mennyiségii kockaval.

Pozitiv Hatéasa

préba

modositd

stlya

Apro Valamilyen Lelkes
aprosag

Kisebb +1k

‘ Kipihent, jollakott
Nagyobb +92k

Papi aldas

Aldas és Harci
drog

Komoly +3k




Katasztrofalis -4k

hés
Lehetetlen -5k
felnyilt hasfal
A prébamddositok tehat plusz kockakat
adnak a probakhoz, illetve kockakat
vonnak le beldliik, mikor a hds probat tesz.

A kiils6 tényezdket szintmddositoknak
hivjuk. Ezek a proba szintjét modositjak.
Ilyen médositot ad a sotétség a
Negativ szint  Hatésa Példa
moédosito
stlya
Minimalis Valamilyen Viszketd hat
aprosag
Enyhe -1-5 Tl erés fény

Komoly -6-10 Sotétség

Stlyos Viharban, egy

fligg6hidon, tehat
mozog, félhomaly

van és csuszos

Katasztrofalis Viharban, egy

flggohidon éjjel,

ami félig

leszakadt, tehat

sotét van és
kapaszkodni is
kell
A fenti hidrol
valé zuhanas
kozben

Lehetetlen

Torott végtagok,
vagy bedrogozott

Leszakadt labak és

Sorsfordito
eseménynél a nép
bajnoka
Isteni aldas

Jelentds +4k

Oriési +5k

l6vészethez, vagy a gyors folyasu viz az
uszashoz. Tehat valamely kiilsé kortilmény
befolyasolja a probat.

Ezek a modositok a kovetkezok.

Pozitiv Hatéasa
szint
moédositd
stlya
Apro Valamilyen Jokedv
aprosag
Kisebb +1-5 J6 megvilagitas,
kedvez6 pozicid
Jo eszkozok, és
kedvez6
kortlmények
Mar ezerszer
végrehajtott
feladat, amit
elékészitettek, és a
kezed ala
dolgoznak kozben,
a legjobb
eszkozokkel,
optimalis helyen
A helyzet szinte
magatol
megoldadik,
pusztits el egy mar
¢ég6 fahazat.

Nagyobb +6-10

Komoly

Jelentds

Oriési Pusztits el egy mar
g6 fa olajraktart
tlizzel, gy hogy

van langszorod.

A préba szintmodositok tehat negativ vagy pozitiv szintet adnak a probakhoz.




Probamédositok és kockék

A jaték soran, a probaidat kiilonféle
koriilmények modosithatjak. Am a negativ
¢€s a pozitiv probamodositok nem mindig
elég arnyaltak ahhoz, hogy érzékeltessék a
koriilményeket. Tehat nem mindig egy
kocka hozz4adasa vagy levonasa a
tokéletes, a kockakkal valo manipulaciora.
Ezért dsszegytijtottiink néhany példat arra,
hogyan tudjatok a kockamodositokkal
finoman érzékeltetni a kiilonbségeket és a
szinteket.

Ha a legkisebb kockat kivessziik, egy
minimalis negativ modositot kapunk.

Ha egy kockéaval kevesebbel dobsz, az az
enyhe negativ modositonak felel meg.

Ha a dobasbol a legnagyobb kockat
kiveszed, az egy komolyabb hatrany, ami
fokozhat6 gy, ha a két legnagyobb
eredményii kockat kiveszed, és igy tovabb.
Végso esetben lehet, hogy a legrosszabb
eredménnyel szamolsz, tehat minden
kockat 1-es dobasként kezelsz. Ezek a
negativumok szabadon 6sszevonhatok a
negativ modositokkal, midltal igen arnyalt
kihivasrendszert allithattok a probak elé.
De ez forditva, a pozitiv modositokra is
igaz. Megteheted, hogy az egyes kockaval,
vagy kockakkal jradobsz.

Vagy a legkisebb, illetve a két-harom
legkisebb kockat ijradobod, ami egyre
erdsebb pozitiv modositot eredményez.

[tt van persze, a tobbivel kombinalhato,
egy, vagy tobb kockaval tobb dobas is.
Megtehetitek példaul, hogy a hatos
kockaval j dobsz, és az eredményt
hozzaadod a dobashoz. Ez kicsit
visszafogottabb eldny, mint a plusz egy
kocka. Vagy a legnagyobb kockaval dobsz
ujat és az eredményt a dobashoz adod.
Végiil pedig a legjobb eredménnyel
szamoltok, tehat minden kockat hatosként
kezeltek.

Ugyanigy, a szinteket és a proba
eredmeényét is modosithatod. Alapesetben
azt javasoljuk, 1-t6l 5-ig modosits, az
ennél nagyobb modositdé mar kiilonleges
kortilmény.

A lényeg, hogy ne bonyolitsatok tul a
dolgot! Csak egyszeriien, amit a helyzet
feltétleniil megkivan.

Méddositék halmozdasa

A modositok halmozasa a kiilonféle
modositok Gsszeadasat jelenti. Altalaban a
kiilonboz6 forrasbol eredé modositok
0sszeadodnak. Viszont az azonos tipusu
modositok nem adodnak Ossze, az ilyenek
koziil a legmagasabb pozitiv, vagy a
legalacsonyabb negativ érték érvényesiil.
Az ellentétes modositot pedig semlegesitik
egymast, és csak a fennmarado értékkel kell
szamolnod.

Tehat ha a sebzésedhez a jeges varazskard
egy kocka fagy sebzést ad, mig az
elementalista csapattarsad varazslata ket
kockat, akkor a két kocka érvényesiil. Am ha
keét kocka villam sebzést ad hozza, akkor a
jég és a villam is érvényesiil. Ha két kocka
tiiz sebzést varazsol jeges pengédre, akkor az
ellentétes hatas miatt egy kockanyi tiiz
semlegesiti az egy kockanyi jeget, tehat
marad egy kocka tiiz sebzés.

Egyiittmiikodés

Amikor tobben szeretnék ugyanazon
képesség alkalmazasaval ugyanazt a célt
elérni, probalkozéasuk részben
Osszeadodhat. Amennyiben lehetdségiik
van 0sszedolgozni, esélyiik a sikerre,
jelentésen megnd. Ekkor a hdsok kozosen
dolgoznak a megoldason.

Ilyenkor a legmagasabb tulajdonsaggal
rendelkezd hds tesz egy probat. A tobbi
hds pedig minden tulajdonsag szintje utan
+1 moédosité adhat a proba eredményéhez.

~

A kudarc kovetkezményei

Egyes probaknal, ha a préba sikertelen €s a
helyzet indokolja, a JM donthet ugy, hogy
a kudarc sulyos vagy éppen végzetes
kovetkezményekkel jar. Ez akkor
kovetkezik be, ha a karakter kritikus hibat
vét valamely éles, veszélyes helyzetben.
Pé¢ldaul zarnyitas probat tesz, de elejti a
tolvajkulcsot. Ez magaban még nem olyan
veszélyes, am a kulcs csorrenésére
felfigyel az ogre bortondr. ..




Stlyos hiba: A sulyos
kovetkezményekkel jaro hiba akkor
kovetkezhet be, ha tizzel vagy tobbel véted
el a probat. Ekkor hs6d még nem keriil a
rontds miatt kozvetlen életveszélybe, am a
kovetkezmények stulyosak, €s kozvetve
veszélybe sodorhatjak, mint ahogy azt a
fenti példa mutatja. Ezek a
kdvetkezmények azonban viszonylag
konnyedén elkeriilhetok, példaul mas
képesség vagy tulajdonsagprobakkal. Az
elobbi példanal maradva a karakter egy
ligyesség probaval 20-as szint ellen,
elkaphatja a kulcsot, miel6tt az a padlora
érkezve megcsorrenne.

Végzetes hiba: A végzetes
kovetkezményekkel jard hiba akkor
kovetkezhet be, ha husszal vagy tobbel
véted el a probat. Ekkor a rontas mar
kozvetlen életveszélybe sodorja a hdsdd,
amibdl csak igen nehéz, dsszetett modon
képes kikecmeregni. Példaul féluton
megcsuszik €s lezuhan, mikézben a
harminc 0les bastya falan maszik folfel¢ a
viharban. Ekkor elme probat tehet, 15-6s
szint ellen, hogy van e 1élekjelenléte
megfelelden cselekedni. Ha sikerrel jar,
tigyesség probat tehet 20-as szint ellen,
hogy ellokje magat a faltol és érkezéskor
ne zuzodjon kéasava a bastya alapjat képezd
sziklakon, ezutan egy elfogadhat6 torna
probaval (szint kb. 25) tompithatja esését a
bastya labanal allo cserfa lombjaival és
sikeres ligyesség, valamint erénlét
probakkal, melyek szintje 25, akar meg is
kapaszkodhat a fa lombjai kozt, elkeriilve
igy a végzetes kudarc kozvetlen
kovetkezményeit. Am a zuhanas zajara
felfigyelhet az Orség...

Kivételes siker

Amennyiben egy probad legalabb 15-tel
meghaladja a szintet, a feladatot kiilondsen
jol hajtottad végre, ami gyakran kiilonféle
elényokhoz juttat. [lyen esetben a JM
valamiféle elonyhdz juttatja a karaktert,
ami az adott képességtol és a
koriilményekt6] fiigg. Altaldban dobhatsz
egy bonusz kockaval, ami nem szamit bele

a szerencse tulajdonsag altal lehetéve tett
kockakba.

Abszolut siker

Ha egy préba soran minden kockaddal
azonos szamot dobtal, akkor is sikerrel
jarsz, ha erre nem lenne semmi esély. Ez
az isteni szerencse kategéria. Altalaban
valami igen nagy elénnyel is jar, valamint
ingyen dobhatsz egy préba
szerencsekockaval.

Egy otlet, a titkos préba.

Jm-ként hasznos lehet, ha titkos prébara
szolitod fel a jatékost, mikor a jatékélmény
rovasara mehet, ha ismeri a proba
eredményét. Ekkor a legegyszeriibb, ha a
paravanod mogé dob a kockakkal, és az
eredményt csak te latod.

Még hasznosabb, ha a jaték elején, minden
jatékos dob tiz, vagy husz kockaval, és
ezeket felirod egy papirra a neviik mell€.
Majd, ha dobniuk kellene, csak lehuzod a
megfeleld szamu kockat. Példaul, ha a
hésok egy kazamataban 6vakodnak eldre,
jobb, ha igy intézed érzékelés probaikat,
mintha felszolitod ra dket. Hisz, mikor, 0k
dobnak, ha nem is jarnak sikerrel, tudjak,
hogy valamire figyelni kell.

A fejlédés, gyézelem pontok és
szintek

A szintek

A hosok fejlettségének, tapasztalatanak,
tudasanak fokmérdje a tapasztalati szint
(szint). A*hds minél nagyobb tudésra tesz
szert, minél tapasztaltabb lesz, annal
magasabb szintre [ép. A szintlépéskor
fejlddnek képességei, €s megkapja az
osztalya altal nyujtott szintenkénti




modositokat is. De hogyan is 1ép szintet
egy hos? :

A hos az atélt kalandokért €s az ott lesziirt
tapasztalatokért, valamint hésies -
gybzelmeiért és bator tetteiért gyézelem
pontokat kap, melyekbdl, ha tizet
Osszegyljt, a kdvetkezo szintre 1€p.

A karakter induldskor nem rendelkezik
gyozelempontokkal. Ez utdn minden szint
eléréséhez 10 gydzelempontra lesz
sziiksége, &m ezt egyre nehezebb
megszerezni.

A jatékos gyézelem pontokat kap
Egy ellenfél megdlése

Egy feladvany megoldasa

Egy mellékk{ildetés megoldasa

A f6 kildetés megoldasa

Hosi tett
Egy kazamata felderitése és megoldasa

Gydozelem pontok

A jaték szamszerl célja a jatékosok
részeérdl a gydzelem pontok megszerzése,
melyekbdl szinteket Iéphetnek, illetve
novelhetik tulajdonsagaikat, valamint
halaluk esetén feltimadhatnak.

E pontok tehat igen fontosak a jaték
szempontjabol.

Minden hds gy6zelem pontok nélkiil kezdi
a jatékot.

Ezutan gy6zelem pontokat kap, a
kovetkezo tablazat alapjan.

Pontok széma

Az ellenfél és a hds szintjének fliggvényében*

+1 pont a megoldonak

+1 pont minden résztvevének, vagy +2 pont a

megoldonak

+2 pont minden résztvevének, vagy +5 pont a

megoldonak
+1 pont
A kazamata szintje szamu pont mely
megoszlik a hésok kozott

* Ha egy ellenfél 10. szintii, és egy elsd szintli hdsokbdl all6 csapat legydzi, 10 gydzelem
pontot kapnak 6sszesen. Ha a csapat 5. szintli, mar csak 5 pontot. Ha a h6sok és a 1ények
azonos szintliek, akkor 1 pont jar, mig, ha a lények alacsonyabb szintiiek, mint a hdsok, aKkor
legy6zésiikért nem jar gydzelem pont. Ha egy els6 szintli hds egyediil gydzi le a tizedik szintti

lényt, mind a 10 pontot egymaga kapja meg.

Gydzelem pontjait a hds barmikor
elkoltheti, a kovetkezdképpen.

Fontos, hogy gyozelem pontjaidat ne
gvilkolassal gytijtsd. Egyrészt, az nem
életszerii, ha a hdsok csapatostol a naluk
kicsit erdsebb lényekre vadasznak, pusztan
a gyozelem pontok miatt. Masrészt, ha
mégis megteszik, annak kovetkezményei
lesznek, mert a varos hamar a végére jar a
fegyveresek ellen elkovetett
gyilkossdagsorozatnak, stb. Inkabb a
szerepjatékra helyezzetek a hangsulyt, és
egy-egy komolyabb gyozelem,
emlékezetesebb harc érjen csak pontot.
Szintlépés: A hos 10 gyézelem pont
elkoltésével képes egy szintet 1épni. Ekkor
kap egy képesség pontot, amelyet
szabadon elkolthet barmely olyan
képességre, melynek kdvetelményeit
teljesiteni tudja. Ezen feliil megkapja

osztalyanak szintenkénti érték modositoit,
mint az életerd, és a harci szintek.

megnovelni tulajdonsagait. Ehhez a
tulajdonsag résznél leirt mennyiségli
gyOzelem pontot kell elkoltenie.
Feltamadas: HOsod haldla utan
feltdimadhat. Ez egy csoda, ami annak
kdszonhetd, hogy a hésok Angnor
vilaganak legendas bajnokai, kiket az
istenek kegyelik, illetve akiknek tetteit
majd regékben éneklik meg. Ahhoz, hogy
halott hosod feltamaszd, rendelkezésre kell
allnia a negativ tartomanyba kertilt életerd
pontjainak megfeleld szamu gydzelem
pont. Példaul, ha a hds halalakor nyolc
életerd pont vesztességet szenvedett el, de
mar csupan harom életerd pontja volt,
akkor ot ponttal keriilt negativba, ami
annyit tesz, hogy a hds feltamasztasa ot

-




gy6zelem pontba kertil. A kdltséghez
hozzaadodik még a mar megtortént
feltamasztasok szama is. Példaul, ha a
fenni hdsnek ez mar a harmadik -
feltamasztasa lesz, akkor még két
gyOzelem pont kell, mivel mar két
feltdmasztason atesett.

A feltdmasztas id6 és eszkozigénye a
helyzet, igy a jatékmester dontésének
fliggvénye. Példaul a csata sordn ragyogo
fényt lat a csapat az el6z6
barlangcsarnokbol ahol egy 0si oltaron
felravataloztak lovagjukat. Majd mikor
vesztésre allnak a gonosz éléholt
boszorkanykirallyal szemben, egy sziluett
jelenik meg a fényes bejaratnal. A lovag
az, ki megmenti tarsait. Istene adomanyat
hordozza, visszahoztak a halalbol, hogy
legy6zze a gonosz, mivel az oltar az dsi
istenek elhagyott szentélyének szive volt,
amit a boszorkanykiraly bemocskolt.
Vagy az éjszakai viharban kicsapodik a
fogado ajtaja, ¢s egy villam fényénél egy
saros rémalak all. A csapat eltemetett
tolvaja az, kit egy 6si folhalom tévénél
helyeztek nyugalomra, miutan
megkiizdottek a goblin hordaval. A
karakter nem emlékszik masra, csak hogy
egy soOtét helyen jart, ahol Osi, csonka
oszlopok kozt stivitett a sz¢l, egy hivo
hangot hozva, gyere hozzam, szabadits ki.
Es hatarozottan érzi, északra kell tartania.
Csak a jatékmester kreativitdsan mulik a
dolog.

Ha a jatékos nem rendelkezik elegend6
gybzelem ponttal a feltimadashoz, akkor
tarsai is ,,0sszedobhatjak™ szaméra. Ez
egészen egyszerlien annyit tesz, hogy a
fenti példanal maradva, ha a sziikséges hét
pontbol a hds csak harommal rendelkezik,
akkor a fennmarado6 négy pontot harom
tarsa adja 0ssze. Ketten egy-egy, harmadik
taruk pedig két pontot aldoz a
feltdimadasra. Teszem azt egyiitt
imadkoznak isteniikh6z, felajanlva egy
hdsi szolgalatot szdmara, csak maradjon
¢lve a vizbdl kihuzott, de az ujjaclesztési
kisérletekre nem reagalé tars. Majd a
végeén felkdhog. stb.

A feltdmasztott hds feltiamadasakor mindig
egy ¢életer6 ponttal rendelkezik.
Képességek: Egyes képességek, mint
példaul egy ) famulus megidézése, szintén
gy6zelempontba kertilnek. Ez az adott
képességnél kertl feltiintetésre.

Osszességében hésod akkor lép szintet, ha
osszegyujt legalabb 10 gyozelem pontot.
Ezen kiviil a gyozelem pontokat maskent is
elkoltheted. Nagyjabol ennyi a szintlépés
lényege.

A harc szabalyai

A Vér és Varazs szerepjatékban gyakran
elofordul, hogy egy vagy tobb hds harcba
keveredik egy, a Jatékmester altal vezetett
ellenféllel, ami lehet szorny, idegen
kalandozo, vagy varazslat sziilte
teremtmény. S6t, néha a jatékosok vezétte
hosok is megkiizdenek egymassal. Ezeket
a harcokat a Jatékmester vezényli le. Ezen
harcok szabalyait ebben a fejezetben
ismertetjlk.

Harci kor és cselekedetek

Ahogyan a Vér és Varazs szerepjatek
korokre oszlik, ugy a harc is korokre
bontva zajlik..Egy harci kor az €letben
koriilbeliil tiz masodpercnek felel meg. Ez
alatt cselekedhetnek a hosok. Egy harci
korben minden hés végrehajthat egy egy
koros cselekményt.

Az egykords cselekedetek listdja a
kovetkezo.

Egy koros cselekményt hajtasz végre, ha a
h6s6d nem mozog, tehat a kiindulasi
mezOn allva végrehajt egy egyszerii
cselekedetet, és két szabad cselekedetet.
Szintén egy koros cselekedet, ha a hds
mozog annyi mezOt, amennyi a sebessége,
majd végrehajt egy egyszerii cselekedetet.




Egykoros cselekedetként megteheti, hogy a
sebesség duplajanak megfelelé szamu
négyzetet mozog futva, am ekkor mas
cselekedetre mar nem jut ideje. >
Vagy épp ellenkezbleg, a sebesség felét
mozogja csak (lefelé¢ kerekitve) mikdzben
specialis cselekedetet végez, példaul
maszik, keres, stb. Ekkor sem végezhet
mads cselekedetet.

A cselekedeteteken beliil elkiilonitiink
tehat egyszert, €s szabad cselekedeteket.
Egyszerti cselekedet egy tamadas, egy
varazslat kivitelezése vagy egy képesség
hasznalata. Ha a hés nem, vagy nem sokat
mozog (nem hagyja el a négyzetet) akkor
egyszerii cselekedetén beliil annyit
cselekedhet, amennyi tevékenységet végre
képes hajtani egy kor alatt. Példaul, ha
tobb tamadasra képes, akkor mindent
végrehajthatja.

A sebességének megfelelé mozgas
megtétele utan, mar csak egy tdmadast
hajthat végre az egyszert cselekedet
keretében, még akkor is, ha mozgas nélkiil
tobbre is képes lenne.

Emellett, két szabad cselekedetet is
végrehajthat a kor elején és végén. Szabad
cselekedet egy fegyvert ledobni vagy
el6htzni, egy italt meginni, valakinek
odakialtani, hogy figyeljen, megfordulni,
stb.

A harci kor soran a hés nem végezheti el
azokat a cselekedeteket, melyeket a kor
soran egyébként megtenne. Példaul
harcban lehetetlen titkos ajtokat keresgélni,
a szétgurult pénzérméket szedegetni, vagy
zsebmetszeni az ellenfelet.

Tehat, vagy minden tamadasodat
kihaszndlva harcolsz, vagy mozogsz és
tamadsz, vagy sokat mozogsz, esetleg
keveset mozogsz, de nehéz mozgast végzel.
Nagyjabdl ezt teheted meg egy harci kor
alatt.

Sorrend

Hogy hdseitek és a jatékmester iranyitotta
ellenfelek milyen sorrendben
cselekedhetnek, azt a 1ények és hosok
igyessége donti el. Elsonek a magas
ligyesség értékkel rendelkezd 1ények

cselekedhetnek, majd az alacsonyabbak, €s
igy tovabb. Ha két résztvevo ligyessége
azonos, dobjanak egy kockaval, és a ki
nagyobbat dob, az cselekedhet eldbb.

A hosok egymas kozt megvaltoztathatjak a
cselekedeteik sorrendjét, a nagyobb
tigyességgel rendelkezd hds maga elé
engedheti tarsat, hisz egy hosokbol allo
csapat képes a neki legkedvezdbb
sorrendben cselekedni. Ugyanez igaz a
jatékmester vezette 1ények csapatara is.

Ha egy hoés, vagy 1ény tobbszor cselekszik
egy korben, akkor cselekedeteit egymas
utan hajthatja végre.

Tdamadas

A harci kor jellemz6 cselekedete a =
tamadas. A tdmadas egy kockadobas, mely
eldonti, hogy egy hds és egy ellenfél
harcéban ki talalja el a mésikat, és ki az,
aki nem tud talalatot bevinni. Az, hogy
hany kockaval dobod a tdmadésodat, attol
fligg, milyen tdmadasrol beszéliink.
Ugyanis minden hds mas €s mas tamado
erével rendelkezik, attol fliggben, hogy
fizikai, vagy magikus tamadasrol
beszéliink. De minkét esetben, a dobas
eredményét add Ossze a harc szintjével,
attol fiiggden, hogy mivel tamad a hésod.
Ehhez még hozzdjonnek az esetleges egyéb
modositok, mint a magikus targyak, italok,
¢s képességek adta modositok. Ez az érték
a tamadas. Ha a tAmadas meghaladta az
ellenfél védekezését, akkor a hos talalatot
ért el.

Két tamado értéket kiilonboztetiink meg
tehat, melyek a kovetkezok.:




Fizikai

A fizikai sebzést okoz6 fegyverek
forgatasara alkalmas képesség, minél
magasabb a szintje, annal jobban képes a
hdsod forgatni a fegyvereit, annal nagyobb
eséllyel talalja el ellenfelét. Tehat minél
nagyobb a fizikai harc szintje, annal jobb
harcos a hds. A kozelharci fegyvereivel a
hos a szomszédos mezoket tamadhatja. A
tavolsagi fegyverekkel a hos azokat az
ellenfeleket tamadhatja, a 16tavon beliil,
amelyekre ralatasa van. Tehat tavolsagat a
fegyvernél leirt 16tav, és a teriilet, illetve
annak elemei hatarozzak meg.

A fizikai tdmadas a hds fizikai harci
szintjébdl, és az ligyesség tulajdonsag
szamu kockadobas dsszeadasabol
szamolhat6 ki. Ehhez jonnek az esetleges
egyeb modositok.

Példaul, ha Ulfgrimm tigyesség érteke 4,
kozelharci tdmadas szintje 1, és
rendelkezik egy magikus barddal, amely
+2 moédositdt ad a tamadas szintjéhez,
akkor 4k6-al kell dobnia. A dobas
osszeredmeénye 17, ehhez hozzaadja az 1-et

¢s a 2-6t, igy a tamadasa 20-lesz.

Magikus

A magikus harc soran a hésod
varazslatokkal tamad. Minél magasabb a
magikus tdmadasod, annal nagyobb
eséllyel hatnak vardzslataid a célpontokra.
A magikus harccal a hds azokat az
ellenfeleket tamadhatja, amelyekre ralatasa
van, illetve amelyek tamadasat a varazslat
leirasa lehetdvé teszi. Tehat a varazslatok
esélyét a hatasuk kifejtésére a varazslat
kritériumai és a palya, illetve elemei
hatarozzak meg.

A magikus tamadas a hs magikus harc
szintjébdl, és az magia tulajdonsag szamu
kockadobas 0sszeadasabol szamolhato ki.
Ehhez jonnek az esetleges egyéb
modositok.

Példaul, ha Kheela mégia értéke 5,
magikus tamadas szintje 1, és rendelkezik
egy magikus jogarral, amely +2 modositot
ad a tamadas szintjéhez, akkor 5k6-al kell
dobnia. A dobas 6sszeredménye 21, ehhez

hozzéadja az 1-et és a 2-6t, igy a tamaddsa
24-lesz.

Tehat, a sikeres talalathoz a fent leirt
tdmadas probaval meg kell haladni a
védekezést. Ehhez nem elég, ha a timadas
¢s védekezés szintje azonos, meg is kell
haladnia azt. De mi is az a védekezés, és
hogy miikodik? Lentebb kideriil.

Kritikus talalat

Ha a timadé dobéskor a kockék azonos
szamot mutattak, példaul harom kockaval
dobtal tamadast, és mindharom négyes lett,
akkor mindenképpen eltalalod a célpontot,
nem is kell védekezés probat dobnia. Es
emellett, ha akarsz, hasznalhatsz egy harci
szerencsekockat is, ami nem vonodik le az
jatékiilésenkénti alkalmakbol.

Védekezés

Ha megtamadsz egy hdst, vagy lényt, az
védekezik, megprobalja elkeriilni a
sériilést, akarataval ellenall a varazslatnak,
szivos teste miatt nem hat ra, stb.. Igy, a
tamadas probad nem sikeriilhet
automatikusan. Ha egy lény ellen tdmadas
probat teszel (akar fizikai, akar magikus),
annak eredményét dssze kell vetni a 1ény
védekezés probajanak eredményével. A
védekezés probat a hdsok résznél mar
részletesen ismertettilk. Emlékeztetdiil elég
annyi, hogy a fizikai timadas ellen a
megtamadott egy fizikai harci szint probat
tesz, ami ha azonos a tdmadas probaval,
vagy meghaladja azt, a timadas sikeretlen.
A magikus tdamadasok ellen ugyanigy kell
eljarni, a magikus harci szint
felhasznalasaval.

Tokéletes védelem

Ha a védekezd dobaskor a kockak azonos
szamot mutattak, példaul harom kockaval
dobtal timadast, és mindharom négyes lett,
akkor semmiképpen nem talal el a tamado,




még ha tdmadas probaja egyébként meg is
haladné a probad eredményét. Ha kritikus
talalatot ért el, akkor annak az eredménye
szamit gydztesnek, akinek kockai nagyobb
szamot mutatnak.

Es emellett, ha akarsz, hasznalhatsz egy
harci szerencsekockat is, ami nem vonodik
le az jatékiilésenkénti alkalmakbol.

Megtehetitek, hogy a kor elején, mikor még
nem keriilt ratok a sor, dobtok egy
tamadas, és egy védekezes probat, majd,
ha kiilonos esemény nem torténik, ezt
hasznaljatok minden tamaddasotokhoz és
védekezésetekhez. Ez a modszer nagyban
meggyorsitia a harc menetét.

Lehetséges az is, hogy csupan egyetlen
dobast végezz a kor elején, amit mind a
tamadasodhoz, mind a védekezésedhez
felhasznalsz, ha csak valamely esemény,
keépesség vagy koriilmény nem tesz
sziikségessé kiilon probat. Ez még inkabb
gyorsit a jatékmeneten.

Talélat és hatas

Ha a tdimadas probad meghaladta a
védekezés probat, talalatot érsz el. Ez nem
jelenti feltétleniil azt, hogy tamadasod
kifejti az altalad kivant hatast. Lehet, hogy
kardoddal eltalaltad ugyan a célpontot, de
annak pancélzata, pikkelyei, stb. felfogtak
a csapast. Vagy akaratereje folytan ellenall
varazslatodnak. Err6l késébb olvashatsz
még. Tegyiik fel, hogy a célpont nem visel
vértet, sem mas hasonlo hatast csokkento
dolgot a talalatkor. Akkor, a talalatod Ki

fogja fejteni hatdsat. A vardzslat hat a
célpontra, a fegyver sebet fog ejteni. A
sebzés mértéke a fegyver sebzésétol fiigg.
Minden fegyver, és sok varazslat is,
rendelkezik egy kockadobas értékkel, ami
meghatarozza az altala okozott sebzést.
Sebzd talalat esetén dobj ezzel a kockaval,
¢s fizikai tdmadas esetén add hozza hdsod
erdnlét értekét, mig magikus talalat esetén
a magia értéket kell a sebzéshez adni. ha
van mas, id6leges modositod, azt is
szamold hozza az értékhez. Igy megkapod
a sebzést, amit le kell vonni a célpont
¢leterd pontjaibol. Egyes varazslatok nem
sebzés okoznak, hanem egyéb hatéssal
birnak, példaul elbéjoljak a célpontot. Ez
az adott varazslat leirasanal szerepel.

Kritikus sebzés

Ha sebzés dobast teszel és a kockak azonos
szamot mutattak, példaul két kockaval
dobtal sebzést, és mindkettd egyes lett,
akkor kritikus talalatot értél el. Ekkor
maximalis sebzést okoz a talalatod, és
emellett ha akarsz, hasznalhatsz egy harci
szerencsekockat is, ingyen.

Péancélok és egyéb védelmek

A pancélok megvédik viseldjiiket a
sebektol. A pancélokat két csoportba
sorolhatjuk, a konnyti, és a nehéz pancélok
csoportjaba. .

A konnytli pancélok minden sebzésbdl a
legkisebb kockanyit vonjakle. Példaul, ha
egy szorny harom kockaval sebez, akkor a
konnyli pancél miatt a hos a legkisebb
eredményii dobas sebzését nem szenvedi
el.

A nehéz pancélok a legnagyobb
eredményii kocka sebzését vonjak le.
Léteznek még természetes és magikus,
pancélszerli védelmek, peéldaul egyes
lények pikkelyei, vagy a magikus vértek.
itt mindig leirjuk, hogy mennyi sebzéstol
véd az adott pancél.

A kiilonb6z6 pancélok nyujtotta védelem
Osszeadodik, am két pancél nem hordhaté
egyiitt. Viszont hordhat6 egy panceél
magikus védelem mellett, vagy ellenélld
bor f616tt.




Kilonleges id6zitésii cselekedetek

A harc altalaban megkivanjd, hogy olyan
gyorsan cselekedj, amilyen gyorsan csak
tudsz. eléfordul azonban, hogy valamely
esemény bekdvetkeztére, esetleg valaki
mas cselekedetére varsz, hogy aztan arra
valaszképp cselekedj valamit. Ez a
késleltetés és a cselekedet készenlétbe
helyezése.

Késleltetés

A késleltetés annyit tesz, hogy nem akkor
cselekszel, amikor rajtad lenne a cselekvés
sora, hanem ez utan akkor, mikor azt jonak
latod. Tehat, miutan a korben kijelented,
hogy késleltetsz, te hatdrozol meg, mikor
cselekszel. Akar a jatékmester korében is
cselekedhetsz ilyenkor.

Miutan cselekedtél, a tovabbiakban a
cselekedetek normal sorrendjében keriil
rad a sor.

Készenlétbe helyezés

A készenlétbe helyezéssel elokészitesz egy
cselekedetet, melyet késobb akarsz
végrehajtani, valaszképp egy
meghatarozott eseményre.

A készenlétbe helyezés nem jogositja
megszakito timadasra a téged
fenyegetéket, Am maga a készenlétbe
helyezett cselekedet jogosithatja ket
megszakito tamadasra.

Tehat a készenlétbe helyezéshez meg kell
hatarozni a cselekedetet, amit készenlétbe
kivansz helyezni, és az eseményt, aminek
bekdvetkeztekor végre akarod azt hajtani.
Ezt akkor teheted meg, amikor te jossz a
korben. Ezutan, barmikor végrehajthatod a
készenlétbe helyezett cselekedetet, amint a
meghatarozott feltétel teljesiil. A
készenlétbe helyezett cselekedetedet
kozvetleniil az azt kivalté esemény eldtt
(annak kezdetekor) hajthatod végre. Mivel
a készenlétbe helyezés egy egyszerii
cselekedet, egy egyszerti cselekedetet vagy
képes készenlétbe helyezni altala. Tehat,
mintegy eldre végrehajtod, megeldlegezed
a cselekedetet.

Az ajto melle allok felemelt pallossal, és
varok, hogy kettészeljem az elsot, aki
belép.

Meglepetés

A harc kezdetén, ha nem tudsz ellenfeleid
jelenlétérdl, 6k viszont tudnak rolad,
meglepnek téged. Ekkor meglepettnek
szamitasz az adott korben.

Meglepett résztvevok: tehat a meglepett
résztvevok nem tudnak ellenfeleikrdl.
Emiatt, a meglepetés korben (14asd lent)
nem cselekedhetnek. A meglepett
résztvevok, a meglepetés kor soran
késziiletlennek mindsiilnek.

A meglepetés meghatarozasa: A JM
tiszte eldonteni, ki tud az ellenfeleirdl, és
ki nem. Ennek meghatarozasahoz kérhet
elme tulajdonsagprobat, illetve egyszeriien
figyelembe veheti kinek, kire van ralatasa,
ki lopakodik, stb.

Tehat, ha a harc egyes résztvevoil, nem
tudnak az ellenfeleikrdl, masok pedig
tudnak, a hagyomanyos korok kezdete elott
meglepetés kor zajlik le. Az ellenfeleik
ottlétével tisztaban 1évo résztvevok
cselekedhetnek a meglepetés korben.

Tehat akik tudnak az ellenfeleikrol, példaul
a rejtozo gyilkos, egy ingyen kort kapnak
azokkal szemben, akik nem tudnak az
ellenfeleikrol, példaul a gyilkos aldozata.

Fenyegetett terdilet

Azt a teriilet mindsiil fenyegetett
teriiletnek, ahova kozelharci tamadast
indithatsz, akar ugy is, hogy esetleg épp
nem te vagy soron a sorrend szerint. Ez a
veled szomszédos nyolc mezdt jelenti
alapesetben (a négy szomszédos, €s a négy
atlésan szomszédos négyzet). Ett6l a
kiilonboz6 fegyverek eltérhetnek. Azok az
ellenfelek, akik ezen a teriileten
tartdzkodnak, tamadasra, €s ha nem harci
cselekedeteket végeznek, megszakito
tamadasrad jogositanak téged.
Tulajdonképpen alap helyzetben az
elérésedet fenyegeted.




Megszakitd tdmadasok

Ha egy méasokkal kézelharcban all6 1ény
egy pillanatra kizokken, altaldban valamely
nem harci cselekedet végrehajtasabot
kifolyoan, a korotte 1€vo ellenfelek
kihasznélhatjak a pillanatnyi rést, és
szabadon tamadast intézhetnek a Iény
ellen. Ezt nevezziik megszakito
tdmadasnak.

Mikor vagy jogosult megszakito
tamadasra?: Ha valaki harc kézben kilép
az éltalad fenyegetett teriiletrél, vagy azon
beliil mozog, megszakité timadasra ad
lehetdséget szdmodra. Vannak
cselekedetek, melyek végrehajtdsa mozgas
nélkiil is megszakité tdmadast von maga
utan. Ilyen példaul a varazslas és a timadas
tavolsagi fegyverrel. Ha valaki bemozog a
szomszédos négyzetre, példaul megtamad
téged, az nem jogosit megszakitod
tamadasra.

Néhany példa a megszakitd tamadasra

Cselekedet
Tamadas (kozelharci) Nem
Tamadas (tavolsagi) Igen

Tamadas (fegyvertelen) Nem
Roham Nem
Varazslat Igen

Osszpontositas Nem
Faji képesség haszndlata

Tehat, ha valaki a harcban ki akar jutni az
adltalad fenyegetett teriiletrol, és ezert
abbahagyja a harcot, vagy dat akar ott
menni, tehat nem harcol, csak mozog, vagy
egyeb okbol nem tud harcolni, példaul
mert ijat feszit, akkor megszakithatod, de
ha megtamad téged, akkor nem.

Megszakito tamadas kivitelezése: A
megszakitd tdmadas egy kozelharci, fizikai
tamadas, mely a normal tdmadason feliil,
bonuszként végezhetd. Egy korben csak
egy megszakitd tdmadas indithatd.

Ha megszakito tamadéasoddal talalatot érsz
el, akkor ténylegesen megakadalyozhatod
ellenfeled a megszakitast kivalto
cselekedet végrehajtasaban, pl. egy
varazslat elmondasaban, vagy a
tovabbmozgasban. Ehhez a célpontnak
szerencse ellenprobat kell tennie a tamadas
probaddal szemben. Ha az ellenproba
sikertelen, a cselekedet végrehajtasa
meghiusult.

Megszakitdé tdmaddsra jogosit!

A képességtol fligg, lasd a leirasat

Kiilonleges képesség haszndlata A képességtdl fugg, lasd a leirasat

Futas Igen
Séta Igen
Felugrds, gurulas, Foldre Igen
vetédés, egyéb, helyben

végezett hasonldo mozgas

Harci képesség vagy taktika Nem
Készenlétbe helyezett fegyver, Nem
targy el6htzasa

Targy elrakasa hatizsakba Igen
Targy készenlétbe helyezése Igen
Kézbevett targy haszndlata, Igen
példaul ital megivasa

Targy ledobésa Nem
Aijto, ablak kinyitasa vagy Igen
becsukdsa




Targy felvétele foldrol Igen
Beszéd - Nem

Mozgas és Pozicio -

A hosok altalaban mozognak a csata alatt.
Az ellenség megkdozelitése vagy
megkertilése, a roham vagy a lopakodas
egyarant mozgassal jar. Ez csaknem olyan
fontossaggal bir a harc soran, mint a
fegyverzet vagy a magia. Minden hds az
ligyesség értekének megfelel6 mozgassal
bir. Koronként ennyi négyzetet tehet meg
kényelmesen.

A mozgast és a helyzetet figurak
segitségével modellezziik. A mozgas ¢€s
helyzet meghatdrozasahoz mezének
nevezett egységeket haszndlunk. Egy mez6
egy négyzet a palyan, ami 2x2 méternek
felel meg.

A harc soran nagy jelentéséggel biz az
ellenségeddel szemben elfoglalt helyed, az
hogy mekkora teriiletet foglalsz el, illetve,
hogy milyen tavolrdl és hany ellenfelet
vagy képes elérni és viszont.

Elfoglalt tertilet

Egy harci szituacio résztvevoi a méretiiktol
fliggd nagysagu teriiletet foglalnak el a
harcmezén. A kicsi €s kdzepes méretii
teremtmények, (a hdsok kozepes lények)
egy mezd4t foglalnak el. Az ennél nagyobb
lények természetesen tobb mezot foglalnak
el a négyzetracsos teriileteken. Az ennél
kisebb 1ényekbdl viszont egy mezon akar
tobben is tartozkodhatnak.

Oldal: Az oldal tulajdonképpen a lény
altal elfoglalt mezd/k és a szomszédos
mez6/k kozott huzodo hatarvonal.
Meghatarozza, hogy kdzelharcban
mekkora teriileten tdimadhato6 az adott 1ény,
illetve az altala elfoglalt teriilet szélességét
¢s a hosszusagat adja meg. Ebbdl dertil ki,
hany 1ény harcolhat egymas mellett egy
szlik helyen, és ebbdl hany tamadhat
egyszerre egy célpontra. Mivel ez egy
elvont fogalom, illetve mert a 1ények jo
eséllyel folyamatosan mozognak, akar a
négyzeten beliil is, nem beszélhetlink
eliilsd, vagy hats6 oldalakrol. Egy 1ényrdl
nem hatarozhatdé meg a négyzetracsos

tablan, hogy melyik az eleje, oldala és
hatulja, hacsak a lény nem
mozgasképtelen.

Bekerités: Egy négyzettel nyolc négyzet
szomszédos. Négy az oldalai mentén, négy
pedig a sarkainal talalkozik vele. Igy az
egy mezdt foglalo Iényt legfeljebb 8
hasonlé mérethi 1ény vehet kortil, feltéve,
hogy elegendé helylik van szabadon
helyezkedni, nincs utban tereptargy, vagy
egyeb palyaelem. A 8 tamado6 az
egyszeriség kedvéért alaphelyzetben
egyenletesen elosztva veszik korbe a
védekezdt, azaz négyzetenként egy
tamadoval szamolhatunk. Azonban a
nyolcbol csupan négy képes konkrét
tamadast végrehajtani, ugyanis a harchoz
nagy hely sziikséges. Oket nevezziik aktiv
tamadonak. Viszont mind a nyolcan részt
vesznek a harcban, a maradék négy
,»sakkban tartja, ijesztgeti, tereli” az
ellenfelet, igy a kozrefogas és egyéb
modositokba Ok is beleszamolandok (lasd
lentebb). Ok a passziv tamadok. A passziv
tamadok késedelem nélkiil
becsatlakozhatnak a harcba, amint egy hely
,megiiriil”. Ha a lény tarsai mellett (a
szomszédos mez6én) harcol, vagy
valamilyen modon fedezni tudja magat,
példaul falhoz vagy fahoz hatrél) a
tamadok nem tudjak korbevenni. Az
ellenfelek csak azokra a mezokre tudnak
helyezkedni, ahol nem talalhat6 akadaly.
Ha példaul a lény egy falhoz hatral, csak 6t
tamado fér koréje, ebbdl harom lehet aktiv.
Ha sarokba huzodik, csak harman
tamadhatjak, koziiliik csak kettd lehet
aktiv, a harmadik passziv, 6 cselekkel
tamogatja tarsait. Ha a védekezo egy
ajtoban all, a vele szemben 4llo 1ény
levonasok nélkiil timadhatja, tarsa ellen
azonban a védekezének mar 50%-0s
fedezéke van (lasd Fedezék). Ha a
védekezd egy egy négyzet széles folyoson
harcol, egyszerre csupan egy tamado fer
hozza (persze ha két irdnybol érkeznek a
tamadok, akkor mindketten hozzaférnek).




Ezt a jatékmester adott esetben
feliilbiralhatja, pl: tereptargy miatt csak a
sarkon all6 tamadhat, stb.

A kozepesnél nagyobb lények >
értelemszertien tobb helyet foglalnak el a
csatatéren, mint a kozepes méretii Iények.
Emiatt naluk kisebb lények tobben is rajuk
tdmadhatnak.

Amennyiben a tAmadok a célpontnal (és
kozepes méretnél) nagyobb méretiiek, ugy
értelemszertien kevesebben férhetnek csak
hozza. Hisz igy tobb helyet is foglalnak el
a védekez0 oldalain. Azt, hogy hany
nagyobb lény fér el egy kisebb célpont
kortil, a legegyszertibb négyzetracsos
teriileten kiszamolni. llyen helyzetekben a
fent leirt szabaly a mérvado, miszerint
akinek mezeje érintkezik a célpontéval,
tamadhat ra. Hasonlo a helyzet az apro,
vagy még kisebb, am eltéré méretii 1ények
harcanal. Ekkor is a legegyszeriibb, ha
méretiiket aranyosan a mezokre vetitjiik.

Fenyegetett teriilet

Fenyegetett teriiletnek azt a tertiletet
(négyzeteket) nevezziik, ahova egy lény
kozelharci tamadasokat leadni képes.
Amennyiben az éltala fenyegetett teriileten
ellenfelei bizonyos, nem harci
cselekedeteket végeznek, a hds megszakitod
tdmadasra jogosult ellentik (1asd
Megszakito Tamadasok).

Elérés: Ez az a tavolsag, amilyen messzire
elér egy hds vagy lény kozelharci
tdmadasa. Amennyiben két harcban 4llo
1ény koziil az egyiknek nagyobb az elérése
a masiknal, akkor az megszakitod tamadast
indithat a rovidebb eléréssel biro ellen,
amikor az megkisérel kdzelebb 1épni, hogy

Athaladés

Idénként olyan teriileten kell athaladj,
melyet egy masik 1ény foglal el. Az
athaladas sikere ekkor az athaladasi
kisérleted maodjatol, illetve a teriiletet

Baratsagos Teremtmény: A baratsago$
lény altal elfoglalt teriileten szabadon
athaladhatsz.

megtamadhassa. Ennek oka, hogy a kisebb
elérésii 1ény a nagyobb altal fenyegetett
teriileten mozog, mieldtt kozelharcba boc-
satkozhatna. Az elérésnek két tipusa
létezik.

Természetes elérés: Ez az a tavolsag,
amilyen messzire elér egy hds vagy lény
pusztakezes kozelharci tamadasa. A 1ény
ebben a korzetben fenyegeti a teriiletet
maga koriil. Ez az érték a kicsi és kozepes
méretl 1ényeknél a szomszédos mezd. A
Iények kdzvetlen mellettiik 1évé mezdket
fenyegetik. Az ennél nagyobb méretii
Iények természetes elérése természetesen
nagyobb, mint egy mezd. Ezt a 1ény leirasa
tartalmazza.

Fegyveres elérés: Vannak fegyverek,
melyek messzebbre érnek el, mint atlagos
méretli tarsaik. Az ilyen fegyverek
segitségével a tamado a természetes
elérésénél joval nagyobb tavolsagban
fenyegeti a teriiletet maga kortl.

A nagyobb elérésti fegyverekkel altalaban
nem, vagy nehezen lehet a hds kozvetlen
szomszédsagaban, vagy a vele egy mezom
tartozkodo lényekre tdmadast leadni, mivel
a hés alapesetben nem képzett a nyéllel,
markolattal, stb. valo kiizdelemhez.
Ilyenkor a hds a természetes elérésének
tobbszoroséig fenyegeti a teriiletet maga
koriil, a természetes elérésén beliil azonban
csak levondsokkal. Ezt a fegyver leirasa
tartalmazza.

Akadalyt nem jelento ellenséges
teremtmény: Az akadalyt nem jelentd
ellenséges teremtmény lény altal elfoglalt
teriileten szabadon athaladhatsz. Ilyen
példaul a halott, eszméletiiket vesztett,
megkotozott, megfékezett, kabult vagy
félelemtdl dermedt 1ény.

Rohamozas: Roham kozben attorést
kisérelhetsz meg olyan teriileten is,
amelyen ellenség tartozkodik (lasd
Attorés).




Rugalmassag: A rugalmassag
képességben jartas 1ény megprobalhat
atmozogni az ellenség altal elfoglalt
terlileten, ha sikeres ligyesség ellenprobat
tesz tamaddival szemben.

Nagyon Kkis teremtmény: A kis méretii
teremtmények barmilyen teriileten
athaladhatnak, 4m ellenfeleik megszakitéd
tamadast kisérelhetnek meg veliik
szemben.

Harom Kategoriaval Kisebb vagy
Nagyobb Teremtmények: Minden 1ény
szabadon athaladhat egy olyan teriileten,
amelyet egy ndla harom vagy tobb
kategdriaval nagyobb méretii Iény foglal
el. Egy goblin (Kicsi méret) példaul
atszaladhat egy Wyvern (Hatalmas méret)
labai kozt. Ugyanakkor barmilyen lény
szabadon athaladhat egy olyan teriileten,
amelyet egy ndla harom vagy tobb
kategoriaval kisebb méretii 1ény foglal el.
Egy Wyvern tehat atléphet egy goblint.

Elszakadas

Megprobalhatsz elszakadni a kozelharctol,
ha ugy latod jonak. Ez egy teljes-koros
cselekedetbe keriil. Ehhez a lehetd
legrovidebb uton ki kell mozognod az
ellenfeled altal fenyegetett teriiletrél. Ha
ahhoz, hogy kiszabadulj a fenyegetett
teriiletrdl, a sebességednél nagyobb tavot
kell megtenned, nem vagy képes
elszakadni.

Amennyiben a sziikséges feltételek nem
teljesiilnek, te azonban mégis megkiséreled
az elszakadast, ellenfeleid megszakitod
tamadasra jogosultak ellened. Miutan
elhagytad a fenyegetett teriiletet, szabadon
mozoghatsz tovabb, akar a sebességed
kétszeresével is, mintha futnal.

Ha egyszerre tobb ellenféltdl is el kivansz
szakadni, sebessé¢geddel osszes ellenfeled
fenyegetett teriiletérol ki kell tudnod 1€pni.
Ha az altalad elfoglalt teriiletet egyszerre
Rélétas

Rélatasnak egészen egyszerlien azt
nevezziik, mikor egy hds latja az adott
objektumot, vagy lényt. Ha csak
részlegesen latja, akkor az takarasban,
vagy fedezékben van, lasd a harci

tobb ellenfél fenyegeteti, mindegyikiiktol
egyszerre kell megprébalnod elszakadni.

A méret

A hosok, €s az embernépek altalaban
kozépes méretli Iények. Egy kdzepes
méretl 1ény harc kézben egy mezdt foglal
el, és a szomszédos mezoket éri el rola,
tehat azokat fenyegeti. Ezen feliil még
négy kategoria létezik. A kdzepesnél
kisebb lények kicsik, mint példaul egy
tamari, vagy egy kutya. Az ennél is kisebb
Iények aprok, ami azt jelenti, hogy csak a
sajat mezdjlket fenyegetik, és mas is elfér
mellettiik.

A kozépesnél nagyobb Iény, a nagy. Az
ilyen 1ény mar négy mezd6t foglal el harc
kdzben, viszont 12 mezot ér el. Ilyen egy
nagy medve, egy rinocérosz, vagy egy
golem. Ennél nagyobbak a hatalmas
Iények, mint egy krdken, vagy egy sarkény.
Az 6 eléréstiik specialis, a szorny leirasa,
vagy a JM rendelkezik rola.

A kisebb lények plusz egyet adhatnak
tamadas és védekezés probajukhoz a
nagyobbakkal szemben, minden
méretkiilonbség utan. Tehat egy kis lény
egy nagyot plusz két szinttel tamad, és a
védekezése is ennyivel nagyobb vele
szemben.

Harci Kortlmények
A harcot szamos kortilmény moédositja,
mint a latasi viszonyok, az egymassal

szemben elfoglalt pozicio, a tereptargyak,
stb.

koriilményeknél. Altaldban arra van
ralatasod, aki egy teriileten tartozkodik
veled. Am ha nagy nyilt teriilet 4ll
rendelkezésre, példaul fiives sztyeppe,
akkor a latotav is kilométerekre nyulik.
Am a ralatas, az, hogy pontosan latod az

-




adott 1ényt, csupan az elme tulajdonsagod
tizszerese. Példaul ha elméd-harmas, akkor
harminc méter.

A ralatést befolyasoljak a fényviszopyok,
példaul, ha csak egy gyertyad van a
sOtétben, ralatasod egy mezo.

Tertilet

Egy teriilet az a koriilhatarolt tér, melyben
tartozkodsz. Példaul egy csarnok, egy
tisztas, egy szurdokban vezeto ut a
belathat kanyarig, vagy egy kivilagitott
teriilet a s6tétségben. Altalaban azt latod,
ami egy mezon van veled, igy Osszefiigg a
ralatassal is.

Ha a teriilet nem jol koriilhatarolhato, mint
példaul egy sivatag, akkor a JM tiszte
meghatdrozni a teriiletet. Ez altalaban a
legtavolabbi objektum a ralatason beliil.
Ha egy varazslat azt mondja, a veled egy
mezo6n allo 1ényekre hat, akkor ezen a
teriileten beliil hasznéalhatod.

Mezé6

A mez6 egy két méter oldalhosszisagu

négyzet, ami egy hds természetes elérése is
egyben. Ez a jatékban az alap
tertiletegység, példaul egy hds koronkénti
sebessége is azonos az ligyessége szami
mezovel, vagy harc kozben egy mezo6t
mozoghatsz szabadon.

Fedezék

Fedezék minden fizikai tereptargy, ami
részben, vagy teljesen takar, €s

Fedezék

Fedezék Példa

szazaléka

20% Egy derékig ér6
fal mogott allva

akadalyozza azt, hogy a tamadasok elérjék
a mogotte allot. Tehat nem csupan nem
latnak t6le, de.fel is fogja a feléd iranyuld
hatasokat.

Ha fedezék mogé huzddsz, védelmet
nyersz bizonyos tdmadasok hatéasa ellen. A
fedezék minél nagyobb, anndl jobban
javitja a védekezésed. Ha kozelharcban
fedezékkel rendelkezel egy ellenfél ellen,
akkor ugyanezzel 0 is rendelkezik.
Tavolsagi harc esetén viszont csak te
rendelkezel fedezékkel.

Fedezék és megszakito tamadasok:
Megszakito tamadast nem lehet
végrehajtani azok ellen, akik 50%-0s, vagy
nagyobb fedezék mogott allnak.

Fedezék és messzire eléro fegyverek: Ha
természetes elérésednél hosszabb fegyvert
forgatsz, a kozted, és ellenfeled kozott allo
személy fedezéket nyljt az ellenfelednek.
Amennyiben mindkét lény azonos mérett,
a fedezékben allonak 50%-os fedezéke
van. Ha a koztetek allo 1ényt taldlod el, az
nem sériil, mivel a fegyver nyele ér el
hozza.

Fedezék mértéke: A fedezéket nyujt a
mogotte alloknak nyujtott védelem
mértéke alapjan osztalyozzuk. Ezt az
értéket a kovetkezo tablazatban irtam le.
Az adott tereptargyak leirasa tartalmazza,
hogy mekkora fedezéket jelentenek.

Védekezésmédositd

+2

50% Falrész vagy ajté/ablakkeret mogiil +5
harcolva;
azonos méretii lény mogott dllva
Kinézve egy ablakon vagy szikla mogil — +7
Lorésnél vagy kémlelonyilasndl allva +8
Egy szilard kéfal masik oldalan Teljes védelem




Takarés

A takaras annyit jelent, ellenfeleid nem
tudjak hol vagy. Tehat ekkor, a fedezéktol
eltéréen nincs fizikai akadaly a tamadas
utjaban, am az ellenfél nem képes
meghatarozni a takarasban 1évé célpont
pontos hollétét.

A takaras mértéke: A takaras mértékét a
védekezot elrejtd kdzeg milyensége
hatarozza meg. A Takaras tablazatban
leirtam néhany példat arra nézve, hogy mi
szamit kiilonbozo foku takardsnak. A
takaras mértéke mindig szubjektiv, a

tamado fiiggvényében. A sotétség példaul
nem akadalyoz egy sotétben 1ato 1ényt.

A takarasban levo 1ény elleni tdmadas
sikerét ugy kell meghatarozni, hogy a
védekezés proba elott a 1ény dob 2k6-al.
Ha az eredmény azonos vagy kevesebb a
tablazatban megadottnal, akkor a timadas
célt téveszt. Példaul a 2-6-o0s dobas esetén,
ha a préba eredménye 5, a tAmadas nem
talalt.

Védekezés modosito: A takardsban levd
Iény, a takaras mértékeétdl fliggden,
védekezés modositot kap. A takarasban
1évo6 1ény lopakodas probajahoz
ugyanennyi modositot adhat.

Védekezés és
lopakodas
modositd

Példa a takarasra

Takaras proba

Ritkas fust, szlirktleti félhomaly
Stirti kod vagy fust

Stirii novényzet

Holdtalan éjszaka

Lathatatlan ellenfél, vak tamado,
Foldalatti jarat, stirii fust

+1 9-es dobas

+2 9-3-as dobas
+3 9-5-6s dobas
+4 9-6-0s dobads
+5 9-7-es dobas




Allapotok és koriilmények

A hosok harci teljesitményét a kiilonféle
allapotok és koriilmények nagyban _
befolyasolhatjak. Ilyen a kod, a hds
rosszulléte, az, hogy éppen egy tetén
egyensulyoz, ami bar csuszoés, de ellenfelei
folott van, akik nem tudjék, hogy célba
vette Oket, stb.

Tehat éltalaban tobb allapot és koriilmény
hat hosodre. Ezeket, és az altaluk adott
modositokat a JM kell meghatarozza.
Nagy segitség ebben a probamodositok
tablazata (hisz a koriilmény is csupan egy
specialis proba modositot ad).

Legjobb, ha JM-ként a proba és szint
modositokat haszndlva hatarozod meg a
helyzet adta modositokat.

Példaul, ha egy Iény megijed, nem
mindegy hogy mennyire. Ha a hatrany
enyhe, épp csak elbizonytalanodik, mig a
sz€lsOséges rémiilet meg is dlheti.

Ha bizonytalan a hatas, és nem tudsz
donteni, dobj egy kockaval! Az egyes a
minimalis, illetve az apro6 lesz, mig a hatos
a maximalis, illetve lehetetlen modosito.
A fenti példanal maradva, ha kicsit
megijed a Iény, akkor -1 kockaval
cselekedhet, ha halalra rémiil, akkor nem is
cselekedhet, mert lefagy, az adott korben
késziiletlen. Es kozte vannak még
fokozatok, melyeknél szabadon jatszhatsz
a kockékkal, a moédositokkal, és az egyéb
hatasokkal.

Vedd figyelembe, hogy egy koriilmény
nem csak szamszer(i hatassal jarhat. Mint
ahogy fent lathattad, az ijedtség
lebénithatja az ellenfelet. igy a
sulyos/komoly, illetve ennél nagyobb
hatasokhoz, ha lehet, mindig tarsits egy
jéarulékos hatast is, példaul a tetén maszo
hds megcsuszik, és foldre keriil, a f61don
tovabbi hatranyokat szenved a harcban,
vagy egyenesen lezuhan a tetordl, ahol
sebzddik is, stb. Persze a zuhanas ellen
tehet egy ligyesség probat, tehat a
lehetdségek tarhaza végtelen.
Kovetkezzék néhany alapvetd koriilmény:

Lathatatlan: A lathatatlanul timado lény a
kozelharci és tavolsagi tamadasara plusz
harom kockat kap, valamint a védekez6
vele szemben késziiletlennek mindsiil.

A lathatatlanul védekez6 1ény 2-7-es
takarasban van. Ezen feliil csak akkor
tamadhato, ha az ellenfél pontosan
tisztaban van a helyzetével. Ha nem ismeri
a védekez0 pontos helyzetét, a timadonak
szorodas probat kell tennie, hogy
kideriiljon, talal e. Ha a lathatatlan
védekez6 a mezon tartozkodik, tovabbra is
¢lvezi a takards elonyeit.

Magatehetetlen: A megkotozott, alvo,
lebénult, eszméletét vesztett, vagy mas
modon kiszolgaltatott 1ény
magatehetetlennek mindsiil. Az ellene
iranyul6 kozelharci tamadasokhoz plusz 6t
kocka jarul, mig a tdvolsagi és magikus
tamadasokhoz plusz egy kocka. A
magatehetetlen 1ény képtelen cselekedni,
harcolni, harci étékei 0-ra csokkennek.
Késziiletlen, meglepett: Az ilyen hésok
nem képesek a helyzetnek megfeleléen
reagalni, igy az adott kdrben, mikor
meglepddnek, nem cselekedhetnek.

A hds a meglepetés ellen elme probaval
védekezhet, 1asd a meglepetésnél.

Vak: A vak 1ény szempontjabol, minden és
mindenki 2-7-es takarasban van. Emellett
ellenfelei plusz harom kockat adhatnak az
Ot célz6 tamadasaikhoz,€s e tamadasok
ellen késziiletlennek szamit, Maximum
Sebességeének felével képes'mozogni, és
tamadasait, valamint minden, latassal
kapcsolatos tevékenységét (észlelés, iras,
stb.) harom kockaval kevesebbel dobhatja.
Olyan cselekedeteket, ami csupéan a latasra
alapul, nem képes végezni (olvasas).
Zavarodott: A zavarodott 1ény
véletlenszerlien cselekszik. Cselekedetteit
minden korben egy kockadobassal kell
meghatarozni.: 1-2- egy korig céltalanul
lézeng, &m megvédi magat, ha kell. 3-4 - az
adott korben nem cselekszik; 5- az adott
korben megtamadja a hozza legkdzelebb allo
l1ényt; 6- az adott korben rendesen
cselekedhet. A zavarodott 1ények, ha
megtamadjak dket, a kovetkezd koriikben
automatikusan visszatdmadnak.




Végezetiil egy tablazat, amely talan
segitségedre lesz a koriilmények adta

Korilmény silya

Kockadobas
eredménye

Minimalis/apro
Enyhe/kisebb
Komoly/nagyobb
Stlyos/komoly
Katasztrofalis/jelentds
Lehetetlen/oriasi

Harci Taktikak

A harci taktikdk olyan harci mandverek,
melyek segitik a hdst kihasznalni a
kornyezet és sajat adottsagait az ellenfél
minél hatékonyabb legydzésére. Példaul
birk6zés kezdeményezése, az ellenfél
lerohanasa, stb. bomlanak.

Kitérés

Minden hds vagy szorny, koronként
egyszer, megkisérelhet kitérni egy tdmadas
elél. Ekkor nem a megszokott mdédon kell
védekezik, hanem ellép, elugrik vagy gurul
a felé iranyulo hatas atjabol. Ehhez kell
egy vele szomszédos szabad mez0, ahova
kitérhet. A kitérés szabad cselekedet. A
kitéréshez Ossze kell add a hos iligyesség €s
szerencse szintjét, majd a kapott eredmény
szamu kockaval tegyé¢l egy ellenprobat, a
hatéas tdmadas probdja ellen. Ha sikertilt, a
hos kitért a hatas eldl. Kitérni minden eldl
ki lehet, ami a hos felé tart, és 0 errdl tud.
Tehat latnia kell a hatast, egy felé tarto
nyilat, egy zuhan6 kovet, egy rohamozd
ellenfelet, vagy egy felé tarto
villamcsapast. Lényeg, hogy a hatés
valamiféle mozgassal jarjon, mint egy lités,
egy lovedék, stb.. A helyben megjelend”

Korilmény hatasa

modositok megalkotdsanal. Nem mas ez,
mint a probaknal is lathato tablazatok
Osszesitése.

Korilmény jarulékos hatasa

+-1kk/+ -

+-1k/+-1-5 -

+-2k/+-6-10 -
+-3k/+-11-15 Van
+-4k/+-16-20 Van
+-5k/+-21-95 Van

hatasok ellen, mit példaul egy
szentségtelen csapas, képtelenség kitérni,
mivel nincs olyan, a hés felé tartd dolog,
aminek az Utjabol elmozdulhat, csupan
helyben, egy pillanat alatt 1étrejon a hatas.
A kitérés megszakito tamadasra jogositja a
host fenyeget6 ellenfeleket (azt persze
nem, aki eldl épp kitér).

Testrészek tdimadésa

Tamadasaid altalaban ellenfeledet, mint
egy egységet célozzak. Am azt is
megteheted, hogy céliranyosan ellenfeled
bizonyos testrészeit veszd célba a -~
tdmadasaiddal. Ezt célzott timadasnak
nevezziik, és a kovetkezo szabalyok
vonatkoznak ra.

Kis célpontok: A kiilonféle testrészek
részben kisebb célpontot nyljtanak, mint a
torzs, masrészt a harcban jéartas lények
jobban védik dket. Ezért a testrészek
tdmadésakor a timado6 dobasodat tobb
kockaval is kevesebbel dobhatod, az alabbi
tablazat szerint.

Testrészek sebzése: Ha eltalalod a kivant
testrészt, a fegyver rendes értékei szerint
dobj sebzést. Amennyiben tamadasod
legalabb feleannyi Ep veszteséget okoz,
mint az ellenfél maximalis Ep-inek szama,
akkor komoly sebet ejtettél ellenfeleden
(Testrészek Tamadasa tablazat, Komoly
seb oszlop). Amennyiben az okozott Ep
sebzés nem haladja meg az ellenfél
maximalis Ep-inek felét, akkor konnyii
sebet ejtettél az ellenfeleden.




Témadas
kocka
levonds
Fej 9K~ Haldoklo
Szem 9 -3K Vak

Komoly seb Konnyii seb

Minden dobas egy kockaval kisebb.
Minden olyan dobas, ahol a latasnak
szerepe lehet, egy kockdval kisebb.
Minden olyan dobas, ahol a hallasnak
szerepe lehet, egy kockaval kisebb.

Fl -9K Siiket

Kéz -1K
Lab -1K

Létfontossagl -9K
szervek

A csonkolt Iény nem végezhet olyan

tevékenységet, amelyhez a csonkolt végtag
sziikséges. A megmaradt végtaggal minden
probajat két kockaval kevesebbel dobhatja.

Kozrefogas

Ha kozelharc soran egyik szovetségesed az
ellenfél veled ellentétes oldalat fenyegeti, a
kozelharci tdamadas szintj¢hez mindketten
+2 modositot kaptok. Valamint a 1ény
késziiletlennek mindsiil ellenetek, amig
kozre van fogva (tehat lehetséges az
orvtamadas, stb.). Ha tobben fogtok kdzre
egy lényt, minden plusz szovetséges utan
+1 kozrefogas modositot kapsz. Tehat ha
harman fogtok kozre egy lényt, +3
modositot kap mindharom szovetséges.
Téavolsagi harcban minden egyszerre
torténod tavolsagi tamadas kozrefogas
modositot ad. Tehat ha egyszerre harman
18nek egy lényre, az iranytol fiiggetleniil,
mindharman +3 TE médositét kapnak, hisz
képtelenség ennyi 16vedek ellen védekezni.

Térgyak tdmaddsa

Néha sziikségessé valhat, hogy targyakra
tamadj. Példaul mikor be kell tornod egy
ajtot, elvagnod a hajot kikotd kotelet, vagy
eltorndd ellenfeled fegyverét. A targyakat
konnyt eltaldlni, mivel nem mozognak,
ellenben sok targy igen kemény, vagy épp
rugalmas, igy a sebzésed alig tesz kart
benne. .
Ez annyit tesz, hogy minden targy
rendelkezik valamennyi életeréponttal,

Csonkolt/roncsol
(miikodésképtelen)
Csonkolt/roncsol
(miikodésképtelen)

Haldoklo

Minden, dobas ahol a sérilt kéznek
szerepe lehet, egy kockaval kisebb.
Minden, dobas ahol a sérilt labnak

Minden dobas egy kockaval kisebb.

akarcsak a Iények. De a pancélokhoz
hasonldéan Sebzésfelfogassal is birnak.
Tehat, minden, a targyat ért sebzésbol, le
kell vonni a sebzésfelfogast. Az alabbi
tablazat néhany példat vonultat fel.

Anyagok sebzésfelfogasa és Ep-je
Anyag sebzésfelfogés Ep
Papir 0 92/ 1tm
vastagsdg
Kender, 0 2/ 1em
Len, gyapju, vastagsag
gyapot
Uveg, 1/ 1em
obszidian vastagsag
Jég . 3/ 1cm
~ vastagsag
Fa 10 / 1cm
vastagsdg
K6 15/ 1ecm
vastagsag
Csont 8/ 1cm
vastagsag
Vas 95/ 1em
vastagsdg
Gyémant, 15/ 1cm
rubin, vastagsag
hegyikristaly
Bronz, réz, 20 / 1cm
vastagsdg
Acél 30 / 1cm
vastagsag

szerepe lehet, egy kocka levonast kap



A magikus targyak csupan azonos
erosségli, vagy er6sebb magikus targyakkal
sebezhetdk.

Ha a targyat egy lény hasznalja, vagy
viseli, ugy annak védoértékét kell tamadni.
Egyes targyak ellen bizonyos tdmadasi
formak kiilonosképp hatasosak lehetnek.
Példaul egy tekercset konnyii felgyujtani,
egy uiveglapot pedig 6sszetorni. Példaul
egy festmény sebzésfelfogasa lehet 2-es
egy karddal, mig 10-es egy husanggal
szemben, am a tizzel szemben nincs
sebzésfelfogasa, stb.

Targyak Gsszetorése

Ha nem akarsz egy targyat sebzésekkel
szétroncsolni, ehelyett egyetlen csapassal
vagy erOkifejtéssel akarod dsszetorni,
Erénlét tulajdonsag-probat kell tenned. A
szint inkabb fiigg a targy szerkezetétdl,
mint az anyagatol. Egy gyenge zarral
ellatott vasajtot példaul konnyebb betorni,
mint szétvagdalni. A targyak széttorése
egy kimeriiltség szint levonassal jar
tamadéasonként.

Targyak atszakitasanak vagy széttorésének
szintje

Eré proba célja Szint

Egyszerti ajto 10

Térgyak keménysége és Ep-je

Anyag

Kotél, szovet (1 cm vastag)
Egyszerii faajtd, hordd, csonak fala, stb.

Utazobot, landzsanyél
utazolada

Jo mindségii faajtd
Pénzeslada

Ers faajto

Rakott kéfal (10cm vastag)
K6fal (1m vastag)
Lénc

Bilincs

Mestermunka bilincs
Vasajto (2 cm vastag)

betorése

J6 mindségti ajto
betorése

Er6s ajto betorése
Kotelékek
szétszakitasa
Vasrudak
meghaijlitasa
Megerdésitett ajto
betorése

Lanc szétszakitasa
Vasajto betorése

15

20
15

20

25

25
30

Gyakori fegyverelg és pajzsok
sebzésfelfogasa és Ep-je
Anyag sebzésfelfogas

Tér

Rovid kard
Hossza kard
Kétkezes kard
Buzogdny
Harci
kalapdcs
Kétkezes bard
Csatabard
Kis pajzs

P pajzs

Sebzésfelfogas

10
10
10
10
10
10

Torés
szintje
5

10
10
15
15
20
20
35
50
25
25
30
30




Védekezé harcmodor

Ha bejelented a védekez6 harcot, a
kovetkezd tamadésodnal mar egy kockaval
kevesebbel tamadsz, cserébe viszont plusz
egy kocka adodik a fizikai
védekezésedhez.

Ha tamadas hajtasz végre, donthetsz ugy,
hogy védekez6 harcmodort folytatsz, de
mas taktikat nem hasznélhatsz kdzben. A
védekezd harcmodor egy alloképesség
szint levonassal jar koronként.

Témadd harcmodor

Ha tamadas vagy teljes tamadas
cselekedetet hajtasz végre, donthetsz gy,
hogy tamadé harcmodort folytatsz. Ebben
az esetben a kovetkezd korddre plusz egy
kockat adhatsz a taimadasodhoz. Ilyenkor
azonban kevésbé figyelsz a védekezésre,
ezért a fizikai védekezésedbdl egy kockat
le kell vonni. A tamadé harcmodor egy
alloképesség szint levonassal jar
koronkeént.

Teljes védekezés

Ha egyszertii cselekedetet hajtasz végre,
megteheted, hogy csupan mozogsz és
védekezel. [lyenkor csak a sebességednek
megfeleléen mozoghatsz, sem tamadast,
sem mas cselekedetet nem végezhetsz.
Ekkor két kockanyi modositot kapsz a
fizikai védekezésedhez. Ez a modosito a
cselekedet megkezdésétdl egészen a
kovetkez0 cselekedetedig érvényesiil, igy
mar a mozgasod altal kivaltott megszakito
tamadasok ellen is érvényesiil. A teljes
védekezés egy kimeriiltség szint levonassal
jar koronként.

Kegyelemddfés

Teljes-koros cselekedetként leadhatsz egy
kegyelemdofést, azaz egy kozelharci
fegyverrel meggyilkolhatod

magatehetetlen ellenfeled. Ha a
szomszédos mezon allsz, tavolsagi
fegyvert is hasznalhatsz. Magatehetetlen
ellenfeled tamadodobas nélkiil is eltalalod.
Tamadasod kovetkeztében aldozatod
meghal.

Lefegyverzés

Barmilyen kozelharci tamadas
cselekedetként megprobalhatod
lefegyverezni ellenfeledet. Ehhez sikeres
tamadas sziikséges, az alabbiak szerint.
Lefegyverzés préoba: Mind neked, mind a
védekezdnek tamadas probat kell tennetek
éppen forgatott fegyvereitekkel. Ez
tulajdonképpen egy ellenproba. A
kiilonb6z6 méretli fegyverek modosithatjak
a probat. A nagyobb fegyvert forgatd hds
plusz egy kockat kap minden
méretkategoria kiilonbségért, ami a
fegyverek kozott van. Ha valamelyik fél
két kézben forgatja a fegyverét, tovabbi
plusz egy kocka modositot kap.

Ha az ellenproban legy6zod az ellenfelet,
akkor sikeresen lefegyverezted.

Ha a probad sikertelen, ellenfeled azonnali
ellenlépésként egy ugyanilyen
ellendobassal megprobalhat lefegyverezni
téged. Ez a proba szabad cselekedetnek
mindsiil. A lefegyverzés egy alloképesség
szint levonassal jar tAmadasonként.

Fegyvertorés

Fegyvereddel képes vagy megtamadni €s
eltorni ellenfeled fegyverzetét. Ehhez
fegyvertorés probat kell tenned, melyet az
alabbiakban részleteziink.

Fegyvertorés dobas: A fegyvertorés proba
hasonlatos a lefegyverzés probahoz, tehat
tamadas ellenprobat igényel. Azzal a
kiilonbséggel, hogy az ilyen tdmadas
megszakité tamadasra jogositja
ellenfeledet.




Amennyiben sikeres taldlatot vittél be
ellenfeled fegyverére, dobj sebzést a
szokott modon, amit az ellenfél fegyvere
vagy pajzsa szenved el (lasd Targyak
megtamadasa).

A tamado fegyver nem lehet kisebb
méret{l, mint a vele megtamadott fegyver.
Ha egy fegyver magikus, csak ugyanolyan
szintli magiaval bir fegyver képes
megsebezni. A fegyvertorés egy
alloképesség szint levonassal jar
tdmadasonként.

Roham

A roham egy egyszeru cselekedet melynek
soran lerohanod ellenfeled. Tehat roham
kozben a sebességed kétszereseét
mozoghatod, futhatsz, és emellett
tamadhatsz is. Legalabb két mez6t kell
mozognod, és legfeljebb a sebességed
kétszeresét teheted meg. Az egész
mozgasnak egyenes vonalban kell
lezajlania. Amint csapds tdvolsagba érsz
ellenfeledt6l, meg kell allnod, nem futhatsz
el mellette, hogy mas szogben tdmadj ra,
mert a lendiilet adta elony elvész.

A roham soran egyetlen kozelharci
tamadast végezhetsz. Mivel a roham
lendiilete segitségedre van, a tdmadas
probadhoz és sebzésedhez plusz egy
kockat adhatsz. Tehat a roham végén
minden esetben csak egyetlen timadast
hajthatsz végre, még ha tobbszor
tamadhatnal 1s egyébként.

Roham ellen forditott fegyverek: A
szalfegyverek plusz egy kockat adnak a
sebzésedhez, ha egy készenlétbe helyezés
cselekedettel a rohamozd hés ellen forditod
Oket.

Attorés: Roham kozben megprobalhatsz
attorni ellenfeleid vonalan. Maximum
nalad egy méretkategoriaval nagyobb
ellenfélen torhetsz at. Egy roham
cselekedet alatt csak egy attoréssel
probalkozhatsz. Az attorés a roham
mozgas részében torténik. Attorés kozben
megprobalsz elhaladni az ellenfél mellett
(vagy rajta keresztiil), és atjutni az altala
elfoglalt teriileten. Ehhez be kell jutnod az
ellenfél altal elfoglalt teriiletre. Ennek

kovetkeztében megszakitod tdmadasra adsz
lehetdséget, az attorés alanyanak. Az
attorés alanya eldontheti, hogy elkertil-e
vagy inkabb megszakité tdimadasaval
megprobal megallitani. Ha az elébbi
mellett dont, egyenes vonalban
athaladhatsz a teriiletén, mindenféle
kovetkezmény nélkiil. Am ha megprobal
megallitani, tehat rad tdmad,
megprobalhatod elgancsolni. (lasd
Gancsolas, lejjebb). Ha sikeresen attortél
az ellenfeled mellett, vagy elgancsoltad,
egyenes vonalban tovabbra is folytathatod
a rohamozast. Am ett] még ellenfeled
tamadasa lehet sikeres, tehat meg is
sériilhetsz.

Ha nem sikertil elgancsolnod ellenfeledet,
neki viszont, a gancsolés ellenproba
szabalyai szerint sikeriil a foldre vinnie
téged, akkor az altala elfoglalt mezében
kertilsz a foldre.

Ha egyikdtok gancsolas probdja sem jart
sikerrel, akkor egy mez6t kell visszafelé
mozognod, az eredeti irdnyoddal
ellentétesen. Ha ez a teriilet mar foglalt,
akkor foldre keriilsz, mintha sikeresen
elgancsoltak volna. -

A roham egy alloképesség szint levonassal
jar tamadasonként.

Oklelés

Az oklelés taktika végezhetd egyszerii
tamado cselekedetként vagy a roham
taktika részeként 1s. Az dkleléskor sikeres
tamadasoddal nem sebet okozol, hanem €
helyett hatralokod ellenfeledet. Ez csupan
a nalad maximum egy méretkategoriaval
nagyobb ellenfelek ellen kisérelhetd meg.
Oklelés kezdeményezése: Az kleléshez
be kell mozognod a védekezd altal
elfoglalt teriiletre. Ez a mozgas megszakito
tamadasra jogositja ellenfeleidet- Ha egy
mez0, akkor csupan az oklelés célpontjat,
am ha ennél tobbet mozogsz, akkor minden
téged fenyegetd host. A sikeres tdmadéas
utan, mind a tamado, mind a védekezo
erdnlét ellenprobat tesz, amelyhez a
nagyobb méretii Iény plusz egy kockat kap
minden egyes méretkategoria
kiilonbségért, amennyivel nagyobb




ellenfelénél. Amennyiben roham taktika
részeként kiséreltél meg dklelést, ugy plusz
egy kockat kapsz erre a probara. Ezenfeliil
a védekezo plusz egy kockat kap, ha-
ketténél tobb labon 4ll, esetleg valamely
mas okbol kivételesen stabilnak tekintheto,
példaul egy gyokérlabait a foldbe rogzitd
ent.

Oklelés kovetkezményei: Ha az erénlét
ellenproban legy6zod ellenfeled, akkor
hatralokod egy mezdnyit a célpontot.
Ekkor vele mozoghatsz, megtéve igy
maximum a korben hatralévé mozgasodat.
Természetesen a mozgas megszakito
tamadasokra jogositja a kimozditott hds
ellenségeit éppligy, mint a tiedet az, ha
utdna mozogsz. Egymast azonban e
mozgas kovetkeztében nem jogositjatok
megszakitod tamadasra. Ha a tulajdonsag
ellenpréban nem tudod legydzni a
védekezdt, akkor egy mezot kell visszafelé
mozognod, az eredeti irdnyoddal
ellentétesen. Ha ez a teriilet mar foglalt,
akkor foldre keriilsz, mintha sikeresen
elgancsoltak volna.

Az oklelés egy alloképesség szint
levonassal jar tamadéasonkeént.

Gancsolas

Kozelharci tamadasként megprobalhatod
foldre vinni ellenfeledet. Ez csupédn a nélad
maximum egy meéretkategoriaval nagyobb
ellenfelek ellen kisérelhetd meg.

Gancsolé tamadas: A sikeres
gancsolashoz kozelharci timadas probat
kell tenned. Ha eltalalod ellenfeled,
tulajdonsag ellenprobat tesztek, melyben
mindketten tetszélegesen vagy az
igyesség, vagy az erénlét érteketeket
hasznaljatok. (amelyiknek magasabb a
modositoja). A nagyobb méretli 1ény plusz
egy kockat kap minden egyes
méretkategoria kiilonbségért, amennyivel
nagyobb ellenfelénél. Ezenfeliil a védekez6
plusz egy kockat kap, ha ketténél tobb
labon all, esetleg valamely mas okbol
kivételesen stabilnak tekinthetd.

Ha gy6z0l, sikeresen foldre vitted az ellgn-
feledet. Azonban ha veszitesz, az
ellenfeled egy szabad cselekedet keretében

rogton Uj tulajdonsag-ellenprobat
kezdeményezhet, melyen ha gyoz, te
kertilsz a foldre.

Ha elgancsoltak: Az elgancsolt hds a
foldon fekszik. Ha fel kivan allni, az egy
mozgas értékil cselekedet, amely
megszakitd tamadasra jogositja az Oket
fenyegeto ellenfeleket. Emellett ha
természetes eléréseden beliil elgancsoltad
az ellenfeledet, birkozas probat
kezdeményezhetsz ellene, anélkiil, hogy
megszakitd tamadasra jogositanad. A
gancsolas egy alloképesség szint
levondassal jar tamadéasonkeént.

Birkdzas

A birk6zés az ellenfelek az elérésiikon
beliil, puszta kézzel harcolnak, dulakodnak
egymassal. A birkozas alkalmas az ellenfél
lefogésara, fegyvertelen elfogasra, de
egyes lények természetes fegyvereikkel is
birko6zést hajtanak végre, mikor
mancsaikkal leszoritjak, vagy korbefonjak
aldozatukat.

Birkozas kezdeményezése: Ahhoz hogy
birko6zast kezdeményezz valakivel, elobb
be kell 1épned az ellenfél altal fenyegetett
mezdbe. Ez megszakitd tdmadasra
jogositja a téged fenyegetd ellenfeleket, azt
azonban nem, akivel épp birkézni kezdesz.
Birkozas proba: A sikeres birkdzashoz
kozelharci tamadas probat kell tenned,
mellyel megprobalod megragadni
ellenfeled. Ez a timadas megszakito
tamadasra jogositja a megragadni kivant
ellenfelet (de csak 6t), mely, ha sebzést
okozott neked, akkor sikertelen volt a
megragadas proba. A birkozas tdimadashoz
a nagyobb méretli 1ény plusz egy kockat
adhat minden egyes méretkategoria
kiilonbségért, amennyivel nagyobb
ellenfelénél. Ha a tamadasod sikertelen,
nem tudod megragadni ellenfeled.

Ha sikert érsz el, sebzés helyett
megragadtad ellenfeled, és birkdzni
kezdesz vele. A tovabbiakban a birkozas
soran ellenfeleddel szemben nem
érvényesil a védoértéked, hanem a sikeres
manoverek létrehozasaért erdnlét




ellenprobakat kell tegyetek, a fenti
modositok figyelembevételével.

Birkézas kozben: Birk6zas kozben harci
képességeid szorosan behataroltakka-
valnak. A birk6zo6 hésok késziiletlennek
szamitanak minden olyan ellenféllel
szemben, akik épp nem vesznek részt
birk6zéasban. Ezen feliil nem képesek
fenyegetni a teriiletet, és nem kisérelhetnek
meg megszakitd timadasokat. Emellett
minden ratok mért timadas 50% eséllyel
(péaros dobas a kockan) a masik felet talalja
el, kivételt képeznek azok, amelyeket a
birk6zo felek hajtanak végre.
Tulajdonképpen a felek egymast specialis
fedezékként képesek hasznélni.

Ha a timadas ellenpréban nyersz, a
kovetkezd birkdz6 mandverek koziil
valaszthatsz:

Sebzés okozasa: Megsebezheted
ellenfeledet, fojtasokkal, feszitésekkel, a
pusztakezes harc szabalyai szerint.
Leszoritas: Ha leszoritod ellenfeled, azzal
arra a korre mozgasképtelenné teszed. A
leszoritott ellenfél ellen nem hasznalhatsz
fegyvert, és a leszoritas alatt, nem
tamadhatsz vagy sebezhetsz, vagy
probalhatsz meg leszoritani masik hdst. A
leszoritott hést mindenki plusz egy
kockaval tdmadhatja, az 6t leszorito
kivételével. Azonban nem szamit
magatehetetlennek. A leszoritott hds az
adott korben nem mozdulhat, és minden
tovabbi korben tehet egy tdmadas
ellenprobat, mely ha sikeres, kiszabadult a
leszoritasbol, de tovabbra is birkozik.
Kiszabadulas: Megkisérelhetsz
kiszabadulni a birk6zasbol. Ehhez egy
birko6zas ellenprobadnak meg kell haladnia
az ellenfél probajat Ekkor kiszabadulsz, és
végezhetsz egy, a sebességednek megfeleld
mozgast.

Tovabbi lehetéségek birkozas kozben:
Birk6zés kozben a birkdzés-ellenproba
mellett vannak mas lehetdséged is.
Fegyverek: Birkozas kozben
végrehajthatsz tamadasokat puszta kézzel,
vagy természetes €s konnyti fegyverrel (de
nem mikozben leszoritasz valakit, vagy
téged szorit le valaki), azonban két

fegyverrel nem tdmadhatsz ilyenkor,
hacsak nincs tobb természetes fegyvered.
Maigia birkézas kozben: Birkozas
kozben, st leszoritva is megkisérelhetsz
varazsolni, am ekozben joval nehezebb a
koncentraci6. Emiatt magikus tamadasodat
két kockéval kevesebbel dobod ilyenkor.
Fedezék kihasznalasa: Birkozas kozben,
ha a birk6zas ellenproban te értél el
nagyobb eredményt, az adott kdrben
felhasznalhatod ellenfeleddel mint 50%-0S
fedezéket, a téged tdmado, de a
birk6zasban részt nem vevo lényekkel
szemben.

A birkézas egy alloképesség szint
levonassal jar koronként.

Sz6r6d6 fegyverek

Szo6r6do fegyvernek az a fegyver szamit,
ami szétszorodik, robban, vagyis elég csak
megkozelitdleg a célpont kozelébe
kertilnie, hogy a hatasat kifejtse rajta. Az
ilyen eszk6zok tehat adott teriiletre,
esetlegesen tobb célpontra hatnak. A
fegyverek koz¢ tartozik pl. a sav, vagy a
granat. A szorddo fegyverrel, mint minden
massal, egy sikeres tavolsagi tdmadast kell
dobni, hogy eltalald ellenfeledet. Am
ahelyett, hogy kozvetleniil ellenfeledet
céloznad meg, ugy tdmadhatsz a szord6do
fegyverrel, hogy az ellenfeled természetes
elérésén beliil érjen foldet. Illyenkor a
tamado dobasodon elég 5-0s eredményt
elérni (voltaképpen az ellenfél altal
elfoglalt mez6 védekezése). Ha ez a
tamadas sikeres, a fegyver a célpont
kozelében csapodik be.

Ezutan dobnod kell a szorodas talalati
kockéval. Ha a kocka talélatot jelez (T.
betli) akkor a szorodo fegyver talalt, ha
szorddast (Sz. betl, akkor szorédik,
valamilyen iranyba elpattan. Ekkor dobnod
kell a szorodas irany kockan, ahol a nyil
megmutatja, merre szorddott a fegyver, és
a mellette levé szam, hogy hany négyzettel
pattant odabb.

Kozelharcba 16vés vagy hajités

Ha egy tarsaddal kézelharcban allo
ellenfélre tamadsz hajito, vagy
16fegyverrel, akkor tdmadasodat egy




kockaval kevesebbel dobod, mivel
vigyaznod kell, nehogy a tarsadat talald el.
Két 1ény akkor 4ll kdzelharcban
egymassal, ha az egyik f¢l fenyegetia
masikat. (a lebénult, megfékezett vagy
masképp mozgasképtelenné tett 1ény nem
szamit kozelharcban allonak, hacsak éppen
nem tamadja valaki).

A magia szabalyai

A magia hasznalata, akéarcsak a
fegyverekkel vivott hare, fontos része a
Vér és Varazs tarsasjatéknak. Tobb hds, €s
szOrny f6 fegyvere a magia. A varazslatok
képesek elpusztitani az ellenfeleket, de
teremteni, gyogyitani éppligy lehetséges
altaluk, mint levitalni, vagy kinyitni egy
zart ajtot. A magia lehet a harc része, de a
harcon kiviil is hasznalhat6. Ez a helyzettol
fligg, amelyben a jatékos magidhoz
folyamodik. De hogyan is hasznaljuk a
magiat? Erre adunk vélaszt a lentiekben.

Mi szilkséges hozz4!

Ahhoz, hogy h6sod magiat hasznalhasson,
két kdvetelmény kell, hogy teljesiiljon.
El8szor is, az osztalya magiahasznalo kell
legyen, ami annyit tesz, hogy az adott
osztalyba tartozo hds rendelkezik az
osztalynal feltiintetett magikus harc
keépességgel. Ennek szintje az osztalytol, és
a magia tulajdonsagtol fligg. Masik feltétel,
hogy a hds rendelkezzen varazslat
képességgel. Ezek azok a magikus
képességek, melyeket konkrétan hasznal,
mint példaul a lathatatlansag, vagy a
tlizlabda varazslat.

A mégikus tdmadas, mint cselekedet

Egy varazslat 1étrehozasa egyszerti
cselekedet, de ez esetenkeént eltérhet ettél.
Ezt a varazslat leirasa kifejti.

Maégikus tdmadas

A magikus tamadas a fent, a harc részben
leirtak szerint miikodik.

A sikeres varazslathoz a magikus tdmado
probaval meg kell haladni a célpont
magikus védekezését.

Ha a proba meghaladta a védekezést, a
varazslat kifejti a hatasat. Példaul a
tlizlabda felrobban és mindent langra
gyujtva sebez, a zarnyitas kinyitja az ajtot,
stb. Ezeket a hatdsokat a varazslatok
leirasa tartalmazza.

Egy varazslat annal hatékonyabb, miné¢l
magasabb szintli. A legtobb varazslat, mint
sok mas képesség, I és 11 szint kozt
tanulhat6. Minden szintje kiilon képesseg
pontba keriil. Ennek pontos leirdsa a
képességeknél talalhato.

Ha egy hds II., vagy III. szinten ismer egy
varazslatot, barmikor donthet ugy, hogy
alacsonyabb szinten hozza 1étre.
Ugyanigy, hidba tart egy varazslat példaul
hat korig, az azt 1étrehozd hds barmikor
megszintetheti.

Tehat a gyakorlatban, ha Kael, a
nekromanta egy Koponyalovedéket kivan
elvarazsolni, akkor ismernie kell a =
koponyalovedék varazslatot. Ez utan dob
egyet a mdgia tulajdonsaga szamu
kockaval, és hozzaadja a magikus harci
szintjét. Ha ez a tamadds nagyobb, mint az
ellenfél magikus védekezése, a
koponyalovedék kifejti a képességnél leirt
hatast. Ennyi az egész.

Hatétav, avagy meddig hat egy varazslat!
Ha a varazslat képesség leirdsa masként
nem rendelkezik, minden varazslat
hatotavja a hasznal6é magia tulajdonsaga
szamu négyzet. Tehat ha h6s6d magia
szintje 4-es, akkor varazslatai négy mez6
tavolsagra hatnak.

Szellem

Egy magiahasznald egymast kdvetden,
pihenés nélkiil korlatozott mennyiségii
varazslatot hozhat létre, mert a varazslas
kimeriti az energidit. Azt, hogy mennyi
magikus energidval rendelkezik a h6sod, a
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Szellem mutatja meg. A szellem egy szint
érték, amely azonos a h6sod magikus harci
szintjével, melyhez els6 szinten
hozzaadhatod a magia tulajdonsagot.
Tehat, ha h6sod mégikus harci szintje 17,
magia tulajdonsaga pedig 3, akkor
szellemének szintje a kettd dsszege, 20
lesz. Minden létrehozott varazslat, vagy
varazslatszerli mas képesség, a szellem
szintjét csokkenti, mivel kimeriti a hds
magikus erejét.

Minden varazslat annyi szellem szint
vesztességet okoz, ahdnyas szintli. Példaul
egy III. szintl tlizlabda haromszintnyi
szellem vesztességet okoz, mig egy L.
szintli lathatatlansag egy szintnyit.

Ha a h6sd6d minden szellem szintje
elfogyott, kimeritette magikus erejét, igy
addig, mig ki nem piheni magat, vagy
magikus segitségben (pl. magiaital), nem
részesiil, képtelen varazsolni.

Ha példaul a Kael a koponyalovedéket 1.
szinten ismeri, akkor létrehozhatja azt 1.
vagy II. szinten is. Ha ugy dont, hogy IL.
szinten hozza létre, a vardzslat két
szellemszintbe keriil.

A szellem szintek visszanyerése

A szellem szintek relative gyorsan
visszatérnek, minden pihenéssel toltott kor
utan a magia tulajdonsaggal megegyezd
szint. Tehat, ha h6s6d magiaja 3-as, akkor
koronként harom szellem szintet nyer
vissza, amig pihen.

Mig a hds nem pihen, szellem szintjei sem
térnek vissza.

Pihenés alatt a fekvést, agynyugalmat,
maximum lUlve olvasgatast értjik,
megfeleld kortilmények kozt, igy, mint
folyadékpotlas és jo taplalék, meleg, tiszta
higiénikus hely, stb.

Ha a hés gyorsan mozog, harcol, ¢hezik,
vagy kiszéradt, illetve mas megterheld
tevékenységet folytat, akkor szellem
szintjei nem térnek vissza. Viszont, egy
hés ezt naponta csupan magia tulajdonsag
alakalommal teheti meg. Ez utan aludnia
kell. Mig nem piheni ki magat rendesen, (8
oOra, vagy egyes fajoknal kevesebb

alvassal), szellem szintjei nem térnek
vissza.

Ha konnyiteni.akarjatok a hosok életet,
megtehetitek, hogy egy hos szellemének
toltédését nem korlatozza a magia
tulajdonsag. Tehat minden pihenéssel
toltott korben magia szamu szint tér vissza,
tetszéleges szamu alkalommal. Ez
egyértelmiien csak opcio, amely igen eros
magiahasznalokat eredményez.

Vardazslat kimerdlten

El6fordulhat, hogy a hds tgy dont, hogy
dacolva a faradtsaggal, tovabb varazsol
akkor is, mikor szellem szintjei elfogytak.
Ekkor mar teste energiatartalékait meriti
Ki. llyenkor ismét elhasznalhatja a magikus
harc szintjét varazslatokra, am ilyenkor
mar nem a szellem, hanem maga a
magikus harc szintje fog csokkenni. Tehat,
ha a fenti példanal maradunk, a hés mind a
17 szellem szintjét kimeritette, &am tovabb
varazsol. Ekkor még 17 méagikus harci
szint all a rendelkezésére. ha 1étrehoz egy
I1I. szint( varazslatot, akkor az 3-at levon a
magikus harci szintjébdl, igy az a
kovetkezo varazslat 1étrehozasakor mar,
csupan 14-es szintii lesz.

Az igy elveszitett méagikus harci szintek
oranként térnek vissza, minden oraban a
magia tulajdonsaggal megegyezd szamu.
Am ehhez a hdsnek pihennie kell. Ha nem
pihen, az adott 6raban nem tér vissza
magikus harci szint.

Ez természetesen visszahat a szellemre is.
Mivel a szellem szintjét a magikus harci
szint hatarozza meg, mig az nem tér vissza,
a szellem is csokkentett érteket mutat.

A magikus harci szint ilyen formaban valo
elvesztése, minden szint utan egy
alloképesség szint vesztést is eredményez,
hisz nem csupéan a magikus er6t, de a
fizikai testet is megviseli.

Egy kis segitség

Konnyebben boldogulsz a magia
vilagaban, ha a kévetkezo piramist
megjegyzed. A magia tulajdonsag az
elsodleges, a legfontosabb, a magikus
harci szint a masodlagos, és a szellem az




utolso. Ha a magiad valtozik, valtozik vele
az magikus harci szint és a szellem is. Ha a
magikus harci szint valtozik, valtozik vele a
szellem is, de a magia nem. Ha a szellem
valtozik, az nincs hatassal a ,,folétte levo”
értékekre.

Az életerd

A Vér és Varazs szerepjatékban, a h6sod
¢leterejét életerd szintek jeldlik. Ha a hds
megsériil, életerd szintet veszit. Annyi
szintet, amekkora a sebzés mértéke. Ha az
¢leterd szintje nullara csokken, a hds
magatehetetlenné valik, ha minusz
tartomanyba ér, a hds meghal.

Az ¢életeré pontok meghatarozéasa roppant
egyszerll. Az osztaly leirasa tartalmaz egy
¢leterd pontmennyiséget, a hdsod elsoé
szinten, ¢s minden tovabbi szinten ennyi
¢leterdt kap. Ehhez.minden szinten hozza
kell adni a hés erdnlét tulajdonsagat. E két
érték 0sszege az életerd pontok szama. Ezt
még novelhetik egyes varazslatok, magikus
targyak, vagy események, am az ilyen
novekmény csak iddleges, egy kiils6 hatas
eredménye, nem a hds sajat életereje.

Az életeré pontok elvesztése és hatasai

Ha a hds megsériil, példaul megtamadjak
¢s megsebzik, vagy egy varazslat hatasara
megég, életerd szinteket veszit. Ennek tobb
hatasa is lehet, illetve van. E16szor is, ha
egy hos sok életerd szintet veszit, a
teljesitoképessége is csokken. Ez annyit
tesz, hogy, az életeré minden elveszitett
szintje egy szintnyi alloképesség és
szellem vesztességgel is jar. Tehat minden
elveszitett €életerd kimeriti a host, mind
fizikailag, mind lelkileg és mentalisan.

Az igy elveszitett alloképesség és szellem
szintek csak az ¢leterd visszatértével
nyerhetdk vissza.

Ha a hds minden életerd pontjat
elveszitette, meghal.

Az életeré pontok visszanyerése

A moddositokbol, példaul egy varazslatbol
vagy egy italbél szarmazo életerd pontok
nem nyerhetdk vissza.

Minden mas életerd pont visszanyerhetd,
pihenéssel és gydgykezeléssel.

A pihenés naponta annyi ¢életeré pont
gybogyulast eredményez, amennyi a hos
eronléte. Tehat 6tos erénlét estén naponta
Ot pont tér vissza. Pihenés alatt a fekvést,
konnyt sétat, olvasgatast értjiikk, megfeleld
koriilmények kozt, igy, mint
folyadékpotlas és jo taplalek, meleg, tiszta
higiénikus hely, stb.

Ha a hés gyorsan mozog, harcol, vagy mas
megterheld tevékenységet folytat, azon a
napon nem gyogyul.

Ha teljes dgynyugalomban, ha szakszerlien
apoljak, a pihenés feltételemi mellett,
naponta az eronlétének kétszeresével
megegyez0 szamu ¢életerdpontot gyogyul a
hos.

Komoly sebek hatasai

Egyes sériilések, a stilyos sebek nem
csupan életerd pont vesztességgel jarnak,
mint az jol lathato a testrészek tAmadasa
taktikanal is. Osszességében elmondhato,
ha egy hés egy sebzéssel elvesziti az
életerd szintjei legalabb felét, vagy az
Osszes életerd szintjét tobb sebzésbdl,
akkor stlyos sebet szenvied, €s mind
erdnlétét, mind ligyességét egy kiskocka
levonas sujtja.

Ezek a sulyos sebek nehezen gydgyulnak.
Egy torott kar bar meggyogyul, de ha nem
illesztik 0ssze, akkor nem a helyiikon
forrnak be a csontok. Az izmok sériilései is
meggyogyulnak, de ha nem jo helyen,
akkor hegyesednek, megakadalyozva a
mozgast, stb. Ezt megel6zend6 gyogyitas
képességet kell alkalmazni a sebeken,
mielott az életerd szintek visszatérnének,
akar természetes ton, akar magikus
segitseggel.

Elveszitett tulajdonsagok

Egyes sériilések, nem, vagy nem csupan
életerd szint, de tulajdonsag vesztességgel
is jarnak. Ha egy hds veszitett valamely




tulajdonsagabol, akkor tulajdonsag pontjait
akkor kezdi visszanyerni, ha a vesztesség
oka megszlinik. Példaul meggyogyul a seb,
tavozik a méreg a testbdl, stb. Ez utan napi
egy pontnyi tulajdonsag tér vissza.

Meérgek és betegségek

Miutan egy fert6zés vagy egy mérgezés
hatasa elmult, abbol fel kell gydgyulni.
Ekkor egy erdnlét proba kovetkezik, a
meéreg vagy betegség szintprobaja ellen.
Ha a préba sikeres, a gyogyulas a
hagyomanyos médon megkezddédik. Ha
sikertelen, akkor naponta uj probat tehet a
h6sod, €s minden nappal egy moédositot
adhat hozza, hisz er6sodik. Persze egyes
betegségek és mérgek allandd hatdsuak, itt
magikus segitség kell.

Alloképesség

Hoso6d erejét megfeszitve tobb feladatot is
képes véghezvinni, mint amennyire egy
kor alatt lehetdsége van, illetve olyan
cselekedeteket 1s elvégezhet, amelyek
komoly energia befektetést igényelnek.
Pé¢ldaul, ha tdimad a korben, akkor egy
pontnyi kimeriiltség felhasznalasaval
hatékonyabban tamadhat, vagy tobbet
mozoghat, stb. Minden hés annyi
alloképesség szinttel rendelkezik, amennyi
az osztaly altal adott életerd szintje, és az
erOnléte. (ha csokken, mondjuk az erénlét
csokkenése miatt, akkor az alloképesség is
csokken). P¢ldaul ha lovagod erénléte 3-
as, ¢s masodik szintli (minden szinten 4
¢leterd szintet kap), akkor alloképesség
szintje 11 lesz.

Ha ezek a szintek elfogynak, hdsdd nem
képes gyodgyulni, vagy szellem szintet
visszanyerni (lasd a magia résznél), és
természetesen nem hajthat végre olyan
cselekedetet, mely alloképességbe kertil.
Az alloképesség azt mutatja tehat, hogy a

hés mennyi megterheld cselekedetet
hajthat végre pihenés nélkiil.

Az alloképességet konkrétan két modon
hasznalhatod. Els6, mikor hosddnek egy
alloképesség szintért egy mezonyi mozgast
vasarolsz. Ezt a mozgast barmikor
lemozoghatja, akér harc kdzben is. Ez a
mozgas az alap mozgéasodon feliil
hasznalhato.

A masodik felhasznalas, mikor a hos
valamilyen harci taktikat, vagy harci
taktikanak szamitd képességet hasznal. Az
ilyen képesség és taktika hasznalata is
alloképességbe keriil. Tehat a
hagyomanyos tamadas nem okoz
alloképesség szintvesztést, de mas,
kiilonleges cselekedetek, mint a roham,
stb. mind alloképesség szintekbe keriilnek.
Hogy mennyibe, azt az adott karci
taktikanal vagy képességnél ismertetjiik.
Ha életerd pont vesztességet szenvedsz el,
az alloképességed is ugyanannyi szinttel
csokken, hisz az alloképesseég az €leterd
fliggvénye. Tehat amig hidnyzik
alloképesség szint, addig az alloképesseég is
csak addig a szintig térhet vissza. P¢ldaul,
ha h6sod életereje 42-es szintl, akarcsak
alloképessége, a4m Ot szintnyi életerd
vesztességet szenved, akkor alloképessége
is mindaddig 37-es marad, mig az életer
szintek vissza nem térnek.

Az élloképesség szintek visszanyerése

Az alloképesség szintjeid néhany kor alatt
visszatérnek. Minden pihenéssel toltott kor
utan annyi alloképesség szintet kapsz
vissza, amennyi az erdnlét tulajdonsagod.
Viszont, egy hos ezt naponta csupan
erOnlét tulajdonsag alakalommal teheti
meg. Ez utan aludnia kell. Mig nem piheni
ki magat rendesen (8 ora, vagy egyes
fajoknal kevesebb alvassal), alloképesség
szintjei nem térnek vissza.

Ha konnyiteni akarjatok a hosok életet,
megtehetitek, hogy egy hos
alloképességének toltodését nem korldtozza
az eronlét tulajdonsag. Tehat minden
pihenéssel toltott korben erdnlét szamu
szint tér vissza, tetszoleges szamii




alkalommal. Ez egyértelmiien csak opcio,
amely igen eros hoSoket eredményez.
Mint azt fentebb is emlitettiik, az aktualis
¢leterd szint az alloképesség szint -
maximuma is egyuttal.

Alloképesség kimeriilése

El6fordulhat, hogy a hés olyan helyzetbe
keriil, hogy bar kimeriiltség szintjei
elfogytak, mégis végre kell hajtson
valamilyen megerdltetd cselekedetet.
Ekkor mar teste sériilését kockaztatja.
Tehat méar nincs kimertiltség szintje, &m
kimertiiltség szintet igényl6 cselekedetet
végez. Ekkor a kimeriiltség szint helyett,
¢leterd pont vesztességet szenved el a hds,
annak minden kdvetkezményével egyiitt.

Egy kis segitség

Egyszerisiti a dolgod az életeré és
allokepesség szintek terén, ha a kévetkezo
piramist megjegyzed. Az erénlét az
elsédleges, a piramis csucsa, az életerd a
masodlagos, és az dlloképesség az utolso.
Ha az eronleted valtozik, valtozik vele az
életero és az alloképesség is. Ha az
életerod valtozik, valtozik vele az
dllokeépesség is, de az eronlét nem. Ha az
dllokepességed valtozik, az nincs hatassal
a ,,folotte levo ™ értékekre.

Kitartas nélkl

A jaték egyszeriisitése a szellem és
dlloképesség elhagydsaval

Ha tal bonyolultnak taldlod az
alloképesség és a szellem szintek
hasznalatat a képességeknél és taktikaknal,
el is hagyhatod 6ket. Ha igy teszel,
egyszertien annyit varadzsolhat egy hos egy
harcban, amennyi a magia tulajdonséga, és
annyi harci képességet hasznalhat,
amennyi az er6nléte. Ha egy képesség
koronként emészti fel a kitartas szinteket,
akkor annyi korig hasznalhatja egy
alkalommal, amennyi a mégia/erénlét
tulajdonsaga. Ilyen egyszerli az egész.

Felszerelés

A romlatlan vas értékesebb az aranynal, a
tiszta viz, a viztiszta gyémantnal”

Meérgek

A mérgek halalos anyagok, melyek leirasat
a jatékleiras tartalmazza. Mérgeket a
jatékosok is készithetnek, illetve
talalhatnak felszerelésként, illetve a
jatékmester is hasznalhat, akércsak egyes
szornyek.

A méreg egy tamadas szinttel bir. Ezt a
kiildetés, illetve a méreg leirasa
tartalmazza, vagy, ha a hos készit mérget,
akkor a szint azonos az ¢ elme
tulajdonsagéval. Ennek a szintnek
megfeleld szamu kockaval kell tamadast
dobni a célpont erénlét probaja ellen, hogy
a mérge kifejtse hatasat. e
A méreg hatdsat szintén annak leirdsa
tartalmazza.

Dermesztd: A méreg vérbe jutva azonnal
lebénitja aldozatat. A méreg szintje
harmas, az erénlétet tamadja. Hatdsa egy
kockanyi korig tart.

Bombak

A bombék specialis tavolsagi fegyverek.
Bombat késziteni az orvgyilkos, illetve a
vajakos osztalyll h6sok tudnak, illetve a
szerzett, vasarolt, vagy talalt bombat is kell
tudni hasznalni. A bomba tobbféle lehet,
ezeket lejjebb ismertetjiik, de a
legfontosabb, hogy a bomba sz6rodo
fegyver. Ez azt jelenti, hogy nem a
megcélzott 1ényt kell vele eltalalni, hanem
a mezOt, amin all. A mez6 védekezés
szintje 5-0s, ezt kell eltalalni a fizikai harci
probaval. Am a bombak el3szeretettel
elpattannak a talalat helyétdl. Ezért, ennél
a megoldasnal a szorodas kockat kell




hasznalni, hogy megallapitsuk, elpattant e
a bomba, ¢és ha igen, hova esett.

Ha nem ezt a megoldast szeretnéd
valasztani, akkor tamadhatsz ugy is a
bombaval, mint egy hagyomanyos
tavolsagi fegyverrel, nem a mezdre, hanem
a megcélzott Iényre. Am ekkor nem a
mezo0 5-0s védekezését kell eltalalnod,
hanem a lényt. Ha nem talalsz, ugyanugy a
szorodas kockaval kell dobnod.

A bombatipusok a kovetkezok.
Méregbomba: Ez a kis palack
becsapodaskor 0sszetorik, €s megmérgezi a
mezOon allot. A hatasa attol fiigg, milyen
méreggel van toltve a bomba.

Fiistbomba: A bomba egy Kis
agyaggranat, ami ha széttorik, atlathatatlan
fiisttel tolti meg a négyzetet. Az itt all6 2-
7-es takarasban van.

Gyujtébomba: A bomba egy kis
agyaggranat, ami gyulékony folyadékkal
van toltve, ami szétfroccsen. A bomba
harom kockanyi tliz sebzést okoz a mezon
levo Iényeknek és targyaknak
(felszerelésnek is, kivéve a fém targyakat,
int fegyver és pancél), valamint jo eséllyel
felgyujtja dket. Dobni kell egy kockaval,
¢s ha az eredmény 5, vagy 6, akkor a mez6
felgyulladt, a rajta levokkel egyiitt. ekkor
az itt levok tovabb égnek, koronként két
kockanyi sebzést elszenvedve, amig el nem
oltjak dket. Az oltas egy teljes kords
cselekedet, ami alatt a 1ény nem tehet mast,
¢s alanya lehet megszakit6 tdimadasnak.
Savbomba: A bomba egy kis agyaggranat,
ami ha széttorik savat froccsent a mezore.
A sav harom kockanyi sebzést okoz, nem
csak a lényeknek ¢€s targyaknak, beleértve
a fém targyakat is. A sebzés a méasodik
korben két kockara csokken, a harmadik
korben egy kockara, mig a negyedik korre
a sav elenyészik.

Robbanoé bomba: A bomba
becsapddaskor felrobban, és a sz6rodas
kockanak megfeleld iranyba és tavolsagra
16ki a mezdn allo 1ényt. Emellett két
kockényi sebzést okoz.

Erdsebb bombak: A bombakat erésebbre
is keészithetik. Ekkor aruk megduplazodik,
am nem csupan egy mezot érintenek,

hanem a vele szomszédos 0sszes mezot,
tehat 0sszesen kilencet.

Fegyverek és Pancélok

A fém keményebb, mint a his, a tobbi csak
a poétakat érdekli”

A hosok tamado és védo ereje, hacsak nem
a magia utjat jarjak, a fegyverekben ¢és
pancélokban rejlik. A fegyverekrdl és
pancélokrol az alabbiakat kell tudnod.

A fegyverek méretiik szerint a kovetkezo
harom kategoridba oszthatok.

Kétkezes fegyverek: Az ilyen fegyvereket
a hos két kézzel forgatja’ Ilyen fegyver a
kétkezes kard, kétkezes bard, Csataporoly,
landzsa, kasza, hosszl bot €s cséphadaro,
alabard, rovid ij, hosszu ij, nehéz
szamszerij, fivocso.

A kétkezes fegyverek harom kockaval
sebeznek, amihez hozzaadhatod a hos
eronlét értékét. Kivételt képez a flivocso,
ami egy pontot sebez.

Egykezes fegyverek: Az egykezes
fegyvereket a hds egy kézzel forgatja.
Ilyen az egykezes kard, szabja, bard, harci
kalapacs, buzogany, lancos buzogény,
korbacs, konnyli szdmszerij, hajitobard.
Az egykezes fegyverek két kockaval
sebeznek, amihez hozzaadhatod a hos
erdnlét értékét.

Konnyii fegyverek: A konnyti fegyverek
kicsik, egy kézben forgathatok, a sajat
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mezon is, tehat akar birkozas kozben, stb.
Ilyen fegyver a tor, sarlo, harito tor,
0kl6z6tor, hajito tor, rovidkard, puszta kéz,
parittya. -

A konnyti fegyverek egy kockaval
sebeznek, amihez hozzaadhatod a hos
erénlét értékeét. Kivételt képez a puszta
kéz, ami egy pontot sebez.

A fegyverek méretiikon kiviil funkcidikban
is eltérnek. Ez abban mutatkozik meg,
hogy egyes fegyverek kiilondsen
alkalmasak egyes feladatokra. E
kiilonleges funkciok a kovetkezok.

Hossza fegyverek: A hosszu fegyverekkel
nem a szomszédos, hanem az azon tali
mezOket tamadhatod és fenyegeted, tehat
az elérésed két mez6 lesz. gy nem nyolc,
hanem huszonnégy mez6t fenyegetsz. Ha
valaki a veled szomszédos mezdre kivan
1épni, akkor megszakito tdmadast dobhatsz
ellene. Viszont a veled szomszédos
mezoket a fegyver alig fenyegeti, tul
hosszl hozza, hogy ott jol hasznald. Ezért,
ha egy ellenfél a veled szomszédos mezdre
kertil, egy kockaval tobbel dobhat ellened
tamadast és védekezést.

A hosszl fegyverek leirdsanal egy nagy H
betfit talalsz.

Pancéltoro fegyverek: Az ilyen fegyverek
kiilonosen alkalmasak arra, hogy atiissék a
pancélokat. Igy a konnyti vértek nem
védenek elleniik, mig a nehéz vérek csupan
a legkisebb kocka sebzését fogjak fel. A
pancéltord fegyverek leirasandl egy nagy
P. betiit talalsz.

Rugalmas fegyverek: A rugalmas
fegyverek hajlékonyak, igy nehéz dket
kivédeni, haritani.

Az ilyen fegyverek ellen a haritas és
kitérés probakat egyel kevesebb kockaval
dobhatod, valamint a kis pajzsok nem
védenek elleniik, mig a nagy pajzsok csak
egy kiskockat adnak elleniik a
védekezéshez.

A rugalmas fegyverek leirasanal egy nagy
R betit talalsz. i
Harité fegyverek: A harito fegyverek kis
pajzsként is hasznalhatok. Ilyen fegyver
minden konnyl penge, am kell hozza a
Jértassag.

Fegyverek elérése: Minden kozelharci
fegyver (kivéve a hosszu fegyvereket), a
szomszédos mezot képes fenyegetni. A
konnyl fegyverek a sajat mez6don is
hasznalhatok. A hajito fegyverek erdnlét
szamu négyzeten beliil hasznalhatok. Tlyen
a hajitobard, hajito tor. A léfegyverek egy
a fegyvernél leirt tdvolsagig hasznalhatok,
ez utan minden mezoért, a tamadas
probabal egyet le kell vonni. Persze
minden fegyver hasznalata feltételezi a
ralatast az ellenfélre.

Fegyverek lotavja: A fegyver 16tavja a
tavolsagi fegyverekre vonatkozik. Itt két
érték szerepel. Az elsé szam azt mutatja
meg, mi az a minimalis tavolsag, ami a
célpont és a hds kozt kell legyen, hogy a
fegyvert hasznalhassa. Példaul, egy ijjal




nem lehet raloni a kozvetleniil,
testkozelben levo célpontra.-

A masodik érték az a tavolsag, amin beliil
a fegyver levondsok nélkiil hasznalhato.
Ehhez hozzaadhat6 az ligyesség érték.
Ennek a tdvnak a kétszeresén beliil a
fegyver -1 kockaval hasznalhato, a
haromszorosan beliil -2 kockéval, és igy
tovabb. A 16tav értékét mezdben adjuk

A pancelok és pajzsok a kovetkezd
kategoriakba sorolhatok.

Konnyi pancél: A konnyl pancélok alig
zavarjak a hésod mozgasat. Am kisebb az
altaluk nyujtott védelem is. Egy konnytli
pancél, a host ért fizikai sebzések
legkisebb kockajat fogja fel, €s igy
semlegesiti azt, am egyet levon a hés
iigyesség tulajdonsagabol.

Nehéz pancél: Ezek a stilyosabb vértek,
melyek bar jol védik hdsodet, mar

mozgasat is korlatozzak. A nehéz pancél a

Anyag Tulajdonségai

neve

Fa A fa fegyver sebzése egyel kisebb, illetve

hoést ért fizikai sebzések legnagyobb
kockajat fogja fel, €s igy semlegesiti azt.
Am kett6t levon a hds tigyesség
tulajdonsagabol.

Kis pajzs: A kis pajzsok kdnnyti, alkarnyi
védoeszkozok, pajzsok, vagy alkarvédok,
pancélkesztyiik. Az ilyen eszk6zok egy
kiskockat adnak a hds védekezésre tett
fizikai harci probaihoz.

Pajzs: Ezek a fél testet takard pajzsok
komoly védelmet nyujtanak. Az ilyen
eszk6zok egy kockat adnak a hds
védekezésre tett fizikai harci probaihoz.

Fegyverek, pancélok anyaga

A fémek jo vezetok, és nem csupan a hét,
vagy az elektromossagot, mely a bolcsek
szerint a fény megjelenése az anyagban,
vezetik, hanem a magia, az energia mas
formait is. Ennek okan, a kdoszkorban az
arnyak a fémeket is megfertdzték,
onmaguk képére formalva, a rontés
hordozojava tették. Igy az alkonykorra a
fém ritka kincs Angnoron. A fémbe
kovacsolt magia még inkabb, hisz ha a fém
romlott, a magia csak taplalja a benne lako
sotétség erejét. Igy a vilag szintea
kokorszak szintjére siillyedt. A fém ritka és
draga kincs, melyet csak a gazdagok és a
hatalmasok engedhetnek meg maguknak.
Egy Kéoszkor el6tti acélpenge palotak
araval ér fel, mig egy Dwergar pajzsért
falvakat adnak. .

A koznép targyai csontbodl, obszidianbol,
és rézzel, bronzzal megerdsitett fabol
késziilnek. A moédosabbak
megengedhetnek maguknak egy-két bronz
szerszamot, tit, ékszert €s tiikkrot. A vas
ritka, és gyakran eziisttel futtatjak, a
korr6zio ellen.

Egyéb

Fegyverkészitéssel készitheto,

kevesebb kocka, tehat. konnyti fegyvernél 1 10-es szint.
kiskocka, egykezes fegyvernél egy kocka,
kétkezes fegyvernél két kocka. Konnyt
pancélnal egy szintnyi sebzést von le, nehéz
pancélndl a legkisebb kockat.




Réz
Bronz
Vas

Acél,
Vasfa,
Lidérccsont
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eszkoz

Kiilonleges
eszkoz

A csontfegyver sebzése egyel kisebb, illetve
kevesebb kocka, tehat. konnyt fegyvernél 1
kiskocka, egykezes fegyvernél egy kocka,
kétkezes fegyvernél két kocka. Kis pajzs esetén
egy szintet ad a fizikai harci probahoz, nagy
pajzsndl egy kiskockat. Konnyt pancélndl egy
szintnyi sebzést von le, nehéz pancélnal a
legkisebb kockat.

A ko fegyver sebzése egyel kisebb, illetve
kevesebb kocka, tehat. konnyt fegyvernél 1
kiskocka, egykezes fegyvernél egy kocka,
kétkezes fegyvernél két kocka. Kis pajzs esetén
egy szintet ad a fizikai harci probahoz, nagy
pajzsndl egy kiskockat. Konnyt pancélnél egy
szintnyi sebzést von le, nehéz pancélndl a

legkisebb kockat.

+1 kiskocka a tamaddshoz és sebzéshez
fegyvereknél. Kis pajzs esetén egy kockat ad a
fizikai harci probahoz, nagy pajzsnadl egy kockat
és egy kiskockat. Konnyt pancélndl a
legnagyobb kockanyi sebzést vonja le, nehéz
pancélndl a legnagyobb és a legkisebb kockat.
+1 kocka a tdmadashoz és sebzéshez
fegyvereknél. Kis pajzs esetén egy kockdt ad a
fizikai harci probdahoz, nagy pajzsnal két kockat.
Konny pancélnal a legnagyobb kockanyi
sebzést vonja le, nehéz pancélndl a két
legnagyobb kockat.

Fegyverkészitéssel készithetd,
15-0s szint.

Fegyverkészitéssel készithetd,
15-0s szint.

Kovacsoldssal készithetd, szint
15.
Kovacsoldssal készithetd, szint
15.
Kovacsoldssal készithetd, szint
15.
Kovécsolassal vagy
fegyverkészitéssel készitheto,
20-as szint.

Kovacsoldssal vagy .
fegyverkészitéssel készithetd,
25-0s szint.

Kovacsoldssal vagy
fegyverkészitéssel készithetd,
lll-as képesség, 30-as proba
szint

Ha targyak tdmadésa vagy targyak 0sszetorés taktikat alkalmazol, sebzésedhez és
eronlétedhez egy kockaval tobb adodik, ha erésebb anyaggal tdimadod a gyengébbet. Példaul
acél karddal a kdbaltat. A tdblazat minden anyaga erdsebb a folotte [évonél.




Alkimista anyagok

Or Parittyakovei: Ezeket a specialis
parittyalovedékeket Or, a dwergar .
alkimista talalta fel. Ezek az liveg
parittyakovek piros, attetszd és zold
szinben kaphatok. Becsapodaskor az iiveg
széttorik és kiomlik a benne tarolt folyadék
egy kocka sebzést okozva. A piros
gordgtiizet, a zold pedig savat tartalmaz. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza némi liveg és némi sav, illetve
gorogtiiz.

Ellenméreg: A gyogyitok mesterségének
egyik kelléke. Egy 6ran at a mérgek ellen
plusz egy kocka jarul a hds
tulajdonsagprobajahoz. A targy
készitésének szintje 10. Sziikséges hozza
Sziikséges hozzé egy adag erés méreg.
Jelzényil: Ezek a specialis nyilvesszok
kiils6re egy kicsit vastagabb, gdmbdolyitett
hegyii nyilvesszéknek tiinnek. A
nyilvesszdk kilovés utan meggyulladnak és
egy faklya fényerejével izzanak. Amikor
végigégnek egy hatalmas fényrobbanas
kiséretében elenyésznek. A nyilvesszok
nem gyujtanak fel semmit. T6bb szinben
kaphatok. A targy készitésének szintje 10.
Sziikséges hozza némi magnéziumpor, €s
egy kis sav.

Parazsnyil: A parazsnyilak hegyét egy
specialis magnéziumotvozetbol keészitik. A
nyilhegy nagyobb {ités hatasara
(becsapodas) meggyullad. Ilyenkor plusz
egy kocka sebzést okoz. A nyilhegy a
becsapodast kovetden levalik €s tovabbi 3
koron at ég, egy kocka sebzést okozva
koronként. Tlizre érzékeny lények pl.:
trollok ellen kivalo. A targy készitésének
szintje 20. Sziikséges hozza némi
magnézium, egy szalamandra vére és némi
Sav.

Meodar italai: Ezek az italok tobbféle
kivitelben késziilnek. Mindegyikiik egy
kockanyi 6rara megnovel egy
tulajdonsagot, a masik rovasara. Az italok
egy kiskocka pozitiv modositot adnak az
adott tulajdonsaghoz, és ugyanannyival ,
csokkentenek egy masikat. A targy

készitésének szintje 20. Sziikséges hozza
egy adag erds alkohol, és némi arany.

Csokkentett
tulajdonsag

Megnovelt
tulajdonsag

Er6nlét Elme
Ugyesség Erénlét
Magia Erénlét
Elme Ugyesség

Vakité gomb: Ez a 3 cm atmér6jii gomb
hajitasra valo, foldet éréskor vakitd
villanast bocsat ki magabdl, és mindenkit
megvakit 6t mez6 sugara korén beliil. A
gomb szintje 3-as, az er6nlétet tdimadja. Ha
a proba sikeres, a 1ények 1k6 korre
megvakulnak, ha sikertelen, ugyanennyi
idore kaprazik a szemiik, egy kocka
levonast okozva probaikra. A targy
készitésének szintje 20. Sziikséges hozza
agyag, iiveg és magnézium.

Ramrakisz tiize: Ez a folyadék, ha
levegovel érintkezik, gaz halmazallapotot
vesz fel, minden feliileten lecsapodik, majd
iszonyatos hé kiséretében kigyullad,
felgytjtva mindent a 1égtérben. Egy
fiolanyi ebbdl az anyagbdl egy maximum
6t mezd oldalhosszusagu kockat képes
langba boritani. Sebzése 6t kocka, mely
minden négyzetnyi oldalhosszusag utdn
egyel csokken. Tehat egy négyzetre 6t
kocka, két négyzetre négy kocka, stb.. A
tliz sebzése egy kockaval esokken minden
korben, mig kialszik. A targy készitésének
szintje 25. Sziikséges hozza kén, kdolaj,
alkohol és sarkany, vagy szalamandra vér
parlata.

Fiistgomb: A meggy nagysagu golyo
széttorése azonnal siird fiisttel tolt ki egy
mezOnyi teret, lehetove téve a rejtdzést, és
50%-os takarast biztositva. A hatas egy
kiskocka korig tart, a sz€l erdsségétol
fiiggden. Parittyabol és tizfegyverbol
kiléhetd valtozata is ismert. A targy
készitésének szintje 15. Sziikséges hozza
némi elégetett zsirbdl szarmazd korom.
Altatégaz: Ez a gaz adagonként egy
mezOnyi teret képes feltdlteni. A gaz az
eronlétet tamadja, szintje 5. Ha a proba
sikeres, a teriileten beliil tartozkodo lények




elalszanak egy kocka korre. A targy
készitésének szintje 25. Sziikséges hozza
maktej és alkoholgdz.

Alkimista Tiiz: Ez a folyadék levegével
érintkezve langra lobban. Kitlind
gyljtdanyag, sebzése egy kocka és két
korig ég. A targy készitésének szintje 15.
Sziikséges hozza kén, gyanta és katrany.
Csillampor: Ez a por a levegébe szorva
csillamlik, 6sszezavarva a latast. Egy adag
kortilbeliil egy mezore elegendd. A por 2-
6-0s takarast biztosit a hasznal6 szamara,
illetve mindazoknak, akik a csillam mogott
vannak. A por kiskocka korig kavarog,
aztan letilepszik. A targy készitésének
szintje 10. Sziikséges hozza lepkék
himpora, aranyreszelék és magnézium.
Eltiiné tinta: Ez a tinta a leveg6vel
érintkezve szublimal, és egy ora alatt
teljesen eltlinik. A targy készitésének
szintje 20. Sziikséges hozza egy polip
tintdja €s egy sotétben €16 1ény vére.
Fiistpor: A fiistpor hatasa megegyezik a
flistgdmbével, 4m a hatas kivaltasdhoz a
port meg kell gyujtani. A targy
készitésének szintje 10. Sziikséges hozza
némi elégetett zsirbol szarmazo korom.
Villano labdacs: A cseresznye méretii
labdacs 0sszezzva villanasokat bocsat ki
(koronként egyet), minek hatésara a vele
egy mezon tartozkodo lények egy korre
megvakulnak. A villodzés egy kocka korig
tart. TObb szinben késziil, jelzésre is

hasznaljak. A targy készitésének szintje 20.

Sziikséges hozza némi magnézium ¢€s egy
tiikkor darabkai.

Sav/lug: Ez a folyadek erésen mar6
hatasu. Sebzése egy kocka, 2 korig hat. A
targy készitésének szintje 10. Sziikséges
hozza sav, vagy lug.

Hanggomb: A cseresznye méretli labdacs
Osszezuzva iszonyl, éles hangot bocsat ki,
Ot négyzet sugarti gdombon beliil. A 1ények
erdnlétét tamadja, szintje 6tos. Siker esetén
a lények megsiiketiilnek kovetkezd orara.
Emellett a hang megtoér minden
Osszpontositast. A sikoly 1 keréknyire
hallatszik. A targy készitésének szintje 25.
Sziikséges hozza egy hangvilla, mi az

anyagba allitva felfogja egy hangos lény
kialtasat.

Fénypalca: Ez a pélca iitésre egy faklya
fényével vilagit, tetszoleges szinben.
Hatodideje kocka ora, ezutan kialszik. De
24 ora pihentetés utan ujra hasznalhatd. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza magnézium aranypor, alkohol és egy
napko.

Ragacsgomb: Ez a pingponglabdéanyi
gomb egy mezOt terit be ragacsos
nyalkéaval. A ragacs erdnléte harmas. Ha
valaki ki akar szabadulni bel6le, er6nlét
ellenprobaval megteheti. A gdmb tartalma
egy kocka ora multan elenyészik. A targy
készitésének szintje 10. Sziikséges hozza
némi enyv és csiganyalka.

Alkimista gyufa: Ez a gyufa szinte
minden feliileten meggyullad, akér viz alatt
is. Egy korig €g, aztan kialszik. Tizes
csomagokban arusitjak. A targy
készitésének szintje 10. Sziikséges hozza
gyanta, kovapor és kén.

Gyogyszer: A gyogyszer egy adott
betegség ellen hasznalhato. Egy orén 4t az
adott betegség ellen plusz egy kockat ad a
probahoz. A targy készitésének szintje,l5.
Sziikséges hozza barmilyen igen keserti
anyag.

Ragaszt6: Ez az anyag a tokéletes
ragaszto. Egy adag egy mezdre elegendd,
¢s egy perc alatt megszarad. Ezutan
minden anyagot ugy 0sszeragaszt, mintha
egységes anyag lett volna. Az oldoszer a
ragasztoval azonos aron kaphato, és
hasonld anyagokbol, illetve modon késziil.
Mindenféle ragasztot egy kor alatt felold.
A targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza egy 6sszeforrt csont rleménye,
enyv és alkohol.

Sarkanybogyogyanta: Ez a gyanta ruhara
vagy bérre kenve megvéd a fagy és a t{iz
sebzésektdl. Minden sebzésbdl egy kockat
semlegesit. EQy adag egy mez6nyi anyagra
elegendé. Sokszor egy egyszeri
varazslattal allandositjak a hatast,
alapesetben egy napig hat. A targy
készitésének szintje 20. Sziikséges hozza
parazs, jég ¢€s alkohol.




Axal olaj: Ez az olaj cstiszossa teszi a
preparalt anyagot. Padlora ontve jol tertil,
¢s minden rajta allonak kéronként
tigyesség ellenprobat kell tennie az glaj 3-
as szintje ellen. Ha elhibazza, elesik és
csak jabb sikeres probaval képes felallni.
Egy adag egy mez6nyi anyagra elegendé.
Sokszor egy egyszerii varazslattal
allandositjak a hatast, alapesetben egy
honapig hat. A targy készitésének szintje
25. Sziikséges hozza csiganyalka, halolaj,
szappan ¢€s lug.

Tarvok faggyu: A Tarvok faggya borre
vagy ruhara kenve jol hészigetel. A hideg
¢s meleg elleni erénlét probakhoz egy
kockat ad, a tliz és fagy sebzést egy
kockaval csokkenti. Egy adag egy mezényi
anyagra elegendé. Sokszor egy egyszeri
varazslattal allandositjak a hatast,
alapesetben egy hétig hat. A targy
készitésének szintje 25. Sziikséges hozza
faggy, viasz, kréta és vér.

Shilkhup viasza: Shilkhup egy tamari
alkimista volt, aki feltalalt egy viaszt, mely
nem enged at semmilyen nedvességet. E
viaszt, ha sos vizzel atitatott anyagra viszik
fel, akkor az anyag fel6li, sos oldalon nem
valik vizhatlanna, mig kiviilr6l tovabbra is
meggatolja a nedvesség beszivargasat. igy
sziiletett a vizhatlan szovet, mely szell6zik.
Egy adag egy mez6nyi anyagra elegendo.
Sokszor egy egyszeri varazslattal
allandoésitjak a hatést, alapesetben egy
honapig hat. A targy készitésének szintje
20. Sziikséges hozza viasz, faggyu és olaj.
Ordoggyanta: Ez a ragacsos anyag a
bombaék kedvelt hatéanyaga.
Gyantaszeriien feltapad barmire, és a
robbanas utan a hatokordn beliill még 10
korig ég, koronként egy kocka tiizsebzést
okozva. Ezen feliil lebeg a viz tetején. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozzé gyanta, szalamandravér, kén és
tlizko.

Fajdalomcsillapito: Ez a folyadék harom
kockényi alloképességet azonnal visszaad
hasznalojanak. A targy készitésének szintje
15. Sziikséges hozza némi flizfakéreg, .
alkohol és csontpor.

Sebzaré: Ez a folyadék azonnal fertdtleniti
¢€s 0sszezarja a sebeket. Ennek
eredményeként nem fert6zddnek el,
valamint a gyégyulas rogton megindul. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza pokhalo, pofetegpor és alkohol.
Atiité méreg: Ez a folyadék barmely
méreghez adagolva, hatékonyabba teszi
azt. Ez annyit tesz, hogy az anyag a
tovabbiakban olyanokkal szemben is kifejti
hatéasat, akik immunisak rd, példaul
méregellenallas, stb. A targy készitésének
szintje 20. Sziikséges hozza egy wyvern
vagy egy mas mérgezd szorny mérgének
egy cseppje.

Bagolyszem: Ez a folyadék lehajtva 10
percre €jszakai latast ad hasznalojanak. A
targy készitésének szintje 10. Sziikséges
hozzé egy éjszakai latassal bir6 1ény
Szeme.

Szalamandra: Ez a folyadék lehajtva 10
percre tizimmunitast ad hasznal6janak. A
targy készitésének szintje 30. Sziikséges
hozzé egy szalamandraféle vére.

Szélvész: Ez a folyadéek lehajtva egy kocka
korre plusz egy megszakitd tAmadast ¢s
egyszerl cselekedetet ad hasznaldjanak,
akit a hatas alatt nem lehet meglepni,
kozrefogni, vagy megszakitani. A plusz
cselekedetek a kor eldtt hajthatok végre. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza egy természetellenesen gyors lény
vére. )

Sarkany: Ez a folyadék lehajtva két kocka
sebzésu tuizleheletet ad, a hasznalo elotti
két mezdre kiterjedd kiipban. A targy
készitésének szintje 20. Sziikséges hozza
egy sarkany valamely testrésze.

Vasbér: Ez a folyadék lehajtva egy Orara
levon minden a hdst ért sebzésbdl egy
kockat. A targy készitésének szintje 20.
Sziikséges hozzé egy gbélem test darabja,
vagy gnomver.

Trollvér: Ez a folyadék lehajtva koronként
egy kocka regeneraciot ad a hasznalonak,
egy kocka percig. A targy készitésének
szintje 20. Sziikséges hozza egy troll
valamely testrésze.

Csillagszem: Ez a folyadék 1 percig
lehetdve teszi a hasznéald szamara, hogy




normal latétavon beliil, a magiat is
érzékelje, és a latottakat tokéletesen
értelmezni tudja. A targy készitésének
szintje 30. Sziikséges hozza egy -
magiahasznalo szemére.

Szocske: Ez a folyadék egy kockat ad a
hasznalé minden ugras probajara, 1 percig.
A targy készitésének szintje 10. Sziikséges
hozza egy szocske, vagy egy béka labara.
Karom: Ez a folyadék hatalmas karmokat
noveszt a hasznal6 kezére. Ezek a karmok
kozelharci fegyverek, melyekben jaratos a
felhasznalo, a hat6id6 végéig. Sebzésiik
egy kocka, vagy ha van sajat karom, annak
sebzése egy kockaval megnd. A hatas egy
kocka percig tart. A targy készitésének
szintje 15. Sziikséges hozza egy szorny
karma.

Rozsdazsir: Ez a zsiradék egy fegyverre
kenve egy oraig plusz egy kocka sebzést és
eronlétet ad a hasznalonak, ha az
fegyvertorésre hasznalja fegyverét. A targy
készitésének szintje 20. Egy adag egy
kétkezes, két egykezes, és négy konnyii
fegyverre elegendd. Sziikséges hozza egy
savas nyalu 1ény nydla.

Gyémantkence: Ez a zsiradék egy
pancélra vagy mas fémfeliiletre kenve
plusz egy kockat ad a vért adta
sebzéslevonasra 1 oraig. A targy
készitésének szintje 25. Egy adag egy
kbzepes pancélra elegendd. Sziikséges
hozza egy magikus pancél egy darabja.
Kisértetpara: Ez a tej szerlien kavargd
gaz beszippantva egy kocka percre 2-7-es
takarast, biztosit a hasznalo szamara, mivel
teste felig kodszerti lesz, és koriilotte kod
aramlik. A targy készitésének szintje 30.
Sziikséges hozza egy anyagtalan 1ény vére.
Ejszaka: Ez a gaz egy mezényi teriiletet
teljes sotétségbe borit. A sotétség
iddtartama 10 perc. A sotétség alatt
mindenki vaknak mindsiil, az 6sszes
természetes latdsmod hasznalhatatlanna
valik, am a magikus érzékelések tovabbra
is milkodnek. A targy készitésének szintje
30. Sziikséges hozzé egy ¢jlény testnedve.
Vérpétlo: Ez a folyadék lehajtva tiz
kockanyi ¢€leterdt visszaad hasznalojanak.

A targy készitésének szintje 25. Sziikséges
hozza fénix vére és egy Ujsziilott konnyeli.
Angyal: Ez a folyadék lehajtva egy
kockanyi percig lehetévé teszi, hogy a
hasznald, sebessé¢gének kétszeresével, jO
mandverezd képességgel repiilhessen. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozz4 mennyei Iény tolla, vagy egy
halhatatlan lehelete.

Lélegzet: Ez a folyadék lehajtva egy
kockényi percig lehetévé teszi, hogy
hasznaloja barmely kézegben, ahol oxigén
is jelen van (viz alatt, fiistben stb.,),
Iélegezni tudjon. A targy készitésének
szintje 30. Sziikséges egy darab tiszta szén,
egy viziszorny kopoltytja, €s némi
mérgezo gaz.

Kinhajto: Ez a folyadék egy kockanyi
¢leterdt ad hasznaldjanak, a kovetkezo6 1
oOrdra. A targy készitésének szintje 10.
Sziikséges hozza egy ¢éloholt agya ¢€s egy
borzfog.

A magus sziiletése: Ez a folyadék harom
kockanyi szellem szintet visszaad
hasznaldjanak. A targy készitésének szintje
20. Sziikséges hozza egy magiahasznalo
Iény vére, és csontjainak pora, valaming
egy altalanos magia fokusz.

A vér hatalma: Ez a folyadék harom
kockanyi alloképesség szintet visszaad
hasznalojanak. A targy készitésének szintje
20. Sziikséges hozza egy legalabb 4-es
eronléttel bird 1ény vére, €s csontjainak
pora.

Pusztito: Ez a folyadék egy kocka korre
lehetdvé teszi a hasznald szamadra, hogy a
verkod képesség I11. szintjét hasznalja. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza egy berzerker vére, és egy magikus
fegyver pora.

Arendil hatalma: Ez a folyadék egy
kockanyi percre megnoveli a hasznalo
valamely tulajdonsagat egy kockaval. Az
ital minden tulajdonsagra elkészithetd. A
targy készitésének szintje 30. Sziikséges
hozzé egy olyan Iény vére, ki az adott
tulajdonsagbol legalabb 4-es értékkel bir.
Orvgyilkosméz: Ez a folyadék egy
kockanyi percre lathatatlanna teszi a
hasznalot. A targy készitésének szintje 30.




Sziikséges hozza egy lathatatlan lény
szeme, €s egy magikus targy.

Nimfahaj szovet: Ez a szovet egy nimfa
hajabol késziilt. Szemkapraztatdan szép, €s
soha sem piszkolodik. A targy
készitésének szintje 20. Kell hozza egy
nimfa haja, €s egy takacs, aki megszovi.
Démonprém: Ez a szovet egy démon
szOrébol, és/vagy hajabol késziilt. Egy
kockanyit semlegesit a tliz és sav
sebzésbol. A targy készitésének szintje 20.
Kell hozza egy démon szdrzete, és egy
takacs, aki megszovi.

Mantikor fog: A mantikér fogai fémesek,
igy kovacsolhatok. A beldliik ontott
fémbdl kovacsolt fegyverek 3-as szintli
méreggel vannak atitatva. Ez a méreg egy
kiskocka erdnlét vesztességet okoz. A
targy készitésének szintje 30. Kell hozza
egy mantikor fogazata, és egy kovécs,
vagy 0tvos, aki beolvasztja.

Rozsdaére: Ez a fém a rozsdarém testébol
késziil. A beldle ontott fémbol kovacsolt
fegyverek egy kockéaval nagyobb sebzést
adnak fémek ellen. A targy készitésének
szintje 25. Kell hozza egy rozsdarém

Targy neve Ara
Kulacs 1Tp
Kotél 10m 5Tp
Lampas 1Np
Téli ruhazat 5Tp
Konnyii ruhazat 9Tp
Kés bronz, ké 1Tp
Kés acel TNp
Lo atlagos 1Np
L6 jo 2-10Np
Kutya 1-10Tp
Diszné 2-8Tp
Sas, solyom 1-5Np
Kordé 1Np
Csonak 1-2Np
Szekér 9-5Np
Falusi haz 10-20Np

testrész, és egy kovacs, vagy 6tvos, aki

beolvasztja.

Dérvér: Ez a kékesfehér folyadék mindent
megdermeszt, amivel érintkezésbe keriil.
Ez annyit tesz, hogy egy kocka elemi
fagysebzést okoz. A folyadékot gyakran
toltik lireges golyoba, vagy granatba. A
targy készitésének szintje 20. Sziikséges
hozza egy fagy vagy jégsarkany, illetve
orias vére, vagy egy fagyféreg nyala.
Villamké: Ezek az attetszé kovek
Osszegyljtik a tér statikus elektromossagat,
¢s koronkeént egy alkalommal képesek azt
kisiitni, illetve barmely fémtargyba
vezetni, mint példaul egy kard. Ezért
gyakorta hasznaljak markolatberakasként.
A ko egy kiskocka elektromos sebzést
okoz. A targy készitésének szintje 30.
Sziikséges hozza egy hegyikristalyra, egy
kevés aranyra, és egy villamcsapasra.

Altalanos arak

Néhany példa arra, mennyibe keriil egy

hasznalati targy vagy szolgaltatas. Persze
az arak helyenként és alkalmanként ettol
nagyban, akar 200%-ban is eltérhetnek, a

JM dontésétol fiiggden.
Targy neve
Kétkezes fegyver
Pajzs acél
Pajzs bronz-fa
Egy napi tlizifa
Egy napi szaraz élelem
Szoba fogaddba
Szoba jo fogadoban
Egy atlagos ebéd vagy vacsora
Egy kivalo ebéd vagy vacsora
Thzszerszam
Pokroc-halozsak
Sator
Hatizsak
Uti kovacsmiihely
Utazo laboratérium
Szerszdmkészlet (zar-csapda)

Varosi haz

Kria, vérosi palota
Kastély, eréd

Nehéz pancélzat, bronz-réz
Konnyi pancélzat bronz-réz

40Np-1Ar
90-100Ar
50-800Ar
1-5Ar
10Np-3Ar

Hangszer
Vezet6/nap
Pénzvilto
frnok-jogasz
Konyvtar/ora
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Ara
3x
1-3Ar
10Tp-5Np
3Ep
5Ep
5Ep
6-10Ep
9Fp
5Ep
1Np
6Ep
1Np
1Np
1-8Ar
10-15Ar
1-5Ar
TNp-2Ar
8Ep-3Np
10%
5Ep-1Np
5Ep




Nehéz pancélzat, acél 10-50Ar
Konnyii pancélzat acél ~ 5-90Ar

Bronzkard, ij 8Np-1Ar

Bronz csatabard, buzogany ~9-8Np

Kopja, landzsa 1-3Np

Acél rapir, szabja 10-20Ar
Acélkard, visszacsapd vagy 5-95Ar
szamszerij

Ep: Egy pénz
Tp: Tucatpénz
Np: Nagypénz
Ar: Arany

Meértékegységek

Angnoron se szeri, se szama a kiilonféle
mértékegységeknek, melyeket szabadon
hasznalhat a JM. A legelterjedtebbeket itt
kozoljiikk. Am a jatékosok nyugodtan
hasznaljak a megszokott, metrikus és
kilogramm, illetve perc alapti mértékeket.

Az idé

Angnor iddmértéke roppant sajatos. Mivel
a Csapas eltéritette nap koriili palyajarol, a
napok, sot, az évek sem egyforma
hossztiak. Vannak normalisnak t{ind
1d6szakok, de feljegyeztek nyolc régi
esztendon 4t tarto telet €s félhomalyt,
illetve harom esztendds perzsel6 aszalyt is,
mikor a jég felolvadt, és a tenger elontotte
a partokat. Igy a vildg népei szamos igen
eredeti modon mérik az idé milasat. Am a
Thorstai Nagykonyvtar magusai
kidolgoztak egy eljarast, mellyel a bolygd
magneses ter¢hez igazitva kovethetd az 1do
mulasa egy egyszerli vasszerkezet
segitségével. Ilyen szerkezetet minden
magara valamit is ad6 uralkodo6 allitatott,
¢s ehhez rendeli alattvaloi idejét.

A tavolsig

Ahény nép, annyi szokds a tadv mérésére.
Am a régi kiralysagokban létezik egy
tobbé-kevésbé egységes rendszer, melyet
itt ismertetiink.

Egy ujj kb. egy colnak felel meg. Ez kb
2,5 cm. Egy arasz tiz col, tehat 25 cm. hat
arasz egy 0l, ami kb. 1,5m. A nagyobb

Utcalany/alkalom
Testdr-zsoldos/nap

Hajout 1 heti

Karavanut 1 heti

Kivalo eszkoz

Kiilonleges eszkoz

Kiilonleges alapanyag (acélndl
jobb)

PE: Platina, elektrum
X: ennyi szerese az alaparnak
%: az Osszeg ennyi szazaléka a szolgaltatas

tavolsagokra két mérték 1étezik, a kerek,
ami 1,5 kilométer, és a szem, ami a
latotavolsagbol szarmazik, és koriilbeliil
két kerék, azaz harom kilométer.

A stly

Angnor lakoi a sotét alfoktol tanultak a
sulymeértékeket, akik igen sajatosan, az
emberhez viszonyitottak azt. Ez a jelentés
persze mara mar elveszett. Igy a perc
koriilbeliil egy dekagrammot, egy emberi
ujjperccsont atlagos sulyat jelenti. A vér
kortilbeliil egy kilogramm, ennyi egy =
ember vére plazma nélkiil. A csont kb. 10
kilogrammos mérték, sejthetjiik miért, mig
a test ugy otven kilogrammnak felel meg.
Ehhez az emberek is hozzatették a
magukét, igy sziiletett a tizperces erszény,
valamit a kéttestes kocsi, és.a tiz kocsis
hajo mérték.

Fizet6eszkozok

Egy pénz. igy nevezik a népek a koznapi
pénzegységet. Egy pénz egy korso sor, egy
stilt csirkecomb, vagy egy fél tucat tojas. A
kéznép a nagyobb értéket inkabb
cserearuban allapitja meg, példaul egy nyul
egy kacséaért, egy zsak liszt egy asztalért.
Egy pénz sok minden lehet, az uralkodo
arcképével kiégetett agyagérme, csiszolt
kagylohej, allati agyarakbol vagott, vagy
tivegbdl ontott gyongy.

Tucatpénz. Ez a neve annak az érmének
vagy egyéb fizetdeszkoznek, ami tiz-
tizenkét pénzt ér. Ezek kis, kopott bronz,
vas, vagy rézérmék, lapocskak, rudak.




Nagy, vagy Oregpénz. Ez a legnagyobb
pénz, amivel az atlag ember-valdsziniileg
talalkozhat élete soran. Tiz-htsz tucatpénzt
1s megeér, az allapotatol fiiggden. Ezgk acél,
vagy eziist fizetdeszkozok, szamos
formaban. Lehet rog, érme, vagy droét is.
Ezekért cserél gazdat a labasjoszag, a
szekérnyi gabona vagy faanyag, a
horddszam hozott méz, katrany és viasz.
Az arany ritka madar. Egy aranyérme
hatalmas vagyon, tucatnyi oéregpénzt is
meger.

A platina és elektrum érmékrdl kevesek
hallottak csupan. Az 6idok alf €s dwergar
pénzei, melyek 0Osi, elfeledett kincshalmok
mélyén szunnyadnak. Egy marék ilyen
érme hajohadat, kisebb varost ér.




