


Bevezetd

Mi is ez? Nos, egy altalunk Osszerakott rendszer, ami tébbnyire a FAGE motorra épiil. Szerettiink volna egy olyan altalanos fantasy
rendszert, ami Kkiszolgdlja az igényeinket, akar heroic fantasyt, akdr hard fantasyt jatszunk. Moduldris rendszerben
gondolkodtunk, amihez barmikor hozza lehet tenni, vagy épp elvenni belSle dolgokat, ugy, hogy miikddoképes marad az egész.
Howard Conanjatol Dumas hdrom testoréig barmi belefér. Az ennél modernebb vildgokra mi inkdbb a Shadowrun 5. kiadasat
hasznaljuk, de a Modern AGE alapjan, akar e rendszer is bévithetd lenne a felé. Probaképp és példaként beleraktam par variaciot
a végére. A csapat vagy épp az adott vildg szdjize szerint lehet igy hozzatenni tovabbi dolgokat, vagy letiltani masokat.
AlapvetSen egy narraciohoz kozel 4llo, se nem til bonyolult, se nem tul egyszerti, szabad fejlodést engedd rendszerrdl van szo,
ami erdsen testre szabhatd. 1dordl-idore eldéfordul, hogy valami aprosag modositasra keriil benne vagy éppen hozzéirasra Keriil,
igy érdemes mindig ranézni a legutolsd verzidra: hitp://selmo.atw.hu/. Eszrevételeket az LFG.HU-n, vagy a honlapomon
talalhatd e-mailen lehet eljuttatni hozzam. Igen, a tordelés szandékosan ilyen helytakarékos. Karakterlap az utolsd oldalon.
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Nehézség

Tobb helyen is meg lesz adva nehézségi opcid, ezeknél a meséld/ csapat dontse el, hogy melyik fekszik épp nekik az adott jatékban.
Egyaltalan nem kell mindig ugyanazt a nehézségi szintet vélasztani, tetszés szerint lehet keverni Sket. Tobb stilus szerint is szét
lehetne ezeket bontani, de egyszertien csak az alapjan tettem, hogy melyik konnyiti vagy épp neheziti a jatékosok dolgat.

Konnyti 701d hattérrel szerepelnek a kdnnyii vagy hdsies jaték opcioi.
Normal Sarga hattérrel a se nem tul nehéz, se nem tal kdnnyti, mondhatjuk kdzepes vagy épp normal opcidk.
Nehéz Narancs hattérrel pedig a nehéz vagy épp halalos stilus opcidi vannak jeldlve.
Dobasok és proba célszamok
Nehézség Célszdm A probadobds 3d6-tal torténik célszamra, az egyik kocka legyen kiilonbozo, ez lesz
Rutin 1 a mandver kocka. Ha két kockan ugyanaz az érték jott ki, akkor van lehetOség
Konnyti 9 mandvert végrehajtani az adott dobdsbdl, mégpedig annyi pont értékben, amennyit
Atlagos 11 a mandver kocka mutat. Ha lett dobva két 5-0s és a mandver kocka 1-es, akkor 1
Kihivas 13 pontért, ha a két 5-0sbdl, az egyik a mandver kocka, akkor 5 pontért. Tehat két 11-
Nehéz 15 es dobas is hozhat eltérd eredményt a mandvereknek koszonhetSen. A dobas
zzas716 17 eredménye a kovetkezOképpen néz ki altaldban: 3d6 + tulajdonsag + fokusz +
Nagyon nehéz 19 szakértelem szintje + egyéb modositok. Egy dobasba qsupa'n egyetlen szakértelem é§
Kozel lehetetlen 21 egyetlen fokusz sza’mit, de az lehetséges, hogy bizonyos szakértelmek tovabbi
e 25+ modositokat adnak, mint példaul a lovas harc taimadashoz. Ha egy probadobas 3 db

1-est produkal, azt balsikernek hivjuk, ilyenkor a proba mindenképp sikertelen lett.
Az sem szamit, ha a célszam egyébként igy is el lett érve. Masokat tamogatni is lehet, ha van id6 felkésziilni és tobben is értenck
az. adott dologhoz, ilyen tipikusan a sebgydgyitas, csapdakeresés, nyomkovetés, tajékozodas, zarnyitas, kutatas, a kiilonbdzd
ismeretek és szakmak. Ekkor a segitd karakter(ek) is dob(nak) egy probat és az elért legjobb nehézségnek megfeleld plusz adddik
a dobashoz: atlagosnal +1, kihivasnal +2 stb. Ha két karakter egymas ellen tevékenykedik, akkor mindketten dobnak és a
nagyobbat elérd lesz sikeres. Ezt hivjuk ellendobéasnak. Féként a mandvereknél szerepel, de lehet hasznalni alkudozasnal — 5%
arvaltozas értékenként, de altaldban 40-50% {olé nem lehet alkudni — és barmikor, amikor két vagy tobb karakter ugyanabban
vetélkedik, legyen az biivészkedés, szkanderozas, kdtélhuzas, etikett, tavolugras stb. Iddben jobban elnyuld cselekvéseknél, mint
kalligrafia, ivaszat, cldadas, miivészet, szakma stb., hasznalhatjuk a probasorozatot is ellendobas helyett, annak kideritésére, hogy
ki lett a jobb. Probasorozatrdl beszéliink akkor, mikor egy cselekvés sok id6t vesz igénybe vagy sziik az iddkeret és szamit, hogy a
karakter elkésziil-e vele idSben. Probasorozatnal a célszamon feliil két dolgot kell még a

mesélének meghataroznia, a siker Osszegét és azt az idStartamot, amit egy-egy proba Ne,,hezse,,g Siker Osszege
igényel. A probasorozaton csupan a mandver kocka értékét kell szamolni. Tehat a karakter Konnyu 5
probakat dob a célszamra, siker esetén lejegyzi a mandver kocka értékét, sikertelenség esetén Aftla'gc?s 10
csak az idot vesztegette. Addig kell a probakat dobnia a célszamra, amig el nem éri a siker K1h1v'as 15
Oszegét vagy ki nem fut az idébol. Ez vagy felfiiggeszthetd vagy nem. Egy lakoma elkészitését Nehez, 20
nem lehet félbehagyni, de egy szobor késziilhet akdr éveken 4t is. Ha az szamit, hogy egy 1zzaszto 25
karakter meddig bir csinalni egy adott dolgot, akkor hasznaljuk a kifaradast probék helyett. Nagyon nehéz 30

Karakterfejlédés

A fejlodést alapvetSen szintekben mérjiik. A fejlédés sebességét a csapat beszélje meg eldre. Lehet a klasszikus szintx 100 pont
Osszegyljtése, lehet ey fix Osszeg, mondjuk szintenként 250 pont, lehet kalandonként szintet 1épni, vagy meghatarozott
jatékalkalmanként. Amikor a karakter szintet 1ép, kap 5 képesség pontot (KP), melyet eloszthat a mesélovel egyeztetve. De akar
az egész szintes dolgot ki lehet kukazni és a meséld minden kaland végén oszthat par KP-t, hogy folyamatosabb legyen a fejlodés.
Ekkor ugyan le kell mondania az aldbbi hdsies folyamatos fejlédésrdl, hiszen nem lesznek szintek, de ha tobb KP-t ad, mint ami a
szintlépésekbdl jonne Ossze, akkor az egész jaték egy gyorsabb iitemre kapcsol és nem is lesz sziikség a szintenkénti
novekményekre. Ezzel a modszerrel teljesen az igényeihez igazithatja a csapat fejlddési sebességét. A tulajdonsagokat 5+faji
modositdig lehet fejleszteni, az dra 1-ig fejlesztésenként 2 KP, 2-t8l duplaannyi KP, amennyire fejlesztik. Egy fékuszt felvenni 2
KP, fel lehet venni ugyanazt a fokuszt mégegyszer, ezt nevezziik fokusz plusznak, réviden fokusz+ példaul uszas+. Amikor a
karakter 2-es vagy nagyobb értékrdl fejleszti az alloképesség, kisugdrzas vagy ész tulajdonsagait, akkor az ala tartozd pontok
alapjat is fejleszti. Alloképesség esetén +1 életerd és kifaradds, kisugarzas esetén +1 lelkierd és kifaradds, és végiil ész esetén +1
mana pont alap a karakter jutalma minden fejlesztéskor.

Szakértelmet fejleszteni tanuld szintre 3 KP, halado szintre 4 KP, mester szintre 5 KP.

Az életerd minden szintlépéskor 1, ha az alloképesség 2 folotti, tovabbi +1 ponttal nd, és minden tovabbi KP +1-et ad hozza.
A lelkierd minden szintlépéskor 1, ha a kisugarzas 2 folotti, tovabbi +1 ponttal nd, és minden tovabbi KP +1-et ad hozza.
A mana minden szintlépéskor 1, ha az ész 2 fol6tti, tovabbi +1 ponttal nd, és minden tovabbi KP +1-et ad hozza.

A kifaradas minden szintlépéskor 2-vel nd, és minden tovabbi KP +1-et ad hozza.

Az életerd, lelkierd, mana és kifaradas maximuma: 60+faji modosito.

Szakértelmet fejleszteni tanuld szintre 3 KP, halado szintre 5 KP, mester szintre 7 KP.

Az életerdt, lelkierdt, manat és kifaradast pontonként 1 KP-ért lehet fejleszteni.

Az életerd, lelkierd és mana maximuma: 45+faji modosito. A kifdradas maximuma: 50.

Szakértelmet fejleszteni tanuld szintre 3 KP, halado szintre 6 KP, mester szintre 9 KP.

Az életerdt, lelkierdt és manat pontonként 2 KP-ért lehet fejleszteni.

A kifaradast pontonként 1 KP-ért lehet fejleszteni.

Az életerd, lelkierd és mana maximuma: 30+faji médositd. A kifaradds maximuma: 40.

Karakteralkotas

Mint mindig, taldlj ki egy karakterkoncepciot, meg egy nevet. Amikor ez megvan, a tulajdonsagoknal leirtak szerint dobd ki az
értékeket, szamold ki a szdrmaztatott értékeidet ¢és jegyezd fel mindezt a karakerlapra. Ha nem embert valasztottal, alkalmazd a
faji modositokat. A karaktered felnevelkedett valahol, ird fel a megfeleld ismeret — kulturat tanuld szinten. Megtanulta a nyelvet
is, ird fel ezt a nyelvtudast tanulod szinten. Tanult valamit gyermek koraban, ifju kordban és feln6tt kordban is. Eloszthatsz 15 KP-
t. irj fel 3 szerencsét. Az induld pénzed 50+3d6 eziist, ebbdl vasarolhatsz a felszerelés listdbol.
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Sokat latott és képzett veterannal kezded a jatékot, vagy a vildgon els6rangu az oktatas, eloszhatsz még 20 KP-t. A sajat
kulturadra és az anyanyelvedre kapsz fokuszt is.
Lattal mar egy s mdst, vagy a vilagon mindenkinek hozzdférhetd az oktatds, eloszthatsz még 10 KP-t. Az anyanyelvedre

megkapod a nyelvtudas fokuszt is.

Ifjuként kezdesz vagy a vilagon igen nehezen lehet megfeleld oktatokat talalni.

Tulajdonsagok

Dobis Tulajdonsag

3 -2

4-5 ~1

6-8 0

9-11 1

12-14 2

15-17 3

18 4

Megjegyzés: a Dragon Age 8, a Fantasy AGE 9 tulajdonsagot kiilonboztet meg, mi az
elsd verzidt hasznaljuk, de hozzaadtunk egy ujabb tulajdonsagot, a kisugarzast. Ez
mutatja meg, hogy az adott karakter milyen képet kozvetit magardl, milyen
tekintélyt sugaroz, milyen a fellépése. Nem keverendd a megjelenéssel vagy a
szépséggel, ez inkabb egyfajta dsszkép, a viselkedés és gesztusok dsszessége. Igy
sikeresen kiegyensulyoztuk a rendszert, hiszen van 3-3 tdmadd/veédd, sebzd és pont
meghatarozo tulajdonsag, nincs egyetlen dzsodker tulajdonsag sem, és ha a karakter
barmelyiket elhanyagolja, akkor azon a teriileten kénnyen hatranyba keriilhet.

A tulajdonsagok meghatarozasara kétféle modszer van: véletlen vagy optimalizalt.

A csapat dontse el, hogy melyiket preferalja. EI8bbi esetben dobni kell tulajdonsagok +1 sorozatot, a legkisebbet ki kell venni, a
tobbit pedig el lehet osztani tetszés szerint. Vagy mindenki elkdlthet 9 pontot minden tulajdonsaga utan, a dobas oszlop alapjan.

Dobas utan minden jatékos novelheti két dobasanak értékét 1-gyel.
Dobas utan minden jatékos novelheti az egyik dobasanak értékét 1-gyel.

A kocka ezt hozta, élj vele.
Szarmaztatott értékek

KD
KD
KD
7
7

KD

KD

A sebesség mutatja meg, hogy a karakter hdany métert tud sétalni egy korben, alapja 10-+iigyesség.

A védelem mondja meg, hogy mi az ellenfelek célszama, hogy fizikailag eltaldljdk a karaktert.

A nyugalom mondja meg, hogy mi az ellenfelek célszama, hogy kizokkentsék érzelmi egyensulyabol, befolyasoljak.

« Az elme mondja meg, hogy mi az ellenfelek célszama, hogy sikeresen varazslatot hajtsanak végre rajta.

Az életerd mutatja meg a fizikai test tlir6képességét, a fizikai sériilések csokkentik, alapja az alloképesség dobott értéke.

« Alelkierd a szellem Osszeszedettsége, moralja, szocidlis interakciok, vardzslatok, felkavard vagy félelmetes dolgok csokkentik,
az alapja a kisugdrzds dobott értéke.

% A kifaradas a karakter kitartasat testesiti meg, csokkentik a megterheld fizikai vagy szellemi feladatok, elhuzddd

tevékenységek, fdjdalmas am tényleges sériilést nem okozd dolgok, alapja az életerd és a lelkierd Osszege.

KD

A mana mutatja meg, hogy mennyi a karakter magikus potencidlja, alapja az ész dobott értéke.

A védelem alapja 12+iigyesség. A nyugalom alapja 12+kommunikacio. Az elme alapja 12+maégia.
A védelem alapja 11+iigyesség. A nyugalom alapja 11+kommunikacié. Az elme alapja 11+magia.
A védelem alapja 10+iigyesség. A nyugalom alapja 10+kommunikacié. Az elme alapja 10+magia.

Hatterek
Itt talalhatd jopar hattér, amik megmondjak, hogy milyen csaladbol szarmazik a karakter. Dobds | Szocialis osztaly
Hasznalata teljes mértékben opcionalis, ha a csapat ugy dont, kihagyhatjak vagy valaszthatnak 1 Kiviilalld
beldle, vagy ki is dobhatjak, elvégre senki sem valaszthatja meg, kik a sziilei vagy éppen azt, hogy 2-3 Szegény
hol és merrefelé nevelkedett, mit szedett magara fiatal kordban. Ez teljes mértékben a karakter 4-5 Polgar
szinesitését szolgalja, netan mankot nyujt, ha valaki tandcstalan lenne, hogy a karaktere honnan, 6 Tehetds
miféle csaladbol szarmazik, vagy milyen kdrnyékrdl johetett.
Dobis | Hattér | Fokuszok
Kiviilalld Polgar
1 Toérvényen kiviili Megtévesziés, zarnyitds 1 Kézmiives Etikett, szakma
2 Szamiizott Alkudozas, ismeret — kultura 2 Pap Hit, ismeret — vallds
3 Remete Kitartas, dnuralom 3 Fogadds Alkudozas, empatia
4 Uton4llod Ertékbecslés, megfélemlités 4 Kereskedd Alkudozds, megtévesziés
5 Lazado Meggydzés, parancsnoklds 5 Irnok Miivészet — kalligrafia, nyelviudds
6 Vandor Kitartas, tajékozddas 6 Tanité Ismeret — tOrténelem, kutatds
Szegény TehetSs
1 Miivész Ertékbecslés, miivészet 1 Mester Szakma — épitész, térképészet
2 | Kétkezi munkas Izomzat, kitartds 2 Orvos Empatia, sebgyogyitds
3 Fldaddémiivész | Ismeret — zene, miivészet — eldadds 3 Nemes Etikett, ismeret — heraldika
4 Matroz Evezés, ivaszat 4 | Hivatalnok Ismeret — biirokrdcia, megydzés
5 Katona Bunyozas, szerencsejatck 5 Tudos Ismeret — torténelem, ismeret — vallds
6 Eladé Alkudozas, értékbecslés 6 Lovag Ismeret — haddszat, ismeret — heraldika

Az egyik fokuszt a karakter megkapja, a masik felvehetd 1 KP~ért.

Mindkét fokusz felvehetd, darabja 1 KP.

Az egyik fokuszt fel kell vennie a karakternek, normal 2 KP-s aron.

Fajok

Alabb talalhatok a faji modositdk, ha valaki nem emberrel szeretne jatszani. Amennyiben a karakter csak negyedvérii az adott
fajbol, tehat valamelyik nagysziilSje tartozott az adott fajba, akkor a fix oszlop modositdit alkalmazza. Ha félvér, valamelyik
sziilgje volt mas faju, akkor a fix oszlop mellé, még az egyik vdlaszthatd oszlopot, dontése szerint. Ha tisztavériivel akar jatszani,
akkor mindhdrom oszlop érvénybe 1ép. A legtobb mddositd értelemszerli hozzaaddas, vagy kivonas. Az arvaltozas a karakter kis
termete miatt 1ép életbe, ennyivel kell tobbet fizetnie minden fegyver, pancél, pajzs és ruhazat utan. A fokuszok 1 KP-ba keriilnek,
a szokasos 2 helyett, ez szimbolizalja az adott faj tehetségét. Ha az adott fokuszt megkapta a karakter hattérbdl is 1 KP-ért, akkor
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a faji modosito ugrik egyet, tehat a fokusz+ lesz szdmara 1 KP. A sotétben latds, vagy gyenge fényél latas, lehetové teszi az adott
faj szdmara, hogy kevés fénynél is sokkal jobban ldsson, mint egy ember. Jatéktechnikailag ez azt jelenti, hogy a kevés fény miatti
modositd szamukra 3~-mal kevesebb, egy tabortiiz fényénél még tokéletesen latnak. Viszont teljes sotétben, fényforras hidnyaban
ezzel sem lehet latni, legalabb egy gyertya fénye kell, hogy lassanak valamit.

Faj Fix Valaszthato Valaszthatd
.. W < o . | Latas sotétben, +1 érzékelés, ~1 erd, +1 sebesség, ~1 alloképesség,
L il tgesseg, =1l @nb, -1 elster ~1 életerd, ismeret — természet allatok kezelése, lovaglds
Félszerzet/ | +1 ész, -1 erd, -2 sebesség, -1 erd, +1 lelkierd, -1 életerd, +1 tligyesség, -1 erd, -1 életerd,
hobbit +20% 4r lopakodds, szakma — szakdcs -1 sebesség, alkudozas
Ork +1 erd, -1 kommunikaciod, Latas sotétben, +1 alloképesség, +1 erd, ~1 lelkierd, +1 életerd,
+1 életerd ~1 ész, -1 lelkierd, szaglas nyomkovetés
— — : — L — - - v
Toérpe +1 a(}lo}(epesseg, 1 sebesség, La§a§ sotétben, -1 sebesség, +10% 4r, +1 erd, -1 kisugdrzds, ivaszat
+10% ar epitészet

Szerencse és végzet
A szerencse az a plusz, amitdl a karakterek tobbek lesznek az atlagnal, amivel befolydsolhatjak a sorsot. Felhaszndlhatdsaga:

% Ujradobhat6 egy dobds, ez nem hasznalhatd, ha mar tjra lett dobva.

Barmely prébahoz elkdlthetd, még dobas elott, ekkor 3~-mal noveli a dobast. 3/2/1 szerencse hasznalhato erre egyszerre.
Elkolthetd arra, hogy a karakter a negativ mddositdit figyelmen kiviil hagyja a jelenet végeéig.

Elkolthetd, hogy a karakter védelem, nyugalom vagy elme értéke 3-mal megndjon erre a korre.

Elkoltésekor a jatékos narrdlhat egy eseményt, ami bekdvetkezhetne. Ennek nem lesznek a karakterre feltétleniil pozitiv
hatasai, de megtorténik. Példak: a csatorndban bolyongo csapat elkdlt egy pontot, hogy a kdvetkezd kanyar utan taldljon egy
feljarot; a szivtipro azt szeretné, hogy a tomott fogadoban, ismét a tegnapi bogyos felszolgald keriiljon az asztaldhoz felvenni
a rendelését; a harcos elmegy a kovacsok utcdjaba és szeretné, hogy talaljon egy teljes vértet. A csatornabdl feljutva, a csapat
ki tudja hova, kinek a pincéjébe keriil, a bogyds szolgaldlany lehet, hogy ,.,rdér” az éjjel, de lehet, hogy nem, és a teljes vért
sem biztos, hogy passzentos lesz a harcosra.

¢ Egy balsiker utan elkoltheti barki, hogy a meséld ne kapjon végzet pontot.

A végzet az a plusz, vagy épp negativum, ki hogy latja, amit a meséld vethet be, hogy megbonyolitsa vagy épp megnehezitse a

karakterek dolgét. Felhasznalhatosaga:

« Barmely probahoz elkdlthetd, még dobas eldtt, ekkor 3-mal noveli a dobast. 1/2/3 végzet hasznalhatd erre egyszerre.

¢ Egy bonyodalom narralasa. Ez megegyezik a fentivel, csak épp a jatékosok nem szoktak neki oriilni. Példaul az utca végében
feltlinik egy Orjdrat, mikor a tolvaj épp kimdszik egy ablakon; a szivtiprd késziil elhagyni a 1égyott helyszinét, mikor a
hazatérd férj elkezd babralni az ajto zarjaval; netan a karakter észreveszi, hogy ellenségeivel egy fogaddban szdllt meg.

« Egy bonyodalom eldidézése. Ez a fentihez hasonld, de a karaktereknek nincs idejiik cselekedni, reagalni. A fenti példakat
alapul véve, az Orjarat kidltozva elindul a tolvaj felé; a férj benyit és ott talalja Slelkezd szivtipronkat; a karakter Osszefut 8si
ellenségével a fogadoban. 4 végzet pontot kell a meséldnek elkdltenie, hogy ezt eldidézze.

Szerencse pontot kaphat a karakter, ha meguszik valamit, eldll valami jo Stlettel, elér egy fontos célt, eldidéz egy vicces vagy
dramai helyzetet és barmikor, amikor a meséld ugy latja. A meséld végzet pontot kap, ha bérki balsikert dob, tovabbd, ha egy
karakternek nincs mar szerencséje, mindig kérhet egyet, amit azonnal elhasznal, cserébe egy végzet pontért.

A szerencse maximuma 10, a meséld a jatékosok szamaval megegyezo végzet ponttal kezd.

A szerencse maximuma 5, a meséld annyi végzet ponttal kezd, amennyi szerencséjiik a jatékosoknak Osszesen van.

A szerencse maximuma 3, a meséld annyi végzet ponttal kezd, amennyi szerencséjiik a jatékosoknak az adott jatékiilés

kezdetekor Osszesen van. Igen, minden jatékalkalomnal frissiil.

Elényok

A jég hatan is: +1 jarul a nyomkdvetés, szakma — vadasz, tdj¢kozodas és térképészet probdidhoz.

A meditacio mestere: 8 oranként +1 manat regenerdlsz. Nem veheted fel a gondtalan vagy a gyors gydgyulas eldnyt.

A muzsa csokja: +2 jarul a miivészet és barmely miivészettel kapcsolatos ismeret probdidhoz.

A nyugalom tengere: a nyugalom alapod megno 1-gyel. Nem veheted fel a harctéri veteran vagy a szellemi véddbastya elonyt.
A vadon gyermeke: +2 jarul az ismeret — természet és tajékozddas probaidhoz.

Aki sokaig bamult a sotétségbe: +2 jarul a nyugalomhoz vagy a batorsag probdidhoz barmilyen ijesztd, félelmetes és rémitd
hatas ellen.

Allati empétia: +2 jarul az allatok kezelése és lovaglas probaidhoz.

Apro részletek: +2 jarul a kutatas és nyomozds probaidhoz.

Csak a kezemet figyeljétek: +2 jarul a biivészkedés és szerencsejaték probaidhoz.

Doktor: +2 jarul a sebgyogyitas és szakma — herbalista probaidhoz.

Egy a tomegbdl: +2 jarul az dlcazas és megtévesztés probaidhoz. Nem veheted fel a vénusz alddsa elonyt.

Elnytihetetlen: mindig +1 kifdradast kapsz vissza.

Ezermester: +2 jarul a csapddk és szakma probaidhoz, illetve minden olyan javitas prébddhoz, melyben képzetlen vagy.
Fortuna kegyeltje: kapsz +1 aktudlis és maximalis szerencsét. A meséld kap +1 végzet pontot amikor ezt felveszed.
Gondtalan: mindig +1 lelkierdt kapsz vissza. Nem veheted fel a meditacio mestere vagy a gyors gyogyulas elonyt.

Gyors gyogyulas: minden nap +1 életerdt gyogyulsz. Nem veheted fel a meditacid mestere vagy a gondtalan elényt.
Harctéri veteran: a védelem alapod megnd 1-gyel. Nem veheted fel a szellemi védSbastya vagy a nyugalom tengere eldnyt.
Hiill8k vére: +4 jarul a nyugalom értékedhez barmely csabitds proba ellen. Nem veheted fel a vénusz 4dlddsa eldnyt.

Igaz hit: ha égi patronusodnak nem tetszd hatas érne, a hit fokuszod értéke hozzdadoddik az elme vagy nyugalom értékéhez.
Kalmarvér: +2 jarul az alkudozas és értékbecslés probaidhoz.

Kékvérii: +2 jarul az etikett és ismeret — heraldika probaidhoz.

Kocsmai bunyds: improvizalt fegyverekre nincs levondsod, mi tobb, kapsz +1 tdmadast, ha ilyet haszndlsz.

Kulturalis kaméleon: +1 jarul az Osszes ismeret — kultura és nyelvtudas probdidhoz, ha felveszel barmely nyelvre vagy
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kulturdra egy fokusz+-t, akkor tovabbi +1 jarul az adott probadhoz.
% Magiataszitod: +6 jarul az elme alapodhoz. Csak akkor veheted fel ezt az eldnyt, ha a magia tulajdonsdgod kisebb, mint 1.
Nem egyezhetsz bele, hogy rad varazsoljanak és nem novelheted a magia tulajdonsagodat?
% Makacs, mint az 0szvér: +2 jarul a nyugalomhoz vagy a meggy6zés ellendobdsaidra barmely meggy6zés dobas ellen. Nem
veheted fel a megnyerd viselkedés elényt.
» Megnyero viselkedés: +2 jarul az empatia és meggydzés probaidhoz. Nem veheted fel a makacs, mint az dszvér elonyt.
Mestertolvaj: +1 jarul a csapdakeresés, lopakodas, lopas ¢és zarnyitas prébaidhoz.
Mutatvanyos: +2 jarul az akrobatika és izomzat prébaidhoz.
Nyeregbe sziiletett: nem kapod meg az improvizalt tAmadas hatranyat hatasokrdl. Nem veheted fel a tengeri farkas elényt.
Pont a csontba: dobofegyverekre kapsz +1 tdmadast és +1 sebzést.
Szellemi véddbastya: az elme alapod megnd 1-gyel. Nem veheted fel a harctéri veterdn vagy a nyugalom tengere eldnyt.
Szivdssag: +2 jarul minden betegség és méreg elleni alloképesség probadhoz és a kifaradas alapod megnd 2-vel.
Sziiletett atléta: +1 jarul a futds, kitartds, maszas és ugras probaidhoz.
Tengerész: +1 jarul az evezés, maszas, szakma — hajds és uszas prébdidhoz.
Tengeri farkas: nem kapod meg az improvizalt tAmadas hatranyat hajok fedélzetén, sét, kapsz +1 védelmet hajon harcolva.
Nem veheted fel a nyeregbe sziiletett elonyt.
% Vénusz dldasa: +2 jarul a csabitas és szexualis kultura probaidhoz. Nem veheted fel az egy a tdmegbdl vagy a hiilldk vére
eloényt.
< Vilaglatott: +2 jarul minden ismeret prébadhoz, amirdl a meséld ugy véli, hogy dsszefuthattal vele a nagyvilagban.

Karakteralkotaskor fel lehet venni egy elényt 3 KP-ért, ha a meséld engedi. Ha a torténetben valami olyat ér el a karakter, a
mes¢ld felajanlhatja neki, hogy felveheti az elényt 3 KP-ért. A karaktereknek 3 — vagy az induldval 4 — elénytik lehet Osszesen.
Ha a torténetben valami olyat ér el a karakter, a meséld felajanlhatja neki, hogy felveheti az elényt 3 KP~ért. A karaktereknek
2 eldnyiik lehet 6sszesen.

Ha a karakter egészen kivalot nyujt hosszu tavon, akkor a meséld felajanlhatja neki, hogy felveheti az elényt 3 KP-ért. A
karaktereknek egyetlen elényiik lehet.

Fokuszok

A fokuszok egy adott teriilet behatd ismeretét jelentik. Inkabb tapasztalds utjan, onerdbdl elsajatitottak, semmint oktatottak. Ha a
fokusz felhasznalhaté az adott tulajdonsagnal, akkor +2 (fokusz+ esetén +3) jarul a prébahoz. Lent taldlhato a fokuszok tobbsége,
de a meséldvel egyeztetve, barmikor lehet ujabbat hozzdadni. Minden fokusz be van téve egy tulajdonsag ald, mivel alapvetSen
azt a tulajdonsdgot hasznaljuk az adott fokuszra. Bizonyos esetekben azonban a mes¢ld donthet ugy, hogy az adott fokuszt egy
masik tulajdonsdg probdjaba beszamitja. Példaul annak megitélésére, hogy az ilddzd lovascsapat mikor éri utol a partit, kérhet
egy ¢sz dobast, amibe a lovaglas beleszamit. A megfélemlités kissé kilog, mivel ezt lehet kommunikdcio alapon ékes szavakkal
fenyegetve, illetve erébdl, a testi erdéfolényt kihasznalva is miivelni. Javasolt, hogy az Osszes mégia ald tartozo ¢és a nyelviudas
fékuszt csupdn a szakértelem elsajatitdsa utan lehessen felvenni. Ezek oktatast igényelnek, nem lehet csak tapasztalds utjan
elsajatitani 8ket. Bizonyos ész alapu szakértelmekhez csak ismeret fokuszok Iéteznek, mert oktatds nélkiil csupan elméleti tudast
jelentenek. Természetesen e fokuszok pdrosithatdk az ismeret szakértelemmel is, ekkor nagy elméleti tuddsa lesz a karakternek,
csak tovabbra sem tud példaul mérgeket kikeverni. A kiizdSstilusoknak, vértviseletnek, lovas harcnak és a specializacidknak nincs
fokusza, ezek passzivan adnak eldnydket, szinte sosem kell rajuk dobni. Frtelemszertien azoknak a szakértelmeknek sincs, melyek
tobb mindenre is adnak, hiszen ott kiilon-kiilon Iehet felvenni az adott fokuszokat, lasd példaul az atlétikat.
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Erd Ugyesség Alloképesség Kommunik4cié Akaraterd Esz
Alabardok Akrobatika Evezés Alkudozés Batorsag Ertékbecslés
Bardok Botok Futas Csabitas Hit Ismeret — alkimia
Buzoganyok Bunyozds Ivdszat Empatia Moral Ismeret — hadaszat
Dobofegyverek Blivészkedés Kitartas Etikett Onuralom Ismeret — heraldika
Izomzat Csapdak Uszas Megfélemlités Ismeret — kultura
Kétkezes fegyverek  fjak Meggydzés Magia Ismeret — legenda
Kopjak Kezdeményezés Erzékelés Megtévesztés Aldas Ismeret — méreg
Landzsak Konnyti pengék Csapdakeresés Miivészet — eldadds  Atok Ismeret — természet
Maszas Lopakodas Hallgatdzds Nyomozas Blivolés Ismeret — torténelem
Megfélemlités Lopas izlelés Elme Ismeret — vallds
Nehéz pengék Lovaglds Latds Kisugérzas Gyogyitas Ismeret — zene
Szakma — kocsihajtdo  LSporos fegyverek Nyomkovetés Alcazas Idézés Kutatas
Szakma — kovdcs Miivészet — kalligrafia  Szaglas Allatok kezelése Nekromancia Nyelviudas
Ugras Nyilpuskak Szakma — vaddsz Miivészet — tanc Tamadas Sebgyogyitas
Parbajozas Tapintas Parancsnoklas Véltoztatas Szakma — épitész
Piszkos harc Vakharc Szerencsejaték Védekezés Szakma — herbalista
Szakma — hajés Téjékozodas
Zarnyitas Térképészet
Szakértelmek

A szakértelem alapvetSen mestertdl elsajatitott, oktatds altal megtanult tudas. A szintjének megfeleld, 1~-3 bonuszt ad a dobashoz.
A kiizdSstilusok harcban a tdmadast novelik a szintjiikkel. Amelyik szakértelemnél nem egyértelmii, hogy melyik fékusszal
parosithato, netan tdbbel is, azokndl ez zardjelben szerepel. A szakértelmek egyik eldnye a fokuszokhoz képest, hogy rontott proba
esetén a legtobb lehetdséget biztosit tjradobésra. A leirasban csupan fékuszok szerepelnek, mert igy egyszeriibb hivatkozni ra, de
természetesen tijra lehet dobni csak a tulajdonsagot is, ha a karakter nem rendelkezik az adott fokusszal. Ujradobasndl mindig az
uj dobas szamit, még ha rosszabb is lett mint az el6z8. A mandverek dolitel szerepelnek mindenhol, hogy kdnnyebb legyen
megkiilonboztetni. Bizonyos szakértelmeknél vélasztani kell, hogy a karakter melyik stilust sajatitja el, ezeknél egy vagy szerepel,
lasd példaul az intrikat, ilyenkor minden stilus kiilon szakértelemnek szamit, tobbszor is felveheto.
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Alkimia (ismeret — alkimia)
«» Tanuld: képes vagy eldallitani lugot, savat, festéket, ragasztot, tintat és hasonlokat, ha van megfeleld készleted vagy laborod.
« Haladd: immar kabitdszert, 10port, orrfacsard folyadékot, vizzel oldhato ragasztot és hasonlokat is eléallithatsz.
¢ Mester: igazan fura dolgokat is képes vagy alkotni: viz alatt ég0 tiizet, vilagitd folyadékot, porokat amik mindenféle szinti
fiisttel égnek stb. Ha elrontod az alkimia prébédat, tjradobhatod.
Allatidomitds (dllatok kezelése)
« Tanuld: képes vagy kezelni az allatokat, egyszerii parancsokat is megtanithatsz nekik. Fz egy hétbe telik és legfeljebb
kisugdrzas darab lehet.
« Halado: bonyolultabb parancsokat is képes vagy tanitani, ez két hétbe telik és legfeljebb kisugarzas+2 darab lehet.
*» Mester: képes vagy egy honap alatt +1 erd vagy ligyesség tulajdonsagot fejleszteni egy allaton, valamint a moral fokuszt is
megkapja. Egy allat csak egyszer képezhetd ki. Ha elrontod az dllatidomitds probadat, tjradobhatod.
Atiétika (futds, mdszds, ugrds)
< Tanuld: edzett vagy, egy rontott futas probat ujradobhatsz.
*» Halado: edzett vagy, egy rontott méaszas probat ujradobhatsz.
« Mester: edzett vagy, egy rontott ugras probat ujradobhatsz.
Csapddk
A csapddk észrevételéhez csapdakeresés is elégséges, a szakszerli megalkotashoz és hatdstalanitashoz sziikséges ez a szakértelem.
+» Tanuld: képes vagy egyszerii csapdakat Osszeallitani, legfeljebb 2d6 sebzésig.
¢ Haladd: bonyolult, rejtett csapdédkat is meg tudsz alkotni, legfeljebb 3d6+3 sebzésig, de az mindig a pdncélatiités elonyével.
« Mester: haldlos csapdékat is képes vagy késziteni, a sebzésiik legfeljebb 3d6+10 lehet, a pancélok nem érvényesiilnek ellene.
Felderités (hallgatozds, lopakodds)
¢ Tanuld: ha elrontasz egy lopakodas probat, ujradobhatod.
¢ Haladd: ha elrontasz egy hallgatozas probat, ujradobhatod.
« Mester: hasznalhatod a nyomok eltiintetése manévert, ez 3 pontba keriil és -2-6t ad a latas és nyomkdovetés probakhoz, amit
ellened tesznek a jelenetben, mindaddig, amig nem feded fel magad vagy észre nem vesznek.
Gyors reflexek (kezdeményezés)
¢ Tanulo: barmikor hasra vetheted magad vagy felpattanhatsz a f61drdl, mindkettd szabad akcidnak szamit szamodra.
« Halado: a bekészités szamodra szabad akcionak szamit.
*» Mester: a harc els6 korében tjradobhatod a kezdeményezésedet.
Intrika (csdbitds vagy etikett vagy megtélemlités vagy megtéveszteés vagy nyomozas)
« Tanuld: az és még egy dolog csupan 1 pontba keriil és +1 bonusz jar a tovabbi, erre épiilé dobasaidhoz.
¢ Halado: egy rontott intrika prébadat ujradobhatod.
¢ Mester: a dobbent csend csupan 2 pontba keriil, valamint egy teljes kordd van cselekedni, ilyenkor minden tovabbi mandver
pont utdn egy szovetségesed is cselekedhet.
Ismeret
Barmi, ami tanulhato és nem kell csindlni, vagy egy téma lexikalis ismerete: heraldika, kultura, torténelem, legenda, vallas stb.
¢ Tanuld: sokat tanultal, ha sikeres probat teszel a valasztott ismeretedre, extra informaciot kapsz.
¢ Halado: egy rontott ismeret probadat ujradobhatod.
¢ Mester: ha a mintha lenne itt mégvalami mandvert haszndlod, nem kell uj dobast tenned, ugy kell venni, hogy sikeriilt, ha
van barmi Osszefiigeés vagy tény, ami felett elsiklott a figyelmed, a meséld kozli.
Kapcsolatok (ineggydzés)
« Tanuld: tehetsz egy megeydzés probat, hogy elérj egy NJK-t. Siker esetén hajlandd veled talalkozni, de motivalnod kell
valamivel, hogy segitsen.
¢ Haladd: ha sikeresen taldlkozol egy NJK-val, kérhetsz tSle egy szivességet, ha teszel egy ujabb sikeres meggy&zést.
« Mester: ha jelentOs szivességet teszel egy NJK-nak, akkor baratként fog rad tekinteni, ennek minden elényével és hatranyaval.
Kiizdbstilus — egytegyveres harc
< Tanuld: egyetlen fegyverrel harcolni fokozott érzékeket igényel. Aktivalasa utan +1 védelmet kapsz a jelenet végéig minden
kozelharci tAmadas ellen.
« Halado: a védekezésed kozel tokéletes, tovabbi +1 védelmet kapsz a jelenet végéig minden kozelharci tamadas ellen.
« Mester: képtelenség téged sarokba szoritani, az ellenfeleid nem kapjak meg a tulerdbdl eredd tamadas bonuszt ellened.
Kiizdostilus — fegyverdobds
« Tanuld: tokéletesen célzol, kapsz +1 tamadést, ha dobofegyvert hasznalsz.
¢ Haladé: a dobdfegyverek bekészitése immar szabad akcio.
+ Mester: mindent tudsz a fegyverdobasrdl, a dobofegyvereid hatotavja az érzékeléseddel megegyezd plusz méterrel nd. A
pajzsbénitds csupan 3 pontba keriil.
Kiizdbstilus — fegyvertelen harc
+ Tanuld: gyakorlott bunyods vagy, a puszta testeddel is d6 sebzést okozol.
+» Halado: az iitéseid felérnek egy lorugassal, a letifés és a fSldrevitel csupan 1 pontba keriil.
¢ Mester: téged nem lehet lefegyverezni, ellenben ha te hasznalod a lefegyverzés mandvert, akkor kapsz rd +2 bonuszt.
Kiizdostilus — jjdszat
+» Tanuld: képes vagy hasznalni az ijakat és nyilpuskédkat, ha célzas a kisebb akciod, akkor tovabbi +1 jon a tamadésodhoz.

KD

< Halado: az ujratoltés {jakndl mostantdl szabad akcid, a nyilpuskaknal kisebb akcio.
¢ Mester: a villdmgyors tdmadas és az odaszdgezés csak 2 pontba keriil.
Kiizdostilus — kétfegyveres harc
«» Tanuld: hasznalhatsz egyszerre két, legfeljebb 1-es méretii, kdzelharci fegyvert. Aktivalasa utan +1 védelmet kapsz a jelenet

végéig minden kozelharci tdmadds ellen. A fegyverfogds csupan 2 pontba keriil.
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¢ Haladd: a villimgyors tamadds csak 2 pontba keriil, de azt minden esetben a masodik fegyvereddel hajtod végre. Donthetsz
ugy, hogy aktivdldsa utan, védelem helyett +1 tdmadast kapj a jelenet végéig.
¢ Mester: tamadhatsz a masodik fegyvereddel is a kdrben kisebb akciobdl, ha nem heves tamadas volt a nagyobb akciod.
Kiizdostilus — lovészet
«» Tanulod: megtanultad hasznalni a 10poros fegyvereket. Ha meg tudod tdmasztani valahol a fegyvered csdvét — legyen az egy
ablakparkany, egy fal, vagy épp a sajat kezed —, akkor kapsz +1 tamaddst.
¢ Halado: kozelrdl halalos vagy, ha az ellenfeled nincs 6 méternél tavolabb, kapsz +1 sebzést.
* Mester: pontosan tudod, hol vannak a gyenge pontok a pancélokon, a pdncélatiifés a teljes pancélt semlegesiti.
Kiizdostilus — nehéztegyveres harc
Csak 3-as erdt megkoveteld, kétkezes fegyverekkel és az alabdrdok fegyvercsoport tagjaival hasznédlhato, kétkezes stilus.
% Tanulo: fegyvered nagysaganak és iitéseid erejének hala, minden sebzéseddel 2 métert mozgathatod az ellenfeled az altalad
kivant iranyba.
¢ Halado: Utéseidet szinte lehetetlen megallitani, a hafalmas timadds 1 pontba keriil, a bénito csapdsra 4 pontot is elkOlthetsz.
¢ Mester: egy vagy a fegyvereddel, minden kdrben tjradobhatod a sebzését.
Kiizdbstilus — pajzsos harc
Pajzzsal egytitt értelemszeriien nem hasznalhatok a két kézzel forgatott fegyverek.
¢ Tanuld: megtanultdl banni a pajzsokkal, barmekkora pajzsot hasznéalhatsz tigyesség levonds nélkiil.
¢ Haladd: a védo dllds csupan 1 pontba keriil, az ellenfeleid 1-gyel kevesebb tamadas bonuszt kapnak tulerdbdl ellened.
% Mester: ellenfeleidnek nagyon meg kell kiizdeniiik, hogy dthatoljanak a védelmeden, +1 védelmet kap a pajzsod aktivalaskor.
Kiizdbstilus — szdlfegyveres harc
Csak az alabardok és landzsak fegyvercsoport tagjaival hasznalhato, kétkezes stilus. Mivel alapvetéen az ellenség feltartdasat
célozza ez a kiizdstilus, ezért sziik helyeken, folyosdkon, ajtonyilasban sem szenved el méretbdl adddd levonasokat a hasznalo.
« Tanuld: 4 méterig kdzelharci tamadast adhatsz le. Ezt uigy is megteheted, ha egy szdvetséges van eldtted.
+ Haladd: ha egyszer felkésziilsz, igen nehéz elmozditani. Ha egy ellenfél a mozgatds mandvert vagy a nehézfegyveres harc
tanulo szintjét hasznalna ellened, tehetsz egy ellentdmadast, siker esetén nem tudnak elmozditani.
« Mester: a hatason il6 ellenfeleid nem kapjak meg a magasabbol jovo +1 védelmet ellened. A pdncélatiités csupan 2 pontba
keriil ha landzsa kategdridju fegyvert haszndlsz. A letifés csupan 1 pontba keriil, ha alabard kategoridju fegyvert hasznalsz.
Lovaglas
A két kézzel forgatott fegyverek, a nehéz pajzs és a hosszu ij nem hasznalhaté hétasrdl, a tobbi fegyver improvizédlinak szamit.
« Tanuld: tudsz lovagolni, felpattani egy felszerszamozott hatasra csupan szabad akcio.
« Halado: hatasod mint a szélvész, kap +2 sebességet, tovabba ujradobhatsz egy rontott lovaglas probat.
+» Mester: kapsz +1 védelmet amig hatason vagy, ezt a hatas is megkapja, amig te iranyitod.
Lovas harc
Halado lovaglds a kdvetelménye. A két kézzel forgatott fegyverek improvizdlinak szamitanak, a nehéz pajzs, a pika és a hosszu
ij nem hasznalhato hatasrdl. A szintjével megegyezd bonusz pancélt biztosit a 1évérteknek
¢ Tanuld: ha hatason iilsz, tdimadas utan is mozoghatsz, ha még van mozgasod.
¢ Haladé: gyalogos ellenfelek ellen +1 tamadas bonuszt kapsz.
* Mester: egy vagy a hatasoddal, nem hasznalhatjak ellened a letifést.
Megftigyelés (empidtia vagy latds)
« Tanuld: a figyelem tdrgya csupan 2 pontba keriil.
+ Halado: jo szemed van a részletekhez, a rontott megfigyelés probadat ujradobhatod.
¢ Mester: valasztasod szerint vagy az empatia vagy a latas probaidndl +1 mandver pontbol gazdalkodhatsz.
Méregkeverés (ismeref — méreg)
Ismered a mérgeket, a megfeleld alapanyagokbol és a megfeleld eszkdzokkel képes vagy mérgeket eldallitani. Az alabbi tablazat
részletezi, hogy melyik szinten milyen mérgeket lehet keverni, és ezeknek mi az eléallitasi nehézsége, a hatasa és az alapanyagok
beszerzési ara. Minden adag méreg kikeveréséhez 10 sikert kell dsszeszedni. A vérdramba keriilé mérgek azonnal kifejtik a
hatdsukat, de csak rovid ideig hatnak és altalaban nehéz Sket hosszabb tavra tarolni. Amikor egy ilyen hat valakire, az dob egy
alloképesség probat, a méreg elkészitési célszamara, siker esetén a sebzés felezddik, felfelé kerekitve. Az emésztdrendszerre hatd
étel- és italmérgeknek d6 ora kell, hogy kifejtsék a hatasukat, de hosszu érakon at hatnak. A kontaktmérgek ritkak, ezeknek elég
érintkezésbe 1épni a testtel, lehetnek porok, kendcsdk, gdzok, folyadékok, hatdsuk ritkan tart tovabb egy oranal.

Szint | Célszém | IdStartam Véraram Ar EmésztSrendszeri Ar Kontakt Ar
Tanuld 13 2 ora d3 2 sebzésre 3 | -1 tulajdonsdg vagy d6 kifdradds | 1 | -1 minden probdra | 10
Halado 15 4 o6ra d6 2 sebzésre 7 | -2 tulajdonsdg vagy 2d6 kifdradds | 3 | -2 minden probara | 25
Mester 17 6 dra d3+3 4 sebzésre | 15 | -3 tulajdonsdg vagy 3d6 kifdradds | 6 | -3 minden prdébdra | 50

Miivészet

« Tanuld: véalassz egy miivészetet, errdl a miivészetrdl alapvetd ismereteid vannak, valamint megfeleléen miiveled is.
+« Halado: sokat tudsz a miivészetedrdl, a rontott a miivészet probadat ujradobhatod.
« Mester: mestermiivész vagy, valaszthatsz egy masik technikat a miivészetedben, ha ez lehetséges — példaul festSként masféle
festékkel dolgozni, vagy szobraszként masik anyaggal —, vagy a mandver kockddhoz mindig +1 jarul probasorozatnal.
Nyelvtudds
¢ Tanuld: valassz egy nyelvet, alapvetd kommunikédcidra képes vagy, ugyan tajszolassal vagy akcentussal — ha van fokuszod is,
akkor ez sincs —, de a mindennapi életben elboldogulsz vele.
+«» Haladd: anyanyelvi szinten, vélasztékosan beszéled a nyelvet, ha egyes szavak ki is fognak rajtad, hamar megértetik mit is
jelent. Ezen a szinten mar tudsz irni és olvasni is az adott nyelven vagy jelrendszerben.
¢ Mester: kiemelkedd szinten kommunikalsz, akcentusokat utanozhatsz, megérted a nagyon bonyolult és a régies szoveget is.
Parancsnoklds
% Tanuld: a jelenléted inspirdlja a tarsaidat, ha teszel egy nagyobb akcidt batoritasra, akkor minden szdvetséges +1 bonuszt
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kap a batorsag vagy moral probdira a jelenet végéig.

+*» Haladd: aktivalasakor minden csatlds +1 kezdeményezés bonuszt kap. Jelenetenként egyszer buzdithatod a tarsaidat, tégy
egy probat, akiknek megdobtad a nyugalom értékét, azok visszanyernek d3+kisugarzas lelkierdt.

¢ Mester: amig a helyeden vagy a csatldésok nem tesznek moral probat, ha a csapat egyharmada harcképtelen lesz. Ha elhagyod
a harcot vagy kiesel beldle, ez az eldny elveszik.

Sebgyogyitds

¢ Tanulo: tisztdban vagy az alapokkal, 8ssze tudod varrni a sebeket és az altalad kezelt sebek nem fertézddnek el.

¢ Halado: sokat tanultal, tudsz eret vagni, fogat huzni, ficamot helyrerakni stb. A megfeleld mddszerekkel felgyorsithatod a
gyogyulast, az altalad kezeltek +1 életerdt gyogyulnak naponta.

% Mester: kirurgus lettél, tudsz csonttorést rogziteni, amputélni stb. EQy rontott sebgyogyitas probadat ujradobhatod.

Szakma

« Tanuld: valassz egy szakmat, nyilatkozhatsz a szakma fortélyairdl vagy az abban alkotott targyakrdl. Ha vannak megfeleld
eszkozeid, a szakmadban késziilt, vagy abban hasznalt tdrgyakat megjavithatod, de ez sok idd lehet.

+ Halado: egy rontott szakma probadat ujradobhatod.

¢ Mester: +1 bonuszt kapsz a mandver kockadhoz probasorozat esetén.

Szexudlis kulfiira

% Tanuld: vannak elképzeléseid a kielégitd szexrdl, odafigyel(het)sz a partneredre is.

¢ Haladd: kimiivelt szeretOnek szamitasz, ismersz par triikkos fogast, ami miatt hired van bizonyos kordkben. Ha elrontottad
egy szexhez kapcsolodo probadat, ujradobhatod.

¢ Mester: szeretémiivész vagy, egy szakralis szerelempap/papnd sem igen tud neked ujat mutatni. Ha igazan akarod,
partneredet a gyonyodr olyan fokdra tudod juttatni, hogy konnyen fiiggévé valik és nehezen éri be ennél kevesebbel.

Szonoklds (meggydzes)

¢ Tanuld: a szavaid édesek, akar a mézesmadzag, az 4tiitS siker mandvernél 3 embert is befolyasolni tudsz 2 pontonként.

¢ Haladd: jol ismered a tdmeget, ha elrontasz egy meggydzés probat, hogy meggydzz valamirdl egy csoportot, tjradobhatod.

« Mester: fel tudsz hergelni egy tomeget, ha a meggy6zés probadon 5 vagy 6 a mandver kockad, a tdmeg azonnal elindul
cselekedni. Nem tudod a tetteiket kontrollalni, bar tehetsz egy parancsnoklads probat, hogy iranyitsd Sket, amennyire lehet.

Tivornydzas (ivdszat és csabitds vagy szerencsejaték)

« Tanuld: a fogado a masodik otthonod, +1 jarul ivaszat probasorozatnal a mandver kockadhoz.

« Halado: valasztasod szerint vagy a rontott csabitas vagy a rontott szerencsejaték probadat tjradobhatod.

*» Mester: valasztasod szerint vagy a flort vagy a vasakarat csupan 3 pontba keriil.

Tolvajlds (csapdakeresés, lopds, zdrnyitds)

« Tanuld: a véredben van a tolvajmesterség, egy rontott lopas probadat tjradobhatod.

+* Halado: a véredben van a tolvajmesterség, egy rontott zarnyitas probadat ujradobhatod.

« Mester: a véredben van a tolvajmesterség, egy rontott csapdakeresés probadat tjradobhatod.

Tulelés (nyomkdvetes, szakma — vadasz, tdjekozodds)

« Tanuld: valassz egy éghajlati tipust: jégmezd, tajga, 6rokzold fenyves, lombhullatd erdd, sztyeppe, mediterran erdd, szavanna,
dzsungel, sivatag, hegyvidék. Ezen a teriileten ismered az alapveto veszélyeket és képes vagy ki- vagy elkeriilni Sket.
Halad¢: tudod, hogy épits menedéket, hol talalj vizet és mi az, amit nem szabad megenni.

¢ Mester: a tulélés mestere vagy, korlatlan ideig életben tudsz maradni a teriileten. A rontott tlélés probadat ujradobhatod.
Vardzslds

Legalabb 1-es mégia a kovetelménye.

« Tanuld: véalaszd ki a magia valamely Osvényét, hasznalhatod a megtanult dsvény kicsi és normal hatasu varazslatait.

¢ Haladd: halad¢ szintii magiahasznalo lettél, hasznalhatod a megtanult dsvény nagy és jelentds hatdsu vardzslatait.

« Mester: mester lettél ebben az dsvényben, hasznalhatod a hatalmas hatasokat is, tovabba az Osvény varazslatainak mana
koltsége 1-gyel csokken, de nem mehet igy sem 1 ala.

Vértviselet

A szintjével megegyezd bonusz pancélt biztosit a vérteknek.

« Tanuld: tudsz borvérteket viselni tigyesség levonas nélkiil.

« Halado: tudsz lancvérteket is viselni tigyesség levonas nélkiil. Ha nem hasznélsz pajzsot és fémvértet viselsz, donthetsz ugy,
hogy az alkarvédd részét haszndlva, +1 védelmet kapj minden kdzelharci tAmadds ellen a +1 pancél bonusz helyett.

¢ Mester: barmilyen vértet viselhetsz iigyesség levonas nélkiil, valamint a pdncéldtiités csupan fele olyan hatékony ellened.
Specializaciok
Ezek a szakértelmek annyiban kiilonbdznek a tobbitdl, hogy csak specidlis helyen, embertdl vagy szervezettdl lehet elsajatitani,
mindnek van kdvetelménye és nincs hozzajuk fokusz. Gyakorlatilag a klasszikus kasztokat testesitik meg, igy nem javasolt, hogy
barki is ketténél tobbet felvehessen. Ha a csapat ritkdbba szeretné tenni ezeket, adjon +1-et a tulajdonsag kovetelményekhez.
Arnyék (ligyesség legalibb 3 és fokuszok: biivészet és lopakodds)

« Tanuld: a lopakodas mestere vagy, ha aktivalod az arnyék mddot, akkor +1-et kapsz lopakodasra és bilivészkedésre. A rad

tamadok nehezen tudjak megallapitani merre is vagy, ezért -1 sebzést kapnak. Szabad akcid kilépni az drnyék modbol.

% Haladé: tisztaban vagy vele, mikor kell lecsapni az drnyakbol. Arnyék modban, ha megleped az ellenfeled, a sebzésedhez
hozzaadoddik az ész tulajdonsagod is.

% Mester: 8sszezavarhatod ellenfeleidet, akik igy csak drnyékra vetddnek. Arnyék modban rendelkezésedre all a csali mandver,
ami 2 pontba keriil, tegyél egy lopakodds probat, ennek az eredménye lesz az ellenfeleid tamadds célszdma. Ha nem dobjak
meg, akkor a tAmadasuk az arnyék csalit éri.

Bajnok (ész és kisugdrzds legalibb 2)

«» Tanulo: jelenetenként egyszer, ha heves tdmadast hasznalsz, szabad akcioként alkalmazhatod kdzben a megfélemlitést, siker
esetén a célpontod és a tle maximum 8 méterre 4llé ellenségeid -1 tdAmadast kapnak ebben és a kdvetkezd kdrben.

¢ Halado: batorithatod a szovetségeseid és koordinalhatod a védelmiiket egy aktivalast kovetSen. A 8 méteren beliil talalhatd
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szovetségesek kapnak +1 védelmet és +1-et a moral probdikra. Amig ebben a modban vagy, nem hasznalhatsz lelkierdt
csokkentd akciokat. Egy ujabb aktivdldssal kiléphetsz ebbdl a modbdl.

« Mester: hadvezér vagy, a haladd szintnél leirtakon tul, minden szovetséges kap +1 sebzést és +1-et a batorsag probaira,
rdadésul a batoritds mod hatokdre immar 12 méter. Ha rendelkezel a parancsnoklds halado szintjével, hasznalhatod az ott
leirt buzditast, de d6+kisugarzas lelkierdt adsz vissza.

Beavatott (mdgia legaldbb 3 és mesteri vardzslas)

¢ Tanulo: beavatast nyertél a magia magasabb misztériumaiba, egy rontott varazslds probadat ujradobhatod.

« Halado: tudod hogy miikddnek a varazslatok és hogy lehet elrontani Sket, a mdgiatores 2 ponttal kevesebbe keriil.

% Mester: egy vagy a mdgiaddal, a kicsinél nagyobb hatasu varazslatok médositoi 1-gyel kevesebbek a szamodra.

Berzerker (akaraterd és erd legaliabb 2)

< Tanulo: gyilkos 6rjongésbe tudod magad lovallni, ha aktivalod a szakértelmet. Ebben az dllapotban a batorsag probaidhoz
+2 jarul, minden kozelharci sebzésedhez +1 jarul kockanként, ugyanakkor a védelmed és érzékelés probaid 1-gyel
csokkennek, sét, a kiizddstilusok, pajzsok és védekezd cselekvések sem novelik a védelmedet. EQy ujabb aktivalassal kijohetsz
ebbdl az allapotbdl. A pusztitd és a berzerker egymast kizdrd tudatallapotot igényelnek, igy nem hasznalhatdk egyszerre!

+» Halado: az Orjongésed mar sokkal erdsebb, a haldlos timadds 1 ponttal kevesebbe keriil. Amig a szakértelem aktiv, nem
kapod meg a -2 levonast a hianyzé lelkierd miatt.

¢ Mester: a halal pusztitd angyala vagy, minden kozelharci sebzés kockad utan kapsz tovabbi +1 sebzést.

Diplomata (kommunikécio legalabb 2 és halado nyelviudds)

¢ Tanuld: gyakorlott vagy szerzddések, megallapodasok és szabalyok lefektetésében. Barmely kommunikacié probadhoz, mely

e teriiletre vonatkozik, kapsz +1-~et és +1 mandver pontbol gazdalkodhatsz.
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< Halado: sok targyaldson vagy tul, nehéz téged megingatni, a vasakarat 2 ponttal kevesebbe keriil és 3 veszteséget semlegesit.

¢ Mester: a szavak forgatasanak mestere vagy, szocidlis tdmadasaid nem d3+érzékelés, hanem dé6+érzékelés lelkierd
veszteséget okoznak.

Gladidtor (dlloképesség legalabb 2 és megfélemlités vagy miivészef — eldadas tokusz)

«» Tanuld: gyakorlottan bansz a szavakkal, ha nézeldddk vagy kozonség elétt megfenyegetsz, ginyolsz vagy megfélemlitesz
valakit, akkor +1-et kapsz a probadhoz.

« Haladd: a masik artalmatlanitdsanak a mestere vagy, a lefegyverzés probaidhoz kapsz +1-et, ha a leiitést hasznalod valaki
ellen, neki eggyel nagyobb akcio felkelni a foldrdl. Ha kisebb volt, nagyobb lesz, ha szabad volt, kisebb lesz.

¢ Mester: amikor legy6z0dl valakit, tehetsz egy kommunikdcio alapu probat, hogy meggydzd, megfélemlitsd vagy egyéb modon
befolyasold a kozonségedet. Ez a proba szabad akcid és az 4t1it6 siker mandver 1 ponttal kevesebbe keriil vele.

Harcmiivész (akaraterd és tigyesscg legalabb 2, valamint halado kiizdobstilus — fegyvertelen harc)

¢ Tanuld: a mindennapi gyakorlas fegyvert alkotott a testedbdl, a fegyvertelen sebzéseidhez hozzajon a harcmiivészet szintje.
A puszta tested is 1-es méretii fegyvernek szamit.

« Halado: ahogy egyre jobban elmélyiilsz a harcmiivészetedben, ugy valsz egyre inkabb tokéletessé, az erd helyett valaszthatod
az akaraterdt a sebzésedhez.

*» Mester: a test-test elleni kiizdelemben nincs parod, a fOldrevitel hasznalatakor te talpon maradsz.

Intrikus (kommunikacio legaldbb 5 és halado intrika)

% Tanuld: a céljaid elérésében senki sem allhat az utadba, +1-~et kapsz barmely intrika prébadra.

« Halado: az ellenkezd nem nagyon is jol felhasznalhatd, am kétéld fegyver. A florf 1 ponttal kevesebbe keriil és +1 lelkierd
veszteséget okoz.

' Mester: a szocidlis csataterek bajnoka vagy, a jelenetben mindazok ellen kapsz +1 nyugalmat, akiknek lekierd veszteséget
okoztal, valamint szocidlis mandvereknél +1 mandver pontbol gazdalkodhatsz.

Késes (iigyesség legalabb 2 és konnyii pengék tokusz)

¢ Tanuld: a rovid pengék a kezedben halalosak, a kések és t6rok sebzése d6+2 lesz.

+ Halado: hihetetleniil gyors vagy, a villimgyors timadds és a kettSs csapds 1 ponttal kevesebbe keriilnek rovid pengékkel.

% Mester: a kést vagy tort egyik kezedbdl a masikba dobalva, dsszezavarhatod ellenfeleidet és lecsaphatsz, mikor a legkevésbé
szamitanak ra, igy harci mandverekre +1 pontot kapsz. Ezt értelemszeriien nem hasznédlhatod, ha két fegyverrel harcolsz.

Kincsvaddsz (érzékelés és tigyesség legalabb 2)
¢ Tanuld: sok mindent megtapasztaltdl mar, az ezf pont ismerem mandver 1 ponttal kevesebbe kertil.
» Halado: a megfeleld tudas felér egy éles fegyverrel, a rontott térképészet és a rontott tdj¢kozodas probaidat ujradobhatod.
* Mester: hozzaszoktdl a veszélyhez és a meglepetésekhez. Ha meglepnek, tovabbra is tehetsz egy kisebb akcidt a kdrben, ha
te lepsz meg masokat kapsz egy masodik kisebb akciodt a kdrben. Minden csapda kockdnként 1-gyel kevesebbet sebez rajtad.
Martaloc (erd és tigyesség legalabb 2, valamint barmely kézelharci halado kiizdostilus)

«» Tanuld: a csendes mozgas elengedhetetlen a jo rajtaiitéshez, egy jelenetben egyszer ujradobhatsz egy rontott lopakodas
probat, valamint ha rendelkezel lopakodas+ fokusszal, akkor kapsz +1-et lopakodésra.

« Halado: a fegyvertelen ellenfél a jo ellenfél, a fegyver rongdlis mandver 2 ponttal kevesebbe keriil.

¢ Mester: erdt meritesz abbdl, ha tartanak toled, kapsz +1 védelmet, ha az ellenfeled veszitett lelkierdt a jelenetben és kapsz
még egyet, ha te is okoztal vagy te okoztad a lelkierd veszteséget.

Lovag (er0 és tigyesség legalabb 2, valamint tanulo lovas harc)

*» Tanulo: jelenetenként egyszer hasznalhatod a kihivas nagyobb akcidt; parbajra hivhatsz valakit, tégy egy megfélemlités vagy
etikett ellenprobat az ellenfél dnuralma ellen. Siker esetén el kell fogadnia a kihivast, ha nem teszi, veszit d6+érzékelés
lelkierdt, ¢és ha vezetd, minden csatldsa moral prébat kell dobjon.

¢ Halado: a pdncélitiités csupan fele olyan hatékony a hatasod ellen. Ha fémvérttel ellatott hatason tilsz, kapsz +1 védelmet te
is meg a hatas is, amig te irdnyitod.

+» Mester: ha kopjak csoportba tartozo fegyvert hasznalsz hatasrol, megallithatatlan vagy, kapsz +d6 sebzést. Barmilyen mas

kozelharci fegyver esetén +1 sebzést kapsz hatasrol.

oo

o
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Pdrbajhos (érzékelés és tigyesség legaldbb 2, valamint halado kiizdostilus — kéttegyveres harc)
¢ Tanuld: a csatatereken a nehézvértes harcosok a nyerdk, de a szlik utcakban és sikatorokban te vagy a bajnok. Csak akkor
haszndlhato ez a szakértelem, ha mindkét kezedben a kdnnyi pengék vagy pdrbajozas kategoridba tartozd fegyvert fogsz.
(A legjellemzdbb a térkard és haritotér valamint a rovid kard és tiiskés pajzs parositas, de vannak mas pdrositasok is a
kiilonbozd vidékeken, az egyetlen kikotés, hogy a toérkard és a rdvid kard nem lehet egymadssal parban.) Immar nem kell
vélasztanod a kétfegyveres harcnal, mind a tdmaddsod, mind a védelmed megnd 1-gyel.
« Halado: a tamadasaid és cseleid roppant precizek, minden kozelharci sebzésed megnd 1-gyel.
¢ Mester: a kozelharci tdmadasaid halalosan pontosakka valtak, a pdncélitiités a teljes pancélt semlegesiti.
Pusztito (ész és tigyessés legaldbb 2)
¢ Tanuld: tisztdban vagy a test gyenge pontjaival, minden sebzés kockad utan kapsz +1 sebzést — a haladé szint utan is.
¢ Halado: tudod, hogyan kell hatékonyan és gyorsan Olni, ha megleped az ellenfeled, kapsz +d6 sebzést.
+ Mester: ha rendelkezel a piszkos harc fokusszal, felhasznalhatod a tamadas dobasaidhoz egy masik fokusz mellett is.
Testor (dlloképesség és tigyesség legalabb 2, valamint halado kiizddstilus — pajzsos harc)
¢ Tanuld: megvédhetsz valakit a pajzsoddal. Valassz ki egy szOvetségest és aktivald a testér modot. Amig melletted van, kap +2
pancélt. Ha sebzés éri, vesztesz 2 életerdt. Szabad akciobol elhagyhatod ezt a modot vagy uj célpontot valaszthatsz.
+¢ Halado: ha megveted a labad, nem tudnak megmozditani, a letifés és mozgatds mandverek vagy a nehézfegyveres harc tanuld
szintje hatastalanok ellened.
¢ Mester: akik kozelharcban megtamadjak a testSr mdédod célpontjat, viseljék a kdvetkezményeket. Ha sikeresen eltalaljak a
célpontodat, azonnal tehetsz egy tamadast az ellenfélre egy szabad akciobdl. Ezt koronként csak egyszer teheted meg.

~12 ~



Narrativ id6 és akcid

A torténet nagy része narrativ idében fog zajlani, ilyenkor a résztvevok elmondjak mit cselekednek, eldadjak, mit mondanak, a
meséld pedig erre reagal. Amikor fontossa valik, hogy ki hol all, ki mit csinal, mennyi id6 alatt, akkor tériink at akcié modba. Az
akcioé mod fazisai:

+ Minden résztvevl dob egy kezdeményezést: d6+iigyesség+kezdeményezés fokusz+gyors reflexek szintje.

A legmagasabb értéket elérd karakter cselekszik elsének. (Ha tobben is ugyanazt érték el, akkor az cselekszik elébb, aki
alacsonyabbat dobott, ha ez is egyenld, akkor a magasabb iigyesség értékii a gyorsabb egy hajszdllal.) Megmondja, hogy mit
fog cselekedni és a meséld ennek megfelelden felkérheti proba dobdséra.

« A listdban a kovetkezd karakter jon és ez folytatddik addig, mig mindenki cselekedett és véget ér a kor, ekkor jon egy uj kor.
Nem sziikséges koronként kezdeményezést dobni, az egész jelenet alatt ugyanaz a kezdeményezés hasznalando, ha valaki
késobb kapcsolddik be, csupan 8 dob kezdeményezést.

« Miutan vége a jelenetnek, a meséld Osszegzi a torténteket, kivel mi tortént, hol van éppen és ismét eljon a narrativ idd.

Cselekvések

Amikor eljon az akcid mod, akkor minden karakter eldonti mit is tesz. Ez a fejezet segit ebben. Alapvetden egy kor 15
masodpercnek szdmolandd, de ha a csapat mashogy dont, akkor hasznaljak mashogy. Harom féle akciot kiilonboztetiink meg:
kisebb, nagyobb és szabad. Mindenki végezhet egy nagyobb és egy kisebb vagy két kisebb akciot valasztasatdl fiiggden, valamint
annyi szabad akcidt, amennyit a meséld jonak 1at. A szabad akciok minimalis idot igényelnek, mint elejteni egy tdrgyat kézbdl,
elkidltani par szot, vagy hatrébb 1épni. A legaltalanosabb akciok aldbb keriilnek felsoroldsra, de természetesen nem fednek le
minden eshetdséget, a csapat dontse el, hogy az adott tevékenység minek szamit.

Mozgds:

Mindenki egyetlen mozgas akciot végezhet a kdrében, ha ez valamiért megszakad, mert a karakter megall, példdul tamadas
miatt, nem mozoghat tovabb! Ha a karakter hétason iil, akkor értelemszeriien annak a sebességét kell hasznalni.

¢ Szabad: lemozoghatod a sebességedet, vagy a sebesség felét, ha felallsz, le- vagy felszallsz egy hatasra vagy jarmiire.

«» Kisebb: lefuthatod a sebességed Otszordsét.

< Nagyobb: a sebességed tizszeresét rohanhatod le a korben, ez 1 kifaradas veszteséget okoz.

Kisebb akciok:

«» Aktivélds: aktivalhatsz egy szakértelmet, targyat, vardzslatot stb.

< Bekészités: bekészithetsz egy fegyvert, nyilvesszdt, italt, vagy barmilyen mas hasznalati targyat, clichetsz egy targyat vagy
fegyvert cserélhetsz.

% Célzas: megfigyeled, hogy hova tdmadsz, igy a kovetkezd tamaddsodra +1 jér.

< Kapkod¢6 védekezés: a korodben kapsz +1 vagy +2 védelmet, de minden prébddhoz jar ugyanennyi levonas. Te hatarozod
meg melyik legyen. Ezt az akciot még a nagyobb akcid el6tt be kell jelentened, ami értelemszertien nem lehet védekezés.

¢ Kisebb cselekvés: hasra vetheted magad, felallhatsz, felugorhatsz egy asztalra, beugorhatsz vizbe, bebujhatsz egy szekrénybe,
feliilhetsz egy hatasra vagy kocsira és barmi mas cselekvést végezhetsz, ami nem igényel szakértelmet.

« Kivaras: nevezz meg egy nagyobb akcidt, a kor végéig barmikor aktivalhatod, ezzel megszakitva vagy megeldzve mas
karakterek cselekvését.

« Nagy levegd: a korddben kapsz +1 vagy +2 nyugalmat, de minden prébadhoz jar ugyanennyi levonds. Te hatdrozod meg
melyik legyen. Ezt az akcidt még a nagyobb akcio elbtt be kell jelentened, ami értelemszertien nem lehet Osszeszedettség.

« Stabil allas: lejjebb ereszted a sulypontod és felkésziilsz ra, hogy ne tudjanak kibillenteni az egyensulyodbdl. A kovetkezd
korddig, barki, aki a mozgatds vagy a letités mandvert kivanja hasznélni ellened, izomzat probajan nagyobbat kell elérnie,
mint te az izomzat vagy akrobatika probadon.

< Ulddzés: nevezz meg egy melletted 4llot, amikor mozog, te is mozoghatsz utdna, egészen addig, ameddig ezt a sebességed
megengedi.

Nagyobb akciok:

Heves tamadas: a teljes testsulyodat beleadva, netan nekirontva, megtamadsz egy ellenséget kozelharcban. A kovetkezd

korddig ~1 védelmet kapsz, de +1 jar a tamadasodra és ha taldlsz, kockdnként +1 sebzést kapsz.

Kozelharci tamadas: leadhatsz ey kozelharci tamadast egy téled legfeljebb 2 méterre alld célpontra.

Nagyobb cselekvés: hasznalhatsz ey tulajdonsdgot/fokuszt/szakértelmet, példaul a megfélemlitést vagy barmely ismeretet.

Osszeszedettség: nyugalmat erSltetsz magadra, kapsz +3 nyugalmat a kdvetkezd korddig.

Tavolsagi tamadas: leadhatsz egy tavolsagi tamadast egy legfeljebb hosszu tavra 1évd célpontra.

Varazslas: elmormolhatod egy varazslat igéit, hogy megvaltoztasd a valoségot.

Védekezés: a védekezésre koncentralva kapsz +3 védelmet a kdvetkezd korodig.

Kiizdostilusok:

Minden kiizd0stilust aktivalni kell a csata elején, vagy amikor a karakter kiizdOstilust valt, mindig csak egy lehet aktiv. Nem
lehetséges jobb kézzel kardot forgatni, ballal meg fegyvert dobni, ahogy az alabardot sem lehet egyszerre szalfegyverként és
nehézfegyverként forgatni. A testSr specializacidhoz iy a pajzsos harc kiizdSstilust is aktivalni kell, ha éppen nem aktiv.

Tamadasok és sériilések

A fizikai tamadasok célszama mindig az ellenfél aktualis védelme. A tamadas ligyességgel torténik. A tdmadas egyéb modositoéit

lasd a lenti koriilmények tablazatban. A sebzéshez az erd vagy 16fegyvereknél az érzékelés valamint:

a tdmadas dobas és védelem kozti minden 3 kiilonbség utan +1 adddik hozza, melyet a pancél csokkent.
a tamadas dobas és védelem kozti minden 2 kiilonbség utan +1 adddik hozza, melyet a pancél csokkent.
a tamadas dobas és védelem kozti kiilonbség adddik hozzd, melyet a pancél csokkent.
A fizikai tdmadés lehet:
< Improvizalt: az improvizalt tamaddsra hasznalt fegyverek olyanok, amik kozel allnak a normal fegyverekhez vagy a
kiizdéstilushoz, de mégsem az igazi a harc veliik vagy a kialakitdsuk nem megfeleld ehhez. Példaul a karakter felkapott egy

piszkavasat vagy ey székldbat. A mdsik lehetdség a koriilmények miatt, lehetnek olyanok, amikre normal harcos nincs
felkészitve, ilyen példaul egy hajo himbaldzo fedélzete, egy fa dgai kozott, egy szeles fiiggdhidon vagy hétasrdl képzetleniil
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harcolni. Az improvizalt tdmadas sebzésébdl kockanként 1 levonodik.

¢ Normal: altaldban minden karakter ezt hasznalja. Ez egy normdl proba, nincsenek hatranyai.
A harchoz lehet érteni a fegyvercsoport fokuszaval és/vagy egy kiizdGstilus elsajatitdsaval. Nézziink par példat:
Bortondr székldbbal: se fokusz, se szakértelem, de jol meg lehet lenditeni, improvizalt fegyver; ~1 sebzés kockanként.
Bicskas a sikatorban: se fokusz, se szakértelem, de a késsel lehet 6lni; normal tamadas, nincs levonas, de pluszt se kap.
Kereskedd kaldztamadas idején egy térrel: konnyii pengék fokusz, de a fedélzet imbolyog, improvizalt tamadas; +2 tamadas
és -1 sebzés kockanként.
VarosSr karddal és pajzzsal: pajzsos harc tanuld szint; +1 tamadas (plusz megkapja a pajzs védelmét is).
Bandita egy szép fabunkéval: botok fokusz; +2 tdmadds.
Lovag masfélkezes karddal: nehéz pengék fokusz és egyfegyveres harc tanulo szint; +3 tdmadas (és +1 védelem).
Berzerker két csatabdrddal, 16hatrdl: bardok fokusz+, kétfegyveres harc mesteri szint, lovas harc halado szint; +7 tamadas,
gyalogosok ellen +9 (¢és ezt kdronként kétszer). (Részletesen, ha valakinek nem jonne ki elsdre: bardok fokusz duplan +3,
kiizdGstilus — kétfegyveres harc mesteri szinten +3, a szakértelembdl a tamadast aktivalja +1, I6hatrdl gyalogosok ellen
megkapja a magasabb elényt +1, a lovas harc haladd szintje tovdbbi +1 tdmadast ad gyalogosok ellen.)
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Tédmadas Koriilmények
-7 Vaksotétben vagy viharban harcolni.
6 Jégen, combig érd hdban vagy vizben harcolni.
A megtamadott fedezék mogott all, mint egy fa vagy egy ablakon 4t harcol.
-5 Harc sotétben alig holdfénynél vagy lathatatlan ellenfél ellen.
-4 A tamadd a rosszabbik kezével harcol vagy a f6ldon fekve.
-3 Tavtamadast leadni hosszu tavig. Harc sziirkiiletkor vagy sotétben egy tabortliz vagy faklydk fénye mellett.
2 A megtamadott konnyti fedezék mogott van, mint sdvény mogott vagy az erdd aljndvényzetében.
Harc nappal szemben, kddben, esében. Harc éjszaka a telihold fényénél.
1 Enyhe esd, fiist, vagy szeles idOben tavtamadni.
Téavtamadast leadni kdzelharcolokra, ha egy szovetséges is ott harcol.
i1 A tdmadd magasabban van vagy a megtamadott f6ldon fekszik.
Tulerd: ketten tAmadnak valakit kdzelharcban (hdtasrdl ez a maximum elérhetd tulerd).
2 Tulerd: harman tdmadnak valakit kdzelharcban.
+3 Tulerd: négyen tdmadnak valakit kozelharcban.
+4 A célpont helyhez kotott: derékig a mocsdrba siillyedt, beszorult a doglott lova ald.
+5 Tulerd: négynél is tobben tAmadnak valakit kdzelharcban (ez csak akkor lehetséges, ha minden tAmadonal landzsak
kategdridju fegyver van, gyalogost akdr hatan is kozrefoghatnak iy, mig lovast akdr nyolcan is).
+7 A célpont felkésziiletlen, a tdAmadds meglepetésként éri.
Vakharc
Vakon vagy sotétben harcolni roppant sok gyakorlast és odafigyelést igényel. A latas hidnyat a tobbi Dobas | Csokkenés
érzékszervvel kell potolni, ami nem egyszerii feladat. ElsGsorban hangok alapjan lehet betajolni az 13 1
ellenfelet, iddben megfejteni, hogy mit csindl és igy reagalni ra. A tablazatban talalhatd, hogy a dobds 15 2
eredményétdl fiiggden a karakter mennyivel tudja csokkenteni a vakon harcolas levonasait. 17 3
Amennyiben a karakter a hallasat nem tudja megfeleléen hasznalni, mert nagy a zaj, vagy egyéb 19+ 4

hatréltatd tényezo all fenn, akkor a meséld a koriilményeknek megfeleléen novelheti a célszamokat.
A sériilések az életerdt csokkentik. Amikor az életerd a fele ald csdkken, a karakter sulyosan sériilt lesz, minden dobasara ~-2/2/3
levonast kap. Ha az életerd O-ra csdkken — ha negativba menne, akkor is csak O lesz —, akkor a karakter haldoklik. 2+alloképesség
kore van ra, hogy valaki ellassa a sebeit, utana meghal. A haldoklé karakterek nem cselekedhetnek, de beszélhetnek. EQy haldoklod
karaktert barmely ujabb sebzés megol, tamadast se kell ra dobni. Ha valaki nem akarja megdlni a masikat, akkor amikor 1 ala
sebezné, akkor az illetd eldjul, de nem veszit tobb ¢leterdt. Az eszméletiiket vesztett karakterek 2d6 perc utan térnek magukhoz.
A karakterek legaldbb 8 ora zavartalan és pihentetd alvas utdn a lenti tablazat szerint gyégyulnak minden nap:

2+4lloképesség életerd, a sebgyogyitas a szintjének megfeleld tovabbi bonuszt ad.
1+alloképesség életerd, akinek ez az érték 1 alatti, az két naponta 1 életerdt gyogyul.
Az alldképességének fele életerd (lefelé kerekitve), akinek ez az érték 1 alatti, az hdrom naponta 1 életerdt gyogyul.

Lelkier6

Esemény sulyossdga | Lelkierd veszteség A szocialis tdmadésok célszama mindig az ellenfél aktualis nyugalom értéke. A
Enyhe 1-2 lelkierdt csokkentd hatasok kétfélék lehetnek, vagy karakterek kozotti tamaddsok
Kozepes ds+1 vagy bizonyos események altal kivaltottak. Az elSbbiek altalaban kommunikacié
Sulyos de+2 ala tartozok: csabitas, etikett, megfélemlités, megaydzés és nyomozas. Az utobbiak
Végzetes 2d6+3 erds érzelmet generalok: félelmet, undort, haragot, féltékenységet, becsvagyat stb.

Ezek joval nehezebben megfoghatok, igy a tabldzat csupan iranyado a meséldnek,
az adott helyzet koriilményeit és az adott karaktert ismerve, 6vé a végsd dontés. Az események nem dobnak tamadast, a meséld
egyszeriien csak meghatarozza, mennyi lelkierét veszitenek a jelen lévSk. Amikor egy karakter akar a masiknak lelkierd
veszteséget okozni, akkor dob egy kommunikacidt a nyugalomra — illetve, ha a meséld ugy itéli meg, teheti mas tulajdonsaggal is,
példdul erdvel megfélemliteni vagy kisugdrzassal parancsnokolni. Ha a megtamadottnak van szembeadllithato fékusza — csabitds
ellen dnuralom, megfélemlités ellen batorsag, meggydzés ellen empdtia —, akkor a nyugalom értéke megnd. Ha rendelkezik
ugyanazzal a fokusszal, amit hasznaltak ellene, akkor ismeri a fogasokat, ezért a fokusza pancélnak szdmit és csokkenti a
veszteséget. Fokusz esetén +2, fokusz+ esetén +3 a mddositd. Az alkudozas és a megtévesziés is kommunikacio ala tartozik, ezek
azonban nem szocidlis tdmaddsok, ezek ellendobdsok, jollehet a végeredmény okozhat lelkierd veszteséget — példaul kideriil, hogy
a dragan vett, , parjat ritkitd” ékszer valdjaban bovli vagy hogy ,,az apré szivesség” egyaltalan nem is olyan aprosagba keveri a
karaktert, mint azt allitottak rola —, a meséld ilyenkor nyugodtan hasznalja az esemény tablazatot. Az etikett egy érdekes eset,
hiszen ez hasznalatos az udvari viselkedéshez, diplomacidhoz, politikahoz, {2y feltehetden a karakter tobb ellendobason is tul lesz
a jelenetben, mire eljut oda, hogy szocidlis tamadasra is hasznalhatja. A meggy6zés gyakorlatilag a kevésbé kifinomult, mondhatni
a hétkdznapi parja, itt is ritkdn fordul eld, hogy érvek iitkdztetése, azaz ellendobds nélkiil Iehet szocidlis tdimadasra hasznalni.



A veszteség d3+érzékelés+a kommunikdcio dobas és a nyugalom kdzotti kozti minden 3 kiilonbség utdn +1 lelkierd.
A veszteség d3+érzékelés+a kommunikacio dobds és a nyugalom kozotti kdzti minden 2 kiilonbség utan +1 lelkierd.
A veszteség d3+érzékelés+a kommunikdcio dobas és a nyugalom kozotti kiilonbség lelkiero.

A veszteségek a lelkierdt csokkentik. Amikor a lelkierd a fele ald csokken, a karakter megtortté vélik, minden dobasara -2/2/3
levonadst kap. Ha ez egy fentebbi szocialis tAamadds miatt kdvetkezik be, akkor a legtobb karakter, hacsak nem keriil miatta nagy
bajba, enged a nyomasnak: elcsabithato, meggydzhetd, utat enged a haragjanak stb. Ha a tAmadds olyan sikeres lett, hogy a lelkierd
a harmada ala csokken, akkor a célpont képtelen nemet mondani. Ha a lelkierd O-ra csdkken — ha negativba menne, akkor is csak
0 lesz —, akkor a karakter elveszti a jozan eszét. Ilyenkor a kdvetkezmények kiszamithatatlanok, a vagyai iranyitjak, nem hallgat
a szép szora. Nehéz lenne megmondani, hogy ez az allapot meddig tart, igy ezt a mesélovel dontsék el. Hasonloképpen a lelkierd
visszatérte is annyira helyzetfiiggd, hogy ezt is rabizzuk a mesélore, hiszen lehet, hogy a karakter valamin felkapja a vizet, de fél
ora mulva mar csak nevet rajta, meg az is lehet, hogy hetekre letargiaba siillyed. Ha végképp nem tud vagy nem akar ezzel
foglalkozni, akkor hasznalhatja az életerdnél leirtakat itt is, természetesen alloképesség helyett kisugarzassal szamolva.

A lelkierd veszteség ey forrasbdl jelenetenként ne legyen tobb egy-két alkalomndl. Erre az egészre tekintsiink ugy, mint egy
egyszeri dologra, példaul egy harcos csatakidltasara, mellyel megfélemliti az ellenséget, vagy a megddbbent karakterckre, akik
belecsdppennek egy harminc £6s orgidba, vagy egy hosszabb cselekvés lezarasara, példaul, hogy a haziasszony egész vacsora alatt
flortolt a karakterrel. Ezen dolgok adnak egy csapast a karakterek nyugalmaénak, de ez egyszeri dolog, amit néha meg lehet fejelni,
az elozé példat felhasznalva, ha a harcos sikeresen megfélemlitette az ellenséget, akkor ha, elég veszteséget szenvednek, Iehet,
hogy a félelmiik atcsap rettegésbe, tjabb lelkierdt vesztenck és fejvesztett menekiilésbe kezdenek. De alapvetden a lelkierd
veszteség egy adott jelenetben fennmaradd, nyugalmi allapotbol kibillentd tényezot jelent.

Mordl

Az NJK-k, csatlosok, allati tdrsak esetén moral dobast lehet tenni minden alkalommal, amikor a meséld ezt jonak latja. A fenti
esemény tabldzatot alapul véve az enyhe 13-as célszamu ¢s igy tovabb. Ha a csatlés nem dobja meg a prébat, akkor a tablazat
alapjan veszit lelkierdt, vagyis csokken a moralja. A csatldsoknak moral probat kell tenniiik sulyos eseményre, amikor a csapat
egyharmada harcképtelenné valik, majd egy ujabbat, immar végzetesre, ha a kétharmad is harcképtelenné valik. Amikor a csatlos
lelkierd értéke a fele ala csokken, akkor habitusatol fliggden befejezheti a harcot, elhagyhatja a csapatot, fellazadhat, letargiaba
zuhanhat stb. A fentihez hasonld modon, minden csatlésnak masképp lehet helyreallitani a moraljat, a személyiségétdl fiiggden.
Kifaradas

Mint neve is mutatja, ez a jellemzd kdveti nyomon a karakter testi és szellemi frissességét. A fizikailag vagy szellemileg megterheld
dolgok csokkentik a kifaradast. Tovabba minden olyan fajdalmas dolgot is ide sorolhatunk, ami nem jar tényleges fizikai
sériiléssel. Amikor a kifaradas a fele ala csokken, a karakter kimeriilt lesz, minden dobasara ~-2/2/3 levonast kap. Ha a kifaradas
0-ra csokken — ha negativba menne, akkor is csak O lesz —, akkor a karakter elveszti az eszméletét, elajul a faradtsagtol. A kifaradas
veszteség alapvetden a tevékenység és a kornyezet kombinacidja. A lenti tablazatbol hamar Ossze lehet parositani, hogy egy
cselekvés adott kdrnyezetben mennyi kifaradas csokkenést okoz adott id0 alatt. Aztan ezt a meséld belatdsa szerint modositsa.
Uszas, futds, maszas, lovaglds, evezés és egyéb hosszabb tevékenység esetén a kifaradds veszteség érték x3 percenként teljesiil. Az
érték az tulajdonsag + fokusz + szakértelem + kitartas fokusz. Ha példdul a karakter alloképessége 3 és van futas fokusza, meg
tanuld szinten atlétikdja, akkor 3+2+1=6X3=18 percenként farad. Ha ez az érték 1 alatti, akkor percenként veszit kifdradast.
Aki vértben tevékenykedik, az megkapja a vért biintetését kifaradasként, ezt a vértviselet szintjével csdkkenti. Tehat, ha valaki
képzetleniil visel nehéz bdrvértet, akkor +1 kifaradast veszit el, mig ha mesteri vértviselettel teljes vértet akkor +2 lesz a veszteség.
Ha példaul igy viv élet-halal harcot egy 1ivoltd tajfun kdzepén, akkor percenként (1+2)x5=15 kifaradast veszit.

A kifaradas veszteség pihenéssel potolhatd. Minden 30 perc pihenéssel toltott idS eggyel noveli a karakter kifdradasat. Ha nem
tud tokéletesen pihenni, akkor mondjuk csak dranként, de ezt szintén a meséld fogja megmondani az adott helyzet ismeretében.

Kornyezet Szorzé Tevékenység Veszieség
Atlagos: normadlis. 1x Atlagos: a napi munka a féldeken, mithelyben. Ordanként
Durva: szélben, esSben, sdrban, vizben, Megterheld: menetelni, kdédexet masolni,

mocsérban. z forditani, épiteni, tervezni. 80 percenkent

Extrém: viharban, hoban, fagyban, jégen, 3 Izzasztd:  sziklat madszni, gyakorlatozni
sivatagban. pancélban, logikai fejtorét megoldani.
Halalos: egy vulkan kénnel teli kiirtSjében, jeges Harc, és barmilyen rendkiviil stresszes helyzet

10 percenként

vizben, héviharpban, homokviharban, tdjfunban. o példaul egy ég6 hdzban zarat feltorni. Percenként
Egyéb veszteségek
Esés ; T
Esésnél sokat szdmit, hogy mibe/mire érkezik a karakter, hogy mely testrészére, védi-e a | Magassag Séritlés
pancélja, és milyen magasrol. A meséld ennek megfelelden modositsa az esetleges sériilést. 1 1
Az esési sériilés csokkenthetd, egy akrobatika probat lehet tenni, a célszdm az elsé méteren 2 ds
9, minden tovabbi méter +2 célszam. Siker esetén a magassaggal csokken a sebzés. 3 d6+1
Fulladds 4 2d6+2
Minden karakter uszasx 2 korig birja levegd nélkiil, amennyiben tovédbbra sem kap levegdt, 5 3d6+4
akkor minden korben elszenved annyi kifaradast, ahany kdre nem kap levegdt. Ha elfogynak 6 3d6+10
a kifaradas pontjai eldjul, ekkor tjra kezdddik a szamolas, de mar életerdt sériil kdronként. e 3d6+2xmagassag

Ehezés

Az éhezd karakter minden éhezéssel toltott nap utan elveszit 1 életerdt, melyet nem gydgyulhat vissza, amig éhezik.

Szomjazds

A szomjazo karakter 24 ora utan, oranként elveszit 1 életerdt, melyet nem gyodgyulhat vissza, amig szomjazik.

Kialvatiansdg

Ha a karakter legaldbb 24 6rdja nem aludt, akkor ordnként elveszit egy kifaradast, amit nem pihenhet ki, amig nem alszik. Amikor

az Osszes kifaradds pontjat elveszti, kdémaszerii dlomba zuhan.

Betegségek, drogok és mérgek

Bar rendkiviil kiilonbdzdek, mégis hasonld a hatdsuk, valamiféle rosszullétet vagy masallapotot okoznak. Ezek esetében egy
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alloképesség probasorozatot kell tenni. A betegségek altalaban lassu hatasuak, iQy az idStartam ritkan kevesebb, mint egy nap, a
drogok altaldban gyors hatasuak, igy azok iddtartama ritkan tobb egy drandl. A mérgek meg teljesen valtozoak ebbdl a
szempontbol. A célszdmot, a siker Osszegét, az idStartamot és az adott dolog hatasat is hatdrozza meg a meséld. Ugyanigy ezen
dolgok elkészitésének menetét, alapanyag sziikségletét is ra bizzuk, mérgek eldallitasahoz mérekeverés, mig drogokhoz szakma —
herbalista szakértelem sziikséges. A méregkeverésnél megtaldlhatok az alapvetd értékek, abbol ki lehet indulni. Alabb taldlhatod
par példa a tablazatban is.

Célszam | IdStartam | Siker Hatas

Cannabis 9 1 6ra 10 Boldogsagérzet, feldobottsag, kohogés, szapora pulzus, véreres szemek.
Influenza 9 1 nap 15 11\}?;2{103 gyengeség, -3 minden dobdsra, ezt minden sikeres proba csokkenti
Kigyoméreg 19 15 perc 25 S%iﬁn sikertelen proba utan csdkken az erd 1-gyel, ha -2 ala csokken, beall
Sebléz Faradtsag, 1dz, a seb koriil piros, duzzadt és fajdalmas a bdr, gyakran
ey 11-17 12 6ra 10-30 | valadékozik is. Minden sikertelen proba utdn 1 életerd veszteség, s mivel a

sebfertdzés y . . . , . ; .
fajdalom folyamatos, ezért nem lesz pihentetd az alvds, tehat nem is gydgyul.

Varazsgomba 11 1 6ra 20 Hallucindcidk, mamor, furcsa otletek.

A betegségek, drogok, mérgek, sériilések kezelésére elsdsorban
herbalista 4ltal elddllitott fozetek, tedk, tinkturak stb. hasznalhatok,
de bizonyos esetekben akdr a sebgyogyitds szakértelem is segitsézet Atlagos 11-14 Gy ellgs i
nyujthat. Tekintve, hogy rendkiviil soktényezds dologrdl van szo, Nehéz _ 15-18 Norl’r'nal +7
hiszen szamit, hogy mennyi a rendelkezésre 4allo id5, milyen Nagyon nehéz 19- Erds +11
eszkdzok vannak, miféle gyogynovények elérhetdk, mik az aktualis

koriilmények, ezért csupan ez a hozzavetSleges tablazat segiti a mesélot. Illetve nyugodtan hasznalhatja ezt, ha nem akar
mélyebben belemenni a dolgokba és egyszertiisitené, gyorsitana a jatékot. Azt kell meghataroznia, hogy az adott koriilmények
kozott a hatdanyag elkészitése milyen nehéz, valamint, hogy az mennyire hatdsosan segiti a célpontot. Hiszen eléfordulhat, hogy
egy erds hatdanyagu gyogyszert kikeverni atlagos feladat, meg az is, hogy a kigyoméregre ellenszert elddllitani rendkiviil nehéz
és 1gy is alig fog segiteni a paciensnek. Ha sikeriilt megdobni a nehézséget és eldallitani a megfeleld hatdanyagot, akkor az azzal
kezelt karakter a mesélo altal meghatarozott ideig, gyakorlatilag, amig az adott anyag kifejti a hatdsat, az erésségének megfeleld
bonuszt ad az alloképesség probasorozatra az adott méreg, betegség vagy drog ellen.

Elkészités nehézsége | Célszam | Hatéanyag | Bonusz




Jovedelmek és életvitel

Foglalkozds Havi jovedelem Foglalkozés Havi jovedelem
Napszamos, kocsis, kiildonc, riksds | 0,5 0,8 1,2 | Tiszt, kereskedd, tisztviseld 14 20 30
Epitémunkas, horddr, dpold 1 1,5 | 2,25 | Kisnemes, orvos, pap, szolgabird 35 50 75
Szolgald, paraszt, inas 1,5 2 3 Nemes, lovag, nagykereskedd 60 100 150
ljasz, piaci drus, mesterlegény 3 4 6 Klan/rendfénok, céhmester 320 480 720
Mester, hivatalnok, falunagy 7 10 15 | Fénemes, fOpap 500 700 1.050
Kozkatona, kovécs 8 12 18 | Uralkodd 5.600- | 8.000- | 12.000~

1 eziist = 100 réz, 1 arany = 10 eziist. De ha a csapat/mesélo ugy dont, hogy nagyobb, netan kisebb mennyiségii arannyal
szeretne foglalkozni, akkor 1 arany Iehet 100 eziist is, vagy 5 vagy 20 vagy 8 vagy 12, vagy akar minden orszagban mas lehet a
fémtartalma és ezért mas mennyiségii eziistot ér az ottani arany. Az arak és jovedelmek mindenhol eziistben szerepelnek ezt
tamogatando. A jovedelem oszlopnal is ugyanigy el lehet donteni, hogy mennyire gazdag legyen a vilag vagy az adott orszag vagy
épp tartomany. Fent lathatd, hogy a kiilonbdzd tarsadalmi rétegek, valamint kiilonbdzd foglalkozast (izéknek mennyi pénz iiti a
markat altalaban. E mellé még egyéb juttatas is jarhat, fSleg a szegényebbeknek, a munkasoknak, napszamosoknak étkezés és
szallas, mig az {jaszoknak és katonaknak ruhazat netan fegyverzet is dukal. Lent pedig ey hozzavetOleges életvitel tablazat,
aminek a segitségével nagyjabol be lehet 16ni, hogy az egyes tarsadalmi osztalyoknak mennyi a kiadasuk havonta, hogy
fenntartsak az életszinvonalukat. E koltségek osztalyonként teljesen eltérdek, az alsdbb rétegek szinte semmit sem koltenek
élelemre, mert mindent megtermelnek vagy elcserélik. A felsébb rétegeknek olyasmikre is illik kolteni, amit az alsobb rétegek

kikeriilnek,

esti

elvaras.
Eletvitel varidcick

egy paraszt példaul
lefekszik aludni, mert a nappal kel, nem fog
lakomat tartani ¢és
gondoskodnia gyertyak egész seregérdl. S
mig a paraszt lavérban fiirdik, nem dézsaban
¢és nem illatositja magat, mert reggel ugyis ki
kell ganéznia az Olakat, egy nemesnél ez

koran

igy nem kell

Eletvitel Havi koliség
Nyomor (banditdk, kéborlok, lecsuszottak) 0,3
Szegény (parasztok, szolgdk, szegénynegyedben é10k) 1,5
Polgari (katondk, mesteremberek, hivatalnokok, kereskeddk) 6
Fogaddban (kdvetek, jomodu utazok), 16 nélkiil/1éval 15/19
Nemesi (nemesek, papok, klanok/céhek/rendek vezetdi) 30
Fénemesi (uralkoddk, fénemesek, fépapok, kalmarfejedelmek) 500

« Kimondottan biztonsagos (+20%): a szomszédsagot 6rok védik, kdrbe van keritve, netan a negyedbe csak Orség altal

ellendrzott kapun keresztiil lehet bejutni. Barmi is a helyzet, megfizeted, hogy a teriilet biztonsagosabb, mint az atlag.

magyaraznod, hogy talal oda. Rajtad kiviil mindenki -2-t kap a lopakodas probdira a kdzelben.

hobbit vagy munkat, amihez hely kell, és még egy torpe gyereket sem tudsz vendégiil latni.

uraljak, de legaldbb olcsé és az emberek is dtnéznek rajtad, csak semmi értékes cuccot ne villants meg.

% Nehezen megkozelithetd (+10%): egy eldugott vagy nehezen megkozelithetd helyen laksz, mindenkinek hdromszor el kell
% Sziikds (-10%): az odu — mert lakdsnak csak a bérbeado hivja — akkora, hogy éppen csak elférsz benne, felejts el barmiféle
% Veszélyes (-20%): rendszeresen tiinnek el emberek a kdrnyékrdl. Orség csak szokdévente egyszer jar erre, az utcakat bandak

< Melléképiilet (+1 eziist): a lakashoz tartozik egy nagyobb melléképiilet, amit hasznalhatsz raktarnak, istallonak,

berendezhetsz miihelynek, miiteremnek, vagy barmiféle munkat elvégezhetsz benne, amihez nagy hely sziikségeltetik. Amig
nem vagy hangos, nem nyitsz boltot és nem adjak a kilincset az emberek egymasnak, a tulajt nem érdekli mit miivelsz benne.

Felszerelés
Alkimista portéka Ar Ruhafesték, barna (0,5 1) 3,75 Sav, erés (10 ml) 1,25
Bilizokddo 1,5 Ruhafesték, bibor (0,5 1) 4,17 Sav, gyenge (10 ml) 0,25
Festék, festéshez (0,5 1) Ruhafesték, fekete (0,5 1) 7,5 Szikracsd 3,75
Fiistokadd 2 Ruhafesték, indigdkék (0,5 1) 11 Tinta, barna (0,1 1) 0,2
Kinin, poritva (10 adag) 0,15 Ruhafesték, okkersarga (0,51) | 6,25 Tinta, fekete (0,1 1) 0,22
Ragasztd (0,5 1) 3 Ruhafesték, voros (0,5 1) 3,58 Tinta, kék (0,1 1) 0,25
Rovariizd krém (4 ora) 0,02 Ruhafesték, zold (0,5 1) 5 Tinta, voros (0,1 1) 0,3
Allat Ar Kutya, szanhiizd 2 Nyul 0,36
Borju 5 Kutya, vadész 2 Okor 12
Csibe (10 db) 0,03 Liba 0,31 Oszvér 8
Diszné 3 L9, igds 16 Pulyka 0,45
Juh 3 L6, konnyti harci 40 Sélyom, vadasz. 13
Kacsa 0,21 Lo, nehéz harci 80 Szamar 7
Kecske 1,2 Lo, pdni 16 Tehén 9
Kutya, harci 3 Lo, utazd 20 Teve 10
Kutya, hdzdrzd 0,8 Macska 0,05 Tyuk 0,18
Butor Ar Asztal, nagy (6 £8) 6 Polc (0,5 m) 0,4
Agykeret, baldachinos 25 Matrac, szénaval tomott 0,8 Szék, fa 1,5
Agykeret, egyszemélyes 6 Matrac, tollal tdmott 3,8 Sz¢ék, karpitozott 6
Agykeret, kétszemélyes 10 Pad 2,25 Szekrény (2X1 m) 9
Agykeret, kicsi 4,5 Pamlag/kanapé/divany 6 Takard/pléd, pamut 0,8
Asztal, kicsi (2 £6) 3 Paplan 2,25 Takard/pléd, birkabdr 1,2
Asztal, kdzepes (4 £0) 4,5 Parna/vankos 0,12 Zsamoly 0,8
| Fkszerész portéka | Ar | | Bross/fibula/medal/hajcsat | 0,29 | | Fiilbevald [ 0,51 |
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Gylrii 0,37 Karpéant 2,03 Aranybol x50
Hajpant/homlokpant/tiara 5,95 Nyaklanc 1,82 Gravirozas/vésés diszités X2
Karkotd/karlanc/bokaldnc 0,87 Eziistbdl x5 Dréagakd/igazgyodngy diszités 5a-~
Flelmiszer Ar Gyiimolcs (1 kg) 0,05 S6 (1 kg) 0,3
1 heti utazd adag 1 Hal, friss (1 kg) 0,16 Sor, olcséd (11) 0,03
Bor, olcso (0,5 1) 0,08 Hal, szaritott (1 kg) 0,20 Sor, atlagos (1 1) 0,04
Bor, 4tlagos (0,5 1) 0,1 Hus, friss (1 kg) 0,12 Sor, mindségi (1 1) 0,06
Bor, mindségi (0,5 1) 0,12 Hus, fiistolt (1 kg) 0,14 Sor, mézbdl (1 1) 0,08
Cipo/lepény (0,5 kg) 0,09 Hus, szaritott (1 ke) 0,16 Tea (0,1 kg) 24
Cukor (1 kg) 0,32 Likér (0,1 1) 0,24 Tej, kecske (1 1) 0,03
Fliszerek, kdzonséges (5 ) 0,02 Liszt (1 ke) 0,1 Tej, tehén (1 1) 0,06
Fiiszerek, ritka (5 ) 0,07 Méz (0,1 kg) 0,26 Tojas (10 db) 0,03
Fiiszerek, kiilonleges (5 ) 2 Pélinka/rum/vodka stb. (11) | 0,12 Vaj (1 ke) 0,09
Gabona (1 ke) 0,07 Sajt (1 kg) 0,12 Z5ldség (1 kg) 0,04
Eskiivé Ar Lakodalom 20 Féuri mennyegzd 3.500~
Egyszer(i szertartds 0,15 Nemesi eskiivd 250 Kiralyi nész 10.000-
Fazekas portéka Ar Amfora, kdzepes (35 1) 18 Mozséar 0,75
Agyagedény, kicsi (0,5 1) 0,37 Amféra, nagy (55 1) 28 Palack, parafa dugéval (2 1) 0,87
Agyagedény, kozepes (1 1) 0,62 Ejjeliedény 0,75 Pipa 0,25
Agyagedény, nagy (4 1) 1 Lavor, kicsi (2 1) 0,75 Vaza 0,5
Amfora, kicsi (25 1) 14 Lavor, nagy (4 1) 0,87
Fegyverhez Ar Kardhiively, diszes 6 Nyilpuska 16vedék 0,21
Fendko 0,04 Kardhiively, kdzonséges 2 Nyilvesszé 0,15
Hur, {jakhoz 0,25 K& parittydhoz (15 db) 0,3 Nyilvesszd hegy 0,07
Hur, kézi nyilpuskdhoz 0,37 LSpor és golyd (10 db) 5 Tegez, kicsi (15 db) 1
Hur, nyilpuskakhoz 1,25 Nyilpuska felhuzo, horog 1,25 Tegez, nagy (30 db) 1,5
ljtarto tok 2 Nyilpuska felhuzo, kecskelab | 3,12 T6rhiively 1
Fémmiives portéka Ar Maszdvas 1,35 Vadaszcsapda, nagyvadhoz 5
Bilincs 30 Mérleg és sulyok 18 Zar, aprd 11
Csengd, réz. 0,37 Napdra, bronz 28 Zar, kicsi 5,62
Kulcs 0,25 Sip, réz 041 Zar, kdzepes 3,75
Lanc (1 m) 1 Vadaszcsapda, kisallathoz 1,75 Zar, nagy 2,5
Fézés és étkezés Ar Korso, fa (0,5 1) 0,2 Serpenyd, kozepes, réz 1
Bogrdcs, vas 3 Korso, 6n (0,5 1) 0,5 Serpenyd, nagy, réz 1,5
Csésze, agyag (0,1 1) 0,06 Kupa/serleg, agyag (0,25 1) 0,12 Tal, agyag 0,25
Csésze, fa (0,1 1) 0,04 Kupa/serleg, fa (0,25 1) 0,08 Tal, fa 0,15
Csésze, on (0,1 1) 0,12 Kupa/serleg, réz (0,25 1) 0,37 Tal, felszolgaldshoz, agyag 0,75
Haromldbu 4llvany, vas 1,25 Kupa/serleg, iiveg (0,25 1) 6 Tal, on 0,75
Kanadl/villa, fa 0,09 Lébas, kicsi, agyag (0,5 1) 0,37 Tal, réz 0,5
Kanal/villa, én 0,5 Léabas, kdzepes, agyag (1 1) 0,5 Tanyér, agyag 0,12
Kancso, agyag (2 1) 0,87 Lébas, nagy, agyag (2 1) 0,75 Tanyér, fa 0,07
Kancso, fa (2 1) 0,37 Merdkanal, réz 0,5 Tanyér, 6n 0,25
Korsd, agyag (0,5 1) 0,25 Serpenyd, Kicsi, réz 0,62
Hajézas Ar Fiigedagy, kabinban 0,12 Karavella 2.500
Asztrolabium 375 Galeassz 8.000 Kenu 50
Barka 400 Galleon 18.000 Komp 0,1
Csénak 30 Galya/drakkar 3.000 Latcsd 10
Etkezés, fedélzeten 0,12 Hajokotél (1 m) 1 Révész 0,2
Etkezés, kabinban 0,25 Horgony, kicsi 1,5 Révkalauz 1
Evezd 0,1 Horgony, nagy 18 Vitorla (1X1 m) 2
Fliggbagy, fedélkdzben 0,03 Iranytii 125
Hangszer Ar Fanfér 15 Harfa, nagy 37,5
Cimbalom 30 Fuvos 4 Huros 8
Dob 3 Harang 2,5 Kiirt 6
Dobverd, csont 0,12 Haérfa, kicsi 5,25




Hordozhatd készletek Ar Festd 10 Orvosi 7
Alkimista 30 F6z8 6 Pancéljavitod 9
Asztalos 9 Horgdsz 1 Szabasz 3
BOrmiives 3 Irnoki 4 Zarnyitd 5
Fafarago 6 Kodexdiszitd 50

Ingatlan Ar Havi bérleti dij 2% Gazdasagi épiilet 0,5
Telek, kornyék (1X1 m) Epitkezés koltsége (1X1 m) Fal, fa 1,15
Gettd 0,25 Paraszthdz 0,25 Fal, k& 2,15
Szegény 0,5 Gazdaségi épiilet 0,1 Kastély 40
Polgari 1,15 Polgari haz 0,85 Var 60
Nemesi 1,85 Uzlet/miihely 0,45
Fénemesi 2,65 Nemesi udvarhaz 20
Jarmii Ar Kocsi 120 Szekér szerszam 6
Harciszekér, kétkerekii 150 Kordé/taliga 3 Térszekér 130
Harciszekér, négykerekii 450 Kutyaszan 8 Utazdszekér, kétkerekil 50
Hinto 700 Lovasszan 50 Utazoszekér, négykerekii 150
Hordszék/riksa 10 Szekér kerék 2
Kicsapongas Ar Kurtizan 5- Szerelempap/nd 10
Himszajha 5 Orémlany 1-3 Utcai szajha 0,25-1
Lovaglas Ar Kotéfék 0,03 Nyereg, néi 5
Abrakos tarisznya 0,6 Lépokroc 1,2 Nyereg, utazd 1,5
Gyepld, kantar, zabla 1,5 Nyereg, harci 5 Nyeregtdska 1
Iga/jarom 0,8 Nyereg, malhds 2 Patkolds 1
Rabszolga Ar Képzetlen férfi 20 Mesterséghez értd 80
Betanitott 50 Képzetlen nd 17 Kiilonleges, egzotikus kinézet | +30
Ruhézkodas Ar Ing, nemesi 2 Kopeny, selyem 20
Agyékkotd 0,06 Ing, paraszti 0,3 K&peny, szovet 1
Alsénemti 0,2 Jégeralsod 0,32 Mellény 0,6
Bekecs/kabét/zeke 2 Kaftan 5 Pantallo 1,5
Bocskor 0,06 Kalap, nemez 1,5 Papucs 0,2
Cipé 0,8 Kalap, szalma 0,08 Ruha, néi 0,7
Csizma, gyalogos 1 Kapca 0,04 Ruha, ndi, abroncsos 3-
Csizma, lovagld 3 Kendd 0,17 Sapka 0,05
Csuklya 0,08 Kesztyli 1 Saru/szandal 0,13
Derékszij/ov 0,25 Kontos 3 Szoknya 04
Gatya/nadrag 0,4 Kbpeny, nemesi 3 Tunika 1
Harisnya 0,32 Kopeny, prém 50
Szallas és étkezés Ar Fiirdd 0,03 Kozos hald, szalmazsak | 0,06
Etkezés Inas, naponta 0,07 K6z0s hald, matrac 0,1
Szegényes 0,03 Istalld, naponta 0,06 Szoba, kétdgyas 0,2
Hideg 0,09 Istalld, naponta, abrakkal 0,14 Szoba, egydgyas 0,3
Meleg 0,12 Mosénd 0,03 Lakosztaly 1
BOséges 0,36 Szallas, naponta Kiilon hdzban 4
Vacsora/reggeli +3 Alvas az ivéban 0,02 Takaritds 0,03
Szépségapolds Ar Tlatszer, fahéj (50 ml) 13 Pirositd (50 g) 1,3
Borotva 0,75 Illatszer, kamfor (50 g) 11 Ruzs (50 g) 1,45
Fésii, csont 0,25 Illatszer, mirha (50 ml) 31 Szappan (50 g) 0,84
Fésti, fém 1 Ilatszer, mirtusz (50 ml) 6 Szemfesték (50 g) 2,92
Hajfesték, fekete 1,84 Mlatszer, rézsa (50 ml) 5 Tiikdr, bronz 1,5
Hajfesték, vords 2,44 Illatszer, tdmjén (50 g) 14 Tiikor, egészalakos 70
Hajkefe 0,37 Parfiim, drdga (50 ml) 25 Tiikdr, eziistozott 2,5
Illatszer, ambra (50 ml) 37 Parfiim, olcsd (50 ml) 2,09
Szerszam Ar Balta 2 Feszitdvas 1,2
Ar 0,36 Ekevas 2,7 Fajtatd 0,79
Asd 1,2 Fejsze 32 Fard 2




Flirész 1,6 Kapa 0,8 Ti, fém 0,08
Gereblye 0,8 Kasza 2 Vasvilla 2
Hordozhato iillé 16 Kefe 0,12 Vésd 1,6
Kalapdcs 2 Sarlo 14 Vodor 0,05
Kalapdcs, kétkezes 8 Seprii 0,28 Zsanér 04
Kalapdcs, kovécs 3,2 Sz0g 0,04
Kampd 0,6 Tii, csont (12 db) 0,15
Szolgaltatds Ar Gyakori 0,24 Orvos 1
Bankhazi kdlcson Ritka 0,48 Postakocsi, naponta 0,6-1
5-100 arany 1 évre, havonta | 9-11% Nagyon ritka 24 Riksa, érdnként 0,01/16
100- arany 5 évre, évente 22-25% Hordszék, éranként 0,06/18 Szabo 0,1
Baba, 6ranként 0,03 Irnok 0,05 Szinh4z 0,03-1
Borbély 0,01 Ispotdly, naponta 0,18 Testr, naponta 1
Cipész 0,04 Jogtudor 1 Varoskalauz, oranként 0,02
Faklyahordozo, éranként 0,01 Kengyelfuto 0,6 Zenész, oranként 0,03
Herbalista (gyogyndvény) Kirurgus 0,36
Mindennapi 0,12 Kiildoéne 0,01
Temetés Ar Nemesi sirba tétel 50 FOnemesi gyaszszertartds 1.500-
Egyszerti (pap) 0,13 Mumifikalds 500 Kirdlyi végtisztesség 5.000-
Kisebb (pap, fejfa, harang) 04 Siremlék, csaladi sirbolt 250
Uveges portéka Ar Lombik 0,75 Uvegtabla, atlitszo (0,5x0,5m) | 12
Demizson, kicsi (5 1) 4,5 Palack, kicsi (1 1) 0,75 Uvegtabla, fiistds (0,5x0,5m) | 4,2
Demizson, nagy (10 1) 9 Palack, kdzepes (2 1) 1,25 Uveggydngy (12 db) 1,25
Fiola/kémcsd 0,5 Palack, nagy (4 1) 3,25
Egyéb Ar Trotoll, fém 0,5 Pergamen (1 iv) 0,6
Colop (3 m) 0,03 Jéskartya 5 Prém (I1X1 m) 6
Erszény, bér (0,5 kg) 1,12 Kenderkotél (1 m) 0,25 Sator, kicsi (2 f6) 5
Erszény, selyem (0,5 k) 7,5 Kocka, csont (6 db) 0,62 Sator, legénységi (12 £6) 30
Faklya, kicsi (0,3 m, 30 perc) | 0,03 Kosar 0,25 Sator, nagy (4 f6) 10
Faklya, nagy (1,2 m, 2 éra) 0,12 Kova és acél 0,05 Szdrme, kicsi 3,75
Fiirészpor (1 vodor) 0,01 Konyv (30 oldal) 25 Szdrme, nagy 10
Fiistolo 0,5 Konyvcsat és zar 5 Szovet, gyapju (1X1 m) 1,6
Gomb, csont (4 db) 0,09 Kotszer (0,1X1 m) 0,12 Szovet, len (1X1 m) 0,3
Gyertya, faggyu (30 perc) 0,03 Kréta 0,03 Szovet, pamut (1X1 m) 0,5
Gyertya, méhviasz (30 perc) 3 Kulacs (1,5 1) 0,14 Szovet, selyem (1X1 m) 8
Gyertyatartd, agyag 0,06 Lada, kicsi (0,3X0,3X0,3 m) 3 Tapld 0,02
Gyertyatartd, vas 0,5 Lada, nagy (0,3X0,3x1,2 m) 6 Tarisznya 0,4
Halaszhald (1,5X1,5 m) 6 Lampas, fém 1,5 Tekercs (0,3X1 m) 2,5
Halézsak 3,75 Lampas, iiveg 3 Tintatarto, agyag (0,3 1) 0,5
Hatizsék, kicsi (10 kg) 0,9 Létra (2 m) 0,25 Tintatarto, réz (0,3 1) 1,5
Hatizsék, nagy (30 kg) 1,2 Olaj, lampasba (16 6ra) 0,08 Tintatarto, tiveg (0,3 1) 3,75
Hordd, kicsi (30 1) 2 Ovtaska 0,7 Tomlo (3 1) 0,3
Hordd, nagy (90 1) 4 Papir (1 iv) 0,8 Vészon, festéshez (1X1 m) 1,25
Horgészhorog, csont (12db) | 0,15 Parafatabla 7,5 Vaszon, viaszolt (1X1 m) 0,55
Horgdszhorog, fém 0,08 Pecsétnyomo, cimeres 15 7sdk, kicsi (10 ke) 0,06
Horgdszzsinor (1 m) 0,12 Pecsétnyomo, normal 1,25 Zsdak, kozepes (20 kg) 0,12
Irétoll, fa/toll 0,2 Pecsétviasz 0,1 Zsak, nagy (30 kg) 0,25

A blizokadd egy kis agyagedény, kinyitasa utan percekig dogletes szagot araszt, tokéletes nyomkeresd kutyédk ellen.

A flistokadd meggyujtasa utan, 2 perc alatt fiisttel araszt el egy 10m sugaru teriiletet, korlatozza a latast és neheziti a 1égzést.

A szikracsovet gyorsan végig kell huzni egy érdes feliileten, igy begyullad, szikrakat kopkdd 2 percig, ez sebzést nem okoz,
hasznalhatd tapld vagy pipa meggyujtasara, de elterelésnek is jo vagy messzirdl lehet vele jelezni, féleg sotétben.



Fegyverek

Az er$ az adott fegyver/pajzs/vért hasznalatahoz sziikséges erd minimumat mutatja, ennél kisebb erdvel rendelkezk nem tudjak
haszndlni. A méret mutatja meg a fegyver nagysagat, nagyobb méretii fegyver ellen harcolni hatranyokkal jar, mégpedig ~2
tamadads kiilonbségenként. Ugyanakkor sziik helyen nem lehet 6ket érdemben forgatni, nyugodtan vehetd a sziikséges helynek is
méterben, amennyiben ez nincs meg, akkor minden hidnyzd méter -4 tamadast jelent. Az alabardokat, kétkezes variacidkat,
ijakat, nyilpuskdkat, muskétat, mordalyt ¢és a pikat csak két kézzel lehet hasznélni. A kopjakat csak 16hatrdl lehet hasznalni.

Erd alapu fegyverek Ugyesség alapu fegyverek
Fegyver | Sebzés | Erd | Méret | Ar Fegyver | Sebzés | Erd | Méret | Ar
Bardok Bunydzas
Fokos d6+3 1 12 | Oksl d3 - 0 E
Csatabard 2d6+1 2 16 Sap (erszény kavicsokkal) de-1 — 0 —
Kétkezes 3de6 3 30 | Pancélkesztyii/boxer +1 - 0 1
Buzoganyok Botok
Buzogany d6+3 1 10 | Bot/bunkd de = 0,5
Harci kalapacs d6+5 2 14 Vasalt/olmozott bot de+2 0 1 5
Kétkezes 2d6+3 3 29 Kétkezes hosszu bot 2d6 1 2 8
Nehéz pengék Konnyti pengék
Hosszu kard 2d6 1 18 | Kés de - 0 0,5
Masfélkezes kard 2d6+1 2 20 | Tér de+1 — 0 1
Kétkezes 3de6 3 32 | Rovid kard d6+2 0 1 14
Kopjak Péarbajozds
Torna kopja de+1 0 6 Haritotor de = 0 3
Konnyii kopja de6+3 1 12 Tiiskés pajzs de-1 — 1 8
Nehéz kopja 2d6+1 2 20 Térkard de+3 1 1 18
Alabardok jak
Taglo 2d6 1 12| Rovid jj d6+1 0 = 4
Pallos 2d6+1 2 23 | Hosszu ij d6+3 1 — 10
Alabard 2d6+3 3 25 | Visszacsapd ij 2d6+1 2 -~ 25
Landzsak Nyilpuskak
Szigony de+2 0 6 Kézi nyilpuska de-1 = -~ 16
Landzsa d6+3 1 8 Kozepes nyilpuska 2de 1 — 20
Pika 2d6+2 2 12 | Nehéz nyilpuska 2d6+2 2 -~ 25
Dobédfegyverek Loporos fegyverek
Parittya de+1 — 0,3 | Pisztoly d6+3 - - 25
Hajitobard de+2 3 Mordaly de+2 — — 35
Hajitégerely d6+3 1 6 Muskéta 2d6+3 0 = 40
A tiiskés pajzs +1 védelmet ad kozelharcban. Fegyver Rovid tav | Hosszu tav Ujratdltés
¢ A haritotdr +1 védelmet ad minden kozelharci fegyver Parittya 20 60 Kisebb akcio
ellen, aminek a mérete ¢és erd minimuma legfeljebb 1. Hajitobard 10 25 Kisebb akcid
« A nyilpuskdkhoz vannak felhuzo szerkezetek, ilyet Hajitogerely 15 40 Kisebb akcid
hasznalva, eggyel alacsonyabb erd sziikséges hozzajuk. Rovid {j 25 80 Kisebb akcid
% A 10poros fegyverek ujratoltéséhez mindkét kézre Hosszu {j 40 100 Kisebb akcio
sziikség van, a csatdba indulok ezért dltalaban tobb Visszacsapo ij 50 125 Kisebb akcio
toltott pisztolyt is visznek magukkal és sorban elsiitik Kézi nyilpuska 5 10 Nagyobb akcid
Oket, nem toltenek ujra. Kdzepes nyilpuska 50 125 Nagyobb akcio
< A mordaly gyakorlatilag egy kézi mozsaragyu, Nehéz nyilpuska 50 175 Nagyobb akcid
mindenkit sebez 6 méteren beliil 2 méter szélességig. Pisztoly 8 16 Nagyobb akcio
Mandvereket alkalmazni csak egyes ellenfelek ellen Mordaly 6 = Nagyobb akcio
lehet, nem mindenkire. Nem hasznalhat6 a villimgyors Musketa 40 30 Nagyobb akcid
tdmad4s mandver vele.
Vértek és pajzsok
Vért P4ncél Biintetés Erd Ar Pajzs Védelem | Biintetés Erd | Ar
Konnyti borvért 3 0 = 5 Konnyti 1 0 = 5
Nehéz bérvért 4 1 -1 15 | Kozepes 2 0 0 10
Konnyti lancvért 5 2 0 50 | Nehéz 3 1 1 25
Nehéz lancvért 7 3 1 75
Félvért 8 4 2 120
Teljes vért 10 5 3 200

A vértek és pajzsok biintetése csokkenti a sebességet, ha valaki képzetleniil haszndlja, akkor pedig az iigyességet is.
A pajzsok csupan +1 védelmet adnak, ha a kiizdSstilus — pajzsos harc nincs aktivalva.

Lovértek
Vért Pancél | Biintetés | Ar
BOrvért 3 1 25
Konnyti lancvért 5 3 70
Nehéz lancvért 7 5 110
Lemezvért 9 7 180

A lovérteket ugyanugy kell kezelni, mint a normdl vérteket: a biintetés
csOkkenti a 16 sebességét, a sebzésbdl levonddik a pancél, melyet a lovas harc
szakértelem a szintjével novel. Borvért barmely lora rakhatd, lancvérthez mar
ehhez szoktatott harci 16 sziikséges, az igen sulyos lemezvértezetet pedig
csupan a specialisan erre tenyésztett nehéz harci lovak birjdk el.



Magia

Minden varazslat mana pontba keriil. Hatastol fliggden egyre tdbbe, a Hatas Teriilet Modositd | Mana
pontos érték a tabldzatban lathatd. Minden varazslat alap célszama 13, Kicsi Célpont 0 1
amennyiben ezt nem sikeriil megdobni, akkor a hatds nem jon létre, és a Normal 1m/2 célpont +2 2
mana pontok elvesznek. Ha a vardzsld erdsebb hatést kivan 1étrehozni, Nagy 3m/3 célpont +4 3
akkor a tabldzatban ldthatd modositok novelik a célszamat. Minden Jelentds | 5m/4 célpont +6 5
varazslatnal meg kell hatarozni a hatast és hogy mekkora feriiletre vagy Hatalmas | 10m/5 célpont 19 8

hany f6re jon 1étre a hatds. A célszdm mddositok és a mana Osszeadodik.
Tehat egy kicsi hatasu, 1 célpontra hatd vardzslat mana igénye 2, a célszama 13. Egy hatalmas hatdsu varazslat, ami 10 méter
sugaru korben hat, 16 mana ¢és 31-es a célszama — sok sikert a megdobdsahoz. Minden varazslat nagyobb akcidénak szamit, a
Iétrehozdja barmelyik fennalld hatdst megsziintetheti egy szabad akcioval. A vardzslatok maximdlis hatdtavja magiax5 méter.
Ebbdl is latszik, hogy a O vagy ez alatti mdgia tulajdonsageal rendelkezdk képtelenek vardzsolni. A vardzslatok altal adott
modositok nem adddnak Ossze, és mindig csak a legnagyobb érvényesiil. Aki elsajatitotta a vardzslas szakértelmet, az 1 mana
pontért érzékelheti a magiat maga koriil (magiax5 méter sugaru koron beliil), ha megdobja a 13-as célszamot. A varazslatok,
idézett 1ények, béjolt targyak beazonositdsdahoz azonban tovabbi vizsgalat, szakértelem, vagy a blivolés dsvény jelentds hatasu
varazslata sziikséges. Amennyiben valaki nem szeretné, hogy 1étrejojjon rajta a magikus hatds, akkor a varazslonak a célpont
elme értékét is el kell érnie a vardzslas prébédjan, de ez ritkan szokott problémat okozni.

Alapvetden, egy viszonylag szabad magiaformat képzeltiink el, ahol a narrativanak szantunk fontos szerepet. Prébalja meg a
csapat rugalmasan kezelni a magiat. Bizonyos rendszerbeli értékek szerepelnek a vardzslatokndl, de minden egyéb, értékekkel ki
nem fejezhetd dolgot rabizunk a csapatra, beszélj¢k meg, hogy szerintiik mi, hogy miikddik. Amennyiben a csapat az elmére hato
varazslatokat tul erOsnek taldlja, akkor bevezethetik a mdgiaellendllds fokuszt vagy ezt add vardzstdrgyakat — a pajzsokhoz
hasonldan, a javasolt érték +1-3. Természetesen az erdsen vildgfiiggd, hogy melyik hol tanulhatod, mibe keriil, alapdra a
varazstargyaknak: az elmére adott plusz négyzete X 10 eziist. Ami megint vildg fiiggd, van, ahol olcsobb, mashol meg egyenesen
lehetetlen ilyet venni, csak szerezni lehet. Ezt mind dontse el a csapat. A kettd egyiittes alkalmazdsa nem javasolt, mert +6 elmével
koénnyen 1étrehozhatok befolydsolasra immunis karakterek.

8 dranként a karakter 3+ész manat regeneral.
8 dranként a karakter 1+ész manat regeneral, akinek ez az érték 1 alatti, az 16 dranként 1 manédt regeneral.
8 dranként a karakter ész manat regenerdl, akinek ez az érték 1 alatti, az 24 dranként 1 mandt regeneral.
A madgia 6svényeinek hatdsai taldlhatok alabb, mindegyiket meg lehet tanulni, mint megfeleld vardzslas szakértelmet.
Aldds
« Kicsi: nevezz meg egy probat, a célpontod +1-et kap erre a probajara.
< Normal: nevezz meg egy probat, a célpontod +1-et kap erre a probaira magia percig. Ha pusztan a szerencsén mulik valami
a kovetkezd magia percben, akkor a célpontnak esélyesen szerencséje lesz. Csak egyszer érvényesiil a hatas.
« Nagy: nevezz meg egy probat, a célpontod +2-6t kap erre a probaira magia percig. A szerencse ideje magiax 10 perc.
« JelentSs: nevezz meg egy probat, a célpontod +3-at kap erre a probaira magia percig. A szerencse ideje magiax 30 perc.
+« Hatalmas: nevezz meg egy probat, a célpontod +4-~et kap erre a probdira magia percig. A szerencse ideje magia ora.
Atok
Pont ugyanugy miikodik, mint a fenti aldas, csak forditott eldjellel és feltehetSen senki sem fog ebbe beleegyezni, tehdt mindig
meg kell dobni a célpont elme értékét is.
Biivolés
Alapvetden a biivolés az mindenféle biibajos hatdsokat hozhat 1étre, amit nehéz lenne a tobbi dsvény ala besorolni, taldn a
legnagyobb szabadsagot adja a jatékosnak, de pont ezért ez kivanja a legtobb kreativitast és meséloi kontrollt is. Figyelni kell r4,
hogy ne nagyon lehessen mas &svények hatdsait elérni vele vagy csak igen korlatozottan. Csak élettelen targyakat lehet
megblivolni vele, magia percenként veszit egy kifaradast a varazslo, amig az adott varazslat aktiv.
¢ Kicsi: megbiivolhetsz egy targyat, hogy vilagitson, vagy egy faklyat, hogy fiist nélkiil égjen.
' Normadl: begyujthatsz egy tdbortiizet, megbtiviilhetsz egy zarat, hogy ne lehessen kinyitni még a kulcsdval sem, a kezedbe
roptethetsz egy targyat a hatotavon beliil.
« Nagy: megtaldlsz egy ismerds targyat a hatotdvon beliil, napfénybe borithatsz egy barlangot, megbtivolheted a vizfelszint,
hogy elsimuljon ¢és tiikdrként viselkedjen.
% JelentSs: felfedheted a magidkat és magikus targyakat a hatdtavon beliil, tisztaban leszel a hatdsukkal, elbiivolhetsz egy
tiikrot, hogy maésik képet mutasson vagy egy targyat, hogy megszdlaljon.
« Hatalmas: megbiivolheted az erszényed, hogy kiabéljon, ha valaki més veszi kézbe vagy a fegyvered, hogy essen ki mindenki
mas kezébdl.
Flme

¢ Kicsi: okozhatsz egy pillanatnyi dromet vagy szomorusagot valakinek, ha megérinted.

¢ Normal: létrehozhatsz egy egyszert, lathaté illuzidt, példaul egy lebegd gdmbdt. Magia percig 1étezik vagy magiax 10 percig,
ha bevallalsz a mana pontnak megfeleld kifdradast.
* Nagy: modosithatsz ey érzelmet, ezzel d3+akaraterd lelkierd veszteséget okozhatsz vagy éppen ennyit visszanyerhet a
célpontod. Meg kell dobnod hozza az elme értékét. Egy célpontra csak egyszer alkalmazhato.
» JelentOs: valdsaghti illuzidt kredlhatsz, amit csak alapos vizsgdlat leplez le. IdStartama megegyezik a normalnadl leirtakkal.
Hatalmas: 1étrehozhatsz egy érzelmet, valaki azonnal szerelmes lesz, rettegni fog, netan utdlni kezd valakit. Meg kell dobnod
hozza az elme értékét. Ezzel a varazslattal dvatosan kell bannod, mert a célpontok nemigen szoktak értékelni a beavatkozast
és elébb-utobb mindenki rdjon, hogy manipulaltak.
Gyogyitds
Ez az 6svény ugyanugy miikodik, mint a lentebbi tdAmadas, csak sebzés helyett gydgyit, illetve a sériiléseket hozza helyre, példaul
normal szinten egy eltdrt korsd helyredllithatd, sajnos a sort nem tudja visszatolteni. A helyreallitas csak targyakra és csak akkor
miikodik, ha a targy darabjai ey helyen vannak. Az idét nem forditja vissza, tehat ey eltdrt kard javithatd vele, ey rozsdactte
mar nem. Egy karaktert csak egyszer lehet gyogyitani, amig nem veszit ujabb életerdt, minden tovabbi gydgyitas hatastalan rajta.
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Kicsi: a gyogyitas d3+akaraterd, helyredllithatsz egy nagyon torékeny targyat, mint tivegpohdr vagy ruhaszovet.
* Normal: a gydgyitas d6é+akaraterd, helyreallithatsz egy atlagos torékeny targyat, példaul egy fakorsot, +1 bonuszt adhatsz
egy betegnek a kovetkezd, betegség elleni alldképesség probdjdhoz.
* Nagy: a gyoégyitas 2d6+akaraterd, helyreallithatsz atlagos targyakat, vagy valamit, ami fémbdl késziilt, példaul egy lakatot,
a beteg bonusza +2.
» JelentOs: a gyogyitas 3d6+3+akaraterd, helyreallithatsz nagyobb targyakat, egy asztalt, kardot, pajzsot, a beteg bonusza +3.
Hatalmas: a gyodgyitds 3d6+10+akaraterd, helyreallithatsz egy kaput, kdoltart vagy akar fémvértet is, a beteg bonusza +4.
Visszahozhatsz az életbe egy nem az Sregségbe ¢s legfeljebb magia perce meghalt ¢l6lényt. A Iény életerd, lelkierd és mana
pontja 1 lesz, a kifdradasa 0, igy nem lesz maganal, egy fél napos alvés elott fel sem lehet ébreszteni egyszertien.
Idézés
A megidézett 1ények/szellemek/entitasok magia percig léteznek. Ha a varazsld ugy dont, elvesztheti a mana pontnak megfeleld
kifaradast, ez esetben az idézett Iények magiax 10 percig 1éteznek. A meséld és a jatékos talalja ki, miféle 1ényeket idéz meg és
azok honnan jonnek, lehetnek természetszellemek, mas sikrdl megidézett Iények, a képzelet tiindérei stb., az egyetlen ami nem
lehet, az az egyszer élt lelkek, az a nekromancia ala tartozik. Ezek a 1ények a jelentds hatasig nem képesek a harcra, a mdgiatorés
nem hat rajuk, de elpusztithatok, védelmiik és elme értékiik a varazsldéval egyezik, életerejiik és lelkierejitk megegyezik a mana
ponttal, amibdl megidézték Sket. A varazslonak egyszerre csak 1 hatalmas, 2 jelentds, 3 nagy, 4 normal és 5 Kicsi szelleme Iehet.
¢ Kicsi: megidézhetsz egy aprosagot egy egyszerii feladatra, példaul egy szellemet ami vilagit vagy elforditja a kulcsot a zarban.

KD

« Normal: megidézhetsz egy kis dolgot, ami idegesitden repked valaki orra el6tt, vagy elfujja a gyertyakat egy teremben.

¢ Nagy: megidézhetsz egy szolgat, ami megtesz neked alapvetd dolgokat, mint lepakol a szekérrdl, eltereli az 6rok figyelmét

vagy kihallgat egy beszélgetést.

» JelentSs: megidézhetsz egy harcost, valamit, ami képes a harcra, az életereje a maximalis mandddal lesz egyenld.

* Hatalmas: megidézhetsz valami hatalmasat, példaul egy erds harcost, egy medve szellemét, vagy az erddét, hogy egy

erdStiizben sériilés nélkiil kivezessen az erdSbdl.

Nekromancia

A nekromancia altal megidézett lelkek csupan egykor élt emberek — vagy egyéb értelmes 1ények — visszhangjai, szinte semmi

behatasuk nincs a fizikai vildgra, de ket sem lehet megtamadni, 1évén fizikai testiik alig van, a mdgiatorés sem hat rédjuk,

ellenben a legtdbbjiik nagyon is tdmadhato szocidlisan. Beszélhetnek és mutogathatnak, de egy tollat nem tudnak megfogni,

hogy leirjanak egy szot. Az idézett lelkek legfeljebb magia percig vannak jelen vagy magiax10 percig, ha bevallal annyi

kifaradast is a vardzslo, amennyi az idézés mana koltsége.

% Kicsi: okozhatsz d3 kifaradas veszteséget valakinek, ha megdobod az elme értékét is. Erzékelheted ha van a hatdtavon beliil
holttest, kdbor 1élek vagy halotti maradvanyok: csontok, hamvak.

« Normal: beszélhetsz a kobor lelkekkel, legalabbis azokkal, akikben még van értelem. Megidézhetsz egy ovo lelket, ami
tavoltartja a lelkeket. Ha egy masik Ilélek akarna belépni a hatdtavon beliilre, akkor tégy egy nekromancia probat az elméje
ellen, siker esetén az 6vo 1élek eliizte a betolakodot és te vesztesz egy kifaradast. Ha a masik 1élek egy idézést kdvetden keriilne
a teriiletre, akkor tegyetek nekromancia ellenprébat, ha nagyobbat dobtal, sikeriilt meggatolnod a masik nekromantat.

« Nagy: ugyanazt a kifaradas veszteséget okozhatod, mint kicsi szinten, de az okozott veszteséget te megkapod. Megidézheted
valakinek a lelkét, ha egy hozzatartozdja a kozeledben van, hogy tandcsot vagy joslatot mondjon neki. A szellem nem
feltétleniil fog igazat mondani.

< JelentSs: megidézheted valakinek a lelkét, hogy a tuddsaval segitsen, legyen az gydgyitas, tolmacsolds vagy egy 6si konyv
leforditasa. A sikeres idézéshez vagy tudnod kell a nevét vagy olyan helyen kell lenned, ahol megidézhetsz egy ilyet, vannak
maradvanyok: temetSben vagy csatatéren.

« Hatalmas: megidézheted valakinek a lelkét, ehhez tudnod kell az igazi nevét és a sirja kdzelében kell allnod. A Iélek ugyan
megidézodik, de semmi sem kényszeriti, hogy beszéljen veled vagy a koriilotted dllokkal.

Tdmadas

¢ Kicsi: a sebzés d3+akaraterd, eltorhetsz egy nagyon térékeny targyat, egy iivegcsét vagy megrongalhatsz egy ruhat.

« Normal: a sebzés d6+akaraterd, eltdrheted a hatétdvon beliili iivegpoharakat vagy egy korsot.

% Nagy: a sebzés 2d6+akaraterd, széttorhetsz egy széket vagy kisebb fémeket is, példaul lakatot.

e JelentSs: a sebzés 3d6+3+akaraterd, berobbanthatsz egy ajtot, elpusztithatsz egy asztalt, megrongalhatsz egy vasrdcsos
ablakot/ajtot.

« Hatalmas: a sebzés 3d6+10+akaraterd, széttorhetsz egy fatorzset, megrongalhatsz egy haztetSt, lyukat tithetsz a kofalba.

Vélfoztatds

A valtoztatas Osvénye rengeteg problémat felvethet, igy jo elore érdemes letisztdzni, hogy a hatasok véglegesek vagy ideiglenesek
legyenek, mekkora tomeget vagy feliiletet tudjon a vardzsld manipuldlni, és hogy a hatalmas hatasnal az anyag mérete vagy
tomege szamit. Nagyon nem mindegy, hogy egy masfél kilos fa bunkébol egy iireges aranycsd lesz, ami hamar deformalodik,
vagy egy tomor aranyrud, amit egy ork sem bir forgatni. Ha az adott targy valaki testén van vagy a kezében fogja, meg kell
dobni az elme értékét is, hogy a varazslat sikeriiljon.

Kicsi: megjelolhetsz egy tdrgyat, példaul koromnyi helyen mds lesz a szine.

Normal: megvaltoztathatod egy targy szinét.

Nagy: megvaltoztathatod egy targy felszinét, példdul egy sik, fényes feliilet durva lesz, ami mér nem tiikrdz.

Jelentds: atalakithatod egy targy kinézetét, formajat, alakjat.

Hatalmas: atalakithatod egy targy anyagat, de a halmazallapotat nem. Tehét egy bdrpancél lehet fa vagy iiveg, de nem lehet

viz. vagy olaj, mig egy korsd sorbdl lehet viz vagy tej, de homok nem. Behatdan ismerned kell az adott anyagot, hogy

atalakithasd. Példaul mérgezové valtoztatni valamit csak méregkeveréssel, arannya csak alkimiaval lehetséges.

Védekezés

¢ Kicsi: magikus vértet alkothatsz a célpontodra, ami magia percig van fenn és a pancél értéke 2, ez nem adddik ssze mas
pancélokkal. Megvédhetsz valakit vagy valamit aprd kellemetlenségtol, példaul sértetleniil atsétalhatsz a csalanoson.

+» Normal: célpontod elme, nyugalom vagy védelem értéke 1-gyel megnd a kovetkezd percre. A magikus vért pancélja 3.
Védelem kisebb dolgoktél, példdul puszta kézzel megfoghatsz egy darab parazsat.

¢ Nagy: a méagikus vért pancélja 4. Nagyobb védelem, mint egy zuhand ember sériilések nélkiili foldet érése.
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* Jelentds: célpontod elme, nyugalom vagy védelem értéke 2-vel megnd a kdvetkezd percre. A magikus vért pancélja 5. Jelentds
védelem, alkothatsz egy védodfalat, ami megvéd a jégesotdl, nem dont fel a szélvihar.

¢ Hatalmas: célpontod elme, nyugalom vagy védelem értéke 3-mal megnd a kovetkezd percre. A magikus vért pancélja 6.
Hatalmas védelem, atsétalhatsz a folyo fenekén egy levegbuborékban, vagy ey erddtiizon.
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Bestiarium

Termetmodositok:

< POttom (macska vagy annal kisebb): +4 védelem, ~10 aktualis, ~-55/40/25 maximalis életerd, a sebzés d3, méret: ~1.

« Kicsi (hobbitokndl kisebb, macskaknal nagyobb, példaul kutyafélék): +2 védelem, -5 aktualis, ~830/25/15 maximalis életerd,
a sebzés d6, méret: 0.

< Emberi: a sebzés 2d6, méret: 1.

« Nagy (minden ami nagyobb és sulyosabb egy orknal, példaul lovak): -2 védelem, +5 aktualis, +30/25/15 maximalis ¢életerd,
a sebzés 2d6+1, méret: 2.

% Orias (minden, ami nagyobb egy 16nal, de nem nagyobb egy elefantnal): -4 védelem, +10 aktudlis, +55/40/25 maximalis
¢leterd, a sebzés 3d6, tamadds tdvolsdga: 3 méter, méret: 3.

< Hatalmas (clefantnal nagyobb, igazan hatalmas lények, példdul sarkanyok): -6 védelem, +20 aktualis, +110/80/50
maximalis ¢leterd, a sebzés 3d6+3, tdimadas tavolsaga: 6 méter, méret: 4.

Az Orias és hatalmas l1ények ellen a pajzsok és a kiizddstilusok védelme nem érvényesiil, de elleniik az akrobatika fokusz +2 —

akrobatika+ fokusz esetén +3 — védelmet ad a karaktercknek. Ezen lények ellen nincs méretbdl adddd tamadas levonas.

A vadallatok és szornyek sajat kiizdOstilust hasznalnak, ezt az egyszeriiség kedvéért nevezziik mindegyiknél bunydzasnak, mégha

mindegyiknél mas is a stilus. Minden szintje tovabbi sebzést biztosit az adott 1énynek, igy szimulalva, hogy egyre veszélyesebb.

Sablon:

Tulajdonsagok Fékuszok az adott tulajdonsédghoz Ertékek
Erd: Sebesség: Tamadas:
Alldoképesség: Kezdeményezés: Sebzés:
Ugyesség: Védelem: Pancél:
Erzékelés: Nyugalom: Termet:
Kisugarzas: Elme:
Kommunikacio: Eletero:
Akaraterd: Lelkierd:
Esz: Kifaradas:
Magia: Mana: Szakértelmek

A sablonban az alapérté¢kek szerepelnek, csak a termetmddositok lettek beleszdmolva. A védelem, nyugalom és elme alapja 11, a
tulajdonsagokbdl jovo értékek mindig kozépértéken szerepelnek. Tehat a meséld ennek megfelelden modositsa, valamint vegye
hozzé az adott 1ény tapasztalatat, osszon szét ennek megfeleld KP-t és igy kapja meg az adott 1ény teljes adatlapjat.

Allatok

Mandvereket az allatok a meséld belatdsa szerint hasznalhatnak. A legtdbb allat, ha elveszti életereje vagy lelkiereje felét, akkor
elmenekiil, kivéve ha a kicsinyeit védelmezi. Az allatok a megfélemlitést nem kommunikacidval, hanem kisugarzdssal hasznaljak
¢és az okozott veszteségbe is a kisugarzas megy bele, nem az érzékelés.

Aligdtor/krokodil
Erd: 4 | Izomzat+ Sebesség: 13 | Tamadas: 4(6)
Alloképesség: 1 | Uszés Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+6
Ugyesség: 3 | Lopakodds+, piszkos harc Védelem: 12 | Pancél: 5
Erzékelés: 3 | Latas, vaddszat Nyugalom: 11 | Termet: N
Kisugarzas: 0 Elme: 8
Kommunikacié: | -3 Eletero: 15
Akaraterd: 0 Lelkierd: 7
Esz: -2 Kifaradas: 22 | Bunyozas (1),
Magia: -3 Mana: 3 | felderités (H)

Majd minden folydban eldéfordulnak trépusokon. A krokodil és az aligator tulajdonképpen rokonok, viselkedésiik, megjelenésiik,
¢életmddjuk annyira hasonld, hogy a legtobben nem is tudjak Sket megkiilonboztetni. A hozzdértd azonban azonnal kiszurja
melyik, melyik: az aligator pofaja szélesebb ,,U” alaku, mig a krokodiloké keskenyebb ,,V” forma.

A folydkban élnek, a vizhez inni jaré allatokra csapnak le meglepetésbdl — piszkos harc —, megragadjak Sket, lehuzzak a mélybe
¢és a megfulladt allatbdl belakmaroznak. Az dvatlan embert is megolhetik igy. Rejtézésiik szinte tokéletes, csak a szemiik latszik ki
a vizbdl és olajzoldes-sziirkés-barnds sziniik is kivald dlca. Miutdn természetes ellenfelitk alig van, &k szamitanak a
csucsragadozodknak a folyokban, csupan néha kapnak 6ssze a vizilovakkal vagy a vizet is kedveld nagymacskdkkal. Az egyszeri
utazo egy életre sz0l6 élménnyel lesz gazdagabb, ha egy ilyen csatat végig nézhet.

A szarazon is meglehetSsen gyors allatok, igy nem kevésbé veszélyesek ott is. Bar a napon heverészé hiillokbdl ezt kevesen néznék
ki. Az embert igy ritkdn tamadjdk meg, de azért senki se akarja megsimogatni Oket. A tojdsokat a néstények a szarazfoldon rakjdk
le a homokba vagy sarbol alkotott fészekbe, melyet — ellentétben a legtobb hiilldvel — erésen védelmeznek is. Az anya segiti a
kicsiket kibujni a tojasbdl és a vizhez viszi 8ket, csak miutan az utolsé kicsinyét is biztonsadgba helyezte, azutan 4ll tovabb.

E hiillék, ahogy dregednek folyamatosan nének, dtlagéletkoruk 50-60 év, de az igazan dreg példanyok akdr a 100 évet is elérhetik
¢és igazan veszedelmes gyilkoldgéppé valhatnak. Mig atlagos példanyaik 5-6 méteresek, ezek a matuzsdlemek akdr a 10 méteres
hosszt is elérhetik. Az dllkapocszard izmaik olyan erdsek, hogy nincs ember, aki szétfeszitené, jollehet ez visszafelé mar nem igaz,
kénnyedén zarva lehet tartani a pofajukat.

Elefant
Erd: 11 | Megfélemlités Sebesség: 13 | Tdmadds: 3
Alldképesség: 4 | Uszas Kezdeményezés: | 3 | Sebzés: 3de+11
Ugyesség: 3 Védelem: 10 | Pancél: 5
Erzékelés: 4 | Hallds, nyomkovetés, szaglas+ Nyugalom: 11 | Termet: O
Kisugdrzas: 0 Elme: 8
Kommunikacid: | O Eleterd: 29




Akaraterd: 0 Lelkierd: 7
Esz: 0 | Tajékozddas Kifaradas: 36
Mégia: -3 Mana: 7

E hatalmas ormanyosok a szavannakon és a dzsungelekben fordulnak el6. A két alfajt igy is nevezik, szavannai és erdei elefant.
Az erdei elefantok alacsonyabbak, alig 2,5 méter magasak, mig szavannai rokonuk a 3 métert is tulndheti. A nstények ¢és fiatal
allatok kisebb csalddokban vandorolnak, az ivarérett himeket kikozositik maguk koziil, igy Ok altaldban maganyosan
vandorolnak. A szaraz évszakban azonban akar tobbszaz f6s csordakba is tomoriilnek az ivohelyek kdrnyékén, mert 1ételemiik a
viz, a hdségben ezzel hiisitik testiiket.

Mindenféle fiivekkel, lombokkal, gyiimolcsokkel tapldlkoznak. Ormanyuk segitségével még az igen magasan 1évé agakat is elérik.
Megérhetik akar a 70 évet is és igen jO az emlékezdtehetségiik. A kifejlett elefdntnak nincs természetes ellensége, minden ragadozo
elkeriili, ha jot akar maganak.

Farkas/kutya
Erd: 0 Sebesség: 23 | Tamadas: 7
Alldképessés: 3 | Futas, kitartds+, uszas Kezdeményezés: 3 | Sebzés: de+2
Ugyesség: 3 | Bunyozds Védelem: 16 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, latds, nyomkovetés, szaglas+, vaddszat | Nyugalom: 12 | Termet: K
Kisugarzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacié: | 0 Eleterd: 11
Akaraterd: 0 | Moral Lelkierd: 10 | Bunyozas (H),
Esz: -1 Kifdradas: 21 | parancsnoklas (T),
Mégia: -3 Mana: 5 | tulélés (M)

A farkasok szinte mindenhol megtalalhatdak, a legelterjedtebb allatok egyike. Egyediil a vizes teriileteket nem kedvelik, mint a
dzsungelek és mocsarak. Bar itt megjegyzendd, ha egy-egy falkdjuk bekeveredik a dzsungelbe, ott is megél, de jobban szeretik a
kevésbé siirii terepet. Bundajanak szine a sziirke, a fehér és a barna keveréke. Allkapcsaik erdsek, fogaik hegyesek, veszélyes
ragadozok. A falkaban vadészat biztositja nekik azt az elényt, hogy nagyobb allatokat is el tudnak ejteni, de egyébként kisebb
eml6soket, ndvényeket és a dogot is megeszik. Ha nagyobb vadra vadasznak, kimeriilésig iildozik, igyekeznek belemarni az
oldalaba, ha elgyengiil, a foldre rantani, és ott atharapni a torkat. Szocidlis dllatok, falkakban élnek, és kozosen nevelik az
utodokat, melyet igy tobbnyire rokonok alkotnak. A falka létszama altalaban 5-9 egyed, de ha bdséges a zsakmany, akar 2-3
tucatnyira is megndhet és mindig a legerdsebb him vezeti.

Gorilla

Erd: 6 | Izomzat, megfélemlités Sebesség: 11 | Tamadas: 5
Alloképesség: 3 Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+7
Ugyesség: 3 | Bunydzds Védelem: 12 | Pancél: 2
Erzékelés: 4 | Hallgatdzds, szaglds Nyugalom: 12 | Termet: N
Kisugarzas: 1 Elme: 9

Kommunikdcié: | 1 | ElGadds Eletero: 21

Akaraterd: 0 Lelkierd: 10

Esz: 0 | Tajékozddas Kifaradas: 31

Maégia: -2 Mana: 7

A siirti esderddk lakdja. Hatalmas majom, siirii fekete szdrzettel, mely az idd muldsaval a himeknél eziistbe fordul. Altalaban
négykézlab kozlekednek, de ha feldllnak, akkor akar 3 m magasak is lehetnek. Kisebb csalddok élnek egytitt. Napjaik jo része
¢lelemszerzéssel telik. Leveleket, riigyeket, gyokereket, fakérget, gyiimolcsot és larvakat esznek. Nem tudnak uszni és utéljak a
vizet, az esd eldl menedéket keresnek, a patakokon, folydkon is csak ugy kelnek at, ha megtehetik szaraz labbal, mondjuk egy
kiddlt fan.

Békés vandorok, nem keresik a bajt, az utazok eldl altaldban elbujnak. Viszont, ha veszélyben érzik a csapatukat vagy megsebzik
Oket, a himek halalukig képesek harcolni. Igazan veszélyessé a parzasi idoszakban valnak, amikor megkiizdenek a ndstényekért.
Ilyenkor messzire hallatszik kihivo tivoltésiik és épeszii vandor messzire elkeriili Sket. Ebben az id8szakban 8rjongve harcolnak,
ez megfelel a berzerker specializacio haladd szintjének.

Harci kutydk
Erd: 2 Sebesség: 16 | Tamadds: 10
Alldképesség: 4 | Futés, kitartds, uszas Kezdeményezés: 4 | Sebzés: de+5
Ugyesség: 4 | Bunydzas+ Védelem: 17 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, latds, nyomkovetés, szaglds+ Nyugalom: 13 | Termet: K
Kisugarzas: 2 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacié: | 0 Eleterd: 14
Akaraterd: 0 | Moral Lelkierd: 13
Esz: -1 Kifdradas: 27
Mégia: -3 Mana: 5 | Bunydzds (M)

A tablazatban szerepld értékek csak tajékoztatdul szolgdlnak, mivel minden egyes fajta mas és mas tulajdonsagokkal bir. Ezért az
egyes fajtak kiilonbdzd modositokat kaphatnak, de ezt mar rabizzuk a mesélore. A kdzonséges kutyak, vadaszkutyak, elvadult
ebek a fentebb leirt farkas értékeit hasznaljak, az itt szerepld értékek az igazi harcra tenyésztett, nagydarab joszagokra érvényesek.
Hiéna

Erd: 1 | Izomzat Sebesség: 28 | Tamadas: 7
Alloképesség: 3 | Futds, kitartds Kezdeményezés: 3 | Sebzés: de+3
Ugyesséq: 3 | Bunydzds Védelem: 16 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, latds, nyomkovetés, szaglds+, vaddszat | Nyugalom: 12 | Termet: K
Kisugarzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8 | Bunyozas (H),
Kommunikacié: | 0 Eleterd: 11 | parancsnoklas (T),




Akaraterd: 0 | Moral Lelkiero: 10 | tulélés (M)
Esz: -1 Kifaradas: 21
Mégia: -3 Mana: 5

Kutyaszerli ragadozo. A hatsé 1dbai rovidebbek, mint a mellsok, ezért jardsa elsdre furdanak tiinik. Ennek ellenére felveszik a
gyorsasagot a legtobb kutyafélével. Igen kitartod vadasz. A szavannakon élnek, a hegyek labaitdl egészen a félsivatagos teriiletekig
és féleg nagyobb patdsokat zsdkmanyolnak, de nem vetik meg a dogot sem. Fogyasztanak még tojdsokat, larvékat, gyiimolcsoket
is. Alapvetden semmilyen allat nem érezheti magat biztonsagban a hiénafalkatdl. A fiatal orrszarvu, zsiraf, vizilo, elefant mellett
akdr a kifejlett ndstény oroszlant is zsakmanyul ejtik. A leopdard is Oriilhet, ha csak a zsakmanyat veszti és idSben felkapaszkodhat
egy fara. A hiénafalkdk és az oroszlanfalkdk, féleg inséges idokben, szabalyos hdborukat vivnak.

A hiéna allkapcsa rendkiviil erds, képes a csontokat is megragni. Alapvetden vandorld életmoddot folytatnak, a zsakmanyallatokat
kovetik. A t0bbi emlSstdl eltérden, a ndstények nagyobbak a himeknél ¢és agresszivabbak is. Jellegzetes kacagd hangjukat a
bennsziildttek jol ismerik, az utazdk altalaban hatborzongatonak taldljak. Ejszakai allatok, a szavanndkon falkaban jarnak
vadaszni, de az utazd belebotolhat maganyos himekbe is. A hegyvidéken és a sivatagos teriileteken azonban csupan, egy-egy
csalad kdborol, de az is megeshet, hogy csupan egyetlen példany él, ha kevés a zsdkmaény. Kacagasuk mellett még igen biiddsek
is, ez is hozzdjarulhat rossz hiriikhoz, egyes nomad népek szerint az elhunytak szellemei néha hiénak képében sziiletnek ujja.
Kérédzok (bolény, szarvasmarha, gnui, antilop stb.)

Erd: 0-7 Sebesség: 20 Tamadas: 2
Alldképesség: 3 | Futds+, uszds Kezdeményezés: 2 Sebzés: *
Ugyesség: 2 Védelem: 15/13/11 | Pancél: 0-3
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, szaglas Nyugalom: 10 Termet: K/E/N
Kisugarzas: -1 Elme: 8

Kommunikacio: | -2 Eleterd: 11/16/21

Akaraterd: -1 Lelkierd: 5

Esz: -2 | Tajékozddas Kifaradas: 16/21/26

Mégia: -3 Mana: 3

*: az allat nagysagatol fiiggden d6-tdl (kecske) 2d6+8-ig (zsiraf)

Kisebb, nagyobb csorddkba verddve élnek ezek a tobbnyire megtermett dllatok. A szaporoddsi iddszakban azonban akar hatalmas
csordak is sszejohetnek. Novényeket legelnek nagyjabol egész nap. Altalaban az évszakoknak megfeleléen vandorolnak, némely
fajuk igen nagy tavolsagokat is megtéve. A civilizaltabb népek a tejiikért és a husukért tartjak, mig a nomadok éltalaban a
csorddval mozognak, hiszen az elejtett allatok majd minden részét felhaszndljak.

A latasuk nem épp jo, de szaglasuk és hallasuk ezt kiegyenliti. Tudnak uszni, és ha megriasztjak dket, akkor igen gyorsan képesek
futni és eltaposhatnak mindent, ami utjukba keriil. A nagyobb termetii fajok — mint a bdlény — puszta bdre is pancélt adhat.

Lo

Erd: 7 Sebesség: 34 | Tamadas: 4/6
Alldképesség: 3 | Uszas, futds+, kitartds Kezdeményezés: 4 | Sebzés: 2d6+8
Ugyesség: 4 | Bunydzds (csak harci 1) Védelem: 13 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézés, izlelés, 14tas, szaglds Nyugalom: 10 | Termet: N
Kisugarzas: ~1 Elme: 8

Kommunikacié: | -1 Eleterd: 21

Akaraterd: 0 | Moral (csak harci 16) Lelkierd: 5

Esz: -2 | Tajékozddas Kifdradas: 26

Mégia: -3 Mana: 3

Rengeteg fajtdja 1étezik, az 8siddk ota nevelik, hogy segitse a mindennapi munkat, és az utazast. A lovak jol latnak, a sdtétben jobb
a latasuk egy embernél, a halldsuk is jobb. Az izlése igen kifinomult, ezért valogatds, silany taplalékot nem eszik meg és a mérgezd
novények tobbségét is elkeriili. A szaglasuk igen érzékeny, egy kutyaéval ugyan nem ér fel, de ez a lovak egyik {6 érzékszerve. Jol
uszik, még egy lovassal a hatan is képes 2 méternél messzebb ugrani és rovid tavon igen gyors. A 16 kivancsi allat, de kdnnyti
megijeszteni és még ha alapvetden nem is akar bantani senkit, a tdmegébdl adodoan komoly sériilést tud okozni. Az utazo és a
harci lovak kozotti a kiilonbség a képzésiikben van. Egyrészt hozzaszoktattak Sket a csatazajhoz és a pancél viselésé¢hez, masrészt
alapvetd vezényszavakra hallgatnak, harmadrészt megvédik magukat. A harci lovakkal lehetséges lerohanni az ellenfelet és
hatralni is lehet veliik, amit a kdzonséges 16 szinte sosem tesz meg.

Lo (nehéz harci)

Erd: 8 Sebesség: 26 | Tamadas: 6
Alloképesség: 4 | Uszas, futds+, kitartds Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+9
Ugyesséq: 3 | Bunydzds Védelem: 12 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézés, izlelés, 14tds, szaglas Nyugalom: 11 | Termet: N
Kisugdrzas: 0 Elme: 8

Kommunikacid: | -1 Eleterd: 24

Akaraterd: 0 | Moral Lelkierd: 7

Esz: -2 | Téjékozodas Kifdradas: 31

Mégia: -3 Mana: 3 | Bunydzés (T)

A nehéz harci 16 arra lett kitenyészive, hogy elbirjon egy teljesvértes harcost. Kinézete, jardsa, mérete alapjan egybdl latszik, hogy
mas mint a tobbi. Kevésbé gyors, mint egy konnytli harci 16, mivel sulyosabb, cserébe kiképezték, hogy a gazdajdval egytitt
harcoljon és ha vértbe is dltdztetik, akkor kevesen szeretnének harcba bocsatkozni vele.

Macskafélek

Jagudr/tigris/oroszlin
Erd: 6 | Maszas Sebesség: 35 | Tamadas: 9
Alldképesség: 3 | Uszés (oroszlannak nincs) Kezdeményezés: 9 | Sebzés: 2d6+8
Ugyesség: 5 | Bunydzas, kezdeményezés, lopakodads Védelem: 16 | Pancél: -

~ Q7 ~



Erzékelés: 4 | Hallgatézds+, 1atds, szaglds, vaddszat Nyugalom: 13 | Termet: | E
Kisugarzas: 2 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacid: | -1 Eleterd: 16 | Bunyozas (H),
Akaraterd: 0 | Moral (csak oroszlan) Lelkierd: 13 | felderités (M), gyors
Esz: -2 Kifaradas: 29 | reflexek (H), tulélés
Mégia: -3 Mana: 3 (0%0)
Puma/leopard
Erd: 4 | Mdszas Sebesség: 26 | Tamadas: 9
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 9 | Sebzés: de+6
Ugyesség: 5 | Bunydzas, kezdeményezés, lopakodds Védelem: 18 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas+, 1atas, szaglds, vaddszat Nyugalom: 12 | Termet: K
Kisugarzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacié: | -1 Eleterd: 11 | Bunyodzas (H),
Akaraterd: 0 Lelkierd: 10 | felderités (M), gyors
Esz: -2 Kifaradas: 21 | reflexek (H), tulélés
Mégia: -3 Mana: 3 )
Hdzimacska/vadmacska
Erd: -3 | Maszas Sebesség: 18 | Tamadas: 8
Alldképesség: 2 Kezdeményezés: 8 | Sebzés: 1
Ugyesség: 4 | Bunydzds, kezdeményezés, lopakodds Védelem: 19 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas+, 1atas, szaglds, vaddszat Nyugalom: 12 | Termet: P
Kisugarzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacid: | -1 Eleterd: 3 Bunydzas (H),
Akaraterd: 0 Lelkierd: 10 | felderités (M), gyors
Esz: -2 Kifaradas: 13 | reflexek (H), tulélés
Mégia: -3 Mana: 3 )

A macskaféléket méretiik alapjan harom csoportba sorolhatjuk: kicsik, kdzepesek és nagyok. A gepard, bar elég nagytestii, sosem
tamad emberre, vaddszatanak sikeressége a gyorsasagaban rejlik, barmely sériilés halalos lehet a szdmara, ezért még egy nagyobb
kutya eldl is elmenekiil, a hiénakolykok is elkergetik zsakmanyatol. A tobbi kicsi macskaféle, hiuz, ocelot, szervdl stb. pedig nem
ellenfele egy embernek a méretébdl adodoan, igy ezek mindig keriilik a talalkozdst, Osszetlizést az emberekkel.

A kozepes termetii puma és a leopard (kdzkeletiibb elnevezéssel parduc), bar komoly veszélyt jelent a maganyos utazora, ritkan
tamad, altaldban csak akkor, ha sarokba szoritjak vagy a kolykeit védelmezi. Mindkét 4llat maganyos életmaédot folytat, él6helytik
igen széleskorii, a pumadk szinte barhol megtalalhatoak, a leopardok inkabb a melegebb szavannas teriileten élnek. Nagyobb és
kisebb emldsokkel taplalkoznak. Mivel a leopard éjszakai allat, igen ritkdn taldlkozik vele az egyszeri kalandor, pumaval mar
inkabb Ossze lehet futni, mivel az a nap barmely szakdban aktiv lehet.

A nagy termetli macskafélék a jagudr, tigris és oroszlan. Ezek az allatok mar veszélyesek, a méretiikbdl adoddan, siman
zsakmanynak nézik az atutazot, féleg, ha lovon jon. A tigris és a jaguar maganyos vadasz, mindkettd az esderddt részesiti
elényben, de szamos élohelyen fellelhetdk; egyarant megtalalhatok mindenféle erdétipusokban, mocsaras teriileteken, erdo kozeli
fiives részeken, néha még tengerparton is. Kozos benniik még az is, hogy viz kozelében élnek, mindkettd kivaldan uszik, szeretik
is a vizet, valamint kivdldan masznak fara. Altaldban sziirkiiletkor vaddsznak, de barmikor aktivak lehetnek

Az oroszlanok még ennél is jobban elterjedtek, a fent leirtakhoz képest még a hegyvidékek labaindl, a sivatagok szélein, illetve a
félsivatagos bozotosokban is élnek. Falkaban vadasznak, féleg a nagyobb patas allatokra, de a kisebb vizilovakat vagy elefantokat
is megtamadjak. Altaldban megprobaljak bekeriteni a zsdkmanyt, arra terelik Sket, ahol a tobbiek lesben allnak vagy az egyik
allat elvonja a figyelmet, amig egy masik hdtulrdl megtamadja. A falkdkat egy vagy tobb him vezeti és jo par ndstény tartozik
alajuk. Egész nap aktivak lehetnek, de a nap nagy részét alvassal toltik.

A macskafélék szaglasa majdnem olyan jo, mint a kutyaké, hallasuk viszont sokkal kifinomultabb, és gyenge fénynél is kivaldan
latnak. Bajszuk miatt még teljes sdtétben is biztonsaggal tudnak haladni. Sajat teriiletiikon a nagymacskdk a csucsragadozok, a
jaguar és a tigris még a krokodilt is levaddssza, s a medvék is kitérnek eldlitk. Egyetlen igazi rivalisukat a hiénafalkdk jelentik.
Héziasitott rokonuk hasonldan megfog mindent, ami csak eléfordul egy faluban: kigyo, béka, egér, pocok, kisebb madarak, és a
rovarokat sem veti meg.

Medve
Erd: 8 Sebesség: 18 | Tamadads: 5
Alldképesség: 4 | Kitartas Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+9
Ugyesség: 3 | Bunyozas Védelem: 12 | Pancél: 2
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, latas, szaglas Nyugalom: 12 | Termet: N
Kisugdrzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikacié: | -3 Eleterd: 24
Akaraterd: 0 Lelkierd: 10
Esz: -2 Kifaradas: 34 | Atlétika (H), tulélés
Magia: -3 Mana: 3 (H)

A medvék mindenevd allatok, a mérsékelt égdvtdl egészen a tundrakig minden nagyobb erddségben megtalalhatok. Szorzetiik a
barna kiilonféle arnyalata, egészen a feketéig. A medvék maganyosan élnek, az anyamedvék mellett dltalaban egy, ritkabban két
bocs van. A medvék ritkan bocsatkoznak harcba — csak akkor, ha Sket vagy bocsaikat fenyegeti kozvetlen veszély. Ha harcolni
kényszeriilnek, folegyenesednek és mellsé mancsaik hatalmas csapasaival, valamint harapasukkal tAmadnak.

Ez egy atlagos barnamedve leirdsa, a fekete medvék kisebbek, a jegesmedvék nagyobbak és jobban értenek a harchoz, a meséld
ennek megfelelden modositsa az értékeiket.

Meérgeskigyo

| Erd: | -3 | Mdszas+ | Sebesség: ey s




Alldképesség: 2 | Uszas Kezdeményezés: 9 | Sebzés: de-1
Ugyesség: 4 | Bunydzas, kezdeményezés, lopakodds Védelem: 17 | Pancél: -
Erzékelés: 3 | Szaglas+, vadaszat Nyugalom: 13 | Termet: K
Kisugarzas: 2 | Megfélemlités Elme: 8

Kommunikacié: | -2 Eletero: 8

Akaraterd: -1 Lelkierd: 13

Esz: -3 Kifaradas: 21 | Bunyozas (H), gyors
Mégia: -3 Mana: 1 reflexek (M)

A tajgak kivételével barhol eléfordulhatnak. Kivétel nélkiil ragadozok, a legtobbjiik szarazfoldi, de néhdnyan alkalmazkodtak a
vizi életmddhoz is. Kisebb gerincesekre vadasznak, féleg ragcsdlokra, békakra, madarakra, gyikokra, néha egymadsra is. Méretiik
igen valtozo, alkartol akar 3 m-es hosszig. Megjelenésiik is hasonloan sokrétii, van, amelyet mar messzirdl ki lehet szurni, mert
jelzi, hogy ne tovabb, szine is élénkvords, masok tokéletes rejtdszinnel rendelkeznek, a gyanutlan utazo egyszertien atlép felettiik.
A kigyodk latasa rendkiviil rossz, csupan a mozgast érzékelik, hallasuk szintén rossz, bar a talaj rezgéseit igen jol értelmezik. FS
érzékszerviik a szaglasuk, de egyes éjszakai életmodot folytato fajok infralatassal is rendelkeznek, ami rendkiviil eredményessé
teszi Oket. Emberre csak ritkan tAmadnak, féleg, ha megzavarjak Sket.

A legtobb kigyd megmarja az aldozatdt, majd megvarja, mig a méreg végez vele, aztdn egyben lenyeli. A mérgiik szinte minden
esetben halalos, persze nem egy feln6tt emberre lett méretezve, de vannak olyan fajtak, melyek mérge egy lovat is leterit par ora
alatt. Kétféle mérget hasznalnak, az egyik az idegrendszert tdmadja és semmisiti meg, a masik az izmokat bénitja meg és igy
fulladasos halalt okoz. Mérgiik altalaban 2-3 marasra elég.

Van egy ritka fajtajuk, mely a mérgét képes akar 2 méteres tavolsagra is kispriccelni. Itt megjegyzendd azonban, hogy ezek a
kigyok nem igy tdmadnak, hanem ha megszoritjak dket, akkor a haborgatojukat szembe kdpve menekiilnek el.

Oridskigyo

Erd: 4 | Izomzat+, maszas Sebesség: 1 | Tamadas: 7
Alloképesség: 3 | Uszas Kezdeményezés: 3 | Sebzés: *
Ugyesséq: 3 | Bunydzds, lopakodas Védelem: 12 | Pancél: -
Erzékelés: 3 | Szaglds+, vadaszat Nyugalom: 11 | Termet: N
Kisugdrzas: 0 Elme: 8

Kommunikacié: | -3 Eleterd: 21

Akaraterd: 0 Lelkierd: 1

Esz: -3 Kifaradas: 28

Magia: -3 Mana: 1 Bunydzds (H)

*: az Oriaskigyd a szoritds mandvert alkalmazza sikeres tamadasnal sebzés helyett, az dldozat minden korben tehet izomzat

ellenprébat, hogy kiszabaduljon, minden fogva toltott perc utdn veszit 1 életerot.

Az oriaskigyok foleg a dzsungelekben honosak. A szavanndkon is megélnek, ha van a koézelben folydviz. Kinézetiik nagyon
valtozatos, alapsziniik altaldban fehér, vords, sziirke, barna, néha fekete. Hatukon sotét foltok huzddnak, ezek altaldban barnak.
A néstény 10-60 kicsi kigyot sziil és ovja Oket, mig le nem vedlik a sziiléboriiket. Ez 1-3 hét, utdna a kicsik magukra vannak
utalva. A kicsinyek jobbara a fakon élnek, de ahogy egyre nagyobbak lesznek, fokozatosan lekoltoznek a talajra. A kifejlett
oriaskigyd 2-5 méter hosszu. Kozepes méretii emldsokkel taplalkoznak, madarakkal, néha gyikokkal is. Jol usznak. Szagldsuk
kitling, e segitségével vadasznak vagy lesbdl tAmadnak. Ratekerednek aldozatukra és szép lassan megfojtjak. Ha a kigyd mar nem
érzi a zsakmdnya szivének a dobogasat, akkor elengedi és lenyeli.

Néhany nomad torzs haziallatként is tartja, mert megszabaditjak Sket az egerektdl, patkdnyoktol és mds kartékony rdgcsaloktol.
Orrszarvi

Erd: 7 Sebesség: 15 | Tamadas: 4
Alldképesség: 3 | Uszas Kezdeményezés: 2 | Sebzés: 2d6+8
Ugyesség: 2 | Bunyozas Védelem: 11 | Pancél: 4
Erzékelés: 3 | Hallgatdzds, szaglds Nyugalom: 11 | Termet: N
Kisugdrzas: 0 Elme: 8

Kommunikacié: | -3 Fleterd: 21

Akaraterd: 0 Lelkierd: 7

Esz: -3 Kifaradas: 28

Magia: -3 Mana: 1

Rinocéroszok féleg a szavannakon fordulnak eld, de élnek dzsungelekben és mocsarakban is. Méretiik a ponitol az egészen nagy,
majd 2 m-es példanyokig terjed. Sziniik a sziirke arnyalatai, de van vordsesbarna szOrii fajuk is. A szarvuk a szavannai
példanyoknak akar masfél méteresre is megndhet, de atlagosan csupan ennek a harmada. A siksagokon csaladok vandorolnak, a
dzsungelekben és mocsarakban ¢l6k altalaban maganyosak. Leginkabb sziirkiiletkor aktivak, nap kozben inkabb pihennek,
dagonyaznak. Kivaldan usznak. Fiiveket, leveleket és gyiimdlesoket fogyasztanak. A latasuk igen rossz, ezért egy lovas utazot
koénnyen Osszetévesztenek egy teriiletiikre igényt tartd himmel, igy azonnal tamadnak. Szaglasuk és hallasuk viszont kitiing.

Bar elsére nem ugy tiinik, ha belendiilnek, bizony egy emberrel is felveszik a versenyt. Tamadasuk legtobbszor heves tamadas,
igy igen halalos tud lenni.

Pdvidn
Eré: 0 | Mészas+ Sebesség: 16 | Tamadas: 7
Alldoképesség: 3 | Kitartas Kezdeményezés: 3 | Sebzés: de+2
Ugyesség: 3 | Bunyozas Védelem: 16 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatdzds, szaglds Nyugalom: 12 | Termet: K
Kisugdrzas: 1 | Megfélemlités Elme: 8
Kommunikdcié: | O Eleterd: 11
Akaraterd: 0 | Moral Lelkierd: 10 | Atlétika (H),
Esz: -2 Kifaradas: 21 | bunyézas (H)




| Magia: | -3 | | Mana: 3 |
A pavianok nagytesti majmok, a szdrzetiik barnas, az arcuk és az iilepiik teljesen csupasz. Az orruk kutyaszertien megnyult és
fogazatuk barmely nagymacskaéval vetekszik. A siksdgokon olyan helyeken laknak, ahol vannak sziklak, mely biztonsagos
¢jszakai szallasul szolgal, valamint az erdds és hegyvidéki teriileteket kedvelik, itt egészen a hohatarig megtaldlhatdk. Alapvetden
novényeket fogyasztanak, de nem vetik meg a rovarokat, csigakat és tojasokat sem. A himek tobbnyire sdrénnyel vannak ellatva
és joval nagyobbak a ndstényeknél, akar a 20 kg-ot is elérhetik. A napjukat tobbnyire koborlassal, élelemkereséssel toltik, majd
estére visszamennek a biztos éjszakai szallasra. Alapvetden 50 6 koriili csoportokban élnek, de ennek nagysaga valtozik a helytdl,
a taplalék mennyiségétdl és az évszaktol is. A csoportok kisebb egységekre, haremekre bomlanak, amelyet egy him vezet és 4+
ndstény tartozik ald. A himek gyakran vivnak csatdt a haremért vagy egy-egy ndstényért. Féleg a nagymacskak és a hiéndk
vaddsznak rajuk, de mig az oroszlanok és a hiéndk szintén falkdban élnek, és igy nehezen tudnak szembeszallni veliik, a
maganyosan vadaszo leoparddal bizony a nagyobb himek harcba szallnak, vagy akdr a csoport tobb himje is védelmezi ellene a
tobbicket. Az embert alapvetSen nem tdmadjak meg, sok helyen hdzikedvencként tartjak, mashol pedig betanitjak Sket, hogy
leszedjék a gyiimolcsoket a farol.

Ragadozomadarak
Erd: -1 Sebesség: 113 | Tamadas: 7
Alldképesség: 2 | Kitartas Kezdeményezés: 3 | Sebzés: de+1
Ugyesség: 3 | Bunyozas Védelem: 16 | Pancél: -
Erzékelés: 3 | Latds+, vaddszat Nyugalom: 11 | Termet: K
Kisugarzas: 0 Elme: 8
Kommunikécio: | -3 Eleterd: 8
Akaraterd: 0 Lelkierd: 7
Esz: ~3 | Tajékozodas Kifdradas: 15 | Bunyozas (H), tulélés
Mégia: -3 Mana: 1 (H)

A baglyoknak és keselyliknek mas a kinézetiik, viselkedésiik, ezért nem lettek ide véve, de ha a mes¢l6 ugy itéli, hasznalhatja rdjuk
is a statisztikakat.

Mindenhol megtalalhatjuk valamely fajtdjukat. Lakjanak bar hegyekben, erdSkben, pusztakon vagy nadasokban egy kozos
benniik: mind vadaszok. A legtobbjiik ragesalokra, kigyokra, békdkra, néhdnyuk halakra vadaszik. Kinézetiik nagyon véltozatos,
rengeteg féle szinvaridcio eldfordul, de éltaldanossagban a barna és sziirke dominal. Méretiik is igen széles skalan mozog, a
legkisebbek csupan egy férfitenyér nagysaguak, mig a legnagyobbak a 10 kilot is elérik. Ugyan a legnagyobb az oridsrétisas, de
ez halakkal taplalkozik, igy a szirti sas, ami akar a farkast is elejti, illetve a hdrpia, ami majmokra vadaszik a dzsungelekben, a
legveszélyesebb. Altaldban zuhanorepiilésben csapnak le dldozatukra. Latasuk egészen rendkiviili. Legtdbbjiik jol idomithato,
amit a vadaszok és a nemesek id6tlen idSk ota ki is hasznalnak. Majd minden orszagnak megvan a maga solymaszkulturdja.

A statisztikdk a kozepes méretli madarakra érvényesek, a mesélé modositsa nyugodtan.

Szarvastélek (Gimszarvas, rénszarvas, dimvad stb.)

Erd: 0-5 Sebesség: 33 Tamadas: 6
Alldképesség: 2 | Futas+, uszds Kezdeményezés: 3 Sebzés: *
Ugyesség: 3 | Bunydzas Védelem: 16/14/12 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Hallgatézas, szaglas Nyugalom: 12 Termet: K/E/N
Kisugdrzas: 1 Elme: 8

Kommunikacio: | -2 Eleterd: 8/13/18

Akaraterd: 0 Lelkiero: 10

Esz: -2 | T4jékozddds Kifdradas: 18/23/28

Magia: -3 Mana: 3 Bunyozas (T)

*: az agancs ¢s az allat nagysagatdl fliggden 2d6+1-t81 (diszndszarvas) 3d6+8-ig (javorszarvas)

Ugyan ezek is kérddzok, de méretiik és eltérd életstilusuk miatt kiilon lettek véve. A tajgdktol a tropusokig mindenhol
megtalalhatdok és altaldban a nagyobb ragadozok elsdszamu prédai. Vannak csorddkban €106, siksdgi és maganyos hegyvidéki fajaik
is. Az emberek is elészeretettel vaddsznak rdjuk. Mig a nagyobb kérddzok elsésorban a tomegiik miatt veszélyesek, a szarvasfélék
a bikakon novo szarvakrdl kaptak a neviiket, melyet elsdsorban harcra névesztenek. Ezt minden évben levetik, majd a parzasi
id6szakra megnovesztik és ezzel vivnak meg a tehenekért. Bar alapvetden zsdkmadnyallat, egy embert is megdlhetnek a nagyobb
fajaik, mert agancsaik impozdns méretiire is megndhetnek. Pont e miatt sok cimerben visszatérd elem a szarvasféle.

Vaddiszno

Erd: 1 Sebesség: 18 | Tamadas: 4
Alldképesség: 2 | Kitartds, uszds Kezdeményezés: 2 | Sebzés: de+1
Ugyesség: 2 | Bunyozas Védelem: 15 | Pancél: -
Erzékelés: 4 | Szaglas+ Nyugalom: 12 | Termet: K
Kisugdrzas: 1 Elme: 8

Kommunikacié: | -3 Eleterd: 8

Akaraterd: 0 Lelkierd: 10

Esz: -2 | Téjékozodas Kifdradas: 18

Magia: -3 Mana: 3

A vaddiszn6 a leghidegebb és legmelegebb teriileteken kiviil, szinte barhol megtalalhatd. Csak a buvohely nélkiili teriileteket nem
kedvelik, mint a nyilt siksigok vagy hegyvidékek csticsai. Ejszakai dllatok, kisebb csordékban élnek, melyet a kdznyelv kondanak
hiv. A tdplalék mennyiségétdl fiiggden, akar nagy tavolsagokat is képesek megtenni és kivdldan usznak is. Nagyjabol mindenevok,
de foleg férgeket, rovarokat, gumokat, gombakat fogyasztanak. A latasuk nem tul jo, bar az embert azért lepipaljak sététben, de
a szaglasuk vetekedik a legjobb kopdéval is. Normal esetben a vaddisznd kitér az ember eldl, csak akkor tamad, ha kicsinyeit védi,
vagy ha megsebzik. Illyenkor azonban a vadkan kialld agyarai miatt félelmetes ellenfél tud lenni. Gyakori cimerallat.



Elementalok

Az elemi Iények kiilonlegesek, csak magia segitségével bukkanhatnak fel a vilagban egy rovid iddre. Alapvetden az Idézés Osvény
hatalmas varazslata altal jelennek meg. Mivel a testiik elemi anyag, ezért meglehetSsen nehéz ket elintézni kozonséges
fegyverekkel. Az ilyen sebzéseket felezik. Magiaval mar mas a helyzet, noha itt is csak az ellentétes elem hatdsos elleniik, tliz ellen
viz, f6ld ellen levegd és forditva, ezek sebzése nem felezddik. A sajat elemiik nemhogy nem sebzi Sket, de még gyogyitja is dket,
¢és ez az egyetlen mdd a gydgyitasukra. Lévén nem sok koziik van az él8lényekhez, ezért a gyodgyitds vardzslatok hatastalanok
rdjuk. Amennyiben egy elementalt ellenséges kdrnyezetbe idéznek meg — tiizelementadlt esdbe, 1égelementalt f61d ald —, vagy oda
keriil, akkor folyamatosan kifaradast fog vesziteni, percenként a kdrnyezetnek megfeleld értékben. Ezek elfogytdval elhagyja az
anyagi sikot. Minden elemental ért a magiahoz, dltalaban a tamadas, a védekezés és az atok Osvényei koziil hasznédlnak egyet.

Foldelementdl
Erd: 6 Sebesség: 8 | Tamadas: 6
Alldképesség: 5 Kezdeményezés: 0 | Sebzés: 2d6+7
Ugyesség: 0 | Bunydzds+ Védelem: 9 | Pancél: 3
Erzékelés: 1 Nyugalom: 13 | Termet: N
Kisugdrzas: 2 Elme: 13
Kommunikacid: | 1 Eleterd: 27
Akaraterd: 5 Lelkierd: 13 | Kiizd8stilus —
Esz: 1 Kifdradas: 40 | fegyvertelen harc
Magia: 2 Mana: 10 | (M), vardzslas (T)
A legkeményebbek és leglassabbak, varazserejiik nem ér fel a tobbivel, de ezt bdségesen kompenzaljak harci tudasban.
Légelementdl
Erd: 1 Sebesség: 30 | Tamadas: 8
Alldoképesség: 1 Kezdeményezés: 7 | Sebzés: de+2
Ugyesség: 5 | Bunyézads, kezdeményezés Védelem: 14 | Pancél: 2
Erzékelés: 3 Nyugalom: 13 | Termet: N
Kisugarzas: 2 Elme: 16
Kommunikacié: | 0 Eletero: 15
Akaraterd: 5 Lelkierd: 13 | Kiizddstilus —
Esz: 2 Kifdradas: 28 | fegyvertelen harc
Mégia: 5 | (vélasztott dsvény) Mana: 13 | (1), varazslas (H)
A légelementalok rendkiviil gyorsak és nehéz Sket megsebezni fizikailag, ugyanakkor 6k sem a kozelharc mesterei.
Tiizelementdl
Erd: 2 Sebesség: 12 | Tamadas: 7
Alldképesség: 1 Kezdeményezés: | 2 | Sebzés: 3d6
Ugyesség: 2 | Bunyozas+ Védelem: 11 | Pancél: -
Erzékelés: 1 Nyugalom: 13 | Termet: N
Kisugdrzas: 2 Elme: 14
Kommunikacié: | O Eleterd: 15
Akaratero: 5 Lelkiero: 13 | Kiizd8stilus —
Esz: 2 Kifdradas: 28 | fegyvertelen harc
Magia: 3 Mana: 13 | (H), vardzslds (H)

A tlizelementélok rendkiviil veszélyesek, nemcsak harcban, hanem mert kdnnyen felgyujtjak a kdrnyezetiiket. Ha valaki olyan

balga lenne, hogy puszta kézzel megérint egy tiizelementalt, akkor kordnként sebzddik d6-ot.

Vizelementdl
Erd: 3 Sebesség: 13 | Tamadas: 7
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+4
Ugyesség: 3 | Bunyozas Védelem: 12 | Pancél: 5
Erzékelés: 1 Nyugalom: 13 | Termet: N
Kisugdrzas: 2 Elme: 15
Kommunikdcié: | 1 Eleterd: 21
Akaraterd: 5 Lelkierd: 13 | Kiizddstilus —
Esz: 2 Kifaradds: 34 | fegyvertelen harc
Mégia: 4 | (vélasztott dsvény) Mana: 13 | (H), varazslas (H)

A vizelementalok talan a legkiegyensulyozottabbak, mind harcban, mind vardzslatok tekintetében.

El6halottak

Abban minden tudés egyetért, hogy az élohalottakat erds, ritualis magia hozza létre, csupan abban nincs egyetértés, hogy ez mégis
miképpen torténik meg. Az egyik iranyzat szerint az emberbdl kiszakitjak a lelket, a masik szerint a hullakat tamasztjak fel. A
csapat dontse el, hogy az adott vildgon melyik az igaz, vagy akar mindkettd is miikddhet.
Minden ¢l8halott kozds jellemzdje, hogy immunisak mindenféle elmebefolydsold hatasra, ezért nem rendelkeznek nyugalommal
sem lelkierdvel. Tovabba a kitartasuk emberfeletti, minden alloképesség dobasukhoz +15 jér, és +30 kifaradassal rendelkeznek.

Csontmassza
Eré: 5 | Megfélemlités, izomzat Sebesség: 11 | Tamadds: 6
Alloképesség: 5 Kezdeményezés: 1 Sebzés: 2d6+6
Ugyesség: 1 | Bunyozds+ Védelem: 10 | Pancél: 5
Erzékelés: 0 Nyugalom: — | Termet: N
Kisugarzas: 0 Elme: 8 | Kiizddstilus —




Kommunikdcio: | -3 Eleterd: 27 | fegyvertelen harc
Akaraterd: 0 Lelkierd: - | @)

Esz: 0 Kifdradas: 57

Mégia: -3 Mana: 7

A csontmassza egy szornytiséges él0halott. Mindenféle hullakbdl vagy testrészekbdl, amolyan husgdlemmé Osszealld valami.
Magassaga olykor a 3 métert is eléri, a testébdl mindenfelé kialld csontokat hasznalja fegyvernek. Félelmetes harcos és igen nehéz
elpusztitani. Olykor temetOkben vagy csatatéren hozzak 1étre gonosz vardzslok, ezért akik le tudjdk gyflirni, azok gyakran
¢kszerekkel, fegyverekkel és pancélokkal is gazdagabbak lesznek.

Csontvdz
Erd: 1 Sebesség: 11 | Tamadas: 1/3
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 1 | Sebzés: de+1*
Ugyesség: 1 Védelem: 12 | Pancél: 3
Erzékelés: -1 Nyugalom: — | Termet: E
Kisugdrzas: -2 Elme: 8
Kommunikacié: | -3 Eleterd: 16
Akaraterd: 0 Lelkierd: =
Esz: -1 Kifaradas: 46
Magia: -3 Mana: 5

*: puszta kézzel, egyébként meg fegyvertdl fiigg

A csontvazak a zombik tovdbbfejlesziett valtozatai. Vagy olyan zombik, amik képesek a harcra, egyesek szerint zombikba taplalt
egyszerii lelkek, masok szerint csatatéren feltdmasztott zombik. Kinézetiikben nem sokban iitnek el a zombiktdl, de az alapos
megfigyeld azért kiszurhatja Sket. A csontjaik vastagabbak és ha tehetik, fegyverrel harcolnak. Magia éltal egyben tartott testiiket
viszonylag sokaig tart szétverni, a megerdsitett csontozatuk természetes fegyverként és pancélként funkciondl. Valamivel
okosabbak is a zombiknal, de szerencsére nem sokkal. Minden csontvaz rendelkezik egy kozelharci fegyvercsoport fokusszal,
ezért igyekszik az ennek megfeleld fegyvert beszerezni.

Ghul

Erd: 2 Sebesség: 11 | Tamadas: 4
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 3 | Sebzés: 2d6+2
Ugyesség: 1 | Bunyozas+, kezdeményezés Védelem: 12 | Pancél: -
Erzékelés: 0 Nyugalom: — | Termet: E
Kisugdrzas: ~1 Elme: 8

Kommunikacié: | -3 Eleterd: 16

Akaraterd: 0 Lelkierd: =

Esz: 0 Kifaradas: 46

Magia: -3 Mana: 7

A ghulok, vagy hullazabalok a koznép szemében a legrettegettebb éldhalottak. Kinézetiikben ezek is hulldkra emlékeztetnek, mint
a zombik, azonban minél tobb hust evett, annal jobb allapotban van a test. Egy jol taplalt ghoul egy 1-2 napos hullanak néz ki
messzirdl. Kozelrdl mar ki lehet szurni, hogy a fogaik és a kormeik megnéttek és altalaban tele vannak vérfoltokkal. Veszedelmes
ellenfelek és mivel allandodan hust kell enniiik, hogy ne rohadjanak szét, ezért tobbnyire utak mentén, csatornakban, vagy éjjelente
vadasznak emberre ¢s dllatra egyarant.

Zombi
Erd: 1 Sebesség: 10 | Tamadas: 0
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 0 | Sebzés: d3+1
Ugyesség: 0 Védelem: 11 | Pancél: 1
Erzékelés: -2 Nyugalom: — | Termet: E
Kisugarzas: -3 Elme: 8
Kommunikdcio: | -3 Eleterd: 16
Akaraterd: 0 Lelkierd: =
Esz: -3 Kifaradas: 46
Mégia: -3 Mana: 1

A zombik a legveszélytelenebb éldhalottak. Fsz nélkiil vandorolnak és megtdémadnak minden ¢16t. A tSbbségiik nem tdbb rothadd
hullandl. Mivel finom szoélva sem tul okosak, azért hidba is faradhatatlanok, konnyti Sket kicselezni vagy csapdaba csalni.
Konnyen el lehet dket intézni, amig nincsenek nagyon sokan.

Sarkanyfélék

A sarkanyfélék gyikszerii 1ények, mindegyik tud valamilyen szinten vardzsolni, noha ez sokuknal csupan 0sztonds, mert nem
értelmesebbek egy allatnal. A sarkanyféléket vonzzak a csillogd targyak, gyijtik ezeket, ezért a legtdbbjiik ¢éldhelyén igazi
kincshalmot lehet talalni, ugyanezért, eloszeretettel tamadjak meg a fényes pancélban, vagy a csillogo, diszes ruhdban atutazokat.
Hidra

Eré: 9 Sebesség: 11 | Tamadas: 5
Alloképesség: 6 Kezdeményezés: 1 Sebzés: 3de+11
Ugyesséq: 1 | Bunydzds Védelem: 8 | Pancél: 4
Erzékelés: 1 | Latas Nyugalom: 13 | Termet: 0]
Kisugarzas: 2 Elme: 13

Kommunikacid: | -2 Eleterd: 35

Akaraterd: 2 Lelkierd: 13 | Bunyozas (H), tulélés
Esz: -1 Kiféradas: 48 | (H), varazslas —
Magia: 2 Mana: 5 | gydgyitas (H)




A hidrak nagyok, valamivel nagyobbak egy elefdnindl is, a kinézetiik sokban hasonlit ey normal sarkdnyra, azonban egyrészt
nincs szarnyuk, masrészt harom fejjel rendelkeznek, és nem okosabbak egy kutydndl. Mindhdrom fejiikkel tAmadhatnak egy
korben, de fejenként kiilon célpontra csak. Amelyik fej vardzsol, az értelemszertien nem tamadhat abban a kdrben. A hidrak a
yogyitds Osvényét alkalmazzdk Osztonszeriien, ezért is terjedt el az a nézet, ha levagjak az egyik fejét, ndveszt helyette ujat. A
legtobbje mocsaras vagy erdds teriileten ¢l, ahol elegendd mennyiségli zsakmany van szdmara.

Sdrkdny

Erd: 15 | Megfélemlités Sebesség: 20 | Tamadas: 5
Alloképesség: 6 Kezdeményezés: | O | Sebzés: 3de6+21
Ugyesség: 0 | Bunydzds Védelem: 5 | Pancél: 12
Erzékelés: 3 | Latas, szaglas Nyugalom: 16 | Termet: H
Kisugdrzas: 5 Elme: 17

Kommunikacid: | 2 Eleterd: 45

Akaraterd: 6 | Batorsdg Lelkierd: 22

Esz: 4 Kifdradas: 67 | Bunydzas (M), tulélés
Magia: 6 Mana: 19 | (M), vardzslas (M)

A sarkanyok oridsi 1ények, négy karmos mancs, hosszu nyakon il fej, hasonldéan hosszu farok és két hatalmas szdrny adja ki az
Osszképet. Méretiik megegyezik egy nagyobb fogaddéval, de szdlnak legendak kastélyméretli sarkanyokrodl is. Ehhez hasonldan a
pikkelyeik szinérdl is tobbféle leirds van, jollehet egyesek szerint a sziniik idével a kdrnyezetiikhoz idomul, ezért a sarkanyok
szinenkénti csoportositasa ostobasag. A sarkanyok rendkiviil hosszu életii, értelmes 1ények, magasan képzett vardzslok és a vilag
csucsragadozoi. Minimum harom dsvényen tudnak vardzsolni és a foldon minden kdrben tudnak harapni és a farkukkal is iitni,
de nem tamadhatjdk ugyanazt a célpontot. Pikkelyeik olyan vastagok, hogy a pdncélitiités mandver hatastalan elleniik.
Megtamadni Sket az dngyilkossag egyik leggyorsabb formaja.

Tiizokddo
Erd: 4 Sebesség: 11 | Tamadas: 3
Alldképesség: 3 Kezdeményezés: 1 Sebzés: 2d6+5
Ugyesség: 1 | Bunydzds Védelem: 10 | Pancél: 3
Erzékelés: 2 | Latas Nyugalom: 12 | Termet: N
Kisugarzas: 1 Elme: 13
Kommunikacid: | -1 Eletero: 21
Akaraterd: 2 Lelkierd: 10 | Tulélés (H),
Esz: -2 Kifaradas: 31 | varazslas —tamadas
Mégia: 2 | Tamadas Mana: 3 (H)

Néhol pokolgyiknak is hivjak Oket, a kinézetiik olyan, mint egy kicsi sarkany, persze a kicsi, ebben az esetben még mindig egy
vizild méretével vetekszik. A pikkelyeik szine vords és fekete, ezzel is lizenve a legtobb élélénynek, hogy messzire keriiljék el. Bar
vannak szarnyaik, csupan rovid tdvon képesek repiilni, legtobbjiik csupan egy magaslatrdl leugorva siklik a levegében. Ennek
megfelelden valami hegyoldalban, barlangban vagy fennsikon élnek, ahol kdnnyedén tudnak vadaszni. Osztondsen alkalmazzak
a tamadas Osvényét, tiizet tudnak fujni a szdjukbdl, innen is a neviik. EQy atlagos ragadozo allat intelligencidjdval birnak, jéllehet
a legtdbbje a sajat kardn megtanulta, hogy nem tul jo otlet, ha felgyujtja az egész erddt vagy a szavanndt maga koriil.

Wyvern
Erd: 9 Sebesség: 16 | Tamadds: 5
Alldképesség: 4 Kezdeményezés: | 1 | Sebzés: 3d6+11
Ugyesség: 1 | Bunyézas Védelem: 8 | Pancél: 5
Erzékelés: 2 | Latas, szaglas Nyugalom: 13 | Termet: @)
Kisugdrzas: 2 Elme: 14
Kommunikacié: | O Eleterd: 29
Akaraterd: 3 | Batorsag Lelkierd: 13
Esz: -1 Kifdradas: 42 | Bunyodzas (H), talélés
Magia: 3 | (valasztott svény) Mana: 5 | (H), vardzslas (H)

Ugyanugy néznek ki, mint a sarkanyok, nagyjabdl akkora a testiik, mint ey elefanté, plusz fej és farok, egyesek ugy tartjak, hogy
valdjaban nem kiildn faj, hanem fiatal sarkanyok. Ennek némileg ellentmond, hogy még senki sem allitotta azt, hogy csak eggyel
is sikeriilt kommunikélnia. A wyvernek macskakra hasonlitanak abbdl a szempontbdl, hogy szeretnek eljatszani a zsakmanyukkal,
és ha nem tul faradtak, a legkisebb kihivdsra is harcba sietnek. Altaldban az atok és az aldds dsvényeit haszndljak, néha a
védekezést. Nem annyira okosak, mint egy ember, de azért egy kisgyerek szintjét elérik. Ezért meglehetSsen veszélyes ellenfelek,
altalaban el6szor repiilve elhasznaljak a mégiajukat, vagy magukat erSsitve vagy az ellent gyengitve és csak utana csapnak le a
prédajukra. A foldon harapva és a farkukkal is tudnak tdmadni egy kdrben, noha egyazon célpontot nem tamadhatjak egyszerre.



Mand6verek

Pont

Altalanos mandverek

1-3

Tervszeriien: akkor haszndlhatod, ha tobben is ugyanazon cél érdekében cselekedtek, ekkor minden pont utdn a
szovetségesed kap +1-et a probajdhoz. Még az 6 dobdsa el6tt be kell jelentened. Egyeztess a mesélével, hogy ezt harci
helyzetben engedi-el

2

Villamgyors: ezt a tevékenységet sikeriilt fele idd alatt teljesitened. Ennek semmilyen hatdsa nincs az akcididra.

A figyelem targya: kapsz +1-et a kovetkezd probadhoz, ha masik aspektusbdl vagy kozelebbrdl tanulméanyozod a
célpontod.

Kisebb elény: elényds helyzetben vagy, adj +1-et a probadhoz.

Mintha lenne itt mégvalami: tehetsz egy masik probat, hogy tovabbi informaciét tudj meg a célpontodrol. Egy masik
fékuszt kell hasznalnod, mint a mostani probanal, ez a préba nem general mandver pontokat. Siker esetén, a meséld
tovabbi részleteket vagy Osszefiigeéseket hozhat a tudomasodra. Ha nincs ilyen, akkor ez a mandver hidbavald volt.

FS az elegancia: sikeriilt mindenkit lenyligdzndd a kozeledben, ha a jelenetben ellenprobat kell tenned bamelyikiik
ellen, kapsz ra +1-et. Ez a bonusz nem adodik Sssze.

Ezt pont ismerem: akkor hasznalhatod, ha nincs foékuszod a probadhoz, eszedbe jut valami, ami pont illik a helyzetre,
vedd ugy, hogy van fokuszod, kapsz +2-6t a prébadhoz.

Nagyobb elény: a legjobb helyzetben vagy, adj a probadhoz +3-at.

Pillantas a jovGbe: tégy eqy érzékelés probat a mostani probad célszamara, siker esetén a mesélé megmondja, hogy mik
a legvaldsziniibb azonnali kovetkezményei a tettednek.

Pont

Szocialis man6verek

1+

Impressziv beléps: maradandd benyomast teszel, valassz ki valakit, a jelenetben a kdvetkezd szocialis prébadhoz ellene
pontnyi moédositdt kapsz. Csak akkor haszndlhatod ezt a mandvert, ha ez az elsd szocidlis prébad a jelenetben.

2+

Atiitd siker: szavaid olyan sikeresek lettek, hogy a célpontodon tul, minden 2 pont utdn, tovabbi 1 személyre
kiterjesztheted a hatasat.

Es még egy dolog: olyan iigyesen szbtted a szalakat, hogy tehetsz egy mdsodik, az elsdvel 8sszefiiggésbe hozhatd probat,
mieldtt még barki mdsnak ideje lenne cselekedni vagy ellenkezni. Vagy +2 lelkierd veszteséget okozol.

Titkos iizenet: testbeszéddel és hangsulyozassal a célpontodnak teljesen mast iizensz, mint amit a tdbbiek hallanak.

Débbent csend: szavaid olyan hatast értek el, hogy mindenki megdermed egy pillanatra, tehetsz egy nagyobb akciot,
mieldtt barki reagalna.

Tréfa: a mondanddd végére sikeriil egy olyan poént raknod, ami majdnem mindenkit megnevettet, ezzel oldhatod a
fesziiltséget vagy eldénydsebb szinben tiintetheted fel magad és visszanyersz 1 lelkierdt, ha hidnyzott — ez utobbi
jelenetenként csak egyszer érvényesiil. Aki nem akar nevetni, annak 11-es célszamra kell dnuralom probat tennie.

Flort: sikeriil felkeltened az érdeklddését a kiszemeltednek. Ebben a jelenetben, a kovetkezd csabitas probad ellene
tovabbi d3+1 lelkierd veszteséget okoz, ha sikeres. Csak olyan ellen hasznalhatod, aki nyitott az irdnyodban.

Vasakarat: olyan sikeres voltdl, hogy még te is bologatsz. A kovetkezd lelkierd veszteség ebben a jelenetben 2-vel
kevesebb lesz szdmodra. Ez a bonusz nem adddik ssze.

Erzékeny hurok: sikeriilt ratapintanod a lényegre, tovabbi d3+ 1 +intrika szintje lelkierd veszteséget okozol.

Pont

Migikus mandverek

1-3

Maradandé varazslat: kitolhatod egy nem azonnali vardzslat idStartamat, annyi korrel, ahany pontot elkdltesz ra.

Hozzaértd varazsld: a mana pont koltség 1-gyel csdokken, de nem csdkkenhet 1 ala.

Nagy erejli varazslat: a varazslat atiitd ereju lett, kapsz +2 sebzést vagy gyodgyitast. Csak a tamadas és a gydgyitas
Osvényekre hasznélhato.

Ez ellen nem véd: csak a tamadas dsvényével hasznalhatd, alkalmazhatod a lentebb leirt pancélatiitést.

Gyors varazslas: azonnal elvarazsolhatsz egy masik varazslatot, ez a dobds nem general mandver pontokat.
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Osztdd6 varazslat: ha a varazslatodnak egy célpontja van, akkor valaszthatsz egy masodikat is, ha nem allnak messzebb
egymadstdl, mint 6 méter. A mdsodik célpontra tegy¢l ey kiilon préobat, mandver pontok nem generdldédnak beldle.

Magiatorés: vardzslatod olyan erejii lett, hogy megzavarja a célponton 1év6 egyéb varazslatokat. Dobj ey mégia probat,
ha eléred a vardzslat célszamat, akkor az megsziinik Iétezni.

Hatalmas erejii vardzslat: a varazslat elsoprd erejii lett, kapsz +d6+ 1+varazslas szintje sebzést vagy gyogyitast. Csak a
tdmadds és a gyogyitds dsvényekre hasznalhatd.




Pont

Altalanos harci mandverek
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Mozgatés: vagy magadat vagy az dltalad megtamadott karaktert mozgathatod, minden pont utdn 1 méterrel.

1-3

Fedezék: valami mogé be tudsz huzddni, a kdvetkezd korddig, minden tavolsagi tamadds annyi levonast kap, ahany
pontot elkdltottél.

Ez épp kézre 4ll: felkaphatsz valamit a kdrnyezetedbdl és improvizélt fegyverként hasznalhatod.

Hatalmas tdAmadas: a tAmaddsod elsdprd erejii lett, kapsz +2 sebzést.

Lefegyverzés: te és a célpontod tegyetek tdmadas ellenprobat, siker esetén kivered a kezébdl a fegyvert, ami d6+erd
méterre repiil.

Leiités: a tamadasod a foldre kiildi az ellenfeled.
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Pancélatiités: sikeriil talalnod egy gyenge pontot az cllenfél vértezetén, csupan a pancélja fele érvényesiil a sebzésed
ellen.

Villamgyors tamadés: tehetsz egy méasodik tamadast ugyanarra az ellenfélre vagy valakire, aki elérhetd tavolsagra van.
Ez a tAmadds nem general mandver pontokat. Tdvolsagi fegyverrel csak akkor alkalmazhatod, ha van bekészitve fegyver
vagy szapad akcid a bekészités/ujratoliés.

Kezdeményezés megragadasa: sikeriil olyan eldnyt kovacsolnod magadnak, hogy atlatod a helyzetet. Ugy kell venni,
mintha ujonnan csatlakozndl az eseményekbe, azonban nem kell kezdeményezést dobnod, vedd ugy, hogy 6-ost dobtal.

Halalos tdmadds: a tdmadasod végzetes erejiire sikeriilt, kapsz +d6+ 1+kiizddstilus szintje sebzést.

Pont

Bunyézas mandverek (csak bunydzas fokusszal vagy kiizddstilus — fegyvertelen harccal rendelkez6 hasznalhatja)

Szoritas: tegyél ey izomzat ellenprobdt a célpontoddal egyiitt, ha te nyersz, sikeriil fogva tartanod, nem tud mozogni
ebben a korben. Mindketten -2 védelmet kaptok a kovetkezd korddig.

Fojtogatas: tégy egy bunyodzas ellenprobat a célpontod kitartdsdra, ha sikerrel jarsz, megragadod a torkat és jol
megszoritod, a kdvetkezd kisebb akcidja levegdért kapkodas lesz.

Foldrevitel: te és a célpontod tegyetek egy bunydzas ellenprobat, ha te nyertél, megragadod és mindketten a foldre
keriiltok, de 6 keriil alulra, igy kapsz tovabbi d6 sebzést.

Huspajzs: tégy egy bunydzds ellenprobat a célpontoddal, ha sikeres vagy, ugy helyezkedsz, hogy 6 kozted ¢és a
tavidmadok kozott legyen, minden tavolsagi tamadas ellened kap -2 levondst a kovetkezd korddig.

Lefogas: te és az ellenfeled tegyetek bunyozas ellenprobat, ha sikerrel jrsz lefogtad, nem tehet csak szabad akciot a
kovetkezd korében. Mindketten -4 védelmet kaptok a kdvetkezd kdrddig.

Pont

Kozelharci mandverek (csak kozelharci fegyverrel rendelkezé haszndlhatja)

1-3

Bénito csapds: sikeriil az ellenfeled érzékeny pontjara csapnod, a kdvetkezo tamadasa — amennyiben egy percen beliil
bekovetkezik — annyival kevesebb lesz, ahany pontot elkoltottél + a kiizdSstilusod szintje.

VédoG allas: védett pozicidba sikeriilt keriilndd, a kdvetkezd kdrddig kapsz +2 védelmet kdzelharci tamaddsok ellen.

Fegyverfogas: tegyetek egy tamadas ellenprobat, siker esetén megakasztottad az ellenfeled fegyverét. Ki kell szabaditania
a fegyverét, igy a kovetkezd nagyobb akcidjat erre kell kdltenie.

Pancélzuzas: az ellenfél pancéljat tamadva, sikeriil ugy elmozgatnod, hogy meggyengited azt a helyet. A sebzésedbdl
legfeljebb 4 pontot dldozhatsz erre. Ha nem sebzel, a mandver hidbavald volt. Az ellenfél pancélja ennyivel kevesebb
lesz, mindaddig, mig egy nagyobb akciot nem dldoz rd, hogy megigazitsa a vértjét.

KettOs csapas: a tamadasod olyan elemi erejli, hogy a célpontod mellett allora is atvezetheted. Hasznald ugyanazt a
tamadast amit dobtdl, ha ez eltaldlja, dobj egy sebzést. Ha a célpontod kozelében nem 4ll ellenfél, ezt nem hasznalhatod.

Fegyver rongalas: tegyetek ey tamadas ellenprébat, ha sikerrel jartal, akkor az ellenfeled fegyvere hasznalhatatlan lesz,
amig nem javitjdk meg. Bizonyos (magikus) fegyverek ellen vagy bizonyos kombindcidkkal ez a mandver nem
kivitelezhetd, a meséld ilyenkor szdl és mést kell vélasztanod.

Pont

Tavharci mandverek (csak tavolsagi fegyverrel rendelkez6 hasznalhatja)
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Sakkban tartds: csak olyan célpontra hasznalhatod, aki legalabb futva mozgott a korében. Tamadasod tudatja vele, hogy
pontosan kiszamoltad merre mozog és ha ezt folytatja, annak meglesznek a kovetkezményei. Ha a célpontod a kovetkezd
korében is fut vagy rohan, annyi plusz tdmadast és sebzést kapsz ellene, ahdny pontot elkoltottél.

Villamgyors ujratoltés: ujratolthetsz egy {jat/nyilpuskat vagy bekészithetsz egy dobofegyvert. Léporos fegyverekre nem
hasznélhato.

Fenyegetd tdmadas: a tamadasod érzékeny helyre érkezett, a célpontod rad figyel egy darabig, a kovetkezd tamadasara
-2 levonds jar.

Odaszogezés: a célpontod ruhdjat vagy egyeb felszerelési targyét atléve, hozzaszogezted valamihez. Amig nem tesz egy
kisebb akciét, hogy kiszabaduljon, nem mozoghat. Ha nincs mihez/mivel odaszdgezni a célpontot, nem hasznalhatod.

Pajzsbénitas: csak hajitobarddal vagy hajitogerellyel hasznalhatd. Tamadasod olyan atiitd erejii lett, hogy beleallt a
pajzsba. Amig nem szedik ki beldle ey nagyobb akcidval, csupdn 1 védelmet biztosit a hasznaldjanak.




Variaciok
Avagy vilagok, settingek, nem igazéan talaltam ra jo szot. Mindenesetre itt kovetkezik par leirdsszertiség, hogy az adott vildg milyen
modositdsokkal jatszhato.

Conan

De lehet barmely hard fantasy, ahol a mégia rendkiviil ritka, vagy nincs is. Mindenhol a narancs nehézség ajanlott, Magia
tulajdonsag nincs, igy értelemszertien erre épiild szakértelmek és fokuszok sincsenek, sem elme.

Final Fantasy

Nem specifikusan egyik jaték vildga, inkabb csak egy altaldnos kép a jatékokban fellelhetd altalanos varazslatokat alapul véve.
Mindenhol a z61d opciok ajanlottak. Nincsenek mana pontok és a teljes magia fejezetet el lehet felejteni. A varazslatok a szokdsos
magia+szakértelem+fokusz dobdssal mennek az elme ellen. Minden varazslatnak ez a célszama, ha nem sikeriil megdobni, akkor
az adott varazslat semmilyen hatast nem fejt ki a karakteren. Barmely karakter donthet gy, hogy nem all ellen ey bizonyos
hatasnak — mert példdul gyogyitjak. A sebzd mégidk sebzéséhez, és a gydgyitasokhoz hozzdadodik az akaraterd és a pancélok
normalisan érvényesiilnek minden elemi sebzés ellen. Minden varazslat hatdtavja maximum 50 méter, latni kell a célponto(ka)t.
Ha valakin mar megtaldlhato az adott hatas — példaul regenerdcio —, akkor az uj nem jon létre rajta. Aki haldokolni kezd, arrdl
minden hatds lefoszlik. A nem sebzd vardzslatok idStartama minden esetben 6 kor — a feltamasztas természetesen kivétel. A
megtanulhatd magikus szakértelmek a kovetkezdk:

Vardzsstilus — elementalista
Mivel a vilagon 6 elem 1étezik — tiiz, jég, villdm, fold, viz, leveg® —, ezért ezt a szakértelmet kétszer is fel lehet venni, ha valaki
szeretné az Osszeset hasznalni. Mindig csak egy elemet lehet megidézni, amikor a karakter 3 célpontra sebez d6-~ot, mindegyikiik
ugyanazt az elemi sebzést szenvedi el, nem lehet az egyikre jeget vardzsolni, a masik kettére meg villdmot.
¢ Tanuld: vélaszd ki az egyik elemet, vardzslatoddal d6 sebzést tudsz okozni a célpontnak.
¢ Halado: valassz egy ujabb elemet, varazslatoddal 2d6 sebzést tudsz szétosztani legfeljebb 2 célpont kozott.
¢ Mester: valassz egy ujabb elemet, varazslatoddal 3d6 sebzést tudsz szétosztani legfeljebb 3 célpont kozott.

Vardzsstilus — gyogyito
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< Tanuld: tudsz gydgyitani d6-ot a célponton.
+«» Haladd: tudsz gydgyitani 2d6-ot legfeljebb 2 célpont kozott. Hasznalhatod a regeneraciot, a célpontod 1 életerdt gydgyul
minden kore elején.
« Mester: tudsz gydgyitani 3d6-ot legfeljebb 3 célpont kdzott. Feltamaszthatsz egy haldokld karaktert, annyit gyogyul, amennyi
a maximum életereje negyede.
Vardzsstilus — timogato
« Tanuld: vélasztasod szerint a célpontod kap +1 sebzést, tamadast, védelmet, elemi sebzést, varazslast vagy varazsvédelmet.
« Halado: eloszthatsz +2 modositét legfeljebb 2 célpont kozott a tanuld szintnél leirtak egyikére.
¢ Mester: eloszthatsz +3 modositot legfeljebb 3 célpont kozott a tanuld szintnél leirtak egyikére.
Vardzsstilus — szabotor
« Tanuld: vélasztasod szerint a célpontod kap -1 sebzést, tamadast, védelmet, elemi sebzést, varazslast vagy varazsvédelmet.
¢ Halado: eloszthatsz ~2 modositdt legfeljebb 2 célpont kodzott a tanuld szintnél leirtak egyikére.

¢ Mester: eloszthatsz -3 modositdt legfeljebb 3 célpont kozott a tanuld szintnél leirtak egyikére.
Mind a négy stilusra felvehetd fokusz, hogy hatékonyabb legyen a vardzslasuk. Ha valaki csodalkozna, hogy miért lenne érdemes
fokuszt felvenni a gydgyitdsra vagy a tamogatasra, nos az éldhalott lényeket a gyodgyitas ugy sebzi mintha hetedik elem lenne. A
tdmogatassal pedig lehet szabotdlni az ellenfelet, ha az mesteri szinten tAmogatnd magat, de a karakter ezt elobb megteszi tanuld
szinten, akkor mivel ugyanaz a hatas nem jon 1étre, még akkor sem, ha erésebb, igy bukott 2 modositot.

Ynev
AlapvetSen két nagy csoport van, amiben tovabbiakat kell hozzaadni a rendszerhez: fajok és a pszi.
Tulajdonsdg Amund Dzsenn Félelf Gném Goblin Khal Kyr szarmazék

Erd +1 -1 -3 -2 +2 -1
Alldképesség +1 +1 +1 +2 -1
Ugyesség +1 +1 +1
Erzékelés +1 +1
Kisugdrzas -1 +1
Kommunikacid -2
Akaraterd -1 ~2
Esz +1 +1 +1
Mégia -2

Tovabbi mddositdk:

< Amund: latas sotétben, nem sajatithatjak el a pszit, de korlatlan ideig képesek a telepatiara.

« Dzsenn: mindannyian értenek a pszihez, igy a karakternek fel kell vennie a pszi tanuld szintjét, barmelyik pszi fokuszt
csupan 1 KP felvenni elsdre.

< Félelf: latas sotétben, ~1 életerd.

» Gnom: 1atas sotétben, -1 életerd, -2 sebesség, minden fegyver, pancél, pajzs és ruhdzat 20%-kal tobbe keriil, az ezermester
elényt csupan 2 KP felvenni.

% Goblin: latas sotétben, -3 sebesség, minden fegyver, pancél, pajzs és ruhdzat 20%-kal tobbe keriil, a piszkos harc fokuszt
csupan 1 KP felvenni elsOre.

< Khal: nem vehetdk fel a kdvetkezd szakértelmek és fokuszok: zarnyitas, lopas, allatok kezelése, dllatidomités, tolvajlas. +3
¢leterd, -3 lelkierd, +1 sebesség, minden fegyver, pancél, pajzs és ruhdzat 30%-kal tdbbe keriil, a nyomkovetés, hallgatozas
¢és szaglas fokuszt csupan 1 KP felvenni elsore.
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Kyr szdrmazék: -1 életerd, az etikett, parancsnoklds és meggy6zés fokuszt csupan 1 KP felvenni elsére.
Udvari ork: ugyanaz, mint az ork.

A pszi miatt van tovabbi két elony:

Slan: elsajatithatod a pszi slan utjat, amint rendelkezel a pszi mesteri szintjével. Nem veheted fel a varazslé elényt.
Varazslo: elsajatithatod a pszi kyr metodusat, amint rendelkezel a pszi mesteri szintjével. Nem veheted fel a slan elényt.

Harom fokusz: pyarroni ut, Slan ut, Kyr metddus, természetesen mindhdrom akaraterd alapu. S egy képzettség:

Pszi
0:0
<
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A pszi diszciplindk alkalmazdsa mindig kifaradast okoz. A pontos érték a tablazatban lathato. A Dobés | Kifaradis
diszciplinak tobbsége csupan az alkalmazora hat, de amelyeket masra akarnak hasznalni, azokhoz jol 13 3
latni kell a célpontot. Ez napsiitéses, szép idében is legfeljebb 20 méter tavolsdg lehet. A pszi mindig az 14-16 2
elmén keresztiil hat a célpontra. Tehat masokra csak akkor lehet alkalmazni, ha sikeriil tildobni az elme 7 1

értékiiket, illetve ha rendelkeznek a tudatnyitas diszciplindval.

Tanulo: elsajétitottad a pszi alapjait, képes vagy hasznalni az alapvetd diszciplindkat.

Haladd: sokkal jobban érted mar az elme miikodését, a haladd diszciplindkat is tudod alkalmazni.

Mester: mesterré valtal, az Osszes diszciplinat tudod alkalmazni, az elméd eléggé csiszolt lett ahhoz, hogy elsajatitsa vagy a
Slan ut vagy a Kyr metodus diszciplinait.

Minden diszciplina alap célszama 13, amennyiben ezt nem sikeriil megdobni, akkor a hatds nem jon 1étre, de az alkalmazé
elszenvedi a kifaradast. Bizonyos diszciplinak hatdsa attol is fiigg, hogy mekkora lett a dobéds. Minden diszciplina hasznalata
aktivalas akcionak szamit.

Tanulo szint

Csettintés: egyszerii kinyilatkoztatas, mintha egy apr6 gongot iitnél meg, a kdzeledben minden pszi hasznalo érzékeli.
Emlék felidézése: egy rovid dsszpontositas, onhipnozis segit a felszinre hozni az emlékeidet. +3-at kapsz az ész dobéasodra,
vagy dobnod sem kell, a meséld belatasa szerint.

Ebredés: egy elére meghatarozott idében vagy adott id elteltével magadtol felébredsz.

Fajdalomcsillapitds: a kifaraddsbol eredd kimeriilés -2 levondsa nem érvényesiil 1 éran keresztiil.

Lokés: egy taszitd 10kést indithatsz el, a 12-es feletti minden érték vagy +1 méter tavolsagot vagy +1 kg erdt jelent.
Hasznalhatod kisebb tdrgyak felboritasara, gyertyak elfujasdra, ajtok becsukasara stb.

Tudatnyités: e segitségével, ideiglenesen feloldhatod az elméd védelmét, igy a rad hatonak nem kell legytlirnie azt. Hasznos
gondolatatvitelnél, vagy barmely jotékony hatas eldsegitésére, ami ellen az elme védene.

Halado szinft
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Ebresztés: felébreszthetsz valakit, olyan, mintha enyhén megraznad. Nem miikodik ajult, bodult, részeg stb. karakterekre.
Gydgyitd alvas: mély, djuldsszerii dlomba meriilsz, ami segit a gyogyuldsban. A célszam 13+alloképesség, siker esetén +1,
plusz a dobas és a célszam kozti minden 3 kiilonbség utan tovabbi +1 életerdt gydgyulsz reggel, ha kipihented magad.
Hétranya, hogy a 8 ordnyi alvas el6tt csak akkor ébredsz fel, ha emberesen megrdznak, ledntenek, vagy életerdt sériilsz.
Membran: egyszeri &r, ami szol, ha az elmédet hatds éri. Hogy az pszi vagy varazslat, sikeriilt-e vagy sem, arrél nem
szolgalhat informdcidval. Az idStartama 1 plusz annyi 6ra, amennyivel tuldobtad a 13-as célszamot.

Tulajdonsag javitasa: az egyik tulajdonsdgodat megnovelheted, legfeljebb a faji maximumig. A célszam 13+tulajdonsag, siker
esetén 1 plusz a dobas és a célszam kozti minden 2 kiilonbség tovabbi +1 értékkel ndveli ideiglenesen a tulajdonsagodat. A
diszciplina hatédsa 1 percig tart. Tehat +2-es ligyesség alapcélszama 15, ha a dobds 19 lett, akkor 3-mal, a maximumra ndtt
ideiglenesen. Egyszerre csak egy ilyen hathat a karakterre, ha tjabbat alkalmaznanak ra, az automatikusan kudarcot vall.
Tiszta elme: megacélozod a gondolataidat, az érzelmeidet irdanyitdsod ald vonod, az elme értéked megnd 2-vel. Az idStartama
1 plusz annyi perc, amennyivel tuldobtad a 13-as célszamot, ha lelkierdt vesztesz, azonnal megsziinik a hatés.

Transz: segitségével elfordulhatsz a test igényeitdl és a belsd vildgodra dsszpontosithatsz. Transzban csak lassan mozoghatsz,
nagyjabdl harmad olyan gyorsan, mint normalisan tennéd, a tested lehiil, az életfunkcidid is nagyjabdl a harmaddra
lassulnak. A transz eléréséhez 10-akaraterd perc sziikséges, addig maradsz benne, amig akarsz, masok csak akkor tudnak
kirangatni belSle, ha sériilést okoznak. Altaldban szellemi megtisztuldsra, nagy tettek atgondoldsara hasznaljak. Transzban
a meseld belatasa szerint, gyorsabban kaphatsz vissza kifdraddst, nyerhetsz, de akdr veszithetsz is lelkierdt, egyediil maradni
a gondolatokkal kdnnyen lehet kétélii fegyver.

Mesteri szinft
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Gondolatatvitel: néman beszélhetsz masik pszi hasznaléval, mar ha 8 is akarja, és hasznalja a tudatnyitast. A kommunikécio
csak akkor lesz kétoldalu, ha 6 is rendelkezik a diszciplindval, egyébként nem tud vélaszolni. Az idStartam annyi kor,
amennyi az akaraterdd. Ha ennél is tovabb akarod fenntartani, akkor minden tovadbbi korben vesztesz egy kifarad4st.
Hatodik érzék: kiterjeszted az érzékeidet és eldtérbe helyezed az Osztoneidet. Ha barmi rossz torténne veled, akkor azt
megérzed. Amig ez a diszciplina tart, nem lehet téged meglepni, a kezdeményezésedet 3d6-tal dobod és csak a legnagyobb
kockat kell figyelembe venned. Az idStartama 1 plusz annyi perc, amennyivel tuldobtad a 13-as célszamot.

Kinokozas: a célpontod annyi kifaradast veszit, amennyivel sikeriilt ttldobnod az elme értékét. Egy célpontra csak egyszer
alkalmazhatoé ez a diszciplina 24 oran beliil, ha ismét alkalmazndk ra, az automatikusan kudarcot vall.

Telekinézis: a 10kés tovabbfejlesztett valtozata, képes vagy az akaratoddal targyakat mozgatni. Elfordithatsz egy kulcsot a
zarban, bezarhatsz egy reteszt, magadhoz huzhatod a fegyvered, felemelheted a takardt stb. A targyak az akaraterd
értékeddel megfeleld sebességgel mozoghatnak. A 12-es feletti minden érték +1 kg mozgatasat teszi lehetévé. Fgészen addig
hasznalhatod, ha minden korben sikeresen alkalmazod ra ezt a diszciplindt, amig tisztan latod az adott targyat. Olyan
targyakra nem miikddik, amit valaki visel vagy a kezében fog, nem lophatod le egy kalmar gyftirtijét, bonthatod ki egy nd
hajdban a szalagot vagy vetkdztethetsz le valakit.

Slan uft

7
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Aranyharang: megacélozod az izmaidat és ideiglenesen egy €16 pancélzatot hozol létre. A vértezet 1 percig €l és pancél értéke
annyi, amennyivel tuldobtad a 12-6t. Nem adodik 6ssze més pancélokkal.

A Sarkdny diihe: egyévélsz a fegyvereddel, vagy a tested lesz az ¢l6 fegyver, csapasaid tokéletesek lesznek, nem teszel
semmiféle felesleges mozdulatot. A sebzés kockdidon minden 1-es értéket forgass at 2-esre. Minden 3 érték, amivel tuldobtad
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a 13-as célszamot, eggyel ndveli tovabb a sebzés kockaid minimumdt — tehat 16-n4l 3, 19-nél 4 stb. Az id6tartama 1 perc.

A Sarkany tanca: egyfajta jovobelatast kapsz egy rovid iddre, eldre latod, hogy az ellenfeleid hova fognak tdmadni, ezért
kapsz +1 védelmet 1 percig. Minden 3 érték, amivel tuldobtad a 13-as célszamot, tovdbb noveli 1-gyel a védelmed.

% Belsd id0: lelassithatod a belsd idddet és igy megfigyelhetsz dolgokat, tobb iddd lesz gondolkodni. Fizikailag ugyan nem leszel
gyorsabb, tehat a harci értékeid nem valtoznak, de szellemileg igen. Amikor alkalmazod ezt a diszciplinét, akkor ugy kell
venni, mintha 4 kordd lenne megfigyelni dolgokat, gondolkodni, tervet kovacsolni, netdn diszciplinakat aktivélni.

% Erzékelhetetlenség: megtaldlod a belsé békéd és mozdulatlannd valva, kifakulsz a vilagbol. Ebben az allapotban még a
legélesebb érzékkel megaldottak sem képesek észrevenni, az ¢l6lények dntudatlanul is kikeriilnek, kizarolag a lathatatlansag
észlelése diszciplina fedheti fel a jelenléted. Nem mozoghatsz, nem beszélhetsz, nem alkalmazhatsz masik diszciplinat. Az
idStartam legfeljebb annyi kor lehet, amennyivel 12 folé dobtél.

Kyr metodus

% Auraérzékelés: képes vagy megnézni ey lény aurdjat. Ez felfedi az igazi alakjat, felismered az alakvaltokat vagy varazslattal,
elvaltoztatottakat, netan atokkal sujtottakat. Informaciot ad a 1ény életszakaszdrdl — fiatal, felnott, dreg — tovabba azt is
megtudod, ha valami betegsége lenne, jollehet sem a sulyossagrol, sem a tipusrol nem tudsz nyilatkozni. Ha mar 1attal egy
aurat, késdbb is felismerheted, mert minden aura egyedi. Természetesen mindezen informdciok csak akkor keriilnek a
birtokodba, ha megdobtad a célpontod elme értékét.

» Asztralszem: ha megdobod a célpont elme értékét, megtudod, mi a legerdsebb érzelme ebben a pillanatban.

* Mentalszem: ha megdobod a célpont elme értékét, megtudod, milyen gondolatok jarnak a fejében ebben a pillanatban.

Magikus tekintet: ha bele tudsz nézni a célpontod szemébe, akkor rabul ejtheted azt 1 korre, feltéve, ha megdobod az elme

értékét. A kovetkezd elmét célzd hatdsodhoz annyi pluszt kapsz, mint dobas és a célszam kozti minden 2 kiilonbség.

« Lathatatlansag észlelése: felfedezheted vele a rejtézd és a ldthatatlansdgba burkoldzd 1ényeket. Varazslat esetén az elme a
célszam, rejtézkddés esetén a lopakodas dobdsa.

Ars Magica

Avagy a magia miivészete, azoknak, akik tényleg tokéletesen szabad magiarendszert szeretnének hasznalni. Ez egy forditott

szemléletet hasznal, nem azt mondja, hogy ha megtanulta a vardzslé a tdimadas dsvényét, akkor tud pusztitani, hanem azt mondja,

hogy ismer egy format, és azzal azt csindl, amit csak a tudasa megenged. Akik esetleg nem lennének otthon benne, a rendszer ugy
mikodik, hogy van 5 technika és 10 forma, ezek kombinacidjabol pedig szinte barmilyen varazslatot dssze lehet hozni. De nem
javasoljuk, hogy ismeretleniil haszndlja barki is, mert nagyon elhuzhatja a varazslatok meghatarozasa a jatékidot.

Technikdk

% Atalakitds: meg- vagy atvaltoztathatsz szinte barmit, szinte barmivé, ha megvan a megfeleld hatalmad hozza.

% Eszlelés: minden kapcesolddik mindenhez, csak tudnod kell, hogy mikor mire kell odafigyelned, hogy kiolvasd a neked kelld
informaciokat.

< Iranyitas: iranyithatod a dolgok mozgdsat, helyzetét, a tevékenységeket vagy a gondolatokat, nem kell megvaltoztatnod a
vilagot, csupan a megfeleld irdnyba terelni.

« Pusztitds: minden elpusztul végiil és pont ezt segitheted eld, csak rajtad all, hogy dregedés, betegség, szétmallas, rozsdasodas
netan elmulas formajaban.

< Teremtés: a semmibdl teremthetsz valamit, legyen az allat, ndvény, érzelem, targy stb., valamint megjavithatsz barmit, ami
sériilt, legyen az egy eltdrt vaza, egy torott kard vagy vaksag.

Formadk

Allat: minden ami él, nem ndvény, nincs lelke és nem magikus teremtmény. Az sszes €16 allat vagy egykor élt allat.

Elme: gondolatok, érzelmek, lélek, emlékezet, testetlen szellemek.

Er6: magia, hatalom, mégikus teremtmények és targyak.

Fold: talaj, ko, fold, szikla, sotétség.

Képzelet: illuzidk és kaprazatok, csak az érzékszervekre hat, sosem befolydsolja a vald anyagot.

Leveg0: levegd, gazok, sz¢l, idjaras, villimok, repiilés.

Novény: barmilyen ndvény, a mohatdl az 8soreg fdig és ezek maradvanyai.

Test: minden I¢lekkel rendelkezd [ény teste.

Ttliz: tliz, forrodsdg és fény.

Viz: tiszta, kevésbé tiszta viz és mindenfajta folyadék, uszas.

Minél jobban avatkozik be a vardzslo a vilagba, anndl nagyobb hatdsu varazslatot kell 1étrehoznia. Az egyszeriliség kedvéért

haszndljuk a mar meglévd értékeket, tehat egy kicsi sebzd magia — legyen az tliz teremtés vagy test pusztitds — sebzése d3+magia.

Ugyanigy a gyogyitds, védelem, aldds és atok Osvények értékei haszndlandok ilyen hatasokra. Erd pusztitassal is le lehet torni az

azonos hatdsu magidkat — tehat kicsivel a kicsiket, normallal a normalokat stb. —, nem csak mdgiatoréssel. Az atalakitas, iranyitas

és olykor az észlelés varazslatoknal meg kell dobni az elmét is, ha a célpont nem egyezik bele. Nem akarjuk felsorolni az dsszes
variaciot, hogy melyik forma és technika pdrositasnal mik az egyes hatdsok, mert az egy igen nagy tdblazat lenne, csupan par
példat hoztunk a technikdkhoz, a meséld és a jatékos egyezzenek meg hol kezdddnek és végzddnek az egyes hatasok.
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Technika Kicsi
Atalakitas | Megvaltoztathatod valaki haj~ vagy szemszinét, ey pohdr bort vizzé valtoztathatsz.
Eszlelés Felidézheted ey csontbdl, hogy nézett ki az ¢161ény, észlelheted, hogy valami illtizid.

Iranyitas | Felborithatsz egy iires poharat, felébreszthetsz valakit az dlmabdl.

Pusztitds | Elpusztithatsz egy csészényi egyszerii anyagot, kiolthatod egy faklya tiizét.

Teremtés | Teremthetsz egy csészényi egyszeril anyagot, 1étrehozhatsz ey egyszerti illuzidt.

Normal

Atalakitds | Az egyszerli mérgeket drtalmatlan anyaged valtoztathatod, ey ajtdnyilds nyitottnak tiinik, pedig csukva van.
Eszlelés Erzékelheted egy 1ény egészséei dllapotat, beteg, varandds, stb., megtudhatod egy erdd névényeitdl, hol a patak.
Irdnyitds | Nem hagysz nyomot a puszta f6ldon, egy ember vagy emberméretii tdrgy képét egy 1épéssel odébb helyezheted.
Pusztitds | Elpusztithatsz egy vodornyi egyszerii anyagot, megsziintetheted a kodot.

Teremtés | Teremthetsz egy vodornyi egyszerii anyagot, vagy valami egyszerii dolgot, példaul ey samlit.




Nagy

Atalakitas | Atlatszova tehetsz egy targyat, ey ¢é161ényt fajanak kifogastalan példanyava alakithatsz.

Eszlelés Olvashatod egy [ény felszines gondolatait igy megértheted mit mond, az erdd elmondja, hol a keresett ndévény.
Iranyitas | Modosithatsz egy érzelmet, d3+akaraterd lelkierd veszteséget okozhatsz vagy visszanyerhet a célpontod.
Pusztitds | Elpusztithatsz egy horddnyi egyszerii anyagot, elveheted ey tdbortiiz fényét.

Teremtés | Teremthetsz egy horddnyi egyszerii anyagot, egy aranypénzt, ey egeret, vagy kisebb allat illuzidjat.

JelentGs
Atalakitas | Egy értelmes Iényt allati elmévé ziilleszthetsz, a vizet mérgezdvé teheted.
Eszlelés Megmondhatod a holnapi id8jardst, megtudhatod egy vardzslat vagy vardzstargy pontos hatdsat.

Irdnyitas | Kikelthetsz egy holtat a sirjabol, ey ég6 fdklya nappali fénybe borithatja a kornyéket.
Pusztitds | Elpusztithatsz egy szekérnyi egyszerii anyagot, es utan eltiintetheted a vizet.
Teremtés | Teremthetsz egy szekérnyi egyszerii anyagot, egy kutydt, macskat, disznot stb.

Hatalmas
Atalakitas | Atalakithatsz egy embert disznovd, dlcazhatsz egy mdsik vardzslatot, senki sem fogja méagidnak érzékelni.
Eszlelés Lathatsz a teljes sotétben is, olvashatsz egy lény gondolataiban.

Irdnyitds | Atveheted egy él6lény teste felett az irdnyitdst, kitilthatsz minden mégiat a teriiletrdl.
Pusztitds | Elpusztithatsz egy kisebb szobanyi anyagot, kiolthatod az é26 haztiizet.
Teremtés | Teremthetsz egy kisebb szobdnyi egyszerii anyagot, egy lovat.

A magia korlatai, amiket nem lehet tullépni:

< lelket teremteni, igy barmely értelmes 1ényt létrehozni

« istenekre vagy isteni csodara, ereklyékre, isten altal 1étrehozott targyakra hatni

¢ az id6t befolyasolni
Aztan a csapat még hozzatehet ezekhez barmit, ami az adott vildg jellemzdje. Példaul hogy nem lehet a holtakat zavarni, nem
lehet él6halottat teremteni, a megszentelt f6ldben nyugvokra varazsolni stb.
A varazslatok id6tartama a pusztitast kivéve, mindig iddleges. Az idétartamuk magia perc vagy ha a varazslo bevallalja a mana
pont koltséggel megegyezd kifaradas elszenvedését, akkor ennek a tizszerese. Ennek lejartakor a magia és a hatdsa megsziinik: a
teremtett anyag vagy ¢l6lény porra omlik, az illuzid semmivé lesz, az atvaltoztatott dolgok visszavaltoznak, az iranyitott dolgok
visszatérnek eredeti medriikbe stb. Tehat nem érdemes olyanokban gondolkodni, hogy élelmet, vizet, aranyat teremt a varazslo.
A sebzd magiak és a gyogyitasok idejét, a jatéktechnikai egyensuly miatt, egyszerire és véglegesre vettiik, tehat egyiknek sincs
idétartama, ami utan elttinne a hatasa. S végiil ne feledjiik, hogy nagyon sok varazslathoz nem csupan egy forma ismerete
sziikséges, hanem tobb is, vagy egyéb szakértelmeké. Példaul mérgezové valtoztatni valamit csak méregkeveréssel, arannya csak
alkimidval lehetséges. A zuhogo esét kdzaporra valtoztatni pedig egy nagy hatasu viz atalakitas, amihez a fold forma is kell.
A varazslés szakértelem ebben a verzidban tulajdonképpen megegyezik az adott forma ismeretével:
Vardzslds

Legaldbb 1-es magia a kovetelménye.

¢ Tanulo: valassz egy format és két technikat, kicsi és normal hatasu varazslatokat hozhatsz 1étre ezekbdl.

+ Halado: valassz tovabbi két ujabb technikat, nagy és jelentOs hatasu varazslatokat hozhatsz 1étre ezekbdl.

« Mester: az utolso technikat is hasznéalhatod és 1étrehozhatsz hatalmas hatasokat is, tovabba a forma varazslatainak mana

koltsége 1-gyel csokken, de nem mehet igy sem 1 ala.
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Hajszin: Magassag: Faj: TP:
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