Vaslapat szerepjatek alapszabaly

Nagy Donat

0.9.8.1 verzid, 2026. januar 30.

Friss szabdly és tovabbi informécidk elérhet6ek az http://vaslapat.hu oldalon.
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A Vaslapit egy foldhozragadt szerepjaték, ami reneszansz kozegben
zajlé tekervényes balhékat elevenit meg. A vildgban sok a veszedelem: pancé-
los lovagok és rongyos csécselék, mennydorgd puskak és nesztelen tordofések,
kimtvelt varazslok és 6rjong6 bestidk — de mindig van miért élni és kiizdeni.

Ez az alapszabaly nem torekszik teljességre: csak a gyakori helyzetek
gordiilékeny és egységes kezelésére ad eszkozoket. A jatékot vezetd kaland-
mester feladata, hogy jézan ésszel kiegészitse és fellilbiralja a szabalyokat,
ha azok nem kezelik a koriilményeket vagy ostoba eredményt adnénak.

A kibontakozé torténet a kalandmester télalja (,,belép az ajtén egy 6r”),
a jatékosok pedig egy-egy karakter dontéseit irdnyitjdk (,,megkérdezem,
hogy..”, ,kardot rdantok”, ,probdlok menekiilni”) és barmikor kérdezhetnek
olyat, amit a karakteriik tudhatna (,latok-e?”, ,ismerem-e?”). A karakterek
kozrendti, de talpraesett és fiiggetlen alakok, akik egymasban megbizhatnak,

viszont kiils6 segitségre nem igazan tudjak atharitani a nehézségeket.


http://vaslapat.hu

1. Culajdonsagok ¢s prébadobasok

A jatékban a lények tehetségét és szaktudasat négy tulajdonsag Osszesiti:

o Edzettség méri a kozelharci készséget, erdt, kitartast, fenyegetést, ...

e« Mozgas biztosit gyors futast, akrobatikus ugrasokat, maszast, tszast és
lovaglast, j6 egyensulyt és reflexeket, halk lopddzast, ...

o Precizitas ad alapossagot, éberséget és kéziigyességet, ami segit tavolsagi
harcban, aprésagok észlelésében, 6nallé varazslasban, ...

o Karizma szamit kozosségi érintkezésben: mondandé télalasdban, 6nura-

lomban, téjékozottsdgban, kapcsolati (=papi) vardzslasban, ..

A tulajdonsigok értékei embereknél egytol tizig terjedhetnek:

1 = bosszantéan sildny (0 KAP) 6 = atlagos hivatdsos (15 KAP)

2 = elégséges, ,elmegy” (1 KAP) 7 = elismert mester (21 KAP)

3 = a nép 4tlaga (3 KAP) 8 = kivételes, meglepd (28 KAP)
4 = tehetséges amatér (6 KAP) 9 = legjobb a vidéken (36 KAP)
5 = hivatédshoz is elég (10 KAP) 10 = orszagos hirti (45 KAP)

(KAP = karakteralkoté pont, szokvdnyos titemii fejlddés = évente +1 KAP)

Egyszerii esetben ezek ,,6nmagukért beszélnek” — szerencsét is igényl6 hely-
zetben pedig tulajdonsagpréba (,,Edzettség-proba” sth.) szamit, ahol az
eredmény = tulajdonsdg + kockadobds. A kocka dltaldban d6 (szokdsos hat-
oldalt); kedvezd ,,barkinek bejohet” helyzetben d10 (egyt6l tizig dob); komoly
rutint igényld esetben pedig d3 (egytél haromig sorsolas, példaul d6/2 felfelé
kerekitve). Szabély vagy kalandmester eléirhat més kockét is.

o AKki ,természet ellen” dob (pl. szikldra madszik), annak eredmény > fel-
adat nehézsége kell. Jellemz6 nehézségek: 6 = hivatasban rutinfeladat,
béarkinek sikeriilhet; 9 ~ siilyos kockazat; 12 =~ legjobbaknak se garantalt.

o Akik egymas ellen dobnak (pl. harcban), ott az gy6z, aki nagyobb ered-
ményt kap és az eredmények kiilonbsége méri az elért folényt.

A tulajdonség értéke a legelényosebb alteriiletekhez igazodik, mert tobb-

nyire azok fontosak. Pontosabb jellemzés érdekében, kalandmesteri enge-

déllyel szdmon tarthatéak gyengébb teriiletek (,nem tud tszni”, ,tdlalds ki-

vételével —1 Karizma” stb.), de ezért nem jar kompenzacio.



2. Hivatasok

Jatékos karakternek kalandos hivatés kell, ahol 6 dont és 6 kiizd (nincs kozel
se felettes, se alattvald), tovdbba szereppel bir és bevételt remél azokban a
balhékban, ahol a tobbség mar a tuléléssel is elégedett lenne.

A rendszer hat alap hivatast emel ki: harcos, vadasz, strazsa, kozosségi
hivatdsok, vardzslo és pap. (Mindkét nemhez vilaszthaté minden hivatés.
Rutinos jatékos a kalandmesterrel egyeztetve egyedi hivatdst is 0sszerakhat.)

Ezeknek a kovetkez6 jellemz6i vannak:
¢ A név-valtozatok (példaul strazsa ~ ,ijasz”) konkrétabban kifejezhetik

a karakter feladatat, de nem vonatkozik rajuk eltér6 szabaly.

o Az erd8sség kijeloli, hogy melyik a legfontosabb tulajdonsaga, mik az el-
sO6dleges feladatai egy kalandban és milyen jatékstilus illik eszkozeihez.

¢ A munkaeszkozok kijelolik az ajanlott felszerelést. Néhany munkaeszkoz
kivélaszasdhoz adottsdg is kell (ami 1 karakteralkot6 pontba keriil), ezeket

a neviikk utan ,A” jeloli. Amelyik sorban perjelekkel elvalasztott targyak

vagy kombinaciok vannak, azok koziil egy valaszthaté.

2.1. Hivatasok listaja

Harcos avagy zsoldos, testér, vértes, rabld, veréember, huszar, ...

o Er6sség: Edzettség — kozelharci kiizdelem, megfélemités és kitartas.
— Lényegretors: sokszor jatszhat ,,odamegy és aprit” stilusban.

o Munkaeszkozként valaszthato:
— alabard / csatacsékany / 16 és kopja és pajzs
— hossziikard / egykezes kard / 2 db hajitédarda

10 m kotél / 3 db féaklya (3x % 6rét ég) / kulacs ital

— tOr és péIlCélA (ha van ,vértviselet” adottsdg; Edzettséghez ill8 fajtdji)

Vadasz avagy fosztogatd, tolvaj, erdész, lapi ember, hegyi pésztor, ..
e Er6sség: Mozgas — 1ildozés, besurranas, akrobatika, orvtamadasok.

— Opportunista: jatékaban vakmerdség és jol iddzitett menekiilés valtakozik.
e Munkaeszkozként véalaszthato: (tdvolsdgi fegyverbdl elég egy)

— {j / konnyti szdmszerij / vadészldndzsa / pajzs és szablya

— 5 db hajitédarda / parittya® / 10 m kotél / 164

— fokos és tabori kellékek vadonban boldogulashoz



Strazsa avagy l6vész, szamszerijasz, ijasz, 6rszem, felderito, ..
o Er6sség: Precizitas — tavolsidgi harc, aprosidgok észlelése, alapossag.
— Taktikus: jatéka terepviszonyokhoz igazodoé dvatos tervekrdl szol.
o Munkaeszkozként valaszthato:
— kandcos puska / konny(i szadmszerij / csorlds szdmszerij / {j
— pancél® / hossziikard / olajlimpés és serkentd tea
(pdncélhoz vértviselet” adottsdg és legaldbb 3 Edzettség kell)
— egykezes kard és egy szerszam (sorsolhat6 d10-el)
Ko6z06sségi: dalnok, csald, pletykafészek, jogasz, talpnyald, orgazda, ...
o Er6sség: Karizma — szovegelés, szinlelés, kérdezokodés, egyezkedés.
— Manipuldtor: csak dtletes beszéddel jdtszik, nyilt erészakot keriili.
o Munkaeszkozként valaszthato: (hangszer — tigyesen jdtszik rajta)
— ajanlélevél (valodi® vagy se) / alruha-paréka-stb. / hangszer / 16*
— divatos rapir / elrejtett t6r / kulacs ital / serkentd tea
Varazslé avagy magiszter, 14t6, beavatott, vajakos, boszorkany, ...
o Er&sség: Precizitis (> 4 kell) és 6ndllé varazslas (> 2 szféra kell).
— Kreativ: jdtéka ,tobbet ésszel, mint erével” jellegi, tekervényes.
o Munkaeszkozként vilaszthato: (§ = vdlaszthatd helyette tetovdlds)
— vardzsbot® / 8ldozdkés (dldozokés: < 3 kijelslt szférdhoz)
— érzékeld maszkS (alap szférdhoz) | tdvolhaté maszkS / balvanyS
(bdlvdny: < 3 szférdhoz, ,kegyelt” adottsdggal tdrolhat tébb hddolatot)
— 6 gyertya / szdmszerij / serkentd tea / jegyzetfiizet
Pap avagy remete, szerzetes, apaca, tanitd, fanatikus, eretnek, ..
o Erdsség: Karizma (> 4 kell) és kapcsolati varazslas (> szentelés).
— Tdmogato: egyiittmiikodésre jdtszik, égi erdvel vezet és oltalmaz.
o Munkaeszkozként valaszthato:
— liturgikus ruhdk / aszketikus szércsuha / pancél®
(pdncélhoz vértviselet” adottsdg és legaldbb 3 Edzettség kell)
— szent szimbolum (, kegyelt” adottsdggal tdrolhat t5bb hédolatot)
— illatos kenet / 7 gyertya / pajzs és buzogany

Egyedi hivatas: a kalandmesterrel egyeztetve szabadon ¢sszerakhat6 barmi

maés (,harci vardzslé”, vaddsz-pap” stb.) is, ha az jol beleillik a vildgba.



3. Karakterck megalkotasa

A jaték el6tt a kalandmester felvazolja, hogy milyen balhé varhaté (milyen

hitatdsok lesznek hasznosak) és bejelenti, hogy hany karakteralkot6 pontot
(KAP) lehet szétosztani. (Egy KAP = egy évi fejlédés; tipikus kalandban
szétoszthat6 28 KAP = igéretes péalyakezdd vagy dtlagos hivatdsos alak.) Ezek

alapjan minden jatékos megalkot egy-egy sajat karaktert:

1.

Valaszt a kaland alaphelyzetébe ill6 hivatast: harcos, vadész, strazsa,
kozosségi hivatds, varazslo, pap illetve ezek név-valtozatai koziil.

A jozan ész hatarain belil szabadon vélaszt személyes hatteret: név,
nem, életkor, megjelenés, szarmazas, nyelvtudas, jellemvonésok, ...
Kivalasztja a tehetségét és szaktudasat Osszesité tulajdonsagok értékeit:
Edzettség, Mozgés, Precizitds, Karizma. Legtobb kalandba egytol hétig
terjedd tulajdonsag-értékek férnek bele:

e 1 = felt{inden sildny, mindennapokban is bosszanté (0 KAP);

e 2/3/4 = szokvéanyos, nép korében gyenge/atlagos/iigyes (1/3/6 KAP);
e 5/6/7 = hivatdsban kezdd/szokvanyos/rutinos (10/15/21 KAP).

A hivatashoz rendelt erésségnél nem lehet nagyobb masik tulajdonsag.

4. Varédzslo/pap vélaszt misztikus szférakat: alap/mesteri = 3/7 KAP.

Valaszt annyi adottsagot, ahany KAP kimaradt: barki valaszthat cimert,
irastudast vagy hirnevet; ha munkaeszkozhoz kell, valaszthatd vértviselet,
lovaglés, parittydzds és (bdlvany/egek altal) kegyelt is.

Kap alapfelszerelést: hivatdsdhoz ill§ oltozéket, kést, tlizszerszdmot (d6
akcié tiizet csiholni), kulacsot, tarisznyat, valamint aprépénzt, amibél allni
tudja a mindennapi kiaddsokat (d6 ezlistgarasnyi).

Kivéalaszt a hivatasdhoz ill6 munkaeszkozoket, tovabba ha valamit még

fontosnak érez (tartalék eszkoz stb.), vdlaszthat egy személyes targyat.



k. €rtekek ¢s felszereles

A jatékos karakterek kozrendii alakok, igy a balhékban kozponti kérdés, hogy
mennyi netté bevételt (zsdkmdanyt, jutalmat, dics6séget) tudnak ésszehozni.
(Persze szorult helyzetben a veszteség is jobb, mint a haldl..) A karakterek
a mindennapi sziikségleteket siman fizetik, nagyobb kiadédst viszont csak friss
bevételeikbdl vagy egyezkedve-hitelre tudnak fedezni, ha muszaj.

Ha kalandok kozt honapok-évek telnek el, a visszatérd karakterek izlé-
siik szerint elhasznéljak bevételeiket (vagy giircolve pdtoljak veszteségeiket);
legfeljebb egy-egy hatékonyan kihasznalt eszkozt (vagy apré emléket) tartanak
meg +1 személyes targyként. (Ekozben évente +1 KAP fejlédés is jir.)

L1, Penz ¢s ertek

A rendszer haromféle pénzt hasznal, 100 réz = 10 eziist = 1 arany:

o A korémnyi kis rézkrajcar (2 g, 15% eziist) pohdr ital 4ra, ha odadobjik
egy koldusnak, az vehet bel6le szegényes vacsorat maganak.

o A tisztes eziistgaras (3 g) fél-egy napi munkabért vagy megélhetést jelent
egy kozembernek; egy csirke, tucat tojas vagy egy szerszam keriil ennyibe.

o Az trias aranydukat (2 g) komoly 6sszeg, amiért egy kozember egy héten
at giircolhet; megéri érte fegyvert ragadni vagy leviagni a tetten ért tol-
vaj kezét. Ennyiért lehet venni egy birkat, kontost, kozepes fegyvert (jo
alabard, diszitetlen kard, harci {j stb.) vagy vardzsléi/papi eszkozt.

e Néhany dukatbdl vehetd példul puska, sisak, sator, disznd vagy szamar.

o Tiz dukét sz6 szerint egy 16 dra (4tlagos utazold, olesébb harci 16), mél-
té jutalom egy gyotrelmes kiildetés végén és bitora karhoztatja azt, aki
ellopné. Egy konyv vagy nehezebb pancél is ilyen nagysagrendbe esik.

e Széaz dukatbdl vehetd varosi haz, csatal vagy kisebb hajo.

o Ennél nagyobb kincs naiv dlom, nem fog el6fordulni a kalandokban.

A karakterek a pénz és targyak mellett gyakran szereznek dicsOséget is:
népszeriséget, megbecsiilést, halat, szivélyes vendéglatast és hasznos kapcso-
latokat. FEzt csak helyben lehet kihasznélni, viszont ott olyan dolgokat tesz
elérhet6vé, amelyeket (kiilonosen vidéken) nem lehetne pénzért megvenni.

A rendszer mindenféle értéket pénzzel fejez ki aszerint, hogy mire valt-

hatbak be: példaul ,,5 eziist dics6ség” néhany nap vendéglatast biztosit.



2. Kozelharci fegyverek

A fegyverek {6 jellemzbje a fegyver kocka, amivel az Osszecsapas Edzettség-

prébéjat (vagy tavolsagi fegyvernél a 16vés Precizitas-prébajat) kell dobni.
Az egykezes fegyverek — és a hossziukard — féleg 6onvédelemre és tartalék-

nak jok; a kétkezes fegyverek pedig jobb kockat adnak, de nem hasznalhato-

ak kézsériiléssel, akadélyozottan, lovon, pajzs mellett vagy mas okbdl foglalt

kézzel. Az 6vre akasztott egykezes fegyver mellékcselekvésként eléranthato;

hatra szijazott fegyvert akcié végeredménye elévenni.

Kozelharci fegyverek és jellemzoik Fegyver kocka
fegyvertelen: manéver nem jar —2 hétrannyal, hétulrél csak d6,

ha védelem > 2 vagy ellenség is fegyvertelen: d3 fegyver kocka 0
balta (+d3 silyosbité) / kés /| egykezes improvizdlt:

féltégla, méteres sétabot, bunké, fiklya stb. d3
tér / buzogany / fokos: 30-60 cm, 4tiiti a pancélt d4
szablya / rapir / mis egykezes kard: 70-100 cm d6
egykezes landzsa / kopja / hajitédarda: 1,5-2 m,

nem akaszthaté 6vre, kétkezesen forgatva: d10 fegyver kocka dg
fejsze (+d3 silyosbité) / mds kétkezes improvizdlt:

vaslapdt, vardzsbot és mas hosszu bot, szék, puska stb. d6
hosszikard: 1-1,3 m, kétkezes, de évre akasztva hordhaté ds8
pollax / csatacsdkany: 1,5-2 m, kétkezes, tiiti a pancélt d10
alabird / vadaszldndzsa / hasonlok: 2-3 m, kétkezes d12




4.3. CTavolsagi fegyverek
A Precizitds-préban hasznalt fegyver kocka és a méret (kétkezesség) mel-
let 6 jellemz&jik a 16vés iddigénye: puska vagy szamszerij el6készités utan
mellékcselekvésként 16; egyébként pedig maga a 16vés akcid.

A golydk, 16por, nyilak stb. jarnak a fegyverhez (20 db, 6vre akasztott

tegezben vagy tarsolyban), pétlasuk tucatnyi l6vés utan ~ eziistgaras kiadés.

Tavolsagi fegyverek és jellemzoik Fegyver kocka
kané6cos puska: 1,5 m, kétkezes, atiiti a pancélt, 4 akcié végeredménye
elékésziteni, fiistol és mennydorgd robajt csindl, ég6 kandcot igényel d1o
ij: 1,5-2 m, kétkezes, 16vés akcié végeredménye d(Edzettség + 3)
(itt példdul ,d7” = nyolcoldali kockdval dob, de nyolcasokat ujradobja)
szamszerijak: kétkezes fegyverek
- kiinnyii: 60 cm, 2 akcié végeredménye elékésziteni , kecskeldb” emelGvel dé6
— csOrlds: 80 cm, 4 akcié végeredménye elSkésziteni, Edzettség > 3 kell d12
parittya: kis bértasak 1 m koriili szijakkal, 16vés akcié végeredménye
és tdgas helyet igényel, hasznalatdhoz adottsdg (,,parittydzds”) kell d6
hajitédérda: 1,5-2 m, ormoétlan, kézelharcban landzsa, 16vés akcié dé6
improvizdlt dobofegyver: maroknyi k8, kard, séroskorso, .. 43

16vés akcid, haszndlatanal Precizitas felez6dik lefelé kerekitve

Lovaglds kézben csak ij, konnyi szdmszerij vagy dobdfegyver haszndlhatd.

L4 Szerszamok ¢s italok
Munkdban hasznos szerszamok eziistnyi értékiiek: (1) vaslapat, (2) balta,
(3) fejsze, (4) csdkany, (5) feszitévas, (6) flirész, (7) raspoly, (8) kalapécs és
szogek, (9) jelzékiirt, (10) 20 m madzag (par kg-t bir).
A hiivelyknyi vastag, 3 mézsa teherbirast, vaskampdéban végz6d6 kotélbaol
szokdasos hurcolni 10 métert: b6 3 emeletnyi, 3 kg silyi, 1 arany értékii.
Kulacsnyi szeszesital 5 pontnyi kellemes bédultsdgot ad (szétoszthato).
Akinek van ilyen bodultsidga, az +2 kitartast és +1 silyosbitét is kap.
Kulacsnyi serkent8 tea elnyomhat 5 pontnyi bédultsdgot (szétosztha-
t6). Fogyasztdsa utdn 12 6rédval minden egyes elnyomott bédultsig helyett d2
pontuyi (egy vagy két) bddultsig tér vissza.



LS. Pancél ¢s pajzs
A pancél értékes és nehézkes holmi, ami csak vértviselet adottsiggal hasz-
nalhat6 (kulénben akaddlyozottsidgot okoz). A birtokolt és viselhetd pancél-

rétegeket az Edzettség értéke jeloli ki:

>3 sisak (t6rzs-pancélhoz illden egyre zartabb)
>4 fegyverkabat: tucatnyi posztéréteg, szivds, meleg
brigandin (fegyverkabdtba varrt vaslemezkék) vagy
mellvért vagy régimodi lancing

>6 teljesvért: nyaktol talpig élesen csikorgd acéllemezek

Péncél viselt rétegenként +1 védelmet ad: Osszesen (FEdzettség—2), de
legfeljebb 4 védelmet. A pancél nem véd atiitd fegyverek (tér, csatacsikdny,
puska stb.) ellen; mandverek pedig minden védelmet megkeriilnek.

Aki nem szdmit tdmaddsra illeve pihenni akar, csak eggyel /kett6vel kisebb
Edzettséghez ill6 pancélt visel. Akinek nincs elég Edzettsége a pancélhoz
(sériiléstél legyengilt stb.), az par perc utdn akdalyozottd valik. Péncélt
letenni/felvenni egy percig tart.

A 60 cm-es pajzs alkarra szijazva 42 védelmet ad, de egy kezet elfoglal

és akadalyozott allapotban vagy hatulrdl érkezd tdmadas ellen nem segit.

k6. Lovak

Egy olcsébb, de balhékban is bevethetd 16 ara 10 aranydukét koriil mozog;
birtokldsahoz és hasznilatdhoz lovaglas adottsig kell. Aki lovagol, az nem
hasznédlhat kétkezes fegyvert, Gsszecsapdsban +(Mozgds — 3) médositét kap

és a Mozgas értéke szerint kap lehetOségeket:

> 2 utazhat 6ranként 6 kmn-t, naponta 60 km-t (gyalogtemp6 dupléja)
>3 vagtazva j6 terepen koronként 16tdvot haladhat (futds dupldja)
és indithat 6sszecsapast lovon (enélkiil a 16 keriili a harcot)
>4 indithat 16vést elére vagy oldalra alkalmas fegyverrel
> 5 lovasrohamban sulyosbitoként is megkapja a fegyver kockat

> 6 16het hatrafelé is; lefogds kézben nyeregbe emelhet 1ényt

Lovas akrobatikdhoz a kalandmester Mozgas-probat ir elo.



4.7. (ényforrasok
A sOtétben az emberek akadalyozottak, a félhomaly épp elég harchoz és
mozgashoz, a vildgossag pedig sziikséges a szinek és apré részek elkiilonité-

séhez és a kutakodashoz. A fényforrasok négy nagységrendbe sorolhatéak:

Fényforras lampas faklya tabortiiz maglya
Vildgossag  egy fének  vivotavig — dobdtavig 16tavig
Félhomaly vivéotavig — dobdtavig 16tavig parszaz m

Egy lampas egy liter olajjal egyiitt 1 4+ 1 eziistgaras. Ennyi lampaolaj
50 6rdn 4t vilagit vagy elég tucatnyi fiklya készitésére (egy féaklya fél 6ran at
ég). A lampaolaj nem gorogtiiz, nem alkalmas lények felgytjtdsaral

Egy gyertya lampas fényerejével vilagit 6 6ran at és 3 rézkrajcarba keriil
(=~ kétszer annyi, mint ennyi fényt ad6 olaj). Tébortliz gytjtdsa 10 perc
munka (+ tiizel§ beszerzése), miglya osszerakdsa 1 éra munka.

Zart térben a faklya fiistje bosszantd, nagyobb tiiz pedig par percenként

szobédnyi részt tolt meg fojtogaté (par percen beliil haldlos) fusttel.

4.8. (ltalanos adottsagok és kellekeik

Cimer adottsdg birtokosa kéznemesi szarmazasi, biiszkén viseli csalddja
cimerét és egy fokkal tobb tiszteletet kovetelhet felszines érintkezésben. FEz
biztosit elegdnsabb ruhdkat és egy-két ékszert vagy diszitett fegyvert (6ssze-
sen 10 arany értékben, ha muszaj, egyezség targya lehet); de nem ad passziv
bevételt, foldbirtokot, szolgdkat vagy segitségiil hivhaté befolydsos embereket.

Irastudas adottsig birtokosa folyékonyan ir és olvas, tovabba rendelkezik
pergamenlapokkal, liudtollal és tintdval (hordozhaté kis tivegben). Papsédg
és vardzslok 80%-a irdstudd; tobbi hivatdsban viszont csak 10-20% bajlédik
ilyesmivel. Aki nem irdstudé, legfeljebb betilizve olvashat.

Hirnév: a kornyéken (néhany falu / kisebb vdros) kozismert az adottsig
birtokosdnak egy elényos tulajdonsdga (igazmondd, bator, diszkrét, kompe-
tens stb.) vagy emlékezetes tette. A hirnevet aldtdmaszthatja ajanlélevél
vagy tréfea (fenevad foga stb.) is, ha az illik a hirnév jellegéhez. Valdtian

hirnév kalandmester jovihagydsdval 2 KAP-ért vdlaszthato.
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5. Kutakodas ¢s munka

Ha a csapat veszélyes helyen vizsgalodik, célszeri tisztazni a formaciot, azaz
azt, hogy ki megy elol/mogotte/... /leghdtul. Tobben egymds mellett akkor
haladhatnak, ha fejenként egy méter széles hely jut nekik; tuler6 ellen egy
harcos legfeljebb 2 m széles frontvonalat tarthat fenn.

Az id6 muldsat célszerti tiz perc pontossdggal kovetni. A harc és helyszinen
beliili mozgas id8igénye elhanyagolhaté (< par perc), {gy f6ként a helyszin-
valtdsok (szomszéd falu ~ 5 km =~ 1 6ra), a tervek &tbeszélése, a munka
és a terep atkutatdsa szamit. A munka/kutakodds kiosztdsa mellett jo, ha
orkodnek is néhanyan, hogy észleljék és harcra készen fogadjak a tdAmadéasokat.

A munka véltozatos elényoket biztosithat: godor kidsasa (jo talajban
vaslapattal 2 6ra / m?), lezart ajté attérése, hid rogtonzése szakadék folé,
sebek bekotozése, hullak elrejtése, vérnyomok eltakaritasa, ...

Aki alaposan dtkutat egy szobényi teriiletet, az tiz perc alatt dtfésiilheti:
o a padlét (illetve talajfelszint) és az egyszeri(ibb tereptirgyakat; vagy
o a falakat, ajtokat, ablakokat és a mennyezetet; vagy
o egy Osszetett dolgot: hulla/fogoly, lada, szekrény, szemétdomb, bozot, ...
Ez minden részletre kiterjed, igy megbizhatéan elokerit minden hozzaférhetd
statikus érdekességet (kincs, rejtekajtd, nyom stb.) — de példdul az eldsott
holmi vagy az ,,inkdbb ne nyissuk ki” szarkofdg tartalma rejtve marad.

Az aprésagok észlelésére csak olyankor kell Precizitds-probat dobni, ha
valaki vissza nem téré helyzetbe keriil, példaul:

o vagy id6ben meglat valamit, vagy lestijt egy csapda/szornyeteg;

o vagy meghall és felismer egy halk zajt, vagy lemarad réla;

e vagy észrevesz egy nyomot, vagy gyanutlanul eltiporja; ...

Itt a bédultsdg negativ mdédositét jelent, csak egyvalaki dobhat prébat (leg-
kozelebbi csapattag vagy véletlen sorsolva); a kocka pedig lehet:

¢ d10, ha 6rkédik vagy kutakodik és konkrétan oda figyel;

e d6, ha 6rkddik és mindenfelé probal figyelni;

o d3, ha mésra/méshové figyel (munka, kutakodds, 6rkodés stb. kozben).
A nehézséget altaldban kalandmester jeloli ki; de ki ldtja meg hamarabb
a masikat” helyzet adhat aprosidgok észlelése ellenpréobat, lopddzd 1ény altal

keltett halk zajok észlelésénél pedig a 1ény Mozgas-prébaja ad nehézséget.
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6. Harci kdrdk ¢s akcidk

A harc forgatagdban a rendszer az id6t kérokre bontja (1 perc = tiz kor), a
tavolsagban pedig négy fokozatot kiilonit el:

o vivotav birkdzastdl 6 méterig terjed (A szoba maésik sarka),

¢ dobdétav 7 métertdl 20 méterig (=~ hdz hossza, csarnok tilvége),

o 16tav 21 métertdl 60 méterig (= tdgas udvar, néhany hdz),

e messzi 60 méteren tul: két 16tav, harom lotav, ..

A lények mind egyidében cselekszenek, de az akciék (rohands, vivas, puska
Gjratoltése stb.) lekotik a figyelmiiket, igy mindenki csak kéronként egyszer
tud a helyzetet felmérve 1j akciét valasztani. Egy korben el6szor a jatékosok
karakterei kovetkeznek (kényelmes korbe haladni az asztal koriil, de ha szamit,
szabadon cserélhetnek), utdna a szévetségeseik és végiil a t6bbi 1ény.

A legtobb akciénak a hatésait kivalasztdsakor azonnal megvalosultnak
kell tekinteni, de bizonyos akciék végeredményt adnak, ami csak a kovet-
kez6 korben érvényesiil, kozvetlen azel6tt, hogy a lény ujabb akciét valaszt.
A végeredmény elérését megakadalyozzdk a zavard hatdsok: Osszecsapds, té-
volsagi taldlat vagy sériilés elszenvedése, foldre zuhanés és hasonlok.

Gyors (< 1 mésodperc) mellékcselekvéseket akcid kivdlasztasakor lehet
»ingyen” bejelenteni: ,kardot rantok és rohanok”, ,odalopddzok és benézek”,
wvivas kozben riadét kidltok”. Eredményiik figyelembe vehet6 az akcié valasz-
tasahoz: ,16vok a puskaval” — dob, nem taldl — ,,akkor elfutok”.

Fontos mellékeselekvés a rovid kidltas (,01d meg!”, ,Balrdl jon!” stb.),
a megfordulds, a szdmszer{jjal/puskédval 16vés illetve egy ovre akasztott
targy elérantasa. Aki nem akadalyozott, kényelmes terepen sietve koronként
vivétavig helyezkedhet mellékeselekvésként.

A rendszer az 6rkodés akcidval irja le azt, ha valaki éberen varakozik
ahelyett, hogy belemeriilne egy ,val6di” akciéba. Aki 6érkodik, az +1 védel-
met kap mindenféle veszély ellen, jobb kockéat kap aprésdgok észlelésére (d3
helyett d10/d6 aszerint, hogy egy/minden irdnyba figyel) és beavatkozhat
mas lények akcidiba soron kiviil inditott mellékcselekvésekkel.

Természetesen minden 1ény csak a sajat észleléseire hagyatkozhat: aki még
gyantutlan és nem észlelt veszélyt, az akcidként a harc elétti tevékenységeit

folytatja: eszik-iszik, beszélget, sétal tovabb, kutakodik, 6rkodik, ...
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6.1. futas, ulddzés ¢s akadalyok

A haladasban haromféle tempé kiilonithetd el:

o Aki sétal, hatral, lop6dzik, maszik vagy uszik, az akcidként vivétavig
haladhat (= 6 m = szoba), dobétavig/16tavig pedig 3/10 akcidval jut el.

o Aki nem akaddlyozott, az a futas akciéval dob6tévig rohanhat el (= 20 m),
két futds akciéval meglédulva pedig 16tavig (= 60 m).

o Aki alkalmas terepen lovagol, az Mozgds > 3 mellett vagta akciéval dtszel-
het 16tavot, Mozgds > 5 esetén pedig lovasroham végén azonnal Gssze-
csapast viv, ahol stlyosbitoként is megkapja a fegyver kockajat.

Tdavokhoz nem adddik hozzd a mellékcselekvésként helyezkedés.

Osszehangolt mozgast egyiitt kell kiértékelni: szovetségesek kozosen
inditjak, az ellenség pedig menekiilhet, {ildozhet, kitérhet, elallhatja az
utat stb. Azonos tempdéju lények kézott Mozgds + d6 probak sorrendje donti
el, hogy ki a gyorsabb (déntetlen = néhdny perc utén 1j préba).

Amig lények egyiitt mozognak, addig mind erre forditjak akcidikat; ha
valaki ,kiszall a versenybél” (iitné, akit utolért; megall egy akaddlyndl stb.),
akkor a nala gyorsabb lények még azelétt sorra keriilnek (egy-egy akciéra),
hogy 6 akcidt valaszt. Ha szamit az ildozés hossza (példaul az ildézott kozeli
menedékhez siet), akkor a gyorsabbik fél titjét a felhalmozandé/ledolgozandd

elénynek és a folénybdl adddo tényezének a szorzata adja:

Folény 1 2 35 6+ jobb tempd

Szorz6  x10 x5 x3 x2  x1 vagy alig tobb

Példdul aki 4 folényt élvez (x3), annak dobdtdvnyi (=~ 20 m) elény felhal-
mozdsdhoz vagy ledolgozdsahoz 6tdvot (= 60 m) kell haladnia.

Az egyensily megérzése, a nagy ugrasok és a terepakadalyok (viz,
sziklafal, fara/kotélre maszas stb.) Mozgds-probdkat kovetelnek, ahol jellem-
z8en nyilvanos (elére érezhetd) a nehézség, viszont a kudarc veszélyes zuhandst
jelenthet. Az egyensily-probakon a bédultsdg levonédik az eredménybél.

Aki lop6dzik, az zajban (vivds vagy futé 1ény mellett stb.) nem hallhato;
csendes helyen pedig akkor észrevétlen, ha aprosigok észlelése proba ellen
gy6z a Mozgas-prébajaval, amihez a kockat a terep adja: csérgé avar, nyikorgd

padlé, bozdtos = d3; gaz, kopogd ko, pocsolydk = d6; jo terep = d10.
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6.2. Kdzelhare

A kozelharci 6sszecsapas akcid egy szimmetrikus adok-kapok, ahol a kezde-

ményezd fél és fegyverével elérhet6 ellensége mindketten titnek-vagnak, oda-

szurnak, cselezgetnek, haritanak — és sériilhetnek, ha alulmaradnak. A két fél

Edzettség-probat dob egymas ellen; aki gy6z, az olyan silyossagt sebet okoz,

amennyi a félénye. Ezt sok kériilmény befolyasolja:

e A probdhoz a fegyver kockat kell hasznélni, példaul kés = d3, egykezes
kard = d6, hosszikard = d8, csatacsakany = d10, alabard = d12.

o Misodik fegyver az elsédleges (< egykezes kard) mellé +1 moédositot ad.

o Aki hatulrdl tdmad (gyanutlan, korbevett, menekiilésben utolért stb.
lény ellen), az fegyverteleniil d6, fegyverrel pedig d12 fegyver kockat kap;
aldozata pedig elveszti a fegyver kockat és a pajzs védelmét is.

o Ha tobben inditanak 6sszecsapast k6zos célpontra egy kérben, akkor
az elsé lekéti a figyelmet, masodik /harmadik/... pedig +2/43/ ... elényt kap.
Célpont altal inditott dsszecsapds nem szamit, csak az ellene inditottak!

o Lovon +(Mozgds — 3) jar, ha ez < 0, nem indithat6 &sszecsapés.

o Aki akadalyozott, az —d6 mddositét kap.

o Aki tehetetlen vagy teljesen gyanitlan, az védtelen: ha més lény Ossze-
csapast indit ellene, 0 eredményt kap (probadobés helyett).

o Stlyossigot noveli a gyéztes stlyosbitéja (és csokkenti a vesztes védelme).

o Aki fegyver nélkiil kiizd vagy felvallal —2 médositét a probadobasok el6tt,

az sériilés okozasa helyett valaszthat egy helyzethez ill6 mandvert is:

folény > 1 leteperés (mindketten foldre keriilnek) vacy érintés
folény > 2 felszines sériilést okoz védelemtol fiiggetleniil

folény > 3 lefegyverzés: fegyver sajat kézbe vehetd vagy foldre esik
folény > 4 f61ldhoz vagas: ellenség terephez ill6en sériil 4+ foldre keriil
folény > 5 lefogas: ellenség teljesen tehetetlen, nem szabadulhat, amig

a fogva tartoja vele van és akadalyozottsagot vallal

Egy tehetetlen (példaul lefogott) lény fojtogatédsa két akcié végeredmé-

nyeként par perc ajulast, par percig fenntartva pedig halédlt okoz.
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6.3. Cavolsagi harc

A 16vés idSigénye a hasznalt fegyvertdl figg:

o 1j megfeszitése vagy parittya megperditése utan akcié végeredménye;

o kézben tartott dobdfegyver hajitdsa akcié (azonnali hatdsa);

o 16vésre kész szamszerij vagy puska elsiitése mellékcselekvés — de el6tte tobb
akciénak a végeredménye a fegyver el6készitése.

AKki elejti el6készitett fegyverét, zavaré behatédst szenved vagy Osszecsapasba

keriil, akkor elvesziti a fegyverének az az el6készitett allapotat.

A célpont dobdfegyverrel dobotavon beliil, egyébként 16tavon belil va-
laszthat6. Vivotavon beliili 1ényt csak akkor lehet célba venni, ha az tehetet-
len, nem észleli a veszélyt vagy a terep miatt nem fér hozza a tdmaddhoz (aki
példaul ablakbdl vagy arok tulfelérdl 16ne).

A 16vés (sorban egymads utdn) megakadhat az titjdba keriilé akadalyokon,
amennyiben d6 < az akaddlyhoz tartozo takaras érték.

o A fedezékek takards értékei példaul: tenyérnyi/arasznyi széles gerenda
vagy torzs — 1/2; mellkasig takar — 3; csak fej lathaté — 4; 16rés — 5.

o A 16vés utjaban &allé vagy a célponttal birkézo lényhez egységesen 2
takards érték tartozik (nem tud félrehizddnil); ha megakad rajta a l6vés,
akkor ¢ valik a célpontta az eredetileg kivant célpont helyett.

Az akadélyok kezelése utan a tdmadd Precizitds-probat dob a fegyver kocké-

javal, ami ellen a célpont Mozgas-probat dob az aktivitasahoz ill6 kockaval:

o tehetetlen, 16vés beérkezésééig teljesen mozdulatlan — 0;

o végeredményt biztositoé akciét folytat, beszélget, eszik — d3;

o viv, sétal, maszik, uszik, fedezék mogott lapul — d6;

o fut, ide-oda ugral, 6rkodott és célzas kozben beavatkozva kitér — d10.

(Itt a Mozgas részben jobb reflexeket, részben az egyébként is végzett tevé-

kenység intenzitasat fejezi ki.) Ha a tdmadd gy6z, akkor taldl és a folénye

adja a stilyossdgot (amit természetesen csokkenthet a védelem).

Ha a célpont dobétavon kiviil van (tehdt 21 és 60 m kozott), akkor a
prébajahoz hozzaad egy masodik dobast az aktivitashoz ill6 kockaval. Ha a
tamado csak homdlyos foltot-mozgolodast 14t vagy hangok alapjan céloz, az

is +1 aktivitashoz ill6 kockat ad a célpontnak.
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6.4. Tovabbi tevékenységek és helyzetek

A goromba fenyegetés akcié szemléletesen érzékelteti végrehajtéjanak az
Edzettség értékét (erejét és eltokéltségét). Ezt még az allatok is felfogjak;
amelyik ellenséges él6lényt nem védi terepakadaly vagy bajtars, annak kitar-
tasra Fdzettség + d6 > fenyegté Edzettsége préobat kell dobnia — siker esetén
egy percig helytall, kudarc esetén egy percig fejvesztve menekiil.

Aki akadalyozott (példaul foldre kertilt, tszik, s6tétben vagy rossz te-
repen van, nagyon bédult, lefogva tart valakit, nehéz terhet cipel), az nem
futhat, nem tud mellékeselekvésként (vivotdvon beliil) helyezkedni és Ossze-
csapasokban —d6 modositot kap.

A rossz terep (csiszos k6, mély gaz, siippedd sar, meredek lejtd, alacsony
mennyezet sth.) akadélyozottd teszi a rajta 1év6 lényeket.

Aki foldre keriil, az akadalyozott és csak akci6 végeredményeként tud
felallni. Akit foldhoz vignak vagy lendiiletesen zuhan (futds kozben elesik,
nagyot ugrott stb.), az a terephez ill§ stlyossiggal sériil: puha lombok =
0; viz, mocsar = d3; rét, foldat = d6; kopadlé = d8; 1épcsd, egyenetlen szik-
ldk = d10; hegyes karék = d12. Aki nem tehetetlen, az ebbdl levonhatja a
Mozgas értékét illetve szandékos ugras esetén annak kétszeresét; a maga-
sabbrdl zuhanas viszont mésfél méterenként +1 silyossdgot jelent (példaul
1616l f6ldre = 41, egy emelet = +2).

Aki tehetetlen (példaul alszik, ajult, lefogtak, jol megkotozték), az véd-
telen és semmilyen tevékenységet sem végezhet.

A nagy termetii lények (> méasfél mazsa) felezi az elszenvedett silyossa-
got; a hatalmas termet (> fél tonna) harmadolja, a hatalmas nagy (elefint)
pedig hatodéra csokkenti (védelem levondsa elStt, lefelé kerekitve). Az apré
lények (< 20 kg) gy6zelme jorészt artalmatlan, de elleniik inditott (kozelharci
vagy tévolsigi) tdmadds csak akkor eredményes, ha folény > d6.

Sokkal nagyobb lény ellen szokdsos manéverek helyett csak megkeriilés
VAGY érintés (folény > 1), felszines sériilés okozdsa (folény > 2) és rdakaszko-
dés (folény > 3, nagy lény oOsszecsapédsaira —d3) elérheté.

A gyors allatok (macska, kutya, 16, szinte minden nagyvad stb.) vigta-

tempdval futnak; ilyen lény ,kézsériilés” helyett ezt a képességet veszti el.
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6.5. Sérilések ¢s bddultsag
A tamadasokat és mas veszélyeket a rendszer a stlyossag értékkel jellemzi.
Legtobb hatds stilyossdgat csokkenti az dldozat védelem értéke (de vannak
kivételek: példdul a puska &tiiti a pancélbdl szarmazé védelmet); ha ezutdn
legalabb 1 silyossdg marad, akkor az aldozat sériilést szenved.

Az aktualisan birtokolt sériilések szdma levonddik az Edzettségbdl és
akinek az Edzettsége nullara vagy azala csokken, az haldoklik. Ezen til min-

den egyes sériilés okoz a sulyossagahoz ill6 hatasokat is:

1 felszines d8 napon beliil kiheverhetd (stlyosabb: par hénap)

2 kézsériilés  keze nem hasznilhat6 (pl. eltort), elejti, amit fog

— tdmadds felé es6 kezet stjtja; szembdél/hatulrdl jov6 tdmadds — sorsolni kell
labsériilés  akaddlyozott, csak mankdval allhat talpra

3

4 mély seb  haldoklik, frocskold vére csif nyomokat hagy

5 fejsériilés  d6 percig 4jult, utdna (gydgyuldsig) +d6 boédultsig
6

rokkantsag haldoklik és d3 szerint: 1 — rat halal d6 x 10 perc
szenvedés utdn, 2/3 — ldbat/kezet elveszit

> 7 gyors halal felkidltani se tud

Aki haldoklik, az védtelen az ellenségek kozelharci tdmaddsai ellen és
jorészt tehetetlen, de ordithat és ha kell, akcidoként er6t gytjthet, hogy
utana végrehajtson egy tetszoleges akciot vagy percekig sétaljon. Haldoklonak
% esélyt (d6 = 1) ad a haldlra minden jabb sériilés elszenvedése és minden
orvosi kezelés nélkiil t6ltott nap (orvos naponta 1 eziistgaras kiadast jelent).

A természetes gyoégyulasahoz par hénap pihenés kell; de a felszines sebek
mar d8 nap pihenéssel kiheverhetdek (egyesével, egymés utdn).

A bédultsag érték italozasbdl, alvashianybdl, fejsériilésekbdl stb. adédik
Ossze; ez levonddik az egyensily, aprésagok észlelése, onuralom és vardzslas
prébakbol. Ezen tul akinél bodultsig > FEdzettség, az akadalyozott.

Aki egy éjszaka legfeljebb 1/3/6 érat alszik, az +3/2/1 bodultsdgot kap.
Pihenésre szént napon kiheverhetd (d6 + 1) pontnyi olyan bddultsdg, amit

nem fejsériilés okozott (hanem ital/masnapossdg, alvashidny stb.).
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7. Kozdsseqi ¢rintkezés

Egy balhé akkor lesz igazén érdekes, ha sokféle alak belekeveredik (szemta-
niként, rémiilt dldozatként, behivott segitségként) vagy beledrtja magét (ki-
vancsian, mohdn, onjeldlt ,segitségként”). Ezeket tigyesen kell kezelni: a vak
jOhiszemiiség és a sérté gyanakvas is komoly problémakhoz vezethet.

Koz6sségi érintkezésben a jatékos (illetve a kalandmester) hatérozza meg a
tartalmat (1ényegében mit allit/kér/ajanl/stb. a szerepld); a talalast (ékes-
sz6las, gesztusok, onuralom stb.) viszont Karizma-préba adja. A haszndlt
kocka (d3/d6/d10) attél fiigg, hogy a koriilmények mennyire illenek a tarta-
lomhoz: példaul egy érveléshez nyugodt felkésziilés segit, a segélykérés viszont
anndl meghatébb, minél elesettebb aldozat mondja.

A télalds-préba eredménye hatarozza meg, hogy a tartalom mennyire jol
lett kifejezve: 3-5 = tiirhet6, 6-8 = udvarias, 9-11 = rokonszenves, 12-14 =
meggy6zd, 154+ = lenyligdz6. Egyszerii esetben ez énmagaért beszél: példaul
aki utdnakérdez valaminek egy faluban, az 3 alatti talalassal pofont, 6 koriil
kurta valaszt, 9 koriil és felett pedig egyre el6zékenyebb segitséget kap.

Az 6nuralom értékét (Karizma — bédultsdg + d10) préba adja; ez akkor
kap szerepet, ha az érzelmek feletti uralom, a tiirelem, a higgadtsig és az
atgondolt dontéshozas jelent kihivast. Az 6nuralom csak kulturalt helyzetekre
vonatkozik — a rettegés, szenvedés, nélkiilozés, kimeriltség stb. ellen méar
kitartast kell dobni Edzettség+d6 probaval (amire italozas +2 mddositét ad).

Az érzelmek elrejtéséhez az érzelem erGssége adja az 6nuralom-proba
nehézségét: visszafogott — 6, karakteres — 9, tombolé — 12. Aki az érzelem
elrejtése kozben szinlelni is probal masfajta érzelmet, az +3 nehézséget jelent.
A tart6ds érintkezés (legaldbb 10 perc) szintén +3 nehézséget ad, a gesztusokat
elrejté félhomaly vagy sotét viszont —3 nehézséget jelent.

Aki figyelmesen kikérdez valakit, az talalas-prébajan udvarias keretek
kozott d3-at, gorombéan kérdezdskddve d6-ot, rettegd fogoly vallatasanél pedig
d10-et hasznal. Ha a vallatott fél rogtonzott valaszt probal adni, akkor
titkos 6nuralom-prébat kell dobnia a kérdések talalasa ellen; ha a kérdezd fél
gy0z, akkor gyanus jeleket észlel. Aki valos tudasat vagy korabban kitaldlt
megtévesztést mond, az szintén tiinhet gyantusnak, de csak d10 = 1 esetén

(vagy ha retteg, d10 < 3 esetén). (Kérdezd £él nem tudja, hogy a titkos d10

18



dobés onuralom-prébahoz vagy félreértés esélyéhez tartozik; csak azt latja,
hogy van-e gyants jel. Ha a vallatott fél nem valaszol vagy mindent reflexbdl
tagad, nem kell ilyen ellenprébdt tenni.)

Aki érzelmi befolyassal kihasznélja a jéindulatot (kérlelés), biiszkeséget
(buzdités, hizelgés), dithoét (provokécid, uszitds) vagy més helyzethez ill§ ér-
zéseket, az szintén talalas-probat dob az onuralom-préba ellen. Ez harcban
akciénak minésiil; akit legy6z a befolyas, az hirtelen felinduldsbdl megtesz egy
lényeges (de nem o6ngyilkos) 1épést: segitséget nyijt, megvar valamit, kimond
egy {géretet, bevallja tettét, aggdva elsiet, fegyvert rant, tAmadast indit (mér
elévett fegyverrel), ... (Kalandmester engedélyezheti, hogy eqy jatékos prébdk
helyett ,érzésre” itélje meg, hogy a karakter melyik befolydsoknak enged.)

A mindkét félnek kedvezd egyezség (adasvétel, vesztegetés, kozos felada-
tok szétosztdsa, harcok lezardsa vagy elkeriilése stb.) feltételeit tdlalds el-
lenproba hatarozza meg: dontetlen esetén mindkét fél egyforméan jol jar, a
gyOztes pedig a folényével aranyos elényt kap egészen 6 folényig, ahol a vesz-
tes mar rabdlint barmire, ami nem rosszabb a megegyezés nélkiil varhaténal.

Kozosségeken beliil hamar hire menne a megszegett egyezségeknek, igy aki
kotodik a lakéhelyéhez, az altalaban viszonylag megbizhatd. Kébor bajkeve-
rék és foldonfuték konnyen elszokhetnek mas vidékre, igy veliik csak olyan
egyezséget kotnek, ahol ezt nem tudjik kihasznalni.

A Karizma tajékozottsdgot is biztosit: ha relevanssa vilik egy téma,
akkor Karizma + d10 probak jelolik ki, hogy ki mennyi hirt, tudast, pletykat
és/vagy mesét ismer vele kapcsolatban: legfeljebb 5 = amit mindenki tud; 6-8
= amit a tobbség tud; 9-11 = hivatasostdl elvarhatd; 12-14 = alapos tudas;
15+ = mély ismeretek. Egy témdra egyvalaki egyszer dobhat (azt fejezi ki,
hogy a miltban mennyi szébeszédet hallott); az ismereteket a kalandmester
vazolja fel a jatékosnak.

A hivatdshoz ill6 téma (harcos — fegyverzet, sebek; vaddsz — vadon, besti-
ak; varazslo — misztikus jelenségek, tiindérfajzatok; pap — egyhdz, szentek,
él8holtak stb.) +3 mddositét ad a tdjékozottsag prébara, tovabba ilyenkor

Karizma lecserélheté Precizitasra, ha az kedvezdbb.
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8. Misztikus modszerek

Az emberek két uton tudnak vardzslatokat formalni; ami meghatarozza a

varazslat létrehozasanak feltételeit és a varazslas préba jellegét:

o A varédzslék 6nallé tudassal, erételjes, de preciz kézmozdulatokkal ,ra-
gadjdk meg” és forméaljak a vilag er6it. Ez felt{inG és legalabb egy szabad
kezet igényel szabad ujjakkal; a varazslas préba Precizitds + d6.

e A papok lelki kapcsolatot dpolnak az égi hatalmakkal, igy szivbél jove,
fennhangon mondott fohasszal kérhetnek segitséget. Varazslas probajuk
Karizma+d3/d6/d10 lehet — attdl fiiggben, hogy mennyire kénnyen tudjék
kialakitani az érzelmi 6sszhangon alapuld kapcsolatot:

— nemes érzelmek hajtjak: onzetleniil segit, szépet alkot, békit — d10;

— rutinfeladatot végez, tulélésért kiizd, evilagi jussaért dolgozik — d6;

— le kell gyfirnie érzelmeit, hogy tiszta szivvel fohdszkodjon — d3;

— galad vagy méltatlan céljai vannak — eredménytelen a fohasz.

A jatékos itéli meg karakterének érzelmeit (jozan keretek kizt).

A bodultsag érték mindkét fajta varazslas probabdl levonddik; a misztikus

médszerek hasznalatdhoz (relevdns tulajdonsdg — bodultsdg) > 3 kell.

A varazslatok kiilonféle szférak befolydsolasira irdnyulhatnak. Az alap-
szabaly csak tiz elterjedt szférat mutat be (szentelés, test, hang, fény, figyelem,
tliz, szél, viz, {6ld, batorsig), de szdmtalan tovabbi szféra is létezik.

A szentelés szféra kozvetleniil tarja fel az Orokkévals foldontili nyugal-
mat: 6nalléan nem tanulhatd, papi hivatasnak viszont feltétele. Minden maéas
szféra elérhetd varazsléi tudasként és a szentek kozvetitésével is.

Egy-egy szféraban az alapmoédszerek stabil hasznédlata 3 KAP-nyi, a
mesteri tudas pedig 7 KAP-nyi szaktudas. (Ezen tulmutat6 legendds tudas
létezik a vildgban, de aligha bukkan fel a kalandokban.) Aki mesteri tuddssal
bir, az +2 modositét kap oda tartozd varazslas prébéakra; tovabbéa érzékeli
(halvanyan ,l4tja”) a szféra jelenlétét és a szférdt befolydsolé vardzslatokat.
Az érzékelés folyamatosan aktiv és a latétérben dobdtavig (20 m) terjed.

A szférakat jellemzGen évekig tarté szorgalmas gyakorldssal lehet kiismerni
(j6 tanité utmutatdsa sokat segit). Az értékes és megrazé avatési ritusok
pétolhatjak ezt: napokon belil athelyeznek valamennyi KAP-ot valamelyik
tulajdonsdgokrol (ritusra jellemzd, hogy melyikrél) egy szféra ismeretére.

20



8.1. Varazslatok hasznalata

Egy varazslat létrehozasa akci6 (vagy sok részlet testreszabédsa esetén ak-

ci6k sorozata), ami felt{ing kézmozdulatokat /fohdszt igényel, de ezek vardzs-

bottal/szent szimbo6lummal kivalthatéak.

A varazslat fékuszat kétféleképpen lehet kijelolni:

o Tekintet: tetszéleges 14thaté pontot kiszemelhet dobétdvon (20 m) beliil.
Ilyen varazslat csak addig aktiv, amig létrehozdja dobotavon beliil marad
és rajta tartja a tekintetét. Ez akcidk sorozatat igényli és zavard hatassal
megtorhetd, de pislogas vagy gyorsan atsuhané takaras nem szakitja meg.
— A fékusz sétatempoban mozgathatd a levegében; tovabbé kézmozdula-

tokkal/fohasszal vezérelhetd a varazslat hatdsa, forméja, er6ssége stb.

« Erintés: megérintett /végigsimitott egybefiiggd szildrd anyagra fékuszal.
Ilyen vardzslat aktiv, amig az érintkezés fenndll és utdna még 1 percig (=
10 kor); de ha létrehozéja megérinti, akcidként elbocsajthatja.

— Tiltakoz6 1ény megérintéséhez kozelharci mandéver kell (folény > 1).

— A f{6kusz mérete legfeljebb 2-3 méter (ajté, emberalak stb.) lehet.

— A varazslat levalik a foékusz leszakadé darabkairdl és megtorik, ha az

eredeti fékusznak kevesebb, mint 80%-a marad egybefliggd.

A vardzslat egyiitt mozog a fokusszal (akar gylir6d6 ruhdval is); kortlotte

hatdsai szabadon elrendezhet&ek fél méter kiterjedésen beliil. (Lehet, hogy

a fékuszra nem is keriil hatds: fejhez illeszthet6 f6l6tte lebegd tiizkorona.)

A kiterjedést korlatozzak a legaldbb 10-20 cm vastag akadélyok: a va-
rézslat hatdsai ruhdn/pancélon dthatolnak, de falon nem. Ugyanott azonos
szférat érintd hatisok Osszeakadnak: eltérdek koziil csak vardzslas ellenpré-
ba gy6ztese érvényesiil; hasonléak nem adédnak Ossze.

A hatalom-kitorések intenziv, de mésodpercen beliil szétfoszlé tama-
dé vardzslatok, amelyeket a célpontra irdnyozva kell el6hivni (szinte mindig
tekintettel). Ha a kitorés vardzslds-prébéja gy6z a célpont (hatds jellegétél
fiiggd) prébaja ellen, akkor a kitorés a folénnyel ardnyos hatdsokat okoz.

Ha a kitorés kiterjedésében mas célpontok is vannak az els6dlegesen
megcélzott mellett (lovas és 16, egyméssal birkdzé lények, vardzsbottal meg-
novelt kiterjedés esetén), akkor rajuk is hat (nem lehet visszafogni), de aki

nem érintkezik a fékusszal, az +d6 modositot kap a védekezd probéjara.
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8.2. Szertartasok ¢s procedurak
Egy szertartas mélté felajanlast ad egy emberfeletti hatalomnak, majd
egyetlen kiismert szféraban kérhet jeleket és csoddkat, melyeknek Osszértéke

< a felajanldsok értéke. A szertartds végén vardzslas probat kell tenni:

Kérés osszértéke: <lezist <1larany < 10arany X2 X5

Proba nehézsége: 6 9 12 +1 42

Ha a préba sikertelen, a kérések csak akkor valosulnak meg, ha a szertartas
végrehajtdja felvéllal (nehézség — eredmény) pontnyi bédultsagot.

A vardzslok koziil csak azok hasznéalhatnak szertartasokat, akik 6ndlld tu-
dasuk mellett birtokolnak aldozdokést vagy balvanyt, amellyel felajanlasokat
tehetnek egy biiszke és szeszélyes természeti hatalomnak.

Minden pap hasznalhat szertartést, ami szivbol jové hédolattal fordul az
égbe szallt szentekhez. Tomeges konyorgés fejenként 1 réz felajanlast, hodo-
latra szédnt nap vagy atvirrasztott éjszaka 1 eziistnyit ér. A hédolat tarolhatd
szent szimb6lumban és fokozhat6 szorcsuhahoz kotott onsanyargatassal.

Egyszertibb balvany vagy szent szimbdélum a kaland kezdetén ,tele van”
12 eziist értékli hddolattal, de aki a kegyelt adottsagot birtokolja, az ehelyett
12 arany értéki tarolt hédolatbdl gazdalkodhat.

Egy jel vagy a megszélitott hatalom jelleméhez, tudasidhoz és érdekl6-
déséhez il16 tanacsot ad, vagy kiterjedt érzékeléssel gylijtott tudast Gsszesit.
Ezeket egy péar percig aktiv kis vardzslat fejezi ki (gyakran tomoren és homa-
lyosan): fény képet mutat, zengd hang beszél, szél irdnyt jelez, ..

Jelek értékét a kalandmester hatarozza meg, de tipikus példaul:

e A tavérzékelés megmutatja, hogy egy konkrétan kijelolt, eziistgarason-
ként 5 km hossztisagi ttvonal végén mi érzékelheté dobdtavon beliil.

o Az keresés aranydukatonként 1 km? teriileten beliil keres adott szféra
érzékelésével dobdtavrol kisziarhatéd dolgokat.

o Az atvizsgalas ezilistonként szobanyi részben alaposan atkutat mindent.

A csodék kifinomult vagy kiterjedt hatdsok (gyogyitds, es§ hivésa, te-
repformalds stb.), értékiiket a szférak listaja irja le. Vardzslék legtobb csoda
hatésait elérhetik 6nallé procediiraval is, ami kis varazslatokra és kézmiives

rutinra épit és éranként (vardzslds-préba — 3) réz értéket fedez.
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8.3. Varazsléi hagyomanyok és eszkdzdk

A varazslok kapcsolatai a féltve 6rzott tudas koriil forognak: sok az irigység,

rivalizalds és vita, de fontos a méltd tanitvanyok kinevelése is, akik majd ha-

laval fogadjik és tovabbviszik a tudast. Minden vidéken akad néhany biiszke
varazslorend; ezekbe a kozosségileg aktiv varazslok 1épnek be, igy sok a plety-
ka és cselszovés, de ritkasig az egész rend szervezett egylittmiikodése.

A varazsloi hatalom jelképe a cstcsos kalap és a kopeny. Aki igy oltozik,
de nem tudja demonstralni két szféra hasznalatat, azt kalodaba zarjak; hiva-
tasat mas 6ltozékkel elrejté varazslo pedig gyanakvast ébreszthet. Bizonyos
irdnyzatokra az is jellemz6, hogy eszkozeiket tetovalasokkal helyettesitik.

A két méteres, cikornyasan faragott varazsbot kézben tartva helyettesiti
a varazslas kézmozdulatait, tovabba kiterjeszti a tekintettel fékuszalt varazs-
latokat 2 m sugdrig (= jorészt betolt egy szobat). Rovidebb bot ardnyosan
kisebb kiterjedést ad; tetovalasként tenyértol tenyérig hiizoédik és a tenyereket
Osszeérintve hasznalhato.

Az arcot elrejté maszkok a tekintet erejét fokozzdk:

o A tavolhaté maszk 16tavig noveli a tekintettel varazslast és az érzékelést
hatotavijat. Tetolvilasként a szemeket koriilvevd diszes motivum.

o Egy érzékeld maszk (,hang-maszk” stb.) alapszinti tuddssal is érzéke-
lést biztosit az anyagahoz szimbolikusan kot6do szféraban. Tetovalasként
,harmadik szem” a homlokon.

Az aldozdkés jellegzetes formaju kés, ami egy természeti hatalomnak adja

a megolt lények vagy friss (még meleg) holttestek életerejét — ekozben a test

mumidva sorvad. Az életerd egy éran beliil felajanlhaté a hatalom szféraiban

(< 3 db); életteli dldozat kg-onként 1 rézkrajcart ér. (Birka hatékony dldozat:

1 aranyért vehet§ 1 méazsas, ami feldldozva is ér 1 aranyat.)

Egy balvany kétarasznyi faragvany, ami begytjtheti elétte hodolo tome-
gek konyorgését vagy hélajat, hogy az egy éven beliil felajanlasként szolgaljon
az &brazolt természeti hatalom szférdiban (< 3 db). Kaland kezdetén 12
eziist értéki hédolattal van tele, amit ,kegyelt” adottsig 12 aranyra novel.
Tetovalasként a varazslo testébe ,faragja bele” uranak vonésait.

A gyertyara érintéssel helyezett varazslat a fénnyel kiterjed 6 m sugarig

és aktiv marad, amig a gyertya ég (6 dra).
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8.4. Papi hagyomanyok ¢s eszkdzdk

A papsigot dsszekoti, hogy mindannyian lelkiikbe fogadjédk az Orokkévalé el-
ragaddan szép, de kiméletlentl tiszta ragyogasat. A kozos szellemiség megva-
l6sitasa mar vitatottabb: értékesek a kiemelkedd profétak feljegyzett tanitasai
és a szentek jelei, de ezek nem tévedhetetlenek és gyakran homalyosak.

Az egyhéz a tarsadalmi rendet fenntarté és formald er6: két-harom falun-
ként akad templom, ahol hetente prédikalnak (templomnap napkelte, vildgos-
sdg linnepe); tovabba sokfelé mitkodtetnek kolostorokat, iskoldkat, ispotalyo-
kat és jotékonysdgot is. A plispokok és apatok jérészt f6uri csalddok sarjai, de
ha alkalmatlanok lennének, nem tudnak betolteni tisztségiiket. A papsagban
a férfiak és nok egyenrangtak, de jellemz&en colibatusban elkiiloniilve élnek.

A papok tébbsége dllandé szolgalatot teljesit; de jatékos karakterként in-
kébb a hierarchia peremén allé (vagy netdn eretnek) figurdk valaszthatoak,
akik hivatalos megbizéds és tekintély hijan inkabb a személyes karizmajukra
tamaszkodnak. (Az eretnekek nem kapnak egyhdzi beosztast, de csak akkor
ildozik 6ket, ha a kozrendet vagy befolydsos emberek érdekeit fenyegetik.)

Az Orokkévalé hagyoményos jelképe a kor alakl szent szimbélum, ami
kézben tartva potolja a fohasz kimondésat, tovabba begytijtheti tomeg hédola-
tat, ami egy éven beliil felajanlasként szolgdlhat (mint balviny, de akdrmilyen
kiismert szféraban). Kaland kezdetén a szimbdlum 12 eziist értékii hodolattal
van tele, amit ,kegyelt” adottsdg 12 aranyra novel.

A diszes liturgikus ruhak +2 modositét adnak a szentelés szférdhoz tar-
toz6 varazslas probakra, tovabba komoly tandcsok vagy tanitas talalasara.

A szdOrcsuha az aszketikus élet része és jelképe; ilyen életmdd hit kévetése
naponta 2 eziist + hetente 1 arany értékii felajanlasként szolgal. (Uj nap
napkeltekor, 4j hét templomnap napkeltekor kezdédik.)

Az illatos kenet (szelencében ~ 10 adag) hasznélatdval 1étrehozott va-
razslat érintés utdn 1 6rdig aktiv marad.

A gyertyat a papok is Ggy hasznaljak, mint a varazslok: érintéssel rahe-

lyezett varazslat a fénnyel kiterjed 6 m sugérig és aktiv, amig ég (6 6ra).
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9. Clterjedt szferak listaja

A kalandmester a felsorolt hatdsokon til barmi kozéjik ill6t is engedélyez.

Szentelés — az Orékkévald foldéntili, megtisztité nyugalma
Papi hivatdishoz > alapszint kell; énallé vardzslok nem haszndalhatjdk.

Erzékelés: felismer él8holtakat, feketeségként latja a lelkekben a szenve-
dést, gyaszt és dithot, valamit a leszakadt 1élek-foszlanyokat, melyek tipikusan
napokig maradnak meg a gyotrelme helyén vagy gyilkos fegyverhez tapadva.

Megnyugvast ad az éléknek: varazslas > 9 probaval azonnal, egyébként
d3 kor utdn hattérbe szoritja a diihot, faijdalmat, gydszt — de a mulatozast és
vigassagot is. Erintettek tjragondoljék a helyzetet és csak akkor harcolnak,
ha médshogy (egyezség, tadvozds, varakozas stb.) sokkal rosszabbul jarndnak.

Orok nyugalmat ad az éléholtaknak: kitérés kitartas-proba (Edzettség +
d6) ellen, legy6zottek veszitenek folény Edzettséget és 0 Edzettségnél elpusz-
tulnak (lelkiik kiszabadul és az Orokkévalé elé keriil).

Kivetiti az Orokkévalé dicséségét: érintett élélények onuralom és kitar-
tds probak helyett dobhatnak ehhez a vardzslathoz tartozé (friss) vardzslat
prébat; éloholtak pedig benne inditott akcié elott 1 Edzettséget vesztenek.

Tisztuldst hoz (csoda): sotét nyomok eltakaritdsa tobbnyire 1 eztist, lelki

sériilések enyhitése értékesebb csodakkal elképzelhetd.

Test — csont, his, vér és a test minden egqyéb alkotorésze

Erzékelés: testet figyelve akcié végereményeként megallapithat egy tes-
ti adottsdgot: Edzettség vagy Mozgas értéke, nem, életkor (+20%), éhség,
faradtsig, betegség tiinete, holttestnél haldl Gta eltelt id6 (£20%), ...

Gydgyithat (csoda): 1/2/3 stlyossdgu sériilés — 2/5/10 eziist, 4/5/6 si-
lyossdg — 2/5/10 arany; haj/sz8r novesztése, fertStlenités és tiinetek tompi-
tasa néhany eziist; stlyos betegség kezelése nagy érték.

Okozhat csont-repesztést, lappangd hisrothadast vagy kinzé gorcsoket:
kitorés kitartds-préba (Edzettség + d6) ellen, ami folény stlyossdgot okoz vé-
delemtél fiiggetleniil. Ocsmény rothadast csak d3 akcié utan észleli az dldozat,
goresok (ha nem végzetesek) 10 perc alatt elmilnak.

Elemészthet maradvanyokat: borszij elszakitasa akcid, vérfolt eltiintetése

d6 kor, hulla kiszaritasa vagy félddé rothasztasa csoda 1 eziist értékkel.
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Hang — az eleven mozgds szétterjedd hirndke
Erzékelés: tekintetet sszpontositva hallhatéak az ott 1év6 hangok.
Hangokat kelthet (kiilonféle zajokat, vezérléssel kijelolt beszédet, miivé-
szi tudéssal formdlt zenét) vagy médosithat (hangosit, magasabbd/mélyebbé
tesz, torzit stb.) az érintett helyen vardzslds x10 dB-ig terjedéen. Konkrét
hang hii utanzasahoz varazslassal kell gy6zni az aprésidgok észlelése ellen.
Halkithatja az athaladé és helyben keletkezd hangokat vardzslas x5 dB-el.
Hangok erdssége: légzés = 10 dB, suttogis = 30 dB, beszélgetés = 60 dB,
sikoly = 90 dB, puskalévés = 140 dB. Atlagos fal 40 dB-el halkitja a hangokat.
Fény — a foldi és égi tizekbdl eredd sokszind kisugdrzds
Erzékelés élesebb latdst ad: vildgosban +1 aprésagok észlelésére latdssal,
félhomélyt vildgosnak, sotétet (ha nem teljes) félhomalynak tekinti.
Vildgithat: tabortiiz fényerejével, valaszthat6 szinben/forméban.
Szemekbe vildgitva elvakithat lényeket, akik egy percen beliil legfeljebb
faklyanyi fényt kaptak: kitorés-tdmadds a reflexek (Mozgds + d10) ellen. Le-
gyozottek folény koron at csak homalyos foltokat latnak, igy —d6 mddositot
kapnak Osszecsapasokban és futdsra, tovabba csak hangok alapjan l6hetnek.
Térbeli illazio-képeket alkothat a fényt kibocsajtd, elnyeld, visszaverd,
megtoro, tikrozd, atszinezo stb. hatasokbol. Konkrét dolgok hii utdnza-
sdhoz varazslassal kell gy6zni az aprésagok észlelése ellen; de minden illizidt
felfed az alapos kutakodas, a szféra érzékelése és ha valami ,atesik” rajta.
Figyelem — a tekintet dltal kivetild tudatos érdeklédés
Erzékelés: mutatja, hogy méas értelmes lények tekintete dsszesen mennyi
odafigyelést vetit a kiszemelt helyre (1 odafigyel ~ 10 szeme sarkabol 14tja).
Szabalyozhatja a figyelmet: kijelolhetd, hogy az érintett dolog elsdre szo-
katlannak, vonzénak, szanalomra méltonak, bosszantonak, gyantusnak stb.
tlinjon — de egy kor utan gyoztes varazslas prébat kell dobni apréosigok észle-
lése ellen, vagy a megfigyel megsejti, hogy ez a benyomds mesterkélt.
Erdektelenné teheti az érintett részt: akinek az aprésigok észlelése pro-
béajat a varazslas préba legy6zi, annak a latvany csak folény kor utan — vagy
0sztonos rémiiletet ébresztd veszély esetén — juthat el a tudataig.
Nehezitheti a célzast: érintett 1ény feltiinGen ,taszitja a tekintetet”, 16vé-

sek és tekintettel kiilldott varazslatok ellen +d6 moédositét kap probaira.
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Tiiz — a ldngok tombold, perzseld, hét és fényt sugdrzé ereje

Erzékelés: tekintetével megizleli a tiizben ég8 vagy izz6 dolgokat, részle-
tesen elkiilonitve a novény- és allatfajokat, az dsvanyok fajtdit és a fémeket.

Léang-kitorést hivhat aktivitds préba (Mozgds + d3/d6/d10) ellen: folény
darab felszines sebet okoz. Sebek szamét eggyel csokkenti az arc eltakardsa
(nedves kenddvel, zart sisakkal, maszkkal, kézzel stb.); illetve szintén eggyel
csOkkenti a pancél vagy télies ruha viselése. Ha a kitorés probaja > 9, fel-
gyUjtja a gyulékony laza ruhdt, szérzetet, fiivet stb. Az ég6 ruha/haj akciéval
olthatd, més akcié azonnali hatdsai utan felszines sebet okoz.

Lazan 6rvénylo langokat tart fenn a levegében: tabortlizként vilagit; érint-
kezéskor vardzslas > 9 probaval rogton is okoz felszines sebet, tovabba min-
denképp égeti azt, akit egy akciéjanak azonnali hatasai utan érint.

Védelmezhet tiiz ellen: Osszeakad tilizgyujtassal; igy védett dolognak nem
art a forrésag, amig a megkezdett kéronként dobott varazslas probak sikeresek.
Nehézségek: faklya — 3, tdbortliz — 6, maglya — 9, izz6 vas — 12.

Elolthat tiizeket: azonnal < tabortiizet, akcié végeredményeként maglyat,
1 perc alatt szobat, tiz perc munkéaval ég6 hazat, ..

Szél — szintiszta, szabad mozgds, ami éltet és taplalja az égést

Erzékelés: megmutatja a légmozgasokat és a légterek vazlatos formajat az
érzékelt részektdl 10 méter tavolsigig terjedben (fél méter pontossdggal).

Fuvallatot kiildhet: lever vagy sodor targyakat, belok ajtot, felkavar port.

Fellokhet 1ényeket: kitorés-tamadés egyenstulyra dobott Mozgas-préoba el-
len; legy6zottek foldre zuhannak. Erintettek kockdja alapbél d6, de aki ka-
paszkodik vagy szamit a szélre, az d10-et kap; aki pedig fut vagy rossz terepen
all, az csak d3-at. Négylabu 1ény +4 mddositét kap széllokés ellen.

Fékezheti a gyors mozgést: érintett futdas probaibdl és zuhanas silyossa-
gabdl levonja egy-egy vardzslds préba felét (nulla felé kerekitve). Ez vigta-
tempdt kizarja; zuhanas kdzben pedig adhat 45°-0s oldaliranyt haladast.

Friss leveg6t idézhet a tiidébe: flistben, viz alatt stb. fenntartja a légzést.

Elftjhat/elfojthat tiizeket: mint a tiiz szféra, de vardzslias > 9 préba kell.

Szeleket okozhat /tompithat/eltérithet (csoda): értéke intenzitdstdl fliggd-
en szelid — 1 eziist, stivité — 1 arany, tombol6 vihar — 10 arany. A befolyés

d6 km-en belill d6 6ran at érvényestl.
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Viz — semleges folyadék, ami szivdrog és daramlik, felold és elmos

Erzékelés: megérzi a vizek mélységét 5 m mélységig terjedSen; megizleli
benne a hindrt, homokot/iszapot, rozsdat, vért, rothadést és szennyeket.

Vizet sodorhat/frocskolhet vardzslas prébéhoz ill6 erdvel: 6/9 — egy/két
kéz, 12 — j6 evezd; ez uszasra tvardzslds/3 médositét ad (0 felé kerekitve).

Eléhivhat /felszérithat koronként pohdrnyi vizet. Sima k6 nedvesitése va-
razslas > 9 probaval azonnal, egyébként végeredményként rossz terepet képez
(= akaddlyozott, aki rajta &ll).

Jarhatéva teszi a vizfelszint; de ha vardzslds > 9 proba sikertelen, akkor
ez slippedds rossz terep lesz. (Labakhoz illesztve vizen jérdst ad.)

Strtiin k6dot formal: benne 2-3 méter a latétavolsag, varazslas > 9 pro-
baval tud azonnal eltakarni valamit és néhany koronként tolt meg szobanyi
térrészt. A kod zart zugban érékig megmaradhat, de a szél elviszi.

Csapadékot hivhat /visszatarthat (csoda): értéke intenzitastol fliggben sze-
merkélés — 1 eziist; ,rendes” es6, hé vagy kod — 1 arany; felhdszakadas,
jégverés — 10 arany. A befolyas d6 km-en beliil d6 éran at érvényesiil, utana
az idGjaras jorészt kompenzalja a hatast; szarazsagban megné az érték.

Ez a szféra nem terjed ki a megkdétott vizre (1ények testében, novényzetben,

talajban); de hat példdul sdrra, kiontott vérre, dtdzott ruhdra, ..

Fold — talaj és kézetek kozonséges, lomha, durva, robusztus ereje

Erzékelés: felfedi a talaj és kézetek keménységét, valamint a benniik fesziilé
terhelést egyenes vonalban 2 m mélységig terjedéen, 10 cm pontossidggal.

Fokozatosan gyurhatja, alakithatja és/vagy Osszecementdlhatja a megcél-
zott talajt, sziklat, téglat és homokot. Ez koronként arasznyi részt érinthet és
+wardzslds proba x 10 kg teherbirdst adhat (az anyag szokdsos korlataiig).

Repeszthet kovet: ropog, zavard tormeléket hullajt és amig a varazslat
aktiv, létrehozdjanak minden akcidja el6tt omlas indulhat, ha varazslas préoba
> 5+d20. Atlagos fal/plafon omlasa (10-20 kg) d6 stlyossgi; oszlop, boltiv,
kiszogelld szikla stb. omlasa pedig a leomld részek alatt d12 stilyossigot és
(d3 — 1) kor tehetetlenséget (beszorulds) okoz.

Formalhatja a terepet (robajlé csoda): eziistonként 1 m3-t érint, péld4ul
1 eziist — sirgodor, ajté vagy ablak nyitdsa; 1 arany — 5 m hossza alagut/fal

(2 m magas, 60 cm széles); 10 arany — szobanyi (5 m 4tmér6jii) barlangterem.
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Batorsag — ami a helytdlldashoz kell: onbizalom, elszdntsdg és harci kedv

Erzékelés: lények koriil derengé langokat lat a termetiikkel és pillanatnyi
batorsagukkal ardanyos kiterjedésben; példaul ember koriil: arasznyi = retteg,
1 m = atlagos, 2 m = tdmadasra kész, 6 m = tombold bajnok.

Adhat vitézi lelkiiletet: ad 41 silyosbitét és +2 kitartast; illetve vardzslas
> 9 proba esetén ezek kétszeresét.

Megtorheti a batorsdgot: kitorés-tamadas kitartds (Edzettség+ d10) ellen;
legy6zottek nem mernek Gsszecsapdst inditani vagy elérenyomulni, aki ellen
folény > 3, az fejvesztve menekiil (vagy ledermed, ha nem tud).

Ebreszthet aggodalmat: varazslas probat dob az érintett lények aprosagok
észlelése probaja ellen; akit legy6z, az észlelni vél egy hihet6 gyanis jelet.

A méddositott batorsdg egqy percig megmarad a vardzslattol eltdavolodva is;

egyfajta hatds ellen percenként egyszer kell probdt dobni.

9.1. Covabbi szferak

Nagyon gyakori, hogy valaki kevert szférakhoz kot6dé szaktudast birtokol
— jatékos kalandmesterrel egyeztetve kérhet ilyet. Némelyik kevert szféra ,,fél-
uton van” (példaul ,sar” szféra fold és viz kozott), maskor az egyik szféra
befolyasolasat csak ,megszinezi” egy mellékes hatas: példaul a ,szent fény”
szféraban a szentelés hatasait hofehér derengé fény kiséri — ezt papok valaszt-
hatjak szentelés helyett.

Kevert szféra adhat olyan hatasokat, amelyeket nem lehet Gsszerakni
az elkiilonitve kiismert két szférabol: példaul hang + béatorsag — batoritd
vagy rémité hatast hordozé hang, szél + f6ld — homokvihar, ... Két kiillonal-
l6an kitanult szféra Osszekothetd egyetlen kevert mesteri fokkal, de ekkor +2
modositd csak a kevert szférara vonatkozik.

Ezen tul barmikor felbukkanhatnak mas jelenségekhez kot6do szférak
is, példaul: névényzet, villdm, vas (és magnetizmus), réz (és tiikrozédés),
higany (és driilet), kristaly (és atlatszosdg), olaj-szurok, szag (és illat), Gszton,
ismeret, dlom (és alvas), alakvéltds (anyag ideiglenes atformaldsa), ..

Csupén hét esszencia van, ami a szférak felett all és nem befolyasolhaté
misztikus praktikdkkal: eziist és arany, milt és jovo, bolcsesség és szeretet,

valamit maguk a vardzslatok (az a misztikus eré, ami befolyasolja a szférakat).
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