Vaslapat szerepjatek alapszabaly

Nagy Donat
0.9.6 verzio, 2025. december 29.

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 karakteriikk tudna (,ldtok-e?”, ,ismerem-e?”). A karakterek
talpraesett emberek a kézos céljaikhoz ill6 szaktudassal — de nem a tarsadalom

felett 4ll6 hosok és csak akkor boldogulnak, ha az az esziiket is hasznaljék.


http://vaslapat.hu

1. Karakterek kivalasztasa

A jaték el6tt a kalandmester az alaphelyzethez illden kihirdeti a karakterek

szintjét (alapértelmezett: 4. szint = ,atlagos hivatdsos alak”) és tarsadalmi

rétegét, valamint azt, hogy milyen hivatasok valaszthatéak.
Ez alapjan minden jatékos jellemzi a karaktert, akit iranyitani fog:

o Vilaszt egy hivatést (harcos, strizsa, vaddsz, kozosségi hivatds, vardzslo,
pap és ezek valtozatai), ami beleillik az alaphelyzetbe.

e A jézan ész hatarain belil szabadon véalaszt személyes adottsagokat:
név, nem, életkor, megjelenés, szarmazas, nyelvtudas, jellemvonasok...

— Irni-olvasni az tud, aki a felszerelésébe papir-irészert valaszt.

o A négy tulajdonsig (Edzettség, Mozgds, Precizitds és Karizma) kozott
szétoszt 12 pontnyi tehetséget gy, hogy legalabb harom tulajdonsig 2
és 4 kozotti (mindennapos) legyen és az utolsé is 1 és 5 kozé essen.

o A szintjeit szétosztja hivatdsahoz ill6 szaktudas vésarldsara (legaldbb felét
a kiemelt teriiletre koltve). Egy szint adhat +1 tulajdonsidgpontot illetve
1/2 szint biztositja egy misztikus szféra alap/mesteri médszereit.

o Kap alapfelszerelést: tarsadalmi rétegéhez ill6 ruhdzat, kés (evbeszkoz),
tlizszerszdm, kulacs, tarisznya. Megbecsiilt/egyéb karakter erszényében
épp akad 2d6 garas illetve d6 krajcér (1 krajcar = %4 garas); foldonfuténak
ez minden pénze, masok otthonrdl tudnak tobbet hozni, ha kell.

o Kivalogatja a hivatasahoz sziikséges munkaeszkozoket, amelyek koziil:
— foldénfuto: kettd lehet komoly értékii, t6bbi mindennapi;

— kozonséges: egy lehet értékes, tobbi legfeljebb komoly;
— megbecsiilt: mind lehet értékes (vagy oles6bb).

o Személyes igények szerint valaszthat mas targyakat, amelyek koziil egy le-
het jelent&s befektetés (foldonfuténak mindennapi, kozonségesnek komoly,
megbecsiiltnek értékes), a tobbi pedig ennél kisebb kategoéridba eshet.

o Expedicidk felszerelését (tartds élelem, sator, ldmpdasok, szerszdmok stb.)
a csapat egyiitt valogatja, nem kell személyenként kovetni.

Ha egy jatékos visszatér6 karaktert hoz és évek teltek el a legutobbi ka-

land 6ta, akkor ,visszadll” a felszerelés (veszteségeit potolhatta, nyereséget

hasznositotta vagy elpazarolta) és a kalandmester el6irhatja a szint névelését.



1.1. Carsadalmi rétegek

A rendszer négy 6 tarsadalmi réteget kiilonit el:

o A foldonfuték (5% — napszamosok, idegenek, csavargdk, zsivanyok, szaj-
hék, koldusok, szent Oriiltek stb.) a tarsadalom peremére szorultak, nyo-
morusagban élnek, nincs sok veszitenivaldjuk, igy barmi kitelik toliik.

o A ko6zonséges nép (= 90% — parasztok, kézmiivesek, szolgdk, inasok, koz-
katondk, egyszerti falusi vajakosok és papok stb.) faraszté6 munkéval tartja
fenn a szegényes, de rendezett tarsadalmi helyzetét.

o A megbecsiilt figurdk (5% — vitézl6 kisnemesek, bizalmi szolgdk, céhes
mesterek, elismert miivészek, miivelt vardzslok és papok, stb.) kedvezd
tarsadalmi szerepet és tisztes megélhetést szereztek a ratermettségiikkel,
hiiségiikkel, j6 szdrmazdsukkal és/vagy tigyes hizelgésiikkel.

o A vezet8k (< 1% — nagyurak, gazdag polgarok, egyhézi eloljarék stb.)
jolétben élnek és alattvalok tomegeit igazgatjak.

A kalandmester jeloli ki, hogy a kaland alaphelyzete milyen rétegekbdél moz-

gosithat karaktereket. A jatékosok akkor donthetnek gy, hogy eltéré réte-

gekbdl valasztanak karaktereket, ha mind felvallaljak, hogy nem egyen-
rangu partnerek lesznek: az elismertebb figurdk kapjdk a jutalmak zomét és

Ok feliigyelik azt, hogy a beosztottjaik valéban tisztességgel dolgozzanak.
Magasabb tarsadalmi rétegbe tartozé személy nagysagrendileg értékesebb

felszerelést birtokol és altalaban kedvezébb banasmoddra szamithat:

o foldonfutét elhajtjak vagy gyanakodva figyelik (nehogy lenyuljon valamit);

o kozonséges alakkal nem torédnek, ha illedelmes és nem csindl furcsasagot;

e megbecsiilt figuranak kijar a tisztelet és az el6zékeny szolgalat;

o vezetének igaza van — vita értelmetlen, hizelgés erdsen ajanlott.

Akinek a gaztettei, hazugsagai, zliros ligyletei vagy nevetséges kudarcai elhi-

resiilnek, az hamar lecstiszhat a foldonfutok kézé, igy a magasabb rétegek

megfontoltan drmanykodnak, a f6ldonfuték (akinek mdr nincs sok vesziteni-
valgjuk) pedig sokkal mohébban csapnak le a sebezhetéségekre.

A térsadalmi felemelkedés komoly kihivas: harom mérfoldkével (el-
hiresiilé héstett/jotékonysdg, jé hézassig, évekig tarté hii szolgdlat, méltd
lakhely stb.) kell megmutatni a magasabb réteghez ill6 ratermettséget.



1.2. Culajdonsagok ¢s hasznalatuk
Az emberek és mas lények adottsdgait négy alapvetd tulajdonsag méri:

8. Edzettség - erds és gyakorlott harcos
'\: kozelharci készség, izomerd, szivéssag, kitartds, fenyegetés, ...
Mozgas — fiirge, diszkrét és akrobatikus
futds, ugras, maszas, Uszas, lovaglas, egyensily, halk lopédzas, ..
ﬁp Precizitas — pontos, alapos és éber
tavolsdgi harc, kézligyesség, apré zajok-jelek-nyomok észlelése, ...
Karizma — jél bdnik az emberekkel
Q mondandé télaldsa, onuralom, egyezkedés, tajékozottsig, ...

varazslas: 6nallé varazsléknak Precizitas, papi kapcsolatan at Karizma

Egészséges felnott ember tehetsége 1 és 6 kozotti tulajdonsagokat adhat:
1 = bosszantban silany, 2 = elégséges, 3 = nép atlaga, 4 = tizbdl egy-kettd
akad, 5 = faluban egyik legjobb, 6 = egy a tobbezerbdl. (Gyerekek, oregek
sth. kozott gyakoriak az 1 alatti értékek.) A tehetséghez hozzdadddik a vele
minden szempontbdl egyenértékli szaktudas: 6 Edzettség kivaldé amator vere-
ked§ helyett jelenthet dtlagos katondat is (3 tehetség + 3 erre szant szaktudds).
A tulajdonsag értéke a legjobb alteriileteket jellemzi. Ha rutinos ja-
tékos pontosabb jellemzést szeretne, a kalandmesterrel egyeztetve vallalhat
héatranyt, amit kompenzalhat hangulatos, jatékban kevéssé relevans elony.
Szerencsét is igénylé helyzetben egy tulajdonsigprébat (pl. , Edzettség-
préba’”) kell tenni, ahol az eredmény = tulajdonsdg+ kockadobds. A kocka a
koriilményektol fligg: atlagos = d6; kedvezo ,,barkinek bejohet” = d10; komoly
rutint igénylé = d3. (Szabaly vagy kalandmester elirhat méas kockat is.)
A prébadobés nehézségét (sikerhez épp elegendd eredményt) a kaland-
mester jelenti be a koriilményekhez ill6en; jellemzd értékei:
e 6 koriill = hétkoznapi kihivas, hivatdsos figuraknak nem akaddly;
e 9 koriill = komoly nehézség, teljesithets, de a tobbségnek alig van esélye;
e 12 koriil = rendkiviili kockazat, legjobbaknak se garantalt a siker.
Ha valakik egymas ellen dolgoznak, akkor az gy6z, aki nagyobb eredményt

kapott, és a folény (eredmények kiilonbsége) adja a siker mértékét.



1.3. Szintek ¢s hivatasok

Az emberek hivatasa kijeloli, hogy milyen dolgokhoz értenek és ehhez ill6en
milyen feladatokat vallalnak fel. Egy karakter szintje kijeloli, hogy mennyi
szaktudast oszthat szét relevans tulajdonsdgok novelésére (1 szint — +1)
vagy vardzslasra (1/2 szint — alap/mesteri tudés egy szféraban). A szaktu-
dasnak legalabb felét a hivatashoz kiemelt teriiletre kell szanni.

A kalandmester hirdeti ki, hogy a jatékosok milyen szintii karaktert alkot-
hatnak. Az egyes szintek jelentése a kovetkezo:

o 1. szint = zoldfiild, alapokat megtanulta, gyakorlata alig van;

e 2-3. szint = van még hova fejlédnie, de mar van néhany év tapasztalata;
o 4-6. szint = atlagos hivatasos alak, kompetens, de nem rendkiviili;

e 7-10. szint = rutinos mester mély és szertedgazd tudéssal;

o 10. szint felett = kiemelkedd képességekkel bird, legendédba ill6 figura.

A szint novelése mindig hosszu éveket igényel; a kalandmester jelenti be azt,
ha visszatér6 karakternek van erre lehetésége. Egy X. szintii ember 41 szintet
atlagos munkaban 2 x X év alatt, nagy igyekezettel X év alatt szerezhet.

A felvallalt feladatok és a szaktudas mellett a hivatds azt is kijeloli, hogy
milyen felszerelés lehet fontos munkaeszkoz, amit a karakter nagy befekte-
tésként is beszerezhet és vesz0dségek aran is magéval hurcolhat. (A munkaesz-
kozként vilaszthatd” targyakat nem kotelez6 kivalasztani — és aki nem ren-
delkezik a sziikséges vagyonnal/tulajdonsidgokkal, az nem vélaszthatja Sket.)

A rendszer hat alap hivatast (harcos, strdzsa, vaddsz, koz0sségi, vardzs-
16, pap) kiilonit el; de mindegyikhez téarsit jonéhiny valtozatot is: példaul
yharcos” helyett keriilhet ,lovag” vagy ,rabld” is a karakterlapra. A vélto-
zatokhoz eltérd tarsadalmi rétegek illenek; ezen til viszont a rendszer azonos
szabélyokat rendel hozzajuk.

Ezeken tul elképzelhetéek Atmeneti hivatasok (példaul paplovagok) és
hivatas-valtasok (,vardzslénak nevelték, de leziillott tolvajnak”) is: aki &t-
latja a rendszert és raszénja az id6t (nem az utolsé pillanatban varidl), az a
kalandmester jovahagyasaval szabadon valogathat szaktudast és munkaeszko-

zoket, ami célravezetd egy vilagba ill6 feladat ellatasdhoz.



2. Hivatasok listaja
Hivatds-vdltozat neve utin a betiik a hozzd illé tarsadalmi rétegeket jelélik ki:
F = féldonfuto, K = kézonséges, M = megbecsiilt.

KM

Harcos FRM

avagy lovagM, vértesM, portyazoX, rabléF, zsoldos
o Feladat: Elszantan behatol az idegen terepre; lerohanja, utoléri és leteriti
az ellenségeket; biiszkén magara vallalja a legsilyosabb kiizdelmeket.
o Kiemelt: +Edzettség, tovabbi szaktudas: +Mozgas
o Munkaeszkoézként valaszthato:
— alabdrd vAGY csatacsdkany vacy (ha Mozgds > 4) 16+kopja+pajzs
— hosszikard VAGY egykezes kard VAGY maés egykezes fegyver
— sisak, Edzettséghez ill§ test-pancél, tér, kulacs ital vAGYy 10 m kotél

StrazsakM KM K

avagy test6r¥M, 16vészKM | szdmszerijasz®M, {jaszFK, foglar¥, ..
e Feladat: Tiirelmesen érzi a fontos pozicidkat; ellendrzi, megallitja, elfogja,
lesztirja és/vagy lelovi a behatolékat; védelmezi térékenyebb tarsait.
o Kiemelt: +Precizitds, tovabbi szaktudas: +Edzettség
o Munkaeszkozként valaszthato:
— puska VAGY szamszerij VAGY ij VAGY alabard VAGY landzsa-+pajzs
— sisak, Edzettséghez ill6 test-pdncél, tOr, ldmpéds VAGY bilincs (3 fére)
Vadasz®M avagy bujdosé®, tolvaj¥, 1lapi emberf¥ hegyi pasztor”, erdész¥, ..
o Feladat: Otthonosan mozog a vad terepen; felméri és kikeriili a veszélyeket,
lecsap a sebezhetdségekre — és eltiinik, ha komoly ellenség érkezik.
o Kiemelt: +Mozgas, tovabbi szaktudas: +Precizitas
o Munkaeszkoézként valaszthato:
— 1j VAQY szdmszerij VAGY parittya VAGY 3 db darda VAGY vadaszldndzsa

— 10 m ko6tél feldobhatd kampdéval, tabori kellékek vadonban boldogulédshoz
KM M

gy e

Ko6z6sségi: dalno , csaléf | pletykafészekX, jogasz®¥M, udvaronc
e Feladat: Otthonosan mozog a kozosségekben; baratkozik, szervezkedik,
kutakodik, armanykodik; kihasznalja a z{irt, de keriili a nyilt erészakot.

¢ Kiemelt: +Karizma, tovabbi szaktudés: +Mozgas vagy barmi mas
o Munkaeszkozként vilaszthato:
— ajanldlevél (valddi vagy se) VAGY &lruha/pardka/stb. vAGYy hangszer

— egy tetszOleges targy, tOr VAGY diszes rapir VAGY kulacs ital



Varazslé®™ avagy 14t67%M, beavatott™ M vajakosX, boszorkény", ..

o Feladat: Rendkiviili megoldasokat kinal a rendkiviili helyzetek kezelésére;
a durva és kozonséges fizikai megprobaltatasokat viszont keriili.

o Kiemelt: 6nall6 varazslas, tovabbi szaktudas: +Precizitas

o Munkaeszkozként valaszthato:
— 3 darab varazseszkoz
— papir-irészer: komoly érték, irdstudast reprezentélja

KM FEM " szent 6riiltt, eretnek?, ..

PapXM avagy remeteX, szerzetes®™™, tanit6

o Feladat: Képviseli az Orokkévals dicséségét és a profétak tanitdsait; ok-
tatja, apolja, Osszetartja és ha kell, védelmezi a kozosséget.

o Legaldbb egy szint szaktudést kotelezGen szentelés szférara szan, azon tul
kiemelt: +Karizma és tovabbi szaktudas: kapcsolati varazslas

o Munkaeszkozként vilaszthato:

— 3 darab varazseszkoz
— papir-irészer: komoly érték, irdstudast reprezentélja

Békés hivatasok: bolcsels™, keresked6¥™, paraszt¥, koldusF, ..

o Csak kényszerhelyzet tudja belekeverni 6ket a ,kalandos” (= életveszélyes
és/vagy kellemetlen) helyzetekbe, igy csak akkor vélaszthatdak, ha a ka-
landmester elére kihirdeti, hogy ,,van helyiik” az el6készitett torténetben.

o Ide tartoznak az alap hivatasok békés valtozatai is: a szelid pasztor, a
nyugalomban alkoté dalnok, a kényvmoly varazslo, a gyégyito-pap...

e Az ilyen karakterek szaktuddsa (filozdfia, betegségek kuraldsa, disznéte-
nyésztés stb.) és munkaeszkozei (kédexek, kotszerek és pidcak, vaslapét
stb.) legtobb balhéban feleslegesek — és ennek koszonhetéen emlékezetes

élmény, ha egy kreativ jatékos mégis hasznositja 6ket.



3. Vagyon ¢s felszerelés

A kalandokban sokféle pénzérme el6fordulhat valtozd értékben és minGség-

ben, de jellemzdek példaul az eziistgarasok (~ 3 g eziist), a koromnyi kis

krajcarok (= Y garas) és a fénylé aranydukatok (= 12 garas ~ 2,5 g

arany). Az alkukat sokszor nem pénzben kotik: szegényeknek kényelmesebb,

ha kosztot-kvartélyt, ruhdkat stb. kapnak; feltorekvo figurdk szamara pedig

a befolyasos emberek baritsiga és tamogatasa a legnagyobb érték.

A rendszer a kiaddsokat, jutalmakat és targyak értékét négy nagysagrendi
kategéridba sorolja (eggyel nagyobb kategéria = tizszeres érték):

o Mindennapi osszeg (egy krajciar — par garas) néhany napi élelemnek az
ara: nyomorusagosan & egy krajcar, lovaghoz illoen b&ségesen =~ par garas.
— Foldonfutok méar ilyen osszeget is csak alkalmi megolddsokkal tudnak

el6teremteni: kimerité munkaval, koldulva, koplalva, gaztettek aran, ..
— Kozonséges nép jol meggondolja, de ha kell, kigazdalkodja.
— Megbecsiilt emberek triasan odavetik, ha tgy tartja a kedviik.

o Komoly pénz (néhany garas — par dukat) egy fegyvernek vagy hasonlé jol
megmunkalt holminak az ara; ezért mar megéri egy hetet dolgozni, fegyvert
ragadni vagy levagni a tetten ért tolvaj kezét.

— Foldonfutok kivételes szerencsével tudjak beszerezni vagy pétolni.

— Ko6zonséges népnek husba vagd koltség, ugy tudja fizetni, ha hetekig
kuporgat, elad valami fontos holmit vagy uzsorasoktél kér ,segitséget”.

— Megbecsiilt ember is komolyan veszi, de ha sziikséges, kifizeti.

o Ertékes vagyon (néhdny dukét — hisz dukét) sz6 szerint ,egy 16 dra”
(sildny gebe — olcsé harci 16), ami elég lehet kis falusi hdz vasarldsira, méltd
jutalom egy gyotrelmes kiildetés végén és bitéra karhoztatja a tolvajt.

— Foldonfuto 6sszes holmija egytitt épp elérheti a kategoria aljat.

— Kozonséges népnek kivételes veszteség vagy jutalom, évekig felemlegeti.

— Megbecsiilt embernek megterheld kiadas, amit elorelaté takarékoskodas-
sal, fontos dolgokrdl lemondva vagy rokonai segitségével tud fedezni.

o Kiemelked§ kincs (6tven—pérszaz dukét) eziistbol tobb kildt jelent; meg-
felel egy varosi haznak, lovagi nehéz csatalénak vagy kisebb hajonak.

— Ko6zOnséges 6sszvagyona épp eléri, megbecsiiltnek is kivételes érték.

o Ennél nagyobb zsakmany naiv dlom, nem szerezhetd a kalandokban.



3.1. Kdzelharci fegyverek

A fegyverek 16 jellemzGje a fegyver kocka, amivel az 6sszecsapasok Edzettség-
prébéit (illetve tavolsagi fegyvernél a 16vés Precizitas-prébajat) kell dobni. A
rovid kozelharci fegyvereknek két fegyver kockéja van (példaul ,,d3/d10”),
amelyek koziil a masodik azokban a Gsszecsapasokban érvényesiil, ahol az el-
lenségnek is rovid a fegyvere és igy Osszeakaszkodva 6lik egymast.

Az egykezes fegyverek — és a hosszikard — Ovre akasztva konnyen elér-
het6ek, igy jok onvédelemre vagy tartaléknak. A kétkezes fegyverek hatéko-
nyabbak, de nem hasznalhatéak kézsériiléssel, lovon, pajzs mellett vagy méas
okbdl foglalt kézzel; tovabba ormdtlanok, azaz nem hasznalhatoak akadalyo-

zottan és vagy kézben hurcolhaték, vagy hatra szijazva nehezen elérhetéek.

Kozelharci fegyverek és jellemzoik Fegyver kocka
tOr: 30-50 cm, olcsé, rovid, jél elrejthetd d3/d10
buzogany vagy fokos: ~ 60 cm, olcsé, atiiti a pancélt d4
szablya / rapir / mis egykezes kard: 70-100 cm d6
egykezes landzsa / kopja / hajitédarda: 1,5-2 m, olcso,

ormétlan, kétkezesen is forgathaté és ugy d10 fegyver kocka d8
hossztukard: 1-1,3 m, kétkezes, de lehet kénnyen elérhetd ds
pollax / csatacsdkany: 1,5-2 m, kétkezes, &tiiti a pancélt d10
alabard / vadészlandzsa / hasonldk: 2-3 m, kétkezes d12
fegyvertelen: manéver nem jar —2 hétrannyal, révid 0/d3
rovid improvizdlt: féltégla, étkezdkés, torott iveg, ... d3/d6
ké’zepes z'mprom'z(ilt: méteres bot, balta, fiklya, pajzzsal tités, .. d3
kétkezes improvizdlt: szék, vaslapst, hosszi bot, fejsze, puska ... dé6

A fegyverek tobbsége komoly értékii, de olcsé fegyverek (t6r, buzoginy,
fokos, egykezes ldndzsa) diszitetlen példanyai mindennapi értékiiek. Minden-
fajta fegyvernek vannak értékes kivald valtozatai, melyeknek sajatos hossza,
forméaja, silyeloszlasa, anyaga stb. elonyt biztosit annak, aki kiismerte for-
gatdsukat: +1 kozelharci védelem; VAGY +1 silyosbité; VAGY a manéverhez
vallalt hatrany felezése (—2 — —1).



3.2. Tavolsagi fegyverek
A Precizitds-préban hasznalt fegyver kocka és a méret (kétkezesség) mel-
let {6 jellemzOjiik a l6vés idGigénye: puskaval vagy szdmszerijjal valahany
akcié végeredményeként elért el6készités utan mellékeselekvésként lehet 16ni,
egyébként pedig maga a 16vés mindsiil akcionak.

A goly6k, 16por, nyilak stb. jarnak a fegyverhez (20 db, dvre akasztott

tegezben vagy tarsolyban), 10-20 16vés utdn mindennapi koltség a poétlasuk.

Tavolsagi fegyverek és jellemzoik Fegyver kocka

kanécos puska: 1,5 m, kétkezes, atiiti a pancélt, 4 akci6 el6késziteni,

értékes, mennydorgé robajt és nagy flistot csindl, égé kandcot igényel d10
ij: 1,5-2 m, kétkezes, 16vés akcié végeredménye, csak munkaeszkozként N

elérhetd (szakértelmet igényel), fegyver kocka mérete = Edzettség + 3
szémszerij: 60-80 cm, kétkezes, 2 akcié el6késziteni ,kecskeldb” emelével d6
parittya: kis bértasak 1 m koriili szfjakkal, olcsé, tagas helyet igényel

16vés akcié végeredménye, kizarédlag pasztorok munkaeszkoze d4
hajit(')dérda: 1,5-2 m, ormdtlan, olcséd, kozelharcban landzsa, 16vés akcid dé6
improvizdlt dobofegyver: maroknyi k8, kard, séroskorso, .. 43

16vés akcid, haszndlatandl Precizitas felezddik lefelé kerekitve

Ha az §jhoz tartozo fegyver kocka nem létezik (példdul 4 Edzettség — d7),
akkor magyobb kockdval kell dobni, djradobva a ,kiloge” értékeket.

A tavolsagi fegyverek ara véiltozatos: a kandcos puska értékes, a parittya
és egy-egy darda mindennapi érték, a tobbi pedig alapvetéen komoly értékii,
de elérhetbek értékes kivalé valtozataik is a fajtajukhoz kotott elénnyel:

« Ij kaphat eggyel nagyobb fegyver kockdt vAGY (ha a karakter hatteréhez
illik) lehet egy-méasfél méteres visszacsapé {j, ami lovon is hasznalhato.

o Szamszerij lehet kompakt (= fél méter), lovon is haszndlhaté VAGY lehet
ormotlan cso6rlds szamszerij, ami d12 fegyver kockat ad, de az el6készitése

(csorldzése) 4 akciobdl all és 4 Edzettséget igényel.
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3.3. Pancélzat

A pancélzat driaga és nehézkes holmi, de értékes védelemmel csokkenti a
fizikai behatdsok silyossdgit — azonban atiité fegyverek (buzoginy, fokos,
csatacsakdny, puska) figyelmen kiviil hagyjik a péncélbdl szarmazé védel-
met. FEzen tdl a pajzs védelmét semlegesiti a hatulrél érkez6 tamadas, az
akadalyozottsig és a pajzsot hordozo kéz sériilése is; birkézo-manéverekkel

pedig védelemtdl fliiggetleniil legyiirheté a pancélos vitéz.

Pancélok és felépitésiik Védelem Erték
pajzs: 50-70 cm, fa, alkarra szijazott, egy kezet elfoglal 2 mindennapi
sisak: torzs-pancélhoz illden egyre zartabb 1 komoly
fegyverkabét tucatnyi posztoréteg, szivds, meleg 1 komoly
brigandin (szévetbe varrt lemezkék) vagy lancing 2 értékes
mellvért és vill-vasak és egyszeriibb végtag-védelem 3 értékes
teljesvért: nyaktdl talpig csikorgéd acéllemezek 4 értékes

Torzs-pancél viseléséhez Edzettség > védelem—+ 2 kell (anélkiil néhény perc
utan kimeriil és akadalyozottd valik viselje), felvenni/levenni pedig = 1 perc.
Pajzsot /sisakot felvenni/letenni akci6 végeredménye. Fegyverkabat vagy bri-

gandin viselhetd tartésan, tobbi kényelmetlen és harci késziiltséget hirdet.

3.4. Lovak

A kalandokra jellemz6 sokoldalid, de kozépszerti 16 az értékes kategoria tetejére
esik. (Sildny gebe = értékes alja, lovagi csatal6 kiemelkedd.) Aki lovagol, az
nem haszndlhat kétkezes fegyvert, Gsszecsapasban +(Mozgds — 4) mddositot

kap és a Mozgas értéke alapjan kap lehetségeket:

> 2 utazhat 6ranként 6 km-t, naponta 60 km-t (gyalogtempé dupléja)
>3 vagtazva jé terepen koronként 16tavot haladhat (futds dupléja)
>4 indithat Gsszecsapast lovon — enélkiil a 16 keriili a harcot

> 5 indithat 16vést elére vagy oldalra alkalmas fegyverrel

> 6 lovasrohamban silyosbitéként is megkapja a fegyver kockat

> 7 16het hatrafelé is; leteperéssel /lefogdssal nyeregbe emelhet 1ényt

Akrobatikus mandverekhez a kalandmester Mozgas-probat ir elo.
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3.5. fenyforrasok
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 lampés egy liter olajjal egyiitt mindennapi értékii (1 + 1 garas); ennyi
lampaolaj 50 6rdn 4t vildgit vagy elég tucatnyi faklya készitésére (egy faklya
fél 6ran 4t ég). A ldmpaolaj nem gorogtiiz, nem alkalmas lények felgytjtdsaral

Egy gyertya lampas fényerejével vilagit 6 éran at és '4 garasba keriil
(=kétszer annyi, mint ennyi fényt adé olaj). A tilizszerszadm (kova, acél és
taplé) mindennapi holmi (alapfelszerelés része) és d6 darab akci végeredmé-
nyeként ad tiizet. Tabortliz/maglya kialakitdsa 10 perc / 1 6ra munka.

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

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

3.6. Covabbi felszereles
A vaslapat és mds szerszamok (kés, kiilonféle botok, balta, fejsze, csdkdny,
feszitovas, furd, flrész, vés6, raspoly, kalapacs és szogek, vaskampd, vodor,
bilines, kiirt, 20 m madzag stb.) mindennapi értékii targyak, amelyek mun-
kékhoz hasznosak és ha kell, improvizalt fegyverként is szolgalnak. Harcban
balta/fejsze +d3 silyosbitét, j6 bot +d3 kozelharci védelmet ad.

A papir-irészer birtokldsa és rendszeres hasznalata komoly értéknek mi-
nosiil; aki nem szdn ré ennyit, az nem tud irni és legfeljebb bet{izve olvashat.

A hiivelyknyi vastag, 3 mdzsa teherbirdst kotélbdl 10 méter (=~ 3 eme-
letnyi) 3 kilét nyom és komoly értékii holmiként vasdrolhaté.

A tartds élelem egy napra egy fére mindennapi kiadds (a~ 1 garas).

A készpénz mindennapi/komoly /értékes targyként +1/10/100 garast ad.

Egy kulacs ital mindennapi érték (iri/kirdlyi ital: komoly/értékes) és 6
pontnyi kellemes bodultsagot oszthat szét fogyasztdi kozott. Akinek van egy
vagy tobb ilyen bédultsaga, annak a batorsdg +1 stlyosbitét is ad.
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L. 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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5. 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.

Amikor egy 1ény kivilasztja az akcidjat, ,ingyen” beleépithet a teljes akci6-
nél (= 6 méasodperc) sokkal gyorsabb mellékcselekvéseket: ,kardot rdntok
és rohanok”, ,vivok és kozben riadét kidltok”, ,,odalopddzok és benézek”. Az
akci6 elott végzett mellékeselekvés eredménye figyelembe vehet6 az akcid ki-
valasztdasahoz: ,16vok a puskaval” — dob, nem taldal — ,,akkor elfutok”.

A rendszer az 6rkodés akcidval irja le azt, ha valaki éberen varakozik
ahelyett, hogy belemeriilne egy ,val6di” akciéba. Aki 6rkodik, 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 akci6iba soron kiviil inditott mellékcselekvésekkel (példaul 16vés-
sel). Orkodés kozben lehet beszélni és sétalva haladni.

Természetesen minden lény csak a sajat észleléseire hagyatkozhat: aki még
gyanutlan és nem észlelt veszélyt, az akcioként a harc el6tti tevékenységeit
folytatja: eszik-iszik, beszélget, sétdl tovabb, kutakodik, érkodik, ...
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5.1. Helyezkedés

A helyezkedésben hiaromféle 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 > 6 esetén pedig lovasroham végén azonnal Gssze-
csapast viv, ahol stlyosbitoként is megkapja a fegyver kockajat.

Osszehangolt mozgéast egyiitt kell kiértékelni: szovetségesek kozosen in-

ditjak, az ellenség pedig menekiilhet, iildozhet, kitérhet, eldllhatja az utat

stb. Azonos tempdju 1ények kozott Mozgds + d6 probak sorrendje donti el,
hogy ki a gyorsabb (déntetlen = néhdny perc utén j préba).

Amig lények egyiitt mozognak, addig mind erre forditjak akcidikat; ha
valaki ,kiszall a versenybél” (iitné, akit utolért; megall egy akadalynal stb.),
akkor a ndla gyorsabb lények még azel6tt sorra keriilnek (egy-egy akcidra),
hogy & akciét valaszt. Ha szamit az {ildozés hossza (példaul az iildozott kozeli
menedékhez siet), akkor a gyorsabbik fél 1itjat a felhalmozandé/ledolgozandd

elénynek és a f6lénybdl adodo tényezének a szorzata adja:

Folény 1 2 35 6+ jobb tempd

Szorz6  x10 x5 x3 x2  x1 vagy alig tébb

Példdul aki 4 folényt élvez (x3), annak dobdtdvnyi (=~ 20 m) elény felhal-
mozdsihoz vagy ledolgozdsihoz I6tavot (= 60 m) kell haladnia.

Az egyensily megérzése, a nagy ugrasok és a terepakadalyok (viz,
sziklafal, fara/kotélre mészas stb.) Mozgds-prébékat kovetelnek, ahol jellem-
z6en nyilvanos a nehézség és a kudarc zuhandst jelent. Az egyensily-prébdkon
a bodultsag levonddik az eredménybél.

Aki lopédzik, az zajban (vivas vagy futé 1lény mellett stb.) nem hallhato;
csendes helyen pedig akkor észrevétlen, ha aprosidgok észlelése proba ellen
gy0z a Mozgéas-probajaval, amihez a kockat a terep adja: csorgd avar, nyikorgd

padlé, bozdétos = d3; gaz, kopogd k6, pocsolydk = d6; jo terep = d10.
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5.2. Kdzelhare

A kozelharci Osszecsapas akcidé egy szimmetrikus adok-kapok, ahol a kez-

deményez6 fél és a kiszemlelt vivotavon beliil elérhetd ellensége mindketten

iitnek-vagnak, odaszirnak, cselezgetnek, haritanak — és sériilhetnek, ha alul-
maradnak. A két fél Edzettség-probat dob egymas ellen; aki gy6z, az olyan
sulyossagu sebet okoz, amennyi a félénye. Ezt sok koriilmény befolyasolja:

o A prébahoz a fegyver kockéat kell haszndlni, példaul fegyvertelen = 0/d3,
t6r = d3/d10, egykezes kard = d6, csatacsdkdny = d10, alabard = d12. A
rovid fegyverek két fegyver kockaja kozul akkor érvényesiil a méasodik, ha
mindkét fél rovid fegyvert haszndl és igy Osszeakaszkodva 6lik egymast.

o Maisodik fegyver az elsédleges (< egykezes kard) mellé +1 médositét ad.

o Akit hatulrél tAmadnak (gyanitlan, korbevették, futva menekiilt és utol-
érték stb.), az —2 mddositét szenved, fegyvertelennek mindsiil (tehdt 0/d3
fegyver kockakat kap) és a pajzs védelmét is elvesziti.

+ Ha tobben inditanak 6sszecsapast kozos célpontra egy kérben, akkor
az elsd lekoti a figyelmet, masodik/harmadik/... pedig +2/+3/ ... elényt kap.
Célpont altal inditott 6sszecsapas nem szamit, csak az ellene inditottak!

e Lovon +(Mozgds — 4) mddosito jar, ha ez < 0, nem indithaté Gsszecsapés.

« Aki akadéalyozott, az —d6 mddositét kap.

e Aki haldoklik, tehetetlen vagy teljesen gyanttlan, az védtelen: ha més
lény osszecsapést indit ellene, 0 eredményt kap (prébadobés helyett).

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

o Aki fegyver nélkil kiizd vagy felvallal —2 mddositot a probadobéasok elétt,

az sériilés okozdasa helyett valaszthat egy helyzethez ill6 mandvert is:

folény > 1 leteperés (mindketten foldre keriilnek) vAGY érintés
folény > 2 felszines sériilést okoz védelemtdl fiiggetlentil

folény > 3 lefegyverzés: fegyver sajat kézbe vehet6 vagy foldre esik
folény > 4  foldre hajitas: ellenség terephez illéen sériil + foldre keriil
folény > 5 lefogas: ellenség teljesen tehetetlen, nem szabadulhat, amig

a fogva tartéja vele van és akadalyozottsagot vallal

Egy tehetetlen (példaul lefogott) 1ény fojtogatasa két akcié végeredmé-

nyeként par perc ajulast, par percig fenntartva pedig haldlt okoz.
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5.3. Tavolsagi 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-préobat dob. Itt a Mozgés a reflexeket illetve

az egyébként is végzett mozgas intenzitasat fejezi ki; tehetetlen 1ény Mozgasa
0-nak mindsiil. Ha a taAmadoé gyo6z, akkor talal és a folénye adja a stlyossigot

(amit természetesen csokkenthet a védelem).

A célpont a tevékenységéhez ill6 kockat hasznal:

o végeredményt biztositd akciét folytat, beszélget, eszik, alszik — d3;

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

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

Ha a célpont dobétavon kiviil van (tehat 21 és 60 m kozott), akkor a préba-

jahoz hozzaad egy mésodik dobast ugyanilyen tevékenységéhez ill6 kockaval.

Ha a tamado csak homalyos foltot-mozgolddast 14t vagy hang alapjan céloz,

az is +1 tevékenységéhez ill6 kockat ad a célpontnak.
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5.4. CTovabbi tevekenységek ¢s helyzetek
Aki fenyegetés akcidval kidll, az szemléletesen felfedheti Edzettségét, hogy
még az oktalan barmok is felfogjak az Osszecsapdsban varhaté esélyeiket.

Par szavas kialtas (,Vigyazz!”, ,,Old meg!” stb.) mellékeselekvés; tobbet
beszélni érkodés kozben lehet (egy kor ~ 6 masodperc ~ par mondat).

A kbnnyen elérhetd (6vre akasztott, mds altal akcidként dtadott) térgy
el6rantisa mellékeselekvés; a nehezen elérhetd (tarisznydban 1év6, hétra
szijazott, leejtett stb.) holmik el6keresése akcié végeredménye.

Aki akadalyozott (példaul foldre kertilt, uszik, sotétben vagy rossz te-
repen van, nagyon bddult, lefogva tart valakit, nehéz terhet cipel), az nem
futhat és Osszecsapasban —d6 moédositét kap.

A rossz terep (csiszos k6, mély gaz, siippedd sar, meredek lejtd, alacsony
mennyezet sth.) akaddlyozottd teszi a rajta 16v6 lényeket.

Aki foldre keriil, az akadalyozott és csak akcié végeredményeként tud
felallni. Akit foldre hajitanak 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-
lak = d10; hegyes karék = d12. Aki nem tehetetlen, az ebbdl levonhatja a
Mozgas értékét illetve szandékos ugras esetén annak kétszeresét; a maga-
sabbrdl zuhands viszont mésfél méterenként +1 silyossdgot jelent (példaul
16rél foldre = +1, egy emelet = +2).

Aki tehetetlen (példaul alszik, ajult, lefogtdk, j6l megkotozték), az véd-
telen és semmilyen tevékenységet sem végezhet.

A nagy termetii lények (> méasfél mézsa) felezi az elszenvedett silyossa-
got; a hatalmas termet (> fél tonna) harmadolja, a hatalmas nagy (elefant)
pedig hatodéra csokkenti (védelem levondsa el6tt, lefelé kerekitve). Az apréd
lények (< 20 kg) gybzelme jérészt drtalmatlan, de elleniik inditott (kozelharci
vagy tévolsdgi) tdmadds csak akkor eredményes, ha folény > d6.

Sokkal nagyobb lény ellen szokdsos manoOverek helyett csak megkeriilés
VAGY érintés (folény > 1), felszines sériilés okozasa (folény > 2) és rdakaszko-
dés (folény > 3, nagy lény Osszecsapésaira —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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5.5. Seriilesek ¢s bodultsag
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

3 labsériilés  akaddlyozott, csak mankdval allhat talpra

4 mély seb  haldoklik, frocskold vére csif nyomokat hagy

5 fejsériilés  d6 percig 4jult, utdna (gydgyuldsig) +d6 boédultsig
és ha 5-6 bodultsagot kapott, akkor haldoklik

6  rokkantsag haldoklik és d3 szerint: 1 — rit halal d6 x 10 perc
szenvedés utan, 2/3 — 14bat /kezet elveszit

> 7 gyors halal felkidltani se tud

Aki haldoklik, az védtelen az ellenségek kozelharci tdmadésai ellen és
jorészt tehetetlen, de ordithat és ha kell, akcioként er6t gytjthet, hogy utdna
végrehajtson egy tetszdleges akciét vagy percekig sétaljon. Ilyen allapotban
% esélyt (d6 = 1) ad a haldlra minden tdjabb sériilés elszenvedése, minden
gyalog/lovon megtett 5/10 km (vagy hasonlé megeréltetés) és minden orvosi
kezelés nélkiil t61tott nap (orvos hetente komoly kiaddst jelent).

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

A bédultsag érték italozasbdl, alvashianybdl, fejsériilésekbdl stb. adédik
Ossze; ez levonddik az egyensily, aprésdgok észlelése, onuralom és varazslas
prébéakbél. Ezen tal akinél bodultsdg > Edzettség (és > 0), az akadélyozott.

Aki egy éjszaka legfeljebb 1/3/6 érat alszik, az +3/2/1 bédultsdgot kap;

pihenésre szént nap (d6 + 1) pontnyi masnapossagot/alvashidnyt semlegesit.
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6. Kozdsségi ¢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.

Kozosségi érintkezésben a jatékos (illetve a kalandmester) hatdrozza meg
ki a tartalmat (lényegében mit allit/kér/ajanl/stb. a szerepld); a télalast
(ékesszolas, gesztusok, 6nuralom stb.) viszont Karizma-préba adja. A hasz-
nalt kocka (d3/d6/d10) attdl figg, hogy a koriilmények mennyire illenek a
tartalomhoz: példaul egy érveléshez nyugodt felkésziilés segit, a segélykérés
viszont annal meghatobb, 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 k6zosségi helyzetekre
vonatkozik — a rettegés, szenvedés, nélkiilozés, kimeriltség stb. ellen méar
Edzettség + d10 prébéaval kell kitartast dobni.

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
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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 kihaszndlja a jéindulatot (kérlelés), biiszkesé-
get (buzdités, hizelgés), dithot (provokécid, uszitds) vagy mas helyzethez illé
érzéseket, az szintén talalas-probat dob az énuralom-proba ellen. Ha a be-
folydsolo fél gydz, a célpontja hirtelen felinduldsbdl megtesz egy lényeges (de
nem ongyilkos) 1épést: segitséget nyidjt, megvar valamit, kimond egy igére-
tet, bevall valamit, aggédva elsiet, fegyvert rant, tdmadast indit (mér el6vett
fegyverrel), ... (Kalandmester engedélyezheti, hogy egqy jdtékos probik helyett
,érzésre” itélje meg a karakter érzelmi reakcidit.)

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.

A kozomséges és megbecsiilt emberek megbizhatnak egymés szavdban:
nagy veszteség nekik, ha egyezségek felrigasaval gyanakvés és kozutalat tar-
gyava valnak. A foldonfuték mar nem siillyedhetnek lejjebb és kénnyen el-
szokhetnének mas vidékre, igy veliik csak olyan egyezséget szoktak kotni, ami
behajthato rajtuk. Magasabb rangti emberek tobbnyire betartjak a foldonfu-
toknak tett igéreteiket is; de egyet-egyet gond nélkil felrighatnak.

A Karizma tajékozottsagot is biztosit: ha relevanssa valik egy téma,
akkor Karizma + d10 probéak 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 = érdeklédok tudhatjik; 12-14 = hivatdsos-
tol elvarhatd; 15-17 = kevesen tudjak; 184+ = mély ismeretek. Egy témara
egyvalaki egyszer dobhat (azt fejezi ki, hogy a miltban mennyi szébeszédet
hallott); az ismereteket a kalandmester vdzolja fel a jatékosnak.

A hivatashoz ill6 téméaban (vaddsz — vadon és bestidk; vardzslé — vardzs-
latok hatdsai; jogdsz — jog stb.) a karakter tdmaszkodhat a szakértelemre:

Karizma helyett haszndlhat (Precizitds + 6)-ot a tdjékozottsiag probajan.
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7. Misztikus mddszerek

Az emberek két uton tudnak vardzslatokat formalni; ami meghatarozza a

varazslat létrehozasanak feltételeit és a varazslas préba jellegét:

e A varazslék 6nallé tudassal, hatarozott, de preciz kézmozdulatokkal
yragadjak meg” és formaljak a vilag erdit. Ehhez legaldbb egy szabad kéz
kell szabad ujjakkal; a varazslas probajuk Precizitds + d6.

e A papok lelki kapcsolatot dpolnak az égi hatalmakkal, igy szivbél jovo
fohasszal kérhetnek segitséget (ha épp tudnak beszélni). Vardzslds pro-
bajuk Karizma+ d3/d6/d10 lehet — attdl figgben, hogy mennyire kénnyen
tudjak kialakitani az érzelmi 6sszhangon alapulé kapcsolatot:

— nemes érzelmek hajtjak: onzetleniil segit, szépet alkot, békét hoz — 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, hogy karakterének érzelmeihez milyen kocka illik; ka-

landmester ezt csak kirivo esetekben birdalja feliil.

A bédultsdg érték mindkét fajta vardzslas probabol levonodik.

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 Orokkévalo békességét: csak
papok hasznalhatjak, de 0k sziikségszertien ezt tanuljak el6szér. Minden méas
szféra elérhetd varazsléi tudasként és a szentek kozvetitésével is.

Egy-egy szférdban az alapmddszerek stabil hasznalata egy szintnyi, a
mesteri tudas pedig két szintnyi szaktudés. (Ezen tilmutaté legendas tudas
létezik a vildgban, de aligha bukkan fel a kalandokban.) Aki mesteri tuddssal
bir, az +2 moddositét kap oda tartozd varazslas probakra; tovabba érzékeli,
halvanyan ,latja” a szféra jelenlétét és a szférat befolyasolé varazslatokat. Az
érzékelés folyamatosan aktiv és a latétérben dobétavig (20 m) terjed.

A szférakat jellemzGen évekig tarté szorgalmas gyakorldssal lehet kiismerni
(j6 tanité utmutatésa sokat segit). Ez potolhaté megrdzé avatési ritusokkal,
amelyek napokon-heteken beliil adnak misztikus hatalmat, de annyival csok-

kentik valamelyik tulajdonsdgot (végleg), ahdny szintnyi tudast adtak.
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7.1. Varazslatok hasznalata

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

ciok sorozata), ami viszonylag feltling: vardzslok nagy ivii kézmozdulatokat

tesznek, papok pedig fennhangon fohdszkodnak. Aki keriili a feltiinést apré

ujjmozdulatokkal vagy suttogott fohasszal, az 9 nehézségli varazslas probat

dob; kudarc esetén csak szétfoszlo kis toredékek jonnek létre a vardzslatbol.
Egy varazslat féokuszat kétféleképpen lehet kijelolni:

o Tekintet: tetszdleges lathaté pontot kiszemelhet dobétavon (20 m) beliil.
Ilyen varazslat csak addig aktiv, amig létrehozdja dobdtavon beliill marad
és rajta tartja a tekintetét. Ez akcidk sorozatat igényli és zavard hatassal
megtorhetd, de pislogds vagy gyorsan atsuhané takaras nem szakitja meg.
— A fékusz sétatempdban mozgathato a levegében; tovabbé kézmozdula-

tokkal/fohdssszal vezérelhetd a vardzslat hatdsa, forméja, erdssége stb.

« Erintés: megérintett szildrd anyagokat (és/vagy sajét testrészeit) vdlaszt-
hatja fokusznak. Ilyen varazslat aktiv, amig az érintkezés fennall és utana
még egy percen 4t (10 kor); de megtorik, ha fokusza szétesik.

— Tiltakozé 1ény megérintéséhez kozelharci mandver kell (folény > 1).
— Ilyen varazslatot létrehozodja akcidként elbocsdjthatja, ha megérinti.

A varédzslat hatdsai egylitt mozognak a fékusszal (akdr ruha gy(ir6dését is

kovetik) és a fokusz kozepétdl kiterjedhetnek b8 masfél méter tavolsdgig

(amibe belefér példdul egy ajté vagy alabardos vitéz). Ezen belill a hatdsok

szabadon elrendezhetdek: lehet, hogy magara a fékuszra nem is irdnyul hatéas.
A hatdsok kiterjedését ideiglenesen lesziikitik a fokusz gyors mozgésai

(futo koriil arasznyi zéndra, kilétt nyfl kortl par centire) és a legaldbb 10-15 cm

vastagsdgu szilard akadédlyok (ruha/péncél nem véd, fal tiloldaldn nem hat).
Ugyanott azonos szférat érinté hatasok Osszeakadnak: eltéréek koziil

csak varazslas ellenpréba gyGztese érvényesiil; hasonléak nem adédnak Gssze.
A hatédsok koronkénti kovetkezményei érvényesiilnek a varazslat létre-
hozasakor, tovabb4d minden olyan akcié azonnali hatasai utdn, amivel egy

érintett 1ény belelép vagy benne marad a hatasban.
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7.2. Procedurak ¢s szertartasok

Kifinomult vagy kiterjedt Osszetett hatast (gyogyitast, esd hivasit, értékes

targyak megformélasat stb.) kétféleképpen lehet megvaldsitani:

e Az emberi procedurak sok kis varazslatra, kézmiives rutinra és speciali-
zalt tudasra tdmaszkodnak; jorészt békés hivatasként hasznéljak oket.

o Emberfeletti hatalmak gyors csodéaval is elérhetnek ilyen hatést, ha egy
szertartds vagy mas markans esemény felkelti a figyelmiiket.

Az Osszetett hatdsokat a rendszer a procedura dtlagos iddigénye szerint so-

rolja kategéridkba: perc, tiz perc, 6ra, (munka)nap, hét, .. (Pontosabb id6-

tartamot az eggyel kisebb kategéria (16 — vardzslds prdoba)-szorosa ad.)

A hatalmak adhatnak jeleket is, amikor kiterjedt érzékeléssel gytiijtott
tudédst (vagy jellemiikhoz és tuddsukhoz ill6 tandcsokat) adnak &t egy kis
varazslat vezérlésével: fény képet mutat, zengd hang beszél, szél iranyt jelez, ...

A rendszer a jelekhez is id8igényt rendel (6ra, nap, hét stb.) az alapjan,
hogy egy ember mennyi utdnajardssal szedhetné Gssze az informéciét:

o A tavérzékelés egy konkrétan kijelolt (ismert titon elérhetd) helyen érzé-
keli a szférét; 6ra/nap/hét idSigény esetén 5/50/500 km-en belil.

o A keresés 6ra/nap/hét iddigénnyel 300 m, 1 km illetve 3 km tdvolsdgon
beliil keres érzékeléssel dob6tavrdl (20 m) kiszirhaté dolgokat.

o A vizsgalat a vardzslat fokuszardl ad mélyrehat6 elemzést.

Egy szertartas legaldbb 10 percig tart és végrehajtdja altal kiismert szféra-

ban kérhet jelet vagy csodat. A kért beavatkozds idGigénye hatdrozza meg a

sziikséges felajanlas értékét és varazslas proba nehézségét:

Kért hatas iddigénye: 6ra nap hét

Felajanlds / nehézség:  mindennapi / 6  komoly / 8  értékes / 10

Sikertelen proba esetén karba vész a felajanlas.

A varédzslok szertartdsai biiszke és szeszélyes természeti hatalmakat
hivnak segitségiil; végrehajtasukhoz balvany, dldozokés vagy oltar kell.

A papok szertartdsai égbe szillt szentekhez fordulnak; végrehajtdsuk-
hoz vagy aldott jelkép (szentkép, szércsuha stb.) kell, vagy lelkes tOomeg:

tiz/széz/ezer ember Osszegytijtése mindennapi/komoly/értékes felajanlés.
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7.3. Varazseszkdzdk

A varazsbot faragvanyain keresztiil az érintés fokuszalhaté a bottal meg-
érintett vagy meglitott dolgokra; tovdbba (vardzslénak) kézben tartva pé-
tolja a kézmozdulatokat. Harcban botként forgathat6 (egykezes/kétkezes:
d3 illetve d6; kozelharcban +d3 védelem); lehet mindennapi értékii.

A papi szent szimbélum (tenyérnyi karika, az Orokkévald jele) kézben
tartva pétolja a fohdsz kimondéséat. Lehet mindennapi, de komoly/értékes
targyként ad 4+1/42 médositét is szentelés szféraju vardzslasra.

A misztikus jelekkel himzett varazsléi kopeny illetve a felszentelt diszes
papi kopeny elényt ad varazslas prébakra: komoly értéki kopeny +1
mobdositét, aranysujtasos értékes kopeny pedig 42 mddositot.

A szférékhoz kotott maszkok (,hang-maszk” stb.) komoly értékii targyak;
viselGjiik alapszinti tudassal is érzékelést kap a maszkra jellemzé szféraban.
A tavolhaté maszk komoly értékid targy, ami a tekinteten keresztil va-
razslast és (ha van) az érzékelést kiterjeszti 16tdvig (dobdtav helyett).

Kis szelencényi illatos kenet tizszer hasznalhaté, vele akcié végeredmé-
nyeként létrehozott vardzslat az érintés utdn mindennapi/komoly/értékes
kenet esetén 10 percig, 2 6raig illetve 1 napig marad aktiv.

A gyertyara fékuszdlt vardzslat egyenletesen kiterjed 6 méterig és aktiv,
amig a gyertya ég (6 6ra). Egy/tiz j6 gyertya mindennapi/komoly érték.
Egy arasznyi balvany (varézsléi) / szentkép (papi) begytijtheti egy lel-
kes tomeg konyorgését vagy halajat, ami hénapokon beliil elhasznalhaté
felajanlasként. Mindennapi/komoly/értékes 1/2/3 szférahoz kotddik és ka-
land kezdetén ,tele” van annyi hédolattal, amennyi az értéke.

A varazsloi dldozékés egy természeti hatalomnak adja a megdlt lények
életerejét, ami egy éran beliil felajanlasként szolgalhat: tyuk, macska, ku-
tya stb. — mindennapi; birka és mas emberméretii 1ények — komoly; 6kor,
16, nagyvad — értékes. Mindennapi/komoly kés 1/3 szféraban hasznalhatoé.
A papi szO6rcsuha az aszketikus élet része és jelképe; ilyen életmod hi

kovetése naponta mindennapi és hetente komoly felajanlasként szolgal.

A komoly értékii eszkozoknek vannak értékes alternativ forméju valtozatai:

bot, dldozokés — kozelharci fegyver, kopeny — fegyverkabat, maszk — sisak,

tetszéleges targy — apr6 ékszer vagy birtokosa testére irt tetovalas.
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8. Clterjedt szferak listaja

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

Szentelés — az Orokkévals foldontili, megtisztito békéje
Papok kételezden ismerik; vardzslok nem vdlaszthatjdk.

Erzékelés: feketeségként latja a lelkekben a szenvedést, gyaszt és diithot,
valamit a gyotrelmekben leszakadt l1élek-foszlanyokat, melyek tipikusan napo-
kig maradnak meg a gyotrelmek helye kortl vagy gyilkos fegyverhez tapadva.

Békét ad az éléknek: csak akkor harcolhatnak, ha méshogy (egyezség,
visszavonulds, varakozas stb.) lényegesen rosszabbul jarndnak. Ha a vardzslds
gyOz onuralmuk ellen, akkor folény x 5 percig eltekintenek a régi, szimbolikus,
mindennapi vagy (sajit beldtds szerint is) jogtalan koveteléseiktél.

Orok békét ad az éléholtaknak: korénként vardzslis probat dob kitartasuk
ellen, legy6zottek veszitenek folény Edzettséget és 0 Edzettségnél elpusztulnak
(lelkiik kiszabadul és az Orokkévalé elé keriil).

Megerdsiti a lelket: érintettek érzik az Orokkévald jelenlétét, igy dnura-
lom és kitartds prébak helyett dobhatnak ehhez a vardzslathoz tartozé (friss)
vardzslat probat. Aki szandékosan galad dontést hoz, az elvesziti ezt a hatést.

Tisztuldst hoz (Osszetett): ora idbigénnyel semlegesit 1 bédultsagot vagy
feltakaritja a gyotrelem atkos nyomait; lassabban gyégyithat lelki sebeket.

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

Erzékelés: testet figyelve akcié végereményeként megallapithat egy tes-
ti adottsdgot: Edzettség vagy Mozgés értéke, nem, életkor (£20%), éhség,
faradtsdg, betegség tiinete, holttestnél haldl 6ta eltelt id6 (£20%), ...

Gydgyithatja a sebesiiléseket (Osszetett): 6ra iddigénnyel felszines sériilést,
nap idoigénnyel 2-4 stlyossagut, hét iddigénnyel 5-6 silyossagut, legendas
csodaval pedig elvesztett végtagot vagy friss haldlt is helyrehozhat.

Alkalmas haj/sz8r novesztésére (6ra idSigény), kozmetikai és orvosi keze-
lésekre, fertétlenitésre és kiilonféle tiinetek enyhitésére.

Rontést kiildhet: kérénként varazslast dob az érintettek tevékenységéhez
ill6 probai ellen, legy6zottek védelemtol fliggetlentil folény stlyossagu sériilést
szenvednek, ami lehet roncsolt seb vagy kinzé, de 10 perc alatt milé gorces.

Elemészthet maradvanyokat: bérszij elszakitdsa akcid, vérfolt eltiintetése

d6 kor, hulla f6lddé rothasztasa Osszetett hatas 6ras idéigénnyel.
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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.

Vilagithat: varazslas > 9 probaval méglya, egyébként tabortiiz fényerejé-
vel. Akinek a latéterében korabbiaknal nagysdgrendileg erdsebb fény villan
fel, azt ez megzavarja; két nagysdgrend kiilonbségnél (ldmpds — tébortiiz,
faklya — maéglya) pedig az érintett kihagy egy akciét (de védekezni tud).

Térbeli illazio-képeket alkothat a fényt kibocsajto, elnyeld, visszaverd,
megtord, tiikkrozd, atszinezo stb. hatasokbdl. Konkrét dolgok hii utanza-
sahoz varazslassal kell gy6zni az aprésagok észlelése ellen; de minden illiziét

felfed az alapos kutakodas, az érzékelés és ha valami ,atesik” rajta.

Figyelem — a tekintet dltal kivetild tudatos érdeklddés

Erzékelés: mutatja, hogy méas értelmes lények tekintete dsszesen mennyi
odafigyelést vetit a kiszemelt helyre (1 odafigyel ~ 10 szeme sarkdbdl 1atja).

Szabélyozhatja a figyelmet: kijelolhetd, hogy az érintett dolog elsdre szo-
katlannak, vonzdénak, szanalomra méltonak, bosszantéonak, gyantsnak stb.
tlinjon — de egy kor utan gy6ztes varazslas préobat kell dobni aprosiagok észle-
lése ellen, vagy a megfigyel megsejti, hogy ez a benyomés mesterkélt.

Erdektelenné teheti az érintett részt: akinek az aprosigok észlelése pro-
béjat legy6zi a vardzslas proba, annak a latvany csak folény kor utan — vagy
Osztonos 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.

Tiizet gytjthat: precizen megcélzott gyulékony célpont (kanéce, fi, sz6rzet,
laza ruba stb.), ami égni kezd vardzslds > 9 probaval azonnal, egyébként
végeredményként. Egd ruha /haj koronként felszines sebet okoz, eloltdsa akcio.

Szikraes6t /ldngesévat formdlhat a leveg8ben: koronként vardzslast dob
az érintett 1ények tevékenységéhez ill6 prébéi ellen és akit legy6z, az folény
darab felszines sebet szenved. Sebek szamat eggyel csokkenti az elforditott
vagy eltakart arc (nedves kendd, érkodve felemelt kéz stb.), tovdbba szintén
eggyel csokkenti, ha a teljes testet pancél vagy vastag ruha védi.

Védelmezhet tiiz ellen: Osszeakad tlizgyijtassal; érintett dolgoknak nem
art a forrésag, ha egy vardzslads proba > tlizhoz ill6 nehézség: faklya — 3,
tabortiiz — 6, maglya — 9, izzd vas megmarkoldsa — 12, lava — 15.

Elolthat tiizeket: akcibé végeredményeként maglyat, 1 perc idéigénnyel szo-
bat, tiz perc iddigénnyel égé hazat, ..

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

Erzékelés: megmutatja a légmozgdsokat és a légterek vézlatos formajat az
érzékelt részektdl 10 méter tavolsigig terjedden (fél méter pontossdggal).

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

Fellokhet embereket: varazslds prébat dob az érintettek egyensily probai
ellen (aki fut vagy ingatag terepen all, az d6-al, masok d10-el dobnak) és akit
legy6z, az foldre zuhan. Aki szdmit erre, az +3 mo6dositot kap ellene.

Fékezheti a gyors mozgast: érintett futds prébaibdl és zuhanas stlyossdga-
bél levonja egy-egy vardzslds proba felét (nulla felé kerekitve). Ez ereszkedés
kézben biztosithat méterenként 2 m oldalirdny mozgast is.

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

Elolthat tiizeket: ugyanolyan hatékonysaggal, mint a tiiz szféra.

Szeleket okozhat/tompithat/eltérithet (Gsszetett): idSigény az erésségtol

figgden: szelid — 6ra, siivitd — nap, tombold vihar — hét.
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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
részt. A kod zart zugban 6rakig megmaradhat, de a szél elviszi.

Csapadékot hivhat/visszatarthat (Gsszetett): idSigény intenzitdstdl fliggd-
en szemerkélés — Ora, dtlagos esé — nap, felhdszakadds/jégverés — hét. Az
idojaras utdlag jorészt kompenzilja ezt; szarazsagban megné az idéigény.

Ez a szféra nem terjed ki a megkdtott vizre (Iények 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 fesziils
terhelést egyenes vonalban 2 m mélységig terjedéen, 10 cm pontossaggal.
Fokozatosan gyurhatja, alakithatja és/vagy Osszecementdlhatja a megcél-
zott talajt, sziklat, téglat és homokot. Ez koronként arasznyi részt érinthet és
+wardzslds préba x 10 kg teherbirdst adhat (az anyag szokédsos korlataiig).
Megroppanthat egy erésen megterhelt kddarabot (oszlop, boltiv, kiszogells
szikla stb.), ami ropog, zavard térmeléket hullajt és koronként leomolhat, ha
varazslas proba > 5 + d20. Aki a leomlé rész alatt van, az d12 sulyossidggal
sériil és csak (d4 — 1) akci6val szabadulhat az omladékbol (azelStt tehetetlen);
vivétdvon beliil mindenki mas d6 silyossiggal sériil (felpattand kovektol).
Formélhatja a terepet (Gsszetett, csodaként robajjal jar): 6ra idSigény —
sfrgddor (1 m?) vagy ajté/ablak nyitdsa; nap — 2 m atméréjii verem/terem
vagy 5 m hosszi fal/alagit (ami 2 m magas és 60 cm széles); hét — 5 m

4tmér6jli verem/terem vagy 30 m fal/alagt.
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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: harcban +1 stlyosbitét (vagy vardzslds > 9 préba
esetén +2 stlyosbitdt), kitartds prébakra pedig +3 mddositot ad.

Megtorheti a batorsdgot: varazslas probat dob az érintett 1ények kitartasa
ellen; akit legy6z, az nem mer Gsszecsapast 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 hihetd gyanis jelet.

A méddositott batorsdg egqy percig megmarad a vardzslattol eltdavolodva is;

egyfajta hatds ellen percenként egyszer kell probdt dobni.

8.1. Tovabbi szferak

Nagyon gyakori, hogy valaki kevert szférakhoz kot6d6 szaktudast birtokol —
jatékos kalandmesterrel egyeztetve kérhet ilyet. Némelyik kevert szféra féluton
van a két szféra kozott (példaul ,sér” szféra fold és viz kozott), méskor az
egyik szféra hatasat csak ,megszinezi” egy mellékes hatds: példaul a ,szent
fény” szféraban a szentelés hatdsait hofehér dereng6 fény kiséri — ezt papok
valaszthatjak 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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