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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 rdntok”, ,prébélok elfutni”) és barmikor kérdezhetnek olyat,
amit a karakteriik tudhatna (,,latok-e?”,  ismerem-e?”). A karakterek kozren-
dii, de talpraesett és fiiggetlen alakok, akik egymésban megbizhatnak, viszont

kiils6 segitségre nem igazan tudjak atharitani a nehézségeket.
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1. Karakterek jellemzése

A jaték elétt a kalandmester felvdzolja az alaphelyzetet (mi a motivacié, me-

lyik hivatdsok lesznek hasznosak) és bejelenti, hogy hdny karakteralkotd

pontot (KAP) lehet szétosztani. (Egy KAP = egy évi fejlédés; tipikus ka-
landban szétoszthatd 28 KAP = igéretes pélyakezdd vagy atlagos hivatasos
alak.) Ezek alapjan minden jatékos megalkot egy-egy sajit karaktert:

1. Valaszt a kaland alaphelyzetébe ill6 hivatast: harcos, portyazé, strazsa,
kozosségi hivatas, varazslo, szentelt hivatds és ezek név-véltozatai kozil.

2. A jézan ész hatdrain beliil szabadon valaszt személyes hatteret: név,
nem, életkor, megjelenés, szarmazas, nyelvtudas, jellemvonésok, ...

e Szokvanyos kaland tapasztalt hivatasos kalandorokrdl szél, akik
egyltt keresik a megélhetésiiket, megbizhatnak egymésban és hasznos-
nak érzik egymaéast. Egy-két felel6tlen, mohé, vakmerd stb. alak belefér,
de ha mindenki ilyen, akkor révid és gyaszos lesz a kaland.

o Karakterek kozott szabad és ajanlott rokoni kapcsolatokat, baratsago-
kat, rivalizdlast stb. kialakitani; nézetkiilonbség, civakodds stb. is johet.

3. Kivélasztja a tehetségét és szaktuddsat leir6 tulajdonsigok (Edzettség,
Mozgds, Precizitds, Karizma) értékeit, Ggy, hogy a hivatdsos szerepéhez
ill6 > 5 legyen. Tipikus kalandba 1 és 7 kozti értékek ,férnek bele”:

o 1 = feltiinden sildny, mindennapokban is bosszanté (0 KAP);

e 2/3/4 = hétkoznapi, nép korében gyenge/atlagos/tigyes (1/3/6 KAP);

e 5/6/7 = hivatdsban kezd6/szokvanyos/rutinos (10/15/21 KAP).

4. Vélogat hivatdsahoz ill§ misztikus tudast: egy-egy vardzslat vagy szer-
tartas 1-4 KAP kozott lehet, megszentelt allapot 5 KAP.

5. Valaszt annyi adottsigot, ahiny KAP kimaradt: lehet irdstudé, biiszkén
viselhet koznemesi cimert, tisztelhetik a vidéken (hogy becsiiletes, jétékony,
partatlan és igazsigos, kiméletlen stb.), bovitett felszerelésként kiismerhet
és birtokolhat +1 jelent6s targyat, ...

6. Kap alapfelszerelést: hivatasdhoz ill6 6ltozéket, kést, olajlampast, tiiz-
szerszamot (d6 akcid tiizet csiholni), kulacsot, tarisznydt, valamint apré-
pénzt, amibdl 4llni tudja a mindennapi kiaddsokat (d6 ezlistgarasnyi).

7. Kivalasztja, hogy a hivatashoz ill6 munkaeszk6zok koziil melyek haszné-

lataban gyakorlott; ezeket hozzéveszi a felszereléséhez.



11. Culajdonsagok ¢s probadobasok

A lények tehetségét és szaktudasat négy tulajdonsag Osszesiti:

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

e Mozgas biztosit gyors futast, akrobatikus ugrdasokat, mészast, tszast és
lovaglast, j6 tajékozddast, egyensilyt és reflexeket, halk lopddzast, ...

e Precizitas ad alapossagot és kéziigyességet, ami segit tdvolsdgi harcban,
észlelésben, kutakodasban, varazslasban és varazsloi szertartasokban, ...

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

lomban, egyezségekben, tdjékozottsagban, szentelt szertartasokban, ...

A tulajdonsagok értékei egészséges embereknél egytdl tizig terjedhetnek:

1 = bosszantéan sildny (0 KAP) 6 = 4tlagos hivatasos (15 KAP)

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

3 = a nép 4tlaga (3 KAP) 8 = kivételes, meglep6 (28 KAP)
4 = tehetséges amatdr (6 KAP) 9 = legjobb a vidéken (36 KAP)
5 = hivatashoz is elég (10 KAP) 10 = orszagos hirii (45 KAP)

A tulajdonsag-értékek lecsokkenhetnek nulldig: Edzettségbdl a sériilések sza-

mat, tobbi tulajdonsagbdl a bodultsag értéket kell levonni.

Egyszeril esetben a tulajdonsag ,,6onmagaért beszél” — szerencsét is igényld
helyzetben pedig tulajdonsigpréba (,Edzettség-préba” stb.) szdmit, ahol
az eredmény = tulajdonsdg + kockadobds. A kocka altaldban d6 (szokdsos
hatoldald); kedvezd ,bérkinek bejohet” helyzetben d10 (egytdl tizig dob);
komoly rutint igényls esetben pedig d3 (egytdl haromig sorsolds, példaul d6/2
felfelé kerekitve). Szabdly vagy kalandmester eléirhat mas kockat is.

o Aki ,természet ellen” dob (pl. szikldra maészik), annak eredmény > fel-
adat nehézsége kell. Jellemz6 nehézségek: 6 = hivatasban rutinfeladat,
barkinek sikeriilhet; 9 ~ stlyos 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 f6lényt.

A tulajdonsag értéke a legelényosebb alteriiletekhez igazodik, mert t6bb-

nyire azok kapnak szerepet. Pontosabb jellemzés érdekében, kalandmesteri

engedéllyel szimon tarthat6ak gyengébb teriiletek (,nem tud dszni”, ,télalds

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



1.2. fidottsagok
Az adottsagok egy-egy KAP-ért vasarolhaté kisebb elonyok, példaul:
frastudé: folyékonyan ir és olvas; van néla pergamen, ludtoll és kis iiveg
tinta. Vardzslok és szenteltek 80%-a frastudd; tobbi hivatdsban viszont csak
10-20% bajlodik ezzel. Aki nem frdstudo, legfeljebb par betiit ismer fel.
Cimer: koznemesi szdrmazasu és biiszkén viseli csalddja cimerét (de nincs
foldje, passziv bevétele, alattval6ja vagy befolydsos partfogdja). Szegény nép-
tol alazatot és szivességeket kovetelhet, amig nem sérti mas nemes érdekeit;
néhany paraszt szava ellen neki adnak igazat, amig elképzelhetd, amit mond.
Tisztelik, hogy ...: a vidéken ismert egy eréssége: becsiiletes / jotékony
/ partatlan és igazsigos / kiméletlen (= aki ellene tesz és alulmarad, rafizet) /
legy6z0tt egy bizonyos bestidt/gazembert. Kilsd tisztelet nélkil ingyen lehet
becsiiletes/stb. egy karakter; 2 KAP-ért vehetd kettds vagy alaptalan hirnév.
Bovitett felszerelés: +1 jelentds targyat vdlaszthat (pancélbdl csak +1
részt kap, fogydeszkozbdl annyi darabot kap, amennyit munkaeszkozként ad
valamilyen hivatds). Ingyen is hozhatdak gyakorlottsigot nem igényld, kicsi,

olcso aprosdagok; tobb KAP-ért vilaszthato KAP-onként egy tdrgy.

1.3. Kilatasok é¢s fejlddés

Szokvanyos Vaslapat kaland egy igéretes lehetdséggel indul, ahol a karakte-
rek azt remélhetik, hogy a kiérdemelt zsakmany, jutalom, hirnév, vendéglatas
stb. fedezi a megélhetésiiket par hénapra, a kovetkezo lehetségig.

Fontos jél felmérni, hogy meddig terjed az igéretes lehetdség és hol
kezd6dnek azok a veszedelmes, bosszanté vagy felesleges dolgok, amiket jobb
nem elkezdeni/megbolygatni. Ha a csapatot balsors éri (valaki stlyosan lesé-
rill stb.), a rendezett visszavonulas szép eredmény és érdekes kihivds lehet;
a tovabbi veszélyek felvallaldsa viszont csak a csufos haldlba vezet.

Ha két kaland kozott hénapok-évek telnek el, a visszatérd karakterek
felélik a bevételt (vagy potoljak veszteségeiket), tovabba fejlédnek évente +1
KAP-ot. Felszerelésiik cserélodhet, de csak csak apro és olcsé emléktargyakkal
vagy 1 KAP-ért vett ,bévitett felszerelés” adottsagokkal bévithetd.



2. Hivatasok

Szokvanyos jellegii kalandba kalandos hivatasit karakterek illenek, akiknek
a szaktudasa és szerepe kiizdelemhez vagy cselszovéshez kotédik, igy olyan
helyzetekben keresik a megélhetésiiket, ahol méasok csak menekiilnének.

A hivatasok listdja csak hat f6 hivatashoz rendel eltérd szabalyokat;
ezeken beliill név-valtozat pontosithatja a karakter tevékenységét.

A hivatashoz rendelt szerep kijeloli, hogy melyik tulajdonsiagban kell hi-
vatdsos szintet (> 5) elérnie és milyen jatékstilus illik hozz4.

Hivatason beliil is valtozo, hogy ki milyen munkaeszk6z hasznalataban
gyakorlott. Egy karakter az {gy (vagy bovitett felszerelés adottsdggal) kiis-
mert targyain kiviil csak kozelharci fegyvereket, pajzsot, lovat, szamszerijat,
szerszamokat, kotelet és italt tud hasznalni; tovabbd nem megszokott fegy-
verrel —1 mddositot, j6/rossz idegen lovon pedig —1/—2 Mozgast kap.

Perjelekkel elvalasztott alternativak koziil soronként egyet kell valasztani.
Zarojelben a fegyver kocka és ,,4” = | atiti a pancélt” szerepelhet; az eszk6zok
tobbi tulajdonsigat a Felszerelés fejezet mutatja be. ,E” jelolési eszkozok az

Idegen fajok modul haszndlata esetén is emberekhez kétddnek.

2.1. Hivatasok listdja
Harcos avagy zsoldos, testér, vértes, rablé, katona, lovag, vitéz, ..
e Szerep: Edzettség — kozelharci kiizdelem, megfélemlités és kitartds.
— Lényegre tord: vasba 6ltézve sokszor jatszhat ,meqy és aprit” stilusban.
o Munkaeszkozként vilaszthato:
— alabard (d12) / csatacsakany® (d104) / 16% és landzsa (d8) és pajzs
— 2 db gerely (d6) / 10 m kotél / ékszer / kulacs bor és 3 faklya
— teljesvért és kard (d6) és tér (d44)
Portyazo avagy vadasz, felderité, betyar, tolvaj, erdész, lapi ember, ...
e Szerep: Mozgéas — iildozés, besurrands, akrobatika, orvtdmadésok.
— Opportunista: jatékaban vakmerdség és jol iddzitett menekiilés valtakozik.
o Munkaeszkozként vilaszthato: (1 fegyver kockdjdnak mérete = Edzettség + 4)
— {j (d*) / k. szdmszerij (d6) / landzsa (d8) és pajzs / 5 db fiistbomba
— 5 db gerely (d6) / sisak és kulacs bor / kolduskdpeny / 16"
— kard (d6) és 20 m kotél és egy szerszdm (vadaszkiirt, feszitévas stb.)
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Strazsa avagy 16vész, {jasz, szamszerijasz, 6rszem, ajtonalld, varosér, ..

e Szerep: Precizitas — tavolsagi harc, veszélyek észlelése, kutakodas.
— Taktikus: jatéka terepviszonyokhoz igazodoé dvatos tervekrdl szol.

o Munkaeszkozként valaszthato: (%j fegyver kockdjdnak mérete = Edzettség + 4)
— kandcos puskaP (d104) / {j (d*) / szdmszerij (kénnyti: d6 / csorlds: d12)
— alabard (d12) / mellvért / 10 m kotél / serkentd {6zet és egy szerszam
— sisak és fegyverkabat és kard (d6)

Ko6z06sségi: jogasz, udvaronc, dalnok, hirndk, intéz6, tigynok, kém, csalo, ...

o Szerep: Karizma — szovegelés, szinlelés, kérdezéskddés, egyezkedés.
— Manipuldtor: csak dtletes beszéddel jdatszik, nyilt erdszakot keriili.

¢ Munkaeszkozként valaszthato: (hangszer — tigyesen jdtszik; i = ha irdstudd)
— hosszti bot (d8) és kolduskdpeny / 16¥ / ékszer / irathamisité eszkozok?
— kard (d6) és fegyverkabat / dlca (pardka, dlszakall stb.) / lant / koboz
— t6r (d44) / kulacs bor / serkentd fézet / ajanldlevél / furulya / sip

Varazsl6 avagy magiszter, titoklatd, beavatott, vajakos, boszorkany, ..

o Szerep: Precizités, varazslatok (> 1 db) és szertartiasok (> 1 db).
— Kreativ: jdtéka ,tobbet ésszel, mint erével” jellegi, tekervényes.

o Munkaeszkozként vilaszthato: (7 = ha irdstudd adottsdga van)
— mestersiiveg? / bitvos gylirtt / tér (d44) és sisak és serkentd fézet

— vardzsbot (d8) / szertartaskonyv? / k. szdmszerij (d6) / ajanlélevél

Szentelt hivatasok:
e Szerep: Karizma és megszentelt allapot, ismerhet szertartdsokat.
o Hivatas-valtozatok, hozzajuk ill6 jatékstilus és munkaeszkoz:

— apaca, névér, szerzetes, remete: egek titkait fiirkészi, fogadalmi ruha

— pap, tanitd, hitszonok, bolcseld: okitja és vezeti a népet, diszruha

— Orizé, fanatikus: fegyverrel kiizd, sisak és fegyverkabat és egy fegyver
o Tovabbi munkaeszkoz: (i = ha irdstudé adottsdga van és ismer szertartdst)

— szentkép / illatos kenet® / szertartdskonyv’ / buzogany (d44) és pajzs
Egyedi hivatas: rutionos jatékos a kalandmesterrel egyeztetve szabadon
kolthet KAP-ot és valaszthat tobb hivatas kozt atmeneti munkaeszkozoket.
Tlyenkor egy /két/tobb misztikus készség birtokldsdhoz legaldbb 3/4/5 Preci-

zitas illetve Karizma kell; pancél 6sszvédelme < Edzettség lehet.



3. (elszereles

A rendszer eziistgarasban méri az értékeket, ami koromnyi kis érme (3 g)
és egy napi megélhetést jelent egy kozembernek. Ezen tul akad rézkrajcar
(pohér sor ara, koldusnak odadobjék) és uri aranydukat (2 g, fegyver vagy
birka 4ra, levignak érte a tolvaj kezét); 100 réz = 10 eziist = 1 arany.

Az érték nem mindig pénzt jelent: fogadd/piac/stb. csak forgalmas helyen
akad, {gy falvakban hasznosabb a hirnév: elfogadottsig (,nem gazember”,
wvendégiil 1atjuk”), ismertség, hitelképesség, hala, bizalom, szivességek, ...

A karakterek mindennapi sziikségleteiket (< par garas) simén beszerzik;

nagyobb kiadast viszont csak friss bevételbdl vagy egyezkedve fedezhetnek.

3.1. Kdzelharci fegyverek és pajzs
A fegyverek {6 jellemzbje a fegyver kocka, amivel az Osszecsapas Edzettség-

prébéjat (vagy tavolsagi fegyvernél a 16vés Precizitas-prébajat) kell dobni.

Kozelharci fegyverek és jellemzéik Fegyver kocka
alabard és hasonlok: 2-3 m, kétkezes d12
csatacsakany: 1,5-2 m, kétkezes, atiiti a pancélt d10
hosszu bot és varazsbot: 1,5-2 m, kétkezes ds
kétkezes improvizdlt: vaslapat, szék, puska stb. de6
landzsa: 1,5-2 m, nem akaszthat6 Gvre ds
kard: 70-120 cm — szablya, rapir, hossziikard stb. dé6
t6r / buzogany: 30-60 cm, 4tiiti a pancélt d4
kés / improvizdlt: féltégla, fiklya, husing, pajzs stb. d3
fegyvertelen: szabadon manéverezhet, hatulrél csak d6 0

A 60-80 cm-es pajzs alkarra szijazva +3 védelmet ad, de egy kezet lekot
és nem véd se foldre keriilve, se hatulrdl tamadés, puska vagy zuhands ellen.

A kétkezes fegyverek hatékonyak, de harci szandékot hirdetnek és pajzs
mellett, lovon, foldre keriilve, kézsériiléssel stb. nem forgathatdak.

Kétkezes fegyver, landzsa, gerely illetve pajzs csak kézben hurcolva vagy
hatra szijazva szallithatd, utébbit akci végeredménye elévenni/eltenni. Ki-

sebb fegyverek 6vre akasztva mellékcselekvésként eléranthatdak/eltehetok.



3.2. Pancel

A péancél nagy befektetés (teljesvért &~ 20 arany = fél évi bér) és stlyaval

gyorsitja a kifaradast; de nem akadalyozza a fiirge mozgast és részenként +1

védelemmel csokkenti legtobb fizikai behatés silyossdgat. A pancél nem véd

atiitd fegyverek (t6r, csatacsdkény, puska stb.) ellen; mandverek pedig min-

den védelmet megkeriilnek. A rendszer a teljesvértet (+4 védelem, tet&tdl

talpig csikorgd acéllemezek, ~ 25 kg) négy részre osztja:

o Sisak: jar hozza nyak-védelem, feltiinGen utal hadi késziiltségre.

o Fegyverkabat: jar hozza kesztyi, tucatnyi posztérétegbol késziilt 6ltozék,
ami szivés, vaskos és izzasztoan meleg, de tartésan is viselheto.

o Mellvért: jar hozzd vall/hit/comb védelem, fegyverkabat felett viselik.
— Régimddi ldncing/pikkelyvért a mellvérthez hasonléan véd, de drégdbb.
— A brigantin (fegyverkabat, aminek rétegei kozé vaslemezkéket varrtak)

helyettesitheti a fegyverkabdt + mellvért kombindciét (= 2 védelem).

« Egyebek: végtagok védelme, arcot takar6 sisak, tobbi rész megerositése.

Aki bévitett felszerelés adottsdggal pancélt vesz, csak KAP-onként +1 részt

(41 védelem) kap és pancéljdnak osszvédelme < Edzettség értéke lehet.

Péncél felvehetd /letehetd egy-két perc alatt (csak sisak: akcid).

3.3. Lovak
A balhéban bevethetd 16 driga (> 10 arany, tobbhavi bér), csak az szerzi be,
akinek fontos. Aki lovagol, nem vivhat kétkezes fegyverrel, 0sszecsapdsban

+(Mozgds — 3) méddositot kap és a Mozgas értéke szerint kap lehet&ségeket:

>1 utazhat 6ranként 6 km-t, naponta 60 km-t (gyalogtempé dupléja)
> 2 vagtazva jé terepen koronként 16tavot haladhat (futds duplédja)
>3 indithat 6sszecsapast lovon (enélkill a 16 keriili a harcot)

>4 indithat 16vést elére vagy oldalra alkalmas fegyverrel

> 5 lovasrohamban sulyosbitéként is megkapja a fegyver kockat

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

Lovas akrobatikdhoz a kalandmester Mozgds-prébat ir eld. Ha a 16 1/2/3
sulyossdggal séril, a lovas Mozgds 4+ d6 > 6/9/12 probaval maradhat nyereg-
ben. A 16 nagy termetii, megsebzéséhez a lovast kell legy6zni.



3.4 Tavolsagi fegyverek
A Precizitas-proban hasznalt fegyver kocka és a kétkezesség mellet fontos
jellemzéjiik a 16vés idéigénye. Fegyverekhez jar 20 db nyil/golyé/stb. (6vre

akasztott tegezben/tarsolyban), ezeknek pétldsa par garasnyi kiadds.

Tavolsagi fegyverek és jellemzoik Fegyver kocka
kanécos puska: 1-1,5 m, kétkezes, atiiti a pancélt és a pajzs védelmét is,

4 akci6 végeredménye el6késziteni, fiistol és hangos, égé kandcot igényel d1o
ij: 1,5-2 m, kétkezes, 16vés akcié végeredménye d(Edzettség + 4)

(itt példdul ,d7” = nyolcoldali kockdval dob, de nyolcasokat ujradobja)

szémszerijak: kétkezes fegyverek, de hasznéilhatéak f6ldon lapulva
- kﬁnnyﬁ: 60 cm, 2 akcié végeredménye el6késziteni , kecskeldb” emelGvel d6
— csOrlds: 80 cm, 4 akcié végeredménye el8késziteni, Edzettség > 3 kell d12
gerely: 1,5 m, nem akaszthaté évre, kozelharcban is d6, 16vés akci6 d6
improvizdlt dobofegyver: maroknyi k8, kard, séroskorso, ... a3

16vés akcid, haszndlatanal Precizitas felez6dik lefelé kerekitve

Lovaglds kézben csak ij, konnyl szdmszerij vagy dobdfegyver haszndlhatd.

3.5. Tovabbi felszerelés
Egy jél megvélasztott ékszer vagy a papi diszruha +2 talalast ad.
A b6, csuklyds kolduskbpeny alatt akar szamszerij is lapulhat; aki igy
0ltozik, azt lenézik és fontos helyrol eltizik, de egyébként nem térodnek vele.
A fiistbomba (l6poros zsdkocska) begytjtdsa és eldobdsa tiizet igényld
akcié végeredménye; robbanasanak fekete fiistje szobanyi sotétséget csinal.
A szerszamok eziistnyi értékiiek: (1) vaslapat (1 m? j6 talajt kids 2 éra
alatt), (2) balta, (3) csédkédny, (4) feszitévas, (5) fiirész, (6) raspoly, (7) kalapécs
és szogek, (8) vadéaszkiirt, (9) 20 m zsineg (péar kg-t bir), (10) 3 db faklya.
A hivelyknyi vastag, 3 mézsa teherbirdst kotél 10 méterenként (3 emelet)
3 kg stlyua és 1 aranyat ér; jar hozza arasznyi feldobhaté vaskampo.
Egy kulacs ital 3 adag; egy adag par perc utan a kévetkezket adja:
e bor: +1 Edzettség 3 6rdn 4t (nem halmozhaté), de dj Edzettség < d10
esetén +1 bédultsdg. (J6 hangulathoz mar fél adag is elegendd.)

o serkent6 f6zet: —1 bodultsag, de 3 éra milva +d2 bédultsig.



k. €ormacid ¢s vizsgalddas

Veszélyes helyen fontos kijelolni a formaciét: Osvényen azt, hogy milyen
sorrendben haladnak, legaldbb 2/3/... méter széles titon pedig egymés mellett
is mehet két/harom/... f6. (Harcban egy f6 < 2 m frontot tart.)

A tajékozdbdas, utkeresés és nyomkovetés Mozgds + d6 préba (portydzok
eréssége); egylitt mozgd csapat egyetlen prébat dob (tébben egyformén jok
= 41 mddosit6), kudarc = elmennek odéig, ahol kideriil a tévedés.

Aki néhany percig kutakodik, az Precizitds+ d10 prébaval jeloli ki, hogy
milyen nyomokat, targyakat, rejtekajtékat stb. taldl meg. Helyszin felé-
re/harmadéra/... sziikitett kutatds +2/+3/.. mdédositét ad; j prébat dobni
tiz perc utan +3 moédositéval, aztan oranként +6 maédositéval lehet.

A rendszer rogziti, hogy halk zajok, apré részletek, szagok stb. észlelésére
mindig az egy legkozelebbi karakter dob Precizitds 4+ d6 prébéat (ha tobben is
széba jonnek, sorsolni kell egyvalakit). A nehézséget tobbnyire a kalandmester
jeloli ki; de a halk lopddzas altal keltett zaj vagy a ki észleli hamarabb a
masikat” jellegii helyzet ellenprobat kivan.

Az 8rkddés 43 modositot ad észlelésre. Orkodés érakon 4t is tarthatoé;
kozben sétalni lehet, de kutakodni, pihenni, akciét végezni stb. nem.

A fényviszonyoknak is nagy szerepe van: vilagossag sziikséges kutakodas-
hoz, a szinek és részletek elkiilonitéséhez; a félhomaly épp elegend6 harchoz
és futdshoz; s6tétben pedig az ember-szerii lények akadéalyozottak. Latas

alapu észlelés nehézségére félhomélyban 43, s6tétben +6 jar.

Fényforras lampas faklya tabortiiz maglya
Vildgossdg  egy fének  vivotavig — dobdtavig 16tavig
Félhomaly vivétavig — dobétavig 16tavig parszaz m

A lampas egy liter olajjal egyiitt alapfelszerelés része, 1 + 1 eziistgarasba
kertil és 50 oréra elég. (Gyertya 3 rézbe keriil, 6 6rédn at ad ugyanennyi fényt.)

A lampaolaj nem gorogtliz, nem alkalmas lények felgyujtdsara, de 1 dl
olajjal (+ bot + rongy) 6t perc alatt készithetd faklya, ami fél 6rén at vildgit.
Tabortliz gytijtdsa 10 perc (4 tiizels beszerzése), méaglya allitdsa 1 éra mun-
ka. Zart térben a faklya fiistje bosszantd, nagyobb tiiz pedig par percenként
szobédnyi részt tolt meg fojtogaté (par percen beliil haldlos) fusttel.
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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:

vivotav = 0-6 m (szoba tulvége) dobétav = 7-20 m (hdz hossza)
16tav = 21-60 m (tdgas udvar) messzi = két 16tav, harom 16tav, ..

A lények mind egyid6ében cselekszenek, de a kiizdelem lekoti figyelmiiket,
igy mindenki kéronként egyszer keriil sorra, amikor:

o Ervényesiil el6z6 akcidjanak a végeredménye (sikeresen feltdpdszkodott,
ijjal 16het stb.), ha olyan akciéja volt és azdta nem lett megzavarva ko-
zelharci veszély, sériilés, tavolsagi talalat, erdteljes 16kés stb. altal.

o Ezutan a helyzetet felmérve kivilaszt egy akciét és legfeljebb Mozgds db
gyors (< 1 masodperces) mellékcselekvést. Ezeknek a hatdsait (végered-
mények kivételével, 6rkodé 1ények beavatkozdsai utdan) azonnal megvalé-
sultnak kell tekinteni. Mellékcselekvés eredménye még az akcio-valasztast
is befolyasolhatja: ,16vok” — nem taldl — ,akkor elfutok”.

e Végiil hatnak ra a kore végén érvényesiilé koriillmények.

A jatékosok karakterei egymas utan ,egy blokkban” kertilnek sorra és egymas

kozt szabadon varialhatjak a sorrendjiiket; tobbi 1ény sorrendjét a kalandmes-

ter hatdrozza meg. Aki még gyanitlan, az korabbi tevékenységeit folytatja

(sétél, beszélget, kutakodik, érkodik stb.). Ha egyszerre észleli egymast

két csoport, a legelol allék Mozgds + d6 (reflex) prébaja dont, hogy melyikiik

keriil sorra hamarabb; hatrébb érkezok pedig kihagyjak az els6 koriiket.

Fontos mellékeselekvések: rovid kialtas (,01d!”, ,Balrél jon!” stb.), egy
kozeli 1ény megzavarasa, szamszerijjal/puskdval 16vés, megfordulds, 6va-
tos leugras, 6vre akasztott targy elérantasa stb. Aki nem akadalyozott, jé
terepen sietve koronként vivotavig helyezkedhet mellékeselekvésként.

A rendszer 6rkodés akciéval irja le azt, ha valaki ,valodi” akcié inditasa
helyett éberen varakozik. Aki 6rkodik, az kap +1 védelmet és +3 moddosi-
tét észlelésre, tovabba beavatkozhat mas lények akcidiba mellékcselekvéssel
vagy a kovetkezd korbdl ,elérehozott” dsszecsapas akcidval (6rkodést befejezi,

gy6z = ellenség akcidjat is megszakitja).
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5.1. futas, ulddzés ¢s akadalyok

A haladasban haromféle tempé kiilonithetd el:

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

« Aki nem akaddlyozott, annak egy futas akcidja egy fokozattal valtoztatja
a tavot: vivétav <> dobotav < 16tav; messzire futva pedig két akcionként
halad egy 16tavot (60 m).

o A gyors lények vagta/repiilés akciéval dtszelhetnek 16tdvot, tovabba en-
nek végén azonnal Osszecsapast vivhatnak (ha akarnak). Aki lovagol, az
alkalmas terepen Mozgds > 3 esetén vagtizhat, Mozgds > 5 esetén pedig
lovasroham végén sulyosbitoként is megkapja a fegyver kockajat.

Az iild6zés-menekiilés helyzetben azonos tempd esetén minden érintett

egy-egy Mozgds + d6 préobat dob és aki gyorsabb, az perceken beliil utol-

érheti vagy lerdzhatja ellenségeit. Egy lény gyorsasidg probaja ot percen &t

érvényes, ujradobni utdna lehet (példdul dontetlen esetén).

Ha részletesen kell kévetni az iildozést (példdul valaki kozeli menedékhez
siet), akkor a leggyorsabb résztvev$ minden korben sorra keriil, a tbbiek

kihagynak koroket aszerint, hogy mekkora a gyorsasig értékek kiilonbsége:

Hétrany a leggyorsabbhoz képest: 1 2 3 45 >6

Ennyi sajat kor utan egyet kihagy: 10 5 3 2 1

Példdul ha valaki vivotduvrdl futni kezd, de utdnaerednek 2 folénnyel, akkor
5-5 kor utan a menekild kihagy egyet, az 1ildozé pedig dsszecsapdst indit.

Az egyensily megérzése, a nagy ugrasok, a mészas (sziklara, fara stb.)
és hasonlok Mozgas-probakat kovetelnek, ahol jellemzben nyilvanos (elére
érezhetd) a nehézség, a kudarc pedig gyakran zuhandst jelent.

Aki halkan lopédzik, az zajban (vivds vagy futé lény mellett stb.) nem
hallhaté; csendes helyen pedig megkezdett percenként (~ 16tdvnyi it) egyszer
dob Mozgas-prébat a terephez ill6 kockaval: csérgd avar, bozdtos, nyikorgd
padld/ajté = d3; gaz, kopogd kb, pocsolydk = d6; jé terep = d10. Lopddzés
eredményéhez (tjradobés nélkil) +3/46 adodik, amig vivétadvon/dobdtédvon

kiviil marad; a neszeket az hallja meg, aki ez ellen gy6z észleléssel.
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5.2. Kdzelhare

A Kkozelharci 6sszecsapas akcié szimmetrikus adok-kapok, ahol a kezdemé-

nyezd és egy elorelépve fegyverrel elérhetd ellensége Edzettség-préobat dobnak

egymas ellen; aki gy6éz, az — egy vagy tobb titéssel — olyan stlyossagt sebet

okoz, amennyi a f6lénye. Ezt sok koriilmény befolyasolja:

A prébat fegyver kockaval dobjak, példaul: fegyvertelen = 0, kés = d3,
tér = d4, kard = d6, landzsa = d8, csatacsakany = d10, alabard = d12.
Akinek Edzettsége > 4 és kétkezesként kezel egykezes fegyvert (1andzsét,
hosszikardot Ggy fog; mas mellé kést/t6rt vesz), az +1 modositét kap.
Aki hatulrdl tdmad (gyanttlan, korbevett, fejvesztve menekiild stb. 1ény
ellen), az fegyverteleniil d6, fegyverrel pedig d12 fegyver kockat kap; dldo-
zata pedig elveszti a fegyver kockat és a pajzs védelmét is.

Ha tobben inditanak Gsszecsapast k6zos célpontra egy korben, akkor
az elsé lekéti a figyelmet, masodik /harmadik/... pedig +2/43/ ... elényt kap.
Lovon +(Mozgds — 3) jar, ha ez negativ, nem indithaté Gsszecsapés.
Ugyesebb kéz sériilése illetve akadalyozottsag —d3/—d6 médositét ad.
Aki tehetetlen vagy teljesen gyanttlan, az védtelen: ha mdés lény Ossze-
csapast indit ellene, 0 eredményt kap (probadobés helyett).

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

Ha patthelyzet alakul ki (til nagy a védelem), kalandmester eléirhat per-

cenként vivott ,,0sszefoglald” Gsszecsapast, ahol mindkét fél +d10-et kap.

Aki fegyver nélkiil kiizd vagy felvallal —2 moddositét a prébadobasok elétt,

az sériilés okozasa helyett valaszthat egy helyzethez ill6 mandvert is:

folény > 1 leteperés (mindketten foldre keriilnek) vAGYy helycsere

folény > 2 felszines sériilést okoz védelemtdl fiiggetlentl

folény > 3 lefegyverzés: fegyver sajat kézbe vehet6 vagy foldre esik

folény > 4 f6ldhoz vagas: ellenség terephez illéen sériil 4+ foldre zuhan

folény > 5 lefogas: ellenség teljesen tehetetlen, nem szabadulhat, amig

a fogva tartéja vele van és akadalyozottsagot vallal

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

nyeként par perc ajulast, par percig fenntartva pedig halédlt okoz.
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5.3. Tavolsagi harc

A 16vés idSigénye a hasznalt fegyvertdl figg:

o {j hasznalatdval akcié (nyilat felhelyez, feszit, céloz, 16) 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.

Elokészitett allapot elvész fegyver elejtése vagy megzavard behatas esetén.

A célpont dobdfegyverrel dobétdvon beliil, egyébként 16tavon belil va-
laszthato. (fvelt 16vés par szaz méterig is eljut, de tobb masodpercig repil és
sokat veszit lendiiletébél, nem relevans egyénre célzott tdmaddsként.)

Ha a lovés utjaban vivé, futd stb. vagy a célponttal birkézé lény van,
akkor d6 < 2 esetén az vélik a célponttd (t6bb utban 1év6 lényre sorban
kell dobni). Ez lényegében kizdrja a mds jatékokban jellemzd ,elsé sor viv,
maogottik lonek” taktikat: akit lekot a kiizdelem, az ide-oda mozog és nem tud
Wfélrehiizédva”, ,lehajolva” stb. wutat adni a lévéseknek. Lovésre a kozelharc
eldtt/utdn vagy terepet kihaszndlva oldalrdl/felilrél adédik jo alkalom.

A tdmado a fegyver kockdjaval dob Precizitas probat a célpont ellen; ha
gy0z, akkor talal és a folénye adja a silyossidgot (amit persze csokkenthet
a védelem). A 16vés ellen dobott préba dobdtavon beliil d6-ot, egyébként
pedig d10-et haszndl; helyzettdl fliggéen kétféle lehet:

o AKki intenziven mozog (fut, kozelharcot viv, ide-oda ugral, a célzas kozben
beavatkozva kitér), az aktivitasra Mozgds + d6/d10 prébat dob.

o Egyébként fedezék érték+ d6/d10 a proba, ahol a fedezék érték példaul:
nincs fedezék — 0; fekszik / derékig takarva — 2; mellkasig takarva — 4;
fej vagy egy végtag 16g ki — 6; tenyérnyi nyilas — 8.

Ha a tamadd csak homadlyos foltot-mozgolédést lat vagy hangok alapjan

céloz, a célpont +d6 moddositét kap probajara.

5.4 Megfelemlites

A fenyegetés akcié gorombdn mutatja az Edzettséget (erdt és eltokéltséget):
még oktalan &llat is érzi esélyeit. Amelyik ellenséges él6lény nem huzédhat
fedezék vagy tars mogé, az kitartasra Fdzettség + d6 > fenyegetd Edzettsége

probat dob; kudarc = ha lat utat, egy percig fejvesztve menekiil.
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5.5. Hatranyos helyzetek

A bédultsag érték levonddik a Mozgasbol, Precizitasbél és Karizmabdl — de
nulla ald nem csokkenti 6ket. Akinek bodultsig > 3, az akadalyozott, akinek
bodultsdg > 6, az kdbultan alszik és nem kaphat tovabbi bddultsagot.

Bodultsdgot adhat a bor, az agyrazkddds, a virrasztds (< 2/5 éra alvés egy
napon ~» +2/+1) és mds hasonldk; egy (nem rokkantsaghoz kotott) bodultsdg
kiheveréséhez d6 ora pihenés kell az aznapi 8 6ra alvason feliil.

Aki akadalyozott, az 6sszecsapasra —d6 mddositét kap, nem futhat és
nem helyezkedhet mellékeselekvésként. Akadalyozottnak mindsiil, aki foldre
kerilt, uszik, maszik, sotétben van, erésen bédult, lefogva tart valakit, rossz
terepen all (meredek lejtd, csuszos ké/sar, térdig éré gaz/viz/ho stb.), gornyed
(mennyezet < mellmagassidgban), nagy terhet cipel, ..

Aki foldre keriil, az akadalyozott, tovabba nem hasznalhat se pajzsot, se
kétkezes fegyvert. A feltapaszkodas akcié végeredménye.

Akit foldhoz vagnak vagy lendiilettel zuhan, az terephez ill6 sulyos-
sdggal séril (pajzs nem véd): lomb = 0; viz = d3; rét = d6; képadlé = d8;
1épcsd, szikldk = d10; hegyes karék = d12. Ttt levonddik a Mozgds (énként le-
ugrik = kétszerezve); a magasabbrdl zuhanas viszont masfél méterenként
+1 stlyossdgot ad (16r6l foldre = +1, emeletenként +2).

Aki alszik, djult stb. és akit lefogtak, jol megko6toztek stb. az tehetetlen:

védtelen és semmilyen tevékenységet sem végezhet.

5.6. fllatok ¢s bestiak
A nagy termetii lény (> mdsfél mazsa) felezi az elszenvedett silyossdgot; a
hatalmas termet (> fél tonna) harmadolja, a hatalmas nagy (elefdnt) pedig
hatodéra csokkenti (védelem levondsa utén, lefelé kerekitve).
Az apré lények (< 20 kg) gybzelme jérészt drtalmatlan, de ellentik inditott
(kozelharci vagy tavolsigi) tdmadés csak akkor hatdsos, ha folény > d6.
Sokkal nagyobb lény ellen csak a kovetkez6 manoOverek hasznalhatoak:
megkeriilés (folény > 1), felszines sériilés okozasa (folény > 2), rdakaszkodés
(folény > 3, nagy lény Osszecsapésaira —d3), lefegyverzés (itt: folény > 4).
A gyors lény (macska, kutya, 16, legtobb nagyvad, madar stb.) vigta-

tempdéval fut/repiil; 2-3 stlyossdggal sériilve gyorsasagat veszti el.
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5.7. Serilesek

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.

A sériilések aktualis szama levonddik az Edzettségbdl; nulla ald nem
csOkkentheti, de akinek nulla Edzettsége van, az haldoklik. Az 1 sdlyossagu
felszines sériilések d8 nap alatt heverhet6ek ki (egyesével, egymds utdn). A
tobbi sériilés par hénap alatt gydgyul és stulyossiaghoz illo hatranyokat okoz:
2/3 = kéz sériilése, 4 = labsériilés (nem tud rddllni, foldre keriil), 5 = mély
sebtdl haldoklik, 6 = rokkant, 7+ = gyors haldl (felkidltani se tud).

Aki kontrollalt tdmadéssal 104+ stilyossagot okozna, az szabadon va-
laszthat latvanyos kivégzést (megfélemlités, de Edzettség helyett a stilyossdg
értéket hasznélva), épségben lefogdst vagy maés reélis hatdsokat.

Személyeknél 2/3 silyossig a gyengébb/iigyesebb kéz sériilése (kéz
nem haszndlhato, elejti, amit fog); allatokndl pedig gyorsasdg-vesztést okoz.
Akinek van 3 silyossagu sériilése, az —d3 moédositét kap kéz haszndlatara
(vivés, dobds, gesztusokkal vardzslas stb.) illetve dllatként Gsszecsapdsaira.

Aki haldoklik, az védtelen az ellenségek kozelharci tdmaddsai ellen és
jorészt tehetetlen, de ordithat és ha kell, akcidként er6t gytijthet, hogy
utana végrehajtson egy tetszoéleges akciét vagy percekig sétaljon. Haldoklénak
% esélyt (d6 = 1) ad a haldlra minden Gjabb sériilés elszenvedése és minden
orvosi kezelés nélkiil toltott nap (orvos bére naponta 1 eziistgaras).

A rokkantsag jellege a sériilést okozd hatéastol fligg:

o Tompa vagy tompitott (pdncél védelme > d3 lett levonva) ~~ agyrdzkddas,
d6 perc djulds és +(d4 — 1) bédultsdg, ami gydgyuldsig megmarad.

e Szuras: 16vés, landzsa, tér stb. ~~» kore végétol haldoklik és ritul meghal
d6 x 10 perc utdn (de azelétt elkezdett sebgydgyitds megmentheti).

¢ Csonkolas: kard, alabard, marcangolds stb. ~» haldoklik (azonnal) és
elveszit egy kisorsolt végtagot (gybgyulds/gydgyitas a csonkot zarja le).

Varosban vagy két-harom falunként akad gyogyito, aki vallal sebgyogyitas

szertartast, jellemzoen sulyossdg x 5 eziistgarasért. Csonkolt testrész vissza-

novesztése kiemelked6 csoda, 1 KAP-nyi fejlédés helyett lehet kiharcolni.
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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.

Koz6sségi helyzetben a jatékos/kalandmester hatdrozza meg a tartalmat
(Iényegében mit 4llit /kérdez/kér/ajdnl/stb.); a talalast (gesztusok, litemezés,
széhaszndlat stb.) viszont Karizma-préba jellemzi. Aki szeretné eljdtszani a
pdrbeszédet, eldszor sorsolja ki a tdlaldst és ahhoz illéen beszéljen.

A télalas proba kockdja (d3/d6,/d10) anndl jobb, minél jobban illik a tar-
talom a helyzethez: példaul egyezkedéshez nyugalom segit, segélykérés viszont
elesett aldozat szdjabol hatékonyabb. A papi diszruha vagy jelentds ékszer +2
talalast biztosit (barki felé: alja népbe is beleverték a jelent8ségiiket).

A téalalds préba eredménye hatarozza meg, hogy a tartalom mennyire jol
lett kifejezve: 3-5 = tiirhetd, 6-8 = udvarias, 9-11 = rokonszenves, 12-14 =
meggy0z6, 154+ = lenyligdzo. Egyszerii esetben ez onmagéért beszél: példaul
aki utdnakérdez valaminek egy faluban, az 3 alatti talalassal pofont, 6 koriil
kurta valaszt, 9 koriil és felett pedig egyre elézékenyebb segitséget kap.

Az Onuralom értékét Karizma—+d10 préba adja; ez akkor kap szerepet, ha
az érzelmek kezelése, a tlrelem, a higgadtsiag és megfontoltsag jelent kihivast.

Az 6nuralom csak kulturélt kozegre vonatkozik — fajdalmak, megfélemlités,
nélkiilozés, kimeriiltség és mas testi-lelki borzalmak ellen a kitartas szamit,
amit Fdzettség + d6 probaval kell sorsolni.

Az érzelmek elrejtéséhez az érzelem eréssége 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 tart6s érintkezés (legaldbb 10 perc) szintén +3 nehézséget ad, a gesztusokat
elrejté félhomély vagy sotét viszont —3 nehézséget jelent.

Aki figyelmesen kikérdez valakit, az tédlalas-prébdjan udvarias keretek ko-
z0tt d3-at, goromban kérdezdskodve d6-ot, rettegd fogoly vallatdsanal pedig
d10-et hasznal. Ha a vallatott fél tartalmas valaszt rogtondz, akkor tit-
kos 6nuralom-probat dob; ha ebben az ellenprébdaban a kérdezé gyo6z, akkor

gyants jeleket észlel. Gyanus jel észlelhetd nem rogtonzott (= Gszinte vagy
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korédbban kitaldlt) valasznal is, de csak d10 = 1 (vagy ha retteg, d10 < 2) ese-
tén; a vizsgalodo nem tudja, hogy a titkos d10 dobéas 6nuralom-préobahoz vagy
félreértés esélyéhez tartozik. (Ha a kérdezett fél nem vélaszol vagy mindent
tagad tartalom nélkiil, ,Nem én voltam!” jelleggel, nincs ellenpréba.)

Aki érzelmi befolyéssal kihasznalja a jéindulatot (kérlelés), biiszkeséget
(buzdités, hizelgés), dithot (provokécid, uszitds) vagy més helyzethez ill§ ér-
zéseket, az szintén télalas-probat dob az onuralom-préba ellen. Ez harcban
akciénak minésiil; akit legy6z a befolyas, az hirtelen felinduldsbdl megtesz egy
lényeges (de nem ongyilkos) 1épést: segitséget nyijt, megvar valamit, kimond
egy {géretet, bevallja tettét, aggddva elsiet, fegyvert rdnt, tAmadast indit (mér
elévett fegyverrel), ... (Kalandmester engedélyezheti, hogy egy jdtékos probak
helyett ,érzésre” itélje meg, hogy a karakter melyik befolydsoknak enged.)

A mindkét félnek kedvezd egyezség (addsvétel, vesztegetés, kozos felada-
tok szétosztdsa, harcok lezardsa vagy elkeriilése stb.) feltételeit téalalds el-
lenproba hatarozza meg: dontetlen esetén mindkét fél egyforman jol jar, a
gy6ztes pedig a folényével ardnyos elonyt kap egészen 6 f6lényig, ahol a vesz-
tes mar rabolint barmire, ami nem rosszabb a megegyezés nélkiil varhaténél.

Ko6z6sségeken beliil hamar hire menne a megszegett egyezségeknek, igy aki
kotédik a lakéhelyéhez, az altaldban viszonylag megbizhaté. Koébor bajkeve-
rék és foldonfuték konnyen elszokhetnek maéas vidékre, igy veliik csak olyan
egyezséget kotnek, ahol ezt nem tudjak kihasznélni.

A Karizma tajékozottsagot is biztosit: Karizma + d10 préobak jelolik ki,
hogy egy bizonyos téméaban ki mennyi hirt, tudést, pletykat és/vagy mesét
ismer: legfeljebb 5 = amit mindenki tud; 6-8 = tobbség tudja; 9-11 = hi-
vatasostél elvarhatd; 12-14 = részletes; 15+ = meglepden sok. Egy témara
egyvalaki egyszer dobhat (azt fejezi ki, hogy a miltban mennyi szébeszédet
hallott); az ismereteket a kalandmester vdzolja fel a jatékosnak.

A hivatashoz ill§ téma (harcos — fegyverzet, sebek; portydzé — vadon,
bestidk; varazslo — misztikus jelenségek, tiindérfajzatok; pap — egyhdz, szen-
tek, él6holtak sth.) +3 modositét ad a tdjékozottsig prébara, tovabbé ilyen-

kor Karizma lecserélhet6 Precizitasra, ha az kedvezGbb.
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7. Misztikus hagyomanyok

A lappangd, szeszélyes misztikus erdk sokfelé felbukkannak és csodas dolgokra
képesek, de hasznalatuk a 1élekbdl fakad: nem lehet tudoméanyos rendszerbe
foglalni, hétkdznapi rutinmunkava tenni vagy holt targyakba zarni.

Az emberek kétféleképpen érhetnek el misztikus hatdsokat: a vardzslok
onallé tudassal formalhatnak gyors vardzslatokat és tekervényes szertarta-
sokat, a megszenteltek pedig lelki kapcsolat altal tudnak foldontuali Gtmu-
tatast kovetni, aldast osztani és magasztos szertartasokat hasznalni.

Egy-egy varazslatot vagy szertartast évekig tarté szorgos gyakorlassal
lehet elsajatitani (1..4 KAP); megszentelt allapothoz pedig 5 KAP-nyi lelki
fejlédés kell. J6 tanitd szinte barkibol varazslot vagy papot faraghat; kivéte-
lesen fogékony figurak pedig onalléan kisérletezgetve is fejlédhetnek. A lassu
tanuldst kivalthatjak avatasi ritusok, amelyek azonban silyosan terhelik a
testet és/vagy lelket (tulajdonsdgokrdl helyeznek at KAP-ot).

A varazslok a kiilonos iigyek kiilonos szakértéi, akiket tobbnyire csticsos
stivegiikrol, cikornyasan megfaragott varazsbotjukrél, sziros tekintetiikrél és
szorszalhasogatasukrol lehet megismerni. Sok varazslé viseli biiszkén valamely
varazslorend szineit és jelképeit, de béven akadnak fliggetlen mesterek is.

A kimivelt magiszterektél a babonés falusi boszorkanyokig mindenféle
varazslora jellemzo6, hogy nagyra tartjak a tudast: még rendjeiken beliil is sok
az irigység, rivalizalas, pletyka, vita és intrika, de fontos a mélté tanitvanyok
kinevelése is, akik majd megbecsiilik és tovabbviszik mesteriik modszereit.

Az egyhaz a tarsadalmi rend stabil alapja: két-harom falura jut pap, aki
hetente prédikal (templomnap reggel, vildgossig tinnepe), tovabba jelentdsek
kolostorok, ispotalyok, iskoldk és jotékonysdgok is. A hierarchian kiviil akad-
nak remeték, figgetlen taniték és 1jité mozgalmak is; a ,,tévelygs” eretnekeket
csak akkor 1ildozik, ha kozrendet vagy uri érdeket sértenek.

A szentelt hivatdsokat Osszetartja, hogy a fédri szarmazast piispoktdl a
koldus remetéig és eretnek tanitéig mind tudjak, hogy mindegyikiik lelkét
megérintette az Orékkévald elragadéan tiszta, inspiralé kisugdrzésa.

A kozos szellemiség megvalositasdban sajnos nincs egyetértés: a profétak
tanitasait tobbféleképp magyarazzak, tovabba akadnak botranyok, korrupt

vezetOk, tombold fanatikusok, kicsinyes vitdk és piszkos alkuk is.
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7.1. Varazslas

Egy varazslat megformalasa akcid: a varazslo par masodpercig erételjes és
latvanyos, de preciz gesztusokat végez egy kézzel, mikozben tekintetével
célpontot vélaszt dobdétavon (20 m) belil.

A varazslas hatékonysagat Precizitds+ d6 préba adja; de a kockat d8-ra
novelik a csticsos mestersiiveg ,hatalmat gy(ijt6” eziist-motivumai.

Egy varazslat par méasodpercig hat; de fenntarthaté, amig létrehozéja
dobdtavon beliil marad, rajta tartja tekintetét (pislogds, gyorsan atsuhané
takards nem baj), erre szénja az akci6it és nem szenved megzavaré hatést.
Fenntartott varazslat gesztusokkal vezérelhetd, mozgathaté és modosithato.

A biivos gytirii lelki hatalmat tarol, ami elhasznalhatd, hogy gesztusokat
nem igényld mellékeselekvésbe stiritsen egy ,vardzslat megformaldsa” akciot.
A hatalom pétlasa 10 perc nyugalmat igényel és +1 bédultsdgot okoz.

Az embermagas varazsbot jellemz&en cikornyasan faragott; aki két kézzel

forgatja, az 16tdvig (60 m) tud varazslatot formélni és fenntartani.

7.2. €lterjedt varazslatok

Szamtalan mds vardzslat is létezik, kalandmesterrel egyeztetve vdlaszthatéak.
Kaprazat (1 KAP): illtizié-alakot formal, ami < 3 m kiterjedésli, babként
vezérelhetd, vildgithat (< faklya-fény), de szétfoszlik, ha anyaggal titkozne.

o Alapos vizsgalat vagy észlelés > varazslas proba felfedi pontatlansagait;

észlelés eredményére vivotavon belill +3 vonatkozik.

Fuvallat (1 KAP): 1 m kiterjedésti, kijelolt irdnya széllokést ébreszt.

e Behajthat ajtot, zorejeket kelthet, mozgathat lombokat, felkavarhat port,
elfijhat gyertyat, lesoporhet papirokat, poharat, disztargyakat, ...

e Arcba fijva megzavarhat lényt, ha vardzslds > kitartds (Edzettség + d6).

o Viéltozat (+1 KAP): ezeken tul siivitd széllel kibillentett fut6 lény foldre
zuhan, ha varazslds > egyensulyra dobott Mozgds + d6 prébéja.

Kémlelés (2 KAP): megcélzott helyen okolnyi gomolygd feketeség jelenik
meg; varazslé agy 14t és hall, mintha ott lenne a feje (kijelolheti, merre néz).
¢ Amikor létrejon vagy megsziinik, beszéd hangerejii csikorgas hallhaté, ami

vardzslds > 9/12 prébéval suttogasig halkithato illetve teljesen elkeriilheto.
o Viéltozatok (—1 KAP): csak 14tdst vagy csak halldst biztosit.

20



Kotorés (2 KAP): megcélzott kb /tégla/cserép/stb. néhany kg-os része fiil-
sérté ropogassal darabokra reped. Ha egy 1ény épp a repesztett rész alatt 4ll,
azt a lehullé térmelék megzavarja és (vardzslds — 9) silyosséggal sebzi.

e Ha terhelt oszlopra, boltivre, sziklara stb. iranyul, varazslas > stabilitas
probéaval omlast indit, ami megdli az elért 1ényeket. Stabilitds sejthet6 és
el6szor ~ 15, de fenntartott varazslatban akciénként harommal csokken.

o Akcioként kialakithat egy fogdédzkodot a falon; itt a ropogas hangerejét

vardzslds > 9/12 préba beszéd illetve suttogds szintjére csokkenti.

Telepatia (3 KAP): célpont elméjébe gondolatokat vagy képeket kiildhet
beszéd sebességével (célpont értelmi képességei korlatozzdk, hogy mit fog fel).

o Kiildhet sugallatot, amit a célpont kévet, ha nincs ellenérzése. Ertelmes
lény ellen vardzslas > 6nuralom kell, vagy megérzi, hogy ez idegen befolyas.

o Lény gondolataibdl akciénként egy szét kiolvashat (kontextus nélkiil); de
megkezdett percenként varazslas > észlelés kell vagy a lény megérzi ezt.

o Szédité rémképeket kiilldhet egy lény elméjébe: megzavarja, tovabba ha
varazslas > kitartas, akkor +1 bdédultsaggal sijtja.

e Vialtozatok (—1 KAP): hdrom kiemelt lehetdségbél csak kettét birtokol.

Tiizhivas (3 KAP): < méglydnyi ldngot formél a levegében, ami ésszponto-

sulhat egy helyen vagy tlizesSként széttertilhet szobanyi térben (< 6 m).

e Akcioként dobott vardzslas ellen minden megcélzott vagy tiizbe belépo lény
fedezék + védelem + d6 prébéat dob; egy lényt sijté tiiz folény/3 db, szét-
teriild tlizesd folény/6 db rut, de felszines sériilést okoz (felfelé kerekitve).

o Ti{iz ellen 2 védelmet ad nedves/téli ruha vagy arcot véds kendd/maszk is.

o Laza/tomor/nedves éghetd anyagon vardzslas > 6/9/12 esetén gyul tiiz.

e Valtozat (+1 KAP): elolthat akcidval < méglydt, 1 perc alatt égd szobét.

Teleport (4 KAP): akcidként megcélzott térrészben sercegd-csattogd, tabor-

tliznyi fény( szikrakbol emberalakot formal; ha ezt fenntartja és a szikra-alak

sincs megzavarva, Gjabb akciéval atkeriil a szikra-alak helyére.

o Csattogés fiilsértd, de vardzslas > 9/12 beszéd /suttogas szintjére halkitja.

o Hordozhatbak vardzsléval érintkezé dolgok (< mézsanyi suly), de ez nem
vaghat el cérnaszalat se. Hordozott 1ény nem mozoghat (egy akciét kihagy);
feln6tt embernyi stllyal a teleporthoz varazslas > 9 préba kell.

o Teleporttal haladas gy farasztja az elmét, mint a sprintfutas a testet.
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7.3. Szertartasok hasznalta
Egy szertartas nyugalmat és jellegzetes procedurdkat (kdntélds, gyertydk,
célpont vizsgdlata vagy megjelolése stb.) igényel, id6igénye percekben vagy
ordkban mérhet6. Célpont lehet a szertartds végrehajtdja és lehet nagyobb
dolog darabja, de egybefiiggének kell lennie. Misztikus hatas egyiitt mozog a
célpont egybefiiggd részével és megtorik, ha a stly legaldbb 20%-a levalt.
A siker mértékét kijelols szertartas préba kétféle lehet:
o Precizitds + d6 6nallé médszerekkel, varazslat-szerli elemekbdl épitkezve,
fiivek, csontok, kristdlyok stb. és a vadonban szunnyadé lelkek erejével, ...
e Karizma + d6 lelki kapcsolat altal, égbe szallt szentek segitségével. Ilyen
tamogatds csak tiszta szivvel, méltatlan szandék nélkil kérhetd.
A szertartaskonyv sajat tapasztalatokat és mésoktdl atvett triikkoket gytijt,
frastud6 karakternek d8-as kockét ad a szertartdsokra (d6 helyett).

7.4  Clterjedt szertartasok

Szdmtalan mds szertartds is létezik, kalandmesterrel eqyeztetve vdlaszthatoak.

Varazsérzék (1 KAP, idSigény: fél éra): végrehajtoja lelkét kitdrva érzékeli

a kornyezetében (levegén &t 2-3 m) 1é6v6 misztikus befolyds jellegét (,tiizet

gyujt”, ,lelket rogzit” stb.) és a haldl utdn maradé lélek-foszldnyokat.

o Eszlelés nehézsége: misztikus hatds célpontjan d12 + hatés megsziinése
utédn 6ranként +1; haldl helyén / gyilkos fegyveren 6 4+ d6 + naponta +1.

Tilalom (1 KAP, iddigény: fél éra): 12 érara zsibbaszt6 kisugdrzdssal veszi

koriil a szertartds helyét (szobényi tér, < 6 m); ezt 1ények megérzik és (ha nem

futds lendiiletével érkeznek) elkeriilhetik. Tilalom megtorik, ha megszegik, ezt

létrehozdja megérzi (tavolrdl is); a behatold pedig szertartds > kitartds esetén

folény percig akadélyozott lesz (elneheziilnek tagjai).

o Viéltozat (+1 KAP): szertartdsban megjelolt lényeket nem érinti a tilalom.

Csend (2 KAP, id6igény: 5 perc): arasznyi szilard targy (bot, nyil stb.) koriil

2 m sugaru alig-latsz6 kodburok 1 6ran at elnyeli az athaladé hangokat.

o Fiilsért6 hang (orditds, sikoly, csdkdnyozas, puskalovés stb.) elnyeléséhez
megkezdett percenként szertartas > 9 kell; egyébként megtorik a burok.

o Viéltozat (—1 KAP): csak terephez rogzithet6 a csend-burok.
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Felruhdzas (2 KAP, iddigény: 10 perc): célpont +2 Edzettséget kap, hdsi
erovel kiizd, 1éptei diiborognek, fejére 6nallé modszerrel éjsétét arnykorona,
kapcsolati cereméniaval pedig tabortiiznyi szent ragyogds szall — de a hatalom
mézsanyi silya alatt legfeljebb sétdlva haladhat.

e Hatalom akcioként letehetd és legfeljebb egy éran at hordozhatd, minden
sériilés vagy utan szertartas > 9 préba kell fenntartasahoz.

o Viéltozat (+1 KAP): szellemi er6t is biztosit — a felruhdzott +2 Precizitast
és Karizmat is kap, elméje kitisztul, hangja erével zeng.

Sebgydégyitas (3 KAP, id8igény: silyossdg x 10 perc): megcélzott sériilést

meggyogyitja, ha szertartas > 6 4 sulyossag+ sérilt bodultsiga proba sikeres;

kudarc esetén viszont a sériilt kimertil és +1 bédultsiagot kap.

Familiaris (3 KAP): aki kiismeri ezt, tartés kapcsolatban 4ll egy hiiséges és

segit6kész szellemlénnyel, melyet 1 éra iddigénnyel tud magdhoz idézni.

o A familidris apré, gyors macska-testet 6lt, amely megfoghaté és érez fajdal-
mat, de nem eszik és semmivé foszlik, ha megséril. Ekkor a lélek visszaszall
gazddjahoz, aki d3 bodultsagot kap (megszédiil), de Gjra megidézheti.

e A familidris értelme, tirelme és emlékezete tizéves gyerek szintjén all; a
beszédet érti gazdaja nyelvén, gazdajat érintve atadhat gondolatokat.

e Varazslo familidrisa éjfekete, minden tulajdonsiga = gazdaja Precizitasa.

o Szentelt familidris hofehér, faklydnyi égi fénnyel ragyog és akcidként vivéo-
tavig vetitheti gazdaja aldasat; minden tulajdonsiga = gazdaja Karizmaja.

o Tulajdonsagokra szertartaskonyv birtokldsa +1 modositot ad.

o Vaéltozatok: lehet macska helyett patkdny (nem gyors, vaksi, —1 KAP),
varji/galamb (repiil, +1 KAP), beszél6 holl6 (repil, +2 KAP) stb.

Lathatatlansag (4 KAP, id6igény: 5 perc): megcélzott < mézsdnyi anyag

szertartds > d12 prébéval egy érdn &t tokéletesen atlétszé (de vildgithat és

ha lény, latja kornyezetét); kiilonben egy 6ran &t dttetszd és csillamlik.

o Kudarc jele durva csillimporhoz hasonlit (hivatdsos strazsatél elvarhato
ismerete), nem s6porhetd le és nem rejthetd el Gjraprobalt szertartassal se.

o Lathatatlansagot megtori pofon-erejii iités, kozelharc, 16vés, futds, ugras
stb.; vardzslas gesztusai utan szertartas > 9 prébaval maradhat meg.

e Aki ellen lathatatlan lény indit Osszecsapést, az csak akkor kapja meg a

fegyver kockajdt, ha (szembdl tdmadjdk és) 16balta maga elétt a fegyvert.
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7.5. Inspiracid ¢s aldas

A megszentelt személyek lelkiikbe fogadtak az Orokkévalé megtisztité kisu-

garzasat (b KAP ~ 5 év fejlédés), ami Karizma pontnyi Gtmutatist biztosit

és lehetové teszi, hogy kornyezetiikbe vetitsék az égi aldast.

Aki nyitott az égi Gtmutatasra, az donté helyzetben hagyhatja, hogy az
Orokkévalé vezérelje a tetteit: tulajdonsdgproba eredménye (példdul ,,mellé-
16nél, 1 f6lénye van”) alapjan a jatékos elkolthet egy ttmutatds-pontot, hogy
utdlag +2 moédositot kapjon. (Elkoltott atmutatds hetek alatt tér vissza.)

Inspiracié csak tiszta lelkiismerettel végzett cselekvést segit, ahol szamit
valamelyik tulajdonsag: fenyegetéshez és zuhanas ellen is segit, de fedezék-
prébahoz, haldoklashoz és mas ,,csupasz” dobasokhoz nem.

Aki mélté tisztelettel hordoz egy apré szentképet, az kap 1 utmutatas-
pontot. (Ez bévitett felszerelésként barmilyen hivatdshoz jol illik.)

Az illatos kenet (kis edénykében tucatnyi adag) birtokosa 5 perc alatt fel-
kenhet egy személyt (nem 6nmagdt) mély ahitattal, azaz 1 Gtmutatas-pontot
elkoltve. A felkent két utmutatis-pontot kap, melyeket csak sajat prébdkon
hasznélhat csak egy 6ran beliil, de ésszpontosithat egyetlen préban (+4).

Megszentelt személy akcidként, fennhangon fohaszkodva hivhat el6 aldast
onmaga koriil < vivétavig (6 m) terjedden. A tilvildg csodélatos és kimélet-
lenitil tiszta kisugarzasa fajtdjuk szerint hat a lényekre:

« Ertelmes lény lelkiismerete felébred és indulatai enyhiilnek (Karizma 4 d6
szerint: 12 &~ durvan, 9 ~ fokozatosan, 6 ~ alig). Aldés-hivé a kévetkezd
koréig kolthet titmutatast a megaldott 1ények tulajdonsdgprébaira.

o Allat idegen helyrél tavozik, sajat teriiletén futni hagyja a betolakoddkat;
ha mér harcol(t) vagy sériilt, ehhez Karizma+ d6 > 9 préba kell.

« El8holt (kisértet, vAmpir stb.) dtka gyengiil, veszit 1 Edzettséget; 0 Edzett-
ségnél elpusztul, elgyotort lelke kiszabadul és az égbe szall.

A fogadalmi ruha (apdca-ruha, sz6rcsuha stb.) altal reprezentdlt mélyebb

elkotelezddéssel tovabbi lehetoségek valaszthatdak az aldashoz:

o Felemelt kézzel kivetitheté egészen dobo6tavig (20 m) egyetlen lényre.

« El8holt ellen d3 Edzettség-vesztést okoz (1 helyett).

o Kovetkez6 koréig akadalyozhatja a vardzslatok formalasat és fenntartdsat

a célzott térrészben, ha Karizma + d12 > varazslas préba.
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