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Harc

Bevezetés

Az Yneven jatsz6dé torténetekben gyakran el6for-
dul, hogy az egymassal szembekeriil6 h6sok vitdjaban
dontd szerephez jut a fegyver. Nincs ez masként a sze-
repjatékokban sem. S6t, az efféle jatékok szabalykony-
veinek egyik legmeghatarozobb fejezete az, amelyik
arrol szél, hogy a jatékos miként gydzheti le erével
ellenfeleit - legyenek azok JK-k vagy NJK-k, netan szor-
nyetegek.

A harcrendszer hivatott arra, hogy szimuldlja a kép-
zelet sziilte ellenfelek Osszecsapasat, hogy szabalyokat
hozzon arra nézve, milyen 4dldozatokkal jar a gy6zelem
és milyen veszteségekkel a vereség; miként érvényestl
az erd, az lgyesség, a tapasztalat; mennyit szamit a
siker szempontjabdl az 6sszecsap6 fegyverek és a viselt
vértek tipusa.

Egy sikeres és jatszhat6 harcrendszer megalkotasa-
nal dont6 szempont az egyszeriliség és a valdsaghiiség.
Az egyszeriiség megkoveteli, hogy a jatékosoknak és a
Kalandmesternek ne keriiljon hosszu percek szamolga-
tdsdba annak kideritése, vajon ki gy6zedelmeskedik és
ki marad alul; mig a valésaghtiség biztositja, hogy a
szimulalt kiizdelem minél kisértetiesebben hasonlitson
egy valds dsszecsapdsra.

A M.A.G.US. harcrendszere mindkét szempontnak
igyekszik megfelelni. Ahhoz, hogy ez az igyekezet ne
vesszen karba, a jatékosnak meg kell fogadnia, hogy
mindig gondosan felvezeti a karakterével kapcsolatos
jellemzdket az Gn. Karakterlapra.

A HARC TENYEZOI

A bevezet6ben mar sz esett néhany olyan tényez6-
rél, melyek jelent6sen befolyasolhatjak egy 6sszecsapds
végkimenetelét. Ebben a paragrafusban felsorolassze-
rlien 0sszefoglaljuk mindezeket.

Egy karakter Tulajdonsagai - Ereje, Ugyessége,
Gyorsasaga komoly sullyal esnek latba az illet6 harcér-
tékének meghatarozasakor. Akaratereje befolyassal van
arra, hogy milyen mértékben képes elviselni a kdny-
nyebb sebek sziilte fajdalmat, egészsége pedig arra,
vajon tuléli-e a silyosabbakat.

A karakter harcértékének legalapvet6bb meghata-
rozoja a tapasztalat. Ezt a M.A.G.U.S. a Tapasztalati Szint
nevil paraméterrel méri.

Egyes fegyverek tAmadasra, megint masok védeke-
zésre alkalmasabbak; némelyikkel fiirgén lehet tamad-
ni, mig a masikkal komolyabb sebet lehet ejteni az
ellenfélen.

A pancélok és vértek kozott éppugy akad olyan,
amelyik sulyos és remekiil véd, am akadalyozza visel-
jét a szabad mozgdasban, végsé soron tehat a kiizdelem-
ben, mint ahogy olyan is, amelyikben kdnnyii a mozgas,
ellenben joval kevésbé v az ellenfél fegyverétodl. Ezek a
kiilonbségek mind megmutatkoznak a M.A.G.U.S. harc-
rendszerében.

A HARC MENETE

A harc menetét korokre osztjuk. Egy kor 10 szeg-
mensb6l (masodpercbdl) all, s arra haszndljuk, hogy a
harc menetét egységes idStartamokra osszuk fol. Egy
harci kor tehat 10 masodperec, tiz szegmens. Egy adott
korben rengeteg mindent tehet a karakter: harcolhat,
varazsolhat, bereteszelhet egy ajtét tdmadéi el6tt stb.
Azonban minden egyes cselekedetének van egy megha-
tarozott id6tartama, ennyi id6 alatt képes végrehajtani
az adott cselekvést. Ezalatt a tobbi jatékos és a mesélo
altal mozgatott ellenfelek is folyamatosan ténykednek.
Ez f6leg akkor valik nehézkessé, ha sok résztvevére kell
egyszerre figyelni, s azok egymastol eltér6 dolgokat
tesznek. A lovag feltartja az dtonallokat, a haldokld
tolvajt a pap épp gyogyitja, mig a varazslé varazslasba
kezd, hogy id6t nyerjen a szamszerijasznak az ujratol-
téshez. Azért, hogy a szdmtalan egyidejii cselekvés, vagy
az elhtz6dé harc ne valjon kovethetetlenné, minden
tizedik eltelt szegmens utan Uj harci kort nyitunk.

A harc egyes koreiben mindazok részt vehetnek,
akik szdmdara a harci helyzet ezt lehet6vé teszi. Akik
elég kozel allnak egyméshoz ahhoz, hogy kétkezi harcot
folytassanak, és ebben semmi és senki nem akadalyozza
meg 6ket, vagy azok, akik célzott 16véseket szandékoz-
nak leadni, és ehhez adottak szamukra a feltételek:
nincs takarasban a célpont, és raérnek a célzassal fog-
lalkozni.

Persze nem mindegy, hogy milyen sorrendben te-
szik. Ezért minden harci kor un. Kezdeményez6é Dobas-
sal kezd6dik, ami a résztvevok Kkozti cselekvési -
tdmadasi - sorrendet hivatott megéallapitani.

Eztdn mindenki bejelentheti, hogy mit kivan tenni.
Akik harcolnak, meginditjak els6 tdmadasukat, abban a
sorrendben, ahogyan azt a Kezdeményezd Dobas meg-
hatarozta. A tdmadas sikeressége szintén kockadobas
fiiggvénye (lasd Tamaddé Dobds), és minden taldlat
sebet okoz (lasd Sebzés). Azok, akik a kapott sériilések
dacara tovabbra is képesek folytatni a kiizdelmet, ta-
madhatnak masodszor, majd harmadszor is - ha a Ta-
madasok Szama rovat ezt szamukra lehet6vé teszi, vagy
ha egyszerre két kézzel harcolnak.

A kor végeztével Gj kor veszi kezdetét, egészen a
harc befejez6déséig.

A cselekedetek tipusai

Mint ahogy azt a harc meneténél mar leirtuk, egy
kérben nem csak harcolni, hanem szadmtalan egyéb
dolgot is lehet tenni. Ezért a kiilonb6z6 cselekedeteket
tipusokra osztottuk fel.

SZABAD CSELEKEDET

Szabad cselekedetnek nevezziik azon mandévereket,
melyek végrehajtasdhoz sziikséges id6 altaldban olyan
rovid, hogy egy harci cselekedettel is végezhetéek egy




id6ben. Ide tartoznak tovabba mindazok, amelyek nem
sorolhaték a mésik két kategéridba.

Szabad cselekedetek
Varazslas*

Pszi hasznalat*

Kialtas

Foldre vet6dés
Fegyver/targy elrejtése
Fegyverrantas
Varazsital felhajtasa

*ldsd a Kézelharc és vardzslds c. részt

A szabad cselekedeteket a jatékos kivansaga szerint
az adott harci cselekedetben végrehajtott Tamadé Do-
bas eldtt, vagy az utén is elvégezheti. Ha a tAmadas el6tt
kivanja végrehajtani, akkor automatikusan elvesziti a
Kezdeményezést egész korre; ha a tAmadas utan, akkor
nem sujtja semmiféle hatrany. Ezen cselekedetek vég-
rehajtasa altaldban 1-2 szegmenst igényel.

MOZGASERTEKU CSELEKEDET

Mozgésértékilinek nevezziik azokat a mandvereket,
amelyeket csak és kizarélag helyvaltoztatasra haszna-
lunk, legyen az séta, futas vagy feltapaszkodas a f6ldrol.
A mozgasértékii cselekedeteknél minden esetben a
karakter aktudlis Gyorsasaga a mérvadd, tehat az az
érték, amit a pancélok MGT-je, a felszerelés silya vagy
egyes betegségek (mérgek) mar csokkentettek.

Sétalva minden ember nagyjabdl egyforma sebes-
séggel sétdl, és koriilbeliil 12 ynevi 1ab tavolsagot tesz
meg egy kor alatt.

Futva minden karakter olyan gyorsan mozog (tehat
koronként annyi ynevi labat képes megtenni), mint a
Gyorsasag tulajdonsadganak haromszorosa.

Rohanva minden karakter 6tszor annyi ynevi lab
tavolsagot tesz meg koronként, mint a Gyorsasag tulaj-
donsaga; szegmensenként pedig a Gyorsasag értékének
felét (lefelé kerekitve). A karakter 1élekszakadva maxi-
malisan annyi korig képes rohanni, amennyi az All6ké-
pessége haromszorosa.

HARCI CSELEKEDET

Harci cselekedetnek azt nevezziik, amely végrehaj-
tadsaval az ellenfeliinket kozelharcban vagy tavolsagi
fegyverrel megtdmadhatjuk. A harci cselekedet végre-
hajtdsakor a karakter a fegyvere bevetési Iddigény
értéke altal meghatarozott id6tartam alatt az aktivan
védekezd ellenfelet egyszer megtdmadhatja, azaz ellene
Tamadoé Dobassal élhet.

Harci cselekedetek Iddigény

Kézelharc - 1 MRT* 3 szegmens
Kozelharc - 2 MRT 3 szegmens
Kézelharc - 3 MRT 5 szegmens

Ko6zelharc - 4 MRT
Ko6zelharc - 5 MRT

10 szegmens
10 szegmens

Tavolsagi tAmadas** 2 szegmens
Ujratoltés (tavolsagi f.)
Favécsé 1 szegmens

fj 3 szegmens
Doboéfegyver 1 szegmens
Konny(l szamszerij 3 szegmens
Vadasz szamszerij 3 szegmens
Nehéz szamszerdij 2 kor
Shadoni pancéltord 4 kor

Talpra allas*** Ellenfél cselekedete

Prys

Meéretkategdridba tartozé fegyverrel valé kézelharc
iddigénye).

** A tdvolsdgi fegyvereket Ujra kell télteni.

*** A talpra dllds egy teljes harci cselekedetet vesz
igénybe, melynek hossza az ellenfél harci cselekedetének
hossza kézelharci helyzetben, egyéb esetben 2 szegments.

Koézelharcnal az id6igény persze kordntsem azt je-
lenti, hogy egy kétkezes csatabardot meglenditeni 10
szegmens. A kozelharc folytonos tdmadast és haritast,
kitérést és riposztokat jelent. Ez az érték arra vonatko-
zik, hogy ha ilyen jellegli fegyverrel keveredsz kozel-
harcba, ennyi id6 alatt sikeriil rést talalni az ellenfél
védekezésén egy olyan tamadashoz, amely sebzéssel
kecsegtet.

Tavolsagi harc esetében a 2 szegmens magéaban fog-
lalja azt az id6tartamot, amig az ijasz vagy a térvetd
célba veszi ellenfelét, utjara kiildi a 16vedéket, s az meg-
teszi a koztiik 1évo tavolsagot. Az Gjratdltés id6tartama
pedig a fegyver ujra haszndlatra kész allapotba valé
hozasanak id6igényérdl tajékoztat.

EGESZKOROS CSELEKEDET

Egészkoros cselekedeteknek azokat a mandvereket
nevezzik, amik felemésztik a karakter minden idejét, s
koézben nincs lehet§sége mast tenni, mivel valami moé-
don ra van kényszeritve a cselekvés folytatasara.

A kozelharc egészkoros cselekedet. Ilyenkor mind-
két fél csak a kiizdelemmel foglalkozik, nem osztja meg
figyelmét, s bar a kérben minden tdmadasuk kiosztasa
utan is maradna még idejiik, azt tovabbra is a vivas tolti
ki.

Amennyiben azonban egyikiik dsszerogy a sebek-
tdl, a masik felszabadul az egészkoros cselekedet aldl, s
a kor hatralevd részében szabadon valaszthat, mit te-
gyen ezutan.

Egészkoros cselekedet a védekez6 harc is, ilyenkor
az egyik fél feladja a tAmadéasait, cserébe mozgas értékii
cselekedetként hatralhat ellenfele el6l (aki természete-
sen, ha akarja, kovetheti, ezzel rakényszeritve a véde-
kez6 harcot).

A Roham szintén egészkoros cselekedet. A rohamo-
z6 fél ellenfelére ront egy adott tavolsagbdl (mozgasér-
tékil cselekedet) majd lesujt ra (harci cselekedet). Ha az
ellenfél 6sszerogy a csapas alatt, és a timaddénak ma-
radt még ideje, tigy a kor hatralevd részében szabadon
valaszthat, mit kivan tenni. Azonban ha ellenfele nem
esik Ossze, és felveszi a harcot, ugy a rohamozé a kor
hatralevd részében kényszeritve van a harc folytatasara
(értelemszertiien a védekezd ilyenkor csak annyi tama-
dast adhat le, amennyi a kor hatralévé részébdl hatra
van, de minimum egyet!).




Egészkoros cselekedet tovabba a kiilonbozé Kép-
zettségek alkalmazésa (kivételt képeznek ez alél azon
Képzettségek, amik nem kovetelnek meg eltérd cselek-
vést alkalmazoéjuktol (pl. Harcmivészet, Haritéfegyver
hasznalat stb.)

HARCMODOROK

A kiilonb6z6 korok kiilonbo6zd felépitésii és méreti
fegyverei kilonb6z6 mdédon hatdsosak, illetve hatasta-
lanok egymaéssal szemben. Egy nehéz, kétkezes csata-
bard tdmadasat szinte lehetetlen haritani egy torrel,
mint ahogy egy nehézlovas kopja is elsopri az ellene
védekezésre emelt csatakardot.

Alabb olvashatdak a méretkategdriak, melyek fontos
és meghataroz6 részei a val6saghii 6sszecsapasok mo-
dellezésének. A MAGUS harcrendszere 6t ilyen - kozel-
harci fegyverekre vonatkozé - méretkategdriat ismer:

Méretkategoriak

1. Puszta kéz, okolfegyverek
2. Tor jellegli fegyverek

3. Egykezes fegyverek

4. Nehézfegyverek

5. Nyeles fegyverek

Amennyiben eltéré méretkategoériaju fegyverekkel
harcolnak a felek, az hasznalhatja ki a fegyvere szerinti
harcmodorbdl fakadé elényt, aki megnyerte a kezde-
ményezést. Illyenkor a méretkategoériak kozti kiillénbség
duplajat hozzaadhatja a Tamadé Ertékéhez és a Véds
Ertékéhez, a méretkategoriak kozti kiilonbséget pedig a
kovetkez6 Kezdeményezb Dobasahoz.

Példa: egy ramierdt (2. méretkategdria) forgato har-
cos egy ldndzsdval (5. méretkategdria) felszerelt vdros-
orrel hadakozik. A kezdeményezést a ramierds fél nyeri,
ezdltal +6-ot adhat a kérben a TE-jéhez és a VE-jéhez,
illetve +3-at a kévetkezd kérben a Kezdeményezéséhez. A
kévetkezd korben azonban a ldndzsdsé a Kezdeményezés,
igy a fenti médositdk neki jarnak.

tast illetéen csak néhany korlat érvényesiil, amelyet az
egyes harcértékeknél mutatunk be.

A jatékos egy szinten (igy az 1. szinten is) legfeljebb
12 HM-et vasarolhat, varazshasznalok esetében azon-
ban e maximum f&szabaly szerint 9 HM.

KEZDEMENYEZO ERTEK (KE)

A Kezdeményezd Erték a Kezdeményezd Dobas
alapvetd Osszetevdje. Annak meghatdrozasaban van
jelentds szerepe, hogy az adott harci kdrben melyik
résztvevd képes fiirgébben cselekedni, azaz hamarabb
tdmadni.

A karakterek KE-je tobb paraméter fiiggvénye. Fiigg
a karakteralkotas szerinti KE alaptdl, Gyorsasagatol,
Ugyességétdl, harci tapasztalatatél és a tamadé Fegyver
tipusatol, a Fegyverhasznalat képzettségtdl. Hogy ezek
miként érvényesiilnek, az a kovetkezd tablazatbol ol-
vashato ki:

KE dsszetevo Erték
KE alap 4-10
Gyorsasag 10 feletti része 0-11
Erzékelés 10 feletti része 0-11
KE-re koltott HM 0-4 / TSZ
Fegyver KE-je valtoz6
Fegyverhasznalat képz. 0-5
TAMADO ERTEK (TE)

A Tamadé Ertéknek a tdmadasok sikerességét meg-
hataroz6é Tamaddé Dobasban jut jelentds szerep. Minél
magasabb valakinek a TE-je, annal iit6képesebb tamadé
az illeté. Hogy TE-je mekkora, az a kévetkezé paramé-
terektdl fiigg: a karakteralkotdskor meghatarozott
alapértéktdl, Erejétdl, Gyorsasagatol, Ugyességét('il,
harci tapasztalatatél és a tdmadé fegyver tipusatol, a
Fegyverhasznalat képzettségtél. Mindez a kovetkezd
tablazat tandisaga szerint:

A harcérték

A jatékban résztvevd karakterek - jatékosok (JK)
vagy nem jatékosok (NJK) -, netan szornyetegek, mind
rendelkeznek un. harcértékkel. A harcérték négy dssze-
tevohol all: Kezdeményezé Erték (KE), Tamadé Erték
(TE), véds Erték (VE), és végiil a Célz6 Erték (CE). Egy
karakter harcértéke két alapvetd jellemz6tdl fiigg: a
karakteralkotaskor meghatarozott értékektdl és a szin-
tenként elosztott (vasarolt) Harcérték modositotol,
ezért tehat a Tapasztalati Szintjétol is.

HARCERTEK MODOSITO (HM)

A Harcérték Modosité hivatott megmutatni azt, hogy
a karakter fejlédése soran mennyi 4j harci tapasztalatot
sajatitott el. A Harcérték Médositokat a karakter eloszt-
hatja a négy harcérték kozott (KE, TE, VE, CE). Az elosz-

TE 6sszetevé Erték
TE alap 14-20
Er6 10 feletti része 0-12
Gyorsasag 10 feletti része 0-11
Ugyesség 10 feletti része 0-11
TE-re koltott HM 0-6 / TSZ
Fegyver TE-je valtoz6
Fegyverhasznalat képz. 0-10
VEDO ERTEK (VE)

A Véd§ Erték (VE) a TE-hez hasonléan a Tamadé
Dobas - am ezuttal az ellenfél dobdsa - soran jatszik
szerepet. A VE-t6l fiigg, hogy az ellenfél tamadasa sike-
res-e vagy sem. Minél magasabb valakinek a Védé Erté-
ke, anndl nehezebb sikeres tdmadast végrehajtani
ellene. A VE meghatarozé osszetevéi - mint ahogy a
tablazat is elarulja - a kovetkezdk: a karakteralkotaskor
meghatarozott alapérték, a Gyorsasag, az Ugyesség, a
harci tapasztalat, a Fegyverhaszndlat képzettség, és
végiil a fegyver Védé Ertéke.




VE 6sszetevé Erték

VE alap 69-75
Gyorsasag 10 feletti része 0-11
Ugyesség 10 feletti része 0-11
VE-re koltott HM 0-6 / TSZ
Fegyver VE-je valtoz6
Fegyverhasznalat képz. 0-10
CELZO ERTEK (CE)

A Célzé Ertéknek (CE) a célzas sikerességének meg-
allapitdsdban van jelentds szerepe, a Célz6 Dobds soran.
Minél magasabb egy karakter CE-je, annal biztosabban
talalja el {javal vagy nyilpuskajaval a kiszemelt célpon-
tot. A Célz6 Ertékben a kovetkezs tényezdk érvényesiil-
nek: a Kaszt, az Ugyesség, a harci tapasztalat, és a célzé
fegyver CE-je:

CE dsszetevé Erték

CE alap 5-15
Erzékelés 10 feletti része 0-11
CE-re koltott HM 0-6 / TSZ
Fegyver CE-je valtoz6
Fegyverhasznalat képz. 0-10
fjasz bonusz* 10

* Az {jasz bonusz azt jelenti, hogy amennyiben a ja-
tékos szintenként (minden szintlépéskor) legalabb 3
HM-et dldoz a Célz6 Ertéke novelésére, kap +10 CE-t.

Fontos szabaly: ha valaki olyan sebet kapott, mely
az Eleter6 Pontjainak szamat csokkentette, a kovetkezd
korben automatikusan elvesziti a Kezdeményezést
(tehat utolsénak hajthatja végre, amit tenni kivan). Ha
kett6nél tobb szembendallé harcol egymdssal, tovabbra
is az Ep veszteséget szenvedetté lesz az utolsé cselek-
vés, mig a tobbiek Kezdeményezést dobnak. Ha tobben
is veszitettek Ep-t, tigy a sértetlen kezdeményez elGszor
(tobb sértetlen fél esetén a Kezdeményezd dobast kell
tennilik a sorrend elddntésére), legvégiil pedig a sebe-
stltek cselekedhetnek, szintén Kezdeményezésiik sor-
rendjében.

Tamado Dobas

A Tamado Dobas hatarozza meg egy tdmadas sike-
rességét, vagy kudarcat. A tdmadé K100-zal dob, és a
kapott szamot hozzaadja Tamadé Ertékéhez (TE). Ha az
eredmény nagyobb a megtdmadott Véds Ertékénél
(VE), a tAmadas sikeresnek szamit, és az aldozat sebet
kap (lasd Sebzés). Ha kevesebb vagy egyenld, a tAmadas
kudarcot vall.

Sikeres kozelharci tamadas:

Tamadé Erték + K100 > Védé Erték

Kezdeményez6 Dobas

A Kezdeményezd Dobas hivatott eldonteni, hogy egy
harci korben kinek van joga els6ként cselekedni. Ter-
mészetesen, aki kezdeményezéshez jut, nem koteles
nyomban tamadni, tehet barmi mast is (példaul mene-
kiilhet), s6t, ha ugy véli helyesnek, akar le is mondhat
kezdeményezési jogarol.

Minden, a kezdeményezési jogért versengd résztve-
v6 dob a K10-zel. A kapott szamot mindannyian hozza-
adjak sajat Kezdeményez6 Ertékiikhoz (KE) (lasd ott).
Az cselekedhet els6ként, aki a legnagyobb szdmot kapja
eredményil; majd 6t kdvetve a tobbiek, eredményiik
csokkend sorrendjében. Persze ez a cselekvés a legtobb
esetben tdmadast (lasd Tdmado Dobds) jelent.

A 00-4s dobas minden esetben automatikus talalatot
jelent, és a Sebzésnél is kiilon elbiralas ala esik. A 01-es
dobas, barmilyen nagy szamma lesz is a TAmadé Erték-
hez hozziadva, mindenképpen kudarcnak szamit, és az
aldozat semmiképp sem kap sebet.

Célzo6 Dobas

Kezdeményezd Erték + k10*
vs.
Kezdeményezd Erték + k10*

A Célzé Dobas hivatott eldonteni, hogy egy ijbél
vagy nyilpuskabdl leadott 16vés, az elhajitott dobo6tér
célba talal-e vagy sem. A Célz6 Dobds soran a célz6 dob
K100-zal, és ennek eredményét hozzaadja a Célz6 Erté-
kéhez. Ha az eredmény nagyobb, mint a megcélzott
targy vagy személy Célzé Dobas elleni VE-jénél, akkor a
lovés talalt, és az aldozat sebet kap; lasd a Sebzés c.
résznél. Ellenkez6 esetben a 16vés célt tévesztett.

* A rddobds szabdlya e dobdsra is érvényes!

Kiilonbséget kell tenniink azonban a kdzoétt, ha vala-
ki cselekedetet hajt végre harc kdzben vagy fegyveres
tamadast indit. Fegyveres kiizdelemben a KE-t a fegyver
harcértéke modositja, mig ha a karakter cselekedni
akar, fegyver nélkiili KE-jéhez 10-et adhat.

Amennyiben két vagy tobb egymassal harcol6 félnek
egyforma lett a Kezdeményezése, a tdmadéasok egy
id6ben torténnek, a Tdmadd Dobast egyszerre Kkell
tenni.

Sikeres célzas:

Célz6 Erték + K100 > Védo Erték

A célzas sikerességét négy tényezd befolyasolja je-
lent&sen: a 16vést lead6 jartassaga - Célzd Ertéke -, a
célpont tavolsaga, mérete, és viselkedése. A felsoroltak
koziil egyedil az utolsé szorul bévebb magyarazatra. A
M.A.G.U.S. négy kiilonb6z6 kategériat ismer: a célpont
mozdulatlan; kiszamithaté6 mozgast végez; kiszamitha-
tatlanul mozog; él6lény, és a taldlat elkeriilésére 6ssz-
pontosit.




Mozdulatlan célpontnak mindsitjiik a helyhez kotott
targyakat, az Ort all6 embereket, a legelészd allatokat,
stb...

Kiszamithat6 mozgést végez a lengd inga, a feldo-
bott alma, a gyalogolé ember, a valtozatlan tempdban
haladé lovas.

Kiszamithatatlan a mozgasa a harcolé embereknek,
a menekiil6 allatoknak.

A taldlat elkeriilésére Osszpontosit az, aki legfébb
tevékenységeként a ra célzé fegyvert emeld ellenfélre
figyel, és azon igyekszik, hogy a kir6ppend vesszot elke-
rilje. Ez harcmiivészek esetében mozdulatlan koncent-
raciét jelent, mas Kkasztok Kképvisel6inél altalaban
kétségbeesett ugralast.

A CELPONT VEDO ERTEKE

A fentiekbdl is latszik, a célpont Védo Ertéke nem
egyenld a megcélzott személy VE-jével, hanem kiilon
elbiralas al4 esik.

VE alap

A legtobb esetben - kiillondsképp, ha a célpont nem
é16lény - a VE-je nem mas, mint a célz6tél szamitott
tavolsdga méterben, plusz 30.

VE alap = 30 + a tavolsag méterben

Viselkedési formdbdl fakadé VE
Ehhez a felsorolt viselkedési formak szerint még a
kovetkez6k adanddk hozza:

-

Viselkedési forma +VE
Mozdulatlan célpont +0

Kiszamithat6an mozgé célpont +20
Kiszamithatatlanul mozgé célpont +35
Kitérésre 0sszpontosité célpont* +50

* Ha a személy, akit megcéloztak, harcmiivész, és a
kitérésre osszpontosit, akkor neki - és csak neki! -
lehetésége van arra, hogy sajat Védé Ertékét forditsa
szembe a Célz6 Dobassal. Errél bé6vebben Harcmiivészet
képzettségnél szamolunk be.

A célpont mérete

Az eddig leirtak ember méretii célpontra igazak. Ha
a célpont embernél nagyobb, természetesen kdnnyebb
eltalalni, ezért Védé Ertéke csokken. Ha kisebb, akkor
nehezebb, igy VE-je novelends. Hogy miként, arrél a
kovetkezd tablazat kdzol hozzavetdleges adatokat:

Célpont mérete VE
Orias -30
L6 -15
Ember 0

Kutya +20
Dinnye +35
Alma +50
Fémpénz +65

Természetesen minden lehetséges célrél nem nyi-
latkozhattunk, igy a fenti tablazat szolgaljon csak irany-
addéként a pontos mddosité értékek meghatarozasahoz
- mely minden esetben a KM feladata.

Idéjdradsi viszonyok

Az id6jarasi viszonyok is nagyban befolyasolhatjak
egy lovés eredményét. Ezek alapjan a Célpont VE-jéhez
az alabbi mo6dositok adhaték:

Idéjaras VE

napsiités, szélcsend +0

szemerkéld eso, szelld +10
gyenge es0, gyenge szél +30
gyenge kod, esd, erds szél +50
stird kod, zivatar, viharos szél +70
egészen sliri kod, felhészakadas, orkan +100

Ezek az értékek adott esetben 6ssze is adédhatnak,
bar a kod és a szél értelemszertien kioltjak egymast.

A KM-nek a vitak elkeriilése érdekében célszerti el6-
re meghataroznia (ha kiilondsebb indoka nincs r4, ak-
kor kockadobassal) a varhat6 id6jarast.

f[jAsz szABALY

Ha a célzott 16vés taldl, és az okozott sebzés kidoba-
sanal hasznalt kocka a maximalis szamra fordul (K10-
en a tizes, K6-on a hatos), a céllové azzal a kockaval
még egyszer dobhat. A plusz (ajandék) dobas eredmé-
nye is hozzdadandé a sebzéshez. Ez addig folytathat6
igy, ameddig a kocka a maximumat adja.

Tamadasok szama

A M.A.G.U.S. harcrendszerében a fegyverek Iddigé-
nye vagy a Harci cselekedetek hatarozzak meg, hogy az
adott fegyverrel hanyszor lehet tdimadni egy korben.

Koronként tobbszor tdmadhat tehat az, aki arra al-
kalmas fegyvert forgat.

Ha a karakter rendelkezik Harcmiivészet, Pajzs-
hasznalat vagy Kétkezes harc képzettséggel, az ott leir-
taknak megfelelen tobb tdmadasra jogosult.

Mindenképpen megjegyzend6, hogy tobb fenti felté-
tel megléte esetén sem adodik 6ssze az eredmény.

Tehat: azokkal a fegyverekkel, amelyek ezt lehetévé
teszik, tobb tdmadas lehetséges. Aki emellett még Két-
kezes harcban is jartas, az mindkét kézben tartott fegy-
verével képes erre. Abban az esetben, amikor a
fegyverek erre lehetdséget adnak, 6 pedig jartas a kép-
zettségben, mindkét kézzel tamadhat.

Azok ellen, akik magatehetetlenek, vagy egyéb okbdl
képtelenek a védekezésre, mindenki a Fegyverhaszna-
lat képzettség értékének negyedével (lefele kerekitve)
megegyez6 tamadast hajthat végre.




Harci helyzetek

A Kezdeményezd, Tamado és Célzé6 Dobas eredmé-
nyességét nagyban befolyasolhatja a harci helyzet. Ez
magaban foglalja a kiizd6 felek egymashoz viszonyitott
helyzetébd], illetve a kdrnyezetiikb6l szarmazoé elonyo-
ket és hatranyokat. A kovetkez6kben majd tucatnyi
kiilonb6z6 harci helyzetet emlitiink és kommentalunk.

MEGLEPETESSZERU TAMADAS

Akkor beszélhetiink meglepetésszerli tamadasrdl,
ha a célpontot teljesen varatlanul éri a tdmadas, és
nincs felkésziilve a haritasra vagy a kitérésre. Igy -
értelemszeriien - a tamado6é a kezdeményezés joga, és
az adott korben a kiizdelemben is félénybe keriil. Az
ebbdl szarmazé elényok a kovetkezd harci kérben oda-
lesznek a meglepetéssel egyiitt.

KE TE VE CE
tamadoé +30
HARC MAGASABBROL

Az ellenfelek a kiizdelem soran szintkiilénbségbe
kertilnek egymashoz képest. Egyikiik egy fokkal feljebb
all a 1épcsén, netan egy asztal tetejéroél tornyosul a ma-
sik folé. Ilyenkor a feljebb tartézkodd elényt élvez a
lentebb alléval szemben.

KE TE VE CE
+2 +5 +5 +5
HARC HELYHEZ KOTVE

Az egyik harcol6 fél képtelen a helyvaltoztatasra.
Vagy mert oszlophoz kotozték, vagy mert derékig a
sarba siippedt, stb. Ebbdl természetesen jelentds hatra-
nya szarmazik.

KE TE VE CE
-20 -15 -5
HARC FEKVE

Harc kézben gyakran el6fordul, hogy valaki felbukik,
hanyatt zuhan. Az illetd ilyenkor sulyos hatrannyal
képes csak folytatni a kiizdelmet.

KE TE VE CE
-10 -20 -10 *

Az érintett feldllni akkor képes, ha sikeres mozgas
értékli cselekedetet hajt végre anélkiil, hogy kdzben
barki sikeres TAmadd Dobdast hajtana végre ellene. Ha
mindezen feltételek teljesiilnek, a kor végére Gjbdl talp-
ra kertl.

* Kozelharc kozben fekve lehetetlen célzofegyvert
hasznalni. Egyébként - harcon kiviil - nem sujtjdk moé-
dositdk azt, aki fekve akar célozni.

HARC MOZGO LOROL

A kiizd6 felek egyike - és csak egyike - lovon iilve
harcol, amibdl - ha rendelkezik az adott képzettséggel -
jelent6s elényt kovacsolhat. Ekkor KE-je 5-tel, TE-je a
Lovaglas képzettségének értékével, VE-je a Lovaglas
képzettsége értékének felével n6 (lefelé kerekitve).

KE TE VE CE
+5 Lovaglas Lovaglas/2 -20

Mozg6 hatasrdl jéval nehezebb pontos 16vést leadni
fjjal vagy nyilpuskaval. E hatranyt a Lovas fjaszat kép-
zettség csokkentheti (ld. ott, a rohamoz6 16nal leirt
szabalyok szerint).

HARC VAKON VAGY SOTETBEN

Mindazok, akik - vagy, mert vaok, vagy barmely mas
okbdl - nem latjak ellenfeliiket, valamint nem érzékelik
pontosan a kornyezetiiket, jelent6s hatrannyal képesek
csak harcolni, a Kezdeményezést pedig elveszitik.

KE TE VE CE

nincs -60 -60 -150

Az e hatranybdl fakadé levonasokon a Vakharc kép-
zettség enyhithet - 1d. ott.

HARC LATHATATLAN ELLENFELLEL

Kiilonbséget kell tegyiink azonban két eset kozott,
amikor teljesen vakon kiizd valaki, illetve amikor a
kornyezetével tisztaban van, csupan ellenfelét nem
latja.

KE TE VE CE

nincs -30 -30 -75

E hatranyt szintén a Vakharc képzettség csokkent-
heti.

HARC FELHOMALYBAN

Félhomalyban, vagyis alkonyi sotétben, gyertyak
gyér fényével tessék-lassék atjart helyiségben nehezebb
harcolni, és csak komoly hatranyokkal lehetséges pon-
tosan célozni. Ugyanezen szabdly vonatkozik minda-
zokra, akik korlatozott latasi viszonyok kozott, netan
elhomalyosult latassal kényszeriilnek kiizdeni. Ennek
oka lehet magia, kdnny a szemben, pszi, stb.

KE TE VE CE
-5 -15 -15 -35

E hatranyt szintén a Vakharc képzettség csokkent-

heti.

HARC GYUOLOLETTEL ELTELVE

Mindazok, akik parttalanul gy(lolik ellenfeliiket -
vagy rettegnek t6le, de sarokba szorulnak és szembe-
fordulni kényszeriilnek vele - hatékonyabban tdmad-
nak, és gyengébben védekeznek. Nem tdérédnek a
csapasokkal, csak tornek eldre, és tamadnak.




ROHAM

Kiizdelem soran - leginkdbb egy harc kezdetekor -
el6fordul, hogy az egyik fél lerohanja a masikat, lendii-
letét forditva a maga hasznéra. A tAmadas ennek kovet-
keztében atiit6 ereji lesz, mig a védekezés hattérbe
szorul. Roham soran megkisérelt célzason futas kozben
vagy vagtato hatasrol leadott 16vést értiink.

KE TE VE CE
+20 -20 -20

Roham esetén gyakran egy kor alatt elddl a kiizde-
lem sorsa. Az eredmény legtobbszor attdl fligg, hogy a
rohamoz6, vagy nyugton varakozoé ellenfele ragadja-e
magdhoz a kezdeményezést. Sikeres roham, illetve a
rohamoz6 ellen végrehajtott sikeres feltart6 tamadas
esetén az okozott sebzés mindig kétszerese a k6zonsé-
gesnek (a célzoé- és hajitéfegyverek esetében viszont
nem valtozik). Ha mindkét fél rohamra lendiil, az 6ssze-
csapaskor mindketten élvezik és elszenvedik jelen sza-
baly el6nyeit és hatranyait, a sebzés azonban nem
négyszerezddik.

Rohammal csak akkor lehet tobb tdmadast is leadni,
ha a rohamozo6t semmi sem kényszeriti lendiiletet meg-
torésére, lelassulasara, tehat senki nem dob ellene sike-
res TdAmadd Dobast, és nem keriil akadaly az utjaba.
Ellenkez6 esetben a roham megtorik.

HARC AZ ELLENFEL ELFOGASAERT

Az érintett fél ellenfele foglyul ejtésére vagy artal-
matlannd tételére torekszik. Nem az a célja, hogy sulyos
sebet ejtsen ellenfelén, pusztan az, hogy jobb belatasra
birja vagy elkabitsa. Tullités ilyen feltételek mellett nem
jelent Ep sebzést, ellenben kétszeres Fp-vesztést okoz.
Az utols6 tdmaddasnadl, az aldozat Fp-inek elfogytaval a
sebzés nem csuszik at Ep-be, hanem a célpont egysze-
rien elajul.

Foglyul ejtés csak Kozelharcban alkalmazhaté. Haji-
tofegyvert dobni, tavolsagi fegyverrel 16ni ilyen szan-
dékkal nem lehet.

KE TE VE CE
-5 -5 -15 nincs
HARC KABULTAN

Mindazok, akik valamilyen okbél nincsenek teljesen
tudataban cselekedeteiknek (akar alkohol, akar kiilon-
b6z6 makonyok hatdsa miatt), a kovetkez6 modositok-
kal harcolnak:

KE TE VE CE
-10 -20 -10 -30

HARC BENULTAN

A karakter lebénult végtagjat nem hasznalhatja harc
kozben, igy elvesziti példaul a pajzs, alkarvédd vagy
fegyver nyujtotta mdédositdkat. Amennyiben képtelen a
helyvaltoztatasra, ugy a Harc fekve vagy a Harc helyhez
koétve mddositok érvényesek ra.

Amennyiben teljesen lebénul, gy magatehetetlen
célpontnak tekintendd, és Védo Ertéke 0-ra csokken.

TAMADAS HATULROL

A tdmadd hatulrdl ront ellenfelére, aki igy kevésbé
képes védekezni ellene. Akit a tamadas ért, elvesziti a
fegyvere és a pajzsa nyujtotta VE médositékat. A hat-
ranyt azonban szigordan csak addig szenvedi el, amed-
dig a masik mogotte tud maradni.

TAMADAS OLDALROL/FELHATULROL

A tamado ugy harcol ellenfelével, hogy annak félig-
meddig - de semmiképpen sem teljesen - a hata mogott
marad, vagy pedig oldalrél ront ra. Akit a tdimadas ért,
elvesziti a fegyvere vagy a pajzsa nyujtotta VE médosi-
tokat (attol fiiggéen, melyik oldalrél éri a tamadas -
nyilvan az atellenes oldalon 1évé fegyver/pajzs nem
szamit), egészen addig, mig ellenfelével szembe nem
fordul.

HARC FELELEM HATASA ALATT

Mindazok, akik rettegnek ellenfeliiktdl, hogy életii-
ket megévjak, tudat alatt is a védekezésre dsszpontosi-
tanak a tAmadas hatranyara.

KE TE VE CE
ellenfél -20 +10 -20
VEDEKEZO HARC

Az érintett fél egyetlen célja, hogy megé6vja magat a
tdmadasoktdl. Kizardlag a védekezésre Osszpontosit,
ami, mig a korilmények engedik, folyamatos hatralast
is jelenthet. A Védekez6 harc sordn a kévetkezé médo-
sitasok érvényestlnek:

KE TE VE CE
ellenfél nincs +40/25/15* nincs

Ha kizardlag a védekezésre Osszpontosit a célpont
és van helye is a hatralasra, akkor a VE-je 40-nel né, mig
a Kezdeményezés az ellenfélé lesz. A Védekezb harcban
visszatamadasra nincs méd.

Ez esetben azonban mas cselekvést sem tud végre-
hajtani. A védekezéssel egyidejlileg nem hasznalhat
pszit, magiat, nem vehet eld elrakott fegyvereket, fel-
szerelési targyakat, nem tud el6re menni, egy helyben
maradni, hanem folyamatosan hatral és harit.

Ha falhoz szoritjak, vagy szorosan korbeveszik, hia-
ba valtozatlan az eréfeszitése, a védekezés kevésbé lesz
hatékony, a Védo Erték minddssze +25-tel né.




NG A A

Ha kénytelen megosztani a figyelmét, mert a véde-
kezés kozben pszit, magiat stb. kivan hasznalni, a véde-
kezés korantsem olyan hatékony, mint teljes
osszpontositas esetén. Ekkor a Védé Erték csupan +15-
tel né.

Sebzés

Sikeres tdmaddas vagy talalat esetén az adldozat sebet
kap, amit sebpontban (Sp) mériink. Az elszenvedett Sp
a legtobb esetben szintén kockadobds eredménye. A
kiillonboz6 fegyverek, nyilvesszdk vagy egyéb 1ovedé-
kek mind masként és masként sebeznek, hiszen példaul
egy kard stlyosabb sebet ejt, mint egy tér. Hogy melyik
fegyver mennyit sebez, az a Fegyverek cimi alfejezetben
kozolt tablazatbdl olvashato ki.

Az aldozat altal viselt pancél képes enyhiteni, olykor
teljesen semlegesiteni a tdmado6 fegyver sebzését. Errdl
bévebben a Fegyverek és vértek cim( alfejezetben be-
széllink - ehelyiitt alljon csak annyi, hogy a pancél Seb-
zésfelfogé Ertéke (SFE) levonédik a sebzésbdl, és az
aldozat csak a maradékot szenvedi el.

Az Sp alaphelyzetben a karakter Fajdalomtiirési
Pontjaibdl (Fp) vonddik le. Ezen csak az alabbi harom
modosité szabaly valtoztathat:

TOLUTES

Abban az esetben, ha a tAimadé TE-jének és Tamado
Dobasanak 6sszege 50-nel meghaladja a védé VE-jét,
un. Tuliités kovetkezik be. Ekkor az okozott Sebpontok
nem az aldozat Fp-ib6l, hanem egyenesen az Ep-ibél
vonddnak le - ami kdnnyen a megsebzett karakter
halalahoz vezethet. Az Eleterd cim(i alfejezetben is kifej-
tésre keriil majd, hogy minden Ep veszteség egyben
dupla annyi Fp elvesztését is maga utan vonja.

CSONKOLAS

Tuliités esetén fenndll a lehetdsége annak, hogy a
tdmadoé levagja vagy legalabbis megbénitsa az aldozat
valamelyik végtagjat. Ennek pusztan két feltétele van:

e A tuliitésnek be kell kovetkeznie, vagyis el kell
érni az alabbi tablazatban meghatarozott mérté-
ket.

e Az elszenvedett sebzésnek az alabbi tablazatban
szereplé Ep értéket el kell érnie vagy meg kell
haladnia. Az elszenvedett sebzés nem feltétlentil
egyenld a tdmado fegyver altal okozottal - gon-
doljunk csak a pancélok SFE-jére.

Testrész Tuliités Bénitas Csonkitas
lab 50 4 8
kar 50 3 6
fej 75 5 10
torzs 100 8 12

Ha a sebzés eléri a fenti tablazat bénitas oszlopaban
szerepld értéket, az adott testrész - teljes gyogyulasaig
- megbénul. Ha az elszenvedett Ep a csonkitas értékkel
egyenld, vagy netdn meg is haladja azt, az érintett test-
részt a tamado levagja.

A fej bénitdsa maradandé, csak magia segitségével
gyogyithatd. A fej csonkitasa azonnali haldallal jar, ezért
a Mordlis szabdlyra tekintettel Jatékos Karakter e cson-
kitasa etikatlan.

A torzs bénitasa teljes mozgasképtelenséggel jar,
csak magiaval gyogyithatd. A torzs csonkitdsa azonnali
halallal jar, ezért a Mordlis szabdlyra tekintettel Jatékos
Karakter e csonkitasa etikatlan.

Csonkitani értelemszertien csak vagéfegyverrel le-
hetséges. Szuré- vagy zuzofegyverrel csak bénitani
lehet.

Ha a jatékban hasznaljak a Sulyos sebek tablazato-
kat, az abban foglaltak feliilirjak az itt kifejtett szaba-
lyokat.

Harci helyzet KE
Meglepetésszeri timadas tdmado6é
Harc magasabbral +2
Harc helyhez kotve -20
Harc fekve -10
Harc mozg6 16rél +5
Harc vakon / sotétben nincs
Harc lathatatlan ellenféllel nincs
Harc félhomalyban -5
Harc gytilolettel +3
Roham ---
Harc ellenfél elfogasaért -5
Harc félelem alatt ellenfél
Védekez6 harc ellenfél

Harc kabultan -10
Harc bénultan

Tamadas hatulroél

Tamadas oldalrol/félhatulrol

Harci helyzetek tablazata

TE VE CE
+30 ---
+5 +5 +5
-15 -5
-20 -10 1d. leiras
Lovaglas Lovaglas/2 -20
-60 -60 -150
-30 -30 -75
-15 -15 -35
+10 -20 -20
+20 -20 -20
-5 -15 nincs
-20 +10 -20
nincs +40/25/15 nincs
-20 -10 -30

végtag nem hasznalhaté, Harc fekve/helyhez kétve, teljes: VE = 0
fegyver(ek), haritéfegyver VE-je nem szamit
az atellenes oldalon 1év6 fegyver VE-je nem szamit




00-AS SZABALY

00-4s Tamadé Dobds esetén nem csak a taldlat biz-
tos, a sebzés is kiemelkeds. A pancélok SFE-je nem
érvényesiil, és az aldozat a fegyver altal okozott (Ep
vagy Fp) sebesiilésen til még 3 Ep-t is elveszit.

MORALIS SZABALY

Jatékos Karaktert egyetlen tdmadassal nem lehet
nulla Ep ala sebezni. Ez annyit tesz, hogy legfeljebb 0
Ep-re keriilhet - vagyis eszméletlenné, harcképtelenné
valik, de életben marad. Ezen allapotaban csupan 10
koron keresztiil tud életben maradni, ha ez idé alatt
nem kap segitséget, menthetetleniil meghal. Rdadasul
minden Gjabb - immar Tdmad6 Dobdast sem igényl6 -
tdmadas halalos a szamara.

Kiegészito harci szabalyok

KEPZETLEN FEGYVERFORGATAS

Mindazok, akik nem képzettek egy adott fegyver
vagy fegyvertipus haszndlatidban (azaz nem birnak
Fegyverhasznalat képzettséggel az adott fegyverre),
meglehet6s hatranyokkal harcolhatnak csak, ha mégis
forgatjak. Szdmszertien:

KE TE VE CE
-10 -20 -20 -30

Bévebben lasd a Képzettségek fejezetben a Fegy-
verhasznalat képzettség leirasanal.

CELZOTT TAMADAS

Amennyiben a karakter egy bizonyos testrészt kivan
eltalalni, akkor azt a TAmadd Dobdas megtétele el6tt be
kell jelentenie a KM-nek. Az ilyen esetekben természe-
tesen az adott testrész megnovekedett Véds Ertékével
kell szdmolni, hiszen a karakter nem csupan eltalalni
kivanja az ellenfelét, hanem egy kivalasztott ponton
szeretné megsebezni.

Mindenképpen a KM lesz hivatott meghatarozni az
igy megnovekedett VE-t a helyzet ismeretében; az alab-
bi tablazat azonban hozzavetdleges segitséget nyujthat:

Célpont +VE
Kar/lab +15
Fej +20
Torok, kéz-, 1abfej, lagyék +25
Szem, ujjak, szaj +30
PANCELOK, VERTEK

A Célzott tAmadasok esetén masként kell kezelni a
pancélok és vértek SFE-jét. Az elv egyszer(i: minden
pancél csak ott véd, ahol viselik (pl. a mellvért nyilvan
nem adhat SFE-t a labon). A pancél SFE-je tehat csak
akkor vonhaté le a sebzésbdl, ha van pancél a sebesiilés
helyén. Nem célzott tamadasok esetén a tdmadas cél-

pontjanak kell kivalasztania a taldlat helyét, méghozza
kockadobassal. Ennek mikéntjérdl az alabbi tablazat
tudésit:

Testrész K10
Fej 0
Torzs 7,8
Jobb (fegyverforgat6) kar 4,5,
3
2
1

Bal (gyengébbik) kar
Bal lab
Jobb lab

TULERO

Szamtalanszor el6fordul, hogy valaki egymagaban
egyszerre tobb ellenfél ellen kényszeriil harcolni. Egyet-
len ellenféllel a kalandozé és a jol képzett katona egya-
rant elboldogul, de egyszerre két ellenfél esetén mér
bonyodalmak kezd6dnek. Ekkor beszéliink Tuler6rdl. A
Tulerd ellen harcolénak meg kell osztania figyelmét:
egyszerre tdbben tdmadnak ra, és minden csapast el
kell kertilnie vagy haritania.

A Tilerd ellen harcolé Védé Ertéke annyiszor 5
ponttal csokken, amennyi plusz ellenféllel kertil szem-
be. Viszont aki mindkét kezében fegyvert forgat, és
jaratos a vonatkoz6 képzettségben (Kétkezes harc,
Haritofegyver, Pajzshasznalat), védettebb a Tulerdvel
szemben folytatott kiizdelemben. Immar két ellenféllel
is elbir hatranyok nélkiil.

Ellenfél 1 fegyv. 2 fegyv. H. gy.*
2 -5 nincs 9
3 -10 -5 12
4 -15 -10 15
5 -20 -15 18
6 -25 -20 21
7 -30 -25 24
8 -35 -30 ---

* A Harctéri gyakorlat képzettség csokkenti a Tule-
rébol fakad6é hatranyokat. A tablazat utolsé oszlopa
megmutatja, mekkora Harctéri gyakorlat képzettséggel
kell rendelkeznie, hogy a Tuler6bdl fakad6 hatranyt
elkeriilje. Ha a Harctéri gyakorlat képzettség ezt az
értéket eléri, attol kezdve mentesiil az adott Tuler6b6l
fakadé hatranyok alél, és az annal nagyobb Tulerével
szemben a hatrany értékének szamitasa djra kezd6dik.

Példa: a karakter Harctéri gyakorlatdnak értéke 15.
4 ellenfélig nem sujtja levonds, 5 ellenfélnél, ha egy fegy-
vert forgat, -5 jon a VE-jébél, ha két feqyvert, akkor nincs
hdtrdnya. 6 ellenfél esetén egy fegyver forgatdsakor a
hdtrdny -10 VE, két feqyver esetében -5 VE stb.

Kozonséges koriilmények kozott 6-nal tobben nem
férnek el egy ember koriil; az egyetlen kivétel, ha nyeles
fegyvert haszndlnak, mert ekkor 8-an is elérik. Aki a
hatat a falnak veti, arra legfeljebb 4-en tamadhatnak. A
hatukat egymasnak vetd, parban kiizd6k koriil 6sszesen
6, azaz fejenként 3-3 embernek jut hely. Kiilonb6z6
méretli kiizdd felek esetén ezek a szamok természete-
sen aranyosan és értelemszertien médosulnak. A végsé
dontés azonban mindig a KM-é!




KOZELHARC ES VARAZSLAS

A jaték soran gyakran el6fordul, hogy fegyverforga-
tok és magiahasznalék harcolnak egymas ellen. Az els6-
ség kérdése szamtalanszor bizonyul dontének: egyetlen
jol iranyzott csapas végezhet egy varazsldval, mint
ahogyan egyetlen varazslat is elegend6nek bizonyulhat
egy harcos ellen.

A Kezdeményezés korabban ismertetett modszere
csak kozelharcban (és célzasnal) mérvadd, hiszen ott
nem csupan a karakterek reakciéjanak sebessége, sok-
kal inkabb harci gyakorlatuk a meghatarozé. Ha azon-
ban az ellenfél vardzsol, harci helyzettdl, egyaltalan
harcrdl sz6 sincs. Az els6ként cselekvés jogat pusztan az
donti erl, hogy a kardforgaté vagy a varazshasznald
reagal-e hamarabb.

A fentiekre figyelemmel egy varazshasznal6 és egy
harcos kozotti kezdeményezést ellenpréba donti el: a
vardzshasznalé a Magiahasznalat képzettségére, a har-
cos a Fegyverhasznalat képzettségére dob k10-zel, és
aki nagyobb eredményt ér el, az a gyorsabb

Magiahasznalat + k10*
VS.
Fegyverhasznalat + k10*

* A rddobds szabdlya itt is érvényes!

Id6igény-moddosité. A fenti dobashoz médosito is
jarulhat attol fiiggéen, hogy a vardzshasznalé milyen
Varazslasi idejl varazslatot akar végrehajtani, illetve a
Harcos milyen tAmadast akar végrehajtani.

A rendszer a kovetkezd: a végrehajtani kivant tdma-
das, illetve a varazslat varazslasi ideje koziil a nagyob-
bél kivonjuk a kisebbet, és e kiilonbséget a gyorsabb
cselekedet végrehajtani szdndékoz6 fél hozzaadhatja a
dobasahoz.

Példa I: egy bdrd és egy ijdsz néznek farkasszemet
egymdssal. A bdrd egy 1 szegmenses vardzslatot kivdn
végrehajtani, az {jdsz I6ni akar a bdrdra a mdr ujratol-
tétt kénnyl szdmszerijdbdl. Mivel a tdvolsdgi tdmadds
idéigénye 2 szegmens, a bdrd a Mdgiahaszndlat-
prébdjdhoz +1-et adhat hozzd.

Példa 1I: A boszorkdnymester egy 5 szegmenses va-
rdzslatot kivdn végrehajtani egy olyan harcosra, aki
ramierdt forgat, és 12 méterre dll a boszorkdnymestertdl.
A harcos Gyorsasdga 14, vagyis szegmensenként 7 métert
tud rohanva megtenni. A ramiera idéigénye 3 szegmens,
a harcos a tdvolsdgot 2 szegmens alatt teszi meg, vagyis
az 6 iddigény-mddositdja is 5 szegmens lesz - egyik fél
sem kap tehdt maodositot a kezdeményezéséhez.

Ha az ellenpréba eredménye egyenld, a két fél egy-
szerre cselekszik.

VARAZSLATOK SZAMA

Egy harci kor 10 szegmensbdl all, azonban egyes va-
razslatok létrehozhaték 1, 2 vagy 3 szegmens alatt is.
Ertelemszert(ien tehat egy korben tobb rovidebb varazs-
lat is megidézhetd, ugyanakkor a varazslassal jaré kon-
centracid jelentds szellemi eréfeszitést kovetel. Ezért az

elmének két varazslat kozott néhany pillanatig, egészen
pontosan 2 szegmensig pihennie kell.

Minden varazslat utan (még akkor is, ha a varazslas
valamiért megszakad) varni kell legalabb 2 szegmenst,
s ha még mindig elegendd id6 marad hatra a kérbdl, a
magiahasznal6 Ujabb varazslatba is kezdhet. Ez min-
daddig ismétlédhet, amig a kor véget nem ér.

PSZI HASZNALATA HARC KOZBEN

Harc kézben pszi diszciplindkat végrehajtani szel-
lemet préobalé feladat. 1 szegmenses meditaciéra barki
képes, am az ennél hosszabb koncentraciét igényld
alkalmazasokhoz, ahogy az 1 szegmensnél hosszabb
varazslatokhoz is mar nyugodt koriilmények, vagy
Védekezd harc sziikséges, tehat ezek aktiv kiizdés koz-
ben nem alkalmazhatdk.

Annak eldontésére, hogy a diszciplina vagy a fegy-
veres tdmadas torténik-e hamarabb, a Koézelharc és
vardzslds résznél leirtak az iranyadok.

A pszi diszciplindkra is igaz a varazslatoknal leirt
szabdly, hogy minden egyes alkalmazas kozott a karak-
ternek legalabb 2 masodpercig pihentetnie kell az elmé-
jét,  tehat  semmilyen  koncentraciot  igényld
tevékenységet (varadzslas vagy pszi alkalmazast) nem
végezhet.

CSELEK, TRUKKOK

Koronként legfeljebb egy csel alkalmazhatd, s a kii-
16nb6z6 cselekbdl szarmazé mddositék nem adhatdk
Ossze. Bizonyos cselek nem tartanak egy teljes harci
korig sem, ezekre elegendd egyetlen tdmadast aldozni.
AKki - barmely okbol - koronként tobbszor tamad, min-
dossze egyetlen tAmadastol esik el igy, a tobbit zavarta-
lanul lefolytathatja - gyakran mar a csel révén megte-
remtett mddositékkal. Tovabbi megkdtés, hogy a cselek,
triikkkok csak tudatos harcban alkalmazhaték, harci
lazban, harci réviiletben nem - igy Chi-harcban sem! Ha
az ésszerliség indokolja, az utébbi megszoritastol a KM
természetesen eltekinthet.

Szintén valamennyi cselre, triikkre vonatkoz6 kozos
szabdly, hogy csak akkor alkalmazhat6, ha a karakter
megszerezte a Kezdeményezést (ha van kivétel, az az
adott triikkknél feltiintettiik).

Mogékeriilés

A csel alkalmazoéja kiizdelem kozben is ellenfele hata
mogé kertilhet. Elérheti ezt egy gyors pordiiléssel, egy
ligyes bukfenccel, egy villamsebes atbujassal vagy al-
kalmas pillanatban végrehajtott szaltéval. Barmelyik
modszert valasztja is, meg kell szereznie a kezdemé-
nyezés jogat. Ennek birtokdban id6ben cselekedhet, am
az, hogy képes-e kihaszndalni a kinalkozé lehet6séget,
Gyorsasag-ellenproba fiiggvénye. Elvétése esetén elmu-
lasztja az alkalmas pillanatot, nem sikeriil ellenfele hata
mogé keriilnie, s még az elsé tdmadas jogat is elvesziti.
Ha a proba sikeres, kellg id6ben cselekedett, akkor mar
csak a Mogékeriilést eredményezd mozdulatot kell
tokéletesen végrehajtania. A tokéletes mozdulat a kii-
lonféle, korabban emlitett modszerek esetén mast és
mast kovetel:




Modszer Kivitelezés

pordiilés Ujabb Gyorsasag-ellenpréba
atbujas Ugyesség-ellenproba
bukfenc, vet6dés Esés préba*

szaltd Akrobatika préba*

* Nehézségét a KM hatdrozza meg, az adott harci
helyzet fiiggvényében (a 20 koriili érték az altalanos).

Sikeres proba esetén az alkalmazoé ellenfele hata
mogé keriilt; sikertelenség esetén elvétette a mozdula-
tot, s ezzel rendkiviili el6nyt kinalt fel a masiknak. An-
nak tdmadasa (koronkénti tobb tdAmadas esetén is csak
egy tdmadasa) felkésziiletleniil éri a csel alkalmazdjat,
ami +30 TE-t jelent...

Aki sikerrel ellenfele mogé keriilt, megkapja a hatul-
rél tdimadasbdl eredd eldnyodket, ellenfele pedig elveszit
egy tdmadast. Megjegyzendd, hogy csak egyetlen tama-
dasra van ideje hatulrol, miel6tt az dldozat maga is meg
nem fordul. (Amennyiben azonban az nem kivan
utanafordulni, természetesen tébbre.)

Foldrevitel

A fekvd ellenfél KE-je 10-zel, TE-je 20-szal, VE-je 10-
zel csokken, az érintett felallni akkor képes, ha sikeres
mozgas értékii cselekedetet hajt végre anélkiil, hogy
kozben barki sikeres Tdmadd Dobdast hajtana végre
ellene. Azaz aki eléri, hogy ellenfele foldre keriiljon,
jelentds eldnyre tesz szert.

A Foldrevitelnek szdmos mddszere ismeretes: 1ab-
soprés, gancs, dobds, hanyat-l16kés vagy ragas. Ezek
mindegyikének koz6s vonasa, hogy alkalmazisukhoz
fontos meg kell szerezni a Kezdeményezést. Ha az ellen-
fél rovidkardnal hosszabb fegyvert forgat, mindenkép-
pen megkapja az els6 tdmadas jogat. A Foldrevitelre
csak akkor nyilik lehet6ség, ha ez a megel6z6 tamadas
sikertelen. Ha a megel6z6 tAmadas megsebzi a préobal-
kozot, a csel kivitelezhetetlen, és a végrehajtasara aldo-
zott tAmadas is elvész.

Mint az eddigiekbdl is kivilaglott, a Féldrevitel sike-
res tamadast igényel, mig kudarc esetén teljességgel
eredménytelen kisérlet marad. Sikeres tamadas esetén
az 4ldozat Ugyesség-prébara jogosult (a Nehézség alta-
laban 20), csak ennek elvétésekor veszti el az egyensu-
lyat. (Megjegyzendd, hogy a természetes Ugyességet
kell prébara tenni, nem a pancélok MGT-je altal csok-
kentett értéket; tovabba a labsdprés, a gancs és a dobas
a teljes vértezetbe o6ltozottek ellen eleve eredményte-
len.) Ha a foldrevitelre szant tdmadas taliités, az aldozat
nem dobhat Ugyesség-prébat, mindenképpen féldre
kertl - hogy miként, az az alkalmazott mddszertdl fiigg.

A Foldrevitel 4ldozata csak akkor sebz6dik, ha fold-
re bukik és elvéti +10-zel dobott 16-os Esés Képzettség-
probajat. (Vagyis a képzetlen karakternek is van 50%-
nyi esélye, hogy elkeriilje a sebzést.) A sebzés minden
esetben Fp - megjegyzendd, hogy a pancélok SFE-je
jelen esetben nem csokkenti a sebzést.

A Foldrevitelre elegend6 egyetlen tdmadast aldozni;
aki képes ra, a kdrben esedékes tobbi tamadasat zavar-
talanul véghezviheti, de egy korben csak egyszer kisé-
relheti meg felbuktatni ellenfelét.

Labsoprés fegyverrel

A csel kizarolag szalfegyverekkel kivitelezhetd, esz-
ményi eszkoze a hosszu bot. Alkalmazasahoz az adott
fegyver mesterfokd hasznalata sziikségeltetik. A 1ab-
soprést el6re kell bejelenteni, és csak taldlat esetén
sikeres. Az Ugyesség-prébara és a sebzésre vonatkozo
szabdlyok itt is érvényesek, azonban fegyveres 1absop-
réskor nem valtozik a Kezdeményezési sorrend, és azt
megel6z6 tdAmaddassal sem lehet megakasztani.

Kivaras

Klasszikus harci taktika; a kezdeményez6 fél gyor-
sasdgat nem tadmadasra haszndlja fel, hanem helyzeti
elényhoz igyekszik jutni. Szamtalan médon alkalmazha-
to: végrehajtdja szandékosan rést nyithat sajat védel-
mén, hogy ellenfelét elére kiszamithaté mozdulatra
0sztokélje és ezaltal csapdaba csalja, vagy bonyolult
cselsorozattal el6re meghatarozott haritasokra kény-
szeritheti.

A Kivarast minden harci kérben csak az a fél alkal-
mazhatja, aki megszerzi a kezdeményezés jogat. A csel
érdekében errdl lemond, atengedve az elsé tamadast az
ellenfelének. Csak a kor legvégén tdmadhat vissza -
miutan a masik az 6sszes tamadasat leadta -, am ekkor
+15-6t kap a Tamadé Ertékére.

Megtévesztés

A taktika alkalmazdéja rosszabb harcosnak allitja be
magat, mint amilyen valéjdban. Ha sikeriil megtévesz-
tenie ellenfelét, az ohatatlanul merészebbé valik, és
olyan mozdulatokat is megkockéztat, amelyeket egy
kiilonb harcossal szemben egyébként til veszélyesnek
itélne. Ekkor konnyen a vesztét okozhatja egy immar
teljes értékl tamadas.

A csel sikeres alkalmazasahoz a kiizdelem legelsd
pillanatatoél fogva legaldbb 4 koron keresztiil -10-zel
kell tAmadni. Ezutan egy teljes kdr minden tdmadasara
+20-at kap az alkalmazé. A csel a Véd6 és Kezdeménye-
z6 Ertéket nem befolyasolja. Kizarélag a kiizdelem ele-
jén és csakis olyan ellenféllel szemben vetheté be
sikerrel, aki az alkalmazé valdés harcértékével nincs
tisztaban.

Feltartas

A mindent vagy semmit elv megnyilvanuldsa a ko-
zelharcban. Csak rohamozé ellenfél ellen hasznalhato,
lényege, hogy a rohamot fogaddé a kell pillanatban
félrehajol, de fegyverét nem mozditva feinyarsalja az
ellenfelet (értelemszertien csak szurasra is alkalmas
fegyverekkel, féként szalfegyverrel 0Osszefiiggésben
hasznalhatd). Mivel a mozdulatot a tdmadas pillanata
el6tt el kell kezdeni, minden a gyorsasagon mulik. Akié
a kezdeményezés, az nyeri a ,mindent", a masiké a
»,semmi“: a Kezdeményezést vesztd fél a tAmadas jogat
is elveszti. A csel elénye és veszélye ugyanaz: minden
sikeres tdmadas Tuliitésnek mindsiil.

Homokhintés

A legdbsibb triikkok egyike; alkalmazoja fegyvertelen
markaban homokot, poprt rejteget, hogy egy alkalmas
pillanatban azt ellenfele szemébe hintse. A triikk csak
akkor eredményes, ha az ellenfél nem figyel fel id6 el6tt




a mesterkedésre, és ha sikeriil a homokot valéban a
szemébe dobni. Ez esetben koérokre megvakul, s igy
konnyebb prédava valik.

A homok, barmekkora erdével dobjak is nem szall
messzire: ahhoz, hogy az ellenfél szemébe keriiljon,
testkdzelbdl kell dobni. Ehhez az kell, hogy a triikkét
alkalmazandé megszerezze a Kezdeményezést. A sike-
res homokhintéshez Célzé Dobdasra van sziikség (alap
CE-vel, s ne feledjik, testrészre - minimum fejre - kell
célozni).

Amennyiben a homok a szembe jut, k6 kérre meg-
vakitja az ellenfelet, aki ezalatt a Harc vakon modosité-
val harcol. Természetesen a Vakharc képzettség ebben
a helyzetben is alkalmazhaté.

Kopenydobas

Kopenyét vagy egyéb ruhadarabjat az ellenfél felé
dobva, a kiizdd megzavarhatja ellenfelét az 6sszpontosi-
tadsban. Ha az 4ldozat képes higgadtan félrelépni vagy
félrehajolni a dobott holmi eldl, semmiféle hatranyt
nem szenved. Am ha bedél a cselnek, s a kopeny felé iit
vagy vag, esetleg rémiilten elugrik, elvesziti a Kezde-
ményezés jogat. Ennek eldontésére ellenpréba hivatott
(a triikkkot alkalmazé Intelligencidja all szemben az
»aldozat” Asztraljaval).

A triikkkot egy kiizdelemben (egy ellenfél ellen) csak
egyszer lehet bevetni, és gyakran szolgal mas triikkkok
vagy cselek felvezetésére.

Rejtett fegyver

A kiizdelemben gyakran el6fordul, hogy az egyik fél
elrejtett fegyvert rant el6, s meglepetésszerlien lecsap
vele ellenfelére. Legtobbszor ruhaujjboél, tarkétokbdl, a
hat mogul keril el6 rejtett tér, altalaban az eladdig
fegyvertelen kézben. A kétkezes harcban jaratlanoknal
az ilyen fegyver ereje a meglepetésben rejlik, azaz az igy
kivitelezhet6 egyetlen gyors és hatékony tdmadasban.
Eppezért a penge nemritkan mérgezett.

A harc soran meglepetésszertien el6rantott fegyver-
rel, ill. fegyverekkel az elsé tamadas TE-je +15-tel no-
vekszik. A kétkezes harcban jaratlan ilyenkor
eldontheti, hogy csak az el6rantott fegyverrel kivan-e
harcolni, a masikat id6legesen mellézve, avagy mind-
kettdt egyidejiileg haszndlja. Ha az utébbi mellett dont,
természetesen elszenvedi a képzetlenségbdl fakadd
hatranyokat.

Utés markolattal

A trikk a kardnak - avagy egyéb markolattal vagy
keresztvassal rendelkezd fegyvernek - a bevettdl eltéré
hasznalatat jelenti. A triikk alkalmazo6ja nem fegyvere
megszokott tdmadofeliiletével tdmad, hanem a marko-
lattal vagy a keresztvassal. Ezaltal ellenfele kozelébe
keriilve meglepheti 6t a szokatlan tAmadasi forméaval. A
markolattal tés persze nem jelent plusz tamadast,
ellenben a meglepetés miatt +15-tel alkalmazhatd.
Sebzése az utdfeliilettd] fiiggben a vasokol vagy a tdér
sebzésének felel meg, azaz k6 Sp. A triikkot egy kiizde-
lemben (egy ellenfél ellen) csak egyszer lehet bevetni.

Pajzsbénitas

A triikk a gladiatorviadalok mddszerei kozil kertilt
a harcosok fegyvertaraba, s azéta hirhedtté valt a lova-
gok és falanxharcosok korében. Alkalmazoéja a kiizde-
lem elején rovid hajitédardakat vagy sulyos
hajitébardokat dob ellenfele pajzsdba. Ha ezek elég
mélyen belefirédnak abba ahhoz, hogy a pajzs razasa-
tol ne hulljanak ki, a pajzs gyakorlatilag hasznalhatat-
lannd valik: a beledgyazddott hajitéfegyverektdl
annyira elneheziil, a kidllé6 dardanyélt6l mozgatdsa oly
koriilményessé valik, hogy haszndaléjat jobban akada-
lyozza a harcban, mint amennyire segiti. A megbénitott
pajzzsal egyet lehet tenni: eldobni.

Egy pajzs megbénitdsdhoz 1 hajitédarda, vagy 3
hajitébard sziikséges; ekkor a pajzs elvesziti Véds Erté-
két. Ezen feliil minden darda -10-zel és minden bard -5-
tel csokkenti a pajzs hasznaléjanak VE-jét — amig az
végill a pajzsot el nem dobja -, de legfeljebb -30-ig.
Azok lesznek igy igazadn bajban, akik a pajzsot a karjuk-
ra szijazzak, hogy keziikben fegyvert is foghassanak.

A megbénitott pajzs természetesen Ujra hasznalha-
tova tehetd a beieragadt fegyverek eltavolitasaval - am
ez id6be keriil, ami harc kozben aligha van...

A hajitéfegyver akkor farddik bele elég mélyen a
pajzsba, ha azt sikeriil Célz6 Dobas révén eltalalni (a
nehézséghez ilyenkor +10 jarul - ez jelképezi azt, hogy
jol bele kell furédnia a dobofegyvernek a pajzsba).
Természetesen a pajzsbénitas soran a talalat nem okoz
sebzést.

LOVAS HARCMODOR

A szabdly lovas és gyalogos (itt gyalogosok) kiiz-
delmét részletezi, lovas-lovas elleni harcban nem al-
kalmazhat6. A korabbiakban kifejtett ,Harc mozgo
16r61“ szabalyt médositja. Haromféle lovas harcmodor
ismert - ezeket a jaték soran ugy kell kezdeni, mint a
tobbi Harci helyzetet.

Kétségtelen, hogy a lovas harcmodor gyenge pontja
maga a 16: a gyalogosok sokszor inkabb azt tamadjak,
semmint a lovast. Ezért sok helyen sulyos vérteket
erdsitenek a lovakra is, kiilléondsen a nehéz harci lovak-
ra, amelyeknek a pancél stlya alig szamit.

A kiildonb6z6 lovas harcmodorok alkalmazasa soran
jelentésen valtoznak mind a 16, mind a lovas harcérté-
kei. A lovas harcértékei a 16 mozgasa miatt valtoznak, a
16é pedig azért, mert lovasa intelligensen, taktikusan
iranyitja.

Tancoltatas

Lovasa utasitasara a 16 rugkapal, forgolédik, tancol,
tomegével tartva tavol a gyalogosokat. F6ként olyankor
alkalmazott harcmodor, ha a gyalogosok minden oldal-
rél korbefogjak a lovast. Mig hatasat tancoltatja, a lovas
barmelyik kozel all6 gyalogosra tamadhat, koronként
annyiszor, amennyiszer gyalogosan tenné. Lova egyszer
tdmad, egy, véletlenszer(ien kivalasztott ellenfélre -
hogy harap vagy rug, azt a lovas meghatarozhatja. A
harcértékek a kovetkez6képp valtoznak:




Harcérték Lovas Lo

KE Képz. 10-es részének fele -
TE Képz. 10-es részének fele -
VE 10 + Képz. értéke Képz. értéke
CE -40 -

A tancol6 16 és lovasa kiszamithatatlanul mozgé cél-
pontnak szamit. Ez a harcmodor harcra nem idomitott
lovon is alkalmazhaté - ilyenkor a 16 timadasa elmarad.

A lovat tancoltaté lovas gyalogosokkal szemben
nem szenvedi el a Tuler6bdl fakad6 hatranyokat, akar-
hanyan rontanak is ra.

Legazolas

Lovasa sarkallasara a 16 legazolja az el6tte tartézko-
doé egy vagy két gyalogost. Ekdzben harap, mellsé labai-
val rug vagy akar hats6 labaira dgaskodva ellenfeleire
zuhan. A gyalogosok kénytelenek hatralni el6le, kiilon-
ben szétzuzza, felloki 6ket. A harcmodort akkor alkal-
mazzadk, ha a lovas ki akar torni az 6t korbefogd
gyalogosok gyliriijébdl, avagy éppen forditva, kozéjiik
kivan gazolni. Lovas arcvonal is alkalmazhatja gyalogo-
sok hatraszoritidsdra. A harcmodor leghatékonyabb
ellenszere a landzsasorfal - ez ellen nem hasznalhat6.

A 16 az el6tte all6 legfeljebb két gyalogosra kordn-
ként minden tdAmadasat leadhatja (6sszesen 2 rugas + 1
harapas). Aki nem tud, vagy nem hajland6 meghatralni,
arra a Lovaglds képzettség értéke +30-cal tdmad,
egyébként a képzettség értéke +5-tel. Akit tuliit, azt a
sebzésen kiviil még mindenképp fel is 16ki.

A lovas elorefelé csak szalfegyverrel tamadhat, mas-
sal csak a lova mellé sodrodokat érheti el, igy nem min-
den korben jut feltétleniil timadashoz. Barmennyit is
tdmad egy kor alatt egyébként, ilyenkor 1 tdmadasat
kénytelen a 16 irdnyitasara forditani. Ha tehat akad is
ellenfele, eggyel kevesebbszer tdmadhat csak ra - mial-
tal az is el6fordulhat, hogy egyetlen tdmadasa sem ma-
rad.

nem sikeriilt kitérniiik, s a fent mar leirtakat szenvedik
el. A 16 hagyomanyos médon a roham sordn nem ta-
madhat.

A lovas az eldl allokra csak szalfegyverrel tamadhat,
10 + a Lovaglds képzettség értékét adhatja timadasahoz,
és sebzése duplazodik. Egyéb fegyverrel csak a lova
mellett elsuhandkra sujthat le, hasonlé médositasokkal.
Ha roham koézben szal- vagy zuzéfegyverrel, esetleg
csatabarddal tuliitik, nem csak az elszenvedett sebzés
duplazédik, de ki is zuhan a nyeregbdl, tovabbi 2ké Fp-t
veszitve. Roham soran lénak, lovasnak és gyalogosnak
egyarant csak egyetlen tAmadasra nyilik lehetdsége.

Harcérték Lovas Lo
KE - -
TE 10 + Képz. értéke 30 + Képz. értéke
VE -30 -25
CE -30 -

A roham soran 16 és lovasa kiszdmithatéan mozgo,
szembdl pedig allé célpontnak mindsiil. Lovasroham
csak harciménnel képzelhet6 el, hiszen a kiképzetlen 16
az utols6 pillanatban megrémiilne, és kitdrne vagy
megtorpanna.

Lévértek

A lovakra szijazott vértek szerepe az, hogy megov-
jak a hatast a harc forgatagiban a red juté csapasoktol.
Késziilhetnek bdrbdl, lemezbdl, fém pikkelyekbdl vagy
sodronybol - szerepiiktdl, a 16 teherbirasatol és persze
a lovas erszényétdl fiiggéen. Els6sorban harci lovakra
szokas vértet adni, lemezvértet pedig egyenesen csak a
nehéz harci lovakra.

A l6vértek mozgasgatlé tényezdje (MGT) a 16 sebes-
ségét csokkenti; SFE-je pedig épplgy levonédik a lovat
ért sebpontokbdl, akar mas pancélok esetében - termé-
szetesen csak akkor, ha a 16 azon oldalat védi, ahonnan
tamadjak.

Harcérték Lovas Lé Vért Oldal
KE Képz. fele - homlokvért elolrdl
TE Képz. fele - sziigyvért el6lrdl és oldalrél
VE Képz. fele 5 (30) + Képz. értéke nyakvért oldalrél
CE -25 - farvért oldalrol

Legazolas soran a 16 és lovasa kiszamithatéan moz-
g6 célpontnak szamit. Legazolasra csak harci 16 alkal-
mas, mas hatas megijedne az el6tte alloktol és
hatrahdkolne.

Lovasroham

A 16 vagtatva ront az ellenfélre, eltiporva vagy félre-
soporve azt. A kell lendiilet eléréséhez legkevesebb 20
ynevi 1ab hosszl egyenes vagtara van sziikséges, ennek
hijan a roham csak legadzolasnak mindgsiil.

Egyszerre legfeljebb két szorosan egymas mellett
(és/vagy hat egymas mogott) allo gyalogos rohanhato
le. Ezek kénytelenek kitérni a 16 itjabol (tdmegben utat
nyitni neki), kiilonben az tdmaddédobas nélkiil felloki
Gket, 4k6 Fp sebet okozva. Kitérni akkor tudnak, ha a 16
elvéti a 30 + Lovaglds képzettség értékével dobott tdma-
dasat. Taldlat esetén csak félig-meddig sikeriilt a kité-
rés, 2k6 Fp-t sebzddnek, és a kor hatralevo részére el-
vesztik tdmadasi jogukat. Tuliités esetén egyaltalan

Hatulrél senki nem merészkedne egy harci 16 koze-
lébe. Hatrafelé minden 16 +50-nel rig, aminek sebzésé-
hez +2k10 Sp addédik. Akit a rugas eltaldl,
menthetetlentil hatrabb penderedik.

Vért anyaga SFE MGT**
lemez* 9 25
pikkely 6 15
sodrony 5 10

bor 4 -

* csak nehéz harci 16 birja el

** A Mozgasgatlé Tényezo ezesetben a 16 sebességé-
b6l vonddik le

A homlok és sziigyvérten elhelyezett tiiskék lovas-
roham esetén ké-tal novelik a 16 sebzését.

A fentiek ismeretében mar érthetd, miért képvisel-
nek olyan jelentds harci erét a csataban a pancélozott
harciméneken rohamozé lovagok.




A TEVESZTES ESELYEI

JFigyelj rd jol, 6csém! Tudom, hogy mdr most arra
vdgysz, hogy minél gazembert sujts haldlra kardoddal,
minél tébb toroni kutydt kiildj a mdsvildgra nyiladdal
Am gondolkozz higgadtan, érett férfi médjdra, ne pedig
ugy, mint egy forréfejii taknyos, aki még egy démonnak is
nekiugrana, csak mert az fityiszt mutatott neki. A kiizde-
lem nem csak az indulatok és fegyverek probdja, az éles
elme is legaldbb olyan fontos szerepet jdtszik benne, mint
az éles penge. Figyelj rdm, és tanulj! Soha ne hagyd, hogy
elragadjon az indulat, hogy tulzdsokba ess. Ezért kell
gyakorolnod sziintelen, hogy mire a gyakorlatok végére
érsz, dsztondsen, minden terhes gondolkodds nélkiil meg
tudd itélni, mekkora lendiilet sziikségeltetik a gy6zelem-
hez. Mert, fiam, ha tilzdsokba esel, kapkodsz, vagy épp
ellenkezébleg, késlekedsz, til sok vagy tiil kevés erdt viszel
a csapdsba, az tragikus kévetkezményekkel jdrhat, nem
feltétleniil magad, mint inkdbb a sajdt szévetségeseid
szdmdra...”

Samuro Syennai fegyvermester
szavai tanitvanyahoz

A harc bizony kétéli fegyver, ahol nemcsak ellenfe-
led sériilhet meg, de te is igen sulyos sebeket kaphatsz,
ha nem vigyazol. Egyesek persze azt mondjak: ez engem
nem érdekel, a 1ényeg, hogy az a szemét sirgoddrben
heverjen végre! Persze az ilyen emberek gondolkodas-
modja is érthetd egy bizonyos szempontbdl, az évatos-
sag Aaltalanos szabdlya alél azonban ez sem jelent
kivételt.

Altalanos igazsag, hogy a kiizdelem nem csak két-,
de haroméli fegyver. Gondoljunk csak bele, ki vagy mi
mas sérilhet meg rajtunk és ellenfeliinkon kiviil egy-
egy félresikeriilt csapas vagy 1ovés kovetkeztében!
Fegyvertarsak, féltve Orzott, szdmunkra igen fontos
targyak forognak veszélyben minden egyes tAmadasnal,
és nem biztos, hogy az ellenfél keze altal.

A M.A.G.US.-beli kiizdelmek kimenetelét is nagy-
mértékben alakithatja egy-egy ilyen sajnalatos ese-
mény. Miét hagynank hat figyelmen kiviil? Persze most
sokan azt gondoljak magukban: ugyan, ez is csak egy, a
jaték menetét bonyolité szabaly. Az természetes, hogy
egy Uj torvény, a tévesztés tdrvénye némileg bonyolitja
a harc eddigi szabdlyait, viszont egy ujabb 1épéssel
kozelebb juttatja a jatékosokat a valdsaghiiség felé,
amely szdmomra legaldbbis mégannyira fontos, mint a
j6 és élvezetes szerepjaték. Aki pedig ugy gondolja,
hogy eme és mas hasonlé szabdlyok beiktatasaval a
jatékosok figyelme elterelddik az igazi szerepjatékrol és
a szamszer( tények felé mozdul, az mindazonaltal, hogy
alaposan gondolkodjon el a jatékosai szerepjatékos
elhivatottsagarol, akar agy is donthet, hogy nem alkal-
mazza. Ez a szabaly csupan opcionalis, nem kotelez6
érvényl. Akiknek a képzeletét felizgatta egy ujabb,
érdekesebb szabdly alkalmazdsanak lehetésége és a
picinyke 1épés a valdsagos harc tokéletes szimulacidja
felé, azokhoz sz6l a tovabbi rész.

Minden egyes tévesztett tdmadisndl megvan az
esély arra, hogy a tdmadas kivitelez6je valamely olyan
személyt vagy targyat taldl el, amely a célpont kozelé-
ben tartdzkodik. Lényeges szempont azonban, hogy az

illetd tavolra hatd, vagy kozelharci fegyverrel tdmad-e.
Bontsuk hat két részre e szabalyt!

Ha az illetd koézelharci fegyverrel tdmad, legyen az
szalfegyver vagy egy tor, tévesztésnél a kovetkezo sza-
baly 1ép érvénybe:

Fontos tudni, hogy a tdmadé csapasat fegyverrel
védték-e, vagy csupan kitéréssel, vagyis félrehajlassal,
elpordiiléssel, lehajolassal stb. Ezt Ggy tudhatjuk meg,
hogy a teljes Védé Ertékbdl kivonjuk a teljes timadasi
értéket. Ha az eredmény kevesebb vagy egyenld, mint a
védé fegyver(ek) VE-je, akkor a tamadast fegyverrel
sikeriilt haritani. Ha a végdsszeg nagyobb a védd fegy-
ver VE-jénél, akkor a védekezd fél a timadast a fegyver
igénybevétele nélkiil tudta haritani.

A tévesztés torvényénél ez utobbi eset szamit. Hi-
szen ha a tamadast fegyverrel haritottak, akkor a lendii-
let megakadt, a timadas megszakadt. Ha azonban csak
elhajoltak el6le, a csapas esetleg ,tovabbcsuszhat”.

A fegyvert a tAmadd akkor képtelen visszafogni, ha a
tdmadasi érték tizede meghaladja Eré Tulajdonsdganak
mértékét. Tehat ha a tAmado tizenotos erdvel rendelke-
zik, am a tamadasi érték 160-as, és a védo elhajol a
fegyver el6l, 6 képtelen visszafogni csapasat, és esélyt
biztosit arra, hogy valami mast taldljon el. Mindezen
kiviil szalfegyverek és kétkezes fegyverek esetén a
otovabbcsiszds”  mindenféleképpen  bekovetkezik,
akarmekkora erével bir is forgatéja.

A harci helyzet elemzése természetesen a KM dolga;
6 hatdrozza meg, hogy a fegyver hatdétavolsagan beliil
tartézkodik-e mas személy, esetleg van-e ott valami
targy. Ha személy tartézkodik a kozelben, a tamadasi
értéket az 6 VE-jével kell szamolni, rdszdmolva termé-
szetesen a meglepetés szambeli moédositoit is. Targy
esetén annak méretét figyelembe véve egy szazalékos
esélyt kell dobni a taldlatra. A dobasokat a KM végezze,
lehetbleg ne a jatékosok szeme lattara! Ezzel a kiizde-
lem fesziiltségét is novelheti.

A sériilések mértékét az altalanos szabalyok szerint
kell kiszamolni.

A hajité- és léfegyverek esetén teljesen mas a hely-
zet. Az ilyen fegyvertipusoknal ugyanis miutdn a tama-
doé kil6tte vagy elhajitotta a fegyvert, tobbé mar nem
képes korrigalni a palyajat.

Veszedelmesebb a helyzet a 16fegyverekkel, ponto-
sabban az ijakkal és a nyilpuskdkkal, valamint minda-
zokkal a fegyverekkel, amelyek hasznalatdhoz Célzo
Dobas sziikséges. Az ilyen tipusu fegyvereknek ugyanis
tdmadas esetén - természetesen Kkis leegyszertsitve a
dolgot - két lehet6sége van: taldl, vagy nem talal a 16ve-
dék.

Ha taldl, az bizony megallapodik a célpont testben,
és vége a dolognak. Ha azonban nem taldl, akkor... nos,
akkor jobb, ha imadkoznak a célpont kdrnyezetében
tartozkoddk!

A nyil ugyanis annyi arasznyival véti el a céljat,
amennyivel kevesebb volt a tdAmadasi érték a célpont
védd értékénél. Ez pedig nagyon sokat valtoztat a
célzofegyverekkel kapcsolatos kozfelfogason. Ha ugya-
nis kiilon testrészre célzott mesterlovésziink, akkor
bizony még megvan az esély arra, hogy a testrész kor-
nyékén taldlja az illet6t. Természetesen ebben nagyon
sokat jelent a célpont testhelyzete is, ezt a KM dolga




pontosan betdjolni, ahogyan a pontos taldlatot is. A
tévesztés iranya természetesen nem maradhat ki a
szamitdsbdl, hiszen egyaltalin nem mindegy, hogy
mesterlovésziink mellkasra iranyzott nyila pontosan
homlokon, vagy éppen, khmmm... azon a kényes helyen
talalja-e el a célpontot. Az irdny azonban nagyban fligg a
kornyezeti tényezdoktdl, mesterlovészink lelkiallapota-
tol, keze remegésének mértékétdl... egyszoval nagyon
sok mindentdl, ezt folosleges id6 és energiapocsékolas
lenne szamolgatni. Egyszeriibb megoldas tehat a vélet-
lenre bizni a dolgot: egy tizoldali kocka segitségével ki
lehet dobni, hogy a taldlat a célponttdl megkdzelitSleg
jobbra (1-2), balra (3-4), fentebb (5-6) vagy lentebb (7-
8) esik-e (9-10: artalmatlan, senkire sem veszélyes
16vés). Természetesen a véletlen nem koveti mértani
pontossaggal az iranyokat, ezért kisebb-nagyobb elté-
rések lehetnek a kockakkal generalt iranyokhoz, ezt a
KM hatdskdore meghatarozni.

A sebzést illeten annyit kell megjegyezni, hogy ha a
nyil gellert kapva talalta el azt, kit a sors kijel6lt, a sérii-
lés semmiféleképpen nem lehet taliités. A tévedés ve-
szedelmesebb oldala, ha a lévedék nyilegyenesen az
aldozatba furédik, mivel ekkor a taliités veszélye igen
kozeli. A KM-nek dobnia kell K100-on, s ha az ered-
mény nagyobb, mint a tdmadasi érték kétharmada,
akkor tuliités kovetkezett be. Az istenek irgalmazzanak
a szerencsétlen dldozatnak... és mesterlévésziinknek.

Megismételjiik: e szabalyok szigordan opcionalisak,
senkire nem vonatkoznak kotelezd érvénnyel.

HARC ViZBEN ES ViZ ALATT

A vizben torténé és viz alatti harcra a kovetkezd
szabalyok vonatkoznak:

Mindaddig, amig a kalandozé meg tudja vetni a 1abat
a talajon, és nem kell Usznia, a Harc fekve moddositoi
vonatkoznak ra - e levonasokat azonban enyhitheti a
Harctéri gyakorlat képzettség (annak 10 feletti része 1
ponttal csokkenti a hatranyokat).

Mihelyst elvesziti a laba aldl a talajt, csakis akkor
tud kiizdeni, ha rendelkezik az Uszas képzettséggel.

Az Uszni nem tudé karakterek sem tamadni, sem
védekezni nem tudnak a mélyvizben, minden 6ket célzo
tamadas automatikusan sikeres, és a maximalis sebzést
okozza (az SFE tovabbra is érvényes). annyi korig ma-
radhatnak a viz felszinén, amennyi az Erd értékiik.

Barki, aki viz ala kleriil, annyi korig birja leveg6vétel
nélkiil, amennyi az All6képesség értéke. Ha idékozben
megsériilnek, valami okbdl levegé6t veszitenek, ez az
értéke a felére csokken. Ha elfogyott a levegéjiik, elajul-
nak, és egy perc mulva megfulladnak.

Nehéz vértezetben, esetleg sulyos felszereléssel
nemhogy harcolni, de Gszni sem lehet. Az ilyen karakte-
rekre az Uszni nem tuddkra vonatkozd szabaly érvé-
nyesil (még akkor is, ha tudnak dszni).

A viz alatti harcban hasznalhatatlanna valik minden
fél ynevi 1abnal hosszabb fegyver - az ember nem képes
ugyanis hatékonyan lekiizdeni a megnovekedett
kozegellennallasbdl fakadd hatranyokat. Ugyanigy
hasznalhatatlanna valik minden dobé-, célzé- és tliz-
fegyver is.

Azok, akik rendelékeznek Uszas képzettséggel, am
annak értéke nem haladja meg a 10-et, a kovetkezd
levonasokkal harcolhatnak, ha nem akadalyozza &ket
semmi a mozgasban:

KE: -25 TE: -50 VE: -50

Az Uszas képzettség 10 feletti részének minden
pontja 1-gyel csokkenti a KE-t, 2-vel a TE-t és a VE-t
stijté levonasokat (vagyis egy 20-as Uszassal rendelke-
76 karakter levonasai: KE: -15, TE: -30, VE: -30).

A Harctéri gyakorlat is hasonléképp miikédik, va-
gyis e képzettség 10 feletti része is csokkenti a levona-
sokat a fent ismertetett médon (tehat az a karakter, aki
20-as képzettséggel bir mind az Uszasban, mind a Harc-
téri gyakorlatban, az alabbi levonasokkal harcolhat: KE:
-5, TE: -10, VE: -10).

VARAZSLAS ES PSZI VIiZ ALATT

Azok, akik nem tudnak 0szni, értelemszeriien 6ssz-
pontositani sem tudnak annyira, hogy ilyen helyzetben
varazsolhassanak. Az Uszas alapfoka mar elegendd a
varazslashoz.

Viz alatt csakis azok varazsolhatnak sikerrel, akik
el6tte sikeres Akaraterd-prébat tesznek (a Nehézség
12+ a varazslat varazslasi ideje szegmensben).

Viz alatt csakis olyan varazslatok johetnek létre,
amelyek varazslasi ideje nem haladja meg az 1 kort.
Minden egyes varazsszo, varazslattal toltott szegmenes
egy korrel csokkenti a madgiahasznalé visszatartott
levegdjét.

A robbanassal, kitoréssel jaré varazslatoknal a
(lég)nyomas okozta sebzés megharomszorozddik. Min-
den tiiz és Ost(iz alapti varazslat koronként 15E-t veszit
az erejébdl.

A harcmivészek a viz alatt nem alkalmazhatjik a
Slan pszi harci diszciplinait.




