Broken Bones

Broken Bones szerepjaték

irta és tervezte Mészaros Szabolcs
2018 Hungary

veresvarazs@gmail‘com

Minden jog fenntartval


mailto:veresvarazs@gmail.com

Broken Bones

Tartalom
De mi is ez a jaték! 9
Angnor Vilaga 9
A jatékosok 9
A jatékmester 9
A Hosok 9
A kaland 9
A nem jatékos Karakterek w....mmmmommmssonens 9
A szabalyrendszer 10
Mi végill is a lényeg! 10
Rovid kockaismertetd 10
Hogyan jatsszuk 10
Mozgéas 10
Korok és harci korok, a jaték ideje..an. 11
A kor 11
A harci kor. 11
Az alapok, melyekre épitkeztink........... 11
Hogy jol szorakozzatok, sziveld meg a

most kovetkezd tandcsokat...mmmimmmces 12
Hosalkotds 12
Egy hés szliletése 12
Tulajdonsagok 13
Elme 13
Eronlét 14
Magia 14
Szerencse 14
Ugyesség 15
Tulajdonsagok novelése 15
Képességek 15
. Képességek alap szintje i 15

II. Képesség teljes szintje és a képesség
proba 15

[ll. Képességek fejlesztése. . 16
V. Képességek tanulasa a jaték
kezdetekor, és késobb. 16
V Képességek egymdshoz valo viszonya
16
Képesség fajtak 17
Képességek tanulasa 17
Képességek Ujratanulasa.....mmmmiimmsses 17
Bonusz 17
Képességek leirdsa 18
Akrobatika 18
- Kitérés 18
Alkimista 18
Atlétika 19
- Faltoré kos 19
- Oszvér 19
Allati érzék 19
- Harci idomar 19
Elpusztithatatlan 19
Erzékelés 19
- Hatodik érzék 20
Fokuszmester 20
Firge ujjak 20
- Mestertolvaj 20
- Blivész 20
- Zarmester 20
- Hamiskartyas 20
Gyogyito 20
- Seborvos 20
- Pestisdoktor. 21
- Toxikoldgia 21
Ismeret 21
frés-olvasés 21
-Kddolas/kodfejtés 91

Kommunikacid 21




Broken Bones

Fajok

- Karizmatikus 21

- Tomeghatas 21
Lakatosmesterség 21
Lopakodas 91

- Alruha 21

- EHt{inés 21
Magikus tehetség 99
Proba tartalék 99
Ravaszsag 99

- Emberismeret 99

- Megfélemlités 99

- Csabitas/manipulacio ..meemmmsnmmssnns 99

- Szinjaték 929
Szakértelem 29
Tulélés 93
Villamcsapas 93
23

Bestia 93
Faji elonyok 94
Faji hatranyok 94
Elfek 95
Faji elonyok 95
Faji hatranyok 26
Emberek 26
Faji elonyok 97
Faji hatrany 97
Szellemsziilottek 97
Faji elonyok 98
Faji hatranyok 98
Tamarik 28
Faji elonyok 929
Faji hatranyok 29
Torpok 29
Faji elonyok 30
Faji hatranyok 30
Hattér képességek 30
Hattér képességek listaja commmmmmmmsnmessssns 31

Acsargd rém

- Nagyobb tivoltés

- Rettentd duh

A fold gyermekei

- Tdvmozgatas

- Mégnes

- Vltoz6 tomeg
Alakvaltas

- Nagyobb szellemforma

A tengernép gyermeke

»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»»

¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢

- Vizlégzés

- Halak nyelve

- Rajmester
Aura

Allati én

- Brutdlis allat

Elny(ihetetlen

- Valodi regenerdacio

Ektoplazma fegyver

Erd6szulott

- Fényevd

- Eltet6 nap

- Magikus fény
Eletad6 kéz

- Osok eledele

Eleters

Farok

- Farok tor

Hidravér

Hullafalo

- Tetszhaldl

- Magiafalo
- Emlékfald

Karomvihar

- Szaggatas

Macskaszem

- Kigydszemti

31
31
31
31
31
31
31
32
32
32
32
32
32
32
33
33
33
33
33
33
33
34
34
34
34
34
34
34
34
34
35
35
35
35
35
35
35



Broken Bones

- Felderit 35
- Sasszem 35
Miazmas érintés 35
- Miazmas biivolet 30
Nagaverii 36
- Négatest 36
- Méregkopés 30
- Nagyobb méreg 36
Négylabu 36
Osi tekintet 36
Remek orr 30
- Biizl6 hazugsag 37
- Szaglatas 37
Régi idok teste 37
Szatir 37
Szellemkapu 37
Szellemhatalom 37
Titanveért 38
- Titani er 38
- Titdnhatalom 38
Trollvérii 38
- Trollvér 38
Tindérar 38
- Tomegese kiterjesztés 38
- Varazsvédelem 38
Villam 39
Plusz hatranyok 39
Erzékenység 39
Kapzsi sziv 39
Osi vér 40
Perzsel6 nap 40
Szertelen 40
Szuicid kivancsisag 40
A fold férgei 40
A vér atka 41
Dekadens aura 41
Komolyabb szabalyok .....mmmmmssssns 41

Utolso simitdasok

A jatékrendszer
A Probak

Harc

Szellemdiih

Borzvér

Vérszomjas 6sztonok

Személyiség
Hit

Hattér

Nyelvek
Megjelenés

Torténet, mint vdlaszthatd alternativa.

¢¢¢¢¢

Neveltetés, a szletés és gyermekkor ....

A jellemfejlodés, és a személyiség
sorsformdlo hatasa, vagyis a Végzet

Tl sok kocka

¢¢¢¢¢

Felszerelés

Alternativa, a siker és kudarc mértéke.

Képzetlen proba

¢¢¢¢¢

A Probamodositok

Alternativa, a titkos proba. ...
Alternativa, intuicio proba.....mmemmeen

Alternativa, szélsoséges erokifejtés........

¢¢¢¢¢

¢¢¢¢¢

¢¢¢¢¢

A harci kor

Sorrend

Tamadas

Védekezés

Taldlat és hatas

Sebzések és tulajdonsagok ...,
Alternativ harci szabalyok ...
Kiilonleges id6zitésti cselekedetek......u..
Késleltetés

¢¢¢¢¢

¢¢¢¢¢

Készenlétbe helyezés

Meglepetés
Fenyegetett teriilet és elérés...mmmmiinne

Elérés

¢¢¢¢¢

41
41
41
41
49
49
49
42
49
43
43

43
44
45
45
45
45
46
46
47
47
47
47
48
48
48
49
50
50
50
50
50
50
51
51
51



Broken Bones

Megszakito tamadasok 52
Tényleges Megszakitas mmmsmmssnmssens 52
Mozgés és Pozicio 53
Elfoglalt tertilet 53
Oldal 53
Athaladas 53
A méret 54
Harci Kortilmények 54
Ralatas 54
Tertilet 54
Mez6 55
Fedezék 55
Takaras 55
Allapotok és koraményeK e 56
Lathatatlan 56
Magatehetetlen 56
Vak 56
Zavarodott 50
Alternativ lehetéség, Harci Taktikdk........57
Célzott tamadas 57
Kozrefogas 57
Targyak tdamadasa 57
Targyak Osszetorése 58
Védekez6 harcmodor 58
Tamado harcmodor 58
Teljes védekezés 59
Kegyelemdofés 59
Lefegyverzés 59
Fegyvertorés 59
Roham 59
Foldre vitel 60
Sz6r6do fegyverek 60
Kozelharcba 16vés vagy hajitds ... 60
Alternativ szabaly, Faradtsdg.....mmme.. 60
Harci képességek 61
Egykezes stilus 61
- Szabad kéz 61

Magia
A magia szabalyai
Mi sziikséges hozzal

A magia a harcban

Eles szem, biztos kéz

Fegyvermester

Fegyvertelen stilus
- Foldhare

Hajitas

- Mesteri hajitas
Harci diih

- Faradhatatlan

Kétfegyveres stilus

- Pengevihar

Kétkezes stilus

- Kaszabolas

- Rettenetes csapas

Landzsavivo stilus

- Két végli bot

Lovas hareci stilus

- Lovasijasz

- Lovas vitéz

Lovészet

- Mesterlovészet

Orvtamadas

- Bénitas/vakitas

- Orvlovész

- Roncsolas

Pajzs és fegyver stilus

- Pajzzsal oklelés

- Pajzzsal tamadas

Pancélismeret

Vakhare

Vérdih

Magikus tdmadas

Magiapont

A magiapontok visszanyerése

01
01
01
01
01
02
02
02
02
02
02
02
02
02
03
063
063
03
03
063
063
03
03
03
04
04
04
04
04
04
05
065
065
05
05
65



Broken Bones

Varazslat kimertilten 66 Atalakitas
Adeptusi méagia 66 Formdzés
De hogy miikodik! 66 Mozgatas
Az adeptus varazslatok és a Visszaallitas
mdgiapontok 06 Elet/halal magia
Adeptusi varazslatok hatotavija és szingj(e) Erésités/rokkantés
) Eleterd elszivas
Bonusz 00 y
OQYItAS/SOTVASZEAS wvssssmmssssssssssssssssssssns
Adeptus varazslatok 66 Ciy6ey
) Haldlvarazs/feltamasztas ..
Harci lobogo 66
L Krélas/rontas
Zarnyitas 67
» Regeneralds/Haldlos sebek .
Javitas 67
o Testszolga
Készségfejlesztés 67
L Testuralom
Elemi érintés 67
L Fény/sotétség magia
Gyogyitas 67
) . Fényhoz6/56tét hirnoK cu.mecmmmmssnnses
Tisztasag 67
, ) llazié/arnyjaték
Etel-ital teremtése 67
o Megvilagosodds/Sotét ajandék ...
ErGsités 67
) Perzsel6 fény/vakitd sotétség ...
Képzelt hangok 67
. ) Ragyogds/Homély
Fényvarazs 67
o Foldmagia
Vizlégzés 67
o Acélos karok
Pancélvarazs 67
) . Folbe gyokerezés
Pajzsvarazs 68
o Foldidézés
Misztikus érzék 68
) Foldformézas
Lebegés 68
N Kojaro
Repiilés 68
Kotorés
Lathatatlansag 68
, Szaritds
Elezés 68
. Szikldk bore
Magas magia 68
) Levegémagia
Paraméterek 69
. Dermeszt6 1ég
Hatotav. 69
o Lathatatlansag
Hatoteriilet 69
o Repiilés
Hato6ido 70
. Szelek mestere
Mozgatas 70
o Szélcsapas
Er6sités 70
o Szélutazds
Magas magia képességek ...mmmmmmammmsnmns 71
. Szélvész
Anyagmadgia 71
. ) Tornéadopajzs.
Anyagpusztitas/teremtés .mmmmins 71

73
73
73
73
73
73
73
73
73
74
74
74
74
74
74
74
74
74



Broken Bones

Osmégia 74 Tizfény 79
Arkan aura 74 Tlizkapu 79
Atok/éldas 75 Tiizar 79
Eteri er6 75 Vizmagia 79
Famulus 75 Atmosés 79
Homeopata 75 Vizalak 79
Kivetiilés 75 Vizcsapas 79
Magiatorés 75 Vizen jaras 79
Magiauralom 75 Vizgomb 79
Magikus médium 75 Vizlégzés 79
Meédium 75 Vizuralom 79
Tikorvarazs 76 Urmégia 79
Varazspecsét 76 Dezintegracio 79
Vardzstargykészités 76 Tisztitas 80
Védo6 aura 76 Védelem 80
Vonzés/taszitas 77 Varazslat kombinaciok .ummemmmmsnmes 80
Psziché mégia 77 Képmas 80
Altatas 77 Jégvarazs 80
Hamis gondolat/érzelem....mmmimsn 77 Villam 81
Hamis tudat 77 Alternativ lehetdség, a szabadmdgia...81
Gondolatolvasés/Erzelemolvasas.....u... 77 Hatalomtargyak 81
Telepatia 77 Hatalomtargyak felsorolasa ... 81
Totdlis uralom 77 Az Eleters 82
Taorlés 77 Hogyan szamold ki, mennyi életeréd
Téridé magia 77 van! 82
Gyorsitas/lassitds 77 Az életerd szintek elvesztése és hatasai..... 82
Idéstopp/sztazis 78 /\lterm’ativ lehetGség, életeré minusz
. tartomany 82
Oregités/fiatalitas 78 . ) )
Az életerd szintek visszanyerése ... 82
Sikvaltas 78 o
Komoly sebek hatasai 83
Térvaltas 78 , . )
Elveszitett tulajdonsagok ....mmmmsammssisns 83
Sikkapu 78 . . )
Meérgek és betegségek 83
Térkapu 78 ) ) o
Alternativ szabély, a kimertiltség ... 83
Tiizmagia 78 o B
A fejlodés és a gy6zelem pontok.....minne. 83
Bels6 Ttz 78 B
Gybzelem pontok 83
Fonix 78 ) . . .
Mire hasznalhatod gydzelem pontjaidat!.84
Ttzcsapas 78 )
Felszerelés 85
Tizes sziv 79 , )
Targyak hasznalata 86



Fegyverek és Pancélok

El6re elkészitett csapdak

Fokuszok

Alkimista anyagok

Broken Bones

Fegyver méret

Fegyver funkciok

Fegyverek elérése

Kiilonleges fegyverek

Tavolsagi fegyverek és 16tavijaik e

Péancélok és pajzsok

Fegyverek, pancélok anyaga
Bombak

¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢

Késvetd

Medvecsapda

Nyilvetd

Sav/tliz csapda
Botlodrot

Akna

Fokuszok felsoroldsa

Savas kod

Fénylobbanas

Menydorgés

Arnyfiist

Bénitas tinktirdja

Téboly elixirje

Alomhozo

Gyengeség olaja

Kdabito olaj

Zavartsag elixirje

Ragacs

Meézveér

Alkimista akkumulator

Parazsvér

¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢¢

Robbandpor

Sav/Itg

Nafta

A pusztitas olaja

80
80
80
87
87
88
88
88
89
89
89
89
90
90
90
90
90
90
91
91
91
91
91
91
92
92
92
92
92
92
92
92
92
92
93
93
93

Ellenméreg

Jelz6nyil

A hatalom italai

Pokoltiiz

Csillampor

ElttinG tinta

Hidegfaklya

Alkimista gyufa

Csodalatos orvossag

Sarkanygyanta

Létuszolaj

A szdrazsag viasza

Ordoggyanta

Mégusnektar

Sebzaro

ALt méreg

Bagolyszem

Elemi esszencia

Szélvész

Elementalis lehelet

Vasbor

Trollvér

Csillagszem

Szocske

Karom

Rozsdazsir

Gyémantkence

Kisértetpara

Angyal

Lélegzet

Orvgyilkosméz

Nimfahaj szovet

Ordogprém

Mantikér fog

Rozsdaére

Dérvér

Villdmkd

93
93
93
93
93
93
93
93
93
93
93
94
94
94
94
94
94
94
94
94
94
94
94
94
95
95
95
95
95
95
95
95
95
95
96
96
96



Broken Bones

Altalanos arak 90
Fizetéeszkozok 97

3%

De mi is ez a jaték!

A\ szerepjatékok mibenlétét szamosan,
szamtalan modon leirtdk mdr, ebben a
konyvben nem akarok hozzajuk csatlakozni.
Elég itt annyi, hogy a Broken Bones egy
szerepjaték. Hogy az micsoda, barhol
utdnanézhetsz, az internet teli van olyan
anyagokkal, melyek pontosan, és olyan
terjedelmen taglaljak a témat, amit e konyv adta
szlik kereteken belil lehetetlen volna megtenni.
Elég annyi, hogy a Broken Bones egy Hard
fantasy stilusi, Sword & Sorcery jaték.
Els6ként tisztazzunk néhany alapfogalmat,
melynek hasznat veheted a jaték soran.

Angnor Vilaga

A Broken Bones egy kitaldlt vilagban, Angnor
foldjén jatszodik. E vilag sajat foldrajzzal,
torténelemmel, népekkel és istenekkel bir,
melynek részletes leirdst az Angnor vilaga cim{
kiegészitoben talalod.

A jatékosok

A jatékosok ti vagytok, te, aki ezt a konyvet a
kezedbe vetted, és barataid, akikkel egytt
elmertiltok Angnor kalandos vilagaban. Ebben a
Jatékmester és hdseitek lesznek a segitségetekre.

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 vilagaban talalkozhatunk. Emiatt,
a jaték soran, az arra vonatkozo kérdésekben a
JM-nek abszolit teljhatalma van. O dont a
jatékosok kozti vitas kérdésekben, és 6 az, aki
engedélyezi, vagy éppen megtiltja egy-egy
képesség, vagy alternativ szabaly haszndlatat.
Eppen ezért, mindenkor ajénlatos a JM
kedvében jarni, megtudni mi a kedvenc étele,
stb.

A Hosok

A hosok azok az Angnor vilagan 16" [ények,
melyek személyiségét és jatektechnikai
statisztikait a jatékosok szamoljak ki, majd,
mintegy a borukbe bujva, e hdsoket hasznalva
jatsszak a jatékot. Tehat roviden olyan jatékbeli
kitalalt személy, melyet egy jatékos irdanyit, és
akinek jellemz4it a jaték szabalyai irjak le.

A kaland

A jaték soran a jatékosok hosoket
szemelyesitenek meg, akik egy kalandot
hajtanak végre. A kaland egy eseménysorozat,
melyet a jatékmester vazol, és amely mentén a
jaték eseményei zajlanak. A kalandot a vilag és
a szabalyok rendszere foglalja keretbe. Olyan,
mint egy fantasy regény, ahol a f6h6sok a
jatékosok dltal irdnyitott és megszemélyesitett
hsok, a meséld pedig a jatékmester, aki a
kalandban leirtak alapjan reagal a jatékosok
tetteire, megszemélyisitve minden lényt, akivel
kozben talalkoznak.

A nem jatékos karakterek

Minden Iény, aki nem hos, nem jatékos
karakternek, vagyis NJK-nak mindsiil. Ezek a
karakterek alkotjak a névtelen tomeget, a varos
lakoit, a kapudrt, a fogaddst, a boltost és a
lovaszt. Ezen belil [éteznek kiemelt NJK-k, akik
kidolgozott személyiséggel birnak. Ok valamiért
fontosak az adott kaland, vagy a kalandfolyam
szempontjabol. llyen lehet a megbizo, egy
foellenfél, egy fontosabb informator, de
kiemelten fontosak lehetnek a karakterek
baratai, hozzatartozoi, személyes ellenségei is.
Az NJK-k specidlis valtozatanak tekinthet6k
egyes szornyek is. Altaldban azok, melyek
intelligencidval, illetve személyiséggel birnak. A
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szornyeket részletesen a szornyek konyvében
ismertetjiik.

A szabalyrendszer

A szabalyrendszer adja meg a jaték keretét.
Ennek segitségével hatarozhatok meg a hosok
értékei, az események és cselekedetek
kimenetele, vagy épp a targyak felhaszndlasi
lehetGségei. A szabalyok tehat elengedhetetlentil
hozzatartoznak a jatékhoz, amely nélkiiliik
jatszhatatlan lenne. Am e szabalyok keretei
rugalmasak. A JM donthet gy, hogy egyes
szabalyokat megvaltoztatja, atalakitja, vagy
megszUinteti. A Broken Bones rendszerében
minden szabdly opciondlis. Az Osszes szabaly
folytonos hasznalata tul bonyolultta is teheti a
jatékot, ugyanakkor til sok szabadly figyelmen
kiviil hagyasa ronthat a jaték hangulatan. igy,
bar a szabalyok modositasa 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 néhany dtgondolatlan,
egyeseket zavard szabalymodositassal.

Sok szabalynal feltiintetiink egy alternativ
lehetGséget is, ami esetleg egyszer(ibbé teszi a
szabaly hasznalatat. Ha tetszik, haszndljatok azt
az eredeti szabadly helyett.

Ne ijedj meg attdl, hogy a jatékosok konyve bo
szaz oldal! A szabdlyok konnytek, a jaték mar
elso olvasasra hasznélhato. Ha nem akarsz
ennyit olvasni, a harc rész zomét, és a
képességeket kihagyhatod, itt csak a hdsodre
vonatkozo szabalyokat és az altala hasznalt
keépességeket olvasd at.

Mi véglll is a lényeg?

A Broken Bones szabdlyainak gerince két
pontbdl all. A kockadobasbdl, és a
tulajdonsagokbdl.

Minden hdsnek 6t tulajdonsaga van, melyek a
legfontosabb jellemzéit fedik le, mint a fizikai
eronlétét, elmebeli képességeit, magikus
affinitasat vagy szerencséjét.

10

Ha hdsod valamit szeretne tenni, egy
tulajdonsag probat kell tennie. llyen, ha ugrani,
vagy harcolni akar, mikor is erénlét illetve
Uigyesség tulajdonsag proba sziikséges.

Ha az elvégzendd cselekedet specidlis, nem
készség szintii, tehat olyan, amit nem mindenki
tud, példaul zarat akarsz késziteni, vagy csipkét
verni, akkor ehhez hdsodnek megfelel6
képességgel kell rendelkeznie. Tehat minden a
tulajdonsag probakon mulik, és a specidlis
dolgokra akkor tehetsz tulajdonsag probat, ha
rendelkezel az ahhoz sziikséges képességgel. Ezek
a képességek jelentik azt, hogy hosod
megtanulta az adott készséget.

Ezt kell megjegyezned, a tobbi szabaly csak
finomitas, amit haszndlhattok, ha kedvetek
tartja.

Rovid kockaismertetd

Hatoldalt kockak

A Broken Bones-ban hatoldalt kockakat
hasznalunk. Ezek elnevezése kocka, roviditése a
k bet(i. Tehat ha 1k-rdl ir a szabaly, akkor egy
kockat értiink alatta.

Kiskocka

A kiskocka egy olyan hatoldald kocka, melyen
kétszer szerepel az egyes, a kettes és a harmas.
Hasznalhatsz erre a célra hagyomanyos
hatoldalt kockat is. Ekkor az egyes-kettes
eredményt vedd egyesnek, a harmas-négyest
kettesnek, az 6tos-hatost pedig harmasnak.
Szines kockak

Ha teheted, hasznalj szines kockakat. Példaul,
ha védekezés probat teszel, és a pajzsod egy
kockat ad hozza, az a kocka legyen mas szindi,
mint a tobbi. Ez sokszor jol jon, megkonnyiti a
szamolast.

Hogyan jatsszuk

Ebben a részben talalsz néhany alapvet6
fogalmat és szabalyt, mely segit eligazodni a
jatékban.

Mozgés

A Broken Bones minden hése, minden korben
annyi mez6t mozoghat, amennyi az Uigyessége,
Vagy ennek duplajat, ha fut, illetve felét, ha
kiilonleges mozgast végez, példaul lopakodik,
Uszik, vagy maszik.
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Ha a hos tobb targyat visz, mint azt az eronléte
lehet6vé tenné, akkor csokkenhet a megtehetd
mozgésa (Ugyesség csokkenés). Hogy egy hos
mennyi stlyt képes cipelni, az erénlétnél
talalhato.

Korok és harci korok, a jaték ideje

A Broken Bones jatékideje korokre oszlik.
Minden kor korlbeldl tiz masodpercnek felel
meg a jaték idejében. A korokben szamoljuk a
jaték idejét, mikor azt fontos nyilvantartani,
peldaul tétje van annak, hogy egy cselekedetet
mennyi id0 alatt végez el egy hos. Két fajta kort
kilonboztetiink meg, a harci kort és az alap,
nem harci tevékenységgel jaro kort, amit a
tovabbiakban csupan kornek hivunk.

A kor

A kor tehat a jaték ideje. Kortlbeldl 10
masodpercnek felel meg. Egy kor alatt minden
jatékos és a jatékmester is cselekedhet. Hogy ki
cselekszik eldszor, az attdl fuigg, milyen
sorrendben jonnek. A sorrend megallapitasa
egyszer(i, akinek magasabb az ligyessége, vagy,
ha varazsol, a magiaja, az cselekszik el6szor, de
barkit maga elé engedhet, vagy akar késobb is
cselekedhet a kor soran. Tehat legkorabban
akkor cselekedhetsz, mikor rad kerll a sor, de
akar kés6bbre is halaszthatod a cselekvést.

Egy kor alatt egy hos ligyesség szam( mezét
tehet meg, és ezeken a mezokon kutathat
kincsek, illetve veszedelmek utan, és tehet barmi
madst 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
masodpercig tart, a jaték idejében mérve.

Ez alatt a hosok olyan cselekedeteket végeznek,
amelyek idotartama és id6zitése fontos. Mint a
fegyverekkel valo tamadas, vagy a harci
varazslatok hasznalata.
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Az alapok, melyekre épitkeztiink

fme, néhany iranyelv, amely segiti boldogulasod
A Broken Bones jatékban.

I. A jaték alapja a kockadobas. Szamos helyzetbe
dobnod kell, hogy kideriiljon, az események
szamodra kedvezd, vagy kedvezdtlen el6jellel
zarulnak. Majd a dobéshoz add hozza a
modositot, ha van. Ez barmi lehet, a képesség
szinted, vagy a tulajdonsagod. Ha valakivel
szembekeriilsz, a dobasod le kell gy6zze a
dobasat, vagy ha valamilyen nehézséggel
szembestilsz, akkor a nehézség szamokban
megadott szintjét. Ezért alapvetd érdeked, hogy
dobj minél tobb kockaval, és dobj minél
nagyobbat!

Il. A dobasok csak a szamokrdl 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!

lll. Amikor kerekiteni kell, légy akar jatékos akar
jatékmester, mindig lefelé kerekits!

IV. A specidlis mindig legy6zi az altalanost. Ha
egy helyen valami kiilonleges szabalyba botlasz,
ami mast ir, mint az alapszabalyok, akkor
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abban az esetben a kiilonleges szabdly a
mérvado!

V. Ha valamire nincs szabadly, akkor arra az
alapszabaly a mérvado. Ha nincs az
alapszabalyban, keress hasonlot, és haszndld azt,
tiltesd at. Ha nem talalsz hasonlot, alkoss ra
szabalyt, a jaték szabalyainak mintajara!

VI. A jaték egy alap szamszer{iségre alapul, a
kockadobas mellett. Ez a tulajdonsag. Ha
képességet haszndlsz, adott, hogy ahhoz milyen
tulajdonsagot haszndlsz. Példaul ha vivast, akkor
Ugyességet.

A dobast modositjak egyes értékek. Példaul ha
tavesovel észlelsz, plusz kockat kapsz ra. Ennyi
az egész, amit tudnod kell.

Hogy jol szorakozzatok, sziveld meg a most
kovetkezd tandcsokat.

Fogadd el a vezetést!

Fogadd el a JM-et, mint a jaték vezetdje, hisz 6
meséli el a kiildetést, latja at a szdlakat. De ne
fogadd el téle, ha onkényes, ha csak azért hoz
ilyen, vagy olyan dontést, mert neki a hdsod
jelleme, vagy egy képessége nem tetszik.
llyenkor kommunikaljatok, és talaljatok
egyensulyt. Kell, hogy valaki vezesse a jatékot,
mint ahogy egy regény torténetét is egy ironak
kell megirnia, nem dobalhatja 6ssze darabokbol
egy tucat ember. De ez jaték, igy mindenkinek
jol kell szorakoznia, és ez nem csorbulhat a JM
hatalma miatt. Ugyanakkor légy tekintettel
jatékostdrsaidra is. Az 6 szérakozasuk is fontos,
hisz ez egy tarsasjaték. Ha kisebb
kompromisszumokra kényszeriilsz, hogy 6k is jol
érezzék magukat, attol még nem dol dssze a
vilag.

Jatssz, szinészked;!

Hosod érzo, lélegzo lény, vagyakkal, dlmokkal,
célokkal, félelmekkel és vilagképpel. Nem csak
egy babu a tarsasjatéktablan. Ezért mikor a
b6rébe bujsz, 1épj ki a sajatodbol, és éld bele
magad a helyzetébe. Csak mert jok az értékei,
egy megfontolt, kimért profi nem ront neki egy
landzsas falanxnak. Persze, mint jatékos tudod,
hogy hosodnek van esélye elleniik, de ha az 6
fejével gondolkozol, akkor az egy falanx! Neked
szegezett kétarasznyi landzsahegyek,
athatolhatatlan pajzsfal el6tt! Nincs az az oriilt,
aki nekik ront. llletve van, példaul ha hdsod nem
a fent emlitett hidegvérii harcos, hanem egy
6rjong6 berserker. Ekkor pont az ellenkezdje az
igaz. Hiaba tudod, hogy hdsodnek kevés az
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esélye, de megsértették, fellobbant benne a harci
diih, és 6 nem mérlegeli a szdmokat, csak
elpusztitando ellenfelet lat.

Ha hosod harcba keveredik és megsériil, ne gy
kezeled a dolgot, hogy ,csak” tiz életerdszintet
veszitett. O ezt gy éli meg, hogy hasba sztrtak
egy arasznyi késsel, d6l 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, hsod tényleg ilyen
ember! Majd donts ez alapjan.

Eredeti hésok

A fentiek miatt, kertild az elrugaszkodott
hisoket, hacsak nem tudsz azonosulni egy
kacaraszva gyermekeket égetd tébolyulttal, ne
jatssz ilyen hdssel, mert hiteltelenné, erfltetetté
valik. Ha lehet, keriild az ellenkezd nemii
h6soket, hacsak nem vagy biztos benne, hogy
hitelesen tudsz jatszani vele. Olyan host valassz,
akit el is tudsz jatszani, akinek azonosulni tudsz
motivdcidival és lelki vilagaval.

Hdésalkotés

Az itt kovetkezd fejezetbdl részletesen és
pontosan megtudhatod, hogyan alkosd meg sajat
hosodet, kinek szemén at betekintést nyerhetsz
Angnor 0si és csodas vilagaba.

Egy hés sziiletése

Mi kell ahhoz, hogy megalkossuk hgsiinket.
Lassuk!

Elsoként a hos megalkotasanak folyamatat
ismertetjlik roviden, tgy, mint tulajdonsagok,
osztaly vagy képességek részletes leirdsa
kovetkezik.

ElsG 1épés

Egy hés sziiletésének els6 1épése hogy
meghatarozod a fajat. A mi példaként hasznalt
hostink, Vorn emberfaji lesz, a vad népek koziil
valo (amit a fajok fejezetben taldlsz). Ezért
eronlétéhez +2, iigyességéhez +1, mig magia
tulajdonsagahoz -1 modositd jon, és mint ember,
plusz egy képességgel kezdi a jatékot.

Maésodik 1épés

Masodjdra a tulajdonsagokat veszem szamba.
Ehhez harminc pont all a rendelkezésemre. Hogy
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ezt hogyan osztottam el, a tulajdonsagok résznél
megtaldlod.

Harmadik [épés

Harmadik 1épésként a képességeket szamoljuk
at. Mivel hostink elméje hatos, és emberfaju, igy
hét képességgel rendelkezik els6 szinten.
Negyedik [épés

Negyedjére hosod személyiségét, és torténetét
hatarozd meg. Ennek paramétereit a Torténet
fejezetben taldlod. ird le, milyennek képzeled
hisod kiilsejét, viselkedését, azt, hogy mik a f6
céljait. Milyen multja van, és honnét szarmazik.
Ne feledd, a szarmazas fontos dolog. Azért is,
mert Angnoron a hattér képességek csak akkor
tanulhatok, ha adott vidékrdl szarmazol, vagy
egy adott kldnban, rendben nevelkedtél. Ezek
leirasat bévebben a vilagleiras tartalmazza.
Végil nevezd el (a mi hdsiink neve VVorn), és
kezdd el a jatékot.

Otadik 1épés

Utolso 1épésként kiszamoljuk a hds életerd
szintjét, magiapontjait, fegyveres sebzését és
harci szintjeit. VValamint minden olyan
szamitast, ami még felmerdl. Példaul hogy
mennyi stlyt képes vinni (az er6nlétnél talalod),
vagy, hogy mennyi a mozgasa, sebessége (az
ligyesség hatarozza meg). Az indulé pénz
préban harom kockaval dobhatsz, és a kapott
értéknek megfeleld ezlistpénzbdl gazdalkodhatsz.

Tulajdonsagok

A Broken Bones rendszerének alapja a
probadobas. A probak pedig a tulajdonsagokra
alapulnak. Minden préba egy tulajdonsaghoz
van rendelve, igy tehat minden probad
eredményességének esélye nagyban fiigg attol,
milyen magas, a hozza tartozo tulajdonsagod.

A tulajdonsagok hosod vele sziiletett adottsagai.
Megmutatjak, milyen {igyes, milyen kitarto,
mekkora sulyt képes felemelni, vagy, hogy
milyen szerencsés, mennyire jo a logikai
készsége, memoriaja, vagy épp mennyire erések
magikus képességei.

Minden tulajdonsag egy és tiz kozott mozog. Az
otos érték az atlagember tulajdonsaga, ez alatt
elmarad az dtlagtol. Az egyes tulajdonsag
gyakorlatilag diszfunkcid, az egyes er6nlét sulyos
bénulds, az egyes elme teljes agyhalal, és igy
tovabb. A hatos, hetes tulajdonsag atlag feletti,
az nyolcas-kilences tulajdonsaggal sziiletettek
pedig igen ritka adottsaggal birnak. A tizes
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legendas tulajdonsag, ami egy sziiletik egy
évszazadban.

Ho6sod megalkotdsakor harminc szintet oszthatsz
szét tulajdonsagai kozt, ami egy hatos atlagot
eredményez. Ebbdl a szintmennyiségbdl
szabadon gazdalkodhatsz, az egytdl tizig terjedd
szintskalan.

Aldbb az egyes tulajdonsagok leirasat talalod, és
azt, hogy mire haszndljuk a jaték soran.

Elme

Az elme tulajdonsag hatdrozza meg milyenek
h6sod mentdlis képességei, kezdve a
memoariajatol, a kognitiv képességein at, egészen
az Osszpontositasaig. Tehat, ha okos host
szeretnél, aki jo megfigyeld, logikus, vagy
vizudlis memoridja van, esetleg gyors
helyzetértékeléssel és fiirge mentalis reakciokkal
bir, érdemes magas értéket adnod az elmére.
Mire hasznaljuk!: Minden hés annyi képesség
pontot kap az indulaskor, amennyi az elme
tulajdonsaga. Késobb tehat, mikor meghatarozod
hsod képességeit, ebbdl gazdalkodhatsz (ha a
jaték soran noveled hosod elméjét, az mar
nincsen hatdssal a képességekre).

Nevezziik most hosiinket VVornnak. Vorn
alkotasakor hat szintet hagyok elme
tulajdonsagara, igy a hat képességponttal indul.
Ezt érdemes feljegyezned, mikor sajat host
alkotsz.
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Stly mennyiség

eronlét dupldja Konny{i teher

eronlét otszorose Atlagos teher
eronlét tizszerese Nehéz teher
erénlét hisszorosa Stlyos teher
erénlét 6tvenszerese Roppant teher

Méagia

A magia hosod magikus erejének mutatoja.
Milyen magikus potenciallal bir, mennyire
képes ellenallni a magianak! Mindezt a magia
tulajdonsag hatarozza meg.

Ha magiahasznald host szeretnél, erre a
tulajdonsagra mindenképpen magas értéket
tegyél.

Mire hasznaljukl: A magia tulajdonsag
hatarozza meg h6sod magikus képességeinek
erejét, magiapontjainak szamat.

Vorn magia tulajdonsaga kettes.

megterhelés szintje
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Er6nlét

Az erdnlét mutatja meg hosod egészségét,
kitartasat, és erejét. Ebbdl latod, milyen soka
képes gyalogolni, futni vagy harcolni, mennyire
ellenallé a betegségekkel és mérgekkel szemben,
vagy, hogy milyen er6s. Ha Ugy dontesz, hogy
hs6d erds fizikum, ezt a tulajdonsagot kell
magas értékkel felruhaznod.

Mire hasznaljuk: Minden hds annyi életerdvel
rendelkezik indulaskor, amennyi az erénlét
tulajdonsag szintje.

Szeretném, hogy Vorn erds és kitartd legyen,
igy nyolc szintet adok erdnlétére.

Az alabbi tablazat mutatja meg, erénléteddel
mennyi stlyt birsz el, kilogrammban megadva.

Hatas

nincs hatasa

Els6 oraban nincs hatasa, aztan
orankeént csokken 1-el az
ligyesség.

Az ligyesség eronlét percenként -
1-el csokken.

Csak felemelni képes, és tenni
par lépést vele.

Huzni képes.

Szerencse

A\ szerencse mutatja meg, hosod hogy jon ki a
vak véletlenen mul6 helyzetekbdl. Mindenhol,
ahol a szerencse dont, ezt a tulajdonsagot kell
probdra tenned.

Minden szerencsevadasz, kalandor hosnél jol
johet a magas szerencse érték.
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Mire hasznéljuk®: Ha egy probad sikertelen,
tehetsz egy szerencse probat. Ha ezzel sikerrel
jarsz, akkor kivaltja a probadat. Am minden
proba levon a szerencse szintedbél. Igy a
kovetkez6 probat egyel kisebb értékkel dobod. A
jatékilés végén a szerencse szintek visszatérnek.
Vorn szerencse értékét meghagyom hatos
szinten.

Ugyesség

Az ligyesség hosod fiirgeségének,
kézligyességének és mozgaskoordinacidjanak
mutatdja. H6sod reflexei, reakcidideje,
mozgasanak koordinaltsaga és gyorsasaga mind
az Ugyességén mulik. A fizikai harcban is
Ugyességed hasznalod, hogy elkeriild a
tamadasokat, vagy, hogy eltaldl ellenfeled.
Mire haszndljuk®: Az ligyesség hatarozza meg
azt is, hogy milyen gyorsan mozogsz, mennyi
mez6t teszel meg egy kor alatt. Konkrétan annyi
mez6t mozoghatsz, amennyi az {igyességed
értéke.

Ha harcos hést szeretnél, ezt a tulajdonsagot
érdemes magas értékkel meghataroznod.

Vorn, mivel egy gyors, inas harcos, ligyessége
nyolcas szint{. lgy egy korben nyolc mezét
mozoghat. Ezt érdemes feljegyezned.

Tulajdonsagok novelése

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

Tehat a faji tulajdonsag modosité nem szamit a
noveléskor, igy azzal elegendd a novelés utan
szamolni.

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

Tulajdonsag szintje Gyo6zelempont koltség
1-b 1
0-9 2
10-12 3
13-15 4

Tehat egy 1-es tulajdonsagot 2-re novelni 1
pontba keriil, am egy 6-os tulajdonsagot 7-esre
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mar 2 pontba. Tizr6l 11-re mar 3
gyozelempontért novelhetd, és igy tovabb.

Egy tulajdonsdg, egy jaték alkalmaval, csak egy
ponttal novelhet6.

Képességek

Ha a tulajdonsagok hosod velesziiletett
adottsagai, akkor a képességek mindazok a
készségek, amelyeket élete soran megtanul.
Képesség a szovés, a mesteri hazugsag, a
kartografia vagy a kovacsolas éppulgy, mint a
magiahasznalat, vagy a harci jartassagok.
Van néhény dolog, amit tudnod kell a
képességekrol, amiket alabb, pontokba szedve
talalsz.

I. Képességek alap szintje

A legtobb képességnek szintjei vannak. Ahhoz,
hogy megtanuld egy képesség masodik szintjét,
ismerned kell az els6t, ahhoz pedig, hogy a
harmadikat, ismerned kell a masodik szintet.
Fontos, hogy egy képességet, egyszerre csak egy
szinttel novelhetsz. Ha példaul egy képességet
elsorél a harmadik szintre novelnél, akkor
masodikra kell ndvelned, majd, miutan ismét
elosztod hosod gydzelem pontjait egy jatékiilés
végén, harmadikra novelheted. Hiszen minden
tertleten id6 kell ahhoz, hogy a tapasztalat
tudassa érjen. Ez a szint hozzaadhato a
képességgel tett probakhoz.

Ezt a szintet a képesség alap szintjének hivjuk,
hisz minden fajta hozzaadott érték nélkill, a
keépesség alap szintjét adja meg.

Il. Képesség teljes szintje és a képesség
proba.

Minden képesség egy tulajdonsaghoz van
rendelve. Ezt a tulajdonsagot a képesség neve
alatt talalod. Mint példaul az atlétikanal az
eronlétet.

A képességhez rendelt tulajdonsag értékét hozza
kell adnod a képesség alap szintjéhez (lasd a
fenti bekezdést), és ez adja meg a képesség teljes
szintjét. Ha hasznalni szeretnéd a képességet, az
adott tulajdonsaggal kell probat tenned. Példaul,
ha Vorn egy szakadékot szeretne atugrani,
atlétika képességét kell haszndlnia, amihez az
eronlét tartozik.

Tehat harom kockdval dobok, amihez
hozzaadom a hs atlétikajanak teljes szintjét
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(eronlét tulajdonsag + Atlétika képesség szint),
hogy kideritsem, sikeres volt e, a szakadék
atugrésa.

Osszegezve, a képességeket A Probakkal
hasznélhatod, az ott leirt modon.

lll. Képességek fejlesztése.

Minden képesség alap szintje csak addig
fejleszthetd, amennyi a hozza tartozo
tulajdonsdg szintje. Tehat, ha Vorn Ugyessége
nyolcas, akkor kard és pajzs stilusanak alap
szintjét, ami az ligyesség ala tartozik, csak
nyolcig fejleszthetem (és a teljes szint
meghatdrozasakor ehhez adom hozza az
ligyesség értékét).

Ezt a szabalyt a kovetkez6képpen
modosithatjatok, ha ersebb, és jobban definialt
hisoket szeretnétek. A hos alkotasakor
valasszatok egy kiemelt tulajdonsagot, aminek a
masfélszereséig nohet az ala tartozo képességek
szintje. A fenti példanal maradva, mi Vorn
Uigyességét emeltiik ki, ami azt jelenti, hogy az
ala tartozo képességek alap szintjét, mint példaul
a Kard és pajzs stilus, az tgyesség
masféleszereséig novelhetjik, jelen esetben 12-ig.
Ebben az esetben, a kiegyensulyozott jaték miatt
javasoljuk (bar nem kotelezd) egy gyenge
tulajdonsag vdlasztasa is, amelynél az ala
tartozo képességek alap szintjét csak a
tulajdonsag feléig novelheted. A példa kedvéért
Vorn gyengesége az elme, mely hatos szintii,
igy az ala tartozo képességek alap szintje csak
harom lehet.

IV. Képességek tanuldsa a jaték kezdetekor,
és késgbb.

A hosoknek a jaték kezdetekor nincsenek
gy6zelem pontjaik. Igy azt, hogy mennyi
képességet tanulhatnak, az elme tulajdonsag
hatarozza meg. Egy h6s annyi képességet
tanulhat indulaskor, amennyi az elme
tulajdonsaga. Ha egy hos elme tulajdonsaga
otos, ot képességet tanulhat meg (mindet els6
szinten, hisz egy képesség, egyszerre csak egy
szinttel emelhetd).

A képességek késobbi tanulasahoz és
fejlesztéséhez gy6zelempontokkal kell
rendelkezned. Egy szintnyi képesség ugyanis egy
gyo6zelempontba keriil.

Hogyan juthatsz gydzelempontokhoz! Ezt a
Gy®6zelem pontok fejezetben részletesen
targyaljuk, de a Iényege, hogy a jo
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szerepjatékért és a problémamegoldasért kapod
Oket jutalmul. Példaul, mivel Vorn elme
tulajdonsaga hatos, ,sziiletésekor” hat pontot kap.
Tehat, dsszesen hat képességet tanulhat meg
kezdetben. Késgbb, pedig a gydzelem pontokbol
vasarolhat képesség szinteket.

V Képességek egymashoz valé viszonya

Egyes képességek mas képességekhez
kapcsolodnak. Ezeket kiegészito képességeknek
nevezik.

A kiegészito képességek leirasanal latsz egy
kovetelmény részt. Ahhoz, hogy ilyen a
képességet tanulhass, el6bb rendelkezned kell
annak kovetelményével, ami egy bizonyos
szint, egy masik képességbdl.

Mint ahogyan a miilovaglas fogasai el6tt meg
kell tanulnod lovagolni, vagy az érsebészethez
ismerned kell az anatomiat. Egyszer(ien egyes,
specidlis ismeretek olyan alapokra épiilnek,
melyek kihagyhatatlanok.

Ez a kovetelmény mindig alap szintben értend6
(tehat soha nem a tulajdonsag értékkel
modositott teljes szintben). Példaul az akrobatika
képességhez tartozik a kitérés, amit hosod csak
akkor tanulhat meg, ha legalabb 6tos alap
szinttel rendelkezik az akrobatika képességbdl.
A kiegészito képességekkel altaliban nem teszel
kiilon probat. Helyette azzal a képességgel kell
probat tenni, ami ala tartoznak. A kiegészité
azutan ennek a probanak az eredményét
befolyasolja. Példaul a Kaszabolas kiegészito
képességgel nem kell killon probat tenned.
Helyette a kétkezes harc képességet hasznalva
teszel tamadas probat, amit aztan a kaszabolas
modosit. Egyes kiegészitd képességek nem
rendelkeznek szintekkel. Egyszeriien egy
gyOzelem pontért meg kell vasarolni 6ket, és
kész. Ez a leirasbol egyértelmiien kiderdl.

De hogy is miikodik ez?

Vorn a hisalkotaskor hatos szintii elme
tulajdonsaga miatt hat képesség szintet kap,
melyet eloszthat képességei kozt. Ebbl felveszi
els6 szinten az egykezes fegyver stilust, a
fegyver és pajzs stilust, a ttlélést, az észlelést, az
akrobatikat és az atlétikat.

Mind a hat képességének alap szintje egyes,
amihez hozzaadhatom a képességhez tartozd
tulajdonsag értékeét. lgy hatdrozom meg a
képességek teljes szintjét, roviden szintjét.
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Az egykezes fegyver és a fegyver és pajzs
stilushoz, valamint az akrobatikahoz az ligyesség
tartozik, aminek szintje \Vorn esetében nyolcas,
igy e harom képesség teljes szintje kilences.

A tUlélés és az észlelés az elme ald tartozik, ami
Vorn esetében hatos. Igy e képességek teljes
szintje hét lesz.

Az atlétika az eronlét tulajdonsaghoz tartozik,
ami szintén nyolcas. Igy ennek teljes szintje is
kilenc lesz.

Képességek fejlesztése

Miutén, h6sod megalkotdsakor meghataroztad
képességeit, azok fejlédhetnek. Minden jatékiilés
végén, a JM gydzelempontokat ad, a
szerepjatékbeli teljesitmény, és a megoldott
feladatok ardnyaban. Ezek a pontok tobbek kozt
képesség szintekre vélthatok.

Amit itt fontos tudnod, hogy egy jaték soran
egy képesség, csak egy szinttel novelhetd, illetve
hogy minden képesség csak annyi szinttel
novelhetd, amennyi a hozza tartozo tulajdonsag
szintje. Példaul, mivel VVorn elméje hatos, tulélés
szakértelmének alap szintje maximum hatosra
novelhet6 (ehhez jon az elme tulajdonsag, hogy
megkapjuk a képesség teljes szintjét).

&

Képesség fajtak

A képességek, bar hasonloan miikodnek, az itt
leirt szabalyok alapjan, mégis sok fajta van
bel6liik. Vannak magikus képességek, mint a
magas magia képességei, varazslatai, vagy az
adeptusi varazslatok. Ezeket a magia résznél
taldlod. Vannak éaltalanos képességek, mint az
iras olvasas, amelyek leirasa itt kovetkezik, és
harci képességek, melyek h6sod harci jartassagat
mutatjak meg. Ezeket a harc fejezet tartalmazza.
Es végiil vannak hattér képességek, melyeket a
fajok, valamint egyes iskoldk, vallasok, szektdk,
vagy kultirdk adnak. Tehat hsod hattér
képességei attol fliggenek, milyen a szarmazasa,
hol, és milyen kornyezetben nevelkedett. Ha
h6sod a korkoros part eserdeiben nétt fel, nem
tanulhatja meg egy Fagyfoldi barbar horda egyik
képességét, csak mert megtetszik neked, vagy
er6snek tinik. Eppigy, ha egy elf, nem tanulhat
olyan képességet, amely csak a tamarik szamara
nyitott. A hattér képességek jo részét, némi
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izelitGt kivéve, Angnor vilaganak leirasaban
taldlod, anndl a teriiletnél, ahol az tanulhato.

Képességek tanuldsa

Egy hos tanulhat képességeket Gsi kodexekbdl,
vagy egy isten adomanyaként, stb. JIM-ként
hasznalhatod a képességek fejlesztését kiilonleges
jutalomként is, de tdl gyakran ne élj vele, mert
értéktelenné valik a jutalom, és a képességek
megszerzése is tdl konny lesz.

A képességeket meg kell tanulni valakitdl. Ez a
valaki lehet egy hegyi remete, vagy a vdros
vivomestere, a koriilményektdl és a
képességektdl fliggben.

Minden képesség minden szintje egy gy6zelem
pontba, egy aranyba és egy hét tanulasba kertil.
Tehat egy hos, aki egy képesség masodik szintjét
akarja megtanulni, egy gydzelem pontot és egy
aranyat kell koltson rd, és egy hétig kell tanuljon
a mestertdl.

Egy szinten csupan egy képesség szint tanulhaté.
Tehat egy hos hidba gylijtotte dssze a
gyo6zelempontjait, hogy rogton harmadik szintre
vegyen fel egy képességet. Ez nem lehetséges,
mert a tanulashoz kell az id6 és gyakorlat sziilte
tapasztalat is.

Képességek tGjratanuldsa

Elofordulhat, hogy egy képesség nem valtotta be
a hozza fizott reményeket, vagy egyszeriien
szlikségtelenné valt hosod szamara. Ekkor
egyszeriien tordld az adott képességet, és a
raszant gy6zelempontokat visszakapod, és
szabadon Ujra elkoltheted. Ennek egy hatulitgje
van. A képességre dldozott id6 és pénz,
természetesen elveszik a torléskor, illetve az Gj
képesség tanulasanak idejét és pénzkoltségét
szintén fel kell aldoznod.

Bonusz

Tobb képesség rendelkezik egy bonusz
kategoriaval, ami a leiras végén szerepel. It
gylijtottiik ossze azokat a tényezdket, melyek
befolydsolhatjdk a képesség hatdsat. llyen példaul
a kulonféle képességek egylittes hatasa. A
bonusz szinesitheti a jatékot, am lassitja a
jatékmenetet, igy csak akkor hasznaljatok, ha
jonak latjatok, példaul kritikus helyzetekben.

Mindossze ennyi, amit tudnod kell. Most pedig
kovetkezzenek maguk a képességek.
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Képességek leirdsa

Akrobatika

Ugyesség

A képesség azt mutatja meg, hogy egy hos
milyen mozgékony, laza és koordindlt. Ezt a
probat hasznalhatod, ha a hsod gyorsan fel
akar pattanni, vagy éppen kigurulni az esést.
Ha egy fardl zuhan ald, és meg kell
kapaszkodnia, vagy, ha egy katelekbdl vagy
szoritasbal kell kibujnia, vagy egy hasadékon
akarja atpréselni magat. Akrobatika proba kell a
kotéltanchoz, és az egyensulyozashoz is. Tehat
mindenhol hasznalhatod, ahol tigyességedet
extrém nehézség ellenében kell kiprobalnod.
Az akrobatikaban jaratos hds levonas nélkiil

tehet probat a képességhez tartozo cselekedetekre.

Ha az akrobatika alap szintje eléri a négyet,
h6sod probat tehet, ha zuhan. Ha a proba
sikeres, akkor annyi métert figyelmen kiviil
hagyhat az esésbdl, amennyivel a dobds
meghaladta a szintet.

Ha az akrobatika alap szintje eléri a hetet,
h6s6d minden akrobatika probdjat plusz egy
kockaval dobhatja.

Bonusz: Sok esetben, az Akrobatika és atlétika
segiti egymast. Példaul egy ugrasnal, ahol fij a
szél, és sikos a perem, stb. Itt az atlétika proba
kellene az ugrashoz, és az akrobatika a sikos
perem miatt. Ekkor elég, ha a magasabb szint{
képességgel dobsz probat.

- Kitérés

Kovetelmény: Akrobatika 4

Ha hsodet megprobaljak megszakitani, egy
ligyesség ellenprobat kell tennetek a tamadoval.
Ha sikerrel jarsz, hosod kimozogja ellenfelét, aki
igy nem tamadhatja meg.

Ha a kitérés alap szintje eléri a négyet, hosod
megprobalhat kitérni egy ot célzd veszedelem
el6l. Ehhez tudnia kell a veszélyrdl, ami
fenyegeti. Példaul egy lezuhano szikla, egy
elszabadult szekér, vagy egy kobor nyilvesszd.
Kell még egy szabad mez§ is, hova kitérhet. Az
ilyen veszedelmek ellen a hos altalaban iigyesség
probat tesz. A kitéréssel egy kockat mds szinnel
dobhatsz, és ha az eredmény hatos, elkeriilted a
sérilést, a proba eredményétdl fuggetlendl. De ez
a mozgas mindenki mast megszakito tamadasra
jogosit ellene.

Ha a kitérés alap szintje eléri a hetet, hésod

megprobalhat kitérni egy 6t célzo tamadas el6l is.
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Ehhez a lenti feltételek kell érvényesiiljenek.
Példaul hidba tudsz arrél, hogy az élgholt pap
hatalmaba akarja hajtani az elméd, nem tudsz
kitérni eldle, mert nem egy kézzel foghato,
lathaté tamadas. Am ha a kovetkez6 korben egy
halalenergiabdl formdlt koponyat hajit feléd, az
el6l mar megprobalhatsz kitérni. Ezen a szinten
mar kockadobasod 6tos és hatos eredménye is
véd.

A Kkitérés szabad cselekedet.

Alkimista

Elme

Az alkimia a robbandanyagok, mérgek, drogok
és egyéb vegyszerek tudomdanya. Mvel6i
szerint valodi miivészet, mely a teremtés
gyokeréig nyulik vissza, a teremtés részecskéinek
ismeretéig. Egyes gyakorloi odaig merészkednek,
hogy a magiaval emelik egy rangra.

Hos0d képes a felszerelésnél leirt alkimista
anyagok el6allitasra. Tobbek kozt képes
meérgeket és drogokat késziteni, melyek szintje
azonos az alkimista probad eredményével.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
képes allando hatasu alkimiai anyagokat
késziteni. Tehat nem csak porokat, folyadékokat,
stb, hanem példaul kiilonleges fémeket,
szoveteket is.

- Kinyerés

Kovetelmény: Alkimista 4

Hosod egy esszencialis tinktarat készithet a
megolt szornyekbdl, mint egy farkas foga, vagy
egy Oriaspioca vére, stb. Egy lény egy adag
tinktdrara elegendd. A tinktira olyan anyag,
amellyel h6sod magahoz veheti az esszenciat,
mint egy folyadék, vagy egy por, amit
felszippant. A hatas szint korig tart. Ha a
képesség megkivanja, fizikai elvaltozasokkal is
jar, amelyek egy kocka sebzést okoznak
hsodnek. Példaul hdsodnek csapjai, szarnyai
nének, stb. A tinktira el6szor a lény fizikai,
nem magikus adottsagait vonja ki, tehat ugy kell
tekinteni, mintha a szorny természetes
tamadasa, vagy képessége érvényesiilne. A
farkas harapasa, a medve karma, a kigyd
holatasa, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, a
tinktdra a lény misztikus esszenciajat, magikus
erejét vonja ki, tehat felhasznalaskor tgy kell
tekinteni, mintha a szorny kilonleges tamadasa,
vagy magikus képessége érvényesiilne. Példaul a
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szalamandra tlizlehelete, a baziliszkusz kové
vdltoztato tekintete, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, egy 6ra
alatt szint adagnyi kivonatot készithetsz,
ahogyan egy lénybdl is ennyit, és a fizikai
elvaltozas mar nem sebzi meg hdsodet, a

Atlétika

Er6nlét

Az atlétikaban jaratos hos képes levondsok
nélkil maszni és Uszni, a fele sebességével,
illetve haromszoros sebességgel futni és helybdl
magassagnak masfélszerese, nekifutva kétszerese
tavolsagra elugrani.

Ha az atlétika alap szintje eléri a négyet, hdsod
képes teljes sebességgel maszni és Uszni,
négyszeres sebességgel futni, és helybdl
magassagnak dupldja, nekifutva haromszorosa
tavolsagra elugrani.

Ha az atlétika alap szintje eléri a hetet, hdsod
minden atlétika probajat plusz egy kockaval
dobhatja.

”

- Faltord kos

Kovetelmény: Atlétika 4
Ho6sod targyak torésére tett probaihoz egy
kockat adhat.

- Oszvér

Kovetelmény: Atlétika 4
Hosod eronléte kett6vel tobbnek szamit, ha stlyt
emel, vagy cipel.

Ugyesség

Tudsz lovagolni, képes vagy vagtazni, ugratni,
sz6rén megiilni a hatast, iranyitani azt terepen,

Allati érzék
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kezelni az ijedtségét, stb. Képes vagy allatokat
iranyitani, latod mikor ingeriiltek, mikor kell
parancsot adni, stb.

Ezekben a tevékenységekben, alapesetben
mindenki képzetlen (-1 kocka az ligyességre).
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
az alatok mestere. Képes vagy leesni a 1616l és
visszaugrani ra, a vagtato 16 hatan dllni, egy
tigrist beidomitani, hogy ugorjon ét egy tiizes
karikét, vagy egy lovat ravenni, hogy tiirje meg
a hatan. Ezekben a tevékenységekben
alapesetben mindenki képzetlen (-2 kocka az
Ugyességre).

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes szot érteni a vad dllatokkal. Képesség
probat kell tennie az dllat elméje ellen, amit
minusz egy kockaval modosit, ha az allat
bizalmatlan, minusz kettovel, ha ellenséges. Ha
sikert ért el, a bizalmatlan allat baratsagos lesz,
az ellenséges bizalmas. A baratsagos allat
iranyithatova valik, mint egy ismerds kutya.

- Harci idomar

Kovetelmény: Allati érzék 7

Hosod képes harcra idomitani egy dllatot. Az
allat parancsra tdmad. Egy jol idomitott allat
harci szintje és életereje a szinttel azonos,
sebzése egy kocka. Ha megsériil, 10+ a sebzés
mérték szint ellen kell sikeres probat tenned,
vagy az éllat elmenekiil a harcbol.

Elpusztithatatlan

Eronlet

Hésod nagyon életerds. Eletereje minden
rakoltott gybézelempont utan harommal nd. A
képesség nem vehetd fel a magikus tehetséggel
egyltt, vagy ez, vagy az.

Erzékelés

Elme

Hosod képes megkeresni a rejtekajtokat,
eldugott dolgokat, titkos dsvényeket, és a
1ejt6zo, lopakodd személyeket, vagy akar egy
ruha ala rejtett tort. Meghallod az aruld
neszeket, megtalalod a nyomokat. Ha valamit
szandékosan keresel, csak sebességed felével
mozoghatsz.

Bonusz: Ha h6sod rendelkezik tulélés
képességgel, a vadonban plusz egy kockat adhat
észleléséhez. Ha ért az épitészethez, akkor
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ugyanez az épliletekben valo csapda titkosajto
keresésére igaz. ks igy tovabb..

- Hatodik érzék

Kovetelmény: Erzékelés 4

Ho6sod megérzi a veszélyt. Nem csak a konkrét
jeleket, de azt is, ha veszedelem ,log a
levegGben”. Ha a probad sikeres, nem tudnak
meglepni. Eldre felkésziilhetsz, hisz érzed, hogy
valami készill.

Fokuszmester

Magia

Fokuszmesterségben jartas hosod képes felismeri,
és azonositni a fokuszokat, ha sikeres probat tesz
10 plusz a fokusz szintje ellen. Es persze
hasznélhatja is a fokuszokat.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes felébreszteni a fokuszokat, és targyakat
késziteni bel6liik. Alaphelyzetben egy fokusz
nem hasznalhato, csak ha felébresztették. Am
ezutan barki haszndlhatja. A fokusztargy maga
hasznélja a fokuszt, példaul a Mantikorkarom
penge, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes személyekhez hangolni a fokuszt. Ez utan
csak az adott személy hasznalhatja.

Bonusz: Sok fokusz egyben alkimista alapanyag
is. gy ha hosod jartas a fokuszmesterségben,
alkimista probait az ilyen anyagokra egyel tobb
kockaval dobhatja.

Firge ujjak

Ugyesség

Ho6sod képes lopni, vagy blivész trikkoket
bemutatni. Ellophat véletlenszer( targyat
célpontja hatizsakban levd felszerelésébdl, vagy
elhelyezhet ott egyet.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
ellophat egy véletlenszerii targyat célpontija
el6készitett felszerelésébdl, vagy oda helyezhet
egyet.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
vdlogathat a targyak kozt.

- Mestertolvaj

Kovetelmény: Fiirge ujjak 1
Hosod, ha lopnia kell, plusz egy kockdval
dobhat probat.

- Bivész
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Kovetelmény: Firge ujjak 1
Hosod képes lekotni a tomeget biivész
trilkkjeivel, s6t, még némi apropénzt is kereshet.

- Zarmester

Kovetelmény: Fiirge ujjak 1
Hosod a zarakkal kapcsolatos probdit egy plusz
egy kockaval dobhatja.

- Hamiskartyéas

Kovetelmény: Fiirge ujjak 1
Hosod ha csalni akar a szerencsejatékban, nem
ligyesség, hanem szint probat tehet.

Qyogyitod

Elme/iigyesség

Ho6sod képes ellatni a sebeket, minek hatdsara a
sériilt naponta harom életerd szintet nyer vissza,
a szokasos egyszeres, vagy masfélszeres
gyogyulas helyett. Emellett képes mérgeket és
betegségeket is gyogykezelni. Ekkor elme probat
kell tennie a hatas szintjével szemben, amely ha
sikeres, lekiizdotte a fert6zést/mérgezést, és a
célpont elkezd gydgyulni.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
képes nem csupdn életerdét gyogyitani, de a
szervi sériiléseket is rendbe hozhatja.
Osszevarrhatja a sebeket, dsszeilleszti a torott
csontot, stb.. gy a célpont kénnyedén és
szovodmények nélkiil meggyogyul. Ehhez egy
igyesség probat kell tennie a sériilés mértéke
ellen. A préba szintje tiz, plusz az elveszitett
életer szintek szama.

Emellett a Elveszitett tulajdonsagok szintek
visszanyerésének sebessége is masfélszeresére n
a kezelése folytan.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
képes visszaoperdlni a levagott végtagot,
szerveket atiiltetni, stb. Ehhez egy képesség
probat kell tennie a sériilés okozta vesztesség
ellen. Emellett a tulajdonsagpontok
visszanyerésének sebessége is dupldjara no a
kezelése folytan, illetve a mérgek és betegségek
ellen tett gyogyuldas probat is egy kockaval
tobbel dobhatja az apolt.

- Seborvos

Kovetelmény: Gyogyito 4
Hosod plusz egy kockaval dobhatja probait, ha
sebeket kezel.
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- Pestisdoktor

Kovetelmény: Gyogyito 4
Ho6sod plusz egy kockaval dobhatja probait, ha
betegségeket kezel.

- Toxikoldgia

Kovetelmény: Gyogyito 4
Ho6sod plusz egy kockaval dobhatja probait, ha
meérgezést kezel.

Ismeret

Elme

Ismeret minden elméleti szakértelem. llyen egy
nyelv ismerete, a torténelemtudomdny, a
térképészet, a teologia, vagy a matematika is.
Minden szakértelmet kiilon kell tanulni, példaul
kilon szakértelem a Nashuri nyelv, és a
csillagaszat.

fras-olvasas

Elme
H6sod képes irni és olvasni minden dltala ismert
nyelven.

-Kédolas/kodfejtés

Kavetelmény: fras-olvasas 4

Ho6sod képes titkos irast késziteni, vagy
megfejteni. Ehhez szint proba sziikséges az elme
ellen.

Kommunikacié

Elme

Ha hosod jartas a kommunikécioban, képes jol
kifejezni magat, targyalni. Ismeri egy adott
kultdra nyelvét, szokdsait, kiismeri magat annak
etikettjében, szokasai kozt.

- Karizmatikus

Kovetelmény: Kommunikacié 4

H6sod, ha ismeri beszélgetd partnere kultarajat,
igen nagy hatast képes gyakorolni. Igy egy
sikeres kommunikacio, vagy elme ellenpréba
utan plusz egy kockat adhat minden tovabbi
szocidlis probajahoz vele szemben.

- Tomeghatas

Kovetelmény: Karizmatikus
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Hosod plusz kockdja egy egész csoportra
érvényes lehet, akikkel kommunikal.

Lakatosmesterség

Ugyesség

Ho6sod képes csapdakat hatastalanitani vagy
aktivalni, zarakat le és felszerelni, feltérni. Ehhez
ligyesség probat kell tennie a targy szintje ellen.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
képes zarakat és csapddkat késziteni. Tehat nem
csak kész mechanikat szerel fel, hanem sajatot
készit.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
atalakithatja a masok altal készitett csapdakat,
zarakat, a neki tetsz6 modon.

Lopakodas

Ugyesség

Hosod képes lopakodni és el tud rejtézni. A
lopakodashoz sikeres tigyesség probat kell dobni
az ellenfél érzékelés képesség (elme) probaja ellen.
Ha sikerrel jarsz, nem veszik észre hosodet,
képes masokat meglepni, nem szamitanak ra.
Lopakodaskor sebessége felével mozoghat. Ha
tamad, vagy bonyolult cselekedetet hajt végre,
példaul maszik, zarat nyit, a lopakodas megtorik.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
teljes sebességgel lopakodhat, és bonyolult
cselekedetek sem torik meg a lopakodast. A harc
viszont tovabbra is.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes masokat is elrejteni, ha nem mozognak,
illetve elrejthet targyakat és helyeket is, mint egy
ajto, vagy egy csapda.

Bonusz: Ha hosod jartas a talélésben, sajat
terepén plusz kockat kap a lopakodasra.

- Alruha

Kovetelmény: Lopakodas 4

Hosod képes elalcazni, maszkirozni magat, vagy
masokat. Ehhez lopakodas proba kell. Ha sikeres,
a hos felismerhetetlen.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
nem csupdan felismerhetetlenné vdlhat, de képes
mas, konkrét személynek kiadni magat.

- Elttinés

Kovetelmény: Lopakodas 4

Hosod, ha kibontakozik a lopakodasbdl, példaul
tamadott, vagy el6lépett a sotétbol, esetleg jol
lathato helyen probal elbijni, megprobalhat Gjra
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lopakodni. Ez akkor lehetséges, ha éppen nem 6t
figyelik, vagy eltereli a ra figyelok figyelmét,
példaul hasbeszéléssel, vagy egy eldobott
kaviccsal. Persze ez nem a legjobb eset, ezért a
probat aA Probamodositok szabdlyai szerint
dobhatod.

Maégikus tehetség

Magia

Hosod sziiletett varazshaszndld, magiapontjai
minden rakaltott gyézelempont utdn harommal

nének. A képesség nem vehetd fel az
elpusztithatatlannal egyiitt, vagy ez, vagy az.

Préba tartalék

Tulajdonsagtdl fuggetlen

Hosod kap egy kockat, amit szabadon
felhaszndlhat, hozzaadhat egy tetszéleges
dobésahoz. A tartalék minden jaték soran
egyszer hasznalhato.

Ha a képesség alap szintje eléri az 6tot, hosod
még egy kockat kap. A két kocka kiilon-kiilon is
hasznélhato.

Ha a képesség alap szintje eléri a tizet, hosod
egy harmadik kockat is kap.

Ravaszség

Elme

Hosod mestere a ravaszkodasnak, a
hazudozasnak, manipulacionak, és
befolyasolasnak. Képes akaratat végi vinni,
masokat meggy6zni igazardl, elfedni a
valdsagot, stb.. Tehdt a targyalds, hazugsagok,
az Uzlet, a politika és a csabitds mestere vagy,
éppugy, mint a fenyegetésé, vagy épp
konyorgése.

- Emberismeret

Kovetelmény: Ravaszsig 1

Ho6sod egy szintprobaval az ellenfél ravaszsaga,
vagy elméje ellen, képes kiszdrni a hazugsagot.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
sikeres probaval latja a beszédpartnere aprobb
gesztusaibdl, hogy mit gondol, érez valdjaban.
Valamit eltitkol, valamitdl fél, azért hazudik,
nem arra vagyik igazan, amit mond, stb.

- Megfélemlités
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Kovetelmény: Ravaszsag 1

Ho6sod egy szintprobaval az ellenfél ravaszsaga,
vagy elméje ellen, megfélemlitheti
beszélgetotarsait. Ha ez sikerdl, a
beszélgetés/talalkozas tovabbi részére egy
kockaval kevesebbel dobjak ellen a probaikat.

- Csabitas/manipulacid

Ko6vetelmény: Ravaszsag 4

Ho6sod egy szintprobaval az ellenfél ravaszsaga,
vagy elméje ellen, képes manipuldlni, vagy
elcsdbitani. Siker esetén, ha a célpont baratsagos
volt, rajongova valik, ha semleges, baratsagossa,
ha bizalmatlan, semlegessé, ha ellenséges,
bizalmatlanna valik.

- Szinjaték

Kovetelmény: Ravaszsag 4

Hosod egy sikeres ravaszsag probaval képes
masnak kiadni magat, mint ami. Példaul
gyengének dlcazza magat, vagy épp sokkal
kompetensebbnek, mint valdjaban. Ez bizonyos
helyzetekben sokat segithet, példaul alcazasnal
probamoédositot ad.

Bonusz: Ha rendelkezik a kommunikacio

képességgel, akkor az adott kulttrterileten beliil
mas tarsadalmi szint, vagy kor tagjanak is

kiadhatja magat.

Ugyesség

Szakértelemnek nevezzik azt, mikor valamilyen
munkdban képzett vagy. Példaul képzett
asztalos, képzett gyertyaontd, képzett szobrasz,
vagy képzett acs vagy. Tehat, valamit
kielégitéen miivelsz. Minden szakértelmet kiilon
meg kell tanulni!

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
kivalo eszkozoket készithet. Az ilyen eszkozok
plusz egy kiskockanyit adnak a veliik valo
probakhoz. Az ilyen targy készitésének szintje
5-10-¢l magasabb az atlagnal.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
mesteri eszkozoket készithet. Az ilyen eszkozok
plusz egy kockat adnak a veliik valé probakhoz.

Az ilyen targy készitésének szintje 11-20-al
magasabb az atlagnal.

Szakértelem

Szerencsefi
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Szerencse

Hosod probdinak egy kockajat eltérd szinnel
dobhatod. Ha a kocka eredménye hatos,
Ujradobhatsz vele, és az eredményt
hozzaadhatod a probahoz.

Tulélés

Varos/vadon

Elme

Ez a képesség két valtozatban létezik, varosi, és
vadonbeli tdlélésként. Bar itt egyben targyaljuk,
a kett6t kulon kell tanulni.

Ho6sod képes fenntartani magdt a vadonban.
Vizet, élelmet, menedéket taldl, megleli az utat,
elkerlilve a ragadozokat, tiizet gyuit, stb.
Minden nap sziikséges a proba. A képesség
masik valtozataban képes életben maradni a
varosban. Mindig van elegendd pénze az
élelemre és szdllasra, és tud magdra vigyazni.
Minden nap sziikséges a proba.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
magan kivil még elme szamu személyt tarthat
életben.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hsod a
vadonbeli/vérosi életmdd mestere. A
természetben/varosi kozegben minden olyan
probajat plusz egy kockaval dobhatja, ahol a
kornyezet fontos. Példaul lopakodas, észlelés.

Villdmcsapés

Ugyesség/mégia

Ho6sod egy kivalasztott képességgel a tobbszor is
tamadhat. Akar varazslattal (mdgia), akar
fegyverrel (igyesség). Am minden tamadését,
mar az els6t is, egyel kevesebb kockaval kell
dobnod, és minden tdmadas csokkenti az
Ugyességed a Sorrend megallapitasakor. Tehat az
els6 tamadast két kockaval dobod, teljes
ligyességgel, a masodikat egy kockaval, és egyel
kevesebb ligyességgel, és igy tovabb.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
elsé tamadasat levonas nélkil, harom kockaval
dobhatja, a masodikat egy kocka levonassal, és
igy tovabb.

Fajok

Bestia
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A bestidk az alkonykor sziilottei. A kaoszkor
végén, az Arnyistenek ténykedése folytdn
romlasba dolt, és a Csapés altal felszaggatott
vildg magidja eltorzitott embert, allatot. E
vészterhes id6kben a sotételfeknek megbizhato
szolgakra, erds hadseregre volt sziiksége.
Nyomorult foglyok és eltorzult, mutans
vadallatok tomegét hajtottak hat templomaikba,
ahol borzalmas szertartasokkal kitépték az
aldozatok lelkét, és sikoltozo testiiket, a miazma
torz hatalmaval, egyé forrasztottak az Givoltd
vadakkal. Ez a borzalmas sereg halalig hii volt
teremtGihez, hisz lélek helyett, a sotételfek altal
uralt miazma kototte ket a vilag esszencidjahoz.
Az igy sziletett vad bestidk, és hatalmas, testek
tucatjaibdl forrasztott kimérak hordakban tortek
a vilagra. Uraik parancsat kovetve gyilkoltak,
zabaltak, valogatas nélkiil szétszaggatva aggot és
csecsemot.

Am e szorny(i falka tagjai kozt akadtak, kikben
az emberség, vagy épp az dllati életdszton
erésebb volt teremt6jik magikus igajanal.

Ok megszoktek uraik seregébdl, és az
Alkonykor vadonjainak mélyére htizodtak.
Barlanglako, vadaszo falkdik késgbb tobbszor
kapcsolatba kertiltek az Ujra labra allo
emberiséggel.

Bar megtagadtdk teremtdiket, am természetiiket
nem vetkezték le. A vadon bestidi vérszomjas
ragadozok maradtak. A veliik talalkozok
hatalmas, bundas szornyekrdl beszéltek, kiknek
ivoltése elgyengiti a harcosok izmait, és akik
¢éjszakanként rajtatitnek a tanyakon, valogatds
nélkil elhurcolva jészagot, embert.

Am idével mind tbb bestia valt képessé az
embernépekkel valo egyttélésre, a konnyebb
életet keresve. Az embernépek, bar idegenkedtek
és bizalmatlanok voltak a hatalmas
emberallatokkal szemben, hamar meglattak a
benniik rejl6 lehetGséget.

Manapsag nem ritkak a haduraknak szolgald
bestia csapatok, kiket uraik az ellenség
terrorizalasara, és megfélemlitésére hasznal. De
lathatunk bestia zsoldosokat is, éppugy, mint
testort, nyomkeresot, vagy gladiatort.

A bestidk jelleme roviden leirhatd. Vadak,
vérszomjasak, konyartelenek. A bestidkat, bar
meg0rizték emberi intelligenciajuk egy részét,
sot, ha muszaj, tészavakban ugyan, de beszélni
is tudnak, foképp vagyaik, érzelmeik és
oOsztoneik vezetik. Sosem mérlegelik tetteik
kovetkezményét, egyszeriien nem érdekli 6ket a
jovo.
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Sokan gonosznak, kegyetlennek tartjak 6ket, dm
ez ugyanolyan ritka koztlik, mint az emberi
fogalmak szerint vett josag. Kegyetlenek, mert
ritkan rendelkeznek akar csak az empatia
csirajaval is. Ami jo nekik, azt megteszik, nem
érdeki oket, hogy az mit okoz.

Egy bestia nem csak masokra, magdra sincs
tekintettel. Nem érdekli 6ket a haldl, a fajdalom,
vagy a sebek. Fizikai erGszakkal megtorni,
megfélemliteni szinte lehetetlen Gket.

Elméjiiket inkabb az 6sztonos helyzetfelismerés,
és a tulélok ravaszsaga jellemzi, mint az eldre
gondolkodas. Am képesek meglepetést okozni.
Kiilsore hatalmas, két dlnyi fenevadak, térdig
16g6 karokkal, és a vadallatokéra jellemz6
visszahajlo labbal, melynek ujjain jarnak. Bar
ujjaik arasznyi karmokban végzédnek, am
hiivelykjiik visszafordithatd, igy ember mddra
foghatnak.

Arcuk inkabb pofa, vad ragadozokra hajaz,
eltdlzott agyarakkal, és izz0, sarga vagy zold
szemmel. Sz6rzetiik igen siir(i, egyes
példanyoknal valdsagos bunda.

Faji elényok

Nagy méret: A bestiak nagyméretii lények, de
képesek egy négyzetnyi helyen harcolni, tehat
Eléréstik két mez6, de a kozvetleniil mellettiik

levé négyzeten allokat is képesek levonasok
nélkil tamadni.
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A bestidk sebessége, nagyobb méretiik miatt
ligyességiik masfélszerese, lefelé kerekitve.
Harcra teremtve: A bestidkat harcra teremtették.
lgy kozelharci probaikhoz plusz egy kockét
adhatnak.

Fogakkal és karmokkal: A bestidk karmokkal és
agyarakkal sziilettek, melyek igen hatékony
fegyverek. Igy a bestiakat nem stjtja hatrany,
ha fegyver nélkiil harcolnak (képzetlentil -2
kocka levonas), valamint sebzéstik egy kocka az
alap egy helyett.

Fles érzékek: A bestidk érzékszervei nagyon
kifinomultak. Erzékelésnél elme probajukat
kettovel tobb kockaval dobhatjak. Lat a sotétben,
de teljes sotétben nem.

Vad 6sztondk: A bestidk dsztonei is igen
kifinomultak. Ha egy fizikai veszély
felfedezésére vagy elkeriilésére kell szerencse
probat tenni, a bestidk plusz egy kockat kapnak,
kifinomult 6sztoneik miatt.

Faji tulajdonsagmodosité: A bestidk +4
modositot kapnak az er6nlétikre és +2-t az
Uigyességiikre, am -4 modosito stjtja az elme és -
9 a mdgia tulajdonsagukat.

Faji hatranyok

Vadallati kisugarzés: A bestiak ijesztd,
félelmetes, allatias teremtmények. fgy alapvetden
mindenki bizalmatlan veliik szemben. Emiatt
minden szocidlis probajukat egy kocka levonas
sUjtja, és a novényevd allatok félnek t6lik. Ez
két kocka levonast jelent, példaul lovaglasnal,
kocsihajtasndl, vagy akar csak utazasndl egy
kocsin.

Mégiaundor: A bestidk irtdznak a mdgiatol, és
igen tehetségtelenek a gyakorlasaban, illetve
kiszolgaltatottak vele szemben. Igy minden
magikus probajukat, a védekezést is, egy kocka
levonas sujtja.

Elhullés: Mivel a bestidkat a vadallati szellem, és
a teremtésiikkor beléjik plantdlt esszencia hozta
létre, nem Iélekkel bird teremtmények. fgy
holttestiiket nem lehet feltdmasztani magikus
modon.

Véres 0sztonok: Ha egy bestia komoly sebet
kap, vagy egy harcban elvesziti életerd
szintjeinek tobb mint a felét, akkor vagy
elmenekiil, vagy 6rjongeni kezd, hasonldan egy
vadallathoz. Hogy eldontsd, mit tesz a hdsod,
egy kockaval kell dobj, ha paros 6rjong, ha
paratlan, menekl. Az 6rjong6 bestia halalaig
harcol, vagy amig ellenséget lat.
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Elfek

Az elfek a magia népe. Az 6iddk utolsd
hirndkei, a let{int hatalom 6riz6i. E nép mar
joval az emberek sziiletése elGtt bejarta Angnor
foldjet. Oseik, a Seidhek itt szillettek, és kaptak
teremt6 hatalmat a vilagot alkoto 6si istenektol.
Miutan isteni hatalmukat megtorte a kaoszkor,
és soraik megritkultak, elkeveredtek az altaluk
teremtett embernéppel. Ennek eredménye az elf
faj. Bar Seidh Gseik teremtették az emberi fajt, az
elfek bizalmatlanokka valtak velik szemben.
Sokuk a veliik valo keveredésnek tudja be isteni
hatalmuk elvesztését. Masok magukat gondoljak
Angnor egyetlen, jogos 6rokdsének, a tobbi faj
uranak. Visszavonultak a jarhatatlan, a fold
erejét hordozd 6svadonba, eleven fakbol
novesztett és kobol faragott csodas varosaikat
elébb magikus koddel és a vadon veszedelmeivel
védték, majd, ahogy a rontds megtizedelte ket,
elhagytak. A tulélok egy része, kiket megérintett
a sotétség, elfordultak a vilagtol. Nem hittek az
elzarkodzas erejében, az ifjabb fajok halalat
akartak. Ok lettek a sotét elfek. 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 torpok
nemzetségeit, a miazmat, és habortt hirdettek
minden Gjonnan jott, alantas faj ellen, amit
meéreggel és magiaval, intrikaval és torrel
vivnak.

A fényelfek ekozben szintén a vadon mélyére
hizédtak. Valaha dics6 kultarajuk
maradvanyait merev szokasokka csontosodtak,
melyek épptgy kotik dket, mint a sotét elfeket a
gy(ilolet. A multon merengd, rejt6z6 nép lettek,
kik varjak az idok fordultat, hogy egyszer majd
visszanyerjék rég kihunyt fényiiket.

Az elfek kilsore magas, vékony derekd, széles
vallt népek. Arcuk szimmetrikus, vondsaik
élesek. Szemiik az emberinél nagyobb, filik
hegyes, és hosszabb az emberinél. Mozgasuk
kecses, finom. Bar hajuk dus és selymes,
testszorzetik nincs, és a férfiaknal is igen ritka a
szakall.

Az elfek masok, mint az embernépek. Eletitk
végtelen, ha betegség, vagy sebesiilés nem végez
velitk, gyakorlatilag halhatatlanok. Am
haldlukkor elenyésznek, mint minden, ami
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Angnor része. Ezért egészében élik az életet,
erkolcsi gatak, megbanas, st gyakorta
lelkiismeret nélkl. Egy sotét elf nem gy gonosz,
mint egy elvetemiilt ember. Egyszeriien azt teszi,
ami az érdekét szolgdlja, vagy éppen
szorakoztatja, tekintet nélkil arra, hogy mit
okoz ezzel masoknak. Még a fényelfek is, igen
veszedelmes népek, akik nincsenek tekintettel
masok érzéseire, vagy erkdlcsére. Szeretik a
természet szépségét, a harméniat, megélik a
pillanatnyi 6romét, diihot és lelkesedést, de az
elvont érzelmek, akdr sérelmek, akar szerelem,
idegenek szamukra. Ezért tartjak gy sokan,
hogy a tiindérnép kegyetlen. Am nem csupan
motivécidik, gesztusaik is nehezen értelmezheték
Angnor ifjabb népei szamadra. Egy elf ugyanis
egyetlen gesztussal és arckifejezéssel tobbet
mond, mint egy beszélgetés. Ezt a gesztusokra
alapulo, szertartasos nyelvet, mely az elfek
eleven, hangulatukra reagalé magikus
tetovalasaikkal egésziil ki, hean'nay-nak
nevezik, és a masfajlak szamdra egyszerien
elsajatithatatlan.

Az 6si nép hagyomdnyai egyiddsek a vilaggal,
és igencsak ragaszkodnak hozzdjuk. Bér életiik
egy része szabad, egyaltalan nem kotik az
emberekre jellemzo erkolcsok és érzelmi gatak,
masrészrdl viszont az si szokdsjog minden elfre
vonatkozik, megsértése haldlos vétek.

Faji el6nyok

Tundérpéra: Az elfek képesek lathatatlanna
valni. Ehhez mdgia probat kell tenniiik a
célpont/ok elme probaja ellen. Ha a proba
sikeres, az elf lathatatlan mindaddig, mig
interakcioba nem keriil egy masik [énnyel,
peldaul megérinti, vagy megtamadja azt. A
lathatatlansag minden kore egy Az adeptus
varazslatok és a magiapontokba keril. A
lathatatlansag azonban korlatozott. A fényelfek
nappal hasznalhatjdk képességiiket, vagy ha
buja természet, novényzet veszi koriil 6ket, a
sotét elfek éjjel, vagy sotétben hasznalhatjak.
Az érintés: Az elfek érintése magiaval telitett.
Ha valakit megérintenek, képesek
meggyodgyitani, vagy rontast hozni ra. A
fényelfek érintése az élet, a természet gyogyitd
erejével telitett, beforrasztja a sebeket, gyogyit,
mig a sotét elfek érintése a természet sotét oldalat
hordozza. Erintésiik haldlos korral és méreggel
teli, amely megalvasztja a vért, lerothasztja a
hist a csontokrdl, és férgeket biival a sebzett



Broken Bones

hisba. Ehhez magia probat kell tenniiik a célpont
erénlét probdja ellen. Ha a proba sikeres, az elf
érintése kifejti hatast. A sotét elfek érintése egy
kockaval sebez, mig a fény elfek érintése
ugyanennyit gyogyit. Az elény haszndlata egy
magiapontba keriil, és egy taldlkozds alatt egy
lény ellen csak egyszer hasznalhato.

Biivolet: Az Elfek a magia népe, kinek hatalma
megblivoli a csekélyebb halanddokat. A fényelfek
csodds karizmdja és kisugarzasa képes barmire
ravenni egy halandét, mig a sotét elfek
rettenetes auraja megdermeszti a vért, és
cselekviképtelenné sokkolja a rémiilt
aldozatokat. Ehhez az elf mdgia probat kell
tegyen a célpont elme probaja ellen. Ha a proba
sikeres, a fényelf képes egy parancsot adni
célpontjanak, amit az végre is hajt. Amez a
parancs nem okozhatja a célpont végzetét, vagy
nem veszélyeztetheti testi épségét. A sotét elfek
siker esetén megrémitik célpontjukat. A célpont
vagy egy kockanyi korig eszét vesztve menekiil,
vagy ugyanaddig mozdulatlan, bar nem
magatehetetlen (ha megtamadjak, védi magat).
A képesség haszndlatahoz ralatas kell, és a
célpont az elf magikus

Hatoétavjaban kell legyen. A képesség egy
magia pontba keriil.

Osi nyelv: Kiilonleges erejiikhoz tartozik az
elfek azon képessége is, hogy szinte minden
lénnyel megértetik magukat ,beszélik a teremtés
nyelvét’, Igy a fényelfek képesek kommunikalni
az allatokkal, mig a sotét elfek képesek
kommunikalni a szornyekkel, mint az él6holtak,
vagy démonok. Ez persze nem azt jeleni, hogy
egy nevezore is jutnak, vagy, hogy képesek
iranyitani az ilyen lényeket. Csupan annyit tesz,
hogy értik egymas szavat.

Tindérszemek: Az elfek tokéletesen latnak a
sotétben, valamint latétavjuk az emberi latotav
kétszerese. A lofegyverekkel a 16tavijuk
masfélszeresére nd.

Oselemek gyermeke: Az elfek ellenallnak a zord
természeti elemeknek, a hdségnek, fagynak,
¢hségnek és szomjusagnak.

Faji tulajdonsagmoédosito: Mindkét elf faj +2
modositot kap az ligyességére, elméjére és
magidjara, dm -2 modositd stjtja az eronlétét.
Faji hatranyok

Vasérzékeny: Az elfek érzékenyek a nyersvasra.

Mar az érintése is égeté szamukra, dm a vas
fegyverek sebzése konnyen végzetes lehet.
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Minden vas fegyver egy kockaval tobb sebzést
okoz az elfek szamara.

Végleges haldl: Az elfek magikus lények. Igy
testik halalukkor szertefoszlik. A fényelfek
fénnyé, a sotét elfek arnnyé valnak. Igy szinte
lehetetlen a feltdmasztasuk. Ezt kiiszobolték ki a
hires elf lélekkovek, az Oidokben, mert
magukba fogadtak gazdajuk esszencidjat, melyet
aztan Uj testbe lehetett idézni.

Emberek

En, Slaigh, a Kard, az emberek fajaba tartozom.
larann Tir, a Vasfold sziilotte vagyok. Az Osi
Kirdlysagok 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, am utazasaim soran
sokat megismertem koziilik. Lattam Zambadar
kikotdit, és a kaloz népek piacat, hol kiralyok
kincsei cserélnek gazdat a mezitelen tancosndk,
a csillogd arany és bronzpengék, a folyd bor, és
patakzo vér sikdtoraiban. Bejartam a Kashag
dzsungeljeit, hol fekete, kannibal vadak
dobolnak fustolt koponyafiizérekkel diszitett
kunyhoik el6tt, a dzsungel si romjainak
elfeledett lakoitdl rajuk maradt szérnyisteneik
tiszteletére. Lattam az Gsi kiralysagok haldoklo,
faradt pompajat, amint a patinds aranytornyok
felett lebukik a nap, elfeledve az 6sok haldoklo
nagysagan merengé dekadens, gyenge népeket.
Amerre jartam, mindentt emberekkel
talalkoztam, az északi vidékektdl, hol az 6rok
fagy lemarja a hust a csontrdl, a dél kopar
sivatagjaiig, ahol a nomadok karavanjai a forrd
homokon jarnak, melyet, ha elhord a szél, Gsi
piramisok romjai bukkannak fel alla. Az ember
a leg makacsabb, leg ravaszabb lény, akivel
(tjaim soran taldlkoztam. Es a leg sokszinibb is.
Nincs faj, ki ilyen alantas mélységeket és ilyen
nagysagot képes egyszerre megélni, mint az
ember.

Alfajok: Az emberi faj alfajokra oszlik. Ennek
oka, hogy olyan szerteagazo faj, és
népcsoportonként olyan szinten eltér az alkat, a
képességek, hogy nem lehet egy fajként kezelni.
fme, alljon hat itt e f&bb alfajok felsorolasa, és a
tulajdonsagaik.

Osi kirdlysagbeliek: Az 6si kiralysagok lakoi
vén, kihalo félben 1évé népek. Vannak koztik
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magas és sziirkebor(i, hamar véniil6, de soka é16
fajzatok éppugy, mint alacsony, gorbedt hatq,
vagy kecses, sargas borti népek. Am mind
kihaloban [év, gyenge faj, kik multjuk romjait
védik magikus hagyomanyaikkal és tradiciokbol
allo életmodjukkal. Szinte mindegyikiik 6sei kozt
voltak Elfek. Sok koztik a pap, és a magikus
praktikak gyakorloja. dltalaban elfeledett
dzsungelek, vagy perzsel6 sivatagok mélyén élik
Osi hagyomdnyok szabalyozta életiiket Gseiktdl
maradt romos varosaikban, mit sem tudva és
torédve a vilag valtozasairdl.

Az 6si kiralysagbeli ember +2 elme és +1 magia
tulajdonsagot kap, am eronlétébdl -1-et le kell
vonnia.

Ifja kirdlysagbeliek: Az ifja kiralysagok lakdi a
barbarizmus mocsarabdl nemrég felemelkedett
hoditok, kik az 6si birodalmak romjai, azok
maradvanyait legazolva épitették fel terjeszkedd,
erds orszagaikat. Kiilsdleg sokszintiek, vannak
koztiik magas és vilagos borii, haji népek
éppugy, mint alacsony, z6mok, barnahaju
emberek. De mindjiik erGs, intelligens,
talalekony népség. Varosaik, birodalmaik egyre
nagyobb teret hoditnak a vadonbdl.

Az ifja kiralysagbeli ember +2 tulajdonsagot
kap, melyet a jatékos szabadon hozzaadhat
barmelyik tulajdonsagéahoz.

Vad népek: En is a vad nép egy nemzetébe
sziilettem. Ok azok, kiket nem a kdoszkor sujtott
romlasba. Ok mindig is szabad, harcos fajok
voltak, kik elvették, ami kell nekik. Sosem
emeltek varosokat, vagy alkottak birodalmakat.
Mindig harcosok, vadaszok és fosztogatok
voltak, az emberek ragadozoi. Formdra sokfélék,
mint az ember altalaban. VVannak fekete haji és
bor{, inas dzsungellakok, magas, tiizhaju és
gleccserszemti északiak, vagy a hegyek, sotét
haj és tekintet(i klanjai, akik kozt én is
meglattam a napvilagot. Ami kozos benniik, a
vad, zabolatlan tiiz, a tekintetik mélyén, amit
sosem szeliditett meg a civilizacio.

A vad népek koziil valo ember +2 erénlét és +1
ligyesség tulajdonsagot kapnak, am mdégia
tulajdonsagukbdl 1-et le kell vonniuk.

Barlangi emberek: A barlangi emberek az
emberiség elkorcsosulasabdl sziiletett, félemberi
lények. Alacsony am izmos, gacsos végtagu és
csapott homloku barlanglakok, kik megeszik
ellenségeik agyvelejét, vagy hatalmas, gornyedt
vadak, kik a homezGket prédaljak, és nyersen
tépik szét dldozataikat. Ok a dzsungelek gumé
hast, gacsos kart torpe fejvadaszai. Sokfélék, am
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mind erdsek, vadak, és egyfajta primitiv
vérszomj jellemzd rajuk.

A barlanglaké emberek +2 eronlét és +2
ligyesség tulajdonsagot kapnak, am magia és
elme tulajdonsagukbal 1-et le kell vonniuk.

Sotét népek: A kaoszkor, az arnyak és démonok
ranyomtdk jegyiiket az emberi fajra. Egyes
népeket megrontott a sotétség. Testben, lélekben
megvaltoztak, a pusztitas élteti Gket. vannak
koztik emberaldozd, démonimado torzsek
épplgy, mint a kiralysagok tronjara ahitozo, a
hattérben intrikalo hatalmassagok. K6zos
benniik, hogy a sotétséget szolgdljak, a gonosz
erok, a fekete mdgia eszkozei és hasznaloi.

A sotét népek kozil valoé ember +2 magia és +1
elme tulajdonsagot kap, am -1 sUjtja szerencséjét.

Faji elonyok

Faji tulajdonsagmodositok: Az emberek els6
szinten plusz egy képességet tanulhatnak.

Faji hatrany

Az ember nem rendelkezik faji hatranyokkal.

Szellemsziilottek

A kaoszkor hajnalan, és a Csapas soran
Angnor sikjanak szovedéke meghasadt. Am a
kozhiedelemmel ellentétben nem csupan az
arnyak pusztito serege érkezett e hasadékokon
keresztll. A hasadékok nem csak a kiilsé hideg
{irbe nyiltak. A magia sikjai, az éteri terek is
oOsszekottetésbe keriiltek Angnorral, és e
kapukon at az esszencia lényei, a szellemek is
megérkeztek az anyagi sikra. Bar ép annyira
kiilonboztek Angnor halandd népeitdl, mint
egymastol, idovel testet oltottek, és utddokat
nemzettek veliik. Ezek az utédok aztan
sokasodni kezdetek, tovabb orokitve éteri Gseik
erejét. Ok lettek a szellemsziilottek.

A szellemsziilottek kiilsore igen sokfélék, éppugy,
mint a szellemek. Lehetnek magasak és
alacsonyak, tagbaszakadtak és éterien vékonyak
is. Am mindannyian humanoid alkatuak.
Szemtik, borik és hajuk szinre is barmilyen
lehet, és sokan kozliik olyan kiilsé jegyekkel
rendelkeznek, mint a szarvak, a farok, a
karmok, vagy a hegyes fiil, Gszohdrtyas, kéz és
lab.

Jellemiik kiils6 megjelenésiikhoz foghatéan
sokszin{i. Egyesek lobbanékony harcosok, mig
masok elgondolkozd, a vilag mozgatorugoit
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kutatd bolcsek. Ez is foként attol fliigg, milyen
hozzaallast 6rokoltek szellem Gsiktdl.
Mindamellett egységesen jellemzi Gket egyfajta
elvont, emberidegen hozzaallas, a dolgok mas
tavlatbol és osszefliggésben valo értékelése.
Nehéz rajuk hizni az emberi erkolcs, vagy
jellem skatulyait. Egy szellemszilott, ha mégoly
szelid is, alkalmasint gond nélkiil gyilkol, masok
szamara felfoghatatlan okbol vezérelve. Am
tetteiket, ha mégoly kaotikusnak tiinnek is,
egyfajta torvényrendszer foglalja keretbe,
melyeket 6k szabalyoknak neveznek. Szabaly
barmi lehet, akad szellemsziilott, aki nem alhat
tetd alatt, vagy nem léphet at folyd viz folott.
Mdsok minden szétszort aprd targyat meg kell
szamldljanak, vagy éppen minden Gjholdkor
vérben kell firodjenek. E szabdlyok atlépése egy
szellemszUlott szamara éppugy lehetetlennek
tiinik, mint lélegezni a viz alatt.

Az alkonykorra a szellemsziilottek, bar sajat
tarsadalmat nem hoztak létre, legfeljebb kisebb
kozosségeket, de sikerrel beilleszkedtek Angnor
népei kozé. Mara mindeniitt hallottak feldlik, és
bar ritkak, de a legtobb helyen elfogadjak ket,
csak az elmaradott vidékeken fordulhat el6, hogy
agyonverik dket, mint afféle démoni
teremtményt.

Faji elé6nyok

Szellemer6: A szellemsziilottek képesek
kozvetlentl erét meriteni a szovedékbdl. Mivel
szellem felmendik a mdgia eleven részei voltak,
ennek 6rokségével, bar korlatozott formaban, de
0k is rendelkeznek. Megidézhetnek egy
anyagtalan energiat, melyet szabadon
hasznalhatnak, magikus hatotavjukon beliil. Az
energiaval targyakat mozgathatnak, ajtokat
lokhetnek be, vagy akar fegyvert forgathatnak.
Az energia erdnléte a hs magia tulajdonsagaval
azonos, hasznalata minden korben egy
magiapontot emészt fel.

Szellemforma: A szellemsziilottek felvehetik
szellem Gseik testformdjat, és vele erejiik egy
részét. Ha akarjak haj és borsziniik atalakul,
ruhajukat tulvilagi szél lobogtatja, szemiik
felizzik, karmaik, agyaraik, s6t farkuk és
szarnyuk nd, és igy tovabb, attdl fliggéen, hogy
a szellem 6s milyen kiilsé jegyeket hagyott
utddjara. Ebben a formdaban h6sod egy valasztott
tulajdonsaga kettével megnd. A szellemforma
hasznalata egy magia pontba keriil koronként.

Miégikus vér: A szellemsziilottek magikus
képesség probaikhoz plusz egy kockat adhatnak.
Faji tulajdonsdgmédositd: A szellemsziilottek +2
modositot kapnak magia és erdnlét
tulajdonsagaikhoz, mivel atjarja 6ket a magia,
amit6l testiik erdsebbé valik, és jobban vezeti a
szovedék erejét. Viszont -2 mddosito sijtja elme
tulajdonsagukat, mert nehezen értelmezik a
halandék vilagat, és annak eseményeit.

Faji hatranyok

Erzékenység: A szellemszillottek érzékenyek egy
anyagra, amely szellem Gsiikre is haldlos volt.
llyen anyag a fa, vas, eziist, stb. Ez az anyag
egy kockaval nagyobb sebzést okoz szamukra.
Szabdlyok: A szellemek nem rendelkeznek
teljesen szabad akarattal. Egyesek helyekhez
kotottek, mint a to és forrasszellemek, masok
csak éjjel ébrednek fel, stb. Ez a hatrany
leszarmazottaiknal abban nyilvanul meg, hogy
adott szabdlyok kotik életiiket. Példaul nem
ehetnek sot, nem harcolhatnak, mikor fenn jar a
hold, vagy nem léphetnek be semmilyen
lakhelyre, ahova nem hivtak dket. A szabaly
megszegéséhez elme proba sziikséges, melynek
szintje 15-25 kozt valtozik, a helyzettdl flggGen.

Tamarik

Barhol is szlilettél, az oregek Ova intettek a
tamarik népétdl, amit a vénemberek tilzasanak
vélhettél akkor, am Utjaid soran magad is
tapasztalhatod, mily roppant nehéz elviselni
ezeket a kis, 6rokmozgo, élénk szerzeteket.

A tamarik sziiletésének legenddja az Gsidok
homalyaba vész, egyes bolcsek a kaoszkorban
intelligensé valt allatok leszarmazottainak vélik
Gket, masok a miazmdban latjak sziletésuik
eredetét. Ami tény, hogy most mindeniitt ott
vannak, és kifejezetten kozonséges népségként
tartjak szamon Gket.

A tamarik kis csaladokba tomoriilve élnek, és
vandorolnak. Szinte minden érdekli 6ket, nem
ismerik a személyes tér fogalmat, a félelmet és a
magantulajdont. Emiatt a gazdag ember
rémdlma, a hazaba bejutd tamari. Féként, mert
kis termetiik mellett igen gyorsak, és roppant jol
lopakodnak, rejtoznek, ami természetes
hajlamaikkal 6sszeadddva idedlis tolvajja teszi
Oket.
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Az atlagos tamari egy feln6tt ember melléig sem
ér. Kecses kis Iény, karcsu tagokkal, és hosszu
ujjakkal, melyeken az emberinél egy iziilettel
tobb van. Labuk az emberinél tobb iziiletbdl all,
akarcsak a négylabtak hatso labai.

Arcuk finoman metszett, mar-mar mokasan fest,
az allatkélykok bajaval. Alluk keskeny,
jaromesontjuk szélesebb. Szemeik hatalmasak,
szinte az egész arcot beteritik és enyhén
mandula formajaak. Orruk kicsi, szinte csak két
hasiték, melyet egy harmadik kot 6ssze a szdjjal,
akdrcsak a nyulak vagy horcsogok esetén. Fileik
hatalmasak, hegyesek, a tarkdjukon tuallognak,
és kilon mozgatjak dket.

A tamarik sz6rzete is sajatos. Az alkaron, a
labfejen és labszaron valdsagos selymes bunda,
és hajuk is, a gerinc mentén, a lapockakdzig né.
Gyakori, hogy a férfiak vallara is lehtzodik. Bar
pofaszakallal biiszkélkedhetnek, arcuk tobbi része
altalaban csupasz. Egyes tamarik egérszer(,
bojtos végli farokkal birnak, mig masok aprod
szavacskdakkal, vagy macska, kutyaszerdi fiillel
rendelkeznek. Ez olyan jelenség naluk, mint az
embernépnél a voros haj, vagy a szepld.

Faji elényok

Firge: A Tamarik igen gyorsan mozognak,
ezért minden képesség probat, melyhez ligyesség
sziikséges, eggyel tobb kockaval dobhatnak, am
ez nem vonatkozik a harci probakra.

Eles érzékek: A tamarik tokéletesen latnak a
sotétben, valamint latétavjuk az emberi latotav
kétszerese. A tamarik halldsa és szaglasa is
legendas. lgy érzékszerveikkel kapcsolatos
probaikhoz plusz egy kockat adhatnak.
Mégiat(ird: A tamarik, maig tisztazatlan okbol,
de képesek hatékonyan ellendllni a magia
erejének. Ezért magia elleni probaikhoz plusz egy
kockat adhatnak.

Faji tulajdonsagmédositd: A tamarik az
embernépeknél sokkal fiirgébbek, és gyorsabb
esziiek. Minden Tamari +2 {igyesség, elme és
szerencse tulajdonsaggal kezdi kalandozasait,
ugyanakkor, kis termetiik miatt -4 levonds sujtja
eronlétiiket.

Faji hatranyok

A tamarik termetiik miatt kis 1ényeknek
szamitanak.

Torpok
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A Véngyokér hegység jarataitol a messzi északi
Szilankerdd fagyjarataijg, kelet mocsarainak
dolmenjei ald furt agyagjaratoktdl a nyugati
Khazad tarnavarosdig, a torp nép a fold
mélyének lakoja. Ok a kicsi nép, az aprok, és
vadak. A fold népe, a varazskovacsok és
rontasok torpe faja, kire az embernép lenéz6
idegenkedéssel és félelemmel tekint. Népiik
eredete az 6id6k homalydba vész, am az elfek
regéi idegen vilagok lakadirdl beszélnek, kik
kezdetben szovetségeseik voltak, am a rontas
elvagta Oket 6shazajuktol, és Angnoron
elveszitették erejiik jo részét. A mese szerint
sajat vilagukban a fold elemeinek és a sotét
magianak egyarant mesterei voltak. Ha e rege
mitosz is csupdn, igen jol jellemzi a torpoket. A
torpék ugyanis, ahogy az ifju kiralysagokban
nevezik ket, a fold mélyének lakoéi. VValaha
nagy szdmban éltek, am a kdoszkor viharai
megtorték oket. Szamuk megcsappant, és a
valaha tartozkodo faj zarkozottd, s6t ellenségessé
vdlt, titkaikat a mélység és artd magia védi,
testiiket és elméjiiket kifacsarta a kaosz.

Egy torp kicsi [ény, jo, ha egy ember melléig ér.
Teste gocsortos, az emberi szemnek torznak hat.
Ldabaik rovidek, karjaik hossztak, gacsosak,
csomosak, és a térdiikig lognak. Labfejiik és
keziik igen nagy. Boriik rancos és kemény, akar
a szazados fak kérge. Csomok és repedések
tarkitjak, akar az tledékes kizetet a
kovadarabkak. Szine foldbarna, vagy sziirke,
néha egészen sotét. Arcuk darabos és rancos,
szemuk két ravaszul fényl6 széndarab, orruk
hatalmas, gyakorta hegyes. Szakalluk, hajuk,
akar a drotszovet, vagy fagyokér. E kemény, a
szirteken gyokerez6, szivos torpefakra hajazé
test hihetetlendl erds. Egy torp mindent kibir,
olyan sebek utdn is allva marad, melyek két
embert is leteritenének, és harom napig is
konnyedén birjak a menetelést alvas nélkdl.
Mivel a magia sziilottei, nem fog rajtuk az
oOregség, vagy a halal. Végiiket csak betegségek,
vagy gyilkossagok jelentik.

A torpok eszes és ravasz népség, akik
bizalmatlanok mas fajok tagjaival szemben. Ez a
bizalmatlansag gyakran nyilt ellenségességbe
hajlik, de még a leg jéindulatibb torp is
kozombos, mogorva, és durva, mint a pokroc.
Kis klanokban élnek, barlangok, vagy altaluk
asott jaratok mélyén, ugyanis a fényt rosszul
viselik, és imadjak megmunkalni a foldet, kovet.
Egyes torp er6dok, Kashag dzsungeleiben
agyagbol épiilnek, mint egy hatalmas
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termeszvar, mashol a nyers sziklak barlangjait
faragjak kényiik szerint, és a fold magjanak
hijét hasznaljak kohoik fiitésére, a gejzirek ereje
pedig hatalmas kalapacsaikat hajtja. Megint
masok a fajuk altal emelt 6si menhirek ala fartak
jarataikat, elrejtézve a betord ifju népek eldl. It
a beltenyészet megtette hatasat, és torz, az éjben
csecsemoket rabld, a lapon kisért6 rémekké tette
Oket. De éljenek barhol és barmilyen
korilmények kozt is, a torpok a fém és ko, a fa
és csont megmunkalasanak mesterei. Szinte
beteges imadattal faragjdk a kovet, és ontik a
fémeket. Hozzaértésiik olyan nagy, hogy az
0id6kben 6k voltak az elfek kovacsai, 6tovosei
és kézmiivesei. E fémek és kovek irant érzett
magikus vonzalom mdra sok torpénél
kapzsisagga, a nemesfémek és dragakovek iranti
sovar vaggya torzult.

A torpok népe az dselemek megnyilvanulasat a
teremt6 kinyilatkoztatasanak tartja, papjaik a
természet jeleibdl olvassak ki a teremt ohajat. E
jelek az élet minden teriletét meghatarozzak, igy
a torpok babonaba hajléan kovetik Gket.
Minden kldnnak, csalidnak megvan a maga
értelmezése, mely altal a madarak roptébdl, a
sz¢lbdl, vagy a hullaimok jatékabol, a kovek
repedéseibdl olvassak a jovot, és az 6sok
iranymutatasat. Egy torp sajat joszantabol sosem
cselekedne e jelekkel szemben.
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Faji elonyok

Homalyjérd: A torpok a sotétben és
félhomalyban is ugyanolyan tisztan latnak, mint
az ember a déli verdfénynél. Mindemellett
magia tulajdonsag szam( négyzeten belil a h6t
is képesek érzékelni, és ez altal teljes képet
alkotni kornyezetukrol.

Kilenc élet: Eros alkatuk miatt a torpok
masfélszer olyan gyorsan gydgyulnak, mint az
emberek (lefelé kerekitve, lasd életerd rész).
Pihennilk is elég fele annyit, négy éra alatt
teljesen kipihenik magukat. Ezen felil, a torpok
minden gyGzelempontért eggyel tobb életerd
szintet kapnak.

Kemény bér: A torpok bore sziirkés, barnas,
kdszerlien érdes, igy koves teriileten valo
lopakodaskor egy kockdval tobbel dobhatnak
probat, ha pedig nem rendelkeznek a lopakodas
képességgel, akkor azt megkapjak, am csupan
sziklas, koves teriileten hasznalhatjak.

Boriik igen ellendllo, igy fizikai védekezésik egy
kockajat mas szinnel dobhatjéak, és ha az
eredmény hatos, nem sebzédnek. Ez a modosito
osszeadddik a pancéllal.

Mestermagia: A Torpok mesterei a fém, ko és fa
megmunkalasanak. Szinte varazslatos érzékkel
végzik e feladatokat, ezért ligyesség vagy magia
probajukhoz, ha ilyen anyagokat kell
megmunkalniuk, plusz egy kockat adhatnak.
Faji tulajdonsdgmédosito: A Torp faj +2

-4 =2

2 madosito stjtja az ligyességét.

Faji hatranyok

Fényérzékeny: A torpok érzékenyek a fényre.
Az erds fényben, mint a tikroz6d6 ho a
napsitésben, vagy egy ezer lampas
megvilagitotta terem, minden probajukat kétszer
kell dobjak, és a rosszabb eredmény szamit.
Végleges haldl: A torpok magikus lények. Igy
testik haldlukkor felizzik és kiszarad, salakszer{i
kdves szoborra vélik. Igy szinte lehetetlen a
feltdamasztasuk.

Torp nevek: Naér, Bor, Ny, Sur, Og, Silvir,
Herv, Norra, Ghill, Eiwig

Hattér képességek

Valaha démonok és titanok jartak Angnor
népei kozt. Szabadon keveredtek velik, vérik
hatalmat a halandodkra 6rokitve. Mas fajok,
mint példaul az elfek Gsei isteni hatalmi lények



Broken Bones

voltak, kik elbuktak. A hasadékokat bezartak, a
démonokat eliizte Rana fénye, a Seidhek ereje
lehanyatlott. Am minden faj megkapta
orokségiiket. Nemzedékrdl nemzedékre sziiletnek
kiilonleges képességgel bird egyének, kik dsik
isteni hatalménak drnyékaval élnek. Ok a
hosok. Tobbek kozt Gseik hagyatéka, a vériikben
él6 er6 emeli 6ket Angnor kozonséges halandoi
folé. E hatalom megnyilvanulasa a hattér
képesség.

A hattér képességek hasonléan miikodnek, mint
barmelyik masik képesség, de csak egy adott
fajba, kulturdlis kornyezetbe tartozd hos
tanulhatja 6ket. A hattér képességek jo rész
kiegészitokben lat napvilagot, mint a vilag
leirdsaban az adott térségre jellemz6 képesség,
melyet csak az ott szliletett hds tanulhat, vagy a
fajok hatalmai, melyeket csak az adott faj tagja
sajatithat el. Ezt mindig felt{intetjiik az adott
képesség kovetelményei kozt.

Ha akarjatok, nyugodtan hagyjatok ki a hattér
képességeket, melyek, bar kétségtelentil
arnyaljak a jatékot, am egydttal bonyolultabba
is teszik azt.

Hattér képességek listaja
Acsargd rém

Kovetelmény: Bestia faj.

Erénlét

H6sod csontrepeszto tivoltése és vérfagyasztd
morgdsa megfélemliti az ellenfelet. Nem pusztan
ijeszt6, hanem a ragadozoktdl valo Gsi félelmet
idézi fel. Ehhez sikeres szint probat kell tennie a
célpontok elme probaja ellen. Siker estén a vele
szomszédos mezokon allo Iények a kdovetkezd
korre egy kocka levonast kapnak.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, az
acsargas aldozatai zavarodottak lesznek a
kovetkez6 korre, majd még egy korig érvényes
rdjuk a kockalevonas.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, az
aldozatok megdemednek, és egy korre
magatehetetlenné valnak. Majd a kovetkez6
korben zavarodottak lesznek, az azt kovetoben
pedig érvényes rajuk a kockalevonas.

A képesség egy lényre, egy csataban, csak
egyszer hat.

- Nagyobb iivoltés

Kovetelmény: Acsargd rém 7
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Hosod tivoltése mindenkire kiterjeszti az acsargd
rém képesség hatdasat, aki szint/2 mez6n beliil all.

- Rettent6 diih

Kovetelmény: Acsargd rém 4

Ho6sod képessége menekiilésre sarkalja a
célpontokat, ha gy akarja. Ekkor szint/2 korig
meneklnek.

A fold gyermekei

Kovetelmény: Torp faj

Magia

A torpok Angnor energiaibol sziilettek, igy
konnyedén formaljak anyagat. Egyesek, kikben
ers az Osi vér szava, puszta akaratukkal teszik
ezt. Az ilyen hos képes Osszeforrasztani a torott
bogrét, kiélezi a kardot, 6sszeszovi a szakadt
ruhat, Osszetapasztja a torott edényt, tehat
visszaadja az anyag eredeti formdjat, és mindezt
puszta akaratdval.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
képes az anyagot formalni. Egy zar nyelvét
atalakitani, egy vasracsot elhajlitani, vagy akar
egy vasdarabbdl a tokéletes formaju tort
kialakitani, igaz, itt csak a formdlasban segit a
képesség, azért nem art az edzés, anyagmindség
miatt a hagyomanyos kovéacsolas is.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
szint mez6n beliil egyszer(i médon mozgatni az
anyagot. Akar nagy sebességgel is, pl. koveket
emelhet félre az Gtbol.

A képesség a targy minden kilogrammja utan
egy magiapontba keriil. Ha mozgatod, akkor
koronként.

- Tavmozgatas

Kovetelmény: A fold gyermekei 7

Ho6sod bonyolult mozgasokra is képes az
akarataval mozgatott anyaggal, példaul vivhat
egy karddal, vagy megdobhat valakit egy kdvel.

- Mégnes

Kovetelmény: A fold gyermekei 4

Ho6sod képes egy megérintett fémet szint/2 korre
magnesessé tenni. A fém silya maximum
szintenként egy kilogramm lehet, dm minden
kilogramm egy magiapontba keriil.

- Viltoz6 tomeg

Kovetelmény: A fold gyermekei 4
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Hosod megndvelheti vagy lecsokkentheti egy
megérintett targy sulyat, szint/2 korre. Ha a
targy kicsi, olyasmi, amit valaki visel, pl.
szerszam, pancél, stb., akkor a képesség minden
szintje még egyszer hozzaadja a stlyat, példaul
ha egy kard egy kilogramm, hatos szinten hat
kilogramm lesz. Ha a targy nem mozgathato, de
nem nagyobb, mint egy mezd, akkor a képesség
minden szintje utan 10%-al valtozik a suly.

Ez szintenként egy mdgiapontba kerdl.

Alakvaltas

Kovetelmény: Szellemsziilott faj

Magia

Hosod szellemforma faji képessége 1ényegesen
atalakitja testét. Képes gyilkos karmokat
noveszteni, melyek sebzése egy kocka, vagy
éppen hasznalhat6 szarnyakat, melyekkel,
normal sebességével repiilhet. Borét is
megerdsitheti, hogy egy konnyi vértnek feleljen
meg. Plusz végtagokat is noveszthet, vagy
szint/mez6 hosszi csapot. Tehat atalakithatja a
testrészeit, vagy Uj testrészt noveszthet, a
szellemformatdl fliggen. Minden valtoztatds
egy magiapontba kerll koronként.

- Nagyobb szellemforma

Kovetelmény: Alakvaltas 7

Hosod felveszi szellem Gse eredeti formajat,
vagy egy ahhoz kozeli format. Ekkor a
szellemforma faji elonynél meghatarozott
tulajdonsaganak prébaihoz plusz egy kockat
adhatsz.
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A tengernép gyermeke

Kovetelmény: Elf faj

Magia

Egyes elfek rokonsagban dllnak a tengeri
tindérekkel, tritonokkal és sellokkel.

H6sod minden vizben végzett probajahoz plusz
egy kockat adhat, valamint ugyanolyan
szabadon mozog a vizben, mint a szdrazon.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hosod
nem hiil ki a viz alatt, és nem azik ki a bdre,
akar napokig sem.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
barmilyen mélységbe lemeriilhet, nem sériil meg
a nyomastol

Bonusz: Hosod egy kockat adhat vizmégia
probdihoz, &m a tlizmdgia egy kockaval tobbet
sebez rajta.

- Vizlégzés

Kovetelmény: A tengernép gyermeke 10
Hosod képes lélegezni a viz alatt is.

- Halak nyelve

Kovetelmény: A tengernép gyermeke 4
Hosod képes kommunikalni, beszélni a viz alatt,
és megérti magat a vizi lényekkel, pl. halakkal.

- Rajmester

Kovetelmény: A tengernép gyermeke 7

Hosod képes parancsot adni szintnyi nagyobb
(kicsi, kozepes, nagy), vagy szint mezdnyi apro
halnak, vizi allatnak. Ehhez sikeres szint proba
kell a halak mdgia tulajdonsaga ellen. A halk
szint/korig engedelmeskednek. A képesség
halanként/mez6énként egy magiapontba kerdil.

Aura

Kovetelmény: Szellemsziilott faj

Magia

Hosod szellemerejét haszndlva képes egy
energiabdl allo aurat idézni maga koré. Ez
barmilyen alakot olthet, lehet lila buborék, rétes
fény, egy attetsz6 rémalak, stb. Ez alatt a fizikai
védekezés probak egy kockajat mas szinnel
dobhatod. Ha a kockadobas eredménye hatos, a
hisodet célz6 tamadast kivédi az aura.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, az
aura magikus tamadasok ellen is hasznalhato.
Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
aurdja immadr 6tos és hatos dobasnal is véd.
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Az aura koronként egy magiapontba kertil.

Allati én

Kovetelmény: Bestia faj

Méagia

Hosod képes félig felvenni dllati sének alakjat.
Humanoid marad, am alkata, mérete
megvaltozik. Példaul, ha az Gse egy medve,
akkor a hos termete megnd, testét még siriibb
bunda fedi be, karmai megnytilnak, feje
medvepofdva alakul. Mig a hatds fenndll, hdsod
plusz egy szintet adhat erénlétéhez és
Uigyességéhez.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
nem csak kevert alak, de teljes dllatforma
felvételére is képes.

A képesség hasznalata koronként egy
madgiapontba kerdl.

- Brutdlis allat

Kovetelmény: Allati én 4

Hosod az allati én hasznalata kozben plusz egy
kockat adhat erdnlétéhez és ligyességéhez, de
nem képes fegyvert hasznalni.

Elnyf{ihetetlen

Kovetelmény: Bestia faj

Magia

A bestiak masfélszer olyan gyorsan gydgyulnak,
mint az emberek (lefelé kerekitve, lasd életerd
rész). Pihenniiik is csak szakaszosan kell, elég,
ha naponta Osszesen hat orat pihennek.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
plusz egy kocka életerdt kap.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
teste regeneralddik a gydgyulds sordan. Nem
csupan életereje tér vissza, de szakadt izmai,
torott csontjai is megfelelden forrnak Gssze. Am
levagott végtagjai, hianyzo szervei igy sem
nonek vissza.

- Valédi regeneracio

Kovetelmény: Elny{ihetetlen 7

Hosod koronként egy életerd szintet gyogyul,
dm egy nap maximum annyit, amennyi a
képesség szintje.
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Arnyékvér

Kovetelmény: Ember faj

Ho6sod 6sei kozt démonok, rémek is voltak. Ezért
a rontas és a rontast hordozo l1ények kiilonleges
tamadasai ellen plusz egy kockaval dobja
probait.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
plusz egy kockat adhat a sotétben valo rejtozés
és érzékelés probaihoz.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
plusz egy kockat adhat sotétség mdgia probaihoz.

Ektoplazma fegyver

Kovetelmény: Szellemsziilott faj

Magia

Hosod szellemerejét haszndlva képes egy
energiabdl allo fegyvert idézni, amely
hagyomdnyos fegyverként sebez, am magikus
fegyvernek szamit. A fegyver koronként egy
madgiapontba kerdl.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
barmely mas képességét, varazslatat is
hasznalhatja a fegyveren at, mintha az sajat
keze volna. llletve felruhazhatja fegyvert minden
olyan hatdssal, amit magara, vagy fegyvereire
alkalmazhat.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, h6sod
egy szellem lovedéket [Ghet, a magikus
hatétavon belill, mely egy kockaval sebez. A
l6vedék egy magiapontba kertil.

Erddszilott

Kovetelmény: Fényelf faj

Magia

Egyes fényelfek rokonsagban dllnak az erd6k
driddjaival és a rétek nimfaival.

Ha hosod ilyen, akkor minden novényt
felismer, és tudja mire vald, mérgez6 e vagy
ehetd, esetleg gyogynovény, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
szabadon, sebességkorlatozas és akadaly nélkiil
mozoghat a legstiribb tiiskebozotban is, a
természetes novényzet szamdra nem akadaly.
Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, h6sod
képes kisebb mozgasokra utasitani a
novényeket. A fadgak félrehajlanak, a fii elfedi
a nyomait, stb.

- Fényevd

Kovetelmény: Erddsziilott 7
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H6sod képes a fény befogadasaval feltolteni
testét. [gy korlatlan ideig birja élelem nélkiil, ha
rendelkezésére all elegendd viz és legalabb napi
négy o6ra napfény. A napon ez alatt ki is piheni
magat, akdrha kényelemesen és mélyen aludt
volna.

- Eltets nap

Kovetelmény: Erdosziilott 7

Ho6sod a napfény hatasara koronként egy
életerd szintet gyogyul, dm naponta maximum
szintnyit.

- Mégikus fény

Kovetelmény: Erddsziilott 7

Ho6sod a napfény hatasdra koronként egy
mdgiapontot visszanyer, dm naponta maximum
szintnyit.

Eletad6 kéz

Kovetelmény: Fényelf faj

Méagia

Ho6sod érintése nem csupan gyogyit, de
megtisztitja a szennyezett, fertézott, vagy
mérgezett vizet és ételt.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
képes nem csupan megtisztitani a szennyezett
taplalékot, de olyan anyagot is élelemmé és
vizzé alakitani, amely nem alkalmas erre. igy
barmely folyadékot vizzé alakithat, vagy
barmeny szerves anyagot élelemmé.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, h6sod
képes a ,semmibdl” ételt és italt teremteni.
Minden kilogramm étel, vagy liter viz egy
magiapontba keriil.

- Osok eledele

Kovetelmény: Fletado kéz 7

A hosod dltal teremtett étel gyogyito ervel bir.
Aki eszik bel6le, annak életerd szintjei a
kovetkezd napon kétszeres sebességgel térnek
vissza.

Eleterss

Kovetelmény: Torp faj

Eronlét

Hosod egy kockanyi plusz életerd szintet kap.
Emellett a fajdalom és a faradtsag elviselésére tett

erénlét, illetve elme probait plusz egy kockaval
dobhatja.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
még egy kockanyi plusz életerdszintet kap. Ezen
feliil a vihet6 stlyra, vagy emelésre vonatkozo
eronlét probaihoz is egy kockaval tobbet adhat.

Farok

Kovetelmény: Tamari, vagy bestia faj
Ugyesség

Hosod farokkal sziiletett. Ez segiti az
egyensulyozasban, futdsban, maszasban. lgy
minden negativ korilménymodosito els6
kockalevonasat figyelmen kivil hagyhatja ilyen
tevékenységnél. Példaul, ha jeges sziklan halad
felfelé, egyensulyozva és kapaszkodva, akkor a
kapott két kockalevonas helyett csak egyet kell
figyelembe vennie. Emellett képes egyszerii
feladatokat is kivitelezni farkaval, mint egy
gyertya leverése, egy dg megragadasa, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
kifinomultan haszndlja farkat. IKépes harmadik
végtagként barmit megtenni vele. Elemelheti
valaki zsebébdl a kulcsait, vagy akar tort is
forgathat benne. Ha a képesség alap szintje eléri
a hetet, hosod egyensulyozasra és maszasra tett
probdihoz plusz egy kockat adhat.

- Farok t6r

Kovetelmény: Farok 7, Tamari faj

Ha hosod harcban is hasznalja farkat,
koronként plusz egyet tamadhat vele, am ezt a
tamadast egy kocka levonas sujtja.

Hidravér

Kovetelmény: Ember faj

Eronleét

Ho6sod életerd szintjei mdsfélszeres sebességgel
(lefelé kerekitve) térnek vissza.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, életerd
szintjei kétszeres sebességgel (lefelé kerekitve)
térnek vissza.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
teste regeneralodik a gyogyulds soran. Nem
csupan életereje tér vissza, de szakadt izmai,
torott csontjai is megfelelen forrnak ssze. Am
levagott végtagjai, hianyzo szervei igy sem
noének vissza.

Hullafalé

Kovetelmény: Torp faj
Magia
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Egyes torpok Gsei az arnyak el6l a gonoszsagba
merlilve kerestek menedéket. Megidézték Nart,
a holtak urdt, és megnyitottak a kapujat, hogy a
sotétség meélyén, élet és halal mezsgyéjén
tuléljenek. Az 6 leszarmazottaik a hullafalok, kik
maig birjak Nar érintését, és kiséri ket a haldl
arnyéka.

A hullafal¢ elszivhatja egy altala megolt [ény
magiapontjait, és a sajatjat feltdlteni vele. Ehhez
a gyilkossag utan szint koron beliil ennie kell a
lény husabal. lgy szintnyi magiapont nyerhets,
naponta maximum magia lakalommal.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hosod
képes szot érteni a magia tulajdonsaga szamu
napnal nem régebben halott [ényekkel. A holtak
értik kérdéseit, ahogyan 6 a valaszokat, de nem
feltétlentil segit6készek. Ez koronként egy mdgia
pontba kertil.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, htsod az
élohalott lények maguk koziil valonak latjak,
nem tamadnak ra, csak ha 6 megtamadja dket.

- Tetszhaldl

Kovetelmény: Hullafal6 4

Hosod képes tetszhalott allapotba keriilni. Ekkor
minden madgia, és egyéb érzék halottnak latja,
mint egy élettelen targyat. Ez alatt nem lehet
elszivni az életerejét sem, sot, ha megsebzik, a
sebzés egy kockdval kevesebb ellene. Ez
koronként egy mdgia pontba kerdil.

- Magiafalé

Kovetelmény: Hullafal6 7

H6sod képes életerd szintjeit feltolteni egy [ény
életerejével. Ehhez élve kell felfalja a [ényt.
Minden igy okozott sebzés egy életerd szintet ad
vissza hosodnek.

- Emlékfaléd

Kovetelmény: Hullafal6 10

H6sod képes egy szint koron belil megolt lény
emlékeit magahoz venni, ha megeszi az agyat.
Ekkor az elmlt szint 6ra emlékeit szerzi meg.

=

Kovetelmény: Bestia faj

Ugyesség

A bestidk megszoktak, hogy karmos
mancsaikkal, harapasukkal harcolnak. Ezért, ha

Karomvihar
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h6sod egyik keze szabad, képes vele még egyet
tamadni a korben. Am ezt a tdamadast egy kocka
levonas stijtja.

- Szaggatas

Kovetelmény: Karomvihar 4

Ha hosod mindkét tdmadasa eltaldlja ugyanaz a
célpontot a korben, plusz egy kocka sebzést
okozhatsz neki.

Macskaszem

Kovetelmény: Ember faj

Egyesek a macskdkat megszégyenito latassal
sziletnek. Oket nem zavarja a sotétség,
ugyantgy latnak, mint nappali fénynél. Am
ellentétben az elfekkel és torpokkel, minimalis
fényre sziikségiik van, teljes sotétben nem latnak
semmit.

- Kigyészemii

Kovetelmény: Elf faj, vagy macskaszem
képesség

Hosod jol latja a részleteket, és jo emberismerd.
Ha olyannal targyal, akit lat, arcjatékabol
leolvassa, ha hazudik. Felismeri a csaldst a
szerencsejatékban, az illet6 testbeszédébdl és
mozgasabol. Hamar felismeri a hamis iratokat.
Minden ilyen, csaldrdsag felfedésére tett latas
probajahoz +1 kockat adhat.

- Felderitd

Kovetelmény: Elf, torp faj, vagy macskaszem
képesség

Ho6sod +1 kockat adhat a rejtett targyak, pl.
rejtekajtok, csapdak, vagy a lopakodd, rejt6z6
ellenfelek felfedezésére tett probakhoz.

- Sasszem

Kovetelmény: EIf faj, vagy macskaszem
képesség

Hosod képes az optimalis 16tavijan til is
levonasok nélkil [6ni. A 16tavbol adodd kocka
levondas szamara egyel csokken.

Miazmas érintés

Kovetelmény: Sotét elf faj

Magia

A sotét elf érintés faji képessége kozelharci
fegyverrel is hasznalhato.
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Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
érintés képessége immar az élettelen anyagokra
is hat, mint fa, ko, fémek.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
miazmas érintését tavolsagi fegyverére is
atruhdzhatja, példaul az altala kil6tt nyilakra.

- Miazmas biivolet

Kovetelmény: Miazmds érintés 7

Hos6d miazmas érintését egy varazslatara is
atruhdzhatja, igy az a normdl hatas mellet a
miazmas érintés hatasaval is bir.

Nagavéri

Kovetelmény: Sotét elf, vagy ember faj

Egyes sotét elfek és emberek rokonsagban allnak
a nagéak gonosz és Gsi fajaval. Ennek eredete a
kaoszkorig nytlik vissza, mikor a két faj tobb
klanja szovetségeket kotott, illetve a nagak
ember alakban behazasodtak a kirdlyi
csaladokba. A képességgel hosod képes szot
érteni a hillskkel, mintha az elfek 6si nyelv faji
képességét hasznélnd.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hésod
kigyoszerii fogakkal rendelkezik, és képes mérges
harapésra, de akdr fegyverét is megmérgezheti.
A méreggel szint probat kell tenned a célpont
eronléte ellen, hatasa egy kiskockanyi
tulajdonsag vesztés (Te dontdd el, a hos
megalkotdsakor, melyik tulajdonsag). A méreg
naponta szint/2 alkalommal hasznadlhato.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes kigyo alakot dlteni. Am tomege, mérete
nem valtozik. Ennek fenntartasa koronként egy
magiapontba keriil.

- Néagatest

Kovetelmény: Nagavérii 7

Hosod képes naga alakot felvenni. Arca
hiillészertivé valik, also teste kigyotestté alakul,
am felsGteste és kezei megmaradnak. Minden
maszassal kapcsolatos probajat egy kockaval
tobbel dobja, és pikkelyei miatt fizikai
védekezésének egy kockdjat eltérd szinnel
dobhatja. Ha a proban hatost ér el, a pikkelyek
megvédik a sebzéstdl. Ennek fenntartasa
koronként egy magiapontba kerdil.

- Méregkopés

Kovetelmény: Nagavert 7
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Hosod képes mérgét szint/2 négyzet tavolsagra
elkopni.

- Nagyobb méreg

Négatest

Ko6vetelmény: Néagavéri 7

Hosod mérge egy kockanyi tulajdonsag vesztést
okoz.

Négylabi

Ko6vetelmény: Bestia faj, valamilyen négylabu
allat Gssel.

Hosod képes hosszu kezeit labként haszndlva
mind a négy végtagjaval futni, ugrani. Ekkor
sebessége az alap masfélszerese helyett annak
duplajara no.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
nem csak gyorsabb, de négy laba miatt minden
ugrassal, egyenstllyal kapcsolatos probdjat is egy
kockaval tobbel dobhatja.

Osi tekintet

Kovetelmény: EIf faj

Magia

Hosod képes az anyagi sik hatérain tdlra
tekinteni. Lat mindent, ami a sikkal hatdros,
kapcsolatban van. Tehdt latja a testetlen,
tulvilagi [ényeket, a magiat, stb.. A képesség
csak a tlindérpara képességgel azonos
korilmények kozt hasznalhato. Vagyis a
fényelfek napfénynél, a sotételfek sotétségben,
stb., hasznalhatjak. A képesség szint mez6
tavolsagon beliil miikodik, és koronként egy
magiapontba keriil.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
barmikor hasznalhatja képességét, megsziinnek a
tindérpara adata korlatok.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
latja masok érzelmeit, indulatait. Ha sikeres
probat tesz a célpont elméje ellen tudja, mi
jatszodik le benne, példaul diihos, sértett, stb.

Remek orr

Kovetelmény: Tamari faj

Hosod éles érzékek képessége igen fejlett. lgy az
érzékelés probait sajtd levonasok (ha vannak)
egyik kockdjat figyelmen kiviil hagyhatja.



Broken Bones

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
elme dran belil képes kovetni a szagokat, ha
érzékelés probat tesz.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
érzékelés probdihoz, ha a szaglds is szerepet
jatszik, plusz egy kockat adhatsz.

- Biizl6 hazugsag

Kovetelmény: Remek orr 4

Hésod képes kiszagolni a hazugsagot. Igy
minden olyan probajahoz, amely hazugsag
felfedésére iranyul, plusz egy kockat adhat.

- Szaglatas

Kovetelmény: Remek orr 7

Hosod szaglasaval képes tajékozodni, akar
vakon is érzi a szagokat, azok dramlasat a
tereptargyak kozt, stb. Bar probdit -2k levonas
sUjtja, és nem harcolhat, de mégis, képes
kozlekedni, és alap szinten tajékozddni a latasa
nélkiil.

Régi idok teste

Kovetelmény: Torp faj

Hosod kemény bor elénye nytjtotta védelme
immadr az elemi és magikus tdmaddasokkal
szemben is védi.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, mar 6tos
dobasnal is figyelmen kiviil hagyhatod a sebzést.

Szatir

Kovetelmény: Tamari faj

Hosod kecskeszer(i labakkal és pataval sziiletett.
Emiatt minden olyan probajandl, ahol a lab
szerepet kap (ugras, a futds, egyenstly), egy
kockanyi biintetést figyelmen kivil hagyhat.
Példaul ha egy sziklaparkanyrdl egy masikra kell
atugrani, a probat egy kocka levonas sijtja,
amit a hos nem szenved el.

Ha képességed alap szintje eléri a négyet, hosod
egy kockat adhat minden olyan prébajanal, ahol
a lab szerepet kap.
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Szellemkapu

Kovetelmény: Szellemsziilott faj

Magia

Hosod szellemerejét haszndlva képes atlépni a
szovedékbe, és kilépni onnét. A sikon beliil
koronként szintnyi mezét haladhat. Mikor kilép,
a mellette allok késziiletlenek vele szemben.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
nyithat egy kaput, mely a szovedéken at az
anyagi sik egy masik pontjara vezet. Ez a pont a
latotavolsagon beliil kell legyen.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
magaval vihet egy megérintett Iényt a
szovedékbe.

A képesség koronként egy magiapontba keriil
minden személy utan.

Szellemhatalom

Kovetelmény: Szellemsziilott faj

Magia

Hosod szellemerejét haszndlva képes ellenallni a
magikus, és elemi hatasoknak. llyenek a
varazslatok, vagy az elemi tiiz, fagy, stb.. Az
ilyen hatasok sebzésébdl egyet levonhatsz
minden magiapontért, amit raaldozol.
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Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
szellemerejét hasznalva képes beforrasztani
sebeit. Egy életerd szintet gydgyulhat egy
magiapontért cserébe. Am naponta csupan
szintnyi életerdt regeneralhatsz ezzel a
modszerrel.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
plusz egy kockat adhat egy probajahoz, melyet
szellemerejével felergsit. Ez annyi magiapontba
kerll, amennyi a kockadobas eredménye.
Titanveért

Kovetelmény: Ember faj

Magia

Egyes emberek ereiben az isteni titanok vére
folyik. Ok kézvetlen kapesolatban dllnak az
Oselemekkel, hisz atjarjak testiket. SG6t,
jellemikre is komoly behatassal birnak. A
tlizvér( hos gyakran dithong, lobbanékony és
tzes, a foldvérii kemény és szilard, és igy
tovabb. Hosod tehdt valaszthat egy elemet,
melyet bar nem képes megidézni, de ha
valamilyen egyéb hatdssal létrehozza, példaul
egy faklya meggyujtasaval, vagy varazslattal,
akkor sebzéséhez egy kockat adhat. Es az elem
egy kockaval kevesebbel sebzi 6t.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
képes onalldan is megidézni az elemet, amely
igy aurdba vonja fegyverét, oklét, stb., illetve
szint mezdn belil eldobhatd, mint egy hajito
fegyver. Az elem sebzése ekkor egy kocka.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
plusz egy kockat adhat tdmadas probajahoz, ha
valasztott elemét hasznalja, példaul egy
vardzslatndl.

- Titani er6

Kovetelmény: titanvér 7
Hosod képes az elemet az akarataval szint/2
korig mozgatni, a szint négyzeten beliil.

- Titdnhatalom

Kovetelmény: titanvér 7
Hosodet még egy kockaval kevesebbel sebzi a
vilasztott eleme.

Trollvéri

Torp faji képesség

Egyes torpok Gsei a fold mélyén, a kaoszkorban
keveredtek a trollok rettents fajaval. Ok a
trollvériiek.
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A Trollvér(i hos az eronlétének kétszerese szamu
életerdpontot nyer vissza egy nap alatt. Ez
feliilirja a kilenc élet masfélszeres gydgyuldasat.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
sebei regeneralddnak a gyogyulas alatt. Azaz
nem csupdn dsszeforrnak, de a szakadt izmok
oOsszendnek, az erek Ujra megtalaljak helytket,
stb. Még a levagott végtagok is kisarjadnak.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
még a haldlbdl is visszatér. Ha testét nem égetik
el, pusztitjak el savval, tartjdk lefagyasztva,
vagy mas modon nem semmisitik meg, akkor a
gyogyulds sebességével meggydgyul, még a halal
utan is.

- Trollvér

Kovetelmény: Trollvérd 7

Ho6sod vére, minden életerd szintnyi
vérveszteség utan, egy kiskockat gyogyit azon,
aki megissza. Ehhez frissnek kell lennie, a vér
csak a kiontasa utan szint/korig hat.

Tindérar

Kovetelmény: EIf faj

Magia

Egyes elfek biivolet képessége nagyon erés. Ok
képesek uralni masok elméjét. A képesség
birtokaban hdsod képes a gondolatolvasasara
olyan lényeknél, akikre ralatasa van. Ehhez
osszpontositania kell. A felszini gondolatokat,
szandékokat érzékeli, am a mélyebb
gondolatokhoz képesség probat kell tenni, a lény
elméjével szemben.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
képes telepatikusan lizenni egy lénynek, akivel
ismerik egymast, vagy ralatasuk van egymasra.
A telepatia kétirany( is lehet, ha az elf ugy
akarja.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
képes akaratanak igajaba hajtani ellenfeleit. A
fényelf biivolete barmire raveszi célpontjat, még
az ongyilkossagra is, mig a sotét elf okozta
rettenet megbénitja azt.

- Tomegese kiterjesztés

Kovetelmény: Tiindérar 7

Hosod egyszerre szint/2 lényre kis kiterjesztheti
a hatést., Am mindegyikiik plusz egy
magiapontba kerdil.

- Varazsvédelem
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Kovetelmény: Tamari faj

Magia

Ho6sod magiatiir képessége erdsebb az atlagnl.
Képes a ra hato varazslatokat és mdgikus
hatasokat nem csupan semlegesiteni, de vissza is
verheti azokat, egy véletlenszerii célpontra szint
mezdn belill. Azt hogy kire, a kocka donti el
(egyes, az els6 jelenlevd, kettes a masodik, stb.).
Ha nincs a kozelben senki, akkor a magia csak
szertefoszlik.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
a tovabbiakban irdnyithatja, hogy hova
tukroz6djon a rola Jlepattand” magikus hatas.
A képesség haszndlata a visszatiikrozott
varazslat minden szintje utdn egy magiapontba
kerdl.

Villam

Kovetelmény: Tamari faj

Magia

Hosod fiirge képessége sokkal fejlettebb az
atlagndl. Képes felgyorsulni, sebessége
megduplazadik, és ligyesség probait is egy
kockaval tobbel dobhatja. Am ez koronként egy
magiapontba kerdil.

CcD
[

Plusz hatranyok

Hosod létrehozasakor valaszthatsz olyan
hatranyokat, melyek a megszokottnal joval
erésebbek, vagy nem jellemzdk a faj tagjaira.
Minden ilyen hatrany egy szint értékkel
rendelkezik, | és lll kozott. HGsod ennyi
gyo6zelempontot kap, amit mar indulaskor
szabadon elkolthet, a hatrany felvételéért
cserébe. Ez a lehetdség csak opcid, nyugodtan
hagyjatok ki, ha tgy tetszik.

A hétranyok a kovetkezok

Balszerencsés

Barmely faj szamara elérhet

l. Hosod probainak egy kockajat eltérd szinnel
kell dobnod. Ha a kocka eredménye egyes, Ujra
kell dobnod vele, és az eredményt le kell vonnod
a probabol.

Erzékenység

Ember, tamari, elf, szellemsziilott, bestia hatrany
l. Hos0d érzéken egy anyagra, mint az eziist, a
vas, az obszidian, vagy egy novény. Az
érzékenység targya viszonylag gyakori kell
legyen, vagy olyan, amivel talalkozhat a hos,
példaul megsebzik vele, (sok vas és bronz
fegyvert futtatnak eziisttel a rozsda ellen pl.) stb.
Az adott anyag jelenlétében, (ha elérésén beliil
van) hosod minden probajat egy kocka
levondssal dobja. Ugyanez igaz akkor is, ha
megsebezték az anyaggal, és még nem lattdk el a
sebet.

IIl. Ha ilyen fegyverrel sebzik hosodet, az egy
kockaval tobb sebzést okoz. Az elf hdsok
vasérzékeny hatranya osszeadddik a mutacidval,
ha a vas a felvett anyag.

lll. A host megsebzi az anyag érintése.
K6ronként egy kocka sebzést okozva neki.

)
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Kapzsi sziv

Torp hatrany

Egyes torpok betegesen kotédnek az anyaghoz, a
fold kincseihez. Ok azok, kik kapzsisagukban
barmire képesek.

l. H6sod kifordul 5nmagabdl, ha aranyat,
értékes fémeket, dragakovet szimatol. Képes
elarulni tarsait, feladni erkolcseit, mindenfajta
aljassagra képes hogy a kincshez jusson. Hogy
ellenalljon, a hosnek elme probat kell tennie,
melynek szintje 15. Ez a szint minden nap utan
egyel nd, mig ki van téve a kisértésnek.

II. Hosodet konkréten megdrjiti a kincsek
lehetGsége. Masra se gondol, még ha ellen is all a
csabitasnak, nem eszik és iszik, vagy alszik, és
ha hatalmaba keriti a sovargas (elrontott elme
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proba) akar a bardtait is legyilkolja, ha kincsrol Hosod egy stlyos, orokletes betegségben
van szo. szenved, az elf nép beltenyészete és
degeneracidja miatt.
Osi vér Hosod egy kockadobadssal eldonti, mely
EIf hatrany betegégben szenved.
Betegség neve  Kockadobés . szint Il. szint
eredménye
Csaszarbaj 1 H6sod nehezen gyogyul, Hosod egyaltaldan nem gyogyul
gyogyulasi ideje dupldja az ellatas nélkil, so6t, oranként még egy
atlagnak. életer szint vesztességet szenved.
Szirkevar 9 Ho6sod erdnlét probait Gjra kell Hosod egyel kevesebb kockaval
dobja, és a rosszabb szamit. tehet er6nlét probat.
Tindehdlyog 3 Hosod latassal kapesolatos Hosod latassal kapesolatos probait
probait Gjra kell dobja, és a egyel kevesebb kockaval dobja.
rosszabb szamit.
Obszidian 4 Ho6sod, ha sebesiilést szenved, Hosod, ha sebestilést szenved, vagy
csontok vagy elesik, jo eséllyel (1-es dobas elesik, komoly eséllyel (paros dobas a
a kockan) csontjat tori, és enyhe  kockdn) csontjat tori, és stlyos sebet
sebet kap a Célzott tamadas kap a célzott tamadas taktika
taktika tablazata alapjan. tablazata alapjan.
Rango kor 5 Hosod Ugyesség probait Gjra kell Hosod egyel kevesebb kockaval
dobja, és a rosszabb szamit. tehet ligyesség probat
Tompa szellem 6 H6sod magia probait Gjra kell Hosod egyel kevesebb kockaval
dobja, és a rosszabb szamit. tehet mdgia probat

A betegségeket lehet kezelni, példaul méregdraga italokkal szinten tartani a tiineteket, stb. de teljesen nem
ajanlott, hogy megszabadulhasson téle a jatékos.

Perzsel6 nap biro fara szallt, stb. Minden tiz perc utan, amit
Torp hétrany egyhangu tevékenységgel tolt, a tamarinak elme

|, Hosodet minden fény alapd hatds, mint erés probat kell tennie, melynek szintje 10. Ez a szint
' ’ minden tiz perc utan egyel n6. Ha elvesziti a

napfény, izz6 lampafény, stb. zavarja, igy e 1z e . )
miden probajat egyel kevesebb kockaval dobja. probat, képtelen tovabb figyelni, és elkdborol,
s e stb.
Il. A host igencsak zavarja a fény. Igy a
fényérzékeny hatrany és a perzsel6 nap I. szintje
osszeadodik.
lll. Hésodet megsebzi az éles, direkt fény, egy
szint sebzést okozva koronként.

. A tamari nem képes Osszpontositani. Az els6
probat ot perc elteltével kell tennie, majd a proba
szintje minden 6t perc utan 1-el nd.

Szuicid kivancsisdg
Tamari hatrany
N l. A tamarik beteges kivancsisaga gyakran a

félelemérzet hianyaval parosul. Ez komoly
problémakhoz vezet. Gyakran nem méri fel egy

Szertelen helyzet stlyat, vagy a fenyegetés mértékét. A
Tamari hatrany szoges bunkojat keresgéld kikotoi

I. A tamarik nem épp az Gsszpontositasi kocsmaharcosnak is tovabb ecseteli nevetgélve,
képességiikrol hiresek. Es mivel minden érdekli milyen vicces torténet, ahogyan hozzakeriilt az
Oket, szinte barmi elvonhatja a figyelmiiket. erszénye, még csak egy pillantast vetne az
Hidba hagyjak hatra tarsai, hogy figyelje az {ivolté minotauruszra, hogy késébb pontosan
Oroket, mert egy érdekes arnyékot vesz észre, mesélhesse el, stb.

majd arrébb egy furcsa rovart lat repiilni, amely

egy emberi arcokra emlékezethet6 gocsortokkel A fold férgei
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Torp, ember hatrany

Sok torpot eltorzitotta a sotétség és a gonoszsag.
Egyesek nyalkas bor(i, hasitott szemii
szornyekké, masok torz végtagl, gonosz
gnomokka valtak. Az emberek koziil is sokakat
megrontott a kdoszkor. Ok nytlszéjijal, torz
arccal vagy végtagokkal, csokevényes
testrészekkel sziiletnek.

I. H6sod kiilseje torz, igy minden szocidlis
probajat egyel kevesebb kockaval dobja.

Il. H6sod torzuldsa a mozgasdra is kihat, igy
hisod Ugyessége egyel csokken.

A vér dtka

Elf hatrany

I. H6sod, ha fényelf, nehezen all ellen a gonosz
eroknek. Minden gonosz varazslat (gonosz
ellenfél arté magiaja), elleni védekezés probajat
egyel kevesebb kockdval dobja. Ha sotét elf,
akkor minden fény alap( hatas, mint erds
napfény, izz6 lampafény, stb. zavarja, igy erés
fényben miden dobasat meg kell ismételnie, és a
rosszabb eredményt haszndlnia.

II. A hist igencsak zavarja a gonosz, illetve a
fény. Igy az érintett probait egy kockaval
kevesebbel dobja.

lll. A fényalfot minden gonosz hatas
masfélszeres sebzéssel sebzi, mig a sotét alfot
megsebzi az erds fény, koronként egy szint
sebzést okozva.

Dekadens aura

Elf hatrany

l. HGsod aurdja emberidegen, ellenszenvet, vagy
rémiiletet kelt, viselkedése antiszocidlis, és/vagy
szenvteleniil rideg. Szocidlis probdit emiatt egy
kockaval kevesebbel dobhatja. Ugy, mint
targyalds, meggydzés, stb.

®

Komolyabb szabalyok

Szellemsziilott hatrany

l. H6s6d komoly hatrannyal kiizd, példaul tilos
mesterséges épitményben tartézkodnia éjjel,
vagy nappal, nem érheti kozvetleniil a nap
fénye. Ekkor, amig a hatas fennall, egyel
kevesebb kockaval dobhatja probait, annyira
zavarja a szabdly megszegése.
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II. Hosod képtelen athagni a szabalyt. Ha er6vel
kényszeritik ra, pl. letitik és beviszik egy helyre
ahol nem tartozkodhat, képtelen a harcra vagy
egyéb 0Osszefliggd cselekedetre, csupan

oOsszeroskadva 1, reszket, a kijdrat felé kuszik,
stb.

Szellemdiih

Szellemsziilott hatrany

| H6sod szellemformdban hajlamos elvesziteni
onkontrolljat, és a szellem jelleme vesz rajta ert.
Ha szellemformat 6lt, vagy ahhoz kapcsolodo
képességet hasznal, dobj egy kockaval. Hatos
esetén hosod jelleme egy kocka orara a szellem
Osével lesz azonos, aszerint cselekszik.

II. HGsod teljesen atalakul, és alkalmasint, ha a
jellemével dsszeegyeztethetetlen dologgal
talalkozik, elveszited folotte a kontrollt. Ekkor a
JM irdnyitja, és mindent elkovet, hogy
elpusztitsa a neki nem tetsz6 dolgot.

Borzvér

Bestia hatrany

l. H6s6d, ha sebet kap, nem képes abbahagyni a
harcot, csak ha legy6zi ellenfeleit. Il. H6s6d még
az ellenfelek legy6zése utan sem képes
abbahagyni a harcot, igy megtamadja a sajat
tarsait is.

1. H6s6d nem kell hogy sebet kapjon ahhoz,
hogy elragadja a gyilkos téboly. Elég, ha csupan
harcba keveredik.

Hogy a hatast elkerilje, egy sikeres elme probat
kell tennie 15-0s szint ellen. A probat minden
korben megkisérelheti.

Vérszomjas 0sztonok

Bestia hatrany

l. H6s6d, ha vér vagy husszagot érez, képtelen
neki ellendllni, foként, ha éhes. llyenkor egy
elme probat kell tennie 10-es szint ellen, ami ha
sikertelen, megprdbalja megszerezni az ételt,
akkor is, ha az valaki masé, vagy egy sériilt
hétas, stb.

IIl. Ha hatalmaba keriti hdsodet az éhség, és
elvéti a probat, még sajat csapattarsait is
megtamadja, ha azok véreznek, sériiltek, stb.

Utolsé simitasok
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Lassuk, mire kell még figyelemét forditanod,
hogy hosod élévé valjon.

Személyiség

Erdemes megalkotnod elére hosod személyiségét.
Ez persze idovel véltozhat. A személyiség magja
lehet egy otlet, egy film vagy regény alakja,
melyhez kitaldlsz néhany célt, motivaciot és
személyiségjegyet. Egy jo hés nem biztos, hogy
kedves és nagylelkii, mig egy gonosz nem
feltétleniil vérengzd. Az aprd személyiségjegyek,
célok és szokasok teszik élové a host.
Gondolkozz el rajta miért ilyen a hdsod, mi tette
azzd, aki, és miért cselekszik, mik a céljai, miben
hisz.

Segitség lehet, ha valasztasz maximum ot
negativ és pozitiv személyiségjegyet, mint
példaul irigy, bator, hazug, nagyotmondo,
becstiletes, vagy gatlastalan, és ezekhez tartod
magad. Ha pedig hdsod valtozik, a
személyiségjegyeit is modisitod.

Hit

A\ legtobb hos hisz valamilyen hatalomban,
istenben vagy tilvilagban. Erdemes ezen
elgondolkoznod, figyelembe véve hisod faji, és
szarmazasi gyokereit. Ez kiilonosen fontos a pap
karakter szamdra, aki istenétdl kapja erejét, igy
a pap mindenképpen kell hogy valasszon egy
istent.
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Hattér

Minden hés szarmazik valahonnét. VVoltak
sziilei, neveltetésben részesiilt, ami meghatarozza
személyiségét, vilagképét, hitét és
gondolkozasmodjat. Egy korbaccsal nevelt
veremharcos aligha fog Gsi elf eszmékért sikra
szallni, vagy magasroptii célokat tlizni maga elé,
mig egy kirdlyi kastélyban nevelt bard
valésziniitlen, hogy vérszomjas és kegyetlen
harcos legyen. A hattér tehat egydtt kell
alakuljon a jellemmel, hittel és személyiséggel,
mindezek egyuttese a hés. A hattér a
névadasndl is [ényeges. S6t, egyes terliletek, és
az ott él6 népcsoportok meghatarozzak, hogy
egy hos milyen képességekkel rendelkezzen,
ugyanis sajat, csak ott tanulhato képességeket
adnak.

Nyelvek

Minden h6s ismeri az anyanyelvét, és
valamilyen kozos, a terlileten ismert nyelvjarast.

Megjelenés
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Hogy néz ki hdsod, hogyan beszél, mozog,
milyen sebhelyei, tetovaldsai, haj és ruhaviselete
van, és miért! Mindez fontos utols6 simitds,
hogy megalkosd hgsodet.

Torténet, mint véalaszthaté alternativa.

Ha gy dontotok, valaszthatjatok a torténet
rendszert. llyenkor hsod személyes torténete,
hozzadllasa alakitja viselkedését, készségeit és
reakcioit, és ezen keresztiil dobdsait is
befolyasoljak. Ha nem akarjatok bonyolitani a
jatékmenetet, mindezt megoldhatjatok
egyszerlien szerepjatékkal is. Am ha szeretnétek
arnyalni és szamszer{ivé tenni hdsotok
jellemének és személyiségének alakulasat, a
torténet lehet6séget ad ra.

Neveltetés, a sziiletés és gyermekkor

A hos torténetének kezdete a szliletés és
gyermekkor. Mindenki ekkor tesz szert
vilagszemléletének alapjaira, az eseményekre
adott kilsg (mit teszek) és bels6 (mit érzek-
gondolok) reakcidinak csokrara. Ennek
koszonhetGen egyes helyzeteket természetesen
kezel, amelyek masok szamdra megdobbentdek
és legalabbis nehezen kezelhetk, mig méasok
szamara természetes helyeteket nem tud kezelni,
sot, esetleg értelmezni sem.

Ha példaul hésod egy vad, Hidegpusztai
torzsben nevelkedett, természetes lesz szamdra a
vad zsigerelése és nyUzdsa épplgy, mint a
gyerekek kozti verekedés, Am ha egy Nashtri
Pasa lednyaként, akkor valdsziniileg eléggé
nehezen kezeli ezeket a helyzeteket. Ez nyilvan
forditva is igaz. Egy barbar ifji nem feltétlentl
tudja helyén kezelni egy Nashuri udvari
esemény etikettjét. Nem csak arrél van itt szo
hogy ismeri e a sziikséges képességeket, hanem a
teljesen idegen, szamadra értelmezhetetlen, vagy
a neveltetése szerint elfogadhatatlan helyzet
okozta sokkrdl. Ezeket a mddositokat hivjuk
neveltetésnek.

Ezt a Broken Bones szabalyrendszere a
kovetkez6képp modellezi.

Minden h6s indulaskor meghatarozhat egy-
hdrom pozitiv és negativ neveltetési teriiletet.
Ha lehet minden elénnyel jaro tertlethez talald
meg annak negativumait is. Példaul, ha a hds a
pasa udvaraban nevelkedett, mint hercegnd,
plusz egy kockat kap az udvaron beliili szocialis
probakra, informdcidszerzésre éppugy, mint a
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miivészetek elemzésére, tancra, stb. Minden
olyan dologra, amire a nevelés és a kozeg
felkésziti. Viszont levonasok sujtjak, ha kikot6i
kocsmakban akar targyalni, vagy megfékezni
egy rabszolgalazadas vezet6it. Tehat minden
olyan tevékenységben, mely szamara idegen,
vad, riasztd, vagy elképzelhetetlen,
értelmezhetetlen.

A Hidegpusztai ifju pedig, aki egy nomad
farkasvadasz fia, aki kolyokkoratol sokszor
marad egyedill a szallason akar egy hétre is, és
aki aztdn egymaga jarta végig apja csapdait,
megklizdve az elemekkel, valodszintileg plusz
kockat kap a homez6kon valo talélésre,
vadaszatra, rejtézésre és nyomolvasasara.
Viszont a szabad élet utan nehezen viseli a
korlatokat és a tekintélyelv helyett a tettek altali
kiemelkedésben hisz. [gy nem valészinii, hogy
jol targyal a varosi céhek pénzen szerzett
hatalommal biré vezetGivel, vagy, hogy betartja,
s6t, hogy egyaltalan megjegyzi torvényeiket. lgy
a varosi kornyezetben szocidlis probait legalabb
egy kocka levonas stjtja. Ha nem talalod hdsod
erosségének ellenoldalat, akkor egyszeriien
vilassz egy gyenge terdiletet.

Minden, a neveltetést érintd szituacioban, ha a
helyzet hdsod erdssége, plusz egy kockat adhatsz
probaidhoz, ha gyengesége, minusz egy
kockaval dobod azokat.

Ugy is vehetjiik, hogy a neveltetés adta
modositok azok a probamodositok (lasd lentebb,
a probak fejezetnél), melyeket nem kornyezeti
viszonyok, hanem hisdd és a vilag viszonya
hataroznak meg. Szélesebb, dltalanosabb
keészségek, mint a képességek, és joval
rugalmasabban hasznalhatok.

Figyelj ra, hogy h6sod neveltetése és
jellemvonasai, hattere és személyisége
illeszkedjenek, és ezekhez valassz a
tovabbiakban hattér képességeket (lasd fentebb,
képességek, képesség fajtak). gy lesz hosod
eredeti személyiség, és egyuttal a vilagba
illeszkedd, egységes egész.

A jellemfejlodés, és a személyiség
sorsformalé hatasa, vagyis a Végzet.

A his személyisége az eseményekre adott
reakci6i altal nyilvanul meg. Es folyamatosan
valtozik, az dltal, hogy tapasztalatokat gy(ijt.
Bizonyos gataktdl megszabadul, és Gjakat épit,
fejlodik a személyisége. Ezek a mechanizmusok,
rogziilt reakciok és vilagkép egyenesen vezet
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hosod életatjanak beteljesiilése, ilyen, vagy
olyan végzete felé. Ezért ez a fejodés a Végzet
nevet kapta.

Hosod személyiségére hatdssal van, ha valamit
sokszor ismétel, vagy ha egy olyan behatas éri,
ami mély nyomot hagy benne. Hogy mi ilyen,
annak megitélésében segit a sziiletéskor
meghatdrozott neveltetés, és a hos személyisége.
Példaul, ha fent emlitett északi hosod felndve
évekig dolgozik a kiralysag szornyvadaszaként,
hogy jarhatova tegye a birodalmi utat, és a
szomszédos mocsar miatt ez alatt f6ként trollokra
vadaszik, akkor plusz egy kockat kap a
trollokkal szemben probaihoz, akar harcban,
akar a nyomuk megkeresésekor, akar targyalds
esetén. A harci proba nem azért ng tehat, mert a
hés képzettebb lett az adott harci stilusban (harci
képesség novelése), hanem mert behatéan ismeri
a trollok harci szokasait, gyengeségeiket és
erosséguiket.

Ha hisod a pasa lanya, aki alapvet6en félénk,
és elszakad tarsaitol, egy sotét, élGholtak jarta
katakombaban, ahol napokig bujkal és harcol a
rémiiletes horda ellen, a tovabbiakban jo eséllyel
minusz egy kockaval tesz probat az élholtak
ellen, vagy a sotétben, egyediil.

A végzet lassan, a szerepjaték soran alakul,
javasoljuk hogy mind jatékosként, mind
jatékmesterként megfontoltan kezeld.

A végret adata vonasok valtozhatnak, sot, feltl
is irhatjak a neveltetést, am nem elég hozzajuk
egy képesség elsajatitasa, konkrét tapasztalat
hijan. Egy olyan er6s élmény, vagy
megalapozott tapasztalat kell, ami atalakitja a
hés hozzadllasat.

A lany példaul, ha elég erds, hogy lekiizdje
félelmét, kalandozok egy csapatahoz all, akik
éléholtak lakta katakombakat tisztitanak meg a
varos koriili rommezon, és ordkat vesz a helyi
magisztert6l, hogy alaposan megismerje ezeket a
lényeket. Mellette elmélyiti harci készségeit, és
éjszakanként egyediil sétal az Gsi
nekropoliszban, hogy lekiizdje félelmét a
sotétségtol.

Vagy itt az északi harcos esete, akit elfognak, és

hdrom napon at borzalmasan kinoznak a trollok.

Ez nyilvan nagy hatassal van ra, igy
személyiségétol fliggben vagy gy(ilolni fogja a
trollokat, és ezutan a veliik valo harcban még
egy kockat adhat probaihoz, vagy megtorik, és
ez utan rettegni fog tolik, igy egy kocka
levondssal harcol elleniik. Mindenesetre a
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trollokhoz valé hozzaallasa mélyebb,
személyesebb, és érzelmektdl fitott lesz.

Tehat a végzetet az események, és a hds
hozzaallasa formalja, és viszont. Ha
hasznéljatok a torténetet, a kovetkezokre
mindenképpen figyelnetek kell.

Csak igazdn er0s, katartikus hatas, vagy hosszu
idon at, a gyakorlatban elmélyitett tapasztalat
képes formdlni egy his végzetét.

Ha ez megtortént, plusz, minusz egy kockat
kaphat bizonyos helyzetekben, amit a ]IM
hataroz meg. Ha a végzet elmélyiil, mint a fenti,
trollok altal megkinzott, és 6ket gy(ilolni kezdd
hds esetén, a modositod is ndhet, két kockara.

A végzet meghatdrozza a his tagabban vett,
nem csak a végzet targyara vonatkozd, hanem
az azzal kapcsolatos reakcioit is. Példaul
harcosunk gy(iloletét6l hajtva nehezen mondana
nemet egy kiildetésre, ahol trollok sanyargatnak
egy falut, de valodsziniileg ha egy troll fénok
targyalni kivan a csapattal, 6 lecsapja a fejét,
barmily ésszeriien is érvel. S6t, trollokkal
konnyedén csapdaba is csalhato.

Egyszerre lehet6leg ne legyen tobb végzet
személyiségjegy haromnal. Csak zavart okoz.
Persze, indokolt estben eltérhettek ettdl.

A torténet a jaték szinesitésére, és nem a
korlatjaként jott létre. Hasznaljatok kreativan,
de ne ez szabjon korlatokat a jatéknak, és ne
hasznaljatok csak azért, hogy hoseitek még
erdsebbekké valjanak. Keressétek az egyenslyt.
Ha egy hos csak elonyos neveltetésre és végzet
modositokra tesz szert, az konnyen felborithatja
a jatékot. Mindennek van arnyoldala,
keressétek meg.

Tl sok kocka

Ha hisod neveltetése és végzete til sok kocka
modositoval jar, mert példaul plusz két kockat
kap miattuk egy tevékenységre, amire
egyébként targyai, és a helyzet miatt is
kockamddositok jarnak, és ez tul bonyolultta
teszi a szamolast, haszndld a lentebb, a
probaknal (probamodositok) leirt alternativ
megoldast. Nevezetesen hogy az egyéb forrasbol
szarmazo kockakat hasznald kocka
modositoként, a végzetbdl és neveltetésbil
szarmazo kockak helyett pedig tégy veliik két
probdt, és a jobb, vagy rosszabb eredményt
hasznald, attdl fligg6en mit kivan a helyzet.
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Felszerelés

Dobj harom kockaval. H6s6d ennyi nagypénzt
(ezUistot) kap. Ebbdl az dsszegbdl vasarolhatod
meg induld felszerelését, a felszerelés fejezetben.

A jatékrendszer

Ebben a fejezetben taldlod a jatékra vonatkozd
szabalyokat.

A Prébéak

A Broken Bones alapveté mozgatdja a proba.
Ha a h6sok egy bizonytalan kimenetel(i dolgot
tesznek, akkor probat kell tenniiik annak
kideritésére, hogy sikerrel jartak e. Ez a proba
egy kockadobas.

Egyes cselekedeteknél a koriilmények és a tett
kivitelezése tdmasztanak kihivast hosod elé,
mint példaul egy mives livegedény készitése,
vagy egy 0si kodex leforditasa.

Maskor, a cselekedetedet valaki vagy valami
mas ellenében kell végrehajtanod. llyen, mikor
egy ajtot egyik oldalrdl tartanak, masik oldalrél
nyomnak, de ilyen egy ravaszkodé diplomaciai
targyalds, egy erszény elmetszése, vagy egy
varazslattal az ellenfél elméje feletti uralom
megszerzése. Es persze ilyen proba a harc is.
Mindkét esetben tulajdonsag probat kell
dobnod, azzal a tulajdonsaggal, ami a helyzethez
hasznalt képességhez tartozik. Ha nincs ilyen
képességed, akkor azzal a tulajdonsaggal,
amelyik legjobban lefedi az adott helyzetet.

A dobéashoz mindkét esetben harom kockat
haszndlsz. A kapott eredményt aztan ossze kell
adnod a probahoz haszndlt tulajdonsagod, és ha
van, akkor a képességed szintjével. Ez az Gsszeg
a proba eredménye. Példaul, Vorn kardjaval egy
goblinra tamad. Ekkor kozelharci probat teszek.
Harom kockaval dobok, az eredmény 3, 3 és 5.
Vorn lgyessége nyolcas, egykezes stilusa kettes.
Ezek Gsszege 21. Ez a tdmadas proba eredménye.
A példanal maradva, a goblin fejszéjével
megprobalja haritani a csapast. A JM
dobasanak eredménye 06, 4 és 3. A goblin
ligyessége hatos, egykezes stilusa egyes.
Probajanak eredménye igy 20. Tehdt VVorn
eltalalta kardjaval a goblint. Ez egy példa az
ellenprobara. Ez torténik akkor, ha egy masik
lény valamilyen probaja ellen kell dobj.
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Tehat a magasabb eredményt elért fél gy6z, az 6
cselekedete valosul meg.

Ha a probak eredménye azonos, akkor a
magasabb tulajdonsdg és képesség szint
oOsszeggel rendelkezd fél nyer.

A masik eset, mikor nem egy lénnyel szemben
cselekszel, hanem egy adott helyzetet kivansz
megoldani. Nézziink erre is egy példat. Vorn
egy 0Osi, magikus fémdarabot talal, amit az els6
kovécsmiihelyben megprébal kardda kovacsolni.
Ehhez szakma probat teszek, amihez az ligyesség
tartozik. Ugyessége nyolcas, kovacs szakmaja
harmas. A dobas eredménye 5, a kovacsolas
teljes szintje 11. A végeredmény tehat 16.

Am itt az eredményt nem egy masik probaval
kell dsszevetni, hisz nincs egy szembendllo fél,
aki szintén probat tenne. lgy az eredményt egy
elére meghatarozott szinttel vetjik dssze. Ez az a
szint, amit meg kell haladni ahhoz, hogy sikeres
legyen a proba. Jelen esetben ez 15. Mivel a
proba eredménye 16, igy Vorn sikerrel jar, és
elkésziti a kardot.

Alapvetden barki tehet probat barmire, par
kivételtdl eltekintve. Egyszerien, ha a proba
valamiféle szaktudast igényel (vagyis képesség
kell hozzd), akkor egy kocka, ha pedig
stresszhelyzetben dobsz, akkor két kocka levonas
jar hozza.

Kivétel ez alol a magia, és az irds-olvasas, amit
vagy tudsz, vagy nem, de nem lehet
megprobalni.

Ha a probahoz nincs képesség rendelve, akkor
egyszerii tulajdonsagprobat kell tenned.

Alternativa, a siker és kudarc mértéke

Nem minden proba egyforman sikeres, és nem
minden kudarc végzetes. Példaul, ha egy
szerelmeslevél éppen csak olvashatd, rosszul
megfogalmazott, helyesirasi hibaktol hemzseg6
macskakaparas, akkor bar a levél megirasa
sikeres volt, de nem valdszinii, hogy ugyanazt a
célt éri el, mint a holgy erényeinek egy versbe
szedett méltatasa, gyonyorii, mivészi
kalligrafidkkal kivitelezve. Pedig mindkét estben
sikeres volt az irds. Tehat siker és siker, kudarc
és kudarc kozt hatalmas lehet a kiilonbség. Ennek
a kiilonbségnek az érzékeltetésében nyuijt
segitséget a lenti tablazat. Egyszer{ien nézd meg,
hogy mennyivel dobtad til, vagy vétetted el a
célt, és nézd meg, milyen kovetkezményekkel
jar.
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Siker mértéke Kovetkezmények Kudarc mértéke Kovetkezmények
+1-5 Alap siker, nincs szamszer( -1-5 Kudarc, nincs szamszer{i
elony. hatrany
+6-10 Kisebb siker, +1 kor hatas, plusz  -6-10 Kisebb hiba, a kovetkezd probat
egy sebzés, stb. * -1 levonas stjtja, a szerszam
eltorik, stb. *
+11-20 Komoly siker, egy proba -11-20 Komoly hiba, a fegyver eltorik,

Ujradobhatsz, és a jobb eredmény
szamit, plusz egy kocka, kor
hatés, mezdnyi hatoétav,
felezodik a magiapint koltség,
stb, *

Elsoprd siker, plusz két kocka
valamihez, vagy duplazodik a
hatas egy paramétere, PL
hat6idd, tav, sebzés. Esetleg nincs
magiapont koltség. *

+21, vagy tobb

-91, vagy tobb

a kovetkezd probat -1 kocka
sUjtja, a varazslat elszabadul, és
véletlenszer{ien hat, stb. *

Végzetes hiba, a fegyver rajtad

sebez egy kockdval, a varazslat

visszafelé sl el, vagy forditott
hatasa lesz, stb. *

* Egyes varazslatok és egyéb képességek pontosan leirjak, mi torténik, ha a veliik dobott proba eredménye

hiba vagy siker. Ekkor az ott leirtak a mérvadok.

Persze sok esetben a kovetkezmény nem
szamszerdisithetd, vagy épp ellenkezdleg, sokkal
stlyosabb kovetkezményekkel jar, mint azt a
tablazat mutatja. Példaul a tdamadas
kovetkeztében az ellenfél a foldre kertil, elkabul,
vagy sulyos sebet szenved, csonkoljék, stb.. Igy
ezt kezeljétek iranyadoként csupan, a dontés a
JM kezében van. Tandcsos a tablazatot csak
akkor hasznalni, ha a probanak komolyabb tétje
van, hogy ne lassitsa a jatékot, egy ti elrontott
beflizésének ecsetelése.

Alternativ lehetGség, a teljes siker: Ha hsod
probajan minden kockaval azonosat dobsz, az
siker akkor is, ha az eredmény egyébként nem
lenne elég a sikerhez. Példaul, ha Vorn négy
kockaval tesz probat, és az eredmény mind a
négy kockanal kettes, sikert ér el, holott a
probaja eredménye csak 14, a szint pedig 15
volt. Ha a proba egyébként is sikeres volna,
akkor elsopro sikernek szamit.

Képzetlen proba

Ha hisod probat kell tegyen egy olyan
tevékenységben, mely képességet igényel,
példaul agyagtalat korongozik, amihez fazekas
szakmara lenne sziikség, vagy egy kardot forgat
barmiféle erre valo képesség nélkiil, akkor a
feladat elvégzéséhez sziikséges tulajdonsagat
veheti alapul, jelen esetben mindkétszer az
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ligyességet, de egyel vagy kettével kevesebb
kockaval tehet probat.

Ha a hos harcban all, vagy mds, szélséségesen
gyors helyzetfelismerést, dontést és pontossagot
igényld probat tesz, anélkiil, hogy képzett lenne,
példaul egy csapdat hatastalanit, melyet egy
tarsa tart a fejik folott rogyadozo inakkal, akkor
kettovel kevesebb kockaval dobhat probat.

Ha van ideje probalkozni, példaul egy cimert
akar lemdsolni, és eldobhatja a rosszul sikertlt
eredményt, vagy egy kutyat probal szakértelem
nélkiil, de tiirelemmel tanitani, csak egy
kockaval dobja kevesebbel probajat.

Tehat a képzetlen proba alapesetben egy,
stresszhelyzetben két kocka levonassal jar.

A madgia és az iras olvasas nem lehetséges, a
képesség ismerete nélkiil. Az olvasast, vagy a
varazslast nem lehet csak Gigy megprobalni, még
kocka levonasokkal sem. Vagy tudja a hds,
vagy nem.

Es persze egyes tevékenységek, bar van rajuk
szabott képesség, anélkill is levonas nélkiil
végezhettk. llyen példaul a futas és az ugras. Bar
az atlétika képesség magdban foglalja 6ket, de
nyilvan barki futhat, vagy képes ugrani levonas
nélkil. Bar nem mindegy milyen gyorsan, és
milyen messzire. AlapvetGen, amire nincs
képesség, azt levonas nélkiil megoldhatod,
tulajdonsag probaval.

A Prébamddositok
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Probaidat gyakran kiils6 koriilmények
befolyasoljak. Példaul pislakold gyertyafénynél
joval nehezebb megtaldlni egy titkos ajtot, mint
napvilagndl. Egy szakadék peremén szaguldo
harci szekérbe kapaszkodva, a mélység folott
légva vivni pedig a lehetetlennel hataros. Ha az
ellenfeled derékig az iszap fogsagaba esett, és
elvakitotta a szemébe csapo sar, te pedig a
molordl stjtasz ra, komoly elényben vagy. Ezek
a koriilmények mind befolyasoljak probaid
eredményeét. Ekkor két megoldas is kinalkozik,
melyek kozil a JM valaszt az adott helyzetben.
Az els6, és legegyszer(ibb, ha a szdmodra
kedvez6 korlilmény esetén egy kockat hozzaadsz
a dobdsodhoz, kedvezdtlen koriilmény esetén
pedig egyet levonsz beldle. Ha a korilmény
extrém modon nehézzé teszi a probat, vagy
nevetségesen megkonnyiti, a modositd két
kockara ndhet. Erre jo példa fentebb a képzetlen
hare, hisz képzetlentil, képzett ellenfél ellen
harcolni szinte esélytelen. Kedvezd koriilmény
az ajto felfeszitésénél egy pajszer, forditasnal egy
szotar, vagy marhahajtasndl egy jo kutya.

A masik lehetdség, amelyet bizonyos
helyzetekben érdemes alkalmazni, ha befolyasold
koriilmény hatasa alatt két probat teszel. Ha a
korilmények kedvezdek, a jobb eredményt
hasznélod, ha kedvez6tlenek, a rosszabbat.

47

Alternativa, a titkos préba.

Jm-ként hasznos lehet, ha titkos probara szélitod
fel a jatékost, mikor a jatékélmény rovasara
mehet, ha ismeri a proba eredményét. Ekkor a
legegyszer{ibb, ha a paravanod mogé dob a
kockakkal, és az eredményt csak te latod.

Még hasznosabb, ha a jaték elején, minden
jatékos dob tiz, vagy hisz kockaval, és ezeket
felirod egy papirra a neviik mellé. Majd, ha
dobniuk kellene, csak lehtizod a megfelel6 szamu
kockat. Példaul, ha a hsok egy kazamataban
ovakodnak el6re, jobb, ha igy intézed érzékelés
probdikat, mintha felszolitod ra dket. Hisz,
mikor 6k dobnak, ha nem is jarnak sikerrel,
tudjak, hogy valamire figyelni kell.

Alternativa, intuicié préba

A\ jatékban elofordulhat, hogy hosod ért
valamihez, mig te nem. Példaul remekiil
hatastalanit csapddakat és nyit zarat, te viszont
ehhez nem értesz. Ekkor fordulhat el6 olyan
helyzet, ahol h6sod megoldhatna az adott
feladatot, am neked nem jut eszedbe a sziikséges
megolddas, mert nem rendelkezel a kell6
ismeretekkel. Ekkor a JM elrendelheti, hogy dobj
egy kockaval. Ha az eredmény paros, akkor
h6sod dobhat egy probdt a helyzet megoldasara,
akkor is, ha te nem vetted észre, hogy képes
lenne megoldani az adott helyzetet. Ha paratlan,
akkor hosod figyelme is elsikkadt a lehetdség
folott.

Alternativa, széls6séges erdkifejtés

Ha hosod nagyon meg akar oldani egy
feladatot, akkor extrém energia befektetéssel
plusz kockakat adhatsz dobasahoz. Ha a
probdhoz hasznalt tulajdonsdga 6tds vagy
kevesebb, akkor plusz egy kockat, ha értéke 6ttdl
tizig terjed, akkor két kockat, ha tiz folotti,
akkor harom kockat adhat ilyenkor dobasahoz.
Viszont a tulajdonsagot a tovabbiakban egy
kocka levonas sujtja, amig a hds ki nem piheni
magat, a csata véget nem ért, vagy ki nem ér a
labirintusbol, ahol feszitett figyelemmel keres,
stb. Tehat amig a helyzet meg nem oldddik, és a
hos fel nem frissl.

Harc
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A jaték soran gyakran el6fordul, hogy a hésok
harcba keverednek szornyekkel, idegen
kalandozokkal, varazslat sziilte
teremtményekkel, s6t, néha egymassal is. Ezeket
a harcokat a Jatékmester vezényli le.

A harci kor

Ahogyan a Broken Bones szerepjaték korokre
oszlik, Uigy a harc is korokre bontva zajlik. Egy
harci kor az életben korilbeldl tiz masodpercnek
felel meg. Ez alatt cselekedhetnek a hdsok. Egy
harci korben minden hés végrehajthat egy vagy
tobb cselekményt. Példaul mozoghat és tdmadhat.
A korben annyi mez6t mozoghat egy lény,
amennyi az ligyessége. De minden mez6 utdn
csokken eggyel az (igyessége, mikor a sorrendet
allapitjatok meg (lasd lejjebb). Példaul, ha valaki
hetes ligyességgel 6t mez6t mozog, akkor a
sorrend megallapitasakor ennyivel kevesebbnek
kell venni az ligyességét, tehat kettesnek. Ha hét
mez06t tesz meg, csak a kovetkez6 korben
cselekedhet.

A mozgas mellett tehat hosod cselekedhet. Egy
cselekedet jellemzden egy képesség haszndlata,
példaul varazslas, vagy tamadas egy fegyverrel.
Szabad cselekedet: Normal cselekedete mellett,
hosod két szabad cselekedetet is végrehajthat a
kor elején és végén. Szabad cselekedet egy
fegyvert ledobni vagy el6htzni, egy italt
meginni, valakinek odakialtani, hogy figyeljen,
megfordulni, stb.

A harci kor soran a hds nem végezheti el azokat
a cselekedeteket, melyeket a kor soran egyébként
megtenne. Példaul harcban lehetetlen titkos
ajtokat keresgélni, a szétgurult pénzérméket
szedegetni, vagy zsebmetszeni az ellenfelet.
Tehdl, vagy harcolsz, vagy mozogsz és tamadsz,
vagy sokat mozogsz, esetleg keveset mozogsz, de
nehéz mozgast végzel. Nagyjabol ezt feheted
meg egy harci kor alatt.

Sorrend

A kor soran a harcban résztveviok egy adott
sorrend szerint cselekednek. Hogy milyen
sorrendben, azt a lények ligyessége, vagy ha
varazsolnak, magiaja donti el.

Els6nek a magas tulajdonsag értékkel rendelkez
1ények cselekedhetnek, majd az alacsonyabbak,
és igy tovabb. Ha két résztvevd tulajdonsaga
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azonos, dobjanak egy kockaval, és aki
nagyobbat dob, az cselekedhet elGbb.

A hosok egymas kozt megvaltoztathatjak a
cselekedeteik sorrendjét, a nagyobb
tulajdonsaggal rendelkez6 hés maga elé
engedheti tarsat, hisz egy csapat képes a neki
legkedvez6bb sorrendben cselekedni. Ugyanez
igaz a jatékmester vezette lények csapatara is.
Ha egy vagy tobb résztvevo tobbszor cselekszik
egy korben, akkor miutan mindenki cselekedett
egyszer, Ujra cselekedhetnek egyet-egyet, a
cselekedetet meghatdrozo tulajdonsaguk
sorrendjében. Egészen addig, mig nem kivannak
mar cselekedni.

Példaul, ha egy harc I. és lll résztveviije kettot, a
Il. és IV, egyet, mig az V. hdrmat tdmadhat,
akkor az ligyesség sorrendjében el6szor a V.,
majd a lll., 6t kovetden a Il., végil az I. és [V.
tamad. Ezt kovetéen az V., a lll., és az I.
résztvevd még egyet tdamadhat, majd végl az
V. még egyet.

[lyen, tobbszori tamadasra egyes képességek,
varazslatok, vagy magikus targyak teszik
képessé a hésoket.

Példaként VVorn egy goblin sdmannal harcol. A
samdan magia szintje hetes, \Vorn ligyessége
nyolcas. fgy Vorn cselekszik el6szor, Am ahhoz,
hogy a samdan melletti mezére érjen, és kardjaval
elérhesse, egy mez6t meg kell tennie. Ez egyel
csokkenti (igyesség szintjét, ami hetes lesz,
azonos a siman magia értékével. Mivel
alapesetben Vorn tulajdonsaga magasabb, igy 6
kezdi a kort.

Tehdt ha vardzsolsz, mdgia tulajdonsagod donti
el, mikor cselekedhetsz a korben, ha pedig
hagyomdnyos harcot folytatsz, akkor
tgyességed.

Tamadas

Miutan kialakult a sorrend, a harc résztvevai
megtamadjak egymast. A tamadas egy képesség
proba, mely eldonti, hogy a harcban ki talalja el
a masikat, és ki az, aki nem tud talalatot
bevinni. A tdmadas tobb képességgel torténhet,
példaul, ha valaki két karddal harcol, akkor
kétkezes stilus képesség probat tesz a
tamadashoz, mig ha valaki tlizgolyot hajit
ellenfelére, akkor tizmagia képesség probat.
Barmivel tdmadsz is, ha a timadas meghaladta
az ellenfél védekezését, akkor a hos taldlatot ért
el.
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Mindegy, hogy magiaval harcolsz, vagy
fegyverekkel, két modon teheted meg. Kozelrdl,
amikor is kozelharcrdl beszélink, és tavolrol,
amikor tavolsagi harcrol beszéliink.

A kozelharc elérésen beliil torténik, tehdt, a
résztvevok fizikailag elérik egymast.

A tavolsagi harc elérésen kivil, mikor a
résztvevok lovedékekkel, vardzslatokkal
tamadjak egymast.

Példaul VVorn Kardjaval rdtdmad egy goblin
samanra. Kard és pajzs stilus probat tesz.
Képessége 10-es szintli (2-es alap szint és 8-as
ligyesség), a dobas eredménye szintén tiz. A
tamadas eredménye tehat 20.

De akdr kozelharcrol akar tavolsagi harcrdl is
van sz0, a sikeres taldlathoz a timadas probaval
meg kell haladni a védekezést. Ehhez nem elég,
ha a tamadas és védekezés proba eredménye
azonos, a tamadasnak meg is kell haladnia a
védekezést. De mi is az a védekezés, és hogy
miikodik? Lentebb kidertil.

Védekezés

Ha megtamadsz egy hést, vagy lényt, az a
legjobb tudasa szerint védekezik, megprobalja
elkertini a sértlést, akarataval ellendll a
varazslatnak, szivos teste miatt nem hat rd, stb..
Tehat, tamadas probad legtobbszor nem
sikeriilhet automatikusan. Igy ha egy 1ény ellen
tamadas probat teszel, annak eredményét ossze
kell vetni a lény védekezés probajanak
eredményével. Ha valakit tdamadas ér, akkor egy
olyan képességet kell vdlasztania a védekezésre,
ami arra alkalmas. Tehat azonos tulajdonsaghoz
tartozik, mint a tamado képesség. Ennek hijan a
védekezés Képzetlen proba, amit -2 kocka
levonas suijt (lasd a proba résznél). Példaul, ha
valaki csak magiaban jaratos, és egy kétkezes
pallossal tamadnak rd, képzetlenil fog védekezni
(hacsak nem ismer valamilyen alkalmas
védémagiat).

Ez aldl a varazslatok kivételt képeznek. Egyetlen
lIény sem képzett, vagy képzetlen a magianak
valo ellendllasban. Minden lény tudata, teste,
magikus aurdja osztondsen ellendll az ellenséges
magianak, igy mindenki képzettnek szamit a
madgia elleni védekezésben, tehat nem sujtja
kockalevonas.

A példanal maradva, a simdan védekezik Vorn
csapasa ellen. De nem jartas semmiféle
fegyverben, igy képzetlen védekezés probat tesz,
-9 kocka levonassal. Ugyessége 6-os, probaja
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eredménye pedig ot. lgy védekezése 11 lesz. Igy
Vorn tdmadasa eltaldlja a samant, s6t, mivel
probaja 9-el meghaladta a sdménét, még egy
kisebb elonyre is szert tehet (Lasd, a siker és
kudarc mértéke tablazat, a Probdk fejezetben.).
Ezért a saman megprobal kitérni a csapas eldl,
amihez kitérés probat tesz. A proba eredménye
90. A sdmdn az utolsé pillanatban kitért a
csapas elol. Most a samdn kovetkezik. Egy
attetsz6 rémalakot idéz VVorn folé, aki kisérteties
sikollyal zold langokat lehel ra (T{izcsapas
vardazslat). Mivel varazslatrél van sz6, Vorn
aurdja automatikusan ellenall, igy képzetten,
levonds nélkiil, tehat harom kockaval tehet
magia probat a varazslat ellen. A siman magia
szintje hetes, Fteri magia képessége 6tos szint(,
probdja pedig 13 lett. A proba eredménye 95.
Vorn magidja kettes, dobdsa 14, az eredmény
16. A varazslat megsebzi \Vornt, holyagosra
marja borét, 3 szintnyi életeré vesztességet
okozva.

Alternativ tdmadasi és védekezési lehetéségek:
Megtehetitek, hogy a kor elején, mikor még
nem keriilt ratok a sor, dobtok egy tdmadas, és
egy védekezés probat, majd, ha kilonos
esemény nem torténik, ezt hasznaljatok minden
tamadasotokhoz és védekezésetekhez. Ez a
modszer nagyban meggyorsitja a harc menetét.
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Ha egy lényt, vagy hosodet tobben tamadjak
azonos modon, példaul kozelharcban, elegendd
egyetlen védekezés probat dobni, és azzal
védekezik a korben, mindenki ellen.

Lehetséges az is, hogy csupan egyetlen dobast
végezz a kor elején, amit mind a tdmadasodhoz,
mind a védekezésedhez felhaszndlsz, ha csak
valamely esemény, képesség vagy koriilmény
nem tesz sziikségessé kiilon probat. Hisz a harc
egy dinamikus folyamat, ahol néha tamadassal
védekezel, vagy a védekezéssel tamadsz. Ez még
inkabb gyorsit a jatékmeneten.

Talélat és hatas

Ha a tdmadas probad meghaladta a védekezés
probat, talalatot érsz el. Ez nem jelenti feltétlentil
azt, hogy tdmadasod kifejti az altalad kivant
hatast. Lehet, hogy kardoddal eltaldltad ugyan a
célpontot, de annak pancélzata, pikkelyei, stb.
felfogtak a csapast. VVagy akaratereje folytan
ellendll varazslatodnak. Errgl késobb olvashatsz
még. Tegyiik fel, hogy a célpont nem visel
vértet, sem mds hasonld hatast csokkentd dolgot
a talalatkor. Akkor, a taldlatod ki fogja fejteni
hatasat. A varazslat hat a célpontra, a fegyver
sebet fog ejteni. A sebzés mértéke a fegyver
sebzésétdl fligg. Minden fegyver, és sok
varazslat is, rendelkezik egy értékkel, ami
meghatarozza az altala okozott sebzést. Ezt az
értéket a fegyver vagy az adott varazslat
leirasanal talalod. Ehhez adj hozza minden egyéb
modositot, példadul a proba kiilonbségébdl
kapott sebzés értéket. fgy megkapod a sebzést,
amit le kell vonni a célpont életer szintjeibol.
Egyes varazslatok nem sebzés okoznak, hanem
egyéb hatassal birnak, példaul elbajoljak a
célpontot. Ez az adott varazslat leirasandl
szerepel.

Példaul, a kovetkezd korben Vorn tdmadésa
eléri a samant, és megsebzi. A kard sebzése
kettes. Ennyi életeré pontot veszit a saman. Am
ez utdn a saman kovetkezik. A psziché magia
hamis gondolat/érzelem varazslataval tamad
Vornra, és megprobal félelmet kelteni benne.
Mivel sikerrel jar, VVorn megretten, probait egy
kocka levonas sujtja a tovabbi 4 korben.

Sebzések és tulajdonsagok

Ha hosod eronléte magas, képes nagy sebeket
ejteni a kozelharcban. Ha Tigyessége magas,
pontosabban céloz a tavolsagi fegyverekkel, igy
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a vellk valo sebzése n6. Ha magia értéke, akkor
varazslatai sebzése lesz magasabb. Ha az
emlitett értékek alacsonyak, h6sod sebzését is
levonas stjtja. Ha tgy dontotok, haszndljatok
ezt az alternativ szabalyt, az alabbi tablazatban
talaljatok a sebzés modositoit.

Tulajdonsag szintje Sebzésmodositd
1 -3

2 -2

3-4 -1

5 0

0-7 +1

8-9 +2

10-11 +3

12-13 +4

Két tulajdonsag +1-el n6

szintenként no

Alternativ harci szabalyok

A tovabbiakban olyan szabdlyok kovetkeznek,
melyeket hasznalhattok, ha tetszik, de
nyugodtan el is hagyhatjatok 6ket. A lényeget
mar feljebb megismertétek.

Kiilonleges id6zitésti cselekedetek

A harc dltaldban megkivanja, hogy olyan
gyorsan cselekedj, amilyen gyorsan csak tudsz.
el6fordul azonban, hogy valamely esemény
bekovetkeztére, esetleg valaki mas cselekedetére
varsz, hogy aztan arra valaszképp cseleked;j
valamit. Ez a késleltetés és a cselekedet
készenlétbe helyezése.

Késleltetés

A késleltetés annyit tesz, hogy nem akkor
cselekszel, amikor rajtad lenne a cselekvés sora,
hanem ez utan akkor, mikor azt jonak latod.
Tehat, miutan a korben kijelented, hogy
késleltetsz, te hatarozod meg, mikor cselekszel.
Akar a jatékmester korében is cselekedhetsz
ilyenkor. Miutan cselekedtél, a tovabbiakban a
cselekedetek normal sorrendjében kertil rad a sor.

Készenlétbe helyezés

A készenlétbe helyezéssel elokészitesz egy
cselekedetet, melyet késobb akarsz végrehajtani,
valaszképp egy meghatdrozott eseményre.
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A készenlétbe helyezés nem jogositja megszakito
tamadasra a téged fenyegetdket. Am maga a
készenlétbe helyezett cselekedet jogosithatja dket
megszakito tamadasra.

Tehdt a készenlétbe helyezéshez meg kell
hatarozni a cselekedetet, amit készenlétbe
kivansz helyezni, és az eseményt, aminek
bekovetkeztekor végre akarod azt hajtani. Ezt
akkor teheted meg, amikor te jossz a korben.
Ezutan, barmikor végrehajthatod a készenlétbe
helyezett cselekedetet, amint a meghatdrozott
feltétel teljestl. Miutan cselekedtél, a
tovabbiakban a cselekedetek normal
sorrendjében keriil rad a sor.

A készenlétbe helyezett cselekedetedet
kozvetlendl az azt kivaltd esemény el6tt (annak
kezdetekor) hajthatod végre. Az ajto mellé dllok,
felemelt pallossal, és vdrok, hogy kettészeljem az
elsot, aki belép.

Meglepetés

A harc kezdetén, ha nem tudsz ellenfeleid
jelenlétérdl, 6k viszont tudnak rélad, meglepnek
téged. Ekkor meglepettnek szamitasz az adott
korben.

Meglepett [ények: tehat a meglepett Iények nem
tudnak ellenfeleikrdl. Emiatt, a meglepetés
korben (lasd lent) nem cselekedhetnek és csak
Képzetlen probaként képesek reagalni a
tamadasokra (-2 kockaval). Mivel hiaba
képzettek, nem késziiltek fel a cselekvésre, nem
képesek megfeleléen reagalni, hasonldan egy
képzetlenhez. Példaul, hosod hiaba ért a
kardforgatdshoz, ha mikézben részegen kockazik
egy ivoban, hirtelen egy fejszét vagnak a
hataba. Ekkor ugyantgy -2 kockaval reagdlhat a
tamadasra, mintha nem értene a fegyveres
harchoz.

A meglepetés meghatarozéasa: A JM tiszte
eldonteni, ki tud az ellenfeleirdl, és ki nem.
Ennek meghatarozasahoz kérhet elme
tulajdonsagprobit, illetve egyszeriien figyelembe
veheti kinek, kire van ralatasa, ki lopakodik,
stb.

Tehat, ha a harc egyes résztvevdi, nem tudnak
az ellenfeleikrdl, masok pedig tudnak, a
hagyomanyos korok kezdete el6tt meglepetés kor
zajlik le. Az ellenfeleik ottlétével tisztaban lévo
résztvevik cselekedhetnek a meglepetés korben.
Tehdt akik tudnak az ellenfeleikrol, példaul a
rejtozo gyilkos, egy ingyen kort kapnak azokkal
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szemben, akik nem tudnak az ellenfeleikrdl,
példaul a gyilkos dldozata.

Felkésziiletlen 1ények

Nagyon hasonlo helyzet ehhez, ha egy lény
felkésziiletlen. Nem lepddik meg ugyan, de nincs
felkésziilve az adott helyzet kezelésére, vagy nem
tudja megoldani annak hatékony kezelését.
llyen, ha egy lényt kozrefognak. Mindig lesz
mogotte valaki.

Fenyegetett teriilet és elérés

Azt a teriiletet fenyegeted, ahova kozelharci
tamadast indithatsz anélkiil, hogy mozognal. Ez
a veled szomszédos nyolc mezot jelenti
alapesetben (a négy szomszédos, és a négy
atlosan szomszédos mezd). Ett6l a hosszi
fegyverek eltérhetnek. Azok az ellenfelek, akik
ezen a teriileten tartozkodnak, tdmaddsra, és ha
harc kozben nem harci cselekedeteket végeznek,
megszakitd tdmaddsra jogositanak téged.
Tulajdonképpen alap helyzetben az elérésedet
fenyegeted.

Ha tavolsagi harcot folytatsz, akkor az elérésed
helyett, a maximdlis [6tavon belill jelentesz
fenyegetést, lasd a fegyverek résznél, ha pedig
madgidval tdmadsz, akkor a magikus
veszélyzonadon beliil, lasd a magia résznél.
Elérés

Ez az a tavolsag, amilyen messzire elér egy his
vagy lény kozelharci tdamaddsa. Amennyiben
két harcban all6 1ény koziil az egyiknek
nagyobb az elérése a masiknal, akkor az
megszakito tamadast indithat a rovidebb
eléréssel bird ellen, amikor az megkisérel
kozelebb lépni, hogy megtamadhassa. Ennek
oka, hogy a kisebb elérésii Iény a nagyobb altal
fenyegetett teriileten mozog, miel6tt kozelharcba
bocsatkozhatna. Az elérésnek két tipusa létezik.
Természetes elérés: Ez az a tavolsag, amilyen
messzire elér egy hds vagy lény pusztakezes
kozelharci tamaddsa. A lény ebben a korzetben
fenyegeti a terliletet maga koril. Ez az érték a
kicsi és kozepes méretli lényeknél a szomszédos
mezd. A lények kozvetlen mellettiik [évo
mez6ket

fenyegetik. Az ennél nagyobb méretii lények
természetes elérése természetesen nagyobb, mint
egy mez0. Ezt a lény leirdsa tartalmazza.
Fegyveres elérés: \Vannak fegyverek, melyek
messzebbre érnek el, mint atlagos méretii tarsaik.



Broken Bones

Az ilyen fegyverek segitségével a timado a
természetes elérésénél joval nagyobb
tavolsagban fenyegeti a teriiletet maga kortl.
A nagyobb elérésii fegyverekkel dltalaban nem,
vagy nehezen lehet a hos kozvetlen
szomszédsagaban, vagy a vele egy mezén
tartozkodo lényekre tamadast leadni, mivel a
hos alapesetben nem képzett a nyéllel,
markolattal, stb. valo kiizdelemhez. llyenkor a
his a természetes elérésének tobbszoroséig
fenyegeti a terlletet maga korll, a természetes
elérésén belil azonban csak levonasokkal. Ezt a
fegyver leirsa tartalmazza.

Megszakitd tamadasok

A megszakitd tamadas egy ingyenes, szabad
kozelharci tamadas, amibdl minden korben
egyet tehetsz. Mikor?

Ha valaki, aki hosod fenyegetett teriiletén belil
van, a harc kozben massal kezd foglakozni,
példaul zsebeiben keresgél egy gydgyital utdn,
varazslatot probal mondani, vagy megfordul, és
elmenekdl. llyen az is, ha egy ellenfél harc
kozben megprobal ellépni melletted, a
szomszédos mez6t érintve. Az ilyen helyzeteket
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azonnal, és egyértelmiien kihasznalhatja hsod.
Persze, ha azért 1ép a szomszédos mezdre, hogy

megtdmadjon, nem jogosit megszakito

tamadasra.

Tehdt, ha valaki a harcban ki akar jutni az
dltalad fenyegetett teriiletrdl, és ezért abbahagyja
a harcot, vagy dt akar otf menni, tehdt nem
harcol, csak mozog, vagy egyéb okbol nem tud
harcolni, példaul mert ijat feszit, akkor
megszakithatod, de ha megtamad téged, akkor

nem.

Tényleges megszakitas

Ha megszakité tdmadasoddal taldlsz, esélyed
van, ténylegesen megakadélyozhatod ellenfeled
a cselekedet végrehajtasaban, pl. egy varazslat
elmondasaban, vagy egy szamszerij
felhizasaban. Ehhez a tdmadadssal legalabb

komoly sikert kell elérned.

Néhéany példa a megszakité tdmadasra

Cselekedet

Tdamadas (kozelharci)

Megszakito
tdmadasra jogosit?
Nem

Tamadas (tavolsagi) Igen

Tamadas (fegyvertelen)  Nem

Roham Nem

Varazslat Igen
Osszpontositas Nem

Faji képesség haszndlata A képességtdl fiigg,

Kiilonleges képesség

lasd a leirasat
A képességtdl fligg,

haszndlata lasd a leirasat
Futds Igen
Séta Igen
Felugras, gurulas, Foldre Igen
vetddés, egyéb, helyben
végezett hasonlé mozgas

Harci képesség vagy Nem
taktika

Készenlétbe helyezett Nem
fegyver, targy el6hizasa

Targy elrakdsa Igen
hétizsakba

Targy készenlétbe Igen
helyezése

Kézbevett targy Igen
hasznalata, példaul ital
megivasa

Targy ledobasa Nem
Ajto, ablak kinyitasa Igen
vagy becsukasa
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Targy felvétele foldrl
Beszéd

Igen
Nem

Mozgas és Pozicio

A hosok dltaliban mozognak a csata alatt. Az
ellenség megkozelitése vagy megkertilése, a
roham vagy a lopakodas egyarant mozgassal jar.
Ez csaknem olyan fontossaggal bir a harc soran,
mint a fegyverzet vagy a magia. Minden hés az
ligyesség értékének megfelelé mozgassal bir.
Koronként ennyi mezét tehet meg kényelmesen.
A mozgast és a helyzetet legkonnyebben figurak
és nézetracsos palya segitségével modellezziik. A
mozgés és helyzet meghatarozasahoz mezének
nevezett egységeket hasznalunk. Egy mez6 egy
négyzet a palyan, ami 2x2 méternek felel meg.
A harc soran nagy jelentdséggel biz az
ellenségeddel szemben elfoglalt helyed, az hogy
mekkora tertiletet foglalsz el, illetve, hogy milyen
tavolrdl és hany ellenfelet vagy képes elérni és
viszont.

Elfoglalt teriilet

Egy harci szituacio résztvevdi a méretiiktdl fliggd
nagysagu terlletet foglalnak el a harcmezén. A
kicsi és kozepes méretii teremtmények, (a hdsok
kozepes lények) egy mez6t foglalnak el. Az
ennél nagyobb Iények természetesen tobb mezot
foglalnak el a négyzetracsos teriileteken. Az
ennél kisebb [ényekbdl viszont egy mez6n akar
tobben is tartozkodhatnak.

/3331, 10\4

Oldal

Az oldal tulajdonképpen a lény éltal elfoglalt
mez6/k és a szomszédos mez6/k kozott hiizodd
hatarvonal. Meghatarozza, hogy kozelharcban
mekkora teriileten tdmadhaté az adott 1ény,
illetve az altala elfoglalt teriilet szélességét és a
hosszisagat adja meg. Ebbdl derll ki, hany [ény
harcolhat egymas mellett egy sziik helyen, és
ebbdl hany tamadhat egyszerre egy célpontra.
Mivel ez egy elvont fogalom, illetve mert a
lények jo eséllyel folyamatosan mozognak, akar
a négyzeten belil is, nem beszélhetiink eliilsg,
vagy hatso oldalakrol. Egy lényr6l nem
hatarozhaté meg a négyzetracsos tablan, hogy
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melyik az eleje, oldala és hatulja, hacsak a lény
nem mozgasképtelen.

Bekerités: Egy négyzettel nyolc négyzet
szomszédos. Négy az oldalai mentén, négy pedig
a sarkaindl talalkozik vele. Igy az egy mezét
foglalo 1ényt legfeljebb 8 hasonlo méretii Iény
vehet korill, feltéve, hogy elegendd helyiik van
szabadon helyezkedni, nincs ttban tereptargy,
vagy egyéb pdlyaelem. A 8 tdmado az
egyszerliség kedvéért alaphelyzetben
egyenletesen elosztva veszik korbe a védekezot,
azaz négyzetenként egy tamadoval
szamolhatunk. Az ellenfelek csak azokra a
mezokre tudnak helyezkedni, ahol nem talalhato
akadaly. Ha példaul a lény egy falhoz hatral,
csak ot tamado fér koréje. Harom elé, és ketto
mellé. Ha sarokba htizodik, csak harman
tamadhatjak. Ha a védekez6 egy ajtoban dll, a
vele szemben dll6 1ény levonasok nélkiil
tamadhatja, tarsa ellen azonban a védekez6nek
mar fedezéke van. Ha a védekezd egy egy
négyzet széles folyoson harcol, egyszerre csupan
egy tamado fér hozza (persze ha két iranybdl
érkeznek a tdmadok, akkor mindketten
hozzaférnek). Ezt a jatékmester adott esetben
felilbiralhatja, pl: tereptargy miatt csak a sarkon
allo tdmadhat, stb.

A kozepesnél nagyobb 1ények értelemszertien
tobb helyet foglalnak el a csatatéren, mint a
kozepes méretii Iények. Emiatt naluk kisebb
1ények tobben is rajuk tamadhatnak.
Amennyiben a tdmadok a célpontndl nagyobb
méretiiek, Ggy értelemszeriien kevesebben
férhetnek csak hozza. Hisz igy t6bb helyet is
foglalnak el a védekezd oldalain. Azt, hogy
hany nagyobb Iény fér el egy kisebb célpont
koriil, a legegyszer{ibb négyzetracsos teriileten
kiszamolni. llyen helyzetekben a fent leirt
szabaly a mérvado, akinek mezeje érintkezik a
célpontéval, tamadhat ra. Hasonl6 a helyzet az
aprd, vagy még kisebb, am eltéré méretii ények
harcanal. Ekkor is a legegyszer(ibb, ha méretiiket
aranyosan a mezokre vetitjik.

Athaladas

Id6nként olyan teriileten kell athaladj, melyet
egy masik lény foglal el. Az athaladas sikere
ekkor az athaladasi kisérleted modjatdl, illetve a
tertletet elfoglald [ény reakcidjatol fligg.

Baratsagos Teremtmény: A baratsagos lény altal
elfoglalt teriileten szabadon athaladhatsz.
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Akadilyt nem jelentd ellenséges teremtmény:
Az akadalyt nem jelentd ellenséges teremtmény
lény dltal elfoglalt teriileten szabadon
athaladhatsz. llyen példaul a halott, eszméletiiket
vesztett, megkotozott, megfékezett, kabult vagy
félelemtdl dermedt [ény.

Rohamozés: Roham kdzben attorést kisérelhetsz
meg olyan terllleten is, amelyen ellenség
tartozkodik (lasd Attorés).

Rugalmassag: A kitérés képességben jartas lény
megprobalhat atmozogni az ellenség altal
elfoglalt teriileten, ha sikeres ligyesség
ellenprobat tesz tamadoival szemben.

Nagyon kis teremtmény: A kis méretii
teremtmények barmilyen tertleten athaladhat-
nak, am ellenfeleik megszakito tamadast
kisérelhetnek meg velik szemben.

Harom kategoriaval kisebb vagy nagyobb
teremtmények: Minden [ény szabadon
athaladhat egy olyan teriileten, amelyet egy nala
hdrom vagy tobb kategoridval nagyobb méretii
lény foglal el. Egy goblin (Kicsi méret) példaul
atszaladhat egy Wyvern (Hatalmas méret) labai
kozt. Ugyanakkor barmilyen 1ény szabadon
athaladhat egy olyan teriileten, amelyet egy ndla
hdrom vagy tobb kategoriaval kisebb méretii
1ény foglal el. Egy Wyvern tehdt atléphet egy
goblint.

A méret

A hosok, és az embernépek altalaban kozépes
méretli Iények. Egy kozepes méretii ény harc
kozben egy mezét foglal el, és a szomszédos
mez6ket éri el rola, tehat azokat fenyegeti. Ezen
feliil még négy kategoria létezik. A kdozepesnél
kisebb lények kicsik, mint példaul egy tamari,
vagy egy kutya. Az ennél is kisebb lények
aprok, ami azt jelenti, hogy csak a sajat
mez6jiket fenyegetik, és mas is elfér mellettik.
A kozépesnél nagyobb Iény, a nagy. Az ilyen
1ény mar négy mezét foglal el harc kozben,
viszont 12 mezét ér el. llyen egy nagy medve,
egy rinocérosz, vagy egy golem. Ennél
nagyobbak a hatalmas [ények, mint egy kraken,
vagy egy sarkany. Az 6 elérésiik specidlis, a
szorny leirasa, vagy a JM rendelkezik rdla.

A kisebb lények plusz egyet adhatnak tamadas
és védekezés kockajukhoz a nagyobbakkal
szemben, minden méretkiilonbség utan. Tehat
egy kis lény egy nagyot plusz két kockaval
tamad, és a védekezése is ennyivel nagyobb vele
szemben.

54

Harci Korilmények

A harcot szamos koriilmény moédositja, mint a
latasi viszonyok, az egymassal szemben elfoglalt
pozicio, a tereptargyak, stb. Ezeket is alternativ
modon hasznalhatod.

Rélatés

Ralatasnak egészen egyszeriien azt nevezziik,
mikor egy hds latja az adott objektumot, vagy
lIényt. Ha csak részlegesen latja, akkor az
Takarasban, vagy Fedezékben van. Altalaban
arra van ralatasod, aki egy teriileten tartozkodik
veled. Am ha nagy nyilt teriilet &ll
rendelkezésre, példaul flives sztyeppe, akkor a
latotav is kilométerekre nyulik. Am a ralatas, az,
hogy pontosan latod az adott [ényt, csupan az
elme tulajdonsagod tizszerese. Példaul ha elméd
harmas, akkor harminc méter.

A ralatast befolyasoljak a fényviszonyok,
peldaul, ha csak egy gyertyad van a sotétben,
ralatasod egy mezo.

Tertlet

Egy terlilet az a korilhatarolt tér, melyben
tartozkodsz. Példaul egy csarnok, egy tisztds, egy
szurdokban vezet6 Ut a belathatd kanyarig,
vagy egy kivilagitott teriilet a sotétségben.
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Altalaban azt latod, ami egy teriileten van
veled, igy Osszefligg a ralatdssal is.

Ha a teriilet nem jol koriilhatarolhatd, mint
peldaul egy sivatag, akkor a JM tiszte
meghatdrozni a teriiletet. Ez altalaban a
legtavolabbi objektum a ralatason beliil.

Mez6

A mez0 egy két méter oldalhosszlisagui négyzet,
ami egy hos természetes elérése is egyben. Ez a
jatékban az alap teriiletegység, példaul egy hos
koronkénti sebessége is azonos az ligyessége
szamu mezdvel.

Fedezék

Fedezék minden fizikai tereptargy, ami részben,
vagy teljesen takar, és akaddlyozza azt, hogy a
tamadasok elérjék a mogotte allot. Tehat nem
csupan nem latnak tole, de fel is fogja a feléd
iranyuld hatasokat.

Ha fedezék mogé hizddsz, védelmet nyersz
bizonyos tamadasok hatdsa ellen. A fedezék
minél nagyobb, anndl jobban javitja a
védekezésed. Ha kozelharcban fedezékkel
rendelkezel egy ellenfél ellen, akkor ugyanezzel 6
is rendelkezik. Tavolsagi harc esetén viszont
csak te rendelkezel fedezékkel.

Fedezék és megszakité tdmadasok: Megszakitd
tdmaddst nem lehet végrehajtani azok ellen,
akik komoly, vagy nagyobb fedezék mogott
allnak.

Fedezék és messzire elérd fegyverek: Ha
természetes elérésednél hosszabb fegyvert
forgatsz, a kozted, és ellenfeled kozott allo
személy fedezéket nyujt az ellenfelednek.
Amennyiben mindkét [ény azonos méreti, a
fedezékben dllonak komoly fedezéke van. Ha a
koztetek allo [ényt taldlod el, az nem séril, mivel
a fegyver nyele ér el hozza.

Fedezék mértéke: A fedezéket nyujt a mogotte
alloknak nytijtott védelem mértéke alapjan
osztalyozzuk. Ezt az értéket a kovetkezd
tablazatban irtam le. Az adott tereptargyak
leirasa tartalmazza, hogy mekkora fedezéket
jelentenek.

Fedezék
Fedezék Példa Védekezésmodositd
méricke
Kisebb Egy derékig ér6 fal mogott allva + 1kocka
Komoly Falrész vagy ajto/ablakkeret mogil harcolva; + 92 kocka
azonos méretii [ény mogott allva
Nagy Kinézve egy ablakon vagy szikla mogiil + 2 kocka
Teljes Egy szilard k6fal masik oldalan Teljes védelem, nem tamadhato.
Takarés szubjektiv, a timado flggvényében. A sotétség

A takaras annyit jelent, ellenfeleid nem tudjak
hol vagy. Tehat ekkor, a fedezéktdl eltérden
nincs fizikai akadaly a tamadas Gtjaban, am az
ellenfél nem képes meghatarozni a takarasban
1év célpont pontos hollétét. [gy, ha legaldbb 3-as
takarasba kertilsz, lopakodni kezdhetsz.

A takaras mértéke: A takaras mértékét a
védekezot elrejté kozeg milyensége hatarozza
meg. A Takaras tablazatban leirtam néhany
peldat arra nézve, hogy mi szamit kiilonbozo
fokt takarasnak. A takaras mértéke mindig

példaul nem akadalyoz egy sotétben lato [ényt.
A takarasban levd ény elleni tamadas sikerét
Ugy kell meghatarozni, hogy a takarasban levd
lény a védekezés proba egyik kockajat mas
szinnel dobja. Ha az eredmény azonos vagy
kevesebb a tablazatban megadottnal, akkor a
tamadas célt téveszt. Példaul a 4-es takaras
esetén, ha a proba eredménye 1, 2, 3, vagy 4, a
tamadas nem talalt.

Védekezés modositd: A takarasban levd lény, a
takaras mértékétdl figgben, védekezés modositot
kap. A takarasban 1év6 1ény lopakodas
probdjahoz ugyanennyi modositot adhat.

Példa a takarasra Védekezés és lopakodés Takarés proba
moédositd
Ritkas fust, sztrkdleti félhomaly +1 kocka 1-es dobas
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Stir(i kod vagy fst

S{r{i novényzet

Holdtalan éjszaka

Lathatatlan ellenfél, vak tdmadd, Foldalatti
jarat, str(i fust

Allapotok és koriilmények

A hosok harci teljesitményét a kilonféle
allapotok és kortlmények nagyban
befolydsolhatjdk. llyen a kod, a hos rosszulléte,
az, hogy éppen egy tetén egyensilyoz, ami bar
csUszos, de ellenfelei folott van, akik nem tudjak,
hogy célba vette dket, stb.

Tehat dltalaban tobb allapot és korilmény hat
hisodre. Ezeket, és az dltaluk adott modositokat
a JM kell meghatarozza.

Hasznald ebben az esetben aA
Probamaodositokat (hisz a kortilmény is csupan
egy specidlis proba modositot ad).

Legjobb, ha JM-ként a proba és szint
modositokat haszndlva hatarozod meg a helyzet
adta modositokat.

Példaul, ha egy 1ény megijed, nem mindegy
hogy mennyire. Ha a hatrany enyhe, épp csak
elbizonytalanodik, mig a szélsGséges rémiilet meg
is olheti.

Ha bizonytalan a hatas, és nem tudsz donteni,
dobj egy kockaval!l Az egyes a minimalis, illetve
az apro lesz, mig a hatos a maximalis, illetve
lehetetlen moddosito.

A fenti példanal maradva, ha kicsit megijed a
1ény, akkor -1 kockaval cselekedhet, ha halalra
rémiil, akkor nem is cselekedhet, mert lefagy, az
adott korben felkésziiletlen. Es kozte vannak még
fokozatok, melyeknél szabadon jatszhatsz a
kockakkal, a modositokkal, és az egyéb
hatasokkal.

Vedd figyelembe, hogy egy kérilmény nem
csak szamszer( hatassal jarhat. Mint ahogy fent
lathattad, az ijedtség lebénithatja az ellenfelet.
lgy a stlyos/komoly, illetve ennél nagyobb
hatasokhoz, ha lehet, mindig tarsits egy
jarulékos hatast is, példaul a tetén maszo hos
megcsUszik, és foldre keriil, a foldon tovabbi
hatranyokat szenved a harcban, vagy
egyenesen lezuhan a tet6rél, ahol sebzodik is,
stb. Persze a zuhanas ellen tehet egy ligyesség
probat, tehat a lehetGségek tarhaza végtelen.

3

+2 kocka 1-92-es dobas
+2 kocka 1-9-3-as dobas
+2 kocka 1-2-3-4-es dobds
+3 kocka 1-9-3-4-5-6s dobas
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Kovetkezzék néhany alapvet6 korilmény

Lathatatlan

A\ lathatatlanul tdmadé lény a kozelharci és
tavolsagi tamadasara plusz harom kockat kap,
valamint a védekez6 vele szemben
késziiletlennek mindsiil, és a vele valo harc
szinte lehetetlen. A lathatatlanul védekezd lény
6-os takarasban van.

Magatehetetlen

A megkotozott, alvo, lebénult, eszméletét
vesztett, vagy mas modon kiszolgaltatott ény
magatehetetlen. Az ellene iranyulé kozelharci
tamadasokhoz plusz harom kocka jarul, mig a
tavolsagi és magikus tdmadéasokhoz plusz egy
kocka. A magatehetetlen 1ény képtelen
cselekedni, harcolni, az ilyen képesség szintjei
nullara csokkennek.

Vak

A vak 1ény szempontjabdl, minden és mindenki
6-os takarasban van. Emellett ellenfelei plusz
harom kockat adhatnak az 6t célzo harci
probaikhoz, és a tamadasok ellen késziiletlennek
szamit. Sebességének felével képes mozogni, és
tdmadasait, valamint minden, latassal
kapcsolatos tevékenységét (észlelés, iras, stb.)
harom kockaval kevesebbel dobhatja. Olyan
cselekedeteket, ami csupan a latasra alapul, nem
képes végezni (olvasas).

Zavarodott

A zavarodott [ény véletlenszer(ien cselekszik.
Cselekedeteit minden korben egy kockadobassal
kell meghatarozni.: 1-2- egy korig céltalanul
lézeng, am megvédi magat, ha kell. 3-4 - az
adott korben nem cselekszik; 5- az adott korben
megtamadja a hozza legkozelebb 4ll6 lényt; 6- az
adott korben rendesen cselekedhet. A zavarodott
lények, ha megtamadjak Gket, a kovetkezd
koriikben automatikusan visszatdmadnak.
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Alternativ lehet6ség, Harci Taktikak

A harci taktikdk olyan harci mandverek, melyek
segitik a host kihasznalni a kornyezet és sajat
adottsagait az ellenfél minél hatékonyabb
legy6zésére. Példaul birkozas kezdeményezése, az
ellenfél lerohanasa, stb. Ha arnyalt csatdkat
akartok, esetleg figurakkal modellezitek dket, a
taktikak hasznodra lesznek. Ha nem, akkor
nyugodtan ugord at ezt a részt.

Célzott tdmadas

Tamadasaid dltalaban ellenfeledet, mint egy
egységet célozzak. Am azt is megteheted, hogy
céliranyosan ellenfeled bizonyos testrészeit veszd
célba a tdamadasaiddal. Ezt célzott tamadasnak
nevezziik, és a kovetkezo szabalyok
vonatkoznak ra.

Kis célpontok: A kiilonféle testrészek részben
kisebb célpontot nyuUjtanak, mint a torzs,
masrészt a harcban jartas lIények jobban védik
Oket. Ezért a testrészek tamadasakor a tamado
dobasodat is kevesebb kockdval dobhatod, az
alabbi tablazat szerint.

Testrészek sebzése: Ha eltaldlod a kivéant
testrészt, a fegyver rendes értékei szerint dobj
sebzést. Amennyiben tdmadasod legalabb
feleannyi életerd veszteséget okoz, mint az
ellenfél maximalis életereje, akkor komoly sebet
ejtettél ellenfeleden. Amennyiben az okozott Ep
sebzés nem haladja meg az ellenfél maximdlis
Ep-inek felét, akkor konny{i sebet ejtetté] az
ellenfeleden.

Testrész Dobds  Tamadés Komoly seb Konny( seb
kocka
levonas
Fej 1 -9K Haldoklo Minden dobas egy kockaval kisebb.
Szem 9 -3K Vak Minden olyan dobas, ahol a latasnak
szerepe lehet, egy kockaval kisebb.
Fl 3 -9K Siiket Muinden olyan dobds, ahol a hallasnak
szerepe lehet, egy kockaval kisebb.
Kéz 4 -1K Csonkolt/roncsol Minden, dobas ahol a sériilt kéznek
(miikodésképtelen) szerepe lehet, egy kockaval kisebb.
Lab 5 -1K Csonkolt/roncsol Minden, dobas ahol a sériilt labnak
(miikodésképtelen) szerepe lehet, egy kockaval kisebb.
Létfontossagi 6 -9K Haldoklo Minden dobas egy kockaval kisebb.
szervek

A csonkolt Iény nem végezhet olyan

tevékenységet, amelyhez a csonkolt végtag
szlikséges. A megmaradt végtaggal minden
probdjat két kockaval kevesebbel dobhatja.

Kozrefogas

Ha kozelharc soran egyik szovetségesed az
ellenfél veled ellentétes oldalat fenyegeti, a
kozelharci tamadashoz mindketten plusz egy
kockat kaptok. Valamint a l1ény készUletlennek
mindsill ellenetek, amig kozre van fogva (tehat
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lehetséges az orvtamadas, stb.). Ha négyen,
vagy tobben fogtok kozre egy lényt, dsszesen
plusz két kockat kaptok. Tavolsagi harcban
minden egyszerre torténd tavolsagi tamadas
kozrefogas modositot ad. Tehat ha egyszerre
harman I6nek egy lényre, az iranytdl
fuggetleniil, mindharman +1 kockat kapnak,
hisz képtelenség ennyi l6vedék ellen védekezni.

Térgyak tdmadasa
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Néha sziikségessé valhat, hogy targyakra
tamadj. Példaul mikor be kell torndd egy ajtot,
elvagnod a hajot kikotd kotelet, vagy eltornod
ellenfeled fegyverét. A targyakat konnyf
eltaldlni, mivel nem mozognak, ellenben sok
targy igen kemény, vagy épp rugalmas, igy a
sebzésed alig tesz kart benne.

Ez annyit tesz, hogy minden targy rendelkezik
valamennyi életerd szintnek, akarcsak a lények.
Mellette egy sebzésfelfogasnak nevezett értékkel
is birnak. Tulajdonképpen minden, a targyat ért
sebzésbdl, le kell vonni a sebzésfelfogast. Ennyi
az egész. Ami még fontos lehet.:

A magikus targyak csupan azonos erdsségi,
vagy erdsebb mégikus targyakkal sebezhetdk.
Ha a targyat egy lény hasznalja, vagy viseli,
Ugy a lényt kell eltaldlnod a targy tdmadasakor.

Anyag

Kotél, szovet, vékony bor.
Egyszerti faajtd, hordd, csonak fala, stb.
Utazobot, landzsanyél
Utazolada

J6 minGségi faajto, Fapajzs
Pénzeslada

Er6s faajto, fémpajzs, vékony bronzlemez.
Kotégla

Ko6tomb

Lanc, Bilincs

Vaslemez, vasajto

Jegtomb

Uveg, obszidian
Csontfegyver, kitinlap
Gyémant, rubin, hegyikristaly
Bronzkard, tor

Vasfegyverek

Acélkard, acéltor

Acéllap, acélpancél
Agyagtégla

Papir, pergamen

Védekezd harcmodor

Ha bejelented a védekezd harcot, a kovetkez6
tamadasodnal mar egy kockaval kevesebbel
tamadsz, cserébe viszont plusz egy kocka addodik
a fizikai védekezésedhez.

Tamadd harcmodor
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Egyes targyak ellen bizonyos tamadasi formak
kiilonosképp hatasosak lehetnek. Példaul egy
tekercset konnydi felgyuijtani, egy tiveglapot
pedig Osszetorni. Példaul egy festmény
sebzésfelfogdsa lehet 2-es egy karddal, mig 10-es
egy husanggal szemben, dm a tiizzel szemben
nincs sebzésfelfogdsa, stb.

Térgyak Osszetorése

Ha nem akarsz egy targyat sebzésekkel
szétroncsolni, ehelyett egyetlen csapassal vagy
erokifejtéssel akarod Gsszetorni, erénlét
tulajdonsag-probat kell tenned. A szint inkabb
flgg a targy szerkezetétdl, mint az anyagatol.
Egy gyenge zarral ellatott vasajtot példaul
konnyebb betorni, mint szétvagdalni.

Sebzésfelfogés Ep Torés
szintje
0 2 10
5 10 15
5 5 15
5 10 15
5 15 15
10 20 95
8 15 95
8 15 95
8 50 40
10 5 95
10 15 30
0 10
0 1 5
4 15
15 15 30
8 10 18
10 15 15
10 15 25
15 20 95
5 10 15
0 1 5

Ha tamadast hajtasz végre, donthetsz gy, hogy
tamado harcmodort folytatsz. Ebben az esetben a
kovetkez6 korodre plusz egy kockat adhatsz a
tdamadasodhoz. llyenkor azonban kevésbé
figyelsz a védekezésre, ezért a fizikai
védekezésedbdl egy kockat le kell vonni.
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Teljes védekezés

Megteheted, hogy a harcban csupan védekezel.
llyenkor sem tamadast, sem mas cselekedetet
nem végezhetsz. Ekkor két kockdnyi modositot
kapsz a védekezésedhez.

Kegyelemdofés

Tamadasként leadhatsz egy kegyelemdofést,
azaz egy kozelharci fegyverrel meggyilkolhatod
magatehetetlen ellenfeled. Ha a szomszédos
mez6n dllsz, tavolsagi fegyvert is hasznalhatsz.
Magatehetetlen ellenfeled tamaddodobas nélkiil is
eltaldlod. Tamadasod kovetkeztében dldozatod
meghal.

Lefegyverzés

Barmilyen kozelharci tamadas cselekedetként
megprobalhatod lefegyverezni ellenfeledet. Ehhez
sikeres tamadas sziikséges. A kiilonb6z6 méretii
fegyverek modosithatjak a probat. A nagyobb
fegyvert forgatd hos plusz egy kockat kap
minden méretkategoria kiilonbségért, ami a
fegyverek kozott van. Ha valamelyik fél két
kézben forgatja a fegyverét, tovabbi plusz egy
kocka méddositot kap.
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Ha az ellenpréban legy6zod az ellenfelet, akkor
sikeresen lefegyverezted.

Ha a probad sikertelen, ellenfeled azonnali
ellenlépésként egy ugyanilyen ellendobassal
megprobalhat lefegyverezni téged. Ez a proba
szabad cselekedet.

Fegyvertorés

Fegyvereddel képes vagy megtdmadni és eltorni
ellenfeled fegyverzetét. Ehhez fegyvertorés probat
kell tenned. A fegyvertorés proba hasonlé a
lefegyverzés probahoz, tehat tamadas ellenprobat
igényel. Azzal a kiilonbséggel, hogy az ilyen
tamaddas megszakito tamadasra jogositja
ellenfeledet.

Amennyiben sikeres talalatot vittél be ellenfeled
fegyverére, dobj sebzést a szokott médon, amit
az ellenfél fegyvere vagy pajzsa szenved el.
Vagy, tegyél erénlét probat az dsszetorésére.

A tdmado fegyver nem lehet kisebb méret,
mint a vele megtamadott fegyver.

Ha egy fegyver magikus, csak ugyanolyan
szint(i magiaval biré fegyver képes megsebezni.

Roham

A roham egy tdmadds, melynek soran
lerohanod ellenfeled. Tehat roham kozben
legalabb két mez6t kell mozognod. Az egész
mozgésnak egyenes vonalban kell lezajlania.
Amint csapas tavolsagba érsz ellenfeledt6l, meg
kell dllnod, nem futhatsz el mellette, hogy mas
szogben tamadj ra, mert a lenddilet adta elony
elvész.

Mivel a roham lendiilete segitségedre van, a
tamadas prébadhoz és sebzésedhez plusz egy
kockat adhatsz. A roham végén minden esetben
csak egyetlen tdamadast hajthatsz végre.

Ha komoly sikert érsz el, a sebzés még egy
kockaval no.

Roham ellen forditott fegyverek: A hosszi
fegyverek plusz egy kockat adnak a sebzésedhez,
ha egy készenlétbe helyezés cselekedettel a
rohamoz6 hés ellen forditod dket.

Attorés: Rohammal megprobalhatsz attorni
ellenfeleid vonaldn. Maximum nalad egy
mérettel nagyobb ellenfélen torhetsz at. Egy
roham alatt csak egy attoréssel probalkozhatsz.
Attorés kozben megprobalsz elhaladni az ellenfél
mellett és atjutni az altala elfoglalt mez6n. Ehhez
be kell jutnod az altala elfoglalt teriiletre, igy az
megszakitd tamadast kezdhet ellened. Az ellenfél
eldontheti, hogy elkeriil-e vagy inkabb
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megszakito tamadasaval megprobal megallitani.
Ha az el6bbi mellett dont, egyenes vonalban
athaladhatsz a teriiletén, mindenféle
kovetkezmény nélkiil. Am ha megprobal
megallitani, tehat rad tdmad, megprobalhatod
félrelokni, egy erénlét ellenprobaval. Ha
sikeresen attortél az ellenfeled mellett, vagy
ellokted, egyenes vonalban tovabb mozoghatsz.
Ett6l még ellenfeled tdmadasa lehet sikeres, tehat
meg is sériilhetsz.

Oklelés: Az klelés a roham taktika része. Az
okleléskor sikeres tamadasoddal nem sebet
okozol, hanem e helyett hatralokdd ellenfeledet.
Ez csupan a nalad maximum egy
méretkategoriaval nagyobb ellenfelek ellen
kisérelhet meg.

Oklelés kezdeményezése: Az okleléshez be kell
jutnod az ellenfeled altal elfoglalt teriiletre, igy az
megszakito tdmadast kezdhet ellened. A sikeres
tamadas utan, mind a tdmado, mind a védekez6
eronlét ellenprobat tesz, amelyhez a nagyobb
meéretii lény plusz egy kockat kap minden egyes
méretkategoria kilonbségért, amennyivel
nagyobb ellenfelénél. A tdmadd, a roham
lendiilete miatt szintén plusz egy kockat kap
erénlétére. Ezenfelill a védekez6 plusz egy kockat
kap, ha kettonél tobb labon dll, esetleg valamely
mas okbdl kivételesen stabilnak tekinthetd,
példaul egy gyokérlabait a foldbe rogzit6 ent.
Oklelés kovetkezményei: Ha az erdnlét
ellenproban legy6zod ellenfeled, akkor
hatralokod egy mezényit a célpontot. Ha az
ellenproban nem tudod legy6zni a védekezdt,
akkor egy mezét kell visszafelé mozognod, az
eredeti iranyoddal ellentétesen.

Ha komoly sikert érsz el, az ellenfél a foldre esik.

|

Kozelharci tdamadasként megprdbalhatod foldre
vinni ellenfeledet. Ez csupan a nalad maximum
egy méretkategoriaval nagyobb ellenfelek ellen
kisérelhet meg.

A\ sikeres foldrevitelhez kozelharci tamadas
probat kell tenned. Ha eltalalod ellenfeled,
tulajdonsdg ellenprobat tesztek, melyben
mindketten tetszlegesen vagy az ligyesség,
vagy az eronlét értéketeket hasznaljatok.
(amelyiknek magasabb a médositdja). A
nagyobb méretii Iény plusz egy kockat kap

Foldre vitel
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minden egyes méretkategoria kiilonbségért,
amennyivel nagyobb ellenfelénél. Ezenfelil a
védekezd plusz egy kockat kap, ha kettonél tobb
labon 4ll, esetleg valamely mas okbdl kivételesen
stabilnak tekinthetd.

Ha gy6z0l, sikeresen foldre vitted az ellenfeledet.
Azonban ha veszitesz, az ellenfeled egy szabad
cselekedet keretében rogton Uj tulajdonsag
ellenprobat kezdeményezhet, melyen ha gy6z, te
kertilsz a foldre.

A foldre vitt [ény a foldon fekszik. Ha fel kivan
allni, az egy mezényi mozgasnak felel meg, ami
megszakito tdmadasra jogositja az ellenfeleket.
Emellett ha természetes eléréseden belil vitted
foldre az ellenfeledet, anélkiil, hogy megszakitd
tamadast tehetne ellened.

Sz6r6do fegyverek

Sz6rddo fegyvernek az a fegyver szamit, ami
szétszorodik, robban, vagyis elég csak
megkozelitdleg a célpont kozelébe kerlilnie, hogy
a hatasat kifejtse rajta. Az ilyen eszkozok tehat
adott teriiletre, esetlegesen tobb célpontra hatnak.
A fegyverek kozé tartozik pl. a sav, vagy a
granat. A szorodo fegyverrel, mint minden
massal, egy sikeres tavolsagi tamadast kell
dobni, hogy eltaldld ellenfeledet. Am ahelyett,
hogy kozvetleniil ellenfeledet céloznad meg, Ugy
tamadhatsz a szorodo fegyverrel, hogy az
ellenfeled természetes elérésén belll érjen foldet.
[lyenkor a timadé dobasodon elég 10-es
eredményt elérni (voltaképpen az ellenfél altal
elfoglalt mezd védekezése). Ha ez a tdmadas

sikeres, a fegyver a célpont kozelében csapodik
be.

Kozelharcba 16vés vagy hajitas

Ha egy kozelharcban allo ellenfélre tamadsz
hajitd, vagy lofegyverrel, akkor tamadasodat
egy kockaval kevesebbel dobod, mivel
vigydznod kell, nehogy a masikat taldld el. Két
lény akkor all kozelharcban egymassal, ha az
egyik fél fenyegeti a masikat. (a lebénult vagy
masképp mozgasképtelenné tett Iény nem szamit
kozelharcban allonak, hacsak éppen nem
tamadja valaki).

Alternativ szabdly, Faradtsag

A harc kimerit6 tevékenység, ami nem csak
folyamatos, megfeszitett erdkifejtéssel, de komoly
stresszel, és Gsszpontositassal jar. Igy egy hos
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annyi korig harcolhat folyamatosan, amennyi
az eronléte. Utana koronként egy kimeriltség
szintet veszit. Ha kimertiltség szintjei elfogytak,
harci probadit egy kocka levonas sujtja.

Harci képességek

Itt taldlod a harcban hasznalatos képességek
listajat. Ezek a képességek mindenben azonosan
haszndlhatok az alap képességekkel, csupan a
praktikum miatt vannak a harc fejezet ala
sorolva. Ha valaki képzetlenil harcol, hasznal
harci képességet, a képzetlen proba szabalyai
szerint minusz két kockaval tehet probat, hisz a
harc stresszhelyzet, ahol a gydzelem, s6t, a
talélés azonnali dontéseket, villimgyors
reakciokat kivan. Kivétel az aldl, ha magiaval
tamadnak rd, mert a test és lélek Gsztonos
magikus védelme semmissé teszi a
képzetlenségbdl eredd -2 kocka levonast.

Csak akkor szamitasz képzettnek, ha tudsz a
tamadasrol. Hiaba jartas valaki a
kardforgatasban, ha hatulrdl leszarjak. igy a
meglepett, és felkésziletlen [ények képzetlenek a
harcban.

Ko6vetkezzenek hat maguk a harci képességek.

Egykezes stilus

Ugyesség

Hosod képes egy egykezes, vagy konnyi
fegyvert képzetten, levonasok nélkiil hasznalni a
harcban.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hdsod egy
kockaval megnovelheti védekezés probajat a
korben, a tdmadas rovasdra, és viszont.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod egy
kockaval megnovelheti sebzését a korben, a
tamadas, vagy védekezés rovasdra.

- Szabad kéz

Kovetelmény: Egykezes stilus 4

Hosod egyik keze szabad, és hasznalhatja is,
harc kozben. Példaul gy kereshet gydgyitalt,
vagy haszndlhat egy varazspdlcat, hogy nem ad
lehetGséget megszakitd tamadasra.

Eles szem, biztos kéz

Ugyesség
Ho6sod egy korben kétszer is végezhet
megszakito tamadast.
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Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
megszakito tdmadasanal elég a kisebb elény,
hogy megakadalyozza ellenfele cselekedetét.

Fegyvermester

Kovetelmény: Valamilyen harci stilus 4

Hosod egy kivalasztott fegyver mestereként,
egyel tobb kockaval dobhatja vele harci probait.
Példaul rovidkard, kétkezes csatabard, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
sebzése is megnd egy kiskockaval, ha valasztott
fegyverét forgatja.

Fegyvertelen stilus

Ugyesség

Hosod képes fegyvertelentl is képzetten,
levonasok nélkiil harcolni. Ehhez puszta kezét,
vagy felragadott eszk6zoket hasznal.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hdsod egy
kiskockaval sebezhet, az egy pont helyett.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod egy
kockaval sebezhet.

- Foldharc

Kovetelmény: Fegyvertelen stilus 4

Hosod képes foldre vinni és lefogni ellenfelét.
Ehhez szint préba kell az ellenfél szintje vagy
eronléte ellen. Ha sikerrel jar, az ellenfél nem
harcolhat addig, mig ki nem tor a szoritasbol
(koronként probdlkozhat). A foldharc megszakito
tamadasra jogositja ellenfeleidet.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet,
foldharcban sebezhetsz is, koronként egy
kockaval.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, nem
lehet megszakitani hosodet, mert ellenfelét
pajzsként haszndlja.

Hajitas

Ugyesség

Ho6sod képes hajitd fegyverrel levonasok nélkiil
tamadni a harcban. llyen fegyver a tér, a
hajitébard, vagy a dobdlandzsa.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, akkor a
h6sod kozelharci fegyverét is képes elhajitani,
levonasok nélkiil.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod
egymas utan két konny( hajitofegyvert is
hajithat ugyanarra a célpontra. Ekkor tamadas
probajat egyel tobb kockaval dobhatja.
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- Mesteri hajités

Kovetelmény: Hajitas 4

Hosod hajitasanak optimalis tavja
masfélszeresére nd.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, és
egymas utan tobb konnyfi fegyver hajitasz, a
sebzés is egy kockaval megnd.

Harci diih

Eronlét

Ho6sod a harcban vad diihbe, kontroll nélkiili
erdszakba lovalja magat. Ekkor sebzése egy
kockaval megnd. A hatds a szint/2 korig
tarthato fenn. Utana hsod kimerdl, a harc
tovabbi részében nem haszndlhatja a képességet,
¢és minden probajat kettdvel kevesebb kockdaval
dobhatod.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
kozelharci probdi is egy kockaval megnének a
diih alatt.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
szint korig képes hasznalni a harci diihot.

- Faradhatatlan

Kovetelmény: Harci dith 7
Ho6sod probait csupan egy kockalevonas a harci
diih képesség hasznalata utan.

- Megtorhetetlen

Kovetelmény: Harci diih 10

Hosod probait nem sujtja kockalevonads a harci
diih képesség haszndlata utan.

Kétfegyveres stilus

Ugyesség

Hosod képes egy egykezes és egy konnyt, vagy
két konny fegyvert képzetten, levonasok nélkiil
haszndlni a harcban. Ekkor az elsédleges
fegyverének sebzését két kockaval dobhatja, és a
jobb eredményt hasznalhatja.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hosod két
fegyverével tamadas probadit Gjradobhatja, és a
jobb eredményt hasznalhatja.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hosod két
fegyverével védekezés probait Ujradobhatja, és a
jobb eredményt hasznalhatja.

- Pengevihar

Kovetelmény: Kétfegyveres stilus 4

Hosod els6dleges fegyverével egyel tobbet
tamadhat a korben. Am ezzel elvesziti az
Ujradobas lehetGségét.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
nem vesziti el az Gjradobads lehetdségét, de az a
plusz tamaddsra nem érvényes.

Kétkezes stilus

Ugyesség

Hosod képes egy kétkezes fegyvert képzetten,
levondsok nélkiil haszndlni a harcban.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hdsod
kétkezes fegyverével eltorheti ellenfele fegyverét,
vagy kititheti azt a kezéb6l. Ehhez a tamadas
proban komoly elényt kell elérned.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, a
fegyvertoréshez elegendd, ha a proban kisebb
elonyt érsz el..

- Kaszabolés

Kovetelmény: Kétkezes harci stilus 4

Ha hosod tamadasa végez az ellenféllel,
tovabbviheti azt a kovetkezo ellenfélre, akit elér.
Tehat, nem kell Gj tamadast dobni, helyette a
masodik ellenfélnél a legnagyobb kockat ki kell
venned a tamadasbol. A kovetkezonél a
mésodik legnagyobbat. Es igy tovabb.

- Rettenetes csapés

Kovetelmény: Kétkezes harci stilus 4

Ha hosod tamadasa kisebb elonyt ér el,
ellenfeled hatralokod egy mez6vel. Komoly elény
esetén, ellenfeled foldre dontéd. Ha elsopr6 az
elonyt, akkor elkabitod a kovetkezo korre,
mialatt 6 kedvezdtlen helyzetbe kerdl, lasd A
Probamoédositok résznél.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, mar
kisebb el6ny esetén is ledontdd ellenfeled (persze
donthetsz Ggy, hogy inkdbb hatralokod).
Elkdbitani pedig mar komoly elonnyel is el
tudod.

Landzsavivé stilus

Ugyesség

Hosod képes egy hosszi fegyvert képzetten,
levonasok nélkiil haszndlni a harcban, és a
hosszu fegyverrel megszakité tamadast tehet az
olyan lények ellen, akik a szomszédos mez6kre
akarnak Iépni (akkor is, ha 6t tamadjak).

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, akkor a
h6soddel szomszédos mezon allo ellenfelek nem
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kapnak ellene plusz egy kocka tdmadast és
védekezést.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hosod
megszakito tdmadasa siker esetén lehetetlenné
teszi a belépést a szomszédos mezdre, hacsak a
lény nem sokkal nagyobb nadla. Példaul, egy
kooriast elég nehéz dardaval tavol tartani.

- Két végli bot

Kovetelmény: Landzsavivo harci stilus 4
Ho6sod képes fegyvere végével még egyet
tamadni a korben, a szomszédos mez6kon
allokra. Ezt a tamadast egyel kevesebb kockaval
dobd, sebzése pedig egy kiskocka.

Lovas harci stilus

Ugyesség

Hosod képes levonasok nélkiil, képzetten
harcolni egy 16 hatarol.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hosod
harci probaihoz egy kockat adhat 16haton.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod egy
kockaval tobbel sebezhet a kozelharcban, a 16
lendiiletét és magassagat hasznalva.

- Lovasijasz

Kovetelmény: Lovas harci stilus 4
Hosod képes hatasrdl is levonasok nélkdl [6ni
vagy fegyvert hajitani.

- Lovas vitéz

Kovetelmény: Lovas harci stilus 4

Hésod és hatasa dsszeforr a csataban. Igy harci
probaid lovadra is érvényesek.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, lovad
is tamadhat, ami plusz egy timadast jelent a
korben, egy kocka sebzéssel.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, nem
lehet megszakitani hdsodet és lovat, mert a
hatast pajzsként hasznalja.

Lovészet

Ugyesség

Hosod képes l6fegyverrel levonasok nélkiil
tamadni a harcban. llyen fegyver az ij, a
szamszerij, vagy a fivocso.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, akkor a
hsod képes mozgd ellenfelekre hatranyok nélkiil
16ni.
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Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod
hatranyok nélkdl I6het mozgas kozben, vagy
elénytelen poziciobol.

- Mesterlovészet

Kovetelmény: Lovészet 4

Hosod 16vésének optimdlis tavja masfélszeresére
no.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet,
optimdlis [6tavon beldl a takards, a fedezék, és
hasonlé akadalyok nem szémitnak, ha a
célpontbol egy kis rész is tisztan lathato.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet,
optimdlis [6tavon belill a pancélok és pajzsok
nem szamitnak a lovedék ellen.

Ugyesség

Ho6sod képes orvul megtamadni ellenfelét, ha az
nem tud réla. Példaul, ha mogé lopakodik, és az
nem latja a host. Az ilyen tdmadasndl képesség
minden alap szintjét hozzaadhatod a
sebzésedhez, az ellenfél pedig Meglepetésnek
szamit. Mivel a tdamadas soran meglatnak, a
harc tovabbi részében nem tudsz orvgyilkolni.
Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
képes akkor is orvgyilkolni, ha az ellenfél tud
rélad, de nem képes védekezni. Példaul masokkal
is harcol, akik kozrefogjak. Ekkor ellenfeled nem
meglepett.

Orvtamadés

- Bénitas/vakitas

Kovetelmény: Orvtdmadas 4

Hosod képes orvtamadasaval sebzés helyett
lebénitani vagy megvakitani ellenfelét egy korre.
Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, a hatas
igyesség korig tart.

Bonusz: Ha legaldbb komoly sikert érsz el, a
hatas maradando.

- Orvidvész

Kovetelmény: Orvtdmadas 4

Hosod képes tavolrdl is orvtamadni ellenfelét, ha
az nem tud rola. De csak ha az {igyesség méteren
belil van.

- Roncsolés
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Kovetelmény: Orvtamadas 4

Hosod képes orvtamadasanak sebzésével
ellenfele életereje helyett egy tulajdonsagat
csokkenteni egy kockaval. A hatas a
gyogyulasig tart.

Pajzs és fegyver stilus

Ugyesség

Ho6sod képes egy egykezes fegyvert és egy
pajzsot képzetten, levonasok nélkiil hasznalni a
harcban.

Ha a stilus alap szintje eléri a négyet, hosod
pajzsa mdr harmas dobastol véd.

Ha a stilus alap szintje eléri a hetet, hdsod a
pajzs miatt plusz egy kockdval dobhatja
kozelharci védekezését.

- Pajzzsal oklelés

Kovetelmény: Pajzs és fegyver harci stilus 5
H6sod, ha Rohamoz, vagy oklel, pajzsa mogé
bujhat, igy nem lehet ellene megszakito
tamadast tenni.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, h6sod
pajzsa miatt plusz egy kockaval dobhat erénlét
probat rohamnal, és oklelésnél.

- Pajzzsal tdmadas

Kovetelmény: Pajzs és fegyver harci stilus 4
H6sod pajzsaval is tamadhat, ami plusz egy
kockat ad a tdamadashoz a korben, am ekkor
nem hasznalhatja védekezésre a pajzsot.
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Pancélismeret

Hosod ismeri és tudja viselni a pancélokat.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
konny{i pancélokat ligyesség levonas nélkiil,
nehéz pancélokat egyel kevesebb ligyesség
levonassal hasznalhat.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, h6sod
nehéz pancélokat is tigyesség levonas nélkil
hasznalhat.

Vakharc

Hosod megszokta a sotétséget, a harcot bekotott
szemmel. Erzi az ellenfelek szandékait, hallja
mozgasukat, b6rén érzi az altaluk keltett szelet,
stb. Ezért bar nem képes vakon tajékozodni, de
ha harcba keveredik, az elérésén beliil levd
lények ellen levondasok nélkil harcolhat vakon is.

Vérdiih

Er6nlét
Ha hsod megsériil, tamadasai és varazslatai
egyel tobbet sebeznek, mig meg nem gyogyul.
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Magia

A madgia szabalyai

A magia hasznélata, akércsak a fegyverekkel
vivott harc, fontos része a Broken Bones
szerepjatéknak. Tobb hos, és sok szorny fo
fegyvere a magia. A varazslatok képesek
elpusztitani az ellenfeleket, de teremteni,
gyogyitani éppugy lehetséges altaluk, mint
repiilni, vagy kinyitni egy zart ajtot. A magia
lehet a harc része, de a harcon kiviil is
hasznalhato. Ez attdl a helyzett6l fligg, amelyben
a jatékos magiahoz folyamodik. De hogyan is
haszndljuk a magiat! Erre adunk valaszt a
lentiekben.

Mi sziikséges hozza!

Ahhoz, hogy hdsod magiat hasznalhasson,
egyetlen kovetelmény kell, hogy teljesiiljon.
Meégpedig, hogy a his rendelkezzen magia
keépességgel, és varazslatokkal. A mdgia képesség
adja meg a varazslataid szintjét, erdsségét, és
igy tovabb. Léteznek magas magia képességek,
és adeptusi magia képesség. Ezekrdl lentebb
olvashatsz. A varazslatok olyan képességek,
amik egy magia képességhez kapcsolddnak.
Gyakorlatilag kiegészit6 képességek. A
varazslatok azok a magikus képességek,
melyeket konkrétan hasznal, mint példaul a
lathatatlansag, vagy a tlizlabda varazslat. Ennyi
az egész. Persze, ha magiahasznéld host
szeretnél, nem drt, ha mdgia tulajdonsaga is
magas szint(i.

A magia a harcban

Egy varazslat [étrehozdsa egyszer(i cselekedet,
mint a legtobb mas képesség haszndlata a
harcban.

Ha vardzslatot haszndlsz, a sorrend
megallapitasakor hsod tigyessége helyett a
magia szintjét kell hasznalnod.

A magia haszndlata kozelharcban megszakitd
tamadasra jogositja az ellenfeleket.

Mégikus tdmadas

A madgikus tdmadas ugyantgy mikddik, mint a
fizikai. Egyszerii ellenproba, melyet a magikus
képességed szintjének, és magia tulajdonsagod
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szintjének dsszegével dobsz, ami a magikus
proba szinted.

A sikeres varazslathoz a magikus probaval meg
kell haladni a célpont magikus probajat.

Ha a tdmadasod meghaladta a védekezést, a
varazslat kifejti a hatasat. Példaul a ttizlabda
felrobban és mindent langra gyujtva sebez.
Ezeket a hatdsokat a varazslatok leirdsa
tartalmazza.

Maéagiapont

Egy mdgiahaszndl6 egymast kovetden, pihenés
nélkiil korlatozott mennyiségii varazslatot hozhat
létre, mert a varazslas kimeriti az energiait. Azt,
hogy mennyi magikus energiaval rendelkezik a
h6sod, a magiapont mutatja meg.

A magiapontok szama indulaskor megegyezik
hs6d magia tulajdonsagaval.

Késobb, gydzelem pontokbdl vasarolhatsz
magiapontot. Minden gy6zelem pont, két
magiapontot ér. Maximum annyi gy6zelem
pontot fordithatsz a magiapontjaid novelésére,
amennyi a magia tulajdonsdgod. Tehdt, ha Kael
magidja hetes, osszesen hét gy6zelem pontot
fordithatok magiapontjaira, jatékonként
maximum egyet-egyet, ami 0sszesen tizennégy
magiapontot jelent.

Ezt még novelhetik varazslatok, magikus
targyak, vagy események, dm az ilyen
novekmény csak idéleges, egy kiilsé hatds
eredménye, nem a hés sajat magia pontja.

Mennyi mdgia pontba kerlll egy varazslat!
Minden varazslat egy magia pontba keriil. Ezt
modosithatja a varazslat leirasa, illetve a
magikus képesség, ha magas magiarol van szo.
Err6l a magia képességeknél olvashatsz
bévebben.

A maégiapontok visszanyerése

A magiapontok gyorsan visszatérnek, minden
pihenéssel toltott kor utan annyi, mint a magia
tulajdonsag fele. Tehat, mivel Kael magiaja
hetes, koronként harom magiapontot nyer
vissza, amig pihen. Ezt nevezziik
visszanyerésnek.

Mig a hés nem pihen, magiapontjai sem térnek
vissza.

Pihenés alatt a fekvést, dgynyugalmat,
maximum {lve olvasgatast értjiik, megfelel6
koriilmények kozt, Gigy, mint folyadékpotlas és
jo taplalék, meleg, tiszta hely, stb.
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Ha a h6sod gyorsan mozog, harcol, éhezik,
vagy kiszdradt, illetve mas megterheld
tevékenységet folytat, akkor magiapontjai nem
térnek vissza.

A visszanyerést hosod naponta csak annyiszor
teheti meg, amennyi a mdgia tulajdonsaganak
fele. Ez utan kimertil, és nyolc 6rat pihennie kell,
hogy magiapontjait visszanyerije.

Tehat Kael egy nap haromszor élhet a
visszanyeréssel, hogy magiapontjai koronként
hdrom pontos sebességgel térjenek vissza. Ez
utan szervezete kimerdl, és nyolc orat kell
aludnia.

Varazslat kimerilten

El6fordulhat, hogy a hés tgy dont, hogy dacolva
a faradtsaggal, varazsol akkor is, mikor
magiapontjai elfogytak. Ekkor mdr teste
energiatartalékait meriti ki. llyenkor a varazslat
pontkéltségét azok hijan nem a magiapontokbdl,
hanem az életerd szintekbdl kell levonnod.

Adeptusi mdgia

Az adeptusi mdagia a magia leginkabb elterjedt,
és legegyszeriibb formdja. Mondhatnéank azt is,
hogy a profan, hétkdznapokban ismert magia,
mellyel a falu samanja gydgyit, a vajakos josol,
vagy épp egyes lovagok megerdsitik magukat a
csata elott. Adeptusi varazslatok a klan féltve
Orzott magikus szavai, a csalad rindja, mely
megOv a sebektdl, a seborvos gyogyito
rdolvasdsa, vagy az anyardl leanyra 6roklodo
szerelmi blibaj mondoka.

Az adeptusi varazslatok nagy tobbsége vagy
egy élettelen targyra és a kornyezetre hat, vagy
hisodre van hatéssal. Ide tartoznak azok a
varazslatok is, melyeket harcban hasznalsz, de
fizikai tamadast igényelnek. Példaul, ha biivos
langokba boritod hdsod handzsarjat, akkor a
karddal tdmadnia kell. Ha taldl, a langok is
megsebzik a célpontot, a hatas tehat nem
varazslatodtdl, hanem kardvivé tudasodtol fiigg.
lgy nem szikséges veliik magikus tamadas
probat tenni. S6t, egyaltalan semmiféle proba
nem sziikséges a létrehozasukhoz. Elég ismerni az
adott varazslatot, és elkolteni a sziikséges
mdgiapont mennyiséget.

Persze egyes varazslatok magikus timaddshoz,
ellenprébdhoz kotottek. Ha igy van, azt a
varazslat leirasanal kozoljuk.
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Szédmos adeptusi varazslat egyes rendhez,
szektahoz, csoporthoz kotott. Mint példaul a
Bibor Lotusz boszorkédnykor Alomesok
varazslata, melyet csak a kor beavatottai
ismernek. Ezeket a vilagleirasban, az adott
csoportnal ismertetjik.

De hogy miikodik?

Az adeptusi varazslatok mindegyike egy
képesség, mely a magia tulajdonsag ala tartozik.
Mint minden képességet, az adeptusi
varazslatokat is novelheted gydzelem pontokbdl,
a magia tulajdonsag szintjéig.

Az adeptus vardzslatok és a magiapontok

Az adeptusi varazslatok jellemzden egy
magiapontba keriilnek. Ha ez valtozik, azt a
varazslatndl leirjuk.

Adeptusi varédzslatok hatbtavja és szintje

Az adeptus varazslatoknal leirt hatotav egyenl6
az adeptusi vardzslat szintje szami mez6vel. Ha
egy adeptusi varazslat szintre hivatkozik, az a
varazslat teljes szintje.

Bonusz

Szamos varazslat rendelkezik egy bonusz
kategoriaval. It gy(ijtottiik ossze azokat a
tényez6ket, melyek befolyasolhatjak a varazslat
hatasat. Ez szinesitheti a jatékot, am lassithatja a
jatékmenetet, igy csak akkor hasznaljatok, ha
jonak latjatok, példaul egy végsd, nagy
leszdmolas esetén.

Adeptus varazslatok

Itt taldlod az adeptus varazslatok felsoroldsat és
leirasat. Ha sajat varazslatot szeretnél, ezek
alapjan készitsd el, és egyeztesd a JM-el.

Harci lobogd

Méagia

Hosod lelkesité magiaja plusz egy kiskockat ad a
szovetségeseknek, vagy minusz egy kiskockat az
ellenségnek, a hatotavon beliil. A két hatast
kiilon kell [étrehozni.

A varazslat szint korig hasznalhat, koronként
egy magia ponteért. Ha koronkeént két
magiapontot koltesz, a hatas egy kockara né.
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Zarnyitas

Magia

Ho6sod proba nélkiil képes kinyitni vagy bezarni
egy hagyomanyos zarat. Ha mdgikus zarral
probalkozik, egy szint proba sziikséges. Ezt kell
legydzze az, aki ki akarja nyitni az dltalad
bezart zarat, illetve ezzel kell legydzni a magia
szintjét, ha hosod akar feltorni egy mégikus
zdrat.

Javitas
Magia
Hosod képes megjavitani kisebb targyakat, mint

egy torott bogre, egy szakadt ruha, vagy egy
16g6 ajtozsanér.

Készségfejlesztés

Magia

H6sod megnovelheti egy adott probdjat egy
kiskockaval. Tehdt a varazslatot egy probahoz
lehet haszndlni, példaul az atlétikahoz. Minden
mas probahoz kiilon kell tanulni.

A\ vardzslat szint korig haszndlhatd, koronként
egy mdgia pontért. Ha koronként két
magiapontot koltesz, a hatas egy kockdra nd.
Elemi érintés

Méagia

Ho6sod egy elemi erdt idézhet fegyverére vagy
kezére. Az er6 egy kiskockat sebez. Ez lehet tiiz,
fagy, akarmi. Ha akarja, konnyf hajit6
fegyverként el is dobhatja az elemet, akar egy
labdat.

A varazslat szint korig hasznalhat6, koronként
egy mdgia pontért. Ha koronként két
magiapontot koltesz, a hatas egy kockdra no.

Gyogyitas

Magia

Ho6sod egy kiskockanyi életerét gyogyithat egy
megérintett [ényen. De utdna ugyanazt a sériilést
mar nem gydgyithatja tobbé a varazslattal. De
legalabb nem vérzik e a sériilt. Ha keét
magiapontot koltesz, a hatas egy kockdra no.

Tisztasag
Magia
H6sod érintése megtisztitja a ruhat, ehetévé

teszi a szennyezett ételt, és ihatova a koszos
vizet. Egyszerre egy kilogramm, vagy liter anyag
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tisztithatdo meg, de a mérgeket és betegségeket
nem sz{inteti meg a varazslat.

Etel-ital teremtése

Méagia

Hosod érintése ehetdvé tesz egy kilogramm nem
mérgezd anyagot, vagy teremt egy liter vizet.
Az anyag meg0rzi izét, szagat, de el lehet ragni,
és taplalo lesz.

Erdsités

Magia

Hosod plusz egy modositot adhat egy
tulajdonsagara, példaul Gigyességére, vagy
eronlétére.

A varazslat szint korig hasznalhat6, koronként
egy mdgia pontért.

Képzelt hangok

Méagia

Hosod hangokat idézhet a hatotavon beliilre.
Ajtonyikorgast, kohogést, fémesikorduldst és
efféléket.

A varazslat szint korig hasznalhat6, koronként

egy mdgia pontért.
Magia

Hosod a hatotavot faklyaként bevilagito
fénygombot idézhet, vagy elsotétitheti a
hatétavot, mint a holdtalan éjszaka.

A varazslat szint korig hasznalhatd, koronként
egy mdgia pontért.

Fényvarazs

Vizlégzés

Magia

Hosod képes visszatartani lélegzetét anélkdil,
hogy kérosodna.

A varazslat szint korig hasznalhatd, koronként
egy magia pontért.

Pancélvarazs
Magia
H6sod megerdsitheti ellenallasat, a fizikai

sebekkel szemben. Ekkor, ha Pancélok és pajzsok
hord, egyel kisebb értéktdl véd a pancél kocka.
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ha nem hord, védekezése egy kockajat mas
szinnel kell dobja, és ha a kockan hatost ér el,
nem sériil a fizikai tamadasoktol.

A varazslat szint korig hasznalhatd, koronként
egy madgia pontért.

Pajzsvardzs

Magia

Ho6sod megerdsitheti védekezd készségét a fizikai
tamadasokkal szemben. Ekkor, ha Pancélok és
pajzsok hord, egyel kisebb értéktdl véd a pajzs
kocka. ha nem hord, védekezése egy kockdjat
mas szinnel kell dobja, és ha a kockan hatost ér
el, hosod elkerlli a tamadast.

A\ vardzslat szint korig haszndlhatd, koronként
egy mdgia pontért.

Muisztikus érzék

Magia

Hosod képes a hatotavon beliil érzékelni a
magiat, meghatarozni annak helyét, mibenlétét.
Képes azonositani is a magiat, példaul magikus
targyakat, italokat, stb. am ehhez szint probat
kell tennie a magia szintje ellen.

Lebegés

Magia

Ho6sod képes magia/négyzet sebességgel fel-le
lebegni.

A varazslat szint korig hasznalhat, koronként
egy mdgia pontért.

Repiilés

Magia

Hosod képes magia/négyzet sebességgel repiilni,
barmilyen iranyba.

A varazslat szint korig hasznalhat6, koronként
két magia pontért.

Lathatatlansédg

Magia

H6sod képes lathatatlanna valni, vagy egy
megérintett [ényt lathatatlanna tenni, ha az
belegyezik. Ha harcba keveredik, a
lathatatlansag megsziinik.

A varazslat szint korig hasznalhat, koronként
egy mdgia pontért. Ha koronként két
magiapontot koltesz, a varazslat akkor sem
sz(inik meg, ha tamadsz.
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Elezés

Méagia

Hisod élessé tehet egy fegyvert. Igy az plusz egy
kiskockaval sebez.

A\ vardzslat szint korig haszndlhato, koronként
egy magia pontért. Ha koronként két
magiapontot koltesz, a hatas egy kockdra no.

Magas mdgia

Az 0id6k nagy magiaja, amellyel vilagokat
formdltak, orokre elveszett fiam. A kaoszkor
eltordlte, mint mindent, a vilagban. Ami
maradt, azok a tudas morzsai. A titanok
napokat szl Gselemi hatalmanak toredékei,
melyek elegenddk, hogy elemi tiizet szolitsunk,
vagy elhdritsuk a vihart. Az 6si vilagformald
magidk morzsdi, melyek megtanitottak minket
korlatozottan, a magunk életének szintjén, de
formdlni az anyagot, az iddt és teret. A Seidhek
hatalma, mellyel akaratukhoz rendelték a
vilagot, szintén a mult csupan, de nyomai
mentén megalkottuk sajat, elmére, érzetekre hatd
madgiankat. Ezek vagyunk mi, fiam, 6si gigaszok
tetemébdl lakmdrozé paranyok, kik fel sem
fogjak taplalojuk nagysagat. Mi vagyunk az
alkony koranak magiahasznéléi. De ne feledd
fiam, ha mégoly toredékes is a hatalom, ami itt
megszereztél, messze kiemel e barbar kor
tudatlan népei folé. ,

/A magas magia azon mdgia képességek
gylijténeve, amelyek igazan hatalmas
vardzslatokat tartalmaznak.

llyen képességek az anyagmdgia, az élet és halal
magia, a fénymagia, a foldmagia, a
levegbmdgia, az 6smagia, a psziché mdgia, a
téridomagia, a tlizmdgia, az {irmagia és a
vizmégia.

Mind képességek, melyek a magia tulajdonsag
ala tartoznak. Szintjik novelhetd,
gyo6zelempontok elkoltésével, maximum a magia
tulajdonsdg szintjéig.

A miikodésiik szinte megegyezik az adeptusi
magia képességével. Ugyanugy varazslatok
tartoznak hozzajuk, melyek kiegészito
képességként tanulhatok, és a magia képességek
altaluk hasznalhatok. De van harom kiilonbség.
Maégia ellenpréba: A kiilonbségek egyike, hogy
magas magia varazslataival legtobbszor, de nem
mindig, magia probat kell tenni, nem mikodnek
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.csak Ugy” a magiapont elkoltésével, mint az
adeptusi varazslatok zome.

Tehat ilyen esetben ahhoz, hogy hassanak, le
kell gy6zniiik a célpont ellenprobajat.

A probdra akkor van sziikség, ha a varazslat
kozvetlentl, és kedvezdtlendl hat egy lényre,
vagy annak varazslatara. Példaul, egy lény
0sztonosen nem all ellen, ha az ellenfele harc
kozben gyogyitja. Am ha tiizet idéz ra, akkor
mar nyilvan igen. S6t, akkor is ellendll, ha az
ellenfél megprébadlja megtorni az dltala
létrehozott és fenntartott varédzslatot. Ez egy
varazslat esetén is valtozhat. Példaul, a tliz
példajanal maradva, ha hosod egy tlizcsapast
idéz csapattarsa kardjara, hogy langauraba
vonja, akkor az nem éll ellen neki. Am
ugyanennek a tlizcsapasnak mar minden
erejével ellenall az az ellenfél, akire hdsod
megprobdlja tlizgombként raloni azt.
Mondhatjuk azt is, hogy minden hatas, ami
nem kivdnatos és kozvetlen, ellendllast valt ki,
tehat szintprobara kotelez.

Varazslat személyre szabasa: A masodik
kiilonbség, hogy a varazslatok tulajdonsagait
plusz magiapont hozzaadasaval
megvaltoztathatod.

Példaul, megvdltoztathatod a varazslatod
hatotavijat, ha a lenti hatotav résznél leirt
pontmennyiséget elkoltod.

Nem fejlod6 varazslatok: A magas magia
varazslatainak mindegyike egy kiegészito
képesség, mely a f6 képesség ald tartozik. Ezért
ezek szintjét nem novelheted gy6zelem
pontokbdl. Helyette azt képességet kell novelni,
amelyiket kiegésziti a varazslat. Példaul, ha
hsod ismeri a tlizmagia képességet, annak
szintjeit novelheti. Es felvehet hozza kiegészits

képességként varazslatokat, példaul a belst tizet,

vagy a fonixet. Ezeket viszont nem névelheted.
Ertékeiket a tlizmdgia szinted, és a modositott
paraméterek (lasd lent) hatarozzak meg.

Hogy érthet6 legyen, Kael sorvasztas
varazslatat vessziik végig alaposan.

Elészor is, IKael magia szintje hetes. Elet/halél
magia képességére pedig harom szintet raktam.
Tehat élet/halal magia képessége tizes szinti.
Felvettem hozza a gydgyitds/sorvasztas
varazslatot. Aminek kiilon szintje nincs, az élet
halal magiat hasznalom helyette.

Kdel egy elf harcossal keveredett csatdba, a
harcos ijjal fenyegeti 6t egy fatorzs mogil, ami
tizenkét mezonyire van. Kezdetét veszi a csata.
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Paraméterek

A kovetkez6kben ismertetjiik a magas magia
varazslatok paramétereit, mint hatétav, hatdido,
stb. és azok modositasanak lehetdségeit, modjat.

Hatotav

A legtobb magas mdgia vardzslat érintéssel hat,
vagy esetleg a hatotavig, ami a mdgia képesség
szintje szami mez6. Hacsak a varazslat leirasa
masként nem rendelkezik, mert akkor az a
mérvado. Persze van lehetdséged, plusz
magiapontok radldozasaval, ezt modositani.

Ha varazslatodat az érintésrdl a képesség
hatétavjaig kivanod kitolni, az két magiapontba
kerdil.

Ha hatétavon kiviil, akkor minden tovabbi
mez0 egy plusz magiapont.

A példandl maradva, mivel Kael a gyorsabb,
0vé az elso cselekedet sora. Megidézi a
sorvasztast, de ehhez meg kell érintse ellenfelét.
Tehat, meg kell novelnie varazslata hatotavjat
tizenkét mezore. El6szor is kitolja a hatétavot a
képesség hatotavjaig, ami tiz mezo. Ez két
magiapontjaba kerll. Ez utdn még két mezdvel
meghosszabbitja, ami, mivel a hatotavon tl
van, mezénként két magiapont. Tehat négy
magiapontba keriilt, hogy a sorvasztassal elérje
az elfet.

Hatotertilet

A legtobb magas magia varazslat egy lényre,
mez0re, targyra hat. Ez a varazslat hatotertilete.
Hacsak a leirdsa masként nem rendelkezik, mert
akkor az a mérvadd. Ha modositanad
varazslatod hatotertiletét, a kovetkez6képpen
teheted meg.

Ha szeretnéd varazslatod hatoteriiletét kitolni,
az minden mezd, lény, vagy targy utan egy
magiapontba keriil. Ha példaul varazslatod egy
mezore hat, de hdrom mez6re szeretnéd
kiterjeszteni, akkor az plusz két magiapontodba
kerll. Ha egy lényre hat, de haromra szeretnéd,
akkor ugyanez a helyzet. Viszont figyelembe
kell venned a mez6k/lények tavolsagat is, amit
a fenti hatétavnal irtunk.

Kéel még a varazslat megkezdése elGtt
észrevette, hogy az elf mellett egy masik ellenfél
is rejtozik, a fatorzs takarasaban. Igy tovabbi
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egy magiapontot kolt, hogy varazslatat erre, az
elf melletti mezét elfoglald ellenfélre is kiterjessze.
Hat6id6

/A magas magia varazslatai dltalaban egy
pillanatig hatnak. Példaul egy magikus tiiz
fellobban, és sebez, majd rogton ki is alszik
(hacsak nem gyuijt meg valami éghett).
El6fordul, hogy a magia képesség szintje szamu
korig. Hacsak a leirasa masként nem
rendelkezik, mert akkor az a mérvadoé. Ha ezt
modositanad, a kovetkezéképpen teheted meg.
Minden tovabbi kor, amig a varazslat hat,
tovabbi egy mdagiapontba kertil.

Ha id6zitenéd varazslatodat, példaul azt
szeretnéd, hogy harom kor mulva aktivalodjon,
akkor ugyanez a helyzet, minden kor egy
magiapont. Ha azt szeretnéd, hogy adott
esemény, vagy utasitas aktivalja, akkor plusz
egy pontért ezt is megteheted. Példaul, kitolod a
varazslatod hatbidejét hat korre, hat pontért, de
szeretnéd, ha el6bb is aktivalddna, ha valaki
kinyitja az ajtot, amire rdolvastad. Ezt plusz egy
pontért megteheted.

Kéel Ugy dont, hogy varazslata a kovetkezd
korben is hasson, igy tovabbi egy magiapontot
kolt, hogy ezt elérje.

Mozgatés

Ha szeretnéd, hogy varazslatod mozogjon,
koronként egy magiapontért mozgathatod, egy
kor alatt magia tulajdonsagoddal megegyez6
mezényit.

Kael tgy latja, hogy amint ellenfelei észreveszik,
hogy varazsol, mozgasba lendiilnek, igy egy
magiapontért mozgathatova teszi varazslatat a
masodik korre. Mikor is az elf menekiilni kezd,
elhagyva megnavelt hatotavot, igy rajta megtori
a varazs. A rejt6zo ellenfél, egy torp harcos,
viszont rohamra indul. fgy Kael vele mozgatja a
varazst, hogy a kovetkezd korben is hasson rd.
Ha kozvetlentll a torp harcosra varazsolt volna,
mint ahogyan az elf esetében tette, erre nem
volna sziikség, de nem latta jol, igy a mezore
vardazsolt, amin a harcos allt. Ezért most vele kell
mozgassa, az egy mezot érintd sorvasztast.

Er6sités
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Ha varazslatod hatasat erdsitenéd, megteheted,
plusz magiapontok elkoltésével. ha példaul nem
csak egy kilogramm anyagot akarsz mozgatni,
vagy egy kockanal tobbet sebzo elemi erot
idéznél, megteheted. De minden erGsités
megduplazza a magiapont koltséged. Ha példaul
két kilo anyagot mozgatnal, a koltség kettd
pontra nd, de ha harmat, akkor mar négyre. De
ne feledd, csak annyiszor erdsitheted egy
vardzslat hatdsat, amennyi a magia
tulajdonsagod szintje. Az alabbi tablazat segit
eligazodnod.

Erdsség Mégiapont koltség
Egyszeres x1
Kétszeres x9
Haromszoros x4
Négyszeres x8
Otszoros x16
Hatszoros x924

A példanal maradva, Kael szerette volna, ha
varazslata pusztito hatasu, igy sebzését harom
kockara emeli, ami haromszoros sebzés. Ez négy
magiapontjaba kertl.

Kéel a vardzsaltra dsszesen 12 magiapontot
koltott.

Szint korlatozas: \Varazslataid paramétereit csak
annyival modosithatod, amennyi az adott
magia szinted. Példaul, ha a tlizmagiad nyolcas,
akkor maximum nyolc szinttel modosithatod.
Példaul egy tlizcsapast szeretnél a hatotavon
beliil haszndlni, ami két magia pontért egy
modositas. Majd a hatoterlletét szeretnéd harom
emberre emelni, az harom magiapontért harom
modositas, és ha az erbsségét megnégyszereznéd,
az nyolc magiapontért négy modositas. Tehat
varazslatod nyolc szinttel médosult, ami plusz
tizenharom magiapontba keriilt. Ezt a szabaly
némi plusz korlatot ad a magianak, ugyanakkor
bonyolitja is a jatékot. Csak akkor hasznaljatok,
ha sziikségesnek latjatok.

Kael a hatétav kitolasaval harom szinttel
modositotta a varazst (egyszer a hatétavig, majd
két mez6vel). A hatoterllettel is egy szinttel
modositotta, akarcsak a hatdid6vel, és a
mozgatassal. VVéglll az erdsitéssel két szintet
modositott (kétszeres, és hdromszoros ndvelés).
lgy Gsszesen nyolc szinttel modositotta a varazst,
ami, mivel élet/halal magia szintje tizes, béven
belefér.
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Varézslatok megjelenése: \oltaképpen, te
alkotod meg a sajat varazslataidat a magas
magia képességek modositasaval. Ez némi
kreativitast igényel, de nagy szabadsagot is ad.
Példaul gyogyitas varazslatod izzo fényként
jelenik meg, mig sorvasztasodkor egy sotét arny
tépi ki célpontod testébdl az életerd fényét. Még
egy példa. Sikkapu varazslatod megjelenhet egy
vibralasként a levegdoben, de lehet egy hatalmas
sarkany szaja, vagy egy égbdl lehull gigdszi
acélkapu, vorosen izzo magikus ranakkal.
Varézslataid megjelenésének csak a fantaziad
szabhat hatart.

Magas mégia képességek

Anyagmagia

Magia

Az anyag uralma foldhozragadt mdgia volna!
Szarnyalast akarsz inkabb?! Akkor nézd csak,
hogy roptetem feléd ezt a sziklat.”

Az anyagmagusok a meglevé anyagokat
formaljak, alakitjak mesteri szinten.

Bonusz: Ha a varazslat soran felaldozol egy
madgikus anyagot, pl. egy darab mdgikus fémet,
dragakovet, egy kis varazstargyat, akkor a
varazslat hatasa egy szinttel megnd, amit
szabadon haszndlhatsz er6sitésre, stb.

Anyagpusztitds/teremtés

Kovetelmény: Anyagmdgia 7

Hosod érintésével megidézhet vagy elpusztithat
egy kilogramm élettelen anyagot. Az anyag a
kor végén szertefoszlik.

Atalakitas

Kovetelmény: Anyagmadgia 4

Hosod érintésével képes atalakitani egy
kilogramm élettelen anyagot. Példaul csontot
fémmé, stb. Az anyag a kor végén visszaalakul.

Formdzas

Kovetelmény: Anyagmdgia 1

Hosod érintésével képes atformazni egy
kilogramm élettelen anyagot. Példaul egy réz
kopogtatot rézt6rré stb. Az anyag a kor végén
visszaalakul eredeti formajaba.

Mozgatés
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Kovetelmény: Anyagmadgia 1

Hosod képes mozgatni egy kilogramm anyagot,
a hatotavon belill. Az anyaggal védekezhet,
tamadhat. Sebzése egytdl egy kockaig terjed.

Visszadllitas

Ko6vetelmény: Anyagmdgia 1

Hosod érintésével képes megjavitani egy
kilogramm élettelen anyagot. Példaul
megjavithat egy torott asztallapot, egy szakadt
kopenyt, stb.

Elet/halal mégia
Magia
A halal ellenpontja a szliletés, és nem az élet”

Az élet és haldl magiaval hosod az életertt és a
testet manipulalhatja.

Erésités/rokkantas

Kovetelmény: Flet/hall magia 4

Hosod képes érintésével elveszitett
tulajdonsagpontokat visszaadni, vagy
lecsokkenteni, illetve megndvelni egy
tulajdonsagot. Minden tulajdonsag szint két
magiapontba keriil, és maximum szint/2
tulajdonsdg szintet valtoztathatsz.

Eleterd elszivas

Kovetelmény: Flet/haldl magia 4

Hosod képes érintésével életer6t szivni, melyet 6
megkap. Minden magiapont egy életerd szintet
sziv el, és gyogyit.

Bonusz: Ha legalabb komoly sikert érsz el a
varazslaskor, az elszivott életeré a maximalis
szintjeid folé is mehet, majd sériiléskor ez veszik
el eloszor.

QGyogyitas/sorvasztas

Kovetelmény: Elet/halal magia 1

Hosod képes érintésével gyogyitani, vagy
életer6t elvenni. Minden elkoltott mdgiapont
egy életerd szintet ad vissza a célpontnak, vagy
vesz el téle, de egy célponton maximum
szintnyit gydgyithatsz.

Bonusz: Ha h6sod egy vérkristalyt hasznal, vagy
magat is megsebzi, a varazslat egy kockaval
tobbet gyodgyit/sebez.

Halalvarazs/feltdimasztas
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Kovetelmény: Elet/halal méagia 10

Hosod képes egy halott [ényt érintésével
feltdmasztani. Bar ehhez eldtte be kell forrasztani
a sebeit, eltavolitani a mérget testébdl, tehat
életre alkalmas allapotba hozni. A haldlvarazzsal
az érintés megdli a célpontot. A vardzslat
hasznalata csak maximalis magiaponttal
lehetséges, és minden pontot felemészt.

Bonusz: A gyilkos fegyver birtokaban a
varazslat csak feleannyi pontba keriil.

Karéalas/rontas

Kévetelmény: Elet/halal méagia 1

Hosod képes érintésével mérgeket és
betegségeket eltavolitani egy [énybdl. Ekkor a
célpont Uj probat tehet, minden két
magiapontért plusz egyel. De maximum szint/2-
vel novelheted a probat.

Ha a magiat art6 célra hasznalod, akkor
hasonloképp lecsokkentheted a célpont proba
szintjét, vagy megnovelheted a betegség/méreg
szintjét.

Regenerdlas/Halélos sebek

Kovetelmény: Flet/halal magia 7

Ho6sod képes érintésével beforrasztani a sebeket,
visszandveszteni a levagott végtagokat, stb.
Vagy egy sebet gyodgyithatatlanna tehet, nem
segit rajta orvoslds, mdgia, csak az isteni
beavatkozas. Minden elkoltott két magiapont
egy életerd szintet ad vissza a célpontnak, vagy
annyi vesztességet tesz dllandova. De egy
célponton maximum szintnyi sebet
regenerdlhatsz, vagy tehetsz allandova.

Bénusz: A hidravér minden magiapontért egy
életerd szintet valtozat.

Testszolga

Kovetelmény: Flet/halal magia 7

Hosod képes érintésével, magiaval teliteni és
szolgdjava tenni egy holttestet. A holttest szint/2
korig szolgalja hdsodet. A teremtmény harci
szintje és életereje szint/2. Sebzése egy kocka.
Amig aktiv, csak h6sod utasitasara cselekszik,
vagy védekezik, onallo akarata, elméje nincs.
Bonusz: Egy él6holt csontja szint korre noveli a
hatdid6t. Ha legalabb kisebb sikert érsz el a lény
létrehozasakor, akkor a hat6id6 lejartaval sem
pusztul el, hanem tovabb szolgdl, haldldig.
Viszont amig ¢él, a rakoltott magiapontok nem
térnek vissza. Ha komoly sikert érsz el az élgholt
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létrehozasakor, a lény harci szintje és életereje
szint/2-10l szintnyire nd. Ha elsopr6 sikert, a
1ény sebzése két kocka. Ha komoly hibat vétesz,
a lény létrejon, de nem engedelmeskedik. Ha
végzetes hibat, ellened fordul.

Testuralom

Kovetelmény: Flet/halal magia 4

Hosod képes érintésével szint/2 korre atvenni
egy lény teste felett az uralmat. Ekkor bar a lény
tudatanal van, teste hdsod parancsanak
engedelmeskedik. Am ehhez folyamatosan
koncentralnod kell az irdnyitasra, igy nem vagy
képes varazsolni, és Megszakito tamaddasokat
tehetnek ellened.

Fény/sotétség magia

A fény és a sotétség magia egyazon érem két
oldala. Nem férnek meg egymassal, sot, a
fénymdgia kioltja a sotétségmagiat, és forditva.
Ezért egy hos csak vagy a fény, vagy a
sotétségmdgiat tanulhatja meg, mindkett6t nem.
Viszont minden varazslatnak van fény és sotét
magia vdltozata.

Bonusz: A magikus fény és a sotétség kioltja
egymast, egy ellenproban dol el, melyik
érvényesiil. Ha az eredmény azonos, mindkét
hatas megsziinik. A fény duplan sebzi a
megrontottakat. A sotétség minden hatdsa
masfélszeresére nd az atokfoldek homalydban.

Fényhoz6/Sotét hirnok

Kovetelmény: fénymagia 4

Hosod fényt vagy sotétséget idézhet a
hatotavon belil. A fény megvilagitja a teriiletet,
ahol a rejtett dolgok felfedésére plusz egy kockat
ad. A sotétség elsotétiti a teriiletet, plusz egy
kockat adva a dolgok elrejtésére. Ezen felil
sikeres ellenprobaval megtori a terlileten levo
ellentétes magiakat. A varazslat szint/2 korig
hat.

Mlazié/arnyjaték

Kovetelmény: fénymdgia 4

Hosod fényt vagy sotétséget idézhet magara
vagy egy megérintett [ényre, mezdre. Az
energia arnyakbdl, vagy fényhatasokbdl egy
hamis képet hoz létre. Atalakithatod kiilsédet,

vagy egy illiziot idézhetsz meg, a lehet6ségek
hatdrtalanok.
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Megvildgosodas/Sotét ajandék

Kovetelmény: fénymagia 1
Hosod érintésével megnovelheti a célpont magia
tulajdonsagat. A varazslat szint/2 korig hat.

Perzsel6 fény/vakitd sotétség

Kovetelmény: fénymagia 1

Hosod fényt vagy sotétséget idézhet. Barmilyen
formaban, egy mezore, vagy magara. Ha
tamadasra hasznalod, az energia egy kocka
energia sebzést okoz, amihez sikeresen meg kell
vele érinteni a célpontot.

Bonusz: Ha hdsod legalabb komoly sikert ér el, a
hatas megvakitja a célpontot a kovetkezd korre.

Ragyogéas/Homaly

Kovetelmény: fénymagia 1

Ho6sod fényt vagy sotétséget idézhet magdra
vagy egy megérintett [ényre, mezére. Az
energia elnyeli az ellentétes energidt, a fény a
sotétséget, és forditva. A fény a hat6idé alatt
plusz egy kockdt ad az észlelés, mig a sotétség a
rejtézés probakra. A varazslat szint/2 korig hat.

¥I\\t7

Az elemi fold magiaja, amely fémet és sziklat
teremt, mozgat és formal at.

Bonusz: A magikus fold és a levegd kioltja
egymadst, egy ellenproban dal el, melyik
érvényesil. Ha az eredmény azonos, mindkét
hatas megsziinik. Ha az anyag és foldmagiat
kombindlva haszndlod, a szintje egyel megnd.

Foldmaégia

Acélos karok

Kovetelmény: Foldmdgia 1
Hosod érintésével egyel megnovelheti célpontja
eronlétét. A varazslat szint/2 korig hat.

Folbe gyokerezés

Kovetelmény: Foldmdgia 4

Hosod érintésével mozdulatlannd dermesztheti a
célpontot, aki egy korig nem képes
megmozdulni, mintha kévé dermedt, volna.

Foldidézés

Kovetelmény: Foldmdégia 4

Hosod foldet idézhet. Ez lehet egy sziklatomb,
egy kobuzogany, egy kéhid, vagy egy
sziklalovedék is. A fold egy mezét foglalhat el.
Ha tamadasra hasznalod, példaul kardod
erdsited meg vele, vagy egy katiiskét idézel, egy
kocka fizikai sebzést okoz, amihez sikeresen meg
kell vele érinteni a célpontot.

Bonusz: A folddel valé tamadas dsszezizza a
fagyott célpontokat, akik ha elvétik a probat,
nem sebzést szenvednek el, hanem rogton
meghalnak. A fagyott targyakat proba nélkiil,
automatikusan 0Osszezuzza.

Foldformdzas

Kovetelmény: Foldmagia 1

Ho6sod érintésével atformdazhat, vagy
megmozdithat egy mezényi kovet, vagy foldet.
Példaul a sziklabol falat formalhat, a k6ajtot
atalakithatja, vagy kis foldrengést okozhat, ami
ledonti labardl az ott allot.

Kdjaro
Kovetelmény: Foldmagia 4
Hosod beléphet egy sziklaba, és sebességének

felével jarhat benne, tetszdleges irinyban. A
vardzslat szint/2 korig tart.

Kotorés
Kovetelmény: Foldmaégia 4

Hosod érintésével egy kocka sebzést okozhat a
kének, fémnek.

Szérités

Kovetelmény: Foldmagia 1

Hosod érintésével kiszarithatja célpontjat, egy
kocka sebzést okozva ezzel. de megszarithat igy
egy mezdnyi nedves ruhazatot vagy tiizel6t is.

Bonusz: Ha tlizmagiaval kombinalva hasznalod
a szaritast, plusz egy kocka sebzést okoz.

Sziklak bore

Kovetelmény: Foldmégia 1

Hosod szikla keménységiivé erdsitheti a
megérintett célpont borét. A kemény bor szint/2
korre kettt levon a célpontot éré minden
sebzésbol.
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Levegbmagia

Az elemi leveg6 mestereinek magiaja.

Bonusz: A magikus fold és a leveg6 kioltja
egymast, egy ellenproban dol el, melyik
érvényesil. Ha az eredmény azonos, mindkét
hatas megsziinik. Ha a leveg® és tlizmagiat
kombindlva haszndlod, a szintje egyel megnd.

Dermeszt6 lég

Kovetelmény: levegdmégia 1

Hosod érintésével képes lehiiteni egy mezdt,
vagy egy lényt. A hatas egy kocka fagy sebzés..
Bonusz: Ha elsopr6 sikert érsz el a proban, a
célpont megfagy, és szint/2 korre
mozgasképtelenné valik. Ha vizmagiaval
kombinalva hasznalod, a sebzés egy kockaval
no.

Lathatatlansag

Kovetelmény: levegdmdgia 4

Hosod érintésével szint/2 korre képes
lathatatlanna tenni egy 1ényt. Ha a lény harcol,
vagy varazsol, a varazslat megtorik.

Bonusz: Ha legalabb komoly sikert érsz el a
proban, a célpont varazsolhat és harcolhat is, a
varazs nem torik meg.

Repiilés

Kovetelmény: levegomdagia 7

Hosod érintésével szint/2 korre repilés
képességgel felruhazni a megérintett lényt. Ez
alatt a [ény a sajat sebességével repiilhet, vagy
ha hosod iranyitja, szint mez6t tehet meg
koronként.

Szelek mestere

Kovetelmény: levegémdgia 1

Hosod érintésével atveheti az uralmat a
természetes levegd felett. Egy mezdnyi teriileten
kizarhatja a levegGt, vagy a vihar hatasait, stb.
Iranyithatja is a természetes szelet, szint
mezonyi terlleten beldl.

Szélcsapés

Kovetelmény: levegémagia 1
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Hosod szelet idézhet. Felgyorsithatja, és metsz6
szélauraba burkolhatja fegyverét, nyilait, vagy
széllel megiithet egy megérintett ellenfelet,
targyat, esetleg szélorvényt idézhet mezére. Ha
tamadasra haszndlod, példaul egy ellenfelet iitsz
meg vele, egy kocka fizikai sebzést okoz, amihez
sikeresen meg kell vele érinteni a célpontot.
Bonusz: Ha hosod legalabb komoly sikert ér el, a
szél vagy felloki a célpontot, aki egy mezdnyit
hatraesik, vagy helyben a foldre kerll, vagy
helyhez szogezi a kovetkezd korre.

Szélutazds

Kovetelmény: levegdmagia 1

Ho6sod a szél hatan képes utazni. A hatds szint/
korig tart, mialatt szintnyi mez6t vagy képes
mozogni.

Szélvész

Ko6vetelmény: levegdmdgia 1

Hosod érintésével megnovelheti a célpont
Uigyesség tulajdonsagat. A varazslat szint/2
korig hat.

Tornadépajzs

Ko6vetelmény: levegdmdgia 1

Hosod érintésével szint/2 korre szélaurdba
vonhat egy lényt, vagy egy mezényi targyat.
Az aura megvédi a szél hatdsaitol és plusz egy
kockat ad minden fizikai timadas elleni
probahoz, mert elftjja a nyilakat, elloki a
pengéket, stb. Az aura leveg6bdl all, igy hatdsa
alatt a célpont lélegezhet leveg6tlen helyeken is,
pl., viz alatt.
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Osmégia

Magia

A valodi magia érdekel? Akkor lass csodat!”
Az 6smagia a magia kifinomult miivészete, a
magia, mint er6 felhasznalasa, mely nem egy
anyagon, vagy a téren és ido keresztiil jelenik
meg, hanem csupasz valdjaban.

Arkén aura

Kovetelmény: Osmagia 1
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Hosod képes egy magikus burkot vagy aurat
idézni maga, vagy egy megérintett személy koré.
A burok alatt plusz egy kockaval dobhatod
védekezésed.

Bonusz: Ha komoly sikert érsz el, a
védekezéshez két kockat adhatsz.

Atok/aldas

Kovetelmény: Osmagia 4

Hosod képes egy megérintett [ény egy probajat
plusz vagy minusz egy kockaval

modositani,vagy egy szintjéhez (tulajdonsag,
képesség) kett6t adni, vagy elvenni beldle.

Eteri erd

Kovetelmény: Osmagia 7

Hosod egy erGt idézhet, amit kedvére formalhat,
és Ugy hasznalhat, mint egy testrészt, vagy egy
targyat. Készithet bel6le plusz kart, hosszi
csdpot, egy kardot, vagy egy fugg6hidat. Az
energia képes kortilfolyni a testeket, mint a fst,
de lehet acélkemény is, hosod akaratatol
figgGen. Az er6 olyan erds, mint hdsod magia
értéke. Tehat, a magia hasznalhato ergnléteként,
ha példaul emelsz vele, vagy valakit el akarsz
16kni.

Famulus

Kovetelmény: Osmagia 1

Ho6sod egy famulust szdlithat. Ez lehet egy apro
allat, vagy szorny. A famulus képes
kommunikadlni hésoddel, és végrehajtja
utasitasait, amilyen szinten érti dket. A famulus
nem harcolhat, ha megtamadjak védekezés
szintje 10-es. Es az els6 sebzd taldlat megdli.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, hdsod
képes telepatikusan utasitasokkal ellatni
famulusat, és koronként egy magiapontért
hasznalhatja érzékszerveit is.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hosod
képes Uigy varazsolni famulusan at, mintha
maga lenne ott. Ez varazslatonként plusz egy
magiapontba kertil.

Homeopata

Kavetelmény: Osmagia 7

Hosod képes egy targyra, vagy lényre
varazsolni, ha egy darabja a birtokaban van.
Példaul egy hajtincs, vagy egy szilank. Ehhez
tudnia kell, mi az, amire varazsol.
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Kivetiilés

Kovetelmény: Osmagia 4

Ho6sod képes egy magikus segitséget idézni. Ez
lehet egy lebeg6 koponya, egy kisértetkéz, vagy
egy fénygomb éppugy, mint egy rovarraj. A
kivetiilés a hatétavon belill mozog a kovetkezd
korben, hosod sebességével. Nagy elonye, hogy
hsod képes rajta at Gigy varazsolni, mintha
sajat kezével érintené meg a célpontot.

Bonusz: Ha a kivetiiléshez hasznélja annak
fizikai formajat, példaul egy lebegd
koponyadjahoz felhaszndl egy valddi koponyat,
h6sod magikus szint probat tehet tdamadasként, a
varazslattal. Tehat nem pusztakezes tdmadast
tesz, ami egy varazslondl gyakorta elony.

Magiatorés

Kovetelmény: Osmagia 1

Hosod képes érintésével megtorni egy
varazslatot. Ehhez ellenprobat kell tenni a
varazslat szintje ellen, kivéve az adeptusi
vardzslatokat, mert azokat automatikusan
megtori. Ha a proba sikeres, megtorheted a

varazst, ha elkéltesz annyi magiapontot, mint
amibe az kertiilt.

Mégiauralom

Kovetelmény: Osmagia 7

Hosod képes atvenni az uralmat egy ra
iranyitott varazslat felett, mintha azt 6 hozta
volna létre. Ehhez tudnia kell réla, hogy
varazsolnak ra. A sikerhez ellenprobat kell tenni
a varazslat szintje ellen, kivéve az adeptusi
varazslatokat, mert azokat automatikusan képes
uralni. Ha a préba sikeres, atveheted az
iranyitast a vardzslat felett, ha elkéltesz annyi
magiapontot, mint amibe az keriilt.

Mégikus médium

Kovetelmény: Osmagia 7

Hosod képes egy aurajaval atitatott targyon,
vagy lényen at (mint példaul a famulusa, vagy a
pecsétje, vagy esetleg a vére, vagy egy lény,
akit valamilyen varazslattal iranyit éppen, stb.)
varazsolni. Ekkor, a varazslat igy mukodik,
mintha a médium helyén allna hésod, és onnét
varazsolna.

Médium

Kovetelmény: Osmagia 4
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Hosod képes egy aurajaval atitatott targyon,
vagy lényen at (mint példaul a famulusa, vagy a
pecsétje, vagy esetleg a vére, stb.) latni, érezni,
beszélni. Ekkor, a varazslat igy miikodik,
mintha a médium helyén allna hésod.

Tikorvarazs

Kovetelmény: Osmagia 4

Ho6sod képes visszaverni egy ra iranyitott
varazslatot, ha tud réla, hogy varazsolnak ra.
Ehhez ellenprobat kell tenni a varazslat szintje
ellen, kivéve az adeptusi varazslatokat, mert
azokat automatikusan visszaveri. Ha a proba
sikeres, visszaverheted a varazst létrehozdjara,
ha elkdltesz annyi magiapontot, mint amibe az
keriilt.

Varazspecsét

Kovetelmény: Osmagia 1

Hosod keépes érintésével egy egyedi, ra jellemzo
biivos pecsétet alkotni. A pecsét fixalja” azt a
hatast, amire rétették. Példaul, ha egy magikus
zarra helyezik, nem torhet6 fel, mig a pecsétet
meg nem torik. Vagy ha egy illizio ajtora
helyezik, nem lathaté az illizi6, mig a pecsétet
meg nem torik. Tehdt a pecsét megvédi a vele
ellatott mdgiat attol, hogy
megsemmisitsék/hatastalanitsak, addig, mig
magat a pecsétet meg nem torik, vagy le nem jar
a hatésa.

Varazstargykészités

Kovetelmény: Osmagia 1

Hosod képes egy varazstargyat késziteni. A
targy egyszer hasznalhatd, mikozben elvesziti
erejét, vagy elpusztul. llyen targy egy varazsital,
egy tekercs, vagy egy olaj. A készitéshez létre
kell hozni a vardzslatot, amit a hosod a targyhoz
akar kotni, és persze megfelel6 targy is kell
hozza. Ez valamilyen kiilonlegesség kell legyen,
példaul egy ritka alkimista vegyiilet, egy
megfeleléen készitett parlat, szalamandrab6rbdl
késziilt pergamen, és hasonlok. A lényeg, hogy
az alaptargy valamiben hasonlitson a
hozzakotott vardzslathoz, és legyen ritkasdg.
Példaul egy méregellendllas italhoz egy erds
méreg dukal, mig egy sebzést elsegit6
fegyverolajhoz fegyverrel kiontott vér, stb.
Tehat a megfelel6 targyhoz, a megfelelé
ritudléval hozzakoti a varazslatot, amit a targy
ez utan felhasznalasig hordoz, az ital, amig
megisszak, a tekercs, amig felolvassak, stb.

Ha a képesség alap szintje eléri a négyet, a
hisod altal készitett targy tobbszor hasznalhato,
feltolthetd. llyenek a varazspalcak, botok és
hasonlok. Ekkor a targyba adott szamu varazslat
tolthetd, amelyek a felhasznalas soran kistilnek,
mig a targy ki nem irill. Am ez utan akér egy
hagyomanyos tarolo, Ujra tolthet6
varazslatokkal, és ismét kitirithet6. Ha h6sod
toltetes varazstargyat készit, annyi toltetet képes
bele foglalni, amennyi a varazstargykészités
szintje. A toltetes targy létrehozdsa a varazslat
magiapont igényén feliil egy gydzelem pontba
kerdil.

Ha a képesség alap szintje eléri a hetet, hdsod
alland6 hatasu varazstargyakat is készithet. Ezek
a targyak egy varazslat hatasat tudjak
folyamatosan fenntartani. Példaul tiizcsapas
varazslattal [étrehozott fegyver folyamatosan
annak hatdsa alatt all. Az allandé hatasu targy
madr igen kilonleges alapanyagokat igényel.
Sarkdnycsont és eziistacél, egy elementdl tiize,
egy kraken tintdja, stb.. A létrehozaskor a
varazslat magiapont igényén feliil, minden
varazslat egy gydzelem pontba keril. Egy
targyba annyi varazslatot bortonozhet a készito,
amennyi a varazstargykeészités szintje. Plusz egy
gyGzelem pontért a targy ereje ki-be kapcsolhato,
tehat a varazslat nem mindig érvényesiil, de
szabad cselekedetként aktivalhato. Hasznos lehet
példaul, ha a fenti példanal maradva, a langold
elemi kard néha kiolthato.

Védé aura
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Kovetelmény: Osmagia 4

Hosod képes egy magikus burkot vagy aurat
idézni maga, vagy egy megérintett személy koré.
A burok alatt nem hatnak rd a természeti
hatasok, mint a szélvihar, hoség, stb.. SGt, a
vakuum, vagy oxigénhiany (pl. viz alatt)
hatasatol is védett, mintha egy buborékban
lenne.

Vonzdas/taszitas

Kovetelmény: Osmagia 4

Ho6sod képes egy megérintett személyt vagy
mez6t vonzova, vagy taszitova tenni, akar egy
magnest. A célpontot nem lehet megérinteni,
vagy épp ellenkezdleg, minden hozzatapad.

/3331, 10\4

Psziché méagia

Magia

,Tudod, mit érzel! Majd én eldontom, mit érzel,
és mit tudsz rolal”

A psziché magia a gondolatok és érzelmek

uralma, mely hatalmat jelent majd minden [ény
folott.

Altatés

Kovetelmény: Psziché magia 1

Hosod képes a megérintett lényt szint/2 korre
elaltatni. Ha megtamadjak, a [ény felébred.
Bonusz: Ha komoly sikert érsz el, a lény az
¢bredés utan még szint/2 korig dlmos, zavart,
probait -1k levonas stjtja. Ha atito sikert érsz
el, a Iény akkor sem ébred fel, ha megtamadjak.

Hamis gondolat/érzelem

Kovetelmény: Psziché magia 4

Hosod képes a megérintett Iény gondolatai vagy
érzelmeit uralni. A lény szint/2 korre azt gondol,
vagy érez, amit hosod akar. Meggy(ilolheti
tarsait, vagy egyetérthet hdsoddel, holott addig
teljesen mas allasponton volt. Félelmet érezhet,
vagy épp hatartalan batorsagot. Ekkor egy kocka
levonast, vagy modositot kap, és batran harcol,
vagy épp, ha teheti menekiil.

Bonusz: Ha atuto sikert érsz el, a hatas
maradando.

Hamis tudat
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Kovetelmény: Psziché magia 7

Hosod képes a megérintett lény elméjét gy
uralni, hogy az latja, tudja, érzi, amit & akar. Ez
nem egy gondolat, hanem a fizikai bizonyossag.
Példaul, hogy az adott ajtd, ami csupan egy
odatamasztott deszkalap, sérthetetlen acélkapu,
melyet tlizes rindk védenek. Még a hét is érzi,
ami a rindkbodl sugarzik. A hatds szint/2 korig
tart.

Gondolatolvasas/Erzelemolvasas

Kovetelmény: Psziché magia 1

Hosod képes a megérintett Iény gondolatai vagy
érzelmei kozott olvasni. Latja, hogy az adott
korben mit gondol, mit érez.

Telepatia

Kovetelmény: Psziché magia 1
Hosod képes a megérintett Iénnyel gondolatokat
cserélni, szint koron at.

Totalis uralom

Kovetelmény: Psziché magia 7

Hosod képes a megérintett lény elméjét
egészében utalni. Minden szandékat, gondolatat
kontrolldlja, akdrcsak a mozdulatait, vagy
szavait.

Torlés

Kovetelmény: Psziché magia 7

Hosod képes a megérintett lény elméjét teljesen
kitorolni. A lény a nevére se fog emlékezni, nem
tudja, hol van és kicsoda, de védekezik, a
megszokott reflexek (harci képesség szint)

alapjan. Reakcidi a jellemét kovetik.
Bonusz: Ha atuto sikert érsz el, a hatas

maradando.
EUAND

Térid6 magia

Magia

,Tér és id0, ez hatdrozza meg a vilagunkat!”
A térid6 magia urai utaznak az idében, vagy
épp megallitjak azt, kaput nyitnak két hely,
vagy akar két kilonbozo letsik kozt.

Gyorsitas/lassitds
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Kovetelmény: Téridé magia 1

Hosod képes érintésével lelassitani vagy
felgyorsitani egy lényt. A gyors [ény a
kovetkezo korben mindenki el6tt cselekszik, és
plusz egy kockaval cselekedhet. A lassi lIény a
korben legutoljara jon, és minusz egy kockaval
cselekedhet.

Bonusz: Ha atuts sikert érsz el, a célpont
annyira lelassul, hogy nem mozog.

Id6stopp/sztazis

Kovetelmény: Téridé mégia 10

Hosod képes egy lényt sztazisba zarni. A lény
szamadra a kovetkez6 korben megall az id6, nem
cselekedhet, megdermed.

Az Id6stopp soran a kornyezet dermed meg, igy
a lény, akire ravarazsoljak, plusz egy kort kap, a
normal kor el6tt.

Oregités/fiatalitas

Kovetelmény: Téridé magia 7

Hosod képes egy megérintett [ényt vagy targyat
szint évvel megfiatalitani, vagy megoregiteni.
Sikvaltas

Kovetelmény: Téridé magia 7

Hosod képes atlépni vagy egy megérintett 1ényt
atléptetni egy masik sikra. Teheti ezt Ggy, hogy
ismeri utazasa céljat, és gy, hogy nem. Ekkor
barhova érkezhet, a lehetéségeknek csak a JM
fantaziaja szab hatart. A célpont magia/2 korig
tartozkodhat az idegen sikon, majd kiloki
magabodl, és visszakerll indulasa helyére.
Bonusz: Ha egy er6s magikus targyat, fokuszt

birtokolsz, ami a célsikrél vald, akkor, amig
ndlad van, a sikon maradhatsz.

Térvaltés

Kovetelmény: Téridé magia 1

Hosod képes a hatotavon beliil teret valtani,
vagy térvaltasra késztetni egy megérintett lényt.
Ehhez latnia kell az érkezés helyét is, aminek
szabadnak kell lennie.

Bonusz: Ha egy tavoli helyet jol ismersz, és van

nalad egy onnét szarmazo targy, képes vagy
odalépni térvaltassal.

Sikkapu

Kovetelmény: Térido magia 7
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Hosod képes egy mezdnyi kaput nyitni, ami egy
masik olyan sikra nyilik, amelyet hdsod ismer.
A kapu mindkét iranybdl atjarhatd, am csak
egy korig dll.

Térkapu

Kovetelmény: Téridé magia 4

Ho6sod képes egy mezdnyi kaput nyitni, ami egy
olyan helyre nyilik, ahol mar jart korabban. A
kapu az adott korben all nyitva.

AL

Az elemi tliz magiaja, haszndloi uraljék a
langokat és a hét.

Bonusz: A tlizmdgia és a leveg6 magia
kombinacidja egyel magasabb szinten jon létre.
A tlizmagia és a vizmagia kioltjak egymdst. A
nagyobb probaval létrehozott hatas érvényestil,
vagy ha az eredmény azonos, mindkét hatas
megsziinik.

Tlizmégia

Bels§ Tiiz

Kovetelmény: Tlizmdgia 4
Hosod érintésével megnovelheti a célpont elme
tulajdonsagat. A varazslat szint/¢ korig hat.

Fonix

Kovetelmény: Tiizmdgia 7

Hosod érintésével minden magikus hatast eléget,
ami a célpontra hat.

Bonusz: Ha a hatas tobb korig tart, addig nem
lehet varazsolni a célpontra.

Tlizcsapés

Kovetelmény: Tlizmagia 4

Hosod tiizet idézhet. Langba borithatja
fegyverét, nyilait, vagy egy megérintett
ellenfelet, targyat, vagy mezét. Idézhet egy
mezore tiizfalat, vagy egy langoszlopot. Ha
tamadasra hasznalod, példaul langolé kézzel
Uitsz, egy kocka fizikai sebzést okoz, amihez
sikeresen meg kell vele érinteni a célpontot. A
lang egy faklya erejével vilagit.

Bonusz: Ha h6sod legalabb komoly sikert ér el, a
tiiz felgyiitja a célpontot, aki mig nem tolt egy
kort az oltdssal, koronként egy kockanyit
sebzodik.
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Tizes sziv

Kovetelmény: Tlizmdgia 4

Hosod érintésével ellendllova tehet a tiiz és a viz
hatasaval szemben. A varazslat szint/2 korig
tart, ami alatt nem hat a célpontra a tiiz, vagy a
viz.

Tiizfény

Kovetelmény: Tlizmdgia 1
Hosod érintésével ho latast adhat a célpontnak.
A hatas szint/2 korig tart.

Tlizkapu

Kovetelmény: Tlizmdgia 4

Ho6sod egy tlizben kaput nyithat, amin dt egy
korig atléphet egy masik tiizbe, amit 1at, vagy
amirdl biztosan tudja hogy hol van, és hogy ég.

Tlzar
Kovetelmény: Tlizmdgia 1
Ho6sod érintésével uralhat egy mezényi

természetes, mar meglevo tiizet. Kiolthatja, vagy
feler6sitheti, esetleg szint mez6n bell

mOZgathatja‘

A vizelem uraldasanak magikus miivészete.
Bonusz: A tlizmdgia és a vizmagia kioltjak
egymadst. A nagyobb probaval létrehozott hatas
érvényesl, vagy ha az eredmény azonos,
mindkét hatas megsziinik.

Vizmégia

Atmosés

Kovetelmény: vizmagia 4

Hosod képes érintésével egy lény testébdl
minden mérget és betegséget, rontast kimosni. A
lény Gj probat tehet, plusz egy kockaval.

Vizalak

Kovetelmény: vizmdgia 7

Hosod képes érintésével folyadékszertivé
vdltoztatni egy lényt, vagy egy egy mezot
elfoglalé testet. A lény 3-as takarasban van,
mivel attetszd, és képes atpréselni testét a
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legkisebb réseken is. Az 6t ért fizikai sebzéseket
pedig egy kockaval kevesebbel lehet dobni.

Vizcsapés

Ko6vetelmény: vizmagia 1

Hosod vizet idézhet. Vizpengét formalhat, vagy
egy kadat megtolthet vizzel, esetleg esit idézhet
mez6re. Ha tamadasra hasznalod, a viz, egy
kocka fizikai sebzést okoz, amihez sikeresen meg
kell vele érinteni a célpontot.

Vizen jaras
Kovetelmény: vizmagia 1

A megérintett [ény szint/2 korig képes a vizen
jarni,vagy szabadon mozogni a viz alatt.

Vizgomb

Kovetelmény: vizmagia 1

Ho6sod vizaurat idézhet egy megérintett 1ény,
vagy mezonyi targy koré. Az aura szint/2 korig
tart, és ez alatt megvéd a viz és tiz hatasaitol.

Vizlégzés
Ko6vetelmény: vizmagia 1

A megérintett [ény szint/2 korig képes l¢legezni
a viz alatt.

Vizuralom

Kovetelmény: vizmagia 4

Hosod képes érintésével egy mezonyi teriileten
vizet mozgatni, befolyasolni. Elkeriilik az
esOcseppek, szétvalik eldtte a viz, vagy épp
elvonhatja a vizet egy lény testébdl, egy
kockanyi sebzést okozva.

mriIT

Urmagia

Dezintegracio

Kovetelmény: Urmagia 7

Hosod megidézheti a semmit. Az {ir ereje
mindent magdba sziv. Egy kocka sebzést,
rombolast okoz. Ha egy falhoz érinted, elporlad,
ha egy ellenfélhez, semmivé foszlatja egy
darabjat. S6t, ha egy varazslathoz, akkor
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annyival csokkenti a szintjét, amennyi az
Urességed szintje. Az adeptusi varazslatokat
automatikusan elnyeli. Az igy okozott sebzés
csak akkor gyogyithato, ha a sériilt teste is
regeneralodik eldtte.

Tisztitas
Kovetelmény: Urmagia 4
Hosod érintésével elszivhatja egy méreg hatasat,

egy betegséget, egy varazslatot, stb. A varazslat
egy hatast képes teljesen megsziintetni.

Védelem

Kovetelmény: Urmagia 4

Hosod a semmibe burkolhatja magat, vagy egy
megérintett [ényt, mezt. A semmi ereje elnyel
minden természetes hatast, mint a meleg, hideg,
stb. Hasonldan a sebzéseket és a magiat is.
Osszesen szintnyi sebzést, és a célpontra hatd
magiabol is dsszesen annyi szintet, amennyi a
varazslaté. A varazslat szint/2 korig hat.

Varazslat kombindciok

A magas mdgia igazi ereje a varazslat
kombinaciokban rejlik. Ez azt jelenti, hogy a
hsod altal ismert magas magia varazslatokat
osszevonhatod, hogy sajat varazslatokat alkoss
altaluk.

Hogy miikodik?

A kombindciohoz legalabb két magas magia
varazslatot ismerned kell. Legyen ez a két
varazslat a Térkapu és a tlizcsapas. Meg kell
hataroznod, melyik legyen a hordozd, és melyik
a hozzarendelt varazslat. A hordozo varazslat
adja meg a varazslatod értékeit. Ha a térkapu
az, akkor létre kell hoznod a térkapudat, a
hagyomanyos mddon, azzal a kiilonbséggel,
hogy elkoltod a tlizcsapdsra szant magiapontokat
is. Legyen az a cél, hogy a térkapu harom korig
nyitva alljon, ami négy magiapont (plusz harom
pont a tovabbi harom kor hatéidéért). De ha azt
szeretnéd, hogy a kapu egy harom kockat sebzo
tlizcsapassal sujtson az ellenfélre, ha & is at akar
lépni, akkor a kapu létrehozasakor le kell
vonnod a tlizcsapas pontigényét is, ami négy
magia pont (négyszeres pontigény az erdsitéseért).
Tehat a varazslat hét magiapontba kerdil. De
meg is fordithatod a hordozo és a hozzarendelt
varazslatot, és a hatotavval jatszva egy
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tlizcsapast mérhetsz egy a folyosot eldlld Grre,
ami egyben kaput nyit ala, ami egy altalad
ismert vulkani kirt6be nyilik.

Ezen feliil plusz egy magiapontot kell fizetned,
magaért a kombindcioért. Viszont cserébe nem
kell kétszer varazsolj.

A lényeg, hogy két varazslatot egyként hozol
létre, az altalad meghatarozott modon.

Ha kombinalt varazslatoddal probat kell tenned,
a fenti példanal maradva az 6r magia
tulajdonsag probaja ellen, akkor a hordozd
varazslat szintje szamit. Az alarendelt varazslat
csak kiegésziti azt.

Mire figyelj?

A kombindlt varazslat kényes joszag, csak
akkor hasznald, ha mar kelléképpen rutinos
vagy a magas magia hasznalataban. Egyébként
felesleges bonyodalmakhoz vezethet, és lassitja a
jatékot.

Kombinalt varazslatok

Vannak olyan kombinalt varazslatok, melyek
mar beépliltek a magikus tradiciokba, igy
kulonallo varazslatként tanitjak Gket. Ezeket
h6sod gy tanulhatja, mint barmely mas magas
magia varazslatot.

Képmas

Kovetelmény: Osmagia és fény/sotétség magia
1

Hosod képes egy megérintett targy vagy lény
képmasat megidézni. A képmads tgy viselkedik,
mint az eredetije, de nem pont ugyanazt
csindlja. Példaul, ha magadrol idézel egy
képmast, nem pontosan masolja a
tevékenységed, de valami hasonlét csinal. A
képmads a hatotavon belil jon létre, és marad,
még ha mozoghat is. Ha a képmast eltalaljak,
szertefoszlik.

Bonusz: Ha egy tiikrot hasznalsz, a képmds nem
foszlik szét, ha eltalaljak.

Jégvardzs

Kovetelmény: Tiizmdgia vagy sotétség mdgia,
vizmdgia 1

Hosod képes egy megérintett targyat, lényt
vagy mezét jégbe burkolni. A jég csiszos,
ligyesség ellenprobaval lehet csak rajta talpon
maradni, vagy jéggel boritva mozogni.
Bonusz: Ha komoly sikert érsz el, a célpont egy
korre megfagy, és magatehetetlenné valik.
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Villam

Kovetelmény: Fénymadgia és levegdmdgia 1
Hosod egy megérintett targyat, [ényt villammal
sokkolhat, vagy egy mez&t elektromos energidba
burkolhat. A varézslat sebzése egy kocka
energiasebzés.

Bonusz: Ha komoly sikert érsz el, a célpont a
foldre zuhan. Ha a siker elsoprd, a célpont egy
korre elkabul (-2k minden probara), és
cselekvésképtelenné valik. Ha a teriilet vizes, a
villim szint mezdre hat.

Alternativ lehet6ség, a szabadmaégia

Ha nagyon nagy rutinnal birsz a magia
hasznadlata terén, és a JM beleegyezik,
hasznélhatsz szabad magiat. Ekkor elég, ha
kitaldlod a létrehozni kivant hatdst, és ha az
altlad ismert magas magia iskoldk lefedik, akkor
létrehozhatod. Ekkor nem kell varazslatok
kombinadlasaval bajlodnod. Egyszeriien azt
mondod, egy magiapont altalaban két életerdt,
egy tulajdonsagot, vagy egy kockanyi probat
modosit. érintéssel hat, egy mezére, vagy lényre,
egy korig.

Majd a magas magia paraméterei szerint
megbecsilitek, a te varazslatod ehhez képest
milyen paraméterekkel bir, mennyi
madgiapontba keril. és kész is a varazslat.

Ehhez mesteri jatékosnak kell lenned, vagy nem
fog miikodni!

Hatalomtargyak

Angnor a magia vilaga. A titanok ereje, az dreg
éj isteneinek rontasa, a sairkdnymadgia, a
miazma, és az ifji istenek ereje ezer meg ezer
targyat, helyet és anyagot megérintett, mely Grzi
lelkiik lenyomatat, és igy erejiik egy részét,
mialtal kilonlegessé, magiatol rezgd, eleven
dologga, hatalomtarggya valik. A hatalomtargy
egyfajta kiilonleges fokusz, egy varazstargy,
amit nem képes akarki hasznalni. Legtobbjiiket
meghatdrozzak létrejottiik kortilményei és célja.
Példaul egy méregsarkany karmabol faragott tor,
melyet a leheletében edzett, hogy egy legendas
orvgyilkosnak adja, ki ezzel dlte meg a seidh
kiralyt, aki a sarkany pusztitasanak Gtjaban allt,
nem sok haszndra valik egy josagos elf
gyogyitonak. Az ilyen targyak hasznalatanak
feltételei vannak. Klonleges erejiik rejtett, egy
hés csak akkor fér hozzd, ha a targy
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elvarasainak meglelden cselekszik. Ha teljesiil a
targy elvarasa, hosod egy gydzelem pontért
feloldhatja egy szintjét, midltal a targy egy
Ujabb ereje lesz szamara hozzaférhetd.

Tehat minden hatalomtargy elvarasokkal bir,
melyeket, ha a hs teljesit, haszndlhatja a
targyat. Am a targy ereje csak akkor bontakozik
ki igazan, ha az azt birtokld hos tovabbi
elvarasok teljesitésével és gy6zelempontok
rakoltésével aktivdlja a targy szintjeit.

Egy targy dltalaban 2-5 szinttel bir.

Hatalomtéargyak felsoroldsa

Itt lathatsz néhany hatalomtargyat. Hasznald
Oket, vagy alkoss meg a sajatjaid.

Kertan'kheza

Egy a kétkezes acélbuzogany egy
madarkoponyat formdz, melynek cs6re éles,
horgas bardként mered a fejb6l. A koponyat
minden irdnyba ujjnyi éles tliskék boritjak. A
Kertan'keza egy 8si fegyver, melyet egy
flitengerbéli vezér készittetett nagysamanjaval.
A vezér legnagyobb ellenfelével vivott harcaban
eltorte magikus bardjat, és elvesztette hii
kertanjat, akt fioka koratol nevelt. A saman a
madar koponyajat biivolte fegyverré, feldldozva
a legy6zott ellenfél lelkét, sotét isteneinek. gy
sziiletett meg Kheza, a kertan, hisz ez volt a
hatas neve, és igy hivjdk a fegyvert is.

Els6 szinten egyszer(i acél kétkezes buzogany,
mely kilonleges kiképzése miatt, nyolcas, vagy
nagyobb erdvel egy kézben is forgathatd. Ehhez
nem kell semmit teljesiteni.

A masodik szint az utan aktivalhato, hogy
hsod elsé csapasra megol a fegyverrel legalabb
ot ellenfelet. Ekkor buzogany szemében zéldes
fény ébred, ami dltal faklyaként haszndlhato, és
egy gyozelem pont rakoltése utan plusz egy
sebzést és fizikai harci szintet ad forgatasakor.
A harmadik szint akkor aktivalhat, szintén egy
gyOzelem pontért, ha h6sod els6 csapasra megol
a fegyverrel legalabb hisz ellenfelet. Ekkor a
fegyver plusz egy kockdt ad a harci probakra és
sebzésre, ami kivdltja az els6 szint elonyeit.

A negyedik szint szaz ellenfél egy csapassal vald
megolésével, és egy gydzelem ponttal
aktivdlhato. Ekkor a fegyver meglengetve
szorny{i vijjogast hallat, amely szint mez6n beliil
egy korre lebénitja az ellenfeleket. Ehhez mdgia
ellenprobat kell tenni, amihez hozzaadhato a
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Kertan'kheza szintje. A vijjogas egy ellenfél
ellen egyszer haszndlhat6 a csataban.

Az Eleterd

A Broken Bones szerepjatékban, a hosod
életerejét életerd szintek jelolik. Ha a hos
megsériil, életerd szintet veszit. Annyi szintet,
amekkora a sebzés mértéke. Ha az életerd szintje
nulldra csokken, a hos magatehetetlenné vlik,
ha negativ tartomdnyba csap, elvesziti
eszméletét, mig, ha meghaladja az erénlét
negativ értékét, a hds meghal. Példaul, Vorn
erénléte nyolcas, akkor ha életereje nulldra
csokken, megatehetetlenné valik, ha minusz
egyre, kettdre, vagy akdr nyolcra csokken,
elvesziti eszméletét, mig ha minusz kilencre,
meghal.

Hogyan szdmold ki, mennyi életer6d van!

Az életerd szintek meghatarozasa roppant
egyszer(. Hosod annyi életerd szintet kap
indulaskor, amennyi az erénlét tulajdonsaga.
Az életerdt a késobbiekben megnovelheted
gydzelempontok elkoltésével. Minden gy6zelem
pont két életers szintet ér. Maximum annyi
gydzelem pontot fordithatsz az életerdd
novelésére, amennyi az erénlét tulajdonsagod,
és egy jaték alkalmaval csak egyet. Tehat, mivel
Vorn erdnléte nyolcas, 6sszesen nyolc gydzelem
pontot fordithatok életerejére, jatékonként
maximum egyet-egyet, ami dsszesen tizenhat
életerd szintet jelent.

Ezt még novelhetik varazslatok, magikus
targyak, vagy események, dm az ilyen
novekmény csak iddleges, egy kiilsé hatas
eredménye, nem a hos sajat életereje.

DRY

Az életerd szintek elvesztése és hatdsai

Ha a hos megséril, példaul megtdmadijak és
megsebzik, vagy egy varazslat hatdsara megég,
életer szinteket veszit. Ennek tobb hatasa is
lehet, illetve van. Elgszor is, ha egy hds sok
életerd szintet veszit, a teljesitoképessége is
csokken. Ez annyit tesz, hogy miutan mar csak
annyi életereje marad, mint amennyi az
eronléte, minden elveszitett életerd egyel az
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eronlét tulajdonsag szintjét is csokkenti. Tehdt,
ha Vornnak csak nyolc életerd szintje maradt,
és még harmat sebzddik, akkor nem csupan
életerd, de erdnlét tulajdonsaga is 6tos szintre
csokken. Az igy elveszitett eronlét szintek csak
az életerd visszatértével nyerhetdk vissza.

Alternativ lehet6ség, életer6 minusz
tartomany

Ha egy his életerd szintje eléri a nullat,
haldokolni kezd. Magatehetetlenné valik, nem
képes cselekedni, és koronként egy tovabbi
életerd szintet veszit. Ha az életerd szintje
meghaladja erénléte minusz értékét, meghal.
Tehat, ha Vorn életereje nullara csokken,
oOsszeseik a csapdsok sulya alatt, és eszméletlentl
a foldre rogy. Ett6l kezdve minden korben veszit
egy tovabbi életers szintet, a vérveszteség miatt.
Ha kilenc kor utan a vesztesség meghaladja a
minusz nyolc szintet, VVorn meghal. Ebben a
nyolc korben van ra esély, hogy egy csapattarsa
bekotozze, vagy Vorn, egy sikeres eronlét
probaval, amivel koronként probalkozhat, és
aminek szintje 10 plusz a minuszba kertilt
eronlét tartomany, stabilizalja allapotat. Ne
feledd, hogy erdnléte ekkorra mar nulla, mivel
elveszitette az utolso, eronlét szamu életerd
szintjét is! Tehat, csak a dobdsra, és az esetleges
egyéb modositokra szamithat.

Az életer szintek visszanyerése

A modositokbol, példaul egy varazslatbol vagy
egy italbdl szarmazo Eleter szintek nem
nyerhet6k vissza.

Minden mas életerd szint visszanyerhetd,
pihenéssel és gyogykezeléssel.

A pihenés naponta annyi életerd szint
gyogyulast eredményez, amennyi a his
erénlétének fele.

Tehat 6tos er6nlét estén naponta két szint tér
vissza. Pihenés alatt a fekvést, konny( sétat,
olvasgatast értjiik, megfelelé korilmények kozt,
tiszta higiénikus hely, stb.

Ha a h6s gyorsan mozog, harcol, vagy mas
megterhel6 tevékenységet folytat, azon a napon
nem gyogyul.

Ha teljes agynyugalomban, ha szakszer{ien
apoljak, a pihenés feltételei mellett, naponta az
eronlétével megegyez6 szamu életerészintet
gyogyul a hos.
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Komoly sebek hatasai

Egyes sériilések, a stlyos sebek nem csupan
életerd szint vesztességgel jarnak, mint az jol
lathat6 a Célzott tamadas taktikanal is. Ezek a
stlyos sebek nehezen gyodgyulnak. Egy torott kar
bar meggyogyul, de ha nem illesztik dssze, akkor
nem a helyikon forrnak be a csontok. Az izmok
sérulései is meggydgyulnak, de ha nem jo
helyen, akkor hegyesednek, megakadalyozva a
mozgast, stb.

Ezt megel6zend6 gyogyitas képességet kell
alkalmazni a sebeken, miel6tt az életerd szintek
visszatérnének, akar természetes Gton, akar
magikus segitséggel.

Elveszitett tulajdonsagok

Egyes sériilések, nem, vagy nem csupan életerd
szint, de tulajdonsag vesztességgel is jarnak. Ha
egy hos veszitett valamely tulajdonsagabol,
akkor tulajdonsag szintjeit akkor kezdi
visszanyerni, ha a vesztesség oka megsziinik.
Példaul meggyodgyul a seb, tavozik a méreg a
testbdl, stb. Ez utan napi egy szintnyi
tulajdonsdg tér vissza.
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Mérgek és betegségek

Miutén egy fert6zés vagy egy mérgezés hatasa
elmilt, abbdl fel kell gyogyulni. Ekkor egy
eronlét proba kovetkezik, a méreg vagy betegség
szintje ellen. Ha a prdba sikeres, a gydgyulds a
hagyomanyos médon megkezdddik. Ha
sikertelen, akkor naponta Uj probat tehet a
hsod, és minden nappal egy modositot adhat
hozza, hisz erdsodik. Persze egyes betegségek és
meérgek allando hatastak, itt magikus segitség
kell.

Alternativ szabdly, a kimertiltség

Ha egy lényt olyan mddon tamadnak, hogy az
nem ejt konkrét sebet, példaul leiitik egy
homokkal teli bérzsakkal, vagy fojtogatassal
elkabitjak, az életerd szintek helyett kimeriltség
szinteket veszit. Ha ezek a szintek elfogynak,
hosod elvesziti eszméletét, vagy harcképtelenné
vdlik, am életerd pontjai nem vesznek el. Persze,
ha eszméletvesztése utan tovabb fojtogatjak,
vagy rugdossak, akkor mar sériilni fog.

A kimertiltség szintek mennyisége azonos az
aktudlis életerd szinttel. Tehat, ha életerd szintet
veszitesz, kimerdiltség szintet is veszitesz. de ez
forditva nem igaz.

A fejlodés és a gydzelem pontok

A hosok a jaték soran kihivasokkal néznek
szembe, problémdkat oldanak meg, megvivjak
harcaikat, és mindekozben egyre
tapasztaltabbakka valnak. E tapasztalat mutatdja
a gybzelem pont. Minél tobb van bel6le, anndl
tapasztaltabb a h6sod.

Gydzelem pontok

A jaték szamszer(i célja a jatékosok részérdl a
gydzelem pontok megszerzése, melyekbdl
novelhetik tulajdonsagaikat, Gj képességeket
tanulhatnak, a megleviket fejleszthetik,
életerejiiket, vagy mdgiapontjaikat novelhetik,
valamint halaluk esetén feltamadhatnak.

E pontok tehat igen fontosak a jaték
szempontjabol. Minden hds gy6zelem pontok
nélkiil kezdi a jatékot.

A jaték soran aztan gy6zelem pontokat kap,
tettei jutalmaként, amelyek, a megszerzett
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tapasztalat szamszer(i mutatoi, és az istenek
aldasanak megnyilvanulasai.

A gybzelempontokat a JM adja, a jo dltetek, a
lendiiletes jaték, a kreativ megoldasok
jutalmaként.

A jatékos gydzelem pontokat kap
Egy fdellenfél megoléséért

Egy feladvany megoldasaért

Egy mellékkiildetés megoldasaért

Ezeket a pontokat, a jatékiilés végén
felhaszndlhatod arra, hogy hdsod szamszerii
értékeit fejleszd.

Hogy hogyan adj gydzelem pontokat, mint JM,
abban az alabbi tablazat lehet segitségedre. De
térj el tole batran, Barmikor!

Pontok szdma

A féellenfél és a hos szintjének fliggvényében*
+1 pont a megoldonak

+1 pont minden résztvevonek, vagy +2 pont a

megoldonak

A {6 kiildetés megoldasaért +2 pont minden résztvevének, vagy +5 pont a
megoldonak

Hosi tettért +1 pont

J6, emlékezetes jatékért, megoldasért +1 pont

Brilians jatékért +2 pont

* Ha egy f6ellenfél 10. szintii, és egy elsd szint(i hosokbdl allo csapat legy6zi, 10 gy6zelem pontot kapnak
Osszesen. Ha a csapat 5. szint{i, mdr csak 5 pontot. Ha a hgsok és a lények azonos szintliek, akkor 1 pont
jar, mig, ha a lények alacsonyabb szintliek, mint a hdsok, akkor legy6zésiikért nem jar gy6zelem pont.
Ha egy els6 szintli hos egyediil gy6zi le a tizedik szint{i ényt, mind a 10 pontot egymaga kapja meg.
Fontos, hogy gy6zelem pontjaidat ne gyilkolassal gy(ijtsd. Egyrészt, az nem életszer(i, ha a hdsok
csapatostol a naluk kicsit erdsebb lényekre vadasznak, pusztan a gy6zelem pontok miatt. Mdsrészt, ha
mégis megteszik, annak kovetkezményei lesznek, mert a varos hamar a végére jar a fegyveresek ellen
elkovetett gyilkossagsorozatnak, stb. Inkabb a szerepjatékra helyezzétek a hangstlyt, és egy-egy
komolyabb gy6zelem, emlékezetesebb harc érjen csak pontot.

**A hos szintje nem mds, mint az elosztott gy6zelem pontok mértékegysége. Minden hds elso szinttinek
szamit, mikor megalkotod, majd minden 10 elosztott gyGzelem pont utdn még egy szintet kap. Ha példaul
eddig 47 gydzelempontot osztottdl el hisod értékei kozt, akkor 5. szintii (az els6 szint indulaskor, plusz

négy a 47 gyodzelempontért).

Figyelj arra, hogy az esztelen harc, az 6lés
SOHA NE érjen gydzelem pontot. A gy6zelem
pont a kreativitas, a képzelGerd, a jaték jutalma.
Persze a harc is érhet gydzelem pontokat, ha
példaul a jatékosok kreativan hasznaljak ki a
terepet, csapddba csaljak, becsapjak ellenfeliiket,
vagy mas, nem a puszta kockadobasokon muilo,
hanem a tehetségiiktdl fliggd modszerekkel
gy6znek.

Mire hasznalhatod gydzelem pontjaidat!

Tulajdonsagndvelésre: Megnovelheted hdsod
tulajdonsdgait. Ehhez a tulajdonsag résznél leirt
mennyiségli gybzelem pontot kell elkéltenie.
Feltdmadasra: Hosod haldla utan feltdmadhat. Ez
egy csoda, ami annak koszonhetd, hogy a hdsok
Angnor vilaganak legendas bajnokai, kiket az
istenek kegyelik, akiknek tetteit majdan
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regékben éneklik meg. Ahhoz, hogy halott h6sod
feltdmaszd, egy, plusz még annyi gydzelem pont

kell, amennyiszer mar feltdmasztottak. Tehat, ha
mar tizszer tamad fel, tizenegy pont.

A feltamasztas id6 és eszkozigénye a helyzet,
igy a jatékmester dontésének fliggvénye. Példaul
a csata soran ragyogoé fényt lat a csapat az el6z6
barlangcsarnokbdl ahol egy Gsi oltaron
felravataloztak lovagjukat. Majd mikor vesztésre
allnak a gonosz élgholt boszorkanykirallyal
szemben, egy sziluett jelenik meg a fényes
bejaratndl. A lovag az, ki megmenti tarsait.
Istene adomdnyat hordozza, visszahoztak a
haldlbdl, hogy legy6zze a gonoszt, mivel az oltar
az Gsi istenek elhagyott szentélyének szive volt,
amit a boszorkanykiraly bemocskolt.

Vagy az éjszakai viharban kicsapddik a fogadd
ajtaja, és egy villam fényénél egy saros rémalak
all. A csapat eltemetett tolvaja az, kit egy Gsi
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folhalom tovénél helyeztek nyugalomra, miutan
megkiizdottek a goblin hordaval. A karakter
nem emlékszik masra, csak hogy egy sotét
helyen jart, ahol Gsi, csonka oszlopok kozt
stivitett a szél, egy hivo hangot hozva, gyere
hozzém, szabadits ki. Es hatérozottan érzi,
északra kell tartania. Csak a jatékmester
kreativitasan mulik a dolog.

Ha a jatékos nem rendelkezik elegend6
gydzelem ponttal a feltdmadashoz, akkor tarsai
is ,0sszedobhatjak” szamara. Ez egészen
egyszer(ien annyit tesz, hogy a fenti példanal
maradva, ha a sziikséges tizenegy pontbdl a hds
csak hdrommal rendelkezik, akkor a fennmarado
nyolc pontot harom tarsa adja dssze. Teszem azt,
egyiitt imadkoznak isteniikhoz, felajanlva egy
hsi szolgalatot szamdra, csak maradjon élve a
vizbdl kihtzott, de az Gjjaélesztési kisérletekre
nem reagdlé tars. Majd a végén felkohdg. stb.
A\ feltamasztott his feltamaddsakor mindig egy
életerd szinttel rendelkezik.

Képességekre: Minden képesség szint egy
gydzelem pontba keril. Kivéve az indulaskor
kapott elme szami képesség. Ezen feliil minden
képességet gy6zelem pontbdl tanulhatsz, és ebbdl
fejlesztheted a képességek szintjét. Ezt roppant
egyszeriien megteheted, egy képesség szint, egy
gydzelem pont. Ne feledd, egy képesség szintje
sem haladhatja meg a hozza tartozo tulajdonsag
szintjét.

Mégia pontokra: Hosod gy6zelempontokbdl
vehet magia pontot. Egy gyGzelem pont két
magiapontot ad. De csak annyiszor kolthetsz
gyo6zelem pontot mdgia pontokra, amennyi
magia tulajdonsagod szintje. Ha tobb magia
pontot akarsz, ndveld meg tulajdonsagod
szintjét!

Eleters szintekre: Hosod gydzelempontokbol
vehet életerd szinteket. Egy gy6zelem pont két
életerd szintet ad. De csak annyiszor kolthetsz
gyo6zelem pontot életerdre, amennyi eronlét
tulajdonsagod szintje. Ha tobb életer szintet
akarsz, noveld meg tulajdonsagod szintjét!

Felszerelés

LA romlatlan vas értékesebb az aranynadl, a
tiszta viz, a viztiszta gyémantnal”
Az alkonykor kronikai

Keletre mentek, azt mondod uram! Merre is
pontosan! Tudod, nalunk sok bajnok megfordult
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mar, hogy hosi kiildetéséhez bevasaroljon. Hogy
az els6 nagyobb utad?! Valahol el kell kezdeni.
Mondd csak el, mire késziilsz, és segitek neked,
hogy a lehetd legjobban felszerelve vagj neki az
Utnak, a legkedvezobb aron. A pénz nem
akadaly? Remek, remek, te vagy az én emberem,
lassuk csak, mire lesz sziikséged, marmint az
alapcsomagon feliil, ami ma akcidsan lehet a
tiéd. Benne van minden, a pokroctdl a satron at
a kotélig, ami csak egy kellemes Uthoz sziikséges.
De ti persze nem kirandulgatni indultok, igaz e
uram? Ldp, hegyek, barlangok, egészen
Khiillatos szentélyéig.

Léssuk csak. A mocsari Uthoz a rovarok elleni
kendcs most szinte ingyenes, csipésre vald
gyogyir is jar hozza. Es persze sok-sok
ellenméreg. Mindenféle mérges fajzat tanyazik
arra, még wyvernek is.

Es hat a sebzard sem art uram, neked csak egy
eziist egy tégely. De vedd a nagyobbat, az kicsit
tobbe kerl, de jobban megéri.

Az alkimistak tlize és gyufdja is fontos. Ezekkel
a nyirkos mocsarban is tudsz majd tiizet rakni.
Jol jon éjjel, és a trollok ellen.

Egy csodalatos orvossagot is vinnék, hisz a lap
mindenfajta korsag melegagya. A monszun utan
lattam egy torpot, akinek a fél arca nyalkava
rothadt egy arra felé szerzett pidcacsipéstol.

Es persze a szarazsag viasza, ami koztetek, és a
biizlo, gombas ruha és lab kozé all, ha ruhditokat
bevonjatok vele.

A mocsar utdan a hegyek varnak ratok. Zord
szikldk, siivit6 szél, szakadékok, és vadaszo
bestidk. Micsoda batorsag! Nézd csak, milyen
remekmivii acélpenge, pont egy ilyen hos kezébe
vald, mint te uram! Egy elf harcos készitette, de
nem jott érte, odaveszett Enharden
katakombaiban. Magam ellen beszélek, de
neked odaadom, alig tobb mint fél aron! Kotél is
kell, meg meleg ruha, a segédem mar dssze is
késziti a maszovasakkal. Térképet parancsolsz
esetleg! Még a hegyi barlangokrdl is van, ahova
kesziiltok. Persze iranytii nélkil a térkép mit sem
ér uram. Er6s bérruha is kell a barlangaszathoz.
Es Kanari. Hogy a fojtolég el ne vigyen.
Rosszabb, mint az odalent tanyazo rettenetek.
Elelmet parancsoltok, alkimista port, ami
megtisztitja a vizet! Ustot, bogrét a fozéshez?
Esetleg faszenet! A barlangok mélyén bajos lesz
tizelGre lelni. Hogy ez rengeteg malha! Teljesen
igazad van. Ezért tartunk remek 6szvéreket.
Jutdnyos aron egy fitt is adok melléjik,
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hajcsarnak, vizet hordani, miegymas. Csak napi
egy bronz a bére.

Mindent megveszel! Remek, latom te
megfontolt, el6relato férfit vagy, aki tudja, hogy
a felkészliltség, jo felszerelés fél siker. Hallottam
négyen keltek ttra, adhatom esetleg a csomagot
négy fore! Nagyszer(! Hol szalltdl meg!
Napnyugtara mindent odakiildetek a szamlaval
egyiitt. Addig is tekintsd meg kovacsaink
remekmivii vértjeit, és fegyvereinket, most
kaptunk szallitmanyt egyenesen Kardvarosbol.
Gyere, csak gyere.

Egy kezd6 hds bevasarlasa Aellum csodalatos
hosellatojaban.

Felszerelés alatt azokat a targyakat értjik,
melyeket a hosok, kalandjaik soran hasznalnak.
Lehet ez egy konyv, egy fegyver, vagy egy
szekér. A fejezetben tehat a felszerelési targyakra
vonatkozo szabalyokat, és azok leirast talalod.

Térgyak hasznélata

Jatékosként el kell dontened, hogy h6sod mely
targyait akarod hasznalni egy helyzetben,
példaul az adott korben. Azokat a targyakat
haszndalhatod, melyek el6 vannak készitve, tehat
a kezedben, vagy kéznél vannak. Korlatozott,
hogy mennyi és milyen targy lehet nalad
elokészitve.

Egy hosnél egyszerre a kovetkezd targyak
lehetnek elokészitve:

- 9 konnyt, vagy egykezes targy, vagy egy
keétkezes targy

- 1 pancél, ruhazat, stb.

- 9 konnyd targy, pl. kulcs, penna, stb.

Az ezeken feliili targyakat a hds hatizsakjaban
kell tartanod, vagy el kell dobnod (az
egyszerliség kedvéért minden a hds
hatizsdkjanak neveziink, ami nincs kéziigyben,
nem hozzaférhet6 egy mozdulattal. Példaul a
hétso zseb, a tarisznya, a [6 mdlhaja, mind
hatizsaknak szamit). A hatizsakban barmennyi
targy tarthato, attol fliggden, milyen kapacitast
tarolo.

A hatizsakban 1évo targyakat nem hasznalhatod
azonnal, azokat el6bb el6 kell késziteni, ami egy
cselekedetbe, vagy akar korokbe is keriilhet (ha a
hatizsak aljan kell kotoraszni utana), és
megszakito tdmadasra jogositja a téged
fenyeget6 ellenfeleket.
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Egyes targyak, mint az italok, lovedékek, stb.
nem szamitanak kiilon targynak. Bel6liik tiz
darab szamit egy egységnek.

Most, hogy mar tudod, hogyan haszndld
targyaidat, kovetkezzék azok leirdsa.

Fegyverek és Pancélok

A fém keményebb, mint a hus, a tobbi csak a
poétakat érdekil’

A hosok tamado és védo ereje, hacsak nem a
magia Utjat jarjak, a fegyverekben és
pancélokban rejlik. A fegyverekrol és
pancélokrol az alabbiakat kell tudnod.

Fegyver méret

A fegyverek méretiik szerint a kovetkezd harom
kategoriaba oszthatok.

Kétkezes fegyverek: Az ilyen fegyvereket a his
két kézzel forgatja. llyen fegyver a kétkezes
kard, kétkezes bard, csataporoly, landzsa, kasza,
hosszt bot és cséphadard, alabard, rovid ij,
hosszu ij, nehéz szamszerij, flvocso.

A kétkezes fegyvereknél két kockaval dobhatsz
sebzést, és a nagyobbik eredményt haszndlhatod.
Egykezes fegyverek: Az egykezes fegyvereket a
his egy kézzel forgatja. llyen az egykezes kard,
szabja, bard, harci kalapacs, buzogany, lancos
buzogany, korbacs, konny(i szamszerij,
hajitobard.

Az egykezes fegyverek egy kockaval sebeznek.
Konnyti fegyverek: A konnyt fegyverek kicsik,
egy kézben forgathatdk, a sajat mezén is, tehat
akar birkdzas kozben, stb. llyen fegyver a tor,
sarld, harito tor, 6kloz6tor, hajito tor, rovidkard,
puszta kéz, parittya.

A konnyii fegyverek egy kiskockaval sebeznek.
Kivételt képez a puszta kéz, ami egy pontot
sebez.

Fegyver funkcidék

A fegyverek méretiikon kiviil funkcidikban is
eltérnek. Ez abban mutatkozik meg, hogy egyes
fegyverek kiilonosen alkalmasak egyes
feladatokra. E kiilonleges funkciok a kovetkezok.
Hosszi fegyverek: A hosszi fegyverekkel nem a
szomszédos, hanem az azon tdli mezdket
tamadhatod és fenyegeted, tehat az elérésed két
mez6 lesz. lgy nem nyolc, hanem huszonnégy
mez6t fenyegetsz. Ha valaki a veled szomszédos
mez6re ép, akkor megszakito tamadast dobhatsz
ellene. Viszont a veled szomszédos mezéket a
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fegyver alig fenyegeti, til hossz(i hozza, hogy ott
jol hasznald. Ezért, ha egy ellenfél a veled
szomszédos mezore kerll, egy kockdval tobbel
dobhat ellened tamadast és védekezést.

Minden hossz fegyver kétkezes, de nem
minden kétkezes fegyver hosszi. Gondolj csak
egy rovid nyell kétkezes bardra. Ez kicsit olyan,
mint a nem minden rovar bogar, de minden
bogadr rovar esete.

Péancéltor6 fegyverek: Az ilyen fegyverek
kiilonosen alkalmasak arra, hogy atissék a
pancélokat. [gy a konnyt vértek csupan 6-os, a
nehéz vértek 5-0s és 6-os eredménynél védenek
ellentik. Pancéltord fegyverek a buzoganyok, a
kalapacsok, a csakanyok, és egyes bardfajtak,
valamint a pallosfélék.

Rugalmas fegyverek: A rugalmas fegyverek
hajlékonyak, igy nehéz 6ket kivédeni, haritani.
Az ilyen fegyverek ellen a védekezés probakat
egyel kevesebb kockaval dobhatod. Rugalmas
fegyver a lanc, korbacs, lancos buzogany, és a
hasonlé eszkozok.

Harité fegyverek: A harito fegyverek pajzsként
is hasznalhatok. llyen fegyver lehet minden
konny( penge, ha hosod rendelkezik a fegyver
és pajzs stilus képességgel. Ekkor tehdt a fegyver
pajzsnak szamit.

Fegyverek elérése

Minden kozelharci fegyver (kivéve a hosszi
fegyvereket), a szomszédos mezdt képes
fenyegetni.

A konnydi fegyverek a sajat mez6don is
hasznalhatok.

A hajité fegyverek erénlét szami négyzeten
bell hasznalhatok. llyen a hajitobard, hajito tor.
A lofegyverek egy a fegyvernél leirt tavolsagig
hasznalhatok, ez utdn minden mezé6ért, a
tamadas probabdl egyet le kell vonni. Persze
minden fegyver hasznalata feltételezi a ralatast
az ellenfélre.
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Kilonleges fegyverek

Az ilyen fegyverek valami miatt kiilonlegesek,
hasznalatuk nem egyértelmii. A lenti példakbal
kiindulva magad is elkészitheted kilonleges
fegyvereid.

Fuvocsd: A flvocso 16fegyver, gyakorta
kétkezes, am sebzése csak egy sebzés pont.
Hatékonysagat a méreg adja.

Garott: A fojtohurok egy konnyti fegyver, amit
csak akkor lehet hasznalni, ha a célpont
felkésziiletlen, tehat nem tud a tdmadasrol.
Példaul, ha lopakodasbél megtdmadjék. Am
ekkor sebzése két kocka.

Korbdcs: A korbacs hossz( és rugalmas fegyver.
Sebzése egy pont, am taldlat esetén tavolrdl is
lehet vele gancsolni.

Halo: A hdld a korbacshoz hasonld, azzal a
kiilonbséggel, hogy nem okoz sebzést, am a
célpontot tartosan fogva tartja (amig nincs egy
kore kiszabadulni). Az elfogott célpont
magatehetetlen.
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Puszta kéz: A puszta kéz, bar konnyfi fegyver,
csak egy pontot sebez.

Tavolsagi fegyverek és l6tavjaik

A tavolsag fegyverek is, mint minden mas
fegyver, konny, egykezes és kétkezesek, a
méretiik szerint. Konny( tavolsagi fegyver
minden konny hajito fegyver, mint a dobotik,
csillagok, t6rok, barmi, ami a tenyeredben elfér,
és a kis, kézi szamszerij.

Egykezes fegyver a konnyii szamszerij, hajitani
egy kézzel tudsz pl. gerelyt, landzsat, hajitd
bardot.

Kétkezesek a nehéz szamszerijak és az ijak.

A fegyver I6tavjanal két érték szerepel. Az elsé
szam azt mutatja meg, mi az a minimalis
tavolsag, ami a célpont és a hos kozt kell legyen,
hogy a fegyvert hasznalhassa. Példaul, egy ijjal
nem lehet raloni a kozvetleniil, testkozelben levd
célpontra.

A masodik érték az a tavolsag, amin beliil a
fegyver levondasok nélkiil haszndlhat. Ehhez
hozzaadhato h6sod Uigyesség szintje.

Ennek a tdvnak a kétszeresén beliil a fegyver -1
kockaval hasznéalhatd, a haromszorosan belil -2
kockaval. A l6tav értékét mezoben adjuk meg.
Az ijak és egykezes haijito fegyverek minimdlis
l6tdvja (ennyi tavolsag kell a célpont és az ijasz
kozt, hogy 16ni lehessen) egy mezd. A
szamszerijaknak és konny{ hajito fegyvereknek
nincs minimalis 16tavja.

A rovid ijak optimdlis [6tavja (amelyen beliil
nincs levonds) tiz mez6. A hosszl ijaké hisz
mez0. A kézi szamszerijak optimalis [Gtavija két
mez0, a konny{i szamszerijé 6t mezd, mig a
nehéz szamszerijé tiz mezd. A konnyfi hajito
fegyverek optimdlis l6tavija két mezd, az
egykezeseké négy.

Pancélok és pajzsok

A pancélok az alabbi két kategoriaba sorolhatok.
Konny{i pancél: Konny( pancél a borvért,
szarupancél, nemez vagy csont, esetleg
bambuszvért. Birmi, aminek anyaga konny(i és
lehetdvé teszi a relativ szabad mozgast.

Az ilyen pancél egyet von le viselGje
ligyességébol. Ha konny( pancélt viselsz,
védekezésed egyik kockajat eltérd szinnel dobd.
Ha a kockaval 6tos és hatos eredményt érsz el, a
pancél semlegesiti a sebzést.

Nehéz pancél: Ezek a stlyosabb pancélok, mint
a bronz és vas pikkely, lemez és szalagvértek,
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mellvértek. Ezek, bar jol védik hosodet, mar
mozgasat is komolyan korlatozzak. Az ilyen
pancél kett6t von le viselGje ligyességébdl. Ha
nehéz pancélt viselsz, védekezésed egyik
kockdjat eltérd szinnel dobd. Ha a kockaval
négyes, 0tos és hatos eredményt érsz el, a pancél
semlegesiti a sebzést.

Pajzs: Pajzs sokféle lehet. Kushan nagy,
krokodilbdr, vagy a fiitenger lovasainak
bivalybdr pajzsai, az északi fapajzsok, vagy a
Nashuri aréndk bronzpajzsai épptgy, mint az
alkarvédok, és egyéb, haritasra valo fegyverek.
Ha pajzsot hasznalsz, védekezés probad egy
kockdjat mds szinfivel dobd, mint a tobbit. Ha a
kocka eredménye 6tos, vagy hatos, a pajzs
kivédte a tamadast.

Fegyverek, pancélok anyaga

A fémek jo vezetdk, és nem csupdn a hot, vagy
az elektromossagot, mely a bolcsek szerint a fény
megjelenése az anyagban, vezetik, hanem a
magia, az energia mds formdit is. Ennek okan, a
kaoszkorban az arnyak a fémeket is
megfertdzték, onmaguk képére formalva, a
rontés hordozojava tették. lgy az alkonykorra a
fém ritka kincs Angnoron. A fémbe kovacsolt
madgia még inkdbb, hisz ha a fém romlott, a
magia csak taplalja a benne lako sotétség erejét.
lgy a vilag szinte a kkorszak szintjére siillyedt.
A fém ritka és draga kincs, melyet csak a
gazdagok és a hatalmasok engedhetnek meg
maguknak. Egy Kaoszkor el6tti acélpenge
palotak araval ér fel, mig egy Dwergar pajzsért
falvakat adnak.

A koznép targyai csontbdl, obszidianbdl, és
rézzel, bronzzal megerGsitett fabdl késziilnek. A
modosabbak megengedhetnek maguknak egy-
két bronz szerszamot, tiit, ékszert és tikrot. A
vas ritka, és gyakran eziisttel futtatjak, a
korrézio ellen.

Ha targyak tamaddsa vagy targyak Osszetorés
taktikat alkalmazol, sebzésedhez és erdnlétedhez
egy kockaval tobb adodik, ha erdsebb anyaggal
tamadod a gyengébbet. Példaul acél karddal a
kobaltat. A tablazat minden anyaga erdsebb a
folotte lévonél.

Anyag
Fa, csont
K&, kitin
Réz, eziist
Bronz, vas
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Acél

Bombak

A bombak specidlis tavolsagi fegyverek és
csapdak. A bomba kétféle lehet, granat és akna.
A granat szorédo fegyver. Ha a granat tiskés,
nem pattan el, kivéve, ha a tamadasnal kijelolt
kiilonboz6 szinii kocka eredménye egyes.

A tiskés granattal tamadhatsz Ggy is, mint egy
hagyomdnyos hajito fegyverrel, nem a mezdre,
hanem a megcélzott lényre. Am ekkor nem a
mez6t kell eltaldlnod, hanem a lényt.

Az akna gy mikodik, mint egy csapda.
Tulajdonképpen egy olyan bomba, amit az
aktival, ha ralépnek, vagy egyéb modon
kibiztositjak, példaul kihiznak egy
biztositoszoget, egy huzallal. Az aknat el kell
rejteni, amit a h6s lopakodas képességével, vagy
ahhoz hasonldan, (igyesség probaval tehet meg.
Ha az akna felrobban, mindenkire hat, aki a
hatokorben van, anélkiil, hogy tdmadni kellene
vele. Bombat hosod lakatosmesterséggel,
alkimidval, vagy tlizszerész szakértelemmel
készithet.

Késleltetés: Egyes bombéak nem rogton
robbannak, hanem egy, vagy adott szamu kor
mulva. A grandtok és az eldre elhelyezett
csapdak altalaban 1-3 korre vannak késleltetve,
am egyes bombdk robbandsanak idejét a
gyijtozsindr hossza hatdrozza meg. Akkor
robban, ha az leég.

Bestilés: Ha akarjatok, a bombak sebzésének egy
kockajat mas szinnel dobhatjatok. Ha ez a
kocka egyes, a bomba besiil.

A\ legelterjedtebb bombatipusok a kovetkezok.
Emellett persze egy bomba szinte barmivel
tolthetd.

Méregbomba: Ez a kis palack becsapddaskor
Osszetorik, és megmeérgezi a mezon allot. A
hatasa attdl fligg, milyen méreggel van téltve a
bomba.

Flstbomba: A bomba egy kis agyaggranat, ami
ha széttorik, atlathatatlan fisttel tolti meg a
négyzetet. Az itt allo 5-0s takarasban van.
Gyijtébomba: A bomba egy kis agyaggranat,
ami gyulékony folyadékkal van toltve, ami
szétfrocesen. A bomba harom kockanyi tiiz
sebzést okoz a mezdn levd [ényeknek és
targyaknak, és jo eséllyel felgytjtja 6ket. Dobni
kell egy kockaval, és ha az eredmény 5, vagy 6,
akkor a mez6 felgyulladt, a rajta levokkel egyiitt.
ekkor az itt levok tovabb égnek, koronként egy
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kockanyi sebzést elszenvedve, amig el nem
oltjak dket. Az oltas egy teljes kords cselekedet,
ami alatt a Iény nem tehet mast, és alanya lehet
megszakito tamadasnak.

Savbomba: A bomba egy kis agyaggranat, ami
ha széttorik savat froccsent a mezdre. A sav
harom kockanyi sebzést okoz, nem csak a
lényeknek és targyaknak, beleértve a fém
targyakat is. A sebzés a masodik korben két
kockara csokken, a harmadik korben egy
kockara, mig a negyedik korre a sav elenyészik.
Robbané bomba: A bomba becsapddaskor
felrobban, és egy kiskocka mez6nyire I6ki a
mezon allo 1ényt. Emellett harom kockanyi
sebzést okoz.

Repeszbomba: A bomba becsapddaskor
felrobban, és kilenc mezon mindenkit sebez.
Sebzése egy kocka.

Alkimista bomba: Ez a granat alkimiai
anyagokkal van toltve, és robbandskor azokat
teriti szét az adott mez6n.

Er6sebb bombék: A bombadkat erésebbre is
készithetik. Ekkor aruk meghdromszorozodik, am
nem csupan egy mezot érintenek, hanem a vele
szomszédos Osszes mezdt, tehat dsszesen kilencet.

El6re elkészitett csapdak

Ezek a készen kaphat6 csapddk mar a
lakatosmesterség elso szintjével kihelyezhetdk.
Ezek mintajara készits sajat csapdakat.

Az elore gyartott csapdak szintje 10-es.

Késveto

Ez a kis rugds szerkezet egy kést hajit a vele
azonos mezon allo célpontra. A csapdat barmi
aktivalhatja, egy kilincs lenyomasa, egy drot
elszakitasa, stb.

A csapda a fizikai védekezést tamadja, sebzése
egy kocka plusz Gigyesség. Ha te készited a
csapdat, szintje a lakatosmesterség szintje lesz.
A lakatosmesterség negyedik alap szintjén a
csapda hatotavija szint mezére no.

A lakatosmesterség hetedik alap szintjén a
csapda sebzése egy kockaval megnd.

Medvecsapda

Ez a klasszikus medvecsapda. A csapda az
ligyességet tamadja, sebzése egy kocka plusz
ligyesség. A csapda fogva tartja a célpontot, aki
nem hagyhatja el a mez6t, csak ha szétfesziti a
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csapdat, sikeres er6nlét ellenprobaval a csapda
szintje ellen. Ha te készited a csapdat, szintje a
lakatosmesterség szintje lesz.

A lakatosmesterség negyedik alap szintjén a
csapda sebzése egy kockaval megnd.

A lakatosmesterség hetedik alap szintjén a
csapda er6nléte egy kockaval né.

Nyilveto

Ez a kis rugds szerkezet egy nyilat [6 a maximum
szint tavolsdgra levd mezon allo célpontra. A
csapdat barmi aktivalhatja, egy kilincs
lenyomasa, egy drot elszakitdsa, stb. Ha te
készited a csapdat, szintje a lakatosmesterség
szintje lesz. A csapda a fizikai védekezést
tamadja, sebzése egy kocka.

A lakatosmesterség negyedik alap szintjén a
csapda sebzése egy kockaval megnd.

A lakatosmesterség hetedik alap szintjén a
csapda szint/2 szami nyilat 16 ki, melyek
sebzése egy kocka.

Sav/tliz csapda

Ez a csapda egy savas, vagy egy langolo olajjal
teli palackot zUz szét az érintett mezén. A
csapda az Uigyességet tamadja, sebzése harom
kocka, majd a kovetkez6 korben két kocka,
majd csak egy. Ha te készited a csapdat, szintje
a lakatosmesterség szintje lesz.

A lakatosmesterség negyedik alap szintjén a
csapda sebzése egy kockaval megnd.

Botlédrét

Ez a csapda egy kifeszitett drot, ami felbuktatja a
célpontot. Az elesd célpont vagy egy zuhand
ember nyaka magassagaban kifeszitett drotra
vagy elhelyezett pengére, vagy tiiskékre,
karokra esik. A csapda az ligyességet tamadja,
sebzése egy kocka plusz ligyesség. A csapda
foldre viszi a célpontot. Ha te készited a csapdat,
szintje a lakatosmesterség szintje lesz.

A lakatosmesterség negyedik alap szintjén a
csapda sebzése egy kockaval megnd.

A lakatosmesterség hetedik alap szintjén a
csapda aktivalhat valami mast is, pl. egy masik
csapdat, egy bombat, egy jelzést, stb.

Akna

Ez a csapda egy dltalad készitett, vagy vasarolt
bombat aktival az érintett mez6én. A csapda az
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ligyességet tamadja, szintje 10, vagy ha te
készited, a lakatosmesterség szintje lesz.

Fokuszok

Angnor foldjét &t meg atszovi a méagia. Szamos
teremtmény eredete magikus, teste kotodik a
madgia szovetéhez, épplgy, mint a dragakovek,
vagy a szent forrasok vize. A rég halott titanok,
a Seidhek és sarkanyok maradvényai, a
misztikus szornyek testrészei, a magiaval telitett
novények, mind varazslatos anyagok, melyek
fokuszdljak a szovet erejét. Ezek az anyagok a
fokuszok. A fokuszok magidja szinte mindenki
szdmadra hozzéférhetd. Mire gondolok! Példaul,
ha hisod birtokaba keriil egy rubin, amelyet egy
titan tiize érintett, akkor a tiizzel kapcsolatos
probait plusz egy kockaval dobhatod, akkor is,
ha hsod nem tud a rubin erejérdl.

De hogyan hasznaljuk a fokuszokat! Minden
fokusz rendelkezik egy leirdssal. Ez tartalmazza a
fokusz kiilsejét, és hatasat. A hatas altalaban
plusz egy szint egy tulajdonsaghoz vagy
képességhez, vagy plusz egy kocka egy
probahoz. Ritkabban Uj képességet, ert adnak.
A fenti példandl maradva, a tiiz rubinjai
langvoros dragakdovek, mélyiikon pardzslo
izzassal. A sotétben enyhe fénnyel derengenek,
akar egy mécses. A rubinok egy kockat adnak
tulajdonosuk minden tiizzel kapcsolatos
probajahoz.

Minden fokusz rendelkezik egy szinttel. Ez a
szint hatarozza meg a fokusz erejét. Minden
fokusz alaphelyzetben, egyes szintii, ezért a
szintet csak akkor irjuk ki, ha ennél nagyobb.
Példaul a tiiz rubinjai kozil a nagyobbak II.
szintliek, igy két kockat adnak hasznaldjuk
tiizzel kapcsolatos probaihoz.

Szinte minden fokusz rendelkezik valamilyen
igénnyel. Mdgiapontba keril a hasznalata,
pihenés nélkiil csak egyszer hasznalhato, csak
nappal, vagy csak éjjel aktiv, a vér aktivalja,
stb.. A példanal maradva, a tliz rubinjainak
minden haszndlata szintenként egy
magiapontba kerdil.

Fékuszok felsoroldsa
Itt talalod néhany fokusz leirasat.
Dréagakovek: Minden dragakd fokusz. Egy

atlagos, koromnyi darab . szintli, mig egy
férfiokolnyi csiszolt k6 X. szinti is lehet. A
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dragakovek magiapontot adnak, szintenként
kettot. A kotol fugg, hogy milyen magikus
képességhez. Példaul, a rubin a tlizhoz, a vérkd
az élet és halal magiahoz, a smaragd a
vizmdgiahoz, a hegyikristaly az elmemadgiahoz,
az obszidian és onix a sotétségmagidhoz, stb. A
gyémant minden képességhez hasznalhato. A
miazma, és a rontas gyakran megferttzi a
dragakoveket. Az ilyen ko a rontés és miazma
varazslatokhoz ad, mig ha mas képességgel
probaljak hasznalni 6ket, magiapont értékiik
levonddik a hds magiapontjaibol, és csak
magikus gydgyitassal nyerhet vissza.
Lélekkovek: A lélekkovek kiilonleges kristalyok,
melye a Csapaskor a titanokat szallito meteor
lehullott szilankjai. A kovek a legkiilonfélébb
magikus erdkkel birnak. Gydgyitnak,
teremtenek, elemi erdket idéznek, stb. K6zos
jellemz6jik hogy nagyon ritkdk és roppant
erosek.

Dordagomba: Ez a ragyogd gombafajta a
foldalatti jaratokban él. Nyersen mérgez, de
szaritva fogyaszthatd. Egy gomba egy kockanyi
magiapontot ad haszndl6janak.

Cairnok és régi utak: A cairnok Angnor
erévonalainak taldlkozasaira éptiltek, oly médon
hogy fokuszdljak a bolygét élteté mdagia szovetét.
E hatalmas kokorok, dolmenek, monolitikus
romok, vagy menhirek mind fokuszok. Szintjiik
valtozo, dltalaban II-XII kozt mozog, ezért két
kockaval dobj, hogy megallapitsd. A leg
vdltozatosabb erdkkel birnak, dm ez csak a cairn
tertletén belll mtkodik. A régi utak Angnor
energiavonalait kovetik. Egy ilyen Ut szintén
barmilyen fokusz lehet, szintje |-V kozt mozog,
igy egy kockaval dobhato.

Alkimista anyagok

Ezeket az anyagokat készitheted el alkimista
képességgel. Ezeket az anyagokat bombakba
toltheted, mérgeket készithetsz, vagy ha mas
anyagot szeretnél, akkor hozd Iétre batran a JM-
el kozosen az alabbi anyagok mintajara.

Az alkimista anyagok szintje, ahol arra sziikség
van, alapesetben 10, vagy a hosod késziti ket
akkor a szint azonos az alkimista képesség
szintjével.

Elkészités szintje: Minden alkimista anyag
leirdsa egy szammal kezd6dik. Példaul 10, 15,
stb. Ez az a szint, amit el kell érned az alkimista
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képesség probadon, hogy elkészithesd a targyat.
Sok anyagndl tobb szint is van. Ekkor az adott
szintet kell elérd, hogy az ott leirt hatast is az
anyaghoz adhasd.

Erdsités: Ha egy alkimista anyagot fel szeretnél
erdsiteni, megteheted, dupla arért készitve azt.
Az erdsités egy egységgel megnoveli a hatast.
Példaul, ha a hatokor egy mezd volt, akkor a
kornyez6 mezokre is kiterjed, 6sszesen kilenc
mez6t érintve. Ha egy kockat sebzett, vagy egy
tulajdonsagot modositott, az erdsités utan két
kockat sebez, és két tulajdonsagot modosit.

Savas kod

10. Ez a zoldes folyadék egy mez6t szint korre
savas kodbe burkol. A sav egy kockat sebez
koronként.

15. A folyadék szint sugart korben fejti ki
hatasat.

20. A folyadék két kockat sebez.

Fénylobbanas

10. Ez az anyag levegtre kerlilve egy fényes
felvillanast okoz, szint sugar( korben egy korre
elvakitva azokat, akik belenéztek. Ok a
kovetkezd korben vaknak szémitnak.

90. A vakitds szint/2 korig tart.

95. A fény sebzi a fényre érzékeny lényeket,
egy kocka sebzést okozva.

Menydorgés

10. Ez az anyag levegore kerlilve egy hangos
robbanast okoz, szint sugart korben egy korre
megsiiketiti azokat, akik haljak. Ok a kovetkezd
korben siiketnek szamitnak.

15. A hatds szint/2 korig tart.

90. A hanghatas a hat6id6 alatt émelygést, és
minusz egy kocka levonast okoz minden
probadra.

Arnyfiist

15. Ez az éjfekete folyadék egy mez6t szint korre
teljes sotétségbe burkol.

90. A folyadék szint sugart korben fejti ki
hatasat.

Bénitas tinktiraja

Meéreg



Broken Bones

15. Ez a folyadék sebbe kertilve szint/2 korre
megbénitja a célpontot.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegendd belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mez6t terit be.

Téboly elixirje

Meéreg

15. Ez a folyadék sebbe kertilve szint/2 korre
tébolyult tombolasra készteti az dldozatot, aki
puszta kézzel, vagy a kezében levo eszkozzel
barkit megtamad, aki a kozelében van.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegendd belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mezGt terit be.

Alomhozé

Meéreg

15. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 korre
elaltatja az aldozatot.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegendd belélegezni a folyadék pdrajat. Egy
adag egy mez0t terit be.

Gyengeség olaja

Meéreg

15. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 korre egy
kiskockat levon a célpont erénlétébdl és
ligyességebol.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegendd belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mezdt terit be.

Kabito olaj
Meéreg
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10. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 korre egy
kiskockdt levon a célpont elméjébdl.

15. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

90. Elegend® belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mez6t terit be.

Zavartsag elixirje

Meéreg

15. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 korre
Osszezavarja a célpontot, egy kocka levonast
adva a probaira.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegend® belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mez6t terit be.

Ragacs

10. Ez a folyadék egy mez&t szint/2 korre
ragasztoval von be. A ragaszto szintje ellen
eronlét probat lehet tenni, ha sikertelen a célpont
odaragad, és nem képes elhagyni a mez6t.

Mézvér

Meéreg

15. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 korre
lelassitja a célpontot, egy kiskockaval
csokkentve ligyességét és elméjét.

90. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

95. Elegend® belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mez0t terit be.

T

Alkimista akkumulator

15. Ez a folyadék egy kocka elektromos sebzést
okoz, ha kiszabadul Givegébdl.

20. A folyadék szint/2 korre elkabitja azt, aki
hozzaér, egy kocka levonast okozva probaira.
95. A folyadék két kockat sebez.

Parazsvér

Meéreg

90. Ez a folyadék sebbe keriilve szint/2 koron at
egy kocka sebzést okoz a célpontnak.

95. Elegend6 megérinteni a folyadékot.

30. Elegendd belélegezni a folyadék parajat. Egy
adag egy mez6t terit be.

Robbanépor

10. Ez a sziirke por egy mez6n robban, egy
kocka sebzést okozva ott.
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15. A por kilenc mezdre fejti ki hatasat.
90. A por két kockat sebez.

Sav/lag

10. Ez folyadék, egy kocka sebzést okozva marja
célpontjat kiskocka koron at.

Nafta

10. Ez folyadék, egy kocka sebzést okozva ég
kiskocka koron at.

A pusztitas olaja

15. Az olaj plusz egy kockat ad egy sebzd
hatashoz. Példaul egy fegyver sebzéséhez, ha
bekenik vele, vagy egy bomba robbanasahoz,
ha belerakjak.

90. Az olaj szint/2 koron at hat.

95. Az olaj két kockanyi sebzést ad.

Ellenméreg

15. Ez a kékes ital szint oran at plusz egy kockat
ad a mérgek elleni tulajdonsagprobakhoz. Ha
mar megmérgeztek, az italt elfogyasztva Ujra
dobhatsz a méreg ellen.

Jelz6nyil

10. Ezek a specidlis nyilvesszok kiils6re egy kicsit
vastagabb, gombolyitett hegyii nyilvesszoknek
tlinnek. A nyilvesszok kilovés utan
meggyulladnak és egy faklya fényerejével
izzanak. Amikor végigégnek egy hatalmas
fényrobbanas kiséretében elenyésznek. A
nyilvesszok nem gyujtanak fel semmit. Tobb
szinben kaphatok.

A hatalom italai

90, Ezek az italok tobbféle kivitelben késziilnek.
Mindegyikiik szint/2 korre egy kockaval
megnovel egy tulajdonsagot, a masik rovasara.

Megnovelt Csokkentett
tulajdonsag tulajdonsag
Erénlét Elme
Ugyesség Erdnlét
Magia Erénlét
Elme Ugyesség

95. Az ital szint korig hat.
30. Az ital nem csokkenti a masik tulajdonsagot.

Pokoltiiz
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90. Ez a folyadék levegdvel érintkezve egy meztt
ldngra lobbant. Kiting gyUjtoanyag, sebzése egy
kocka és szint/2 korig ég.

95. A sebzés két kockdra nd.

Csillampor

15. Ez a por a levegGbe szorva csillamlik,
Osszezavarva a latast. Egy adag egy mezdre
elegendd. A por 5-0s takardst biztosit a haszndld
szdmadra, illetve mindazoknak, akik a csillim
mogott vannak. A por szint/2 korig kavarog,
aztan letlepszik.

EltinG tinta

90. Ez a tinta a leveg6vel érintkezve szublimal,
és egy Ora alatt teljesen elt{inik.

Hidegfaklya

15. Ez a palca itésre egy faklya fényével vilagit,
tetszdleges szinben. Hatoideje szint/2 dra,
ezutan kialszik.

Alkimista gyufa

15. Ez a gyufa szinte minden feliileten
meggyullad, akdr viz alatt is. Egy korig ég, aztdn
kialszik. Tizes csomagokban drusitjak.

Csodélatos orvossiag

15. Az orvossag barmiféle betegség ellen egy Uj
probat tesz lehetdvé, plusz egy kockaval.

Sarkdanygyanta

15. Ez a gyanta ruhdra vagy borre kenve
megvéd a fagy és a tiiz sebzésekt6l. Minden
ilyen sebzés egy kockaval kevesebb. Egy adag
egy mezdnyi anyagra elegendd. Hatésa egy
elemi sebzés utdn elenyészik.

90. A hatds szint alkalomig kitart.

Létuszolaj

90. Ez az olaj cstisz0ssa teszi a preparalt anyagot.
Padléra ontve minden rajta allonak koronként
ligyesség ellenprobat kell tennie az olaj szintje
ellen. Ha elhibazza, elesik és csak Gjabb sikeres
probaval képes feldllni. Egy adag egy mezényi
anyagra elegendd. Hatasa szint/2 korig tart
Sziikséges hozza csiganyalka, halolaj, szappan és
lag.

95. A hatas id6tartama szint korre nd.
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30. A hatas id6tartama szint percre nd.

A szarazsag viasza

90. Az ezzel a gyantaval bevont anyag
vizhatlan, mégis szell6zi. Egy adag egy mezényi
anyagra elegendd. A hatas idotartama szint ora.
30. A hatas éllandova valik.

Orddggyanta

95, Ez a ragacsos anyag feltapad barmire, és
lebeg a viz tetején. hozzéadhaté mas
anyagokhoz, példaul pokolt(izhoz. Ekkor az adott
anyag is tapad, és Uszik a vizen.

30. Az ordoggyanta a viz alatt is ég.

>

90. Ez a folyadék szint/2 magiapontot azonnal
visszaad hasznaldjanak.

30. A serkentd szintnyi magiapontot ad vissza.
Sziikséges hozza némi makfézet, alkohol és
gyongyhazpor.

Mégusnektar

Sebzard

15. Ez a folyadék azonnal fertétleniti és
Osszezdrja a sebeket. Ennek eredményeként nem
fertéz6dnek el, valamint a gydgyulds rogton
megindul.

20. A sebzard egy kocka életer6t gyogyit.

95. A sebzard két kocka életer6t gyogyit.
Sziikséges hozza pokhald, pofetegpor és alkohol.

Atiits méreg

90. Ez a folyadék barmely méreghez adagolva,
hatékonyabba teszi azt. Ez annyit tesz, hogy az
anyag a tovabbiakban olyanokkal szemben is
kifejti hatasat, akik immunisak ra.

Sziikséges hozza egy wyvern vagy egy
baziliszkusz mérgének egy cseppje.

Bagolyszem

90. Ez a folyadék lehajtva szint korre éjszakai
latast ad hasznaldjanak.

95. A hatés idGtartama szint percre nd.

30. A hatas id6tartama szint ordra nd.
Sziikséges hozza egy éjszakai latassal bird [ény
szeme.

Elemi esszencia
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90. Ez a folyadék lehajtva szint/2 korre
immunitast ad haszndlojanak egy elemmel
szemben.

95. A hatas id6tartama szint korre nd.

Szélvész

30. Ez a folyadék szint/2 korre plusz egy
cselekedet ad koronként, a kor elején.
Sziikséges hozza egy természetellenesen gyors
lény vére.

Elementilis lehelet

90. Ez a folyadék lehajtva egy kocka sebzésii
elemi leheletet ad, a hasznald el6tti mezére
kiterjed6 kupban.

95. A szer hatasa szint/2 korig tart.

30. A szer sebzése két kockdra né.

Sziikséges hozza egy sarkany vagy mas elemi
lény valamely testrésze.

Vasbér

90. Ez a folyadék szint/2 korre levon minden a
hst ért fizikai sebzésbdl egy kockat.

Sziikséges hozza egy golem test darabja, vagy
gnomvér.

Trollvér

20. Ez a folyadék lehajtva koronként egy kocka
életerd regeneraciot ad a hasznalonak, szint/2
korre.

95. A folyadék szint korig hat.

30. A folyadék azonnal hat, és minden sebet
begyogyit, és regenerdlja az elveszitett
végtagokat, stb.

Sziikséges hozza egy troll valamely testrésze.

Csillagszem

95. Ez a folyadék szint korig lehetévé teszi a
hasznalé szamara, hogy a magikus hatétavon
belill, a mdgiat is érzékelje, és a latottakat
tokéletesen értelmezni tudja.

Sziikséges hozza egy magiahasznalé szeme.

Szocske

90. Ez a folyadék egy kockat ad a hasznald
minden ugras probajara, szint korig.
Sziikséges hozza egy szocske, vagy egy béka
labéra.
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Karom

20. Ez a folyadék hatalmas karmokat noveszt a
hasznalo kezére. Sebzésiik egy kocka, vagy ha
van sajat karom, annak sebzése egy kockaval
megnd. A hatas szint/2 korig tart.

Sziikséges hozza egy szérny karma.

Rozsdazsir

l. Ez a zsiradék egy fegyverre kenve szint/2
korig plusz egy kocka sebzést és plusz egy
erénlétet ad a haszndlonak, ha az targyak ellen,
példaul fegyvertorésre haszndlja fegyverét.
Sziikséges hozza egy savas nyalu lény nyala.

Gyémantkence

90. Ez a zsiradék egy pancélra vagy mas
fémfeliiletre kenve szint/2 korig egyel noveli a
pancél védo dobasat.

95. A hatas szint korig tart.

Sziikséges hozza egy magikus pancél egy
darabja.

Kisértetpara
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90. Ez a tejszer(ien kavargo gaz beszippantva
szint/2 korre anyagtalanna tesz. lgy csak
madgikus tdmadésok sebezhetnek, és képes vagy
atmenni a falakon, stb.

Sziikséges hozza egy anyagtalan lény vére.

Angyal

90. Ez a folyadék lehajtva szint/2 korre lehetové
teszi, hogy a haszndlo sajat sebességével
repiilhessen.

95. A folyadék hatasa szint korig tart.

30. A folyadék dupldjara noveli a sebességet.
Sziikséges hozza mennyei lény tolla, vagy egy
halhatatlan lehelete.

Lélegzet

20. Ez a folyadék lehajtva szint/2 korre lehet6vé
teszi, hogy haszndldja barmely kozegben, ahol
oxigén is jelen van (viz alatt, fistben stb.,),
lélegezni tudjon.

95. A hatas szint korig tart.

30. A haszndlo ott is életben marad, ahol nincs
oxigén, példaul az Grben, vagy a fold alatt.
Sziikséges egy darab tiszta szén, egy viziszorny
kopoltytja, és némi mérgez6 gaz.

Orvgyilkosméz

20. Ez a folyadék szint/2 korre lathatatlanna
teszi a hasznalot. Ha harcba keveredik,
lathatova valik.

95. A hatas szint korig tart.

30. A hasznalo akkor is lathatatlan marad, ha
harcol.

Sziikséges hozza egy lathatatlan lény szeme, és
egy mdagikus targy.

Nimfahaj szovet

90, Ez a szovet egy nimfa hajabol késziilt.
Szemkdpraztatoan szép, és soha sem piszkolodik.
Kell hozza egy nimfa haja, és egy takacs, aki
megszovi.

Orddgprém

90, Ez a szovet egy ordogi lény sz6rébdl, és/vagy
hajabdl késziilt. Egy kockanyit levon a haszndlét
éro tliz és sav sebzésbal.

Kell hozza egy démon szbrzete, és egy takdcs,
aki megszovi.

Mantikér fog
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90. A mantikér fogai fémesek, igy
kovacsolhatok. A beldlik ontott, megfeleléen
kezelt fémbdl kovacsolt fegyverek alkimista
képesség szintli méreggel vannak atitatva. Ez a
meéreg egy kocka eronlét vesztességet okoz.
Kell hozzé egy mantikor fogazata, és egy
kovdcs, aki beolvasztja és elkésziti a fegyvert.

Rozsdaére

90. Ez a fém a rozsdarém testébdl készul. A
bel6le ontott, megfelelden kezelt fémbdl kovacsolt
fegyverek egy kockaval nagyobb sebzést adnak
fémek ellen. Kell hozza egy rozsdarém testrész,

és egy kovacs, aki beolvasztja és elkésziti a
fegyvert.

Dérvér

90. Ez a kékesfehér folyadék mindent
megdermeszt, amivel érintkezésbe keriil és egy
kocka elemi fagysebzést okoz.

30. A dérvér a sebzés mellett szint/2 korre
megbénitja a célpontot.

Sziikséges hozza egy fagy vagy jégsarkany,
illetve Orids vére, vagy egy fagyféreg nyala.

Téargy neve Ara
Kulacs r

Kotél 10m 5r
Lampas 1br

Téli ruhazat 5br
Konny{i ruhazat obr

Kés bronz, ko 1br

Kés acél Te

Lo atlagos Te

L6 j6 9-10e
Kutya 1-10br
Diszno 9-8br
Sas, sblyom 1-5e
Kordé Te
Csonak 1-%e
Szekér 9-5e
Falusi haz 10-20e
Varosi haz 40Np-1Ar
Kria, vérosi palota 20-100Ar
Kastély, erod 50-800Ar
Nehéz pancélzat, bronz-réz 1-5Ar
Konny{i pancélzat bronz-réz T0Np-3Ar
Nehéz pancélzat, acél 10-50Ar
Konny( pancélzat acél 5-20Ar
Bronzkard, ij 8Np-1Ar
Bronz csatabard, buzogany 9-8e
Kopja, landzsa 1-3¢

Villamkd

20, Ezek az alkimidval atalakitott dragakovek
osszegylijtik a tér statikus elektromossagat, és
talalkozasonként egy alkalommal képesek azt
kistitni, illetve barmely fémtargyba vezetni,
mint példaul egy kard. Ezért gyakorta hasznaljak
markolatberakasként. A ko egy kocka
elektromos sebzést okoz.

95. A villam szint/2 alaklommal hasznalhat6
egy csata alatt.

30. A villam szint mezére kildhetd, mégikus
tamadasként.

Sziikséges hozza egy kristdly, egy kevés arany,
és egy villimcsapds.

Altalanos érak

Néhany példa arra, mennyibe keriil egy
hasznalati targy vagy szolgaltatas. Persze az
arak helyenként és alkalmanként ettdl nagyban,
akdar 200%-ban is eltérhetnek, a JM dontésétl
fuggGen.

Téargy neve Ara
Kétkezes fegyver 3x

Pajzs acél 1-3Ar
Pajzs bronz-fa 10br-5e
Egy napi tlzifa 3r

Egy napi szdraz élelem 5r
Szoba fogaddba 5r
Szoba j6 fogaddban 6-10r
Egy dtlagos ebéd vagy vacsora or

Egy kivalo ebéd vagy vacsora 5r
Tlizszerszam Te
Pokroc-héldzsak or

Sator Te
Hatizsak Te

Uti kovacsmiihely 1-8Ar
Utazo laboratorium 10-15ATr
Szerszamkészlet (zar-csapda) 1-5Ar
Hangszer TNp-2Ar
Vezeté/nap 8Ep-3e
Pénzvalto 10%
frnok-jogész 5Ep-1e
Konyvtar/ora 5Ep
Utcalany/alkalom 5Ep-1Ar
Testor-zsoldos/nap 1-8e
Hajout 1 heti 1-10e
Karavanut 1 heti 1-8e
Kivalo eszkoz 5-10x
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Acél rapir, szabja 10-20Ar Mesteri eszkoz 10-50x
Acélkard, visszacsapd vagy 5-95Ar Kiilonleges alapanyag (acéIndl jobb) 5-20x
szamszerij

I: rézpénz

Br: bronzpénz

e: eziistpénz

AT Arany

PE: Platina, elektrum

X: ennyi szerese az alaparnak

O%: az Osszeg ennyi szdzaléka a szolgéltatds

nagyobb értéket inkdbb cserearuban dllapitja
meg, példaul egy nytl egy kacsaért, egy zsak
liszt egy asztalért. Egy pénz sok minden lehet, az
uralkodo arcképével kiégetett agyagérme, csiszolt
kagylohéj, allati agyarakbol vagott, vagy
tivegbdl ontott gyongy. Van, ahol kis, réz vagy
on érme, ezért rézpénzek is nevezik.

Tucatpénz. Ez a neve annak az érmének vagy
egyeb fizetGeszkoznek, ami tiz-tizenkét pénzt ér.
Ezek kis, kopott bronz, vasérmék, lapocskak,
rudak. Nevezik bronznak is.

Nagy, vagy oregpénz. Ez a legnagyobb pénz,
amivel az atlag ember valdszintileg talalkozhat
élete soran. Tiz-husz tucatpénzt is megér, az
allapotatol fliggben. Ezek acél, vagy ezust
fizeteszkozok, szamos formaban. Lehet rog,
érme, vagy drot is. Ezekért cserél gazdat a
labasjoszag, a szekérnyi gabona vagy faanyag,
a horddszam hozott méz, katrany és viasz.
Hivjak ezistnek is.

Az arany ritka madar. Egy aranyérme hatalmas
vagyon, tucatnyi oregpénzt is megér.

A platina és elektrum érmékrdl kevesek hallottak
csupan. Az 6id6k elf és térp pénzei, melyek 6si,
elfeledett kincshalmok mélyén szunnyadnak. Egy
marék ilyen érme hajohadat, kisebb vdrost ér.

Fizet6eszkozok ﬁ

Egy pénz. Igy nevezik a népek a koznapi
pénzegységet. Egy pénz egy korso sor, egy silt
csirkecomb, vagy egy fél tucat tojas. A koznép a
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