Vér és Varazs szerepjaték

A Vér és Varazs egy Sword & Sorcery tipust szerepjaték, amely kezd6 szerepjatékosok
szamara, késziilt, afféle bevezetésnek, a szerepjatékok vilagaba. Célja nem csupan egy
egyszerl, kincsek ¢és kazamatdk tipusu jaték, hanem egyuttal egy tablas, asztali stratégiai jaték
alapjaul is szolgal. S6t, szandékaink szerint, a kalandok, melyeket kozliink idével, nem
csupan szerepjaték modulként, illetve tablas, stratégiai jaték kiildetésként, de Kaland, Jaték,
Kockézat stilusban, lapozgatds konyvként is megjelennek. Am a Vér és Varéazs alapjaiban
konnyed délutani szornyirtas és kincskeresés, amelyhez 5 perc alatt elkésziilnek a karakterek,
¢s amit akar tablas jatékként is lemodellezhetlink. Ez hat a Vér és Varazs Angnor vilagan, 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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A jatékmester

A JM, vagyis jatékmester az a jatékos, aki
vezeti a kaland fonalat. O irja a torténetet,
6 személyesiti meg a nem jatékos
karaktereket és a szornyeket. O a jaték
vezetdje, és mindenki, akivel a jaték soran
talalkozhatunk. Emiatt, a jaték soran, az
arra vonatkozo kérdésekben a JM-nek
abszolut teljhatalma van. O dont a
jatékosok kozti vitas kérdésekben, és 6 az,
aki engedélyezi, vagy éppen megtiltja egy-
egy képesség, vagy opcionalis szabaly
hasznalatat. Eppen ezért, mindenkor
ajanlatos a JM kedvében jarni, megtudni
mi a kedvenc étele, stb.

A Haésok

A ho6s0k, roviditve H-k azok a szilankok
vilagédban ,.¢16” Iények, melyek
személyiségét és jatéktechnikai statisztikait
a jatékosok szdmoljak ki, majd, mintegy a
boriikbe bujva, e hosoket hasznalva
jatsszak a jatékot. Tehat roviden a JK
olyan hés, 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 kalndot a vilag és a szabalyok
rendszere foglalja keretbe. olyan, mint egy
fantasy regény, ahol a f6hdsok a jatékosok
altal iranyitott és megszemélyesitett hdsok,
a mes¢€lod pedig a jatékmester, aki a
kalandban leirtak alapjan reagal a
jatekosok tetteire, megszemélyisitve
minden 1ényt,a kivel kdzben taldlkoznak.

A nem jatékos karakterek

Minden hds, vagy lény, aki nem JK, nem
jatékos karakternek, vagyis NJK-nak
mindsiil. Ezek a karakterek alkotjak a
névtelen tdmeget, a varos lakait, 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 szérnyeket részletesen a
szornyek konyvében ismertetjiik.

A szabdlyrendszer

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 megszlinteti. A szilankok
rendszerében minden szabaly opcionalis.
Az Osszes szabaly folytonos hasznalata tal
bonyolultta is teheti a jatékot, ugyanakkor
tul sok szabaly figyelmen kiviil hagyasa
ronthat a jaték hangulatan. Igy, bar a
szabalyok mddositasa a JM el6joga,
javasoljuk, hogy azt gondos mérlegelés,
esetleg tesztelés utan tegye, valamint, hogy
azt egyeztesse a jatékosokkal is, hiszen ez
tarsas jaték, ahol a szorakozas a
legfontosabb, amit kar lenne tonkretenni
né¢hdny atgondolatlan, egyeseket zavard
szabalymodositassal.

Rovid kockaismertet6

Hatoldalt kockak

A Vér és Varazsban hatoldalu kockakat
hasznalunk. Ezek elnevezése kocka,
roviditése a k betll. 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 médositd kockak jelolésére,
illetve 6t darab fekete kockat a jatékmester
részére. Ezen feliil talalhat6 még hét darab
kiilonleges kocka, melyek leirasa alabb
kovetkezik.

Kiskocka

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

Sz6rodés talalati kocka

A kockat akkor kell hasznalnod, ha
szorodo fegyverrel, példaul bombaval
tdmadsz. A kockan 2 Sz. betlit, és négy T.
betlt talalsz. Ha a dobasod eredménye Sz,
a tamadas szorodik, ha T, akkor talalt.

Szorodés irany 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 szorodasi
irany kockaval. Amerre a nyil mutat, arra
szorddott a kocka, és ahdnyas szam
szerepel mellette, annyi mez6t. A kockat
arra is hasznalhatod, hogy meghatarozd, ki
merre zuhan, vagy egy leesett pénzérme
merre ¢és meddig gurul, stb.

Szerencsekockak

A szerencsekockakat egy jatékiilés alatt
annyi alkalommal hasznalhatod, amennyi a
szerencse tulajdonsagod, illetve, ha
kritikus taldlatot vagy sebzést érsz el. Ezen
feliil szerencsekockakat ad némely
képesség, vagy esetenként varazstargy is.

Harci szerencsekocka

Ezzel a kockaval dobhatsz, ha
tamadasodnal, sebzésednél, vagy
védekezésednél akarod probara tenni a
szerencsédet. A kovetkezd tablazat
megmutatja, hogy milyen eredmény
milyen hatéssal jar.

Dobés Hatas
eredménye

+1K Plusz egy kockdt adhatsz
ingyen a dobasodhoz.
Villam Ha sebzést dobsz, nem szamit
az ellenfél sebzés elleni védelme,
mint példaul a pancél. Ha
tamadast, akkor a tdamadas
elleni védelme, mint példaul a
pajzs. Ha védekezést, akkor
nem szamit az ellenfél egyetlen
tamadas modositdja sem, tehat
csak a harci szint és a dobds
szamit.
Dobj joker kockaval. Ez a mezé
kétszer szerepel a kockan.
Megdupldzza a dobasod
eredményét.
Megfelezi a dobédsod
eredményét.

Préba szerencsekocka

Ezzel a kockaval dobhatsz, ha egy nem
harci probahoz, példaul egy képességhez
vagy tulajdonsaghoz akarod probara tenni
a szerencsédet. A kovetkezd tablazat
megmutatja, hogy milyen eredmény
milyen hatéssal jar.

Dobis Hatas
eredménye
+1K Plusz egy kockét adhatsz
ingyen a dobasodhoz.
-1K: Egy kockaval kevesebbel
dobhatsz.
J Dobj joker kockaval. Ez a mez6
kétszer szerepel a kockan.
Megdupldzza a dobasod
eredményét.
Megfelezi a dobasod
eredményét.

Joker kocka

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

A joker kocka nem hat a fdellenfelekre, ha
veliik szemen dobsz ki jokerhatast, dobj
ujra. A kovetkezd tablazat megmutatja,
hogy milyen eredmény milyen hatéssal jar.

Dobis Hatéas




eredménye
Korkoros Az el6z8 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 letti a
mogotte levo 6rt is, majd lecsiszva a
lépcsdn beszakitja a szemkozti dllfalat,
amit a hds nem vett volna észre,
mindezt gy, hogy masok nem halljak
meg. Tamaddd nem csupan nem taldl
el, de fegyvere eltorik, megcsuszik és
magat sebzi meg. A titan kartyajaték
legjobb lapjarasa, melynek esélye
egymillié az egyhez, stb.
Dupla, vagy visszahatés. A
cselekedeted teljes hatasa
megduplazodik. A varazslatod
sebzése, hatoteriilete és ideje, az
altalad kovacsolt varazskard nyujtotta
modositdk, stb. Ha védekezés, vagy
ellenproba soran hasznalod, az ellenfél
cselekedete visszahat ra. A tamadas
sordn megcsuszik, és a kardjaba dél (a
sajat timado dobaésa a sajat
védekezése ellen), vagy aki le akar
16kni a falrél, maga zuhan le, mert
épp félrelépsz, stb.
Totdlis katasztrofa. A hatés visszajara
sziil el, ha orvul le akarod szidrni az
drt, az utolso pillanatban elesel,
kezedben a mérges térrel, ami
belefurdédik a combodba, rdadasul az
Orségvaltds elé zuhansz a macskakdre,
akiket nem vettél észre.

Ha nincsenek specidlis kockak

Ha nem éllnak rendelkezésedre kiilonleges
kockak, akkor batran helyettesitsd ket
hagyomanyos hatoldalu dobokockakkal. A
kiskocka esetén ez igen konnyii. Az egyes
¢s kettes eredményt egyesnek veszed, a
harmas és négyest kettesnek, mig az 6tost
¢és hatost harmasnak. A szerencse, a
sz6rodasi talalat és joker kockaknal
hatarozzatok meg, hogy melyik szdm mit
jelol, példaul a harmas a harmas ¢€s 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 kockéanal dobj le egy
kockat a jatékmezodre, és nézd meg hova
esik. Ez az irany. Majd egy kiskockahoz
hasonldan felezd meg a dobas eredményt
¢s megkapod hany mezore szérodott a

targy.

Kockék és azok mddositdinak hasznélata

A jatékban sokszor irjuk azt, hogy tégy
probat egy, két, vagy éppen 6t kockaval.
Ez magatdl értetédden annyit tesz, hogy
dobj a fenti mennyiségii kockaval, add
Ossze az eredményt, és vesd 0ssze 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 olvashatd, hogy le kell vonni egy
vagy tobb kockat a dobasbol, akkor
annyival kevesebb kockéaval végezd a
dobast.

Kevésbé egyértelmii, mikor azt olvasod, a
hatas legkisebb kockajat, vagy épp a
legnagyobbat ki kell venned, az nem
érvényesiil. Ez is igen egyszer(i. Dobsz a
megadott mennyiségl kockaval, majd,
miel6tt 6sszeadnad az eredményt, a
legkisebbet, vagy a legnagyobbat kiveszed
beldle.

Eléfordulhat, hogy az instrukcio ugy szol,
a legnagyobb, legkisebb, vagy adott
eredmeényt elért kockaval dobj gjra. Ez
egyértelmi, 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 magéaért besz¢l.
Egyes helyzetekben a kocka
maximumértékével szdmolhatsz. Ekkor
nem kell dobnod a kockaval, hanem
szamolj a maximummal, tehat hattal,
kiskocka esetén harommal.




Hogyan jatsszuk

Néhany alapvetd fogalom és szabaly, mely
segit eligazodni a jatékban.

Mozgéas

A vér és varazs minden hdse, minden
korben annyi mez6t mozoghat, amennyi az
iigyessége, aztan cselekedhet egyet. Ez a
mozgas egy egy kords cselekmény.

Tehat a mozgasod koronként ligyesség
szamu négyzet lesz. Ha ennyit mozogsz,
egy egyszeru cselekedetet még
végrehajthatsz a kor végén.

Ha hosod fut, akkor mozgasanak duplajat
teheti meg, &m mas cselekedetet nem
végezhet, nem tdmadhat a kor végén, sot,
még szabad cselekedetre sincs lehetdsége.
Megteheted, hogy hésod csak a mozgésa
felével mozgatod (lefel¢ kerekitve). Ekkor
specialis cselekedetet végezhet, mint a
maszas, vagy a keresés, illetve lopakodas.
Ekkor sem végezhet mas cselekedetet a
hés.

Ha a hds tobb targyat visz, mint azt az
erOnléte lehet6vé tenné, akkor csokkenhet
a megtehetd mozgésa (ligyesség
csokkenés). Hogy egy hds mennyi sulyt
képes cipelni, az az erénlétnél talalhato.

Ko6rok és harci korok, a jaték ideje

A vér és varazs jatekideje korokre oszlik.
Minden kor egy adott mennyiségii
jatékidonek felel meg. A korokben
szamoljuk a jaték idejét, mikor azt fontos
nyilvéantartani, példaul tétje van annak,
hogy egy cselekedetet mennyi id6 alatt
végez el egy hds. Két fajta kort
kiilonboztetlink meg, a harci kort és az
alap, nem harci tevékenységgel jard kort,
amit a tovabbiakban csupan kornek
hivunk.

A kor

A kor tehat a jaték ideje. Koriilbeliil 10
masodpercnek felel meg. Egy kor alatt
minden jatékos és a jatékmester is
cselekedhet egyet. Hogy ki cselekszik
eldszor, az attdl fligg, milyen sorrendben
jonnek (kinek magasabb az ligyesség
tulajdonsaga).

Egy kor alatt egy hds tligyesség szamu
mezOt tehet meg, és ezeken a mezdkon
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 és
mozgas ideje. Ezért egy harci kor is csupan
tiz méasodpercig tart, a jaték idejében
meérve.

Targyak hasznélata

Jatékosként el kell dontened, hogy hésod
mely targyait akarod hasznalni az adott
korben. Azokat a targyakat hasznalhatod,
melyek el6 vannak készitve, tehat a
kezedben, vagy kéznél vannak.
Korlatozott, hogy mennyi és milyen targy
lehet nélad el6készitve.

Egy hdsnél egyszerre a kovetkezd targyak
lehetnek elokészitve:

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

- 1 pancél

- 2 varazsital, tekercs vagy egyéb konnyii
targy.

Az ezeken feliili targyakat a hos
hatizsakjaban kell tartanod, vagy el kell
dobnod (az egyszerliség kedvéeért minden a
hés hatizsakjanak neveziink, ami nincs
kéziigyben, nem hozzaférheto egy
mozdulattal. Példaul a hatso zseb, a
tarisznya, a 16 malh4ja, mind hatizsdknak
szamit). A hatizsdkban barmennyi targy
tarthato, attol fliggden, milyen kapacitasu
tarolo.

A hatizsakban 1év6 targyakat nem
hasznalhatod azonnal, azokat elobb el6 kell
késziteni, ami egyszerli cselekedet, és
megszakito tdmadasra jogositja a téged
fenyegetd ellenfeleket.

Egyes targyak, mint az italok, l6vedékek,
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 kockadobds. Szamos
helyzetbe dobnod kell, hogy kidertiljon, az
események szdmodra kedvezd, vagy
kedvezdtlen eldjellel zarulnak. Majd a
dobashoz add hozza a mddositot, ha van.
Ez barmi lehet, a tamadas szinted, vagy a
tulajdonsagod. Ha valakivel
szembekertiilsz, a dobasod le kell gydzze a
dobésat, 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 dobas, csak a
végso esetre vannak, amit lehet,
szerepjatékkal oldjatok meg!

III. Amikor kerekiteni kell, 1égy bar
jatékos vagy jatékmester, mindig lefelé
kerekits!

IV. A specidlis mindig legydzi 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, tiltesd at. Ha nem talalsz
hasonlot, alkoss ra szabalyt, a jaték
szabalyainak mint4jara!

V1. A jaték egy alap szamszerliségre
alapul, a kockadobas mellett. Ez a
tulajdonsag, ami meghatarozza, hany
kockéval dobhatsz egy feladatra. Ha
képességet hasznalsz, adott, hogy ahhoz
milyen tulajdonsagot hasznalsz. Példaul ha
vivast, akkor ligyességet, tehat annyi
kockaval dobsz, amennyi az ligyességed.
Ha érzékelést, akkor elmét hasznalsz,
annyi kockaval dobhatsz, amennyi az
elméd.

A dobast modositjak értékek. Példaul ha
tavcesovel észlelsz, plusz kockat kapsz ra,
vagy a vivasnal 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
szereplO tényezOk, gy mint tulajdonsagok,
osztaly vagy képességek részletes leirdsa
kovetkezik.

Elsé 1épés

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

Masodik 1épés

Masodjara a fajt valasztom ki. A mi
hésiink emberfaju lesz, a vad népek koziil
vald. Ezért erénlétéhez és ligyességéhez
+1, mig magia tulajdonsdgahoz -1
modosito jon, valamint fizikai harci
szintjéhez is hozzaadhat egyet, és mint
ember, plusz egy képességgel kezdi a
Jjatékot.

Harmadik 1épés

Harmadjara a tulajdonsagokat veszem
szamba. Ehhez 15 pont 4ll a
rendelkezésemre. Igy a hds erdnléte és
iigyessége négyes, magiaja €s elméje
kettes, mig szerencséje harmas lesz. Ez a
faji modositok hozzdadasa és levondsa utan
Otos erdnlétet és ligyességet, egyes magiat,
valamint valtozatlan, kettes elmét és
harmas szerencsét eredményez.

Negyedik 1épés

Negyedik Iépésként a képességeket
szamoljuk at. Mivel hdsiink elméje kettes,
¢s ember faju, igy harom képességgel
rendelkezik els6 szinten, nem szamolva a
mar korabban kivélasztott osztaly




képességet. Igy a vérkod, a talélés, és az
edzettség képességet veszi fel a hos 1.
szinten, valamint megkapja az L. szintli
nehézfegyver forgatast.

Otodik 1épés

Utolso6 Iépésként kiszdmolom a hds
alloképesség és ¢életerd szintjét, ami
azonos, az osztaly altal adott 6t pont, és az
erénlétbdl szarmazo 6t pont 0sszege,
vagyis mindkét érték tiz.

A hés fizikai tAmadas szintje kettes lesz,
hisz egyet kap az elsd barbar szintért, és
egyet a faj miatt. Magikus tdmadas szintje
nulla. Sebessége 6t6s lesz, mivel azonos
ligyesség tulajdonsagaval.

Az indul6 pénz préban a hds harom
kockéaval 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 erénlét
tulajdonsag miatt.

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

Hogy a hdsod 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 tdle, 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 darabokbdl egy tucat
ember. De ez jatek, igy mindenkinek jol
kell szorakoznia, és ez nem csorbulhat a
JM hatalma miatt. Ugyanakkor légy
tekintettel jatékostarsaidra is. Az 6
szorakozasuk is fontos, hisz ez egy

tarsasjaték. Ha kisebb
kompromisszumokra kényszeriilsz, hogy
Ok is jol érezzék magukat, attol még nem
dol ossze a vilag.

Jatssz, szinészked;j!

Hosod érzo, 1élegzo 1ény, vagyakkal,
almokkal, célokkal, félelmekkel és
vilagképpel. Nem csak egy babu a
tarsasjatéktablan. Ezért mikor a bérébe
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 hdsddnek
van esélye elleniik, de ha az 6 fejével
gondolkozol, akkor az egy falanx! Neked
szegezett kétarasznyi landzsahegyek,
athatolhatatlan pajzsfal el6tt! Nincs az az
ortlt, aki nekik ront. Illetve van, példaul ha
h6ésod nem a fent emlitett hidegvérii
harcos, hanem egy 6rjongé berserker.
Ekkor pont az ellenkezdje az igaz. Hidba
tudod, hogy hdsddnek kevés az esélye, de
megsértették, fellobbant benne a harci diih,
¢s 6 nem mérlegeli a szamokat, csak
elpusztitando6 ellenfelet lat.

Ha hdsod harcba keveredik és megsériil, ne
ugy kezeled a dolgot, hogy ,,csak” tiz
életerszintet veszitett. O ezt Gigy éli meg,
hogy hasba szurtdk 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
hdsoket, hacsak nem tudsz azonosulni egy
kacaraszva gyermekeket égetd tébolyulttal,
ne jatssz ilyen hdssel, mert hiteltelenné,
erOltetetté valik. Ha lehet, keriild az
ellenkezd nemii hésoket, hacsak nem vay
biztos benne, hogy hitesen tudsz jatszani
vele. Olyannal jatssz, akit el is tudsz
Jjatszani, mivel azonosulni tudsz
motivacioival és lelki vilagaval.




Az osztalyok

A Vér és Varazs szerepjatékban a h6sok
nem csupan tulajdonsagokkal, de osztallyal
is rendelkeznek. E osztalyok hatarozzak
meg, hogy miben jartas a hés. A varazslo a
magia mestere, a vivomester rapirjaval oszt
villamgyors csapasokat, a bard lelkesiti
csapatat, €s igy tovabb.

Minden hésnek adott osztalya van tehat,
melynek jellemz6i meghatarozzak a hds
szamszerl értékeit.

Ezért els6 szinten, hdsod megalkotasakor
ki kell valaszt a hds osztalyat.

Az alabbiakban ezen osztalyok leirasa és
az értékek értelmezésének segédlete és
szabalyai kovetkeznek.

Tobb osztaly

Hoésod tobb osztaly tagja is lehet. Egyetlen
megkdtés, hogy egy szinten csupan egy
osztalybol fejlodhet, tehat ki kell
valasztania 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).

Az osztalyok értékei

Itt olvashatod az osztalyok szamszerii
értékei, melyek a jatékban valo
alkalmazasukhoz sziikségesek.
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Szintenkénti életeré pont

Ez az érték mutatja meg, hogy egy szinten
(lasd szintlépés, fentebb) hany ¢életerd
pontot kap az osztalyba tartozé hds. Ha az
érték egyes, akkor minden szinten (az
elson is) egy pontot, ha kettes, akkor
kettot, és igy tovabb.

Hareci szint

Két fajta harci értéket kiillonboztetiink meg,
ezek a fizikai harci szint, és a magikus
harci szint. Ezen értékek szintjét az osztaly
hatarozza meg. Minél nagyobb ez a szint,
anndl esélyesebb, hogy a karakter eltalalja
ellenfelét, vagy kivédi annak tamadasat.
Ha az érték szintenként egyes, akkor a hos
minden szinten (az els6n is) 1-el emelheti
adott harci szintjét. Ha az érték két
szintenként egy, akkor az indul6 érték elsé
szinten nulla, méasodik szinten egy,
harmadik szinten marad egy, negyedik
szinten kettére n6, és a tobbi. Ha az érték
két szintenként harom, akkor elsé szinten a
hés 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 keriil a hdslapon. A kész hésok harci szintjét, elére

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 tartozkodo, vagy az eléréseden
beliil 4116 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 hozza kell adnod
az egyéb modositokat, mint példaul a
varazstargyak és események, koriillmények
altal adott modositok. Ez adja meg tdmadas
teljes szintjét. Tamadaskor ehhez add
hozz4 az ligyesség szdmu kockadobas
eredményét. Ez meg kell haladja az
ellenfél hasonl6 probajat ahhoz, hogy
talalatot érj el.

Mint az nyilvan kideriilt szdmodra, 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 feléed
irdnyzott tamaddst.

Mégikus harc szint

A Mégikus harci szint mutatja meg, hogy
h6ésdd milyen jol 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 kockadobdas eredményét. Ez meg
kell haladja az ellenfél hasonld dobasat
ahhoz, hogy a varazslat hasson a célpontra.

Hasonl6an 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 dobyj.

Indul felszerelés

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

Ostztaly képességek

Ezek azok a kiilonleges képességek,
melyeket csak az osztalyba tartozo6 hds elsd
szinten képességpont felhasznalasa nélkiil
megkap. Ne felejtsd el, hogy hdsod egy
képességet minden szintlépéskor csak egy
szinttel novelhet. Igy az osztaly
képességeket sem ndvelheti az elmébol
kapott pontokkal. Kivétel ez aldl a
magiszter.

Osztalyok leirasa

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 tigyes felderitd, a csapat el6tt
jarva hatastalanitja a csapdakat, kinyitja az
ajtokat, képes észrevétleniil elosonni az Ort
allo szornyek mellett, vagy éppen
lemetszeni erszényiiket. Nem éppen a harc
a kenyere, de ideig-6raig megallja a helyét,
ha sarokba szoritjak. Sok tolvajt az utca
nevel, masok a vagyonszerzés miatt 1épnek
a lopas utjara.

A tolvajok foként a konnyl fegyvereket
kedvelik, mint a tdr, a hajito tor, vagy a
kézi szamszerij. Bar nem tdl j6 harcosok,
€s a magiaban sem jartasak, mégis, szinte
nélkiilozhetetlenek, az alvilagban, valamint




a csapdak és zarak terén szerzett ismereteik
miatt.

Jellem: A tolvaj hés tetsz6leges jellemii
lehet.

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

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Rugalmassag .

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

Orvgyilkos

Az orvgyilkosok az arnyak kozt jarnak.
Keriilik a nyilt harcot, ellenfeleiket orvul,
hatulrdl szarjak le. Fegyvereik
mérgezettek, ruhazatuk sotét és hangtalan
rejté kopeny, maszk €s kalap. Veszedelmes
gyilkosok ¢és hidegvérii gonosztevok.
Ugyanakkor gyakran kifinomult emberek,
nem egy nemes is akad koreikben, aki
passziobol 1épett az orvgyilkosok utjara.
Az orvgyilkos nem harcos. Nem legy6zni
akarja ellenfelét, hanem meg6lni. Ehhez
idomult harcodoruk is. Nem a parbajok,
vagy csataterek hdsei 6k, ahol szemtdl
szembe vivnak hosszas harcokat. Néaluk 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 életerd pont: 3

Fizikai harci szint: Szintenként egyel né

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Orvgyilkos I.

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

Az fjasz

Az ijaszok a vadon mesterei. Erddjarok,
vadaszok és erdei felderitdk. A vadon
népeinek rejtdz0d harcosai, az alfok
rettegett 10vészei. De a pusztak vad
nomadjai is félelmetes {jaszok.

Nyomaik alapjan barkit megtalalnak, és
éles szemiikkel felfedezik a legjobban
elrejtozott ellenfeleket is. Képesek olvasni
a sz€Ibdl, a vadon jeleibdl, igy szinte
sosem tévednek el, €s eldre latjak a
viharokat. A vadonban barhol élelmet
talalnak, képesek tiizet rakni vizes fabol a
havon, és eltlinni a figyeld szemek eldl.
Vadasz képességeik kitind 16vészekke
teszik Oket, és 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 né

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Lovészet |

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

Zsoldos

Vandor harcos, szerencsevadasz, testor és
utonallo. A zsoldos olyan fegyverforgato,
ki hisz a szerencséjében, és abban, hogy a
sajat sorsanak kovacsa. Akadnak koztiik
becstelen kaldzok éppugy, mint bator
harcosok, vagy pénzéhes gladiatorok.
Mind jol forgatjak a fegyvereket, harci
iskoldkban, vagy katonai
kiképzotaborokban szerzett tudasukat
kamatoztatjak, hogy megragadjak
szerencséjiiket. Hisz 6k a szabad harcosok,
kik nem egy kiraly, vagy haduar katonai.

Jellem: A zsoldos hés tetszéleges jellemii
lehet.

Szintenkénti életeré pont: 5

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal no

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Vivas, kozelharc,
szélfegyver és nehézfegyver forgatas I.
képességek koziil egy szabadon valasztott.

Indulo felszerelés: Hairom 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, és a romos
templomkertekben egy holgy kegyéért
vivott parbajokon, mint az udvari intrikak
utvesztdiben, vagy egy kiralyi alarcosbal
tancrendjében és az Osi szertartasok
szerinti ceremoOnidkon. Kivalo
kardforgatok, kik harcmodorukat
fiirgeségiikre, konnyt vivokardjaikra
alapozzak, melyek nyugaton kecses,
egyenes pengék, délkeleten gorbe
szablyak, mig keleten kétkezes, ivelt
kardok. De barmilyen jo harcosok is, de
elsdsorban nemesek, igy udvari
jartassdguknak koszonhetden jo
diplomatak és vezetdk is egyben.

Jellem: A vivomester hés tetszéleges
jellemi lehet.

Szintenkénti életerd pont: 3
Fizikai harci szint: Szintenként eggyel n

Magikus harci szint: Két szintenként
egyel nd

Osztaly képesség: Vivas 1.




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

Szerzetes

A szerzetesek a fegyelem ¢és a I€lek erejét
hasznalva edzik testiiket, hogy
meghaladjak a halandok korlatait. Szent
emberek, €s néha az igazsag védelmezoi. A
tavoli kelet kolostorainak harcmiivészei
éppugy szerzetesek, mint a nyugati
kolostorok csuhas botvivoi, kik az utakat
védelmezik a kdbor 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
jellemi lehet.

Szintenkénti életeré pont: 4

Fizikai harci szint: Szintenként eggyel né

Magikus harci szint: Két szintenként
eggyel n6

Osztaly képesség: Pusztakezes harc I.

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

A barbar

A barbarok Angnor vad népeinek legjobb
harcosai. A keleti sztyeppék szilaj nomad
lovasai, az eséerdok flistos kunyhdinak
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, er0sek, mint a természet. A civilizacid
nem rontotta meg Oket, &m emiatt nem is
képesek szervezett katonasagként harcolni.
Sokukat a csataban magaval ragadja az
Orjongd diih, mikor még 6nnon tarsaikra is
veszElyt jelentenek.

Jellem: A barbar hés tetszéleges jellemii
lehet.

Eleteré pont: 5

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal n6

Magikus harci szint: Két szintenként
eggyel n6

Osztaly képesség: Kozelharc, szalfegyver
¢s nehézfegyver forgatas 1. képességek
koziil egy szabadon valasztott.

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




A lovagok az 0si kiralysagok nemesi
szarmazasu harcosai, kik nehéz
vértezetben, pajzzsal vivnak, és életiiket
egy isteni lény szolgalataba ajanljak. A
masik r, akit sok lovag szolgél, valamely
vilagi hatalmassag. Léteznek nemes szivi,
az igazsagot védelmez6 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 ugy
értelmez.

Jellem: A lovag tetszbleges jellemii

Szintenkénti életeré pont: 4

Fizikai harci szint: Két szintenként
harommal n6

Magikus harci szint: Szintenként egyel n6

Osztaly képesség: Vivas, szalfegyver és
nehézfegyver forgatas 1. 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 6si templomok mélyén bujkalo
kigyoszektak fanatikusai, az 6si
kirdlysagok aranytornyaiban sziizeket
aldoz¢6 fopapok, vagy az istenek erejével
gyogyito szent emberek, mind papok.

A papok az istenek kegyeltjei és szolgai.
Hatalmuk isteni magia, uruktol kapjak,
kinek Ok a szemei, szaja ¢€s lesujtod okle.
Szamos papi rend 1étezik, szervezeti
felépitésiik, erejiik mind istentik akaratat
tiikrozi. Igy 1éteznek szelid, a gyogyitasnak
szentelt rendek éppugy, mint Oriilt,
emberek tomegeit felaldozo szektik. Am
barmilyen legyen is egy pap inditatasa,
istenektdl kapott varazshatalma a
magusokéval vetekszik.

Jellem: A pap tetsz6leges jellemii

Szintenkénti életeré pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
no

Migikus harci szint: Két szintenként
harommal n6

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

Indulé felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy magia ital.

A bard

A barbarok Angnor hirvivéi, politikusai,
nevettetdi és kronikasai. 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 iréi éppagy, mint az
uralkodok kronikasai és kamarasai.
Gyakran ligynokok, kémek, és nemritkan
kalandkeresd, laza ¢€letfelfogasu




személyek. Persze ez nem altalanos. Eszak
bardja a druidékkal egyiitt, a tudas
kutatdsara eskiidtek példaul. Mésutt
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
targyaldsrol, alkudozésrol, irasrol vagy
csabitasrodl, a bardnak nincsen parja.

Jellem: A bard hés tetszoleges jellemil
lehet.

Szintenkénti életeré pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd

Migikus harci szint: Szintenként eggyel
nd

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

Indul6 felszerelés: Hat kocka nagypénz,
egy kozelharci fegyver (réz-bronz), és egy
hangszer

Magus

A tavoli vadon elefantcsont és 6nix
tornyanak ura, ki a sotét hatalmaktol nyert
ereje altal ezer éve ¢l. A kiralysag

kiralyt és rettegésben tartja az udvart.

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

Jellem: A magus tetszdleges jellemi

Szintenkénti életeré pont: 1

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
nd

Magikus harci szint: Két szintenként
harommal n6é

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

Indulé felszerelés: Négy kocka nagypénz,
egy magia ital

Elementalista

Ok a titanok hatalméanak kutatoi, a
természet erdinek, az §sanyagot alkoto
matériak mesterei. Van, aki jéghegyek
kozt, vagy a mézsivatagban koborld
remete, masok vulkani 1avabol emelnek
kastélyt maguknak.

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

Jellem: Az elementalista tetsz6leges
jellemt

Szintenkénti életeré pont: 2
Fizikai harci szint: Szintenként eggyel né

Magikus harci szint: Szintenként eggyel
nd

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

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
gyanakviéssal tekintenek a népek. Ok a
falvak boszorkanyai, a sotét
boszorkanymesterek, kikhez a varosok
gazdag kalmarjai fordulnak rontasért
vetélytarsaikra. De 6k a pusztai torzsek
taltosai éppugy, mint észak druidai, és a
barlangi népek medvekoponyat hordo
samanjai. Az alkimia, a mérgek és a
befolyasolas 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 tetszdleges 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 egy tetszdleges
vajakos varazslat képességeket.

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

Nekromanta

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

A nekromanta az életerd, a halal és a holt
anyag ura. Hatalma sotét, életet nem
teremt, csak manipuldlja azt. Az elrabolt
esszenciabdl hamis életet ad a holt
anyagnak, sotét erOkkel praktizal,
megitélése még a vajakosokénal és az
orvgyilkosokénal is rosszabb. Magiajuk
parancsol a holtaknak, ¢s halalt hoz az
¢lokre.

Jellem: A nekromanta gonosz jellemi

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, és valaszthat egy tetszdleges
nekromanta varazslat képességeket.

Indulo felszerelés: Harom kocka
nagypénz, egy magia ital




Magiszter

A magiszterek az eltlint tudas, az 6id6k
fényének kutatdi €s 6rizdi. Iskolaik
Osszegyljtik az 0si kotablakat, a rejtett
tekercseket, a hagyomanyokat és a titkos
recepteket éppugy, mint a térképeket, a
szOornyekrdl vald tudast, vagy a vasontés €s
a mechanika alapjait. Alkimistak ¢€s
stratégak, matematikusok,
tarsadalomtudosok és bolesek. Egyesek
képzett gyogyitok, mig masok mesterei a
miuvészeteknek, vagy épp a kirdlyi udvarok
csillagjosai és méregkeverdi. Bar a harcban
nem jeleskednek és a magiat is csupan elvi
szinten ismerik, mégis nagy hatalmu
emberek Ok, kik a tudas erejével birnak.

Jellem: A magiszter tetszbleges jellemii

Szintenkénti életeré pont: 2

Fizikai harci szint: Két szintenként eggyel
no

Magikus harci szint: Két szintenként
eggyel n6

Osztaly képesség: A hos valaszthat harom
tetszOleges képességeket, vagy egyediilallo
moddon egy képességet mar
karakteralkotaskor magasabb szintre
emelhet.

Indulé felszerelés: Négy kocka nagypénz,
egy szerszamkészlet

Egy hés, tobb osztaly

Annak, hogy hdsdd tobb osztalyba is
tartozzon, nincs akadalya. Erre egyetlen
szabaly vonatkozik, nevezetesen, hogy egy
hds, egy szintlépéskor csak egyetlen
osztalybol Iéphet szintet, és azon a szinten
az osztaly képességek koziil csak annak az
osztalynak a képességeibdl valaszthat.
Példaul, ha hésod eredetileg vivomester, de
a magiszter tudomanyokban is elmeriilnél
vele, akkor a kovetkezd szinten felveheti a
magiszter osztaly els6 szintjét, 4m azon a

szinten csak a magiszter osztaly képességei
koziil valogathat.

Fajok

Angnor foldjén, bar mara az ember az
uralkod¢ faj, kozel sem az egyetlen. gy
h6sod sem feltétleniil kell hogy ember
legyen. Valaszthatod az alfok biiszke népe,
a kemény és kegyetlen dwergarok, vagy az
apro ¢és flirge 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 radldozéasa nélkiil
rendelkezik. Tehat a fajba tartozé hds
ingyen megkapja 6ket.

Faji tulajdonsagmodositok

Ez ek a tulajdonsag modositok a fajra
jellemzd értékek. El6szor meg kell
hatérozd hésod tulajdonsagait, majd a faji
modositot hozza kell adnod, illetve ki kell
vonnod bel6le, hogy megkapd h6sod
indul¢ tulajdonsagait.

Faji hatrényok

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

Alfok

Az alfok a magia népe. Az 61dok utolso
hirnokei, a letlint hatalom 6rizdi. E nép
mar joval az emberek sziiletése elott
bejarta Angnor f6ldjét. Egy tavoli vilagbol
érkeztek, az istenek segitdi, szolgaldiként.
Id6vel az embernépek tanitoi lettek. Am a
kaoszkor megtette hatasat. Az alfok mind
jobban eltavolodtak a sotétség rontasat
hordozé embernépektdl. Visszavonultak a
jérhatatlan, a fold erejét hordozé
osvadonba, eleven fakbol novesztett és
k6bdl faragott csodas varosaikat elobb
magikus koddel és a vadon veszedelmeivel




védték, majd, ahogy a rontas megtizedelte
Oket, elhagytak. A talélok 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 ¢s magiaval,
intrik4val és torrel vivnak.

A fényalfok ekdzben szintén a vadon
mélyére huzddtak. Valaha dicsé kultarajuk
maradvanyait merev szokdsokka
csontosodtak, melyek épptigy kotik Oket,
mint a sotét alfokat a gytilolet. A multon
merengo, rejtdzo nép lettek, kik varjak az
1dok fordultat, hogy egyszer majd
visszanyerjék rég kihunyt fénytiket.

Az alfok kiilsére magas, vékony dereku,
széles valli népek. Arcuk szimmetrikus,
vonasaik élesek. Szemiik az emberinél
nagyobb, fiiliikk hegyes, és igen hosszu,
gyakorta a fej fol¢ ér. Mozgasuk kecses,
finom. Bar hajuk dus és selymes,
testszOrzetiik 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
egeészében ¢lik az €letet, erkdlesi gatak,
szabalyok és hasonlok nélkiil. Egy sotét alt
nem Ugy gonosz, mint egy elvetemiilt
ember. Egyszeriien azt teszi, ami az
érdekét szolgalja, vagy éppen
szorakoztatja, tekintet nélkiil arra, hogy mit
okoz ezzel masoknak. Még a fényalfok is,
igen konnyelmii népek, akik nincsenek
tekintettel masok érzéseire, vagy
erkolcsére. Szeretik a természet szE&pségeét,
a harmoniat, megélik a pillanatnyi 6romaét,
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 egyszeri
cselekedet keretében képesek lathatatlanna
valni. Ehhez magia probat kell tenniiik a
célpont/ok elme probgja ellen. Ha a proba
sikeres, az alf lathatatlan mindaddig, mig
interakcidoba nem keriil egy masik lénnyel,
példaul megérinti, vagy megtamadja azt. A
lathatatlansag minden koére egy szellem
szintbe kertil. A lathatatlansag azonban
korlatozott. A fényalfok nappal
hasznalhatjak képességiiket, vagy ha buja
természet, novényzet veszi koriil dket, 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, gydgyit, mig a sotét alfok érintése
a természet sotét oldalat hordozza.
Erintésiik halalos korral és méreggel teli,
amely megalvasztja a vért, lerothasztja a
hust a csontokrol, és férgeket biivol a
sebzett husba. Ehhez magia probat kell
tennitlik 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 kockdinak szdma maximum a
magia tulajdonsag szintje lehet, és minden
kocka egy szellem szintbe keriil.

Biivolet: Az alfok a magia népe, kinek
hatalma megbtivoli a csekélyebb
halanddkat. A fényalfok csodas karizmaja
és kisugarzasa képes barmire ravenni egy
halandoét, mig a sotét alfok rettenetes auraja
megdermeszti a vért, és
cselekvOképtelenné sokkolja a rémiilt
aldozatokat. Az alf magia probat kell
tegyen a célpont elme probaja 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 hatas fenntartasaig eszét
vesztve menekiil, vagy ugyanaddig
mozdulatlan, bar nem magatehetetlen (ha
megtamadjak, védi magat).

A képesség hasznalatahoz ralatés 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 lénnyel megértetik
magukat ,,beszélik a teremtés nyelvét”. igy
a fényalfok képesek kommunikalni az
allatokkal, mig a sotét alfok képesek
kommunikélni a szérnyekkel, 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 sotétben, valamint latotavjuk az
emberi latotav kétszerese. A

16fegyverekkel a 16tavjuk masfélszeresére
no.

Oselemek gyermeke: Az alfok ellenallnak
az elemeknek, a honek, fagynak, éhségnek
¢és szomjusagnak.

Faji tulajdonsagmodosito: Mindkét alf
faj +1 modositot kap az ligyességére,

Faji hatranyok

Vasérzékeny: Az élfok érzékenyek a
nyersvasra. Mar az érintése is égeto
szamukra, 4m a vas fegyverek sebzése
konnyen végzetes lehet. Minden vas
fegyver egy kockaval magasabb sebzést
okoz az alfok szamara.

Végleges halal: Az dlfok magikus lények.
igy testiik halalukkor szertefoszlik. A
fényalfok fénny¢, a sotét alfok arnnya
véalnak. Igy szinte lehetetlen a
feltamasztasuk. Ezt kiiszobolték ki a hires
alf 1¢lekkdvek, az Oid8kben, mert
magukba fogadtak gazdajuk esszencidjat,
melyet aztan 0j testbe lehetett idézni.

Dwergarok

A Véngyokér hegység jarataitodl a messzi
északi Szilankerdd fagyjarataiig, kelet
mocsarainak dolmenjei alé fart
agyagjaratoktol a nyugati Khazad
tarnavarosaig, a Dwergar nép a fold
mélyének lakéja. Ok a kicsi nép, az aprok,
¢s vadak. A f6ld népe, a varazskovacsok és
rontasok torpe faja, kire az embernép
lenéz6 idegenkedéssel és félelemmel
tekint. Népiik eredete az 6id6k homalyaba
vész, am az alfok regéi titanokrdl szdlnak,
kik szolgakat teremtettek az Osi vilagfak
hegymorzsolo gyokereibdl. Ha e rege
mitosz is csupan, igen jol jellemzi a
Dwergarokat. A térpék ugyanis, ahogy az
ifja kirdlysagokban nevezik 6ket, a f6ld
mélyének lakoi. Valaha nagy szamban
éltek, am a kdoszkor viharai megtorték
Oket. Szamuk megcsappant, és a valaha
tartozkodo faj zarkozotta, sot ellenségessé
valt, titkaikat a mélység €s artd 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 €s keziik igen
nagy. Boriik rancos és kemény, akar a
szézados fak kérge. Csomok és repedések
tarkitjak, akar az tiledékes kdzetet 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
hajaz6 test hihetetlentil erés. Egy Dwergar
mindent kibir, olyan sebek utan is allva
marad, melyek két embert is leteritenének,
¢€s harom napig is konnyedén birjak a
menetelést alvas nélkiil.

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

A dwergarok eszes és ravasz Iények, akik
bizalmatlanok mas fajok tagjaival
szemben. Ez a bizalmatlansag gyakran
nyilt ellenségességbe hajlik, de még a leg
joindulatibb Dwergar is k6zOmbos,
mogorva, és durva, mint a pokroc.

Kis klanokban éInek, barlangok, vagy
altaluk asott jaratok mélyén, ugyanis a
fényt rosszul viselik, és imadjak
megmunkalni a foldet, kdvet. 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
Jjarataikat, elrejtdzve a betord ifju népek
eldl. Itt a beltenyészet megtette hatasat, és
torz, az €jben csecsemdket rablo, a lapon
kisértd rémekkeé 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 0idokben Ok voltak az alfok kovacsali,
otovosei és kézmiivesei. E fémek és kovek
irant érzett magikus vonzalom méra sok
torpénél kapzsisagga, a nemesfémek és
dragakdvek iranti sovar vaggya torzult.

Faji képességek

Homalyjaré: A Dwergarok a s6tétben €s
félhomalyban is ugyanolyan tisztan latnak,
mint az ember a déli ver6fénynél.
Mindemellett magia tulajdonsag szamu

négyzeten beliil a hot is képesek érzékelni,
¢s 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 oOra alatt teljesen
kipihenik magukat. Ezen feliil, a dwegarok
minden szinten egyel tobb életerd pontot
kapnak, mint azt az osztalyuk lehetdvé
tenne.

Kemény bér: A Dwergarok bore sziirkés,
barnas, kOszertien érdes ¢€s pikkelyes, igy
koves teriileten valo lopakodaskor egy
kockaval tobbel dobhatnak iigyesség
probat, illetve, ha nem rendelkeznek a
lopakodas képességgel, akkor azt
megkapjak, &m csupan sziklas, koves
terlileten hasznalhatjak. Emiatt boriik igen
ellenalld, igy az Oket ért fizikai
sebzésekbdl a legkisebb kockat
levonhatjak (kdnnyti pancélban ez a
tulajdonsag €s a pancél dsszeadodik, és a
legnagyobb kocka vonhato le).
Mestermagia: A Dwergarok mesterei a
fém, ko és fa megmunkalasanak. Szinte
varazslatos érzékkel végzik e feladatokat,
ezért ligyesség probajukhoz, ha ilyen
anyagokat kell megmunkalniuk, plusz egy
kockat adhatnak.

Faji tulajdonsagmoédosité: A Dwergar faj
+1 modositdt kap az erdnlétére és a

ligyességeét.

Faji hatranyok

Fényérzékeny: A Dwergarok érzékenyek
a fényre. Az er6s fényben, mint a
tiikkr6z0d6 ho a napsiitésben, vagy egy ezer
lampas megvilagitotta terem, minden
probajukat egyel kevesebb kockaval
dobjak.

Végleges halal: A dwergarok magikus
1ények. gy testiik halalukkor felizzik és
kiszarad, salakszerii koves szoborra valik.
Igy 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, 4m utjaid soran
magad is tapasztalhatod, mily roppant
nehéz elviselni ezeket a kis, 6rokmozgo,
¢lénk szerzeteket.

A tamarik sziiletésének legenddja az
0sidok homadlyaba vész, egyes bolcsek a
kaoszkorban intelligensé valt allatok
leszarmazottainak vélik 6ket. Ami tény,
hogy most mindeniitt ott vannak, és
kifejezetten kozonséges népségként tartjak
szamon Oket.

A tamarik kis csaladokba tomoriilve élnek,
¢és vandorolnak. Szinte minden érdekli
Oket, nem ismerik a személyes tér
fogalmat, a félelmet és a magantulajdont.
Emiatt a gazdag ember rémdalma, a hazéba
bejutd tamari. Féként, mert kis termetiik
mellett igen gyorsak, és roppant jol
lopakodnak, rejtdznek, ami természetes
hajlamaikkal 6sszeadodva idedlis tolvajja
teszi Oket.

Az atlagos tamari egy felndtt ember
melléig sem ér. Kecses kis 1ény, karcs
tagokkal, és hosszu ujjakkal, melyeken az
emberingl egy iziilettel tobb van. Arcuk
finoman metszett, mar mar mokasan fest,
az allatkolykok bajaval. Alluk keskeny,
jadromcsontjuk szélesebb. Szemeik
hatalmasak, szinte az egész arcot beteritik
¢és enyhén mandula forméajuak. Orruk kicsi,
szinte csak két hasiték, melyet egy
harmadik kot 6ssze a szajjal, akarcsak a
nyulak vagy horcsogok esetén. Fiileik
hatalmasak, hegyesek, a tarkojukon
tullognak, és kiilon mozgatjak dket.

A tamarik szdrzete is sajatos. Az alkaron, a
labfejen és labszaron valdsagos selymes
bunda, és hajuk is, a gerinc mentén, a
lapockakozig né. Gyakori, hogy a férfiak

vallara is lehuzodik. Bar pofaszakallal
biiszkélkedhetnek, arcuk tobbi része
csupasz. Egyes tamarik egérszerti, bojtos
végl farokkal birnak, mig méasok apro
szavacskakkal, vagy macska, kutyaszerii
fiillel rendelkeznek. Ez olyan jelenség
naluk, mint az embernépnél a voros haj,
vagy a szeplo.

Faji képességek

Fiirge: A Tamarik igen gyorsan
mozognak, ezért sebességiikhoz €s fizikai
védekezésiikhoz +2 modositot adhatnak.
Ezen feliil minden képesség probat,
melyhez ligyesség sziikséges, eggyel tobb
kockaval dobhatnak.

Eles érzékek: A tamarik tokéletesen latnak
a sOtétben, valamint latétavjuk az emberi
latotav kétszerese. A tamarik hallasa és
szaglasa is legendas. {gy ingyen
megkapjak az érzékelés képesség 1.
szintjét.

Magiatiliré: A tamarik, maig tisztazatlan
okbdl, de képesek hatékonyan ellendllni a
magia erejének. Ezért magikus
védekezésiikhoz plusz egy kockat
adhatnak.

Faji tulajdonsagmaodosito: A tamarik az
embernépeknél sokkal flirgébbek, és
gyorsabb esziiek. Minden Tamari +1
iigyesség, elme ¢és szerencse tulajdonsaggal
kezdi kalandozasait, ugyanakkor, kis
termetiik miatt -2 levonas sujtja
erénlétiiket.

Faji hatranyok: A tamarik termetiik miatt
kis 1ényeknek szdmitanak.

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 Vonyité Hegység urai. Mig
népemnél éltem, kevés fogalmam volt
Angnor embernépeirdl, &m utazasaim
soran sokat megismertem koziiliik. Lattam
Zambadar kikotdit, €s a kaldéz népek piacat,
hol kiralyok kincsei cserélnek gazdat a




mezitelen tdncosndk, csillogo arany és
pengék, folyo bor, és vér sikatoraiban.
Bejartam a Kashag dzsungeljeit, hol fekete,
kannibal vadak dobolnak fiistolt
koponyafiizérekkel diszitett kunyhoik eldtt,
a dzsungel 6si romjainak elfeledett lakoitol
rajuk maradt szornyisteneik tiszteletére.
Lattam az 6si kiralysagok haldoklo, faradt
pompdjat, amint a patinds aranytornyok
felett lebukik a nap, elfeledve az 6s6k
haldoklé nagysagan merengd dekadens,
gyenge népeket. Amerre jartam, mindentitt
emberekkel talalkoztam, az északi
vidékektol, hol az 6rok fagy lemarja a hust
a csontrol, a dél kopar sivatagaiig, ahol a
nomadok karavanjai a forr6 homokon
jarnak, melyet, ha elhord a sz¢l, dsi
piramisok romjai bukkannak fel alola. Az
ember a leg makacsabb, leg ravaszabb
Iény, akivel utjaim soréan 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
szerteagazo6 faj, és népcsoportonként olyan
szinten eltér az alkat, a képességek, hogy
nem lehet egy fajként kezelni. fme alljon
hat itt e fobb alfajok felsorolasa, és a
tulajdonsagaik.

Folyamfoéldiek: A folyamfo6ldi emberek
eredetileg a nagy folyo, a Gil’Gath
vOlgyébdl szarmaznak. A folyd termékeny
volgyében legeltettek nydjaikat, termelték
az olivat és arpat, és folytattak torzsi
habortikat. Am az alkonykor végére szinte
mindeniitt elterjedtek. S6tét, olajos bortiek,
hajuk fekete ¢s gondor, szakalluk stird,
szemiik sotét és fényes. Egyes torzseik
magasak, szijasak, mig masok alacsonyak
¢és tomzsik. Az én északi 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 kitiin3 kalézok, kalmarok,
bankarok, tolvajok és hajosok. Telepeik
mindentitt megtalalhatok, hol az éghajlat
kedvez forr6 vériiknek.

A folyamfo6ldi ember +1 szerencse és +1
iigyesség tulajdonsagot kap, am
erénlétébol -1-et le kell vonnia. Fizikai
harci szintjiikh6z is hozzdadhatnak 1-et.
Osi kiralysagbeliek: Az 6si kirdlysagok
lakoi vén, kihalo félben 1évo népek.
Vannak koztiilk magas és szilirkebort,
hamar véniild, de soka €10 fajzatok éppugy,
mint alacsony, gorbedt hata, vagy kecses,
sargas borii népek. Am mind kihaloban
1év0, gyenge faj, kik multjuk romjait védik
magikus hagyomanyaikkal és tradiciokbol
allo ¢életmodjukkal. Szinte mindegyikiik
osei kozt voltak Alfok. Sok koztiik a pap,
¢s a magikus praktikak gyakorloja.
altalaban elfeledett dzsungelek, vagy
perzselo sivatagok mélyén élik 6si
hagyomanyok szabalyozta életiiket dseiktdl
maradt romos varosaikban, mit sem tudva
¢s torddve a vilag valtozasairdl.

Az 6si kirdlysagbeli ember +1 elme és +1
magia tulajdonsagot kap, &m erdnlétébdl -
1-et le kell vonnia. Magikus harci
szintjéhez is hozzdadhat 1-et.

Ifju kiralysagbeliek: Az ifju kirdlysagok
lakoi a barbarizmus mocsarabol nemrég
felemelkedett hoditok, kik az 6si
birodalmak romjai, azok maradvanyait
legazolva épitették fel terjeszkedd, erds
orszagaikat. Kiilséleg sokszinliek, vannak
koztiik magas ¢és vilagos bort, haju népek
éppugy, mint alacsony, zomdk, barnahaju
emberek. De mindjiik erds, intelligens,
talalékony népség. Varosaik, birodalmaik
egyre nagyobb teret hoditnak a vadonbol.
Az ifju kiralysagbeli 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
kaoszkor stjtott romlasba. Ok mindig is
szabad, harcos fajok voltak, kik elvették,
ami kell nekik. Sosem emeltek varosokat,
vagy alkottak birodalmakat. Mindig
harcosok, vadaszok ¢€s fosztogatdk voltak,
az emberek ragadozoi. Formara sokfélek,
mint az ember altaldban. Vannak fekete




haja és borti, inas dzsungellakdk, magas,
tlizhaju és gleccserszemii északiak, vagy a
hegyek, sotét haju és tekintetli klanjai, akik
kozt én 1s meglattam a napvildgot. Ami
k6z06s benniik, a vad, zabolatlan tiz, a
tekintetiik mélyén, amit sosem szeliditett
meg a civilizacio.

A vad népek koziil valo ember +1 erdnlét
¢és +1 iigyesség tulajdonsagot kapnak, &m
magia tulajdonsagukbol 1-et le kell
vonniuk. Fizikai harci szintjiikhoz is
hozzéadhatnak 1-et.

Barlangi emberek: A barlangi emberek az
emberiség elkorcsosulasabol sziiletett,
félemberi Iények. Alacsony 4m izmos,
gacsos végtagl és csapott homloku
barlanglakok, kik megeszik ellenségeik
agyvelejét, vagy hatalmas, gérnyedt vadak,
kik a homezdket prédaljak, és nyersen
tépik szét aldozataikat. Ok a dzsungelek
gumo hasu, gacsos karu torpe fejvadaszai.
Sokfélék, am mind erdsek, vadak, és
egyfajta primitiv vérszomj jellemzo rajuk.
A barlanglakd emberek +2 erdnlét vagy +2
igyesség tulajdonsagot kapnak, amirdl a
jatékos dont &m magia és elme
tulajdonsagukbol 1-et le kell vonniuk.
Fizikai harci szintjliikh6z is hozzdadhatnak
1-et.

Sotét népek: A kdoszkor, az drnyak és
démonok ranyomtak jegyiiket az emberi
fajra. Egyes népeket megrontott a sotétség.
Testben, I¢lekben megvaltoztak, a pusztitas
¢lteti 6ket. vannak koztiik emberaldozo,
démonimado torzsek éppugy, mint a
kiralysagok tronjara dhitozo, a hattérben
intrikald hatalmassagok. K6zos benniik,
hogy a sotétséget szolgaljak, a gonosz
erok, a fekete magia eszkozei és hasznaloi.
A sotét népek koziil valo ember +1 magia
¢s +1 elme tulajdonséagot kap, am -1 stjtja
szerencs¢éjét. Magikus harci szintjéhez is
hozzéadhat 1-et.

Faji képességek: Az emberek elsd szinten
+1 képességpontot kapnak, amit szabadon
elkdlthetnek.

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 el§. Az ilyen
kevert vérli utddot nevezik félvérnek. Ha a
JM is belegyezik, a jatékos alkothat egy
félvér host.

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

A félvér nem kap faji képességeket és faji
hatranyokat, &m mindkét fajanak
tulajdonsagmodositoit megkapja, ugy,
hogy azok 6sszeadddnak. Példaul, ha egy a
hés dwergar és folyamfoldi ember félvér,

modositot, &m iligyességére és erOnlétére
nem.

A félvér mindkét faj muticioit
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 és a sajat hdsokre.
Bar a kész h6sok tulajdonsagait eldre
elosztottuk, igy ott nem sziikséges
meghataroznod Oket. Az alabbiakban e
tulajdonsagok leirasa, és a rajuk vonatkozo
szabalyok kovetkeznek.

Tulajdonsdgok meghatarozésa

A tulajdonsagok meghatarozasa fontos
feladat. A tulajdonsagok szdmszerti értékei
elsd szinten 1 és 5 kozott mozognak. Egy
hds elsd szinten 15 pontot kap, melyet
szabadon hozzarendelhetsz
tulajdonsagaihoz, oly médon, hogy egy
tulajdonsag sem haladhatja meg az 5-6s




értéket, am minden tulajdonsag minimum

egy kell legyen.

Mind az ot tulajdonsdag maximum értéke 5,
aminimum /, és 15 pont oszthato el
koztiik.

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

Opcionalis szabaly, erésebb hosok

Ha a jatékosok és a jatékmester ugy érzik,
olyan hosokkel akarnak jatszani, amelyek
tényleg jobbak az atlag halandoknal, a fenti
15 helyett 20 pontot oszthatnak el. Am
ekkor mar felborulhat a jaték egyensulya, a
hésok kozti kiillonbségek, €s az
Osszességében tll erds csapat miatt.
Lényeg, hogy koz0s megegyezéssel
valasszatok metodust, és azutan mindenki
azt haszndlja, hése megalkotasakor.

Tulajdonsagok novelése

Minden tulajdonsag ndvelhetd, am
egyetlen tulajdonsag sem haladhatja meg
soha a maximum masfélszeresét (lefelé
kerekitve). Erre csak akkor van mdd, ha az
adott tulajdonsagot magikusan, vagy egyéb
kiilso segitséggel novelik meg. Az alap
tulajdonsag, természetes modon sosem
1épheti at ezt a korlatot.

Egy tulajdonsag gy6zelem pontok
raaldozasaval, egyszerre egy ponttal
novelheto, lasd a lenti tablazatot.

Gyézelempont
koltség

Tulajdonsag szintje

1
2

3

7-8

9-10

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 probék

A jaték soran szamos olyan alkalom
adodik, mikor a h6sok valamely
tulajdonsaguk, vagy tulajdonsagaik
hasznalataval kell megoldjanak egy
feladatot. Példaul egy ajtod betoréséhez
erénlét proba sziikséges, mig egy sikos
1€épcsorol valo lecsuszas elkeriiléséhez
ligyesség. A tulajdonsag probak
kockadobassal torténnek. Annyi kockaval
kell dobnod, amennyi a tulajdonsag értéke,
majd dssze kell adnod a dobés eredményét.
A probénak a sikerhez meg kell haladnia a
proba szintjét. Tehat a tulajdonsag proba a
kovetkezéként zajlik:

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

Ellenpréba

Néha eléfordul, hogy egyes
tulajdonsagokat kell 6sszemérni. Példaul
egy piros pacsi mérkdzésnél mindkét
résztvevo a fentiek szerint ligyesség probat
tesz, és aki magasabb eredményt ért el, az
gy0zott. Tehat ekkor mindkét résztvevo

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

Tulajdonsag szamu kocka eredményének
osszeadasa vs. tulajdonsag szamu kocka
eredményének osszeaddsa. A nagyobb
gyvoz, ennyi lenne az ellenproba.

A prébakrol bévebben lentebb olvashatsz.




Tulajdonsagok

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

Erénlét

Hosod milyen erds és egészséges, mennyire
kitarto és szivos.

Az er6nlét a h6sod kitartasanak,
egészségeének, csontozati és szervi
felépitésének, izomerejének €s
fajdalomtiirésének mutatdja. A magas (4-5)
eronléttel bird hdsok konnyedén birjak az
egész napos futdst, szamos komoly sebbel
is harcképesek maradnak, és a legtobb
méreg és betegség hatastalan veliik
szemben. Képesek hatalmas stlyokat
mozgatni, csapasaik roppant erések. Az
atlagos erdnlét alatti értékkel bird hdsok
(2-es és az alatti er6nlét) faradékonyak és
betegesek, gyengék. A nagyon alacsony, 1-
es, erOnléttel rendelkez6 hdsok szinte
¢letképtelenek. Nem birjak el a testiiket, a
faradalmakat és a fajdalmat, ¢és gyakorta
egy natha is végzetes lehet a szdmukra.

Sily mennyiség
erénlét otszorose
erénlét tizszerese

erénlét tizenotszorose

erénlét hiszszorosa

erénlét otvenszerese

Ugyesség

Hogy mozog a hés. Milyen biztosan és
gyorsan, stabilan és dinamikusan.

Ez a tulajdonsag hds6d mozgaskultirajat

reflexeit, egyensulyérzékét és szem-kéz
koordinacidjat hatdrozza meg. A magas,
(4-5) tgyességgel rendelkez6 hosok
hihetetleniil gyorsak, robbanékonyak,
esetleg elképesztden jo kéziigyességgel,
vagy mozgékony, laza, izomzattal birnak.

Nehéz teher

Sulyos teher

Roppant teher

Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy h6s6d milyen terhet
képes cipelni, mennyire soka birja a
menetelést, mekkora sebeket osztogatnak
csapasai.

Az erénlét hatdrozza meg hésod €leterd
pontjait. Ezek roviditése az Ep. Egyszertien
annyi Ep-vel rendelkezik, amennyi az
erénlét tulajdonsdga. Ehhez jon hozza az
osztaly altal adott ¢leterd pont (lasd az
osztalyok leirasanal, alabb). Az er6nlét
tulajdonsag hozzaadodik a fizikai
sebzéshez is.

Nagyon fontos, hogy az erénlét hatarozza
meg a hds mérgekkel, betegségekkel
szembeni ellendllo képességét is. Az
erdnléted tizszeresének megfeleld sulyt
vagy képes rovidtavon vinni. Annak
hasszorosat vagy képes felemelni. Az
erénlét az alloképesség szintek alapja is,
melybdl harci taktikaidat és képességeidet
hasznalod. Az er6nlét, és a stuly viszonyat a
kovetkezd tablazatban lathatod.

megterhelés szintje Hatas
Kjinnyﬁ teher
Atlagos teher

nincs hatasa
Elsé 6raban nincs hatdsa,
aztan oranként csokken 1-el
az lgyesség.

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

Huzni képes, -2 ligyességgel.

Koénnyen mesteri akrobatédk, festok, futok
vagy késdobalok valhatnak beldliik. Az
atlag alatti (2-es) ligyességgel bird lények
lasstiak, ligyetlenek, nehezen sajatitanak el
1j, vagy bonyolultabb mozgassorokat. Az
igazan alacsony, 1-es ligyességgel bird hds
igazi kétbalkezes szerencsétlen. Ha
megfordul, leveri a mogotte 1évo polc
tartalmat, és ha egy kancsobdl tolt, tobb
keriil az asztalra és a korotte ilokre, mint a
kupéba. Ha egy hos Ugyessége 0-ra




csokken, nem képes mozogni, és a
tovabbiakban magatehetetlennek mindsiil.
Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy egy hds milyen gyors,
milyen messzire l1at, milyen jol dob célba,
sikeriil e félreugrania a leguruld kétomb
eldl, stb.

Az ligyesség hatarozza meg hésod fizikali
harc szintjét. Ugyesség tulajdonsag szamu
kockaval kell dobnod a védekezéshez és
tdmadéshoz, amelyhez hozzaadodik az
osztaly altal adott fizikai harc szint is. Ezen
feliil h6sod annyi négyzetet tehet meg egy
korben, amennyi az ligyessége.

Elme

Hosod mentalis képességeinek
osszefoglaldja.

Az elme a logikai készség, a redlis
helyzetfelmérés, a talalékonysag, a
memoria, valamint, a tapasztalatokbol
meritett megoldd készség és a
megfontoltsag, bolcsesség és
megfigyeloképesség fokmérdje. Egy
magas elme értékkel rendelkezd, (4-5) hds
gond nélkiil sakknagymester lehet vagy sz6
szerint egész torvénykonyveket
megtanulni, és azok alapjan, mindent
mérlegelve, bdlcsen torvénykezni is.
Konnyen feltalalja magat, és akar
stresszhelyzetben, nyomas alatt is felismeri
az adott helyzetben val6 legjobb dontést.
Egy atlagos alatti elme tulajdonsaggal
rendelkezd 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 siiteményt 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 szdmu képességgel
indul. Az elsd szinten rendelkezésre 4llo
varazslatok szamat is az elme hatdrozza
meg.

Magia

Hosod magikus potencialjanak mertéke.

A madgia sikjanak rezdiiléseit észlelni, a
magikus erdket fokuszalni, hangolodni a
magia orvényeire. Ez mind a magia
tulajdonsag fliggvénye. A magia
tulajdonsag a hés magikus befogado
készségének, misztikus erdk iranti
affinitdsanak és érzékenységének mutatoja.
A magas magia értékkel bir6é személyek
(4-5) hatalmas magusok és papok lehetnek.
Testiik ¢s szellemiik szinte korlatlan
mennyiségli 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 magiahoz, 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 vizsgalnod
egy magikus targyat, érzékelni a magiat, a
magikus latas, és kapacitas
meghatarozasahoz.

A magia tulajdonsag mutatja meg, hogy
egy hos milyen erds vardzslatokat képes
létrehozni, modositja a varazslatok
erdsségét.

A magia hatarozza meg hésdd fizikai harc
szintjét. Magia tulajdonsag szamu
kockéval kell dobnod a védekezéshez és
tamadashoz, amelyhez hozzaadodik az
osztaly éltal adott magikus harc szint is.
Ugyanigy, hozzaadddik 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, €s mas,
konkrétan meg nem hatarozhato erdket
jelenit, meg, melyek hatdssal vannak egy
hos életére.

Mire hasznaljuk: Ha meg kell
hataroznod, hogy egy hds szerencsés volt
e, vagy sem. Egyes esetekben a
vakszerencsén mulnak dont6 dolgok.
Pé¢ldaul, a lehull6 landzsak eltalaljak a host
vagy nem. A varosor ranéz e, a falon 1évo
korozvényre, mikozben beszedi a
kapupénzt?

Emellett a szerencse hatdrozza meg, a
hdsnek egy csatdban hany bonuszkockéja
van. Ugyanis minden szerencse
tulajdonsag szint utan egy kockéat szabadon
hozzéarendelhetsz egy dobasodhoz, vagy
ujradobhatsz a harc soran.

Ehhez hasonldan, egy jatékalkalom soran
szerencse szamu szerencsekockat is
hasznélhatsz, amelyek az eredményiiktol
fiiggden modositjak a dobasaid
eredményét.

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

Utolso simitasok

Lassuk, mire kell még figyelemét
forditanod, hogy hdsdd €16vé valjon.

Jellem

Minden hds rendelkezik jellemmel. A
jellem a hds személyiségének, alapvetd
mozgatorugoinak jeloldje. Egy jo jellemil
hds 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 jellemvonas 1étezik, a jo
¢€s a gonosz. Persze egy hos ennél
arnyaltabb, de mégis, e két erd mentén
irhato le jelleme, a hozzéaallasa ¢s tettei
alapjan, melyek vagy az életet és a
szabadsagot, vagy az oncélt és a pusztulast
szolgaljak. Tehat a jaték kezdetén el kell
dontened, hogy hdsod jelleme jo, vagy
gonosz e, tehat hogy milyen iranyba huz.
Ennek két oka van.

egyrészt egyes osztalyok megszabjak azt,
hogy milyen jellemi hds tartozhat
hozzajuk.

Masrészt, a josag és gonoszsag pontok
miatt van jelentdsége, melyeket késobb
ismertetiink.

Személyiség

A jellembdl kiindulva megalkothatod
hésod személyiségét. Ennek magja lehet
egy oOtlet, egy film vagy regény alakja,
melyhez kitalalsz néhany célt, motivaciot
¢és személyiségjegyet. Egy j6 hés nem
biztos hogy kedves és nagylelkii, mig egy
gonosz nem feltétleniil vérengzd. Az apro6
személyiségjegyek, célok és szokasok
teszik ¢lové a host. Gondolkozz el rajta
miért ilyen a h6sod, mi tette azza, aki, és
miért cselekszik, mik a céljai, miben hisz.

Hit

A legtobb hos hisz valamilyen hatalomban,
istenben vagy tulvilagban. Erdemes ezen
elgondolkoznod, figyelembe véve hdsod
faji, és szarmazasi gyokereit. Ez kiilonosen
fontos a pap karakter szdmara, aki istenétdl
kapja erejét, igy a pap mindenképpen kell
hogy vélasszon egy istent.

Hattér

Minden hds szarmazik valahonnét. Voltak
sziilei, neveltetésben részesiilt, ami
meghatarozza személyiségét, vilagképét,
hitét és gondolkozasmaddjat. Egy
korbéccsal nevelt veremharcos aligha fog
0si alf eszmékért sikra szallni, vagy
magasroptll célokat tlizni maga elé, mig
egy kiralyi kastélyban nevelt bard




valészintitlen, hogy vérszomjas és
kegyetlen harcos legyen. A hattér tehat
egyiitt kell alakuljon a jellemmel, hittel és
személyiséggel, mindezek egyiittese a hos.
A hattér a névadasnal is 1ényeges.

Megjelenés

Hogy néz ki hésod, hogyan beszé¢l, 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 famulusidézés, vagy a barbar
diihe, de a lopakodas ismerete, vagy a futés
is. Barmi, amit a h6s megtanul élete soran.
Tobb kiilonféle képesség 1étezik.

Az elsO csoport az osztaly képességek
kore. Ezek egy-egy iskola specialis tudasat
jelzik, igy ezeket a képességeket az adott
osztalyba tartoz6 hésok tanulhatjdk. 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 mutacio képességek
kore. Ezek a képességek az Angnort sujto
csapasok kovetkeztében létrejott genetikai,
és magikus valtozasok kovetkezményei. E
képességek valtozatos kdvetelményekkel
birnak, melyeket az adott képesség
leirasanal tlintettiink fel.

Hogy egy képesség mely kategoéridba
tartozik, azt a képességnél ismertetjiik,
példaul, a szellemkopd varazslat neve alatt
lathatod azt, hogy vajakos varazslat, tehat
vajékos 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 szintii, amit I1-
es, vagy lll-as szdmmal jelziink, akkor

elsajatitasahoz ismerni kell az alacsonyabb
szamértékkel bird, azonos nevi
képességet. Az el6z6 példanal maradva, a
szellemkopo varézslat I. szintje egy
képesség, amit egy pontért fel lehet venni,
¢s ami kovetelménye a II. szint
elsajatitasanak, amely szintén egy pont.

Ha a tulajdonsagok hosod velesziiletett
mentalis, és fizikai adottsagai, testének és
elméjének szamszeriisitése, akkor a
képességek dsszefoglaljak és kezelhetove
teszik mindazt, amit megtanult.

Képességek tanulasa

Minden karakter, az indulaskor rendelkezik
egy képességponttal, illetve, ezen feliil, az
elme tulajdonsag moédositojaval
megegyez0 szamu képességpontot kap.
Ezeket a pontokat szabadon elkoltheti,
vasarolhat bel6liik képességeket, ha
teljesiti azok kovetelményit, 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 elso szinten az elme
modositojat is hozzaadhatja ehhez.

A képességeket meg kell tanulni valakitdl.
Ez a valaki lehet egy hegyi remete, vagy a
varos vivomestere, a koriilményektdl €s 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 hiisz
aranyat kell koltson ra, és két hétig kell
tanuljon a mestertdl.

Egy szinten csupan egy képesség szint
tanulhat6. Tehat egy hds hidba gyljtotte
Ossze a képességpontjait, hogy rogton
harmadik szintre vegyen fel egy
képességet. Ez nem lehetséges, mert a
tanulashoz kell az 1d6 €s gyakorlat sziilte
tapasztalat is. Ez alol kivételt képez elsé
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 tjratanuldsa

Eléfordulhat, hogy egy képesség nem
valtotta be a hozza fiizott reményeket, vagy
egyszertien sziikségtelenné valt a hds
szamara. Ekkor egyszertien torli az adott
képességet, €és a raszant képesség pontokat
visszakapja, és szabadon tjra elkdltheti.
Ennek két megkotése van. El6szor is, egy
szinten egy képességet torolhet. Masodik,
hogy a radaldozott id6 és pénz,
természetesen elveszik a torléskor, illetve
az 0j képesség tanuldsanak idejét és
pénzkoltségét szintén fel kell aldoznia.

Képesség szintje

A képesség elsajatitasanak mértékét
szintekben mérjiik. Ez a szint jeloli, hogy a
karakter milyen tapasztalattal és
gyakorlattal rendelkezik az adott teriileten.
Minél magasabb ez az érték, annal
jéaratosabb vagy az adott képességben.
Minden képesség 1-t6l 3-ig terjedd
szintskalan mozog.

Képességek hasznalata

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 igynevezett
proba szintnél vagy egy ellenproba
eredményénél). Minél nehezebb az
elvégzendo feladat, anndl magasabbat kell
dobnod a sikerhez.

Tobbféle koriilmény befolyasoljak a
probadat. Ha a hdsod zavartalanul,
szabadon dolgozhat, teljes figyelmét a
feladatnak szentelve, akkor elkeriilheti az
egyszeril hibakat. Ha a hdsddnek nagyon
sok ideje van, akkor jra és Gjra

probalhatja a feladatot, mig a szamara
legkedvezobb eredményre jut. Ha méasok
segitenek, akkor a karakter olyan feladat
végrehajtasaban is sikeres lehet, amiben
egyediil képtelen lenne boldogulni.
Altalanossagaban elmondhato, hogy a
képességek mindegyike egyszeri
cselekedetként hasznalhato, hacsak a leiras
masként nem rendelkezik.

Tulajdonsag probak

Amikor képességprobat teszel, akkor egy
tulajdonsag probat kell tenned a
képességnél megjelolt tulajdonsaggal.
Tehat minden képesség, melynek
hasznalata probat igényel, egy adott
tulajdonsaghoz van rendelve, amit
feltiintettiink a képesség neve alatt. Példaul
a lopakodashoz iigyesség probat kell
tenned.

A préba két cél ellenében dobhatd. Az
egyik a proba szint, a masik az ellenproba.

A Képességek és a tapasztalat

A Vér és Varazs rendszerében 1évo
képességekkel szinte minden feladatot
eredményesen képesek megoldani az azt
birtoklé hésok. Am ez nem mehet a
szerepjaték rovasara. Ha valamely
képesség segit egy hésnek megoldani egy,
a kaland soran felmerild és jelentdséggel
bird problémat, akkor csak abban az
esetben jar a feladatmegoldasért (vagy a
probalkozasért) gydzelem pont, ha a
Jjatékos nem csupan dobott egy probat, de
ki is jatszotta a feladatmegoldast, a hose
jelemének megfelelden. Ellenkezd esetben,
ha csupan a dobasra 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 kimeriiltség A varazslat képességek hasznalata minden
Ha a képesség szellem és alloképesség estben szellem levonassal jar. Ezt a
szintbe keriil, és a leirds masként nem kepességeknél kiilon fel sem tintetjik.
rendelkezik, akkor a hasznalat a képesség
minden szintje utdn egy kimertiltség (akar
alloképesség, akar szellem) emészt fel.
Tehat a III. szintli képesség hasznalata
harom kimertiltség szintbe keriil.

Képességek listdja

Képesség Br Tv Lo Or Bar Zss Vm Ma Méd Nr Va Pa
£ S K *k *k

Edzettség * * % * % * *
Frzékelés * % * *

Hiba! A hivatkozasi
forras nem talalhato.
Hajitas

*

X * * * X

*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*
*

J6 reflexek
Kétkezes harc
Kozelharc
Lovaglas
Lovészet
Nehézfegyver forgatas
Plusz kocka
Pusztakezes harc
Ravaszsag
Rugalmassag
Specializacio
Szakértelem

- Fegyvermester
Szalfegyverforgatas
Vivas
Accelerando
Alakvaltas
Alkimista
Altatés
Akrobata
Az akarat pajzsa
Aldott fegyverek
Atok
Atokbaba

Bestiakarmok
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Bombamerényls
- Terrorista

Boszorkanytiiz




Biivolés

Célzés

Csi fegyver

Csi harc
- Fantom 6kol

- Mennykécsapas okal
- Meteorcsapas

- Szézezer mennyei
okal
Csontakadaly

Képesség Br Tv Lo Or Bar Zss Vm Ma M4 Nr Va Pa
£

Csontbomba

Csontpéncél Ju

Csonttornado

*
*
*

Dermeszt6 érintés - - N . = . . A - - ..
Disszonans dallam

Elemental

Elemi csapas

Elemi Fegyver

Elemi hullam

Elemi lovedék

Elemi kéreg

Elemi kitorés

Elemi sugar

Elemi szarnyak

¥ Ok K K Ok ¥ ¥ ¥ ¥ %

Elemi vihar
Ellenvarazs
Elmosddott alak
Elmecsapas
Energiapenge
Fleter§ elszivésa
Elsholt erésitése
Elsholt teremtése
Elgholt uralom

- Szarkofagmester
Famulus
Fantomtest6r
Feltamasztas
Firge kéz
Firge kitérés

Flrgeség




Fistalak
Gyogyitas
Gyogyito
Hadvezér

Harci Givoltés
Harcmester
Hasbeszél6
Hatalomtargy
Hatalmas harcos

Hipnozis

Képesség
Holttest # N ) - -
Hési aura _ i * - -
Hullaazonossag = < L l
Hullatr

Isteni hatalom

Iszapverem

Kaszabolas

Kersévarazs

Kigydeso

Kisértetkéz

Koponyalovedék

Lakatosmesterség

Lathatatlansag

Lefegyverzés

Lidércalak

Lopakodas

- Arnyaura

- Arnyjaro
- Arnyhozé
- Arnyéklovészet
- Gyilkos arny
- Surrand arny
Maguspéancél
Maégia észlelése
Méagiamiives
Megtoreés
Mennyei/pokoli vért
- Mennyei eréd

- Mennyei pajzs

Br Tv Lo Or Bar Zss Vm Ma Ma Nr Va Pa
£




Meéregkeverd
- Méregmester
- Viperafog
Meéregvarazs
Miisztikus bomba

Misztikus
életerdszivas
Mozgb l6vész

Nagy fegyverek
Orvlovész
Orvtdmadas
- Lelkes gyilkos
- Vampircsapas
- Véreztetés

Opportunista harcos

Képesség Or Bar Zss Vm Ma Ma Nr Va

Ongyodgyitas/sebokoza - . - - -
s

- Sziklavar
Osszetartozas

Oriilt szocske

Osmagia

Pajzshasznalat
Pajzsharcos
Péncélviselet
Pengebambusz
Pengevihar
Pengék tanca
Pusztito csapas
Pusztit hatalom
Rémkép
Rothasztas
Sasszemil

Sarkanyszellem
szllitasa
Sebtiikor
Szellemkopd

Szent/szentségtelen
csapds

- Meteorcsapas
Szentelt/szentségtelen

fegyver
Szent/szentségtelen




fény
Szivszaggato sikoly
Szuicid roham
Tavfamulus
Teleport
Tekercsiras
Tudomany
Tuléls
Tikorkép
Uj elem
Varazsbomba
Varéazslatos 1ovész
Varazslovedék
Vardzssugar
Varazsvédelem
Vampirszolga
Veszélyérzet
Vérkod
- Meteorcsapas
- Oselemi tombolas
- Oselemi aura

- Vérszomj

Képesség Or Bar Zss Vm Ma Ma Nr Va Pa H

- Rombold * . 3 _ _ — o

- Tombold rettenet - h - - - - i
- Véampircsapas = -z - - - 8 ik
- Veszett Berserker
- Vaddllati életerd
Villanévarazs
Zarmyitas

Z0z4s

Mutéci6 képességek
A fold férgei
A fold gyermekei

A tengernép
gyermeke
A vér atka

Dekadens aura
Erdészilott
Eletado kéz

Erzékenység




Eleterds

Farok
Fatyoljaré
Hidravér
Hullafald
Kapzsi sziv
Kiils jegyek
Macskaszem
Miazmas érintés
Négavérii

Osi vér
Perzsel nap
Remek orr
Szatir
Szellemsziilott
Szertelen
Szuicid kivancsisag
Testi hiba
Titanvért
Trollvéri
Tiindérhatalom
Tundérar
Varéazsvédelem
Villam

Br: bard, Tv: tolvaj, Lo: lovag, Or: orvgyilkos Bar: barbar, Zsl: zsoldos, Vm: vivomester, Ma:
magiszter, Ma: magus, Nr: nekromanta, Va: vajakos Pa: pap, El: elementalista, Ij: ijasz, Sz:

szerzetes

Altaldnos Képességek

Az altalanos képességeket barki szabadon
megtanulhatja.

Edzettség

Barki

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

Az edzettséghez erdnlét probat kell tenned.

I. H6s0d, ha futni kezd, képes sebessége
négyszeresével futni, a normalis
haromszoros sebesség helyett. Ezen feliil

tovabb birja a futast az atlagnal.
Alapesetben mindenki az erénlétének
tizszerese percig futhat maximalis
sebességgel, am hésod annak husszorosaig.
Ha masznia kell, képes a sebessége fele
helyett, a normal sebességével maszni és
képes kozben masra is figyelni, példaul
lopakodhat. Képes a normal sebességével
uszni (alap esetben a sebessége felével
uszhat). Ugrasi tavolsaganak
kiszamitasakor az ligyessége egyel tobbnek
szamit (mindenki annyi métert ugorhat
helybdl, amennyi az ligyessége,
nekifutasbol ennek masfélszeresét.
Magasugrasnal az iigyesség fele, méterben
megadva a magassag).




II1. HOs6d képes nem csupan terheletlentil,
de konnyt megterheléssel is gy méaszni,
futni, illetve szni, mintha nem lenne
megterhelve. Nehéz megterheléssel pedig
csak annyi levondst kap ezen
tevékenységeihez, mintha konnyl
megterhelés stjtand. Ezen feliil, mikor
stlyt kell vinnie, emelnie, illetve a
megterhelés kiszamitasakor erénléte egyel
magasabbnak szamit.

Erzékelés

Barki, elme

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

Eszlelés probat kell tenned, ha szeretnél
megtalalni egy csapdat, vagy rejtekajtot.
Ha att6l tartasz, hogy lopakodé orvgyilkos
fenyeget, vagy veszélyt érzel, és
megprobalod felmérmi a forrasat. Eszlelés
kell ahhoz, hogy meglasd az arul6 jeleket
egy elalcazott 6svényen, vagy meghallani
egy nyilpuska kattanasat, kiszlirni 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 (-1,2 kocka) hasznalhatja
elme tulajdonséagat érzékelésre. Ez a JM
dontése. Példaul, az esély mindenkinek jar,
még ha levondsokkal is, ha orvgyilkos les
ra, am arra kevés esély van, hogy barki
megtalalja a mechanikus zar rejtett,
masodlagos funkciojat.

II. Erzékeid kimunkaltak, érzékszerveid
finomsaga koriilbeliil kétszerese az
atlagosénak. Nem messzebbre latsz, de
pontosabban, tudod, hogy fokuszald a
tekinteted. Igy olyan feladatokat is
végrehajthatsz, amirdl atlagember nem is
almodhat. A fenti példanal maradva,
megprobalhatod a piaci zajbol kisziirni a
kém/selyemkereskedd suttogasat a titkos
ligynok fiilébe, meglatod fél mérfoldrol a
rossz szogben levo arnyékot a teton,
leleplezve az orvlovészt, stb. Tehat minden
olyan nagy feladatot, mai negativ

modositoval jarna, egyel kevesebb
levondassal hajthatsz végre.

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

Fegyvermester

Barki

Ez a képesség egy specialis szakértelem.
Fegyvereket tudsz késziteni vele. A
képességet fegyverhasznalat
képességenként 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.
Hos6d képes elkésziteni és megjavitani a
fegyvereket. Ekkor 15-6s szint ellen kell
ligyesség probat tennie.

Hos6d képes ottel magasabb proba szintért
erésebb fegyvert alkotni. Példaul kébol
olyan eszkozt, amely nem rendelkezik
negativ modositokkal, 1asd a felszerelés
résznél a fémek, pancélok anyaga
tablazatot.

Hos6d mesteri kiviteld, kiilonleges eszkozt
készithet. Ez egy kockat ad a fegyver
funkciojahoz, tehat harci probaihoz és
sebzéséhez. Am ekkor a proba szintje is
igen magas, 30-as, vagy, kiilonleges
anyagok hasznalatakor, esetleg nehezebb
kortilmények esetén annal is nehezebb.
Ekkor mar, mint a szakértelem képességek
I11. szintjénél altalaban, a hos a
fegyverkészités probait egy kockaval
tobbel dobja.

Hajitas
Barki

I. A hajitas a torok, dobocsillagok, pengék
¢és bardok hajitasdnak 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 konnyll pancél a hajitd fegyver
legnagyobb kockajat vonja le a sebzésbdl,




mig a nehéz pancél a két legnagyobb
kockat.

II. A hajitasban jartas hés képes igen
gyorsan hajtani, igy plusz egy tdmadast
kap a korben, ha hajit. Donthet Ggy is,
hogy egyszerre két konnyt hajitofegyver
hajit a célpontra, am ekkor mindkét
fegyver tamado és sebzd dobasabol a
legkisebb kockat ki kell vennie.

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

Jo reflexek

Barki

Hos6d a tovabbiakban minden koérben
plusz egy megszakito tdmadast hajthat
veégre.

Kétkezes harc

Barki

I. Hés6d képes két fegyver forgatni.
Kétfegyveres harc csak ugy lehetséges, ha
az egyik fegyver kisebb méretii, mint a
masik. Ekkor a hos f6 fegyverének
(altalaban a nagyobb méretii) sebzéséhez
egy kockéval tobbet adhat.

II. H8s6d még egyet tamadhat a
cselekedete soran, a kisebb fegyverével is.
Tehat ez kiilon tamadas. Am igy elvesziti
az L. szint adta plusz egy kockanyi sebzést
a féfegyvertdl.

III. Hoésod féfegyveréhez is hozzaadhatja a
plusz egy kocka modositot, illetve
tamadhat plusz egyet a kisebbik
fegyverével is.

Kdzelharc

Barki

I. A kozelhare a kis fegyverek, torok,
kések, 0kl6z6 torok, és a pusztakezes harc
viladga. Sok iités, rugas, fogas, dobas és
foldharc kiséri. A kozelharc kell tehat
ahhoz, hogy konnyti 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 vegyék a legkisebb kockat a veled
szemben tett tdimado és védekezd
dobasaikbol. Am amig ezt a helyzetet el
nem éred, hdsod szintén ki kell vegye
tamado dobésaibol a legkisebb kockat a
hosszabb fegyverrel rendelkezokkel
szemben.

I1. Ha h6sod bejut az elérésen beliilre,
ellenfelei nem a legkisebb kockat kell
kivegyék tamado és védekezd dobasaikbol,
hanem egy kockaval kevesebbel dobhatnak
probat. Ezen feliil, ha belharcban van, a
hoés egyel tobbet tamadhat a korben.

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

Lovaglas

Barki, ligyesség

A lovaglas nem a 16 héatan valo
megmaradasrol szol, hanem arrdl, hogy a
hatast milyen szinten uralja a hds,
mennyire képes, vele egylitt dogozva,
komoly eredményekre. Lovagolni nem
csupan lovon lehet, a képesség minden
1ényre alkalmazhat. Am a repiilé
hétasokra, a képességet kiilon kell tanulni.
I. Nem csupan lovagolsz, de képes vagy
vagtazni, ugratni, sz6rén megiilni a lovat,
iranyitani azt terepen, kezelni az jjedtségét,
stb. Ezek a tevékenységek alapesetben
enyhe negativ modositokkal jarnak (-1
kocka az ligyességre), am szdmodra ezek a
negativumok megsziinnek.

II. A lovas trilkkkok mestere vagy. Képes
vagy leesni a 1016l és visszaugrani ra, a
vagtatd 16 hatan allva ijaszkodni, harcolni a
16161, anélkiil, hogy negativ mddosito
sijtand ligyesség probadat.

I11. Ha 16val hajtasz végre valamely
tevékenységet, plusz egy kocka modositot
kapsz ra. Példaul ha l6val egyiitt, a hatarol
harcolsz.




Lovészet

Barki

I. A 16vészet ala tartozik minden 16fegyver.
Példaul mindenféle ij, vagy szdmszerij, de
az esOerddk fejvadaszainak fuvdcsovel is.
II. A hés képes a mozogo ellenfeleket is
eltalalni. A gyalogloé célpontokat levonas
nélkiil, a futd célpontot egy kockaval
kevesebbel tamadhatja.

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

Nehézfegyver forgatas

Barki

I. A nehézfegyverek a buzoganyok,
bardok, pordlyok és hasonld gyilkok.
Roppant csapasok, elsopro erd, és lendiilet,
ez a nehézfegyverek vilaga. A
nehézfegyver forgatés e fegyverek
hasznalatara tesz képessé. A
nehézfegyverek sebzésébe az erdnlét
masfélszerese szamit (lefelé kerekitve).

Il. A nehézfegyveres hds csapasai roppant
erdsek. Ezért sebzését a kdnnyli pancél
nem fogja fel, mig a nehéz pancél csak a
legkisebb kockat fogja fel a sebzésbol. A
konnyti pajzsok nem adnak ellene a
védekezéshez, mig a nehéz pajzsok egy
kiskockat adnak a csapasai elleni védekezd
dobéshoz.

I11. A nehézfegyver forgatasban harmadik
szinten jartas hos képes védekezésébol
szabadon atcsoportositani kockakat a
sebzésére, ha ezt a kor elején bejelentette.

Plusz kocka

Barki

I. A képesség birtokaban egy plusz kocka
vehet6 egy tetszdleges probahoz. A kocka
annyi alloképességbe keriil, amennyi a
kockadobés eredménye. Példaul, ha
sebzésedhez szeretnél egy kockat rendelni,
akkor megteheted, és miutan a dobas
eredménye négy, ennyit le kell, vonj az
alloképesség szintbdl. Ha a dobas
eredménye magasabb, mint az
alloképesség szintje, akkor csak annyi

hasznalhat6 a dobasbdl, 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 Kéel,
Nekromanta felvette a képességet
szentségtelen csapas képességéhez, akkor
annak sebzése egy kockaval nd, &m
tamadasa nem, hacsak Gjra fel nem veszi a
plusz kocka képességet, annak ndvelésére
IS.

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

[11. Ha h6sod alloképességért plusz kockat
vasarol, akkor az kockanként egy szintbe
keriil, és nem a dobas minden eredménye
utan egy szintbe. Am maximum annyi
kocka rendelhetd egy képességhez, mint a
probahoz sziikséges tulajdonsag érték fele.

Pusztakezes harc

Barki

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

I1. A pusztakezes harcos jartas a dobasok, a
foldharc vilagaban. Ezért gdncsolasra tett
tulajdonsag probaidhoz plusz egy kockat
adhatsz.

III. A Pusztakezes harcos jaratos a
fogasok, szoritasok torések terén. Ezért
birkézasra tett tulajdonsag probaidhoz
plusz egy kockat adhatsz, illetve birkozas
kdzben sebzésed egy kockara nd.

Ravaszsag
Barki
Elme

A ravaszsag a karizmatikus fellépés, a
meggyozes, csabitas és megfélemlités,
valamint a hazugsagok, a meggy0zés, igy




az alkudozas és targyalas tudomanya.
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 1ény mentalis vagy érzelmi
manipulalasat célozzak meg.

Rugalmassag

Barki

I. A rugalmassag képesség azt mutatja
meg, hogy a karakter milyen mozgékony,
ruganyos ¢és 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, és meg kell kapaszkodnia, vagy,
ha egy kotelékbdl vagy szoritasbol kell
kibujnia, vagy egy hasadékon akarja
atpréselni magat. Rugalmasséag proba kell a
kotéltanchoz, az egyenstlyozashoz is. Bar
mindezek megoldhatok pusztan az
igyesség tulajdonsaggal is, a rugalmassag
azt mutatja meg, hogy egy karakter a vele
sziiletett ligyességet milyen mértékre
fejlesztette, igy nagyobb kihivast, a
készségek gyakorlott hasznalatat igényld
feladatok megoldasara is lehetdséget nyujt.
Ezért, a rugalmassag képesség hijan
minden ilyen proba egy kategoriaval
nehezebb (probamodositd), mint a
képesség birtokaban. Tehat, ha nem lenne
negativ proébamodositd, akkor enyhe
hatranyt kap a hos (-1 kockaval dob), ha
pedig a képesség birtokaban kisebb elény
kapna (+1 kocka mddosito), akkor annak
hijan nem kap modositot.

Il. Ha hs6d lezuhan valahonnét, egy
ligyesség probat tehetsz az esés
mérséklésére. A proba eredménye szamu
métert levonhatsz a zuhanas hosszabol.

Ha h6sdd ellen megszakitd tamadast
akarnak kivitelezni, mert mozog, egy
ligyesség 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
szélben, illetve hasonléan nehéz
koriilmények kozott is hatékonyan, levonas
nélkil egyensulyozni, igy ilyen esetben
egyel kevesebb kockalevonast kap (lasd
probamddosito).

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 ligyesség probaval
kibujik beldle.

I1l. Ha van legalabb két mezdnyi szabad
hely, ahol az esését kigurulhatja, hdsod a
zuhanas ellen tett ligyesség probajahoz
plusz egy kockat adhat. Ugyesség
probaidhoz, szabadulas esetén, illetve, ha
egy megszakitd tdmadast akarsz elkeriilni,
illetve, ha egyensulyozol, szintén plusz egy
kockat adhatsz, valamint a koronként
megtehetd sebességed is egy négyzettel nd.

Specializaci6

Barki

I. H6s6d mestere egy konkrét
fegyverfajtanak, vagy egy adott
varazslatnak. A tovabbiakban ezzel a
varazslattal, vagy fegyverrel egyel tobb
kockaval sebez.

I1. Hés6d valasztott fegyverének, vagy
varazslatanak tdmadas és védekezés
probajat is egy kockaval tobbel dobhatja.
II1. A valasztott fegyverrel, vagy
varazslattal, egy korben kétszer is
tamadhatsz, Am ennél a timadasnal a plusz
egy kocka tdmadas és sebzés elveszik.

Szakértelem

Barki

Ugyesség

Szakértelemnek nevezziik azt, mikor
valamilyen munkéban képzett vagy.
Példaul képzett asztalos, képzett




gyertyadntd, képzett szobrasz, vagy
képzett acs vagy. Tehat, valamit
kielégitden miivelsz. Minden szakértelmet
kiilon meg kell tanulni! Egyes
szakértelmek kiilonlegesek. Ilyen a
lakatosmesterség, vagy a Fegyver és
vértkovacs. Ezeket a szakértelmeket kiilon
targyaljuk, mert a h6sok szamara kiilon
jelentdséggel birnak.

I. A szakértelem els6 szintjében jartas hos
képes megélni szakértelmébdl. Még nem
mestere a dolognak, de alap szinten, egy
mester vezetése alatt elboldogul.

II. A szakértelem kettes szintje az 6nallo
tudas. A hés mindenre képes, ami a
szakmdjaban a teljes munkavégzéshez
elvart.

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

Szélfegyverforgatés

Barki

I. A szalfegyverek a botok, kopjak,
landzsék ¢és alabardok vilaga. A tavoltartas,
a hosszu kiizdo6tav, és a lendiilet szamit a
forgatasuknal. A szélfegyverforgatas
képesség kell az ilyen tipust fegyverek
hasznalatahoz. A kozelharcban, amikor az
ellenfél a szalfegyveres hds elérésén beliil
kertilt (elkeriilte a megszakitd tdmadast) és
rovidebb fegyvert forgat (méas harci
képesség, példaul vivas) plusz egy kockat
kap a hdssel szembeni timadas 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.

1. A mesteri szalfegyveres hdsok nem a
legnagyobb kockat kell kivegyék az

elérésiikon beliili ellenfelekkel szembeni
tamado és védekezo dobasaikbol, hanem
egy kockéval kevesebbel dobjak azokat.
I11. A szélfegyver forgatasban harmadik
szinten jartas hdssel szemben, az elérésen
beliil keriilt timadok elveszitik a plusz egy
kockat tamadasukra és védekezésiikre, és a
hoés nem kevesebb kockaval dob tamadast
¢s védekezést, hanem ki kell vegye a
legkisebb eredményt elért kockat a
dobasaibol. Ezen feliil koronként plusz egy
megszakito tamadast kisérelhet meg egy
olyan ellenfél ellen, aki megprobal az
elérésén beliilre keriilni.

Viviés

Barki

I. A vivok a konnyt kardok, rapirok, €s
mas gyors fegyverek mesterei.
Harcmodoruk a gyorsasagra, ligyességre €s
a harci taktikara alapul. A vivas
képességgel hasznalhatsz egykezes €s
konnyt pengéket. A vivok, mivel
fegyveriik védekezésre és tamadasra
egyarant alkalmas, kdnnyen modositanak
taktikat, igy egy korben, ha eldre
bejelentik, valaszthatnak tAmado, vagy
védekezo taktika kozt. A tdmado taktikaval
egy kockat adhatnak timadasukhoz, 4m
egy kockaval kevesebbel dobnak
védekezés probat, mig a védekezd
taktikaval ez megfordul.

Il. A mesteri vivok a tdmado és védekez6
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 kockakat a
védekezés probarol a tamadasra, €s vissza.
Példaul elvehetsz két kockat a
tamadasodbol, és a védekezésedhez
adhatod, ha védekezd taktikat hasznalsz.
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Osztaly képességek

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

Accelerando

Bérd varazslat

I. H6sod dalaval képes felgyorsitani magat.
Sebessége egy kockanyival megnd a
kovetkezd, magia tulajdonsag szdmu korre.
II. H6s0d tligyesség tulajdonsaga is megnd
egy kockaval a hat6ido alatt.

III. H6s6d nem csak a sajat, de a vele egy
tertileten levo tarsai sebességét és
ligyességét is megndvelheti.

Alakvaltas

Bérd varazslat

I. H6s6d képes felvenni egy mas lény
alakjat, magia tulajdonsag szdmu korre.
Nem egy konkrét 1ény alakja ez, hanem
egy altalanos alak. Igy aki konkréten
felfigyel ra, felfedezheti egy sikeres elme
ellenprébaval a hds magikus harci probaja
ellen.

II. H8s6d immar egy konkrét, altala latott
1ény alakjat, jellegzetességeit is képes
leutanozni. Ha nem beszél, nem fedezik
fel.

III. H8s6d nem csak a 1ény alakjat, de
hangjat is képes utanozni. Igy lehetetlen
felfedezni.

Alkimista

Varazslo, pap, vajakos, nekromanta,
magiszter

Az alkimiaval hésod képes vegyiileteket
eldallitani, olyan alapanyagokbol, melyek
hasznalata tulmutat a kémian, és az
anyagok esszencialis dsszefiiggéseit
hasznalja. Példaul bika szarvabol, vas és
csontporbdl, képes erdnlét elixirt keverni.
A képesség jellemzdje, hogy az alkimista
targyak anyagok, mint példaul folyadékok,
porok, krémek, melyek hasznalat soran
elfogynak. Tehat nem alland6 hatasu
targyak, hanem a felhasznalasukkor
egyfajta hatast kivalto anyagok.

I. A képesség els6 szintje minden alkimista
targy elkészitését lehetdve teszi, amit a

felszerelés résznél leirtunk. Az
alapanyagok ara altalaban 6tode a kész
anyagénal.

I1. Hos6d képes alkimiai anyagokat
késziteni a megolt szornyekbdl, kiilonleges
anyagokbol, mint egy magikus kristaly,
vagy egy ¢életadé gyiimdlcs. Ez egy napot
vesz igénybe, ¢s alkimista felszerelés
sziikséges hozza. A késztermék az
alapanyag esszencidjat, kiilonleges erejét
vonja ki, tehat felhasznalaskor ugy kell
tekinteni, mintha a szérny kiilonleges
tamadésa, a misztikus gomba hatasa, vagy
a magikus fém ereje érvényesiilne. Am a
hatas csak az anyaggal érintkezdre
korlatozodik. Példaul, ha egy 1ény
tiizleheletébdl késziil f6zet, akkor csak az
azzal preparal fegyverrel eltalalt célpont
gyullad fel (persze, ha bombat készit az
anyagbol, akkor a hatas teriiletén allok).
Ha pedig egy meduza tekintete mindenkit
kové dermeszt, akkor csak a beldle késziilt
elixirrel preparalt targy dermeszti kové, a
vele érintkezot.

[11. A hésod altal készitett kiillonleges
alkimiai anyagok a teljes hatasukat kifejtik.
A fenti példanal maradva, a tizlehelet
elixir megivasa felruhdz a 1ény
tlizleheletével, mig a meduzabol kivont
kristaly eltorése mindenkit kévé valtoztat,
aki latja.

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

Altatas

Bard, vajakos varazslat

I. H6sod képes elaltatni egy megérintett
ellenfelet magia tulajdonsag szamu korre.
Az altatas megszilinik, ha a lényt
megtamadjak, vagy inzultus, sériilés éri.

II. H8s6d tavolabbrol is elaltathatja a lényt,
ha latjak egymast, nem muszaj
megérintenie.

III. 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, és nem
érvényesiilnek ellene a kdzrefogasbol
szarmazo eldnyok.

II. Ha hésod ellen megszakitd tamadast
kisérelnek meg, védekezés probajahoz
plusz egy kockat adhat.

Az akrobatika hasznalata egy alloképesség
szintbe kertil.

Az akarat pajzsa

Barbar, szerzetes

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

II. H6s0d ellen a magikus sebzések egy
kockaval kevesebbel dobhatok.

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

Aldott fegyverek

Pap varazslat

I. A pap képes magia tulajdonsag korre
megnovelni egy megérintett fegyver,
pancél vagy pajzs erejét. A targy
magikussa valik, és egy modositot kap
mind sebzéséhez, mind tamadasahoz,
illetve proba értékéhez és
sebzéslevonasahoz.

II. A moédosito egyrdl egy kiskockara nd.
III. Az aldas modositdja egy
kiskockanyirol egy kockara nd.

Arnyaura

Orvgyilkos, tolvaj, ijasz

Kovetelmény: Lopakodas II.

I. Hés0d képes egyszerii cselekedetként
egy elmosodott a&rnyauraba burkol6zni.
Ekkor minden 6t célz6 tAmadast egy
kockaval kevesebbel kell dobni, a hos
pedig egy kockéval tobbel dobhatja
lopakodas probéjat. Az arnyaura hasznalata
koronként egy alloképesség szintbe kertil.
II. H6s6d tamadésai az arnyaura hasznalata
soran kiszamithatatlanok, igy kozelharci
tamadasait egyel tobb kockaval dobhatja.

Amyéklovészet

fjasz

Kovetelmény: Arnyhozo II.

I. A hés az arnyhozé képességet hasznalva
elsotétitheti rejtekhelyét, ahonnét 16. Amig
fenntartja az elsotétitést, nem torik meg a
lopakodasa, a I6vés utan sem. Tehat nem
veszik észre, és nem kell Ojra lopakodnia,
vagy menekiilnie.

I1. H6s6d, ha rejtdzik, vagy arnyaurat tart
fenn, képes arnnyilakat kiléni, az igazi
mellett. Ekkor elme tulajdonsag szdmu nyil
repiil ki, amelyek ivelt palydkon repkedve
a hds dontése szerint azonos vagy
kiilonb6z6 célpontokat tamadnak, egyazon
tdmadas probaval. A nyilak ugyan nem
sebeznek, de zavart keltenek. Igy az
elleniik tett védekezés proba egy kockéval
kevesebb, minden, a célpontot tamado nyil
utan.

III. H6s6d arnnyilai sebeznek is, mint az
igaziak, am ekkor minden nyil kiilén egy
alloképesség szintbe keriil.

Amyhozd

Orvgyilkos, tolvaj, ijasz

Kovetelmény: Amyjar6 11, Aryaura II.

I. HOs06d, ha arnyaura képességét
hasznélja, amerre mozog, egy arnysavot
hoz létre. Ez egy siiri flist szerli s6tétség,
mely utdna gomolyog. Az arnysav
atlathatatlan, igy elzarja a ralatast az egyes
tertiletrészek kozt.

II. H6s6d képes egy koros cselekedetkeént
elsotétiteni, arnyékba burkolni egy vagy
tobb mezOt, amelyre ralatassal bir. A
teriilet alkalmassé valik lopakodasra, még
ha el6tte 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 alloképesseég
szintbe kertil.

Amyijéré

Orvgyilkos, tolvaj, 1jasz

Kovetelmény: Lopakodas II.

I. H6s6d rejtézkodés utan képes a
mozgasanak megfeleld mennyiségli mezot
atlépni az arnyak kozt. Példaul elrejtézni,




majd a harom mezdnyire 1évo ellenfélhez
1ép, orvtamadja, majd azonnal visszalép
két mezdt, tehat megteszi a kdronként
lehetséges 6t mez6t. Az arnylépés
mozgasnak szamit, tehat egy tamadas
lehetséges kozben. Ha hdsod rendelkezik a
lopakodas I1I. szintjével, akkor azonnal
ujra rejtozhet, ha a fenti médon tamad,
tehat a tdmadas végén még ,,tovabblép az
arnyak kozt”. Az arnylépés teljes koros
cselekedet, hasznalata egy alloképesség
szintbe kertil.

II. H6s06d akkor is 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.

Atok

Vajakos, Varazslat

I. Ha vajakosod megérint egy ellenfelet,
akkor képes atokkal stjtani. Az atkozott
lény minden probdjat egy kocka levonas
stjtja magia tulajdonsag korre.

II. Ett6] kezdve nem csupan vajakosod
érintése, de a famulusé is alkalmas az atok
létrehozasara.

III. Harmadik szinttdl 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 felruhdzni annak
tulajdonsagaival. Ezt kdvetden, egy
alkalommal, a harc soran barmikor, amig
egy teriileten vagytok az ellenféllel, h6sod
megsebezheti a babat, €s a sebzést a 1ény
szenvedi el.

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

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

Bestiakarmok
Vajakos, Varazslat

I. Vajakosod képes horgas karmokka
alakitani kormeit. A karmok sebzése egy
kockanyi magikus sebzés (plusz a magia
tulajdonsag). A bestiakarmokat magia
tulajdonsag koron at tudod fenntartani.
II. A karmok magikus tdmadassal
hasznalhatok, a fizikai tamadas helyett.
I1l. A karmok ez utan nem egy, hanem
magia tulajdonsag szamu kockéval
sebeznek, am ekkor nem adhatd hozza a
magia tulajdonsag, mint sebzés mddosito.

Bombamerénylé

Orvgyilkos, vajakos

I. A hosod bombakat készithet, illetve
hasznalhat. Az egyes bombak hatésat
annak leirasa tartalmazza, a felszerelésnél.
II. H6s6d, az altala készitett bomba
hatasara, sebzésére tett probakhoz, plusz
egy kockat adhat.

Boszorkédnytiiz

Magus, Vajakos varézslat

I. Magusod egy tetszdleges szinii
boszorkanytiizet idézhet a teriileten beliil.
A tz lidércfényként lebeg egy mezo 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 kockéanyi sebzést okoz (a
magia tulajdonsag mar nem adhat6 hozz4).
III. A boszorkéanytliz tovabb ég a célpontot,
a varazslat tovabbiranyitasa vagy
megsziinte utdn is, &m koronként egy
kockaval csokken a sebzése.

Biivolés

Vajakos

II. Vajakosod képes egy szorny valamely
testrészét egy palackba blivolni. Ez utan, a
palack eldobhato, és a szorny kiszabadul,
azonnal regeneralodik, és tamad. Am
magia tulajdonsag szamu kor utan
elpusztul. A sz6rny minden szintje egy
szellem szintbe kertil. A palackba zart
ellenfelek 0ssz. szintje nem haladhatja meg
a magikus tdmado értéket, és a féellenfelek
nem blivolhetdk palackba.




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

Célzés

fjasz

I. HOs6d fizikai harci szintje
l6fegyverekkel végzett timadas esetén nem
szintenként egy ponttal, hanem két
szintenként harom ponttal no.

Csi fegyver
Szerzetes

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

II. Szerzetesed konnyti pancélt, és
kispajzsot is viselhet a csi harc soran.

Csi harc

Szerzetes

I. H6so6d fegyelmezett, akarata fokuszalt,
uralja a teste energiait. Ha gy dontesz,
felszabadithatod ezeket az energiakat,
minek hatdsara a szerzetes puszta kezével
¢s testével bamulatos dolgokra lesz képes.
Ilyenkor mind tdmadés, mind sebzés
dobasahoz plusz egy kockat adhatsz, a
fegyvertelen és nem visel vértet. A csi harc
soran a hds koronként egy alloképesség
szintet veszit.

II: Szerzetesed a csi harc alatt teljes
mozgas cselekedetet €s teljes harci
cselekedetet is végezhet egymads 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 kiterjedo és
magia tulajdonsag korig fennallo csontfalat
teremteni. A fal sebzésfelfogasa magia
tulajdonsagnyi, életerd pontja a magia
proba eredménye. A fal 20-as erOprobaval
széttorheto.

II. A csontfal erésebb, sebzésfelfogisa a
magia dupldja, és a széttorés is csupan 25-
Os probaval lehetséges.

III. A csontfal reagal a kdzelharci
tdmadésokra. Hosod magikus tdmadésaval
csontok szurnak ki bel6le, a szomszédos
mezore, sebzésiik egy kocka.

Csontbomba

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes egy vele egy
terlileten levd csontot, példaul hullat,
koponyaldvedéket, csontkadalyt
felrobbantani. A csont egy kockanyi
sebzést okoz a kdrnyezé mezdkon
tartozkodoknak, &m egy sikeres ligyesség
probaval a magikus tdmadas 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 hds6d magia
tulajdonsaga szamu kockanyi sebzést okoz.




Csontpéancél

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes méagia tulajdonsag
korre egy halvanyan derengd csontokbol
allo pancélt idézni maga koré. A pancél
egy kockényi sebzést levon minden fizikai
sebzésbdl, ami a nekromantat érné.

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

III. A csontpancél a tovabbiakban magia
tulajdonsagnyi kockat von le a
nekromantat ért sebzésekbdl.

Csonttornadé

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantéad képes méagia tulajdonsag
korre egy kavargo, éles csontszilankokbol
allo aurat 1dézni maga koré. Az aura egy
kockényi sebzést okoz minden lénynek, aki
belép hdsod mezdjére.

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

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

Dermeszté 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
kockényi, plusz magia tulajdonsag sebzést
okozva.

III. A dermeszt6 érintés a tovabbiakban a
koponyaldvedékkel, csontakadallyal és

csonttornaddval egylitt is alkalmazhato,
vagy egy megérintett ¢l6holt is
felruhdzhat6 vele. Ha az é16holt nem érint
meg senkit a kovetkez0, magia tulajdonsag
szamu korben, a hatés rajta érvényesiil.

Disszondns dallam

Bérd varazslat

I. H6s6d dala 6sszezavarja a Iényeket, akik
egy teriileten vannak vele. A lények a
kovetkez0 magia tulajdonsagnyi kérben
kabultnak mindstilnek.

II. A 1ények a varazslat hatasara
zavarodottnak mindésiilnek.

III. A 1ények a varazslat hatasara
magatehetetlennek mindsiilnek.

Elemental

Elementalista varazslat

I. Elementalistad megidézhet egy elemi
Iényt. A Iény tulajdonsagai és harci szintjei
az elementalista alap értékeivel egyeznek
meg (nem modositja ket varazstargy,
varazslat, stb.). Sebzése egy kocka plusz
magia tulajdonsagnyi elemi sebzés. A lény
magia tulajdonsag korig szolgalja az
elementalistat.

II. Az elemental sebzése magia
tulajdonsagnyi kockara n, am ekkor a
magia tulajdonsag mar nem adhato6 hozza.
III. Az elemental mint elemi 1ény, alig
sebezhetd, csupan az ellentétes elem, és a
magia hat rad. Magikus fegyverekkel és
varazslatokkal normalisan, az ellentétes
elemmel duplan sebezhetd. Az egyéb
hatasok sebzése felezddik (lefelé
kerekitve).

Elemi csapas

Elementalista varazslat

I. H6sod képes egy elemi csapast idézni
egy vele egy teriileten levd mezdre. A
csapas egyszerii cselekedet. A csapas
sebzése egy kocka plusz magia
tulajdonsag.

II. Az elemi csapasod sebzése egy kockarol
magia tulajdonsag szamu kockéra nd, am
ekkor a magia tulajdonsdg mar nem adhato
hozza.




III. Az elemi csapasod nem csak egy
pillanatig hat, hanem magia tulajdonsag
szamu korig aktiv, és koronként Gjra
lecsaphatsz vele, egy tetszéleges mezon.

Elemi Fegyver

Elementalista varazslat

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

I. Az elementalista az aura helyett
energiafegyvert idézhet. A fegyver elemi
erobol all, és onalldan hasznalhatd, nem
kell hozza fizikai tdmadas.

I11. Az energiafegyvert nem kell forgatni
tobbé, hanem a hat6idé alatt az
elementalista sebességével kozlekedik, és
koronként egyszer, az elementalista fizikai
tamadast hasznalva, 6nalléan tamad, a
gazdaja altal kijelolt célpontokra.

Elemi hulldm

Elementalista varazslat.

I. H6s0d intésére egy negyvendt fokos
savban, egy elemi hatas sopor végig. Ez
lehet tlizvihar, felcsapddoé sziklatiik €s
mindent elnyel6 hasadékok, jeges kod, stb.
A hullam maégia tulajdonsag mezd hosszan
hat, minden Iénynek egy kocka plusz
magia tulajdonsag sebzést okozva a
teriileten.

II. A hullam sebzése magia tulajdonsag
kockara ng, am a tovabbiakban a
tulajdonsag értéke mar nem adhato6 hozza.
III. A hatosugar negyvenétrol, kilencven
fokra no.

Elemi lovedék

Elementalista varazslat

I. Elementalistad egy elemi lovedéket
bocsat Utjara tenyerébol. A 1ovedék a
magia tulajdonsdgod haromszorosa szamu
mez0ig hasznalhato, sebzése egy kocka,
plusz magia tulajdonsag.

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

1. A varazslat megoszthato, kockanként,
tobb célpont kozott.

Elemi kéreg

Elementalista, Varazslat

I. Elementalistad képes elemi burkot idézni
maga koré. A burok langokbol, kavargo
jégbol, vagy sziklakbol, esetleg pattogd
elektromos szikrakbdl all. Ezt a
l1étrehozaskor valasztod ki. A kéreg magia
tulajdonsagnyi kockat levon az elemi
tdmadasok sebzésébdl. Az elemi kéreg
magia tulajdonsag korig marad fenn.

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

III. A varazslat sebzése koronként magia
tulajdonsagnyi kockara nd, am ekkor a
magia tulajdonsdg mar nem adhat6 hozza.

Elemi kitorés

Elementalista varazslat.

I. HOs6d koriil egy elemi hatasbol allo
gylrli robban. A gylirli magia tulajdonsag
mez0 sugart kdrben robban, minden
lénynek egy kocka, plusz magia
tulajdonsag sebzést okozva a tertileten.

II. A gytiri sebzése magia tulajdonsag
kockara no, am a tovabbiakban a
tulajdonsag értéke mar nem adhat6 hozza.
ITI. A robbanas egy kockanyi mezot
elrepiti a hatoteriiletén tartozkodokat, akik
ennek kovetkeztében a foldre kertilnek.
Illetve, ha nagyméretiiek, akkor csupan
feldonti Oket.

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
lényre hat a hatdtavon beliil.




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

Elemi szarnyak

Elementalista varazslat

I. Elementalistad elemekbdl allo
szarnyakat hozhat 1étre. A szarnyak a két
szomszédos mezdre is kiterjednek, igy az
elementalista harom egymas melletti mezo6t
foglal el veliik, sorban. A szarnyakkal
képes a sebességével repiilni. A szarnyak
magia tulajdonsag korig hasznalhatok.

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

Elemi vihar

Elementalista varazslat

I. Elementalistad létrehozhat 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 mezOdre hat. A mezdkon
tartozkodok egy kockanyi elemi sebzést
szenvednek, plusz a magia tulajdonsag.
II. A varazslat magia tulajdonsag korig
fennmarad.

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

Ellenvarazs

Magus, varazslat

I. H8s6d képes egy ellenséges varazslatot
visszatiikrozni a 1étrehozora. Miutan az
ellenfél vardzsol, egy magikus tdmadas
probat tehetsz. Ha a proba meghaladja az
ellenfélét, akkor a varazslat a 1étrehozon
jOn létre.

II. Magusod képes atvenni egy ellenséges
varazslat 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.

Elmosédott alak

Bard varazslat

I. H6sod képes fakova, attetszove valni.
Ekkor fizikai védekezését egy kockaval
tobbel dobhatja, a magia tulajdonsag
szamu korre.

II. Hésodet jo eséllyel nem sebzi meg a
tdmadas, igy minden fizikai sebzést egy
kockaval kevesebbel kell dobni ellene.

II1. H6s6d masokat is elmosddotta tehet, ha
megérinti 6ket (dm ekkor a varazslat csak a
megérintett személyre hat).

Elmecsapas

Magus varazslat

I. HOs0d Osszezavarja a 1ényeket, akik egy
terlileten vannak vele. A 1ények a
kovetkezd magia tulajdonsagnyi korben
kabultnak mindstilnek.

II. A Iények a varézslat hatdsara
zavarodottnak mindstilnek.

[11. A lények a vardzslat hatasara
magatehetetlennek mindsiilnek.

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.
II. 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.

I1l. Az aura adta plusz kocka a fegyver
tdmado dobasdhoz is hozzdadodik.

Eleteré elszivasa

Nekromanta, Varazslat

I. A varazslat elmondasat kovetoen, a
hdsod altal okozott kovetkezd sebzés (akar
magikus, akar fizikai) 6t gyogyitja. tehat az
okozott sebzés érteket megkapja, mint
azonos szintli gyogyitas.




I1. A sebzésbol kapott gyogyitast képes
atadni az altala megjelolt éloholtnak, vagy
¢loholtaknak, szabadon elosztva. Példaul,
ha egy varazslataval 13 pontnyi sebzést
okoz, akkor azt vagy magara, vagy egy
¢l6holtra kolti, mint gyogyitas, vagy
elosztja az éléholtak és maga kozt,
tetszOleges aranyban.

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

Eléholt erésitése

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad altal iranyitott ¢l6holtak
védekezd probdja egy kockdval megnd. A
varazslat magia tulajdonsag korig tart.

II. Nekromantad altal irdnyitott él6holtak
sebz0 probdja is egy kockaval megnd.

III. Nekromantad ¢l6holtjainak tAmado
probaja is egy kockaval megnd.

Eléholt teremtése

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantéd feltdmaszthat egy
holttestet. A holttestbdl ¢l6holt lesz. Az
¢loholt a tovabbiakban, hdsod szolgéja
lesz, mégia tulajdonsag korre. Ez annyit
tesz, hogy minden utasitasat koveti. Annak
eldontéséhez, hogy milyen él6halott, a
nekromantanak két kockaval kell dobni, és
az eredményt dsszehasonlitani a lenti
tablazattal.

Elgholt fajtaja

Kockadobas
eredménye
9-4 Csontvaz
5-0 Zombi
7-8 Ghoul
9 Lidérc
10 Kisértet
12 V ampir

A nekromantét dsszesen annyi szintnyi
¢l6holt szolgalhatja egyszerre, amennyi a
magikus tdmado értéke (beleszamit a
teremtett &s uralt ¢l6holt is).

II. H6s6d altal teremtett €l6holtak nem
csupan magia tulajdonsag korig szolgaljak
a nekromantat, hanem pusztulasukig.

I1l. A varazslattal teremtett éldholtak
szintje kiillon szamolando, tehat kiilon kell
Oket Osszevetned a magikus
tamadoértékkel, és nem szamitanak bele az
¢l6holt uralommal irdnyitott halottak
szamaba.

Elgholt uralom

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes egy él6holtat maga
mell¢ allitani. Az éloholt a tovabbiakban,
hdsod szolgdja lesz, magia tulajdonsag
korre. Ez annyit tesz, hogy minden
utasitasat koveti. Osszesen annyi szintnyi
¢él6holt szolgalhatja egyszerre, amennyi a
magikus tdmado értéke (beleszamit a
teremtett és uralt él0holt is).

II. Az uralom alé hajtott €l6holtak immar
nem csupan magia tulajdonsag korig
szolgaljak a nekromantat, hanem
pusztulasukig.

III. Az uralom alé hajtott ¢l6holtak szintje
kiilon szamolando, tehat kiilon kell oket
Osszevetned a magikus tamadoértékkel, €s
nem szamitanak bele az él6holt teremtéssel
létrehozott halottak szdmaba.

Famulus
Vajakos




I. Hos0d képes egy famulust szolitani. A
famulus szo6litasa egy gyézelem pontba
keriil. A famulus egy szorny, valamely
alsobb sik kis démona, egy kisallatok
darabjaibol fércelt golem, vagy egy
lombikban nevelt homunkulusz. A 1ény
apro, egy mezonyi sebességgel
rendelkezik. Minden tulajdonsaga egyes,
¢és nem képes harcolni. Ez a 1ény a
tovabbiakban kdveti a vajakos utasitasait,
és hliséges hozza. ha a famulus elpusztul, a
vajakos barmikor tjat, am ez egy gydzelem
pontjaba, valamint egy korébe keriil.

II. A famulus a tovabbiakban hasznalhatja
vajakosod tulajdonsagait (a magikus
modosito, vardzstargyak, stb. tovabbra is
csak vajakosodra érvényesek).

III. A famulus a tovabbiakban hasznalhatja
vajakosod tdmadasait és védekezéseit (a
magikus modosito, varazstargyak, stb.
tovabbra is csak vajakosodra érvényesek).
Képes tamadni, sebzése egy kockanyi lesz.

Fantom o6kol

Szerzetes

Kovetelmény: Csi harc II1.

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.

II: A hés mozgasa kdzben, minden ellenfél
elott, 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.

I11. A fantom alakok képesek valos
tamadast bevinni, majd szétfoszlanak. Ez a
tdmadas azonos a szerzetes a korben tett
tdmadas probdjanak eredményével.

A képesség fantomképenként egy
alloképesség szintbe keriil.

Fantomtestor

Bard varazslat
I. H6s0d 1étrehozhat egy szellemalakot. A
szellem értékei hdsod alap értékeivel

egyeznek meg (nem modositja ket
varazstargy, varazslat, stb.). Sebzése egy
kocka plusz mégia 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.

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

Feltdmasztas

Pap varazslat

I. HOs6d képes egy megérintett lényen egy
kocka plusz magia tulajdonsag szintnyi
¢leterdt gyogyitani. Ezzel egyiitt a 1ény
alloképesség és szellem szintje is
visszatérnek a dobas mértékében (a hos
szellem szintjei nem, ha 6nmagan
alkalmazza a varazslatot).

II. A varazslat nem csupan életerd
szinteket ad vissza, de meggyogyitja a
sériilt tulajdonsagokat is.

II1. Hésod feltdmaszthatja a halottakat, és
minden sebet begyogyit, minden sériilést,
vesztességet visszaallit. Am a varazslat
ezen formaja egy lényen, egy szinten csak
egyszer hasznalhato, és csak akkor, ha a
1élek még nem hagyta el teljesen a testet (a
halalt kdvetd magia tulajdonsag szami
kor).

Flrge kéz

Tolvaj, Bard, Orvgyilkos

Ugyesség

Hdsod igen fiirge és mozgékony kézzel, jo
szemmel, bir és az elterelésben is jartas. E
készségek segitenek abban, hogy csaljon a
szerencsejatékokban, blivész triikkkoket és
zsonglérmutatvanyokat mutasson be, vagy
megkiséreljen lopni.

I. Képes vagy levonas nélkiil lopni, vagy
csalni a szerencsejatékban. Normal esetben
a szerencsejaték tigyesség probahoz kotott,
de a csalas, mivel nehezebb, -1
kockalevonassal jar, am rdd méar nem
vonatkozik. A lopas soran kilophatsz




valaki csomagjabol vagy iszakjabol egy
targyat, &m 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.

I11. Minden fiirge kéz ala tartozo ligyesség
probat, legyen az triikk, lopas vagy csaldas,
egy kockaval tobbel dobhatsz. Ha levonast
kapsz a probara, a pozitiv kockamodositd
semmisé teszi azt.

Fiirge kitérés

Vivomester, szerzetes, tolvaj

I. HOs6d, ha sikeres kozelharci tamadas éri,
képes kigurulni, vagy elvezetni a sebzést.
Ekkor szerencse probat kell tennie, és a
proba eredménye levonhato a sebzésbdl.

II. H6s6d a tovabbiakban a tavolsagi
tamadasok ellen is haszndlhatja képességét.
I. H6sod a képességet akkor is
hasznalhatja, ha olyan magikus tamadas
éri, amely a testét tdmadja, probalja
eltalalni, példaul egy 16vedék, 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 mozgasat és 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.

III. H8s0d, a sorrend megallapitdsanal
egyel magasabb ligyesség értékkel
szamolhat.

Fastalak

Vajakos, Varazslat

I. H6sod képes fiistszeriien attetszové
valni. Athaladhat a nem teljesen zart
akadalyokon, példaul egy ajto alatt, stb.. A
fiistalak magia tulajdonsag koron at
tarthat6 fent.

A fizikai timadasok nem hatnak ra, csak
magikus tamadassal, ¢s magikus fegyverrel
sebezhetd, &m 0 is csak magiaval
tamadhat.

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

II1. H6s6d képes fizikai tamadast is
végrehajtani fiistalakban.

Gyilkos amy

Orvgyilkos

Kovetelmény: Arnyhozo 1.

I. A hés az arnyhozé képességet hasznalva
nem arnysavot hoz létre, hanem az
arnyakbol megsokszorozza 6nmagat,
hatrahagyva drnyképeit. Minden mezon,
melyet az arnyhozé képességgel érint,
maximum egy arnykép jon létre, 6sszesen
gonoszsag pontnyi. Az arnyképet
lehetetlen megkiilonboztetni a hdstdl, dm
ha eltalaljak, szétfoszlik. Az arnyképek
szabadon mozognak a hds akarata szerint.
A gyilkos arny az drnyhoz6 kepeséggel
egyiitt tathat6 fenn, 4am minden arnykép
idézése tovabbi egy alloképesség szintbe
kertil.

II. A megidézett arnyképek nem a hds
utvonalan, hanem az altala meghatarozott
négyzetekben jelennek meg. Am a hésnek
ralatasa kell legyen a négyzetre. Ha
lehetdségiik van, a hds dobhat egy k6zos
lopakodas probat szdmukra, mellyel siker
esetén elrejtdzhetnek.

III. Az arnyképek a hés parancsara
tamadnak, barkire, akit kozelharci
tamadéassal elérnek. Az arnyak a hos
tamadasaval képességével €s sebzésével
rendelkeznek, am kimeriiltség szintet
kovetel6 képességet nem haszndlhatnak.
Minden prébajukat egyszerre dob. Sikeres
tamadas utan az arnyképek szétfoszlanak.




Gyogyitas

Vajakos, Varazslat

I. Ha vajakosod megérint egy 1ényt, akkor
képes a magia tulajdonsagaval megegyezo
szamu ¢leterdt gyodgyitani rajta.

II. Masodik szintt6l a varazslat mar
alloképesség szinteket is gyogyit (az
¢leterdvel egyiitt), nem csupan életerdt.
II1. Harmadik szintt6l a varazslat mar
tulajdonsagokat is gyogyit.

Gyogyito

Pap, magiszter, vajdkos, nekromanta,
orvgyilkos

Elme/iigyesség

I. Hos6d képes ellatni a sebeket, minek
hatasara a sériilt naponta az eronlétének
duplaja szamu életero szintet nyer vissza, a
szokdsos egyszeres, vagy masfélszeres
gyogyulas helyett.

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

II. H6s6d képes nem csupan életerot
gyogyitani, de a szervi sériiléseket is
rendbe hozhatja. Osszevarrhatja a sebeket,
osszeilleszti a tordtt csontot, stb.. gy a
célpont konnyedén és szovodmeények
nélkiil meggydgyul. Ehhez egy ligyesség
probat kell tennie a sériilés mértéke
(elveszitet életerd szintek) ellen. Emellett a
tulajdonsagpontok visszanyerésének
sebessége is masfélszeresére nd a kezelése
folytan.

I11. Hs6d képes visszaoperalni a levagott
végtagot, szerveket atiiltetni, stb. Ehhez
egy ligyesség probat kell tennie a sériilés
mértéke (elveszitet életerd szintek) ellen.
Emellett a tulajdonsadgpontok
visszanyerésének sebessége is duplajara nd
a kezelése folytan, illetve a mérgek és
betegségek ellen tett gyogyulas probat is
egy kockéval tobbel dobhatja az apolt.

Hadvezér
Lovag, zsoldos, magiszter

Hdsdd sziiletett hadvezér, és képzett
stratéga. Egyesiil benne a karizma ¢€s az
elérelatas a katonai taktikak ismeretével.
I. H6sod képes ellenfeleit demoralizalni,
mig sajat csapatat moralizalni. igy, ha egy
csapatot timogat, az harci probara enyhe
pozitiv szint mdodositét kap, mig az
ellenfelet enyhe negativ szint modositd
stjtja. Ennek mértéke +-1-5, a helyzettdl és
a szerepjatékos teljesitménytdl fiiggden.
Viszont amig a modosito fennall, a hos
mast nem cselekedhet és csak arra hat a
modosito, akinek ralatasa van a hosre. Ezt
a mddositot minden probahoz hozza lehet
adni, ami a harc kimenetelét érinti.

II. H6s6d, ha egy csapatot timogat, az
harci probara enyhe pozitiv proba
modositot kap, mig az ellenfelet enyhe
negativ proba modositd sujtja. Ez egy
kockat jelent, ami feliilirja az L. szint adta
modositokat.

Harci Gvoltés

Barbar, Zsoldos, Szerzetes

I. Hs6d egy orditassal, rikoltassal
megrémiszti ellenfeleit. A vele szomszédos
mezOkon allo, és az azokkal érintkezo
lények megrémiilnek (szovetségesek nem).
A 1ények megrendiilt allapotiinak
mindsiilnek, egy kiskockanyi korig.

I1. A Iények a tovabbiakban rémiiltnek
szamitnak.

III: A 1ények félelemtdl dermedt allapotiva
valnak.

A képesség hasznalata egy alloképesség
szint levonasba kertil.

Harcmester

Zsoldos

I. H6s6d minden olyan taktik4janak
probajahoz, mely tulajdonsag probat
igényel, egy kockat adhat.

I1. H6s6d egy kockaval tobbel dobhatja a
taktikak alkalmazéasakor 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 h6sod harci taktikakat alkalmaz,
ellenfeleit nem jogositja fel megszakito
tamadasra.

A képesség hasznalata minden alkalommal
egy alloképesség szintet igényel.

Hasbeszél6

Tolvaj, orvgyilkos, bard

Ugyesség

A hosod 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
probéjahoz plusz egy kockat adhat.

Hatalomtargy

Magiahasznal6 osztaly

I. A hés rendelkezik egy hatalomtarggyal,
amely képes fokuszalni magikus erdit. A
targy barmilyen eszkoz lehet, amely
megfelel a hosnek. A papok altaldban
isteniik szimbolumat hasznaljak, a bardok
hangszeriiket, a nekromantak egy
aldozotért, vagy koponyat, bar ezek a
vajakosok kozt is elterjedtek. A magusok
botokat, palcakat, mig az elementalistak
elemi kristalyokat részesitenek elényben.
A hatalomtargy szintje maximum a magia
tulajdonsaggal lehet azonos, készitése
szintenként egy gydzelempontba €s egy
napba keriil.

Eldnye, hogy a hds minden nap egyszer
tehet egy hatalomtargy szint probat, majd
az annak eredményével megegyezd szamu
szellem pontot a targyba tolthet. A targybol
a pont szabadon felhasznalhat6, majd ha
elfogy, masnap Ujra feltdlthetd.

II. A hatalomtargy nem a hds pontjait
tarolja, hanem a térbdl, az isten erejébdl, az
¢leterdbdl, stb. toltddik, igy feltoltése nem
kertil szellem szintbe. A hatalomtargyhoz
hozzarendelhet6 egy varazslat, ami egyel
kevesebb (de minimum egy) szellem
szintet fogyaszt.

III. A hatalomtargyhoz minden szintje utan
hozzarendelhet6 egy varazslat, melynél a
targy egy kockaval megnoveli a magikus
harci probat.

Hatalmas harcos

Lovag, barbar, Zsoldos

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

I1. H6so6d erdnlét tulajdonsaganak duplajat
adhatja sebzés¢hez.

II1. Hésdd, a tovabbiakban képes egy
kézzel forgatni kétkezes fegyverét, am
ekkor timadasa és sebzése egy kockaval
csokken.

Hipnézis

Bard, vajakos varazslat

I. H6s6d képes meghipnotizalni egy 1ényt,
ha latjak egymast. A 1ény magia
tulajdonsag szamu korre kdbultnak
mindstl.

II. A hipnotizalt Iény nem elkébul, hanem
hésodd parancsait koveti a hatoido alatt. A
varéazslat megsziinik, ha hdsdd olyan
parancsot ad, ami veszélybe sodorja a
1ényt, példaul harcba kiildi, vagy arra
utasitja, ugorjon egy szakadékba.

III. 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 tamadasokra, igen ellenalld és
erds. Ez alatt minden ellen irdnyul6 probat
¢s sebzést egy kockaval kevesebbel kell
dobni.

II. A varazslattal h6s6d immunissa valik az
altatasra, a kabito hatasokra, a félelemre,
valamint nem hatnak ra a mérgek,
betegségek és atkok.

III. A varézslat alatt h6s6d a magia
tulajdonsagat hasznalhatja erénlét
probaihoz.

Hési aura

Lovag

I. Hos6dre nézve hatastalan minden
félelem, vagy negativ moral alapt hatas.
II. H6s6d minden csapattarsa plusz egy
kockéval dobja védekezését a félelem ¢€s a
negativ moral alapu hatasok ellen, amig




egy teriileten tartdzkodnak a lovaggal, és
latjak ot.

III. H6s6d minden tarsa, ha a lovag és
koztiik nincs tobb magia tulajdonsag
mezOnyi tavolsagnal, egy kiskockanyi
modositot adhatnak fizikai harci
szintjiikkhoz.

A képesség hasznalata minden szovetséges
utan egy kimertiltség szintbe keriil.

Hullaazonossag

Nekromanta

Ha h6sod tigy akarja, minden, rajta
érvényesiild hatas hat az altala iranyitott
¢loholtakra is. Mindegy, hogy a hatas
negativ vagy pozitiv eldjelli. A képesség
minden harc alatt egyszer hasznalhato,
magia tulajdonsagnyi korre. Alkalmazésa
egy szellem szintbe keriil.

Hulladr

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantéad képes egy vele egy
tertileten levd hullan at gy varazsolni,
mintha 6 maga lenne. Ehhez ralatassal kell
rendelkezz a hulléra.

II. Nekromantad belelép egy hulldba, és a
terlileten egy tetszdéleges hullabol azonnal
kiléphet.

I1l. A varazslat nem csupan hulldkkal, de
vértocsakkal is mikodik, tehat minden
olyan helyen, ahol egy 1ény meghalt, vagy
megsériilt.

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 hatalmaval felruhazni. Ha a pap
gonosz (gonoszsag szinttel bir), megteheti,
hogy a megérintett 1énytdl egy pontnyi
tulajdonsagot von el.

III. Az 4ldas moédositoja egyrdl egy
kiskockanyira no.

Iszapverem

Vajakos, Varazslat

I. Vajdkosod a teriileten mégia tulajdonsag
szamu, egymassal szomszédos mezot
iszappa valtoztathat. Az iszap mindent
lehuz. Az ott all6 1ények iligyesség probat
kell tegyenek hdsod magikus tdmadésa
ellen, ami ha nem sikertil, 6k is
beleragadnak az iszapba. Innét csak sikeres
erdnlétprobaval szabadulhatnak, a magikus
tamadas ellen. Amig az iszap fogsagaban
vannak, képtelenek mozogni. Nem
hagyhatjék el a mezdt, és timadasaikat egy
kocka levonas sujtja, mig az ket tamadok
egy kockényi tdmadés bonuszt kapnak. A
verem magia tulajdonsag korig aktiv, aztan
eltlinik.

II. Az iszapverem rothadé paraja a
beleragadt, és a szomszédos mezon
tartozkodo lényeket is sujtja, mindannyian
egy kocka levonast kapnak probaikra.

I11. Az iszapveremben hemzsegnek a
pidcak, koronként egy szintnyi életerd
vesztességet okozva a beleragadt
lényeknek.

Kaszabolas

Barbar, vivomester, lovag, zsoldos

I. H8s6d, ha taldlata meg6li az ellenfelet,
tovabbviheti kozelharci tamadasat a
kovetkezd ellenfélre, akit fenyeget. Am
ekkor a tamadasbdl ki kell vonni a
legkisebb kockat. Példaul, a hos eltalalt
egy csontvazat, és megoli. Ekkor
ugyanazzal a tamadassal megiitheti a




mellette levo csontvazat is, am a dobasbol
ki kell venni a legkisebb kockat.

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

II1. H6s0d vagasa elloki az eltalalt
ellenfelet, még ha nem is 6li meg. Ekkor az
ellenfél hatralép egy mez6t, vagy a foldre
keriil, a h6s dontése szerint. A képességet
csak maximum nagy méretli szorny ellen
hasznalhatod.

A képesség hasznalata egy alloképesség
szint levonasba kertil.

Kersdvarazs

Bérd varazslat

I. HOs0d e varazslattal a keresésre tett elme
probajat megnovelheti egy kockaval a
kovetkez6 magia tulajdonsag szamu korre.
II. H6s06d, ha konkrétan csapdat, vagy
titkos ajtot, vagy rejt6z6 személyt keres,
akkor a varazslat ragyog6 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 hdsoddel.

Kigyoeso

Vajakos, Varazslat

I. Vajakosod a teriileten mégia tulajdonsag
szamu, egymassal szomszédos mezore
kigyoesot idézhet. A kigyok minden
lénynek egy kiskockanyi sebzést okoznak
(plusz a magia tulajdonsag), mérges
harapasuk miatt.

II. A kigyok ratekerednek a mez6kon levd
Iényekre, és leszoritjak, illetve fojtogatjak
Oket. Aki nem képes erénlét
ellenprobajaval meghaladni a magikus
tamadast, azt a kigyok lefogjak, igy
mozgasképtelenné valik, valamint egy
kocka sebzést szenved a fojtogatas miatt.
III. A kigyok magia tulajdonsag korig
fennmaradnak, és timadjak a négyzeten
allokat, vagy az oda Iépdket. Ha valakit
lefognak, koronként tehet erénlét probat a
szabadulas reményében.

Kisértetkéz

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad egy rothado6 kisértetkezet,
vagy egy lebegd koponyat, esetleg egy
denevért hoz létre, ami a sebességével
lebeg, az 6 védekezésével illetve
kozelharci tamadasaval rendelkezik, és
képes megérinteni a célpontokat. Ha a
kiséretkezet eltalaljak, megsemmisiil,
egyeb esetben magia tulajdonsag korig
mukdodik.

Nekromantéd 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).

I11. Nekromantad a tovabbiakban képes
minden varazslatat a kisértetkézen at
létrehozni, mintha 6 maga lenne. Tehat a
kéz hasznalhat magikus tamadast is.

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.

I1. Nekromantad egyszerre magia
tulajdonsag szdmu 16vedéket idézet, &m
ekkor a magia tulajdonsag mar nem adodik
hozzé a sebzéshez.

[II. Nekromantad képes iranyitani
koponyaldvedékeit, igy elleniik méar nem
véd a fedezék. Emellett, meg is oszthatja
azokat tobb célpont kozott. Ekkor
mindegyik ellen az eredeti timado dobas
érvényes.

Lakatosmesterség

Orvgyilkos, tolvaj, magiszter

Ugyesség

I. A hos képes szerszamkeészletével
csapdakat hatastalanitani, és zarakat nyitni.
Ehhez tligyesség probat kell tennie. A
célszam a csapda vagy zar szintje (a
kiildetés, vagy a csapda, zar leirasa
tartalmazza). Ha a proba meghaladta a
célszamot, a csapda nem fejti ki hatésat, a




zar pedig kinyilik. A miivelet egy korbe
keriil, mialatt a hos kimarad, illetve harci
kor esetén nem cselekedhet. Ha a hds
kozelharcban all, nem hasznélhatja a
képességet.

I1. Hésod képes csapdat vagy zarat
késziteni. Ehhez nem csupan
szerszamkészletre, hanem alapanyagokra,
¢s legalabb egy oréra is sziiksége van, ha
minden egyéb adott (példaul felszerelni
egy zarat egy 6ra, de ajtot csinalni hozza
egy nap. Vagy egy godrot veremcsapdava
alakitani, elfedni, karokkal ellatni egy oOra,
de kidsni szintén egy nap). A
csapdakészités és a zarak részletes leirasa a
veszedelmek, illetve a felszerelés részben
talalhato. A feladat elvégezhet6 egy perc
alatt is, &m ekkor sulyos negativ
probamodositoval.

III. Hosod képes tiz perc alatt atalakitani a
zarakat ¢és 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 elvégezheto egy perc
alatt is, am ekkor sulyos negativ
probamodositoval.

Lathatatlansag

Bard, vajakos varazslat

I. H8s6d képes lathatatlanna valni magia
tulajdonsag szamu korre. A lathatatlansag
megszilinik, ha a h6és megtamad valakit.

II. H6s6d a lathatatlansag alatt tdimadhat is,
a varazslat nem sziinik meg.

III. Hos6d masokat is lathatatlanna tehet,
ha megérinti 6ket (am ekkor a varazslat
csak a megérintett személyre hat).

Lefegyverzés

Vivomester, zsoldos

I. Hosod lefegyverzés taktika
alkalmazasénal, ha nem jar sikerrel, nem
Ha h6sod lefegyverzés taktika
alkalmazasaval probalkozik, és nem jar
sikerrel, nem vonja maga utan az ellenfél
altali lefegyverzést. Ugyanigy, ha
fegyvertorés probat teszel, az nem jogositja
megszakito tdmadasra ellenfeled.

I1. H6sod képes egy iligyesség
ellenprobaval nem csak lefegyverezni
ellenfelét, de el is veheti annak fegyverét.
Ha fegyvertorést kisérel meg, nem kell
sebeznie a fegyvert, képes egyszerlien
eltorni azt, 1asd a targyak tdmadasa
taktikanadl a targyak Osszetorése részt.

I11. HOs6d képes egy tamadas
ellenprébaval, akéarha lefegyverezne,
félreiitni a felé tarto 16vedékeket.
Ugyanigy, képes kihasznalni fegyvere
erejét és méretét a fegyvertdrésnél. Minden
méretkategoriaért és anyagmindség
kiilonbségért, amivel a te fegyvered jobb,
mint az ellenfélé, egy kockat kapsz a
fegyver Gsszetorésére tett erdnlét
probadhoz. Példaul az acél fegyver egyel
jobb a vasnal, bronzndl, és kettdvel jobb a
kénél csontnal, igy ellene két kockat kap a
torésre.

Lelkes gyilkos

Orvgyilkos

Kovetelmény: Orvtamadas I11.

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

[1. A hds nem csupéan visszakapja
kimertiiltség szintjeit, de a szintek a sajat
érteke f0l¢ 1s mehetnek, iddlegesen (ha
elhasznélja 6ket nem térnek vissza).

IT1. A hos szellem és alloképesség szintet is
nyer minden megolt ellenfél utan.

Lidércalak

Nekromanta, Varazslat

I. Nekromantad képes lidércszertl, attetszo
rémalakkad valni. Ilyenkor athaladhat a nem
teljesen zart akadalyokon, példaul egy ajto
alatt, stb.. A lidércalak magia tulajdonsag
koron at tarthato fent.

A fizikai timadasok nem hatnak ra, csak
magikus tamadéssal, 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).




III. Nekromantad képes fizikai timadast is
végrehajtani lidércalakban.

Lopakodés

Orvgyilkos, ijasz, tolvaj, barbar

Ugyesség

I. H6s6d 1épes észrevétleniil mozogni,
lopakodni az arnyak kozt. Ugyanigy, képes
elrejtdzni, mozdulatlanul észrevétlenné
valni, vagy valamit elrejteni, példaul egy
ajtot, egy csapdat, vagy egy elasott
kincseslada helyét. Ehhez iigyesség probat
kell tennie, az 6t figyelok elme probaja
ellen. Ha sikeres, h6sod elrejtdzott, vagy
¢szrevétleniil halad.

Rejtdzkodést csak akkor kisérelhet meg a
hés, ha nem csinal mast, és nem figyelnek
ra. Példaul, ha az arnyékba, vagy egy
takarast jelentd targy mogeé huizodhat, és
nem figyelik kdzvetleniil. A lopakodo6 hés
sebessége felével haladhat.

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

I11. a hés 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 6t figyelik.

Magia észlelése

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

I. H6sod tehet egy magia probat a kdzelben
levé magikus targyak, jelenségek vagy
lények szintje, illetve magia tulajdonsaga
ellen. Ha sikeres, megérzi a magia iranyat
és tavolsagat a latotavolsagon beliil.

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

I11. H8s6d nem csak a magia helyét, de
mibenlétét és erdsségét is meghatarozza.
Nem a pontos varazslatot, de azt igen,
hogy milyen osztaly varazslata, 