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A SiK, AHOL ELUNK

Herét, az irodai vardzslé fdradtan pillantott ki konyhaab-
lakdn. Jobb kezével apré, narancssdrga ldngokat idézett meg
ujjai hegyén, bal kezével pedig egy sajtos-paradicsomos szend-
vicset tartott azok felé. A lassan piruld olcsé kockakenyér illata
betoltotte kicsiny lakdsdt, amibe még éppen csak beszlirédott a
délutdni forgalom kellemetlen hangja. A bukéra nyitott, poros
ablakon keresztiil figyelte Obélvdros ingertiilt lakosait, ahogy
azok a nap végi forgalommal birkéztak.

Egy cigarettacsikk pottyant le ablaka elétt, majd szikrdzva
eltlint a betonpanel erkélyei kézétt. Mdjas ur, a farkaskéros
hdzmester telihold kérnyékén egy zsebrddié tdrsasdgdban
a hdz tetején sdtorozik, hogy megel6zze a lakék esetleges
felfaléddsdt. Ezeken a napokon a kotnyeles harmadik emeleti
kobold nénire bizza a Iépcséhdzi névények locsoldsdt.

A suhané csikk egy macskakéves utcdra koppan. Szekerek
és olajjal meghajtott, berregé motorok kézétt egy ldmpdsokkal
megvildgitott étkezde nyitott teraszdt pillantjuk meg. Egy megter-
mett mdgus, egy halképli harcos és egy busa bajszu boszor-
kdny egy dédon térkép felé gérnyedve tandcskozik egymdssal.
Még nem is tudjdk, de alig két nap mulva 6k lesznek 300 éve
az elsé siklakok, akik sajdt szemiikkel pillanthatjdk meg Brutdlis
Bergamont, az elvetemiilt Idngelme elrejtett kincsestdrdt a
vdros alatt meghtizé6dé katakombdkban. Ezzel egyetemben 6k
lesznek 300 éve az elsé siklakok, akiket Bergamont hiiséges
g6zgdlemjei kénydrtelendlil kilapitanak. Legaldbbis kettejliket:
a harcos csodds médon megmenekiil, de a hazauton egy kézeli
erdé félreesé ligetében taldlja magdt, ahol (igyetlen menekii-
Iési kisérlete végett kénytelen élete végéig barkdbdt jdtszani egy
vicces kedvl tiindérrel.

Nem mellesleg ez az erdé ad otthont a hirhedt Szanddlos rablé-
banddnak, ami eltévedt turistdkbdl és a vdrost megunt kempin-
gez6kbdl verbuvdlédott dssze. Jaj annak, aki egy termosz forré
kdvé vagy (ne adj isten) egy turista szaldmi birtokdban vdg neki
a rengetegnek! Az eltévedt utazét csakis sajdt bdtorsdga, vagy
esetleg a helyi fliszerboszorkdny, Tdrkony Luca mentheti meg,
aki sajdt kezlileg rdntotta vissza az €lé fajok kézé a majdnem
kihalt oridslegyek nemes nemzetét. Ennek, az éridslegyeken
kiviil, senki sem oriilt.

Pont egy ilyen Iégy utjdt kbvetve tériink vissza Herétunkhoz,
aki fintorodva huzédik el piszkos ablakdtél miutdn a husos
rovar nedves toccsanva nekilitkézik. Kezében egy megfekete-
dett melegszendvics, amibél csak egy harapdsnyi hidnyzik. Ideje
Osszeszednie magdt. Ha nem akar papirok, tdbldk és abakuszok
mellett meg6regedni, akkor neki kell vdgnia a kalandoknak. Biztos
keres valaki egy erételjes vardzslét... vagy taldn egy beldthaté
erejlii mdgust... esetleg egy kézéphaladé kuruzslét...

Kalandozz, 6, Kalandozé!




Bevezetes

MI AZ A SZEREPJATEK?

A szerepjaték egyfajta tarsasjaték, amit tarsalgassal és impro-
vizacidval jatszunk. A jatékosok kozos torténetmeséléssel egy
fantasztikus, kalandos vilagba meriilnek el, ahol egy altaluk
krealt karaktert iranyithatnak. A jatékot a narrator vezeti, aki
Ggyel a torténet konnyed folyasara és a szabalyok betarta-
sara. A narrator nem rendelkezik sajat karakterrel, azonban
6 személyesiti meg a jatékosokat koriilvevé vilagot, annak
lakéival, Iényeivel és akadalyaival egyiitt.

Ez a jaték egy parbeszéd. A narrator szavaival leirja, hogy mit
latnak, hallanak és észlelnek a karakterek, a jatékosok pedig
elmondjak, hogy karakteriik miként érez, hogyan cselekszik
az adott szituaciéban. A karakterek cselekvéseire a narrator
reagal, majd visszaadja a szo6t a jatékosoknak. A jaték célja az,
hogy karakterek legy6zzék a narrator altal eléjiik gorditett
akadalyokat, ezzel egyre erésebbé valjanak és tovabb jussanak
a torténetben, idével teljesitve azt.

SIKER és KUDARC

A jaték persze nem csak képzelgésbdl all'! Ahhoz, hogy a
jatékosok sikerrel jarjanak kalandjaik soran, prébakat
kell teljesitenitik, amiben nagy szerepet jatszik szerencséjiik
és karakteriik felépitése. Probakat minden esetben a narrator
kezdeményez akkor, amikor egy jatékos karaktere valamilyen
eldontendd helyzetbe kerdil.

Narrdtor: Ordk 6ta jdrjdtok mdr a sétét utcdkat, mire megpil-
lantjdtok a lepusztult épliletet. Egy romos raktdr tdrul elétek,
telefirkdlt falakkal és litemesen kisz(ir6dé elektronikus zenével.
Egyszert, négyszagletes épitmény, azonban ha minden igaz, akkor
itt rejtézott el Agoston, a punk bandita akit kerestek. Ha sikertil
elkapnotok, béséges fejdij (iti a markotokat!

Alex (Elnert alakitva): “Végre, mdr kezdett elegem lenni a
bdkldszdsbol!” Latunk embereket a kbrnyéken?

Narrdtor: Elsé ranézésre senki sincs a kézelben, azonban a bejdrat
kézelében dll egy szekér, néhdny biciklit, sét, egy 16 is. Ugy ttinik,
hogy lehetnek bent néhdnyan.

Alex: “Na, hdt akkor gyertink befelé!”

Gdbor (Glinthert alakitva): “Vdrj még, Elner! EI6bb felmérném
a terepet, nehogy elijessziik a banditdt.” Az ablakhoz sétdlok és
bekukucskdlok rajta. Ldtom bent Agostont, vagy bdrki mdst, aki
banditdra emlékeztet?

Narrdtor: Dobj egy Kutatds probdt 7-es nehézséggel!
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D, MINT DOBOKOCKA

A jaték legfontosabb eleme a 10 oldali dobdkocka, réviden
D10. Kalandozas soran dobdékockakkal dontjik el, hogy a
karakter sikert aratott-e prébaja soran vagy csufosan elbukott.
Id6vel sziikséged lehet 4, 6, 12 és 20 oldalu kockakra is
(d4, d6, d12, d20).

Proba soran a narrator kivalasztja egy tulajdonsagod, majd
meghatarozza a probad nehézségét (titokban vagy hangosan).
Bizonyos esetekben a szabdlykényv hatdrozza meg prébad
nehézségét. Egy préba nehézsége komplikaltsagtoél fliggéen
6 és 9 k6z6tt mozoghat.

Minél jartasabb vagy egy terileten, annal tébb kockaval
gurithatsz annak prébai soran. Dobj a probara tett tulajdon-
sagod teli négyzeteivel egyenlé szamui d10-et! Ha a legna-
gyobb dobott szamod elérte a proba nehézségét, sikeresen
legy6zted az akadalyt!

PLUSZ KOCKAK

Ha prébad soran valaki tamogat téged, fokuszalsz, esetleg
rendelkezel egy specidlis képességgel vagy felszereléssel,
Ugy a narrator beleegyezésével plusz kockakat adhatsz
prébadhoz, ezzel megnovelve a sikered esélyét. Egyszerre
tobb forrasbdl is kaphatsz segitséget, azonban egy préba soran
legfeljebb 6 kockat gurithatsz.

VESZELY!

Vakmeré vagy meggondolatlan prébak végrehajtasa soran
veszélyes helyzetbe kevered magadat. Ha ilyenkor vallasz
kudarcot, bukasodon feliil egy sorscsapast is megidézel, amit a
narrator valaszt ki. Ha veszélyes helyzetben pontosan prébad
nehézségét sikeriil megdobnod, félsikert aratsz: eléred célodat,
azonban egy sorscsapast is kell valasztanod a hatas mellé.

FIGYELEM

Kéretlen figyelmet vonsz magadra vagy egy bajtarsadra. Jobb,
ha gyorsan megoldod a helyzetet!

GYENGE HATAS
Kisebb hatast érsz el, mint vartad.

SEBESULES
1d6 sebeslilést okozol magadnak vagy egy bajtarsadnak.

VESZTESEG

Elveszitesz valami szamodra értékeset. Remélhetéleg miha-
marabb sikerl visszaszerezned!




IMPROVIZACIO

A rogtdnzés a szerepjaték sava-borsa. Habar a szabalykényv
igyekszik kitérni az legtobb eshetdségre, az irott szabalyok
nem mindig segitenek. Nincs mitdl félniink! Ez egy €16, 1élegzé
torténet sajatos fordulataival és torvényeivel. Merjlnk valtoz-
tatni, hozzaadni, csavarni a szabalyokon, hogyha a helyzet azt
megkivanja! Az egyetlen és legfontosabb szabaly az, hogy
mindenki jol érezze magat az asztalnal.

Narrdtor: Dobj egy Kutatds probdt 7-es nehézséggel!

Gdbor karakterének Kutatds értéke 3, ezért 3 dobdkockdval
dobhat. Az eredményei 2, 5 és 8. Mivel a legnagyobb dobott szdm
eléri a préba nehézségét, Gdbor karaktere legyézte az akadadlyt.

Gdbor: Az eredményem 8!

Narrdtor: Néhdny mdsodpercig pdsztdzod a szobdt, amikor
megpillantasz egy kopasz fickét az egyik asztalndl. Felismered,
6 Agoston! Ugy ttinik, hogy éppen egy csapat banditdval iszogat.

Gdbor: Ahd, tudtam én! Legjobb lesz, hogyha 6vatosan kéze-
litjtik meg. Lehet, hogy csapda. Fejemre hizom a csuklydmat és
benyitok az ajtén.

Alex: En is igy teszek.

Narrdtor: A raktdrba lépve dohdnyfiist, monoton zene és alkohol
illata csapja meg az orrotokat. Egy egész kis témeg gy!ilt 6ssze ma
este szérakozni, iszogatni és bajt keverni. Néhdnyan réviden végig-
mérnek titeket, viszont nem sok idét vesztegetnek rdtok. Agoston
nem vesz észre titeket, éppen a legutébbi balhéja térténetét
meséli izgatottan egy asztaltdrsasdgnak. A székének tdmasztva
egy felhuzott nyilpuska pihen.

Alex: Van egy 6tletem! Uton a pult felé szeretnék elmenni az
asztaluk mellett és észrevétleniil elemelni a fegyvert a széke magtil.

Narrdtor: Hiiha, ez egy rizikés mlivelet! Dobj egy veszélyes
kéziigyesség probdt 8-as nehézséggel!

Alex: Jo lenne ha sikeriilne... Szeretnék felhaszndlni egy fékusz
pontot, hogy plusz egy kockdt adjak a dobdsomhoz.

Alex veszélyes prébdt dob. Egy fokuszt felhaszndlva megemeli az
elguritott kockdk szamdt. Eredménye 8, tehdt félsikert aratott:
céljdt eléri, azonban egy sorscsapdst is megidéz vele, amit 6
vdlaszthat ki.

Alex: Ajaj... A ,figyelem” sorscsapdst vdlasztom. Szerintem
ahogy elhtizom a fegyvert, véletleniil meglokom Agoston valldt
€s magamra vonom a figyelmét.

Narrdtor: Ahogy megragadod a fegyvert, Agoston felpillant rdd
és elkidltja magat. ,Hé, adod vissza!” orditja mérgesen, majd
azonnal felpattan a székébél.




9 karvaktered
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KARAKTERALKOTAS

Karaktered megalkotasa fontos |épése a szerepjatéknak.
Te magad hatarozod meg a szerepet, amit jatszani szeretnél.
Vegyiik sorba egy karakter megalkotasanak lépéseit!

(1) Inspiralédi!

(2) Vegyél magadhoz egy Ures karakterlapot és egy flizetet
vagy okos eszkdzt, amibe jegyzetelhetsz!

(3) Hatarozd meg karaktered fajat és korat, majd valassz
egyet karaktered faji bénuszai kozdl!

(4) Valaszd ki az osztalyod! Jegyezd fel az osztalyod jellem-
vonasat és 1. f6 képességét.

(5) Valassz egy szabad képességet (tdmogatott, de nem kéte-
lez6 osztdlyod ajdnlott képességei kéziil vdlasztanod)!

(6) Ossz szét 6 kockat tulajdonsagaid kozott! Egy tulajdon-
sagra maximum 2 kockat tehetsz elsé szinten.

(7) Szamold ki alap sebességed, fokuszod és kitartasod, majd
jegyezd fel azokat karakterlapodra!

(8) Vélassz szabadon egy ismeretet, barmelyiket!
(9) Vélassz egy életutat és egy hozza tartozé ismeretet!

(10) Ha tettél Intelligencia tulajdonsagodra plusz kockakat,
sajatits el mindegyik utan egy idegen nyelvet.

(11) Szamold ki vagyonod!

(12) Vegyél magadhoz egy fegyvert. Egy pancélt is magadra
Olthetsz, amennyiben sziikségét érzed. Vagyonodat és hattér-
torténetedet felhasznalva tébb felszerelést, taldlmanyt és
kiegészitét is magadhoz vehetsz.

(13) Szamold ki aktualis sebességed!

1. INSPIRACIO

Minden karakter alapja egy jo 6tlet, egy koncepcid, amire
felépithetjiik a személyiségét. Miel6tt belevagnal karaktered
elkészitésébe, 6sszegezd magadban, hogy milyen szerepet
is szeretnél jatszani! Mik az erésségei és gyengeségei? Mire
tamaszkodik, hogyha szorult helyzetbe kertl? Mi motivalja
6t abban, hogy elérehaladjon az életben?

(Ha azonnal belevdgndl a kalandokba, a szabdlykényv végén
vdlogathatsz elére elkészitett kalandorok kéziil.)

2. KARAKTERLAP

A karakterlap nem csak a szerepjaték elengedhetetlen része,
hanem a jatékosok legnagyobb segitdje is. Ezen a lapon talal-
haté meg minden a karakterrél, ami a jatékhoz sziikséges lehet:
kockainak értéke, kitartasa, felszerelése és még sok-sok mas
informacié, amit jobb szem el6tt tartani. A karakteralkotas
elsé lépéseként vegyél magadhoz egy lires karakterlapot és
egy ceruzat! Karakterlapod mellett érdemes egy fiizetet vagy
elektronikus dokumentumot is vezetned, amibe jegyzetel-
hetsz. Ures karakterlapot a kdvetkezé oldalon és a weboldal
mellékletei kozott tallsz.

3. NEV, FAJ ES KOR

Habar ebben a vildgban is élnek emberek, rajtuk kivil rengeteg
mas, fantasztikus faj is megtalalhaté. Karakterkészités soran
az alabbi fajok kozilil valaszthatsz: ember, fenevad, fénylény,
faria, masvéru, mokany, pusztar, szatir és szirke. Miutan ezt
megtetted, valassz egyet fajod faji bonuszai koziil! A jatsz-
hato fajokrol bévebben A Sik népei fejezetben olvashatsz.

4-5. SZINT, 0SZTALY ES KEPESSEGEK

Szinted jelképezi, hogy mennyi tapasztalatot szereztél eddig
a kalandozas terén. A jatékot 1. szinten kezded. Osztalyod
hatarozza meg, hogy milyen képességekkel rendelkezel és
milyeneket sajatithatsz majd el kalandozas soran. Vélassz
egy neked tetsz6t az osztalyok koziil! Ezekrdl bévebben az
Osztalyok és Képességek fejezetben olvashatsz.

A jatékot osztalyod jellemvondasaval, elsé szint(i f6képessé-
gével és egy valasztott Szabad képességgel kezded.
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6. TULAJDONSAGOK

Kockaid szama jelképezi, hogy mennyire vagy tehetséges
a kalandozas egyes teriletein. Minél tobb kockaval rendel-
kezel egy adott proban, annal nagyobb az esélyed a sikerre.
6 kockat oszthatsz szét tulajdonsagaid k6zott, azonban mind-
egyikre legfeljebb kett6t tehetsz elsé szinten.

Akarat. Erés személyiségeddel megrémitheted ellenfeleidet
vagy masokra kényszeritheted akaratod. Akaratod bator-
sagod, helytallasod és lelked ereje.

Akrobatika. Remekiil ugrasz és maszol, egyensulyérzé-
kednek koszonhetéen pedig a kotéltanc sem esik nehezedre.

Barkacsolas. Igazi ezermester vagy. J6 érzéked van a targyak
és gépezetek javitdsdhoz, azonositasahoz. Segitségével
taldlmanyokat készithetsz!

Erzékek. Erzékszerveid kifejezetten pontosak. Jol célzol
és gyorsan reagdlsz. TAvolsagi fegyverek haszndlata soran
igazan hasznos.

Fizikum. Erds és egészséges vagy. Remekelsz a sulyemelés
és mas fizikai mutatvanyok terén. Nehéz fegyverek és a
birkézas elengedhetetlen eleme!

Intelligencia. Téged aztan nehéz becsapni! Gyorsan atlatod
a kdoszt és megjegyzed, amire kés6ébb sziikséged lehet.
Plusz intelligencia kockakkal Uj nyelveket sajatithatsz el.

Kéziigyesség. Kivételesen ligyes vagy a triikkok, a tolvajlas
és az elrejtett kézmozdulatok végrehajtasaban.

Kutatas. Konnyedén megtalalod a hatrahagyott nyomokat,
az elrejtett kincseket és a rejt6zkodé ellenfeleket.

Magia. Osi energiak és titokzatos jelenségek ismerete,
azonositasa és hasznalata. A legtébb varazslatos képesség
ebbdl a tulajdonsagbdl taplalkozik.

Prezentacio. Alkudozas, meggy6zés, megtévesztés és széra-
koztatas mivészete.

Rejt6zkédés. Nem esik nehezedre elrejtézni az ellenséges
pillantasok elél vagy egy ideig meglapulni, hogyha forréva
valna alattad a talaj.

7.a. SEBESSEG

Sebességed tiikrozi flirgeséged és talpraesettséged a
csataban. Minél magasabb sebességed értéke, annal gyor-
sabban |éphetsz egy veszélyes helyzet soran. Sebességed
alapértéke Akrobatika és Erzékek kockaid szama + 4.
Ezt az értéket sebesség mezdd alsé felébe vezesd. A mezd
fels6 részében aktualis sebességedet ird be. Ez a két érték
csakis akkor kilonbozik egymastdl, hogyha felszerelésed
sulya lelassit téged (errdl a fejezet végén olvashatsz bévebben,).
Mozgas és kezdeményezés soran aktudlis sebességedet kell
figyelembe venned.

7.b. FOKUSZ

Fékuszod nem mas, mint eltokéltséged és Gsszpontositasod
a siker irant. Egy fokusz pontot felhasznalva +1 kockat
adhatsz barmilyen prébadhoz, azonban ezt a szandékodat még
dobas el6tt kell kijelentened. Fékuszod alapértéke Szinted +
1. Ezt az értéket fokusz mezéd alsé felébe vezesd. A mezé
fels6 részében aktualis fokuszodat ird be. Ha ez az érték
haszndlata soran valtozna, azt a mez6 felsé részében tartsd
szamon, elkilénitve az alap értékétdél. Aktualis fokuszod
tallépheti alap mennyiségét, azonban pihenés soran visszaall
eredeti értékére.

7.c. KITARTAS

Kitartasod mutatja meg testi, szellemi és érzelmi tlréké-
pességed hatdrat. Ez az érték sebesiilés és stressz hatasara
csokkenhet kalandjaid soran. Kitartasod maximalis értéke
Fizikum kockaid kétszerese + szinted + 10. Ezt az értéket
kitartas mezdéd alsé felébe vezesd. A mezé felsd részében
aktualis kitartasodat ird be. Ha kitartasod sebesiilés vagy
gyogyulas hatasara valtozna, azt a mezé felsé részében tartsd
szamon, elkiilonitve a maximumatdl. Aktudlis kitartasod sosem
lehet tobb, mint a maximalis értéke. Kitartasodat pihenéssel,
gyogyitassal vagy tonikkal toltheted vissza.

Ha kitartasod 0-ra csékken, dobj egy Fizikum prébat 8-as
nehézséggel! Ha prébad sikeres, eszméletlen allapotban
kerilsz: nem vagy képes se beszélni, se cselekedni, de tarsaid
még segithetnek rajtad, ha valahogyan életet lehelnek beléd.
Ha probad soran kudarcot vallottal, sajnos elhagy az élet és
elhullasz a csataban.




8. ISMERETEK

Ismereteid a tanult tudasodat jelképezik. Segitségiikkel olyan cselekvéseket és prébakat hajthatsz végre, amikre kiilénben
nem lennél képes. Egyes ismeretek segitségével kiilonleges talalmanyokat allithatsz eld. Err6l az Alkotas és Talalmanyok
fejezetben olvashatsz. Valassz egy ismeretet, amit elsajatitasz!

CSAPDAK

Hurkok, drétok és rejtett mechanizmusok. Kéziigyessé-
gedet és a megfelel6 eszkdzoket haszndlva csapdakat allit-
hatsz vagy hatastalanithatsz. Csapdaid komplikaltsaga és
hatéereje szintedtél fligg.

FORTELY

Ertesz a simlis miivészetekhez. Erzékeidet hasznalva szajrol
olvashatsz, Kéziigyességed segitségével zarakat torhetsz fel
és iratokat hamisithatsz, Barkacsolasoddal pedig fortélyos
taldlmanyokat allithatsz elé.

ORVOSLAS

Anatomiai és orvosi ismeretek. Intelligenciaddal sériiléseket és
tetemeket azonosithatsz, Barkacsolasoddal pedig orvosi talal-
manyokat allithatsz el6. Pihenés soran egész csapatod Intel-
ligencia kockaiddal egyenl6 kitartast nyer vissza. Ez a hatas
halmozddik, ha tébben is rendelkeztek ezzel az ismerettel.

IDEGEN SIKOK

Kiterjedt tudassal rendelkezel az idegen sikok és a kiilvilagi
Iények teriiletén. Beszéled a kiilvilagi nyelvet, Intelligenciaddal
pedig azonosithatod az él6holtak, idegenek és mas kilvilagiak
egyedeit és nyomait.

KULTURA

J6l ismered a kulturdlt népek szokasait, varosait és torté-
nelmét. Intelligenciadat hasznalva informaciokat idézhetsz
fel fontosabb helyszinekrél, neves siklakékrél és a vilag aktu-
alis eseményeirél.

KURUZSLAS

Remekail értesz a kifinomult magidhoz. Magiaddal beazonosit-
hatod a kérnyezetedben talalhato varazslatos ereji |ényeket
és eszkdzoket, Barkacsolasoddal pedig varazslatos talalma-
nyokat allithatsz elé.

LEGENDAK

Széles tudassal rendelkezel a babonak, mondak és a vallasok
vildgaban. Intelligenciadat hasznalva legendakat idézhetsz fel
és azonosithatod tlindéreket, elementalisokat és mas regések
egyedeit, nyomait és szokasait.

MONSTRUMOK

Lattal mar néhany csufsagot! Beszéled a mormogas nyelvét,
Intelligencidddal pedig azonosithatod a goblinok, ogrék,
oriasok és mas monstrumok egyedeit, nyomait és szokasait.

TERMESZET

Behaté ismeretekkel rendelkezel a természetet illetéen.
Intelligenciadat hasznalva azonosithatod a bestiak és vadal-
latok egyedeit és nyomait, Kutatasoddal pedig felhasznalhaté
novények utan kutathatsz kérnyezetedben.

TUDOMANY

Tanult vagy a fizika és matematika tanaiban. Beszéled a
6-nyelvet, Intelligencidddal azonosithatod az automatak és
elementidlisok egyedeit és nyomait, Barkacsolasoddal pedig
tudomanyos taldlmanyokat allithatsz elé.

VEZETES

Vezet6i képességedet hasznalva rabirtal egy (vagy t6bb) lényt,
hogy kovessen téged és teljesitse a parancsaidat. Minél tobb
Akarat kockad van, kdvetdid ereje / szama anndl magasabb.
Kovetdid sokféleképpen megnyilvanulhatnak: lehet sz6 akar
egy kisebb allatrél, aki 6rt all amig alszol, egy szellemrél, aki
informacidét gydjt neked, vagy akar egy banda huliganrol, akik
az oldaladon harcolnak. Kévetdid egyszerd, narrativ elemként
viselkednek kalandod soran, azonban sajat karakterlappal is
rendelkezhetnek, hogyha a jatékotok ezt igényli.

Egyeztess a narratoroddal, hogy a ti asztalotoknal miként
m(ikédjon ez az ismeret!




9. ELETUT

Eleted nem csak kalandozasbél all! Miféle tudasra és milyen kapcsolatokra tettél szert eddigi éveid soran?
Valassz egy neked tetsz6 életutat és egyet a hozza tartozé ismeretek koziil, amit elsajatitasz!

BUNOzO

Titokzatos életet éltél, kerllve a térvény szigoru pillantasat.
Nem idegen téled a csalas és a megtévesztés, azonban
ezekre sziikséged is volt ahhoz, hogy a felszinen maradj
ebben a kegyetlen vildgban. Mindenki csakis magaért felel.
Rendelkezel néhany alvildgi kapcsolattal és beszéled a b(in6zék
szleng nyelvét is, am hirhedtséged konnyen bajba keverhet,
hogyha rendfenntartdk kezei kozé kerilsz.

Csapdak / Fortély / Vezetés

HOS

Sorsod elére elrendeltetett. Egy legy6zott fenevad, egy
megmentett nemes vagy egy lesujtott zsarnok; barmi is tortént
eddigi életed soran, bevésted magad a Sik legendai kozé.
Hirneved sokszor megel6z utadon, igy hol szimpatizansokra,
hol pedig rivalisokra talalsz. Egyesek szerint, mintha egy
Osi joslat lebegne koriilotted a levegbében, csakis arra varva,
hogy beteljesiilhessék.

Fortély / Kuruzslas / Monstrumok

Ereidben nagy csaladok vére csérgedez. Nemesi hazba
szlilettél, igy messze all téled a nélkiilozés és az ellentmondas.
Jélismered az 6-nyelvet, fiatal éveid alatt pedig rengeteg idéd
volt tanulméanyaidra és a szérakozasra is, hiszen mindent
megkaptal, amire sziikséged volt. Csalddod felségteriiletén
beliil el6jogokat élvezel, azonban a hirnévvel és gazdagsaggal
egyltt sok rosszakaré is jar...

Kultira / Tudomany / Vezetés

POLGAR

Csendes életet éltél egy falu vagy varos lakéi kozott. Eveidet
mesterséged (izésével és csaladoddal toltétted. Barmerre is
vigyen az utad, a hozzad hasonlé kézemberek tarsasagaban
kénnyen baratokra talalsz. Eddigi életet soran elsajatitottal
egy egyszerli szakmadt (varrds, muzsikdlds, bdnydszat, stb.) melyet
felhasznalva lakott teriileteken egy kis munkaval akar pénzt
is kereshetsz.

Orvoslas / Legendak / Természet

KATONA

Legyen sz6 akar haborukrdl, testérségrél vagy rendfenntar-
tasrol, neked béven kijutott beldle. Testeden szamtalan seb és
heg ad bizonyitékot harci tapasztalatodnak, amit készséggel
be is mutatsz, ha veszélybe keriilsz. Eddigi életed kizdel-
mekbdl és gyakorlatozasbdl allt, igy nem csak jol ismered
a haboruk és csataterek vilagat, de felkésziltséged miatt
+1 sebességgel is rendelkezel.

Csapdak / Monstrumok / Természet

KRONIKAS

J6l tudod, hogy minden legendanak igazsag az alapja,
igy életedet mesék és mondak felkutatdsaval toltotted.
Dalnokok és konyvtarak segitségével szamtalan verset,
torténetet és historiat gydjtottél 6ssze gyljteményedben.
Kalandjaid sordn nem csak az 6-nyelvet és a vilag legendait
ismerted meg, de kiterjedt tudast szereztél a torténelem és
a diplomAcia terén is.

Idegen sikok / Kultira / Legendak

REMETE

Csendes, maganyos életét éltél elzarva a tarsadalom nyilizsgd
kavalkadjatél. Mas szemmel pillantasz a korulotted [évé
vilagra és annak lakéira. A zsufolt utcak helyett rejtett erdei
tisztasok, titokzatos menedékek és elhagyott kunyhok adtak
neked otthon, igy napjaid nagy részét egyedil t6ltotted.
Maganyodban volt lehetéséged mas kirekesztett népekkel
targyalni, igy elsajatitottad a mormogds nyelvét.

Orvoslas / Kuruzslas / Legendak

TUDOS

Eletedet iskoldk padjaiban, miihelyekben és laborokban
toltotted. Kivancsisagod visz elére utadon, az ismeretlen
felfedezését hajszolod, akar hivatasod, akar sajat szenvedé-
lyed csillapitasa végett. Konnyen baratokra taldlsz, hogyha
hozzad hasonlé tuddsok és feltaldlok kozé keverednél.
Hivatasodbdl adéddan kiismerted a sikok titkait, igy jol
beszéled a kiilvildgi nyelvet.

Orvoslas / Idegen sikok / Tudomany

UTAZO

Egyszer csak elindultal és hagytad, hogy magaval vigyen az
ut. Olykor egyedill, olykor kiilonb6z6 tarsasagokhoz verédve
jartad az utad heteken, hénapokon, sét, talan éveken at.
HosszU utazasod alatt rengeteg népséggel és tradicioval
ismerkedtél meg, igy jol kiismered magad a legtébb nagyvaros
utcain, beszéled a szleng nyelvet és kénnyen baratokra lelsz
hasonlé utazék kozott.

Fortély / Kultura / Kuruzslas

VADONJARO

A szilard épliletek és a bezart varosok helyett a szabad ég alatt
talaltal otthonra. Legyen sz6 akar a forré sivatagi dlinékrél,
a zord hegységekrél vagy a slrd erd6krél, te mindenhol
képes vagy megallni a helyed. A vadonban tolt6tt éveid alatt
megismerted a mormogds nyelvét és azt, hogy miként talalj
élelmet, épits menedéket vagy hatarozd meg a poziciéd a
természetben.

Csapdak / Természet / Vezetés




10. NYELVISMERET

Habar a k6z6s nyelvet minden kulturalt faj beszéli, életutad,
osztalyod és egyéb ismereteid altal egzotikusabb nyelveket
is elsajatithatsz. Miutan egy kockat teszel Intelligencia tulaj-
donsagodra, szabadon elsajatithatsz egy nyelvet. A ,K6z6s”
nyelvet minden kalandozé beszéli, karakterlapodon csakis az
idegen nyelvismereteidet kell feljegyezned.

KULVILAGI

Osszetett, mesterséges nyelv, amit a kiilvilagiakkal valé
kommunikaciora fejlesztettek ki.

MORMOGAS

Primitiv morgasokbdl és mozdulatokbdl allé nyelv, melyen
keresztil az alacsony értelmU lények és monstrumok tarsa-
lognak egymassal.

O-NYELV

Egy haldokld, 6si nyelv, melynek szavait csupan elfeledett
népek és titokzatos romok 4rzik.

SZLENG

Varosias, fiatal tolvajnyelv. A kiejtett szavak mellett nagy
jelentéséget kapnak benne a gesztusok, az elejtett félmon-
datok és az utalasok.

11. VAGYON

Ebben a vilagban a vagyont koronaban (¥) mérjiik. Ez egy
univerzalisan elfogadott fizetéeszkoz a kulturalt népek
k6zott, azonban a cserekereskedelemnek is nagy befo-
lyasa van a gazdasagra. A koronat lyukas bronzkorongokban
(1 koronds), ezlst nyolcszogekben (10 koronds) és arany
érmékben (100 koronds) mérjik. A vildg gazdasagardl a
Felszerelések fejezetben olvashatsz. Kalandod megkezdése
elétt hatarozd meg, hogy karaktered milyen életét élt, majd
pedig a hozza tartozé kockadobassal szamold ki a vagyonat.

SZEGENY: 2d10 x 5 ¥
ATLAGOS: 3d10 x 10 ¥
GAZDAG: 3d10 x 20 ¥

12-13. FELSZERELES

Felszerelésed nagyban meghatarozza jatékodat. Kalandod
kezdetén vegyél magadhoz egy tetszéleges fegyvert és 6lts
fel egy pancélzatot, amennyiben sziikségét érzed. A narra-
torral egyeztetve hattértérténeted (vagy vagyonod) felhasz-
nalasaval kibévitheted felszerelésedet. Néhany kiegészité,
eszkoz vagy taldlmany nagy segitségedre lehet!

Minden felszerelés rendelkezik egy bizonyos sullyal. Csakis
addig aggathatsz magadra fegyvereket és pancélzatot sebes-
ségvesztés nélkiil, amig azok 6sszesitett sulya nem Iépi tul
Fizikum kockaid szamat. Ha felszereléseid 6sszeadott sulya
tullépi ezt a hatart, aktudlis sebességed a két érték kiilonb-
ségével egyenlé mértékben csékken.

A batyudban tarolt felszerelések stlya nem csékkenti sebes-
séged, azonban el6hlzni is nehezebb 6ket. Az itt tartott fegy-
vereket mozgasod felhasznalasaval készitheted el6 1épésed
soran. A fegyverek cseréjérél és hasznalatardol bévebben az
Akcié és Csata fejezetben olvashatsz.

¥ KOZELHARCI FEGYVEREIDET a felszereléseid elsé két
sordban vezetheted. Egyszerre legfeljebb ketté egykezes
VAGY egy kétkezes fegyvert készithetsz kezed ligyébe.

©® TAVOLSAGI FEGYVEREDET a felszerelések harmadik
soraban vésd fel. Mivel a tavolsagi fegyverek forgatasa és
Ujratoltése komplikalt muvelet, ezekbdl csakis egyet visel-
hetsz magadon.

PANCELZAT viselésével védheted meg magadat legjobban a
sebeslilésektél vagy artalmas hatasoktél. Minden pancélzat
valamilyen kiilénleges immunitassal vagy tdmogatod jelenséggel
segiti tulélésedet. Pancélzatodat pihenés soran cserélheted.

A Kiegésziték kozé tartoznak a kiilonleges palastok, ékszerek,
sisakok, csizmak és még sok mas ruhadarab, amik altal
még erésebbé valhatsz. Egyszerre legfeljebb Kézligyesség
kockaiddal egyenl6 szamu kiegészit6t viselhetsz magadon.

Egyéb Talalmanyaidat batyudban vezesd. Ezeket az eszko-
zOket nem kell el6készitened magadon, egyszertien el6huz-
hatod és hasznalhatod éket, amikor csak szeretnéd.




4 Sk nepei

EMBER

Az emberek nemzetsége népes és befolyasos. A Sik lakdinak
tobb, mint felét teszik ki egymagukban, igy nem meglepé,
hogy a legtdbb hatalom az 6 keziikben nyugszik. Ratermett-
séglikkel, taldlékonysagukkal és remek alkalmazkoddéképes-
ségilikkel a Sik barmelyik zugaban képesek voltak megvetni
a labukat, legyen szo6 akar a forré sivatagi d(inékrél vagy a
zsUfolt nagyvarosok szogletes paneljeirdl.

SOKSZINU. Az emberek megjelenésiikben igen valtozatosak.
Magassaguk és felépitésiik atlagos, bérik sima, szinében
pedig a barna kilonb6zé arnyalatait 6lti magara a sapadttél
egészen a sotét ébenig. Hajuk jellemzéen barna vagy fekete,
azonban eléfordul koztiik a sz6ke és a voros is. Egyik jellem-
vonasukkal sem tlnnek ki egyértelmUien a tobbi faj kozdl,
am éppen e sokoldalisag miatt voltak képesek sikert aratni
a torténelem soran. A felnéttkort 18 évesen érik el és atla-
gosan 70-80 évig élnek.

TALALEKONY. Az emberek kivancsiak és ambiciézusak.
Szamos taldlmannyal és felfedezéssel gazdagitottak mar a
Sikot, utakat és varosokat huztak fél a korabban élhetetlen
teruleteken. Eletiiket a tudas hajszolasa, a siker és szeretteik
biztonsaga motivalja, bar id6sebb korukra sokan atesnek a
16 tuloldaldra és kapzsiva, ellenségessé valhatnak. Mindig
képesek meglepetést okozni, kiismerésiikhz még egy élet
is kevés lenne.

HODITOK. A torténelem soran az emberek szamtalan alka-
lommal megvillantottak akaratos jellemiiket. Haboruk és
hoditasok kisérik multjukat, amiket olykor mas fajok, néha
a vad természet, gyakran pedig sajat népik ellen vivtak.
Habar jelenleg a Sik tulnyomo részén uralkodnak, ezt a pozi-
ciot faradtsagos munkaval és hosszu hadjaratokkal érték el.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Ratermettség
Ennek sikertilnie kell! Pihenésenként egy alkalommal +1 kockat
adhatsz barmilyen prébadhoz.

Haodito
Az emberek kormanyozzak a legtébb nagyvarost.
Kultira VAGY Vezetés ismeret.

Varoslako
Zsufolt utcdkon nevelkedtél, igy jol ismered a blinbarlangok
és sikatorok szleng nyelvét.

11




FENEVAD

A zabolazatlan fenevadak egykor a dis természet elzart
szegleteiben éltek, azonban a varosok terjeszkedése és a
fokozodo kérnyezetszennyezés hatasara kénytelenek voltak
elémerészkedni rejtett otthonaikbdl. Habar szamuk jelentés,
szétszérddva élnek a sikon, nem alkotnak egységes nemzetet.
Szamtalan egyed él nagyobb varosok falain beliil, am heves
természetiik és allatias jellemvondasaik miatt nehezen illesz-
kednek be a kifinomultabb népek kozé.

VAD. A fenevadak kiils6leg impozansak és kissé rémisz-
téek. Termetiik edzett és kemény, magassaguk egy lehelet-
nyivel tullépi az emberekét. Testiik nagy részét vastag bér,
rovid szérzet vagy csillogé pikkely boritja. Hosszu karjaik
és megnyult arcuk vad kiilsét kdlcsénoz nekik. Megjele-
néslik valtozatos: egyes egyedek szarvakkal, éles fogakkal,
farokkal vagy akar uszonyokkal is sziilethetnek, mig masok
egészen emberi vonasokkal birnak. Fogaiknak és agyaraiknak
koészénhetéen konnyen képesek szétszaggatni, megragni és
megemészteni akar a keményebb természetes anyagokat is,
mint példaul a csontot, a bért vagy a fakérget. 16 évesen érik
el a felnéttkort és jellemzéen 50-60 évig élnek.

OSZTONLENY. A fenevadak jelleme csiszolatlan, sét, sokaknak
primitivnek tlinhet, azonban remek 6sztondkkel és hihetetlen
megérzéssel rendelkeznek. Az el6itéletekkel szemben kultu-
rajuk meglepéen mély és sokrétd, melynek titkait a smannak
szllet6 fenevadak 6rokitik tovabb egymas kozott. Sokuk
valik vadassza vagy taltossa, hiszen természetiktél fogva
kozelebb allnak a vadonbéli élethez, mintsem a varosok zajos
kavalkadjahoz.

OTTHONTALAN. A fenevadak nemzete szétszért. Vad ottho-
naik elpusztuldsa utan kényszeriltek a Sik tobbi népe kozé
vegyllni, azonban mivel korabbi életiikben sem alkottak
egységes birodalmat, népik kisebb térzsekre és maganyos
egyedekre bomlott. Sokan kiizdenek azért, hogy ez a helyzet
valtozzon, de népiiket nehéz egy mederbe terelni.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

A természet hangja
Kozel allsz a természethez, igy ismered a monstrumok és a
primitiv [ények altal beszélt mormogds nyelvét.

Karmok és fogak
Pusztakezes tdmadasaid +2 sebesiilést okoznak.

Vadvilagjaro

Kénnyedén atkelsz a természetes akadalyokon. Immdunis
vagy minden nehéz terep negativ hatasara és tokéletesen
latsz a s6tétben.
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FENYLENY

Fénylényt latni igazi ritkasag. Ez az alig néhany ezer f6t szam-
1416 nép hatalmas, gyongyszer( épitményekben él a Sik legma-
gasabb hegyeinek takarasaban mar az O-idSk 6ta. A fiatalabb
egyedek felnétté valasuk utan rendszerint ttra kelnek, hogy
ismeretlen tudast és hireket gyljtsenek a vilagbdl, majd
idésebb korukra hazatérjenek, megosztva néplikkel a lejegy-
zett ismereteket.

KONNYED. A fénylények kecsesebbek és kiegyensulyozot-
tabbak az embereknél. Magassaguk atlagos, felépitésiik karcsu,
bériik vildgos. Hajzatuk tortfehér, arcvonasaik puhak és szim-
metrikusak. Homlokuk kdzepén egy nagyjabol 2 centiméter
atméréj(, sima, kerek igazgyongy taldlhato, melynek szine
gyermekkoruk végén stabilizalodik. Homlokgyongytik szine a
babona szerint személyiségiiket jellemzi. Habar képesek enni,
inni és emészteni, taplalékuk f6 forrasa a nap- és a holdfény;
az égitestek fényében eltoltétt harom-négy éranyi meditaci-
6val egy napi tapanyagot is képesek elnyelni. 20 éves korukra
valnak felnétté és akar 140 évig is képesek élni, mely id6 alatt
teljesen aktivak és frissek maradnak.

KUTATO. A fénylények intelligensek és kdnnyen épitenek
kapcsolatokat. Kulturajuk alapja a tudas, illetve annak megér-
zése és atadasa, igy keriilik a felesleges 0sszetlizéseket vagy
ellentéteket. A fénylényekbdél remek kutaték és orvosok
valhatnak, ha elhatarozzak magukat egy szakma mellett.

REMETEK. A fénylények sajat, eldugott kozosségeikben kezdik
és zarjak le életiiket. Apré nemzetiik a hegységek magas szirt-
jein, ériasi gyongy-kupoldkban talalt menedéket, ahol habar
szivesen latjak a latogatokat, ritkan akad barki is, aki sokaig
maradna koreikben sajatos életmodjuk miatt.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Fényfaragas

Akaratoddal képes vagy szeliden iranyitani a koérulotted l1évé
fényt, ezzel gyenge ragyogast, tancold szikrdkat vagy valto-
zatos formaju arnyékokat megidézve.

Megosztott tudas

Pihenésenként egy alkalommal csatlakozhatsz a fénylények
megosztott tudas-halézatara, hogy automatikusan sikert arass
egy lény vagy targy azonositasaval kapcsolatos préba soran.

Nap és Hold gyermeke

Az égitestek hihetetlen erét adnak neked. A jatékot az alabbi
szabad képességek egyikével kezded: Fényhuzal, Fénylemez,
Ragyog6 fény
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FURIA

A furidk népét hevesség és konoksag jellemzi. Céliranyossaguk
folytan stabilan megvetették labukat a Sikon, azonban veszé-
lyes életvitellk miatt ritkan érnek el tartos sikereket. Dihik
forro, tlrelmiik révid és bosszujuk véres. Legtobbjlk katonai
palyat valaszt, azonban sokuk keveredik simlis ligyletekbe a
gyors siker reményében.

SZIGORU. A furiak az emberekkel egymagasak és felépitéstik
is hasonld, azonban orrnyergiiket és homlokukat mély rancok
szelik keresztbe, ezzel haragos megjelenést kdlcsonozve
nekik. Bériik sima, szinében a voros kilonb6zd arnyalatait olti
magara. A furidk szembogara, ahogyan egyenesszalu hajuk és
koérmiik is, teljesen fekete. Heves természetiikb6l adéddan
hamar kopaszodnak, egyes furidk mar 30-as éveikben teljes
hajkorondjukat elveszitik. Vonasaik szigoruak és szogletesek,
mintha megjelenésiikkel is a rivalisok el(izésére téreked-
nének. 18 éves korukra érik el a feln6ttkort és akar 80 évig
is elélhetnek, am legtobbjliket joval hamarabb elviszi a magas
vérnyomas vagy egy rizikés kildetés.

HEVES. A furidk batrak és eltokéltek. El6szeretettel oltik
magukra a vezetd szerepét, ritkan hajlanddéak masok donté-
seire hallgatni. Kifejezetten ambiciézusak és tiirelmetlenségiik
végett gyakran vagnak bele tilsagosan veszélyes vagy nehéz
feladatokba. Imadjak a versengést és ha tehetik, hétkdznap-
jaikat is megprébaljak feldobni egy kis szerencsejatékkal.

TORTETOK. A fariak nem egységes népként, sokkal inkabb
egymassal versenyzd egyedekként tekintenek 6nmagukra és
fajtarsaikra. Céljaik megoszlanak, ritkan képesek barmiben
is egyontetlien megegyezni. Sokuk a Sik veszélyes terile-
tein telepedett le elveszett kincsek és kinalkozé lehetéségek
reményében.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Adrenalin
Pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod Fizikumodat
barmilyen prébara tett tulajdonsagod helyett.

Keményfej
Makacs és onfejli vagy! +1 kockat kapsz Akarat védekezés
probaid soran.

Paranoia
Mindig résen kell lenned! Kezdeményezés soran két kockat
dobsz és a nagyobb eredményt veszed figyelembe.
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MASVERU

Egy kulvilagi, idegen faj, ami csupan hihetetlen szerencsé-
jének kdszonheti, hogy életben tudott maradni a mi Sikunkon.
A masvérlek egy természeti katasztrofa eredményeképp
érkeztek hozzank egy tavoli vilagbol, ahova mar sajnos soha
nem képesek visszatérni. Hosszl, évszazadokon ativel6
életliket jellemzben elzart remeteségben, nemesek szolga-
lataban vagy furcsa ismereteket hajszolva toltik.

SIKONTULI. Emberszertiek, azonban kiillemiik idegen hatast
kelt. Bérik sargas-sziirkés szinnel bir, tapintasra pedig mester-
ségesnek hat. Nincsen semmilyen sz6rzetiik, azonban arcukat,
vallukat és végtagjaikat helyenként szimmetrikus elrende-
zés(, egyedi szepl6k diszitik. Idegen szervezetiiknek csak
folyadékokra van sziiksége az életben maradashoz, igy
a levegd és az élelem hidnya nem viseli meg 6ket. Mivel
nem tradicionalis médon szaporodnak, fajuk nem rendel-
kezik megkilonboztetheté nemekkel, felépitésiik androgiin.
A masvérlek életciklusai eltérnek a miéinktél. 700-800
évig is képesek élni, haldluk utan pedig testiik néhany éra
alatt higanyszer folyadékka bomlik szét. Anyasikjukon egy
egyed halalat kovetéen maradvanyait egy hatalmas, mester-
séges téba helyezték, ahonnan alig néhany napon belil egy
Uj masvéri emelkedett ki teljesen kifejlett allapotban. Ezt a
ritualét nem képesek végrehajtani a mi sikunkon, igy egyed-
szamuk lassan, de biztosan csékken.

PRAGMATIKUS. A masvérlek ragyogo intelligenciaja messze
foldon hires. Hihetetlen sebességgel képesek feldolgozni az
Uj informacidkat és gyorsan tanulnak. Igyekeznek logikus
szemmel tekinteni a viladgra, azonban emiatt sokszor hidegnek
és szivtelennek tlnhetnek.

IDEGEN. A masvérlek nem ezen a Sikon szlilettek. Sajat biro-
dalom és kapcsolatok hijan az alig néhany ezer f6t szamlalé
nemzet tagjai magukra maradtak és szétszéledve probaltak
meg élhet6 otthont talalni.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Intelligens
Hihetetlen mentalis képességekkel rendelkezel.
+1 intelligencia VAGY Tudomany ismeret.

Gyors ige
Kiilénosen jol bansz a magiaval. Pihenésenként egy alkalommal
Ujradobhatod egy sikertelen varazslatod prébajat.

Kivilallo
Elmélyiiltél a sikok kézti kommunikaciéban, igy jol ismered
az idegen lények kiilvildgi nyelvét.
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MOKANY

A mokanyok népe csendes, megbizhaté és maganak valo.
Toérzsekben és kisebb kommunakban élik életiiket a Sik alfoldi
teriletein, ahol jelentés mezégazdasagokat épitettek ki. Ritkan
hagyjak el a csaladi otthont, azonban egyre tobb fiatal mokany
vag neki a vilagnak, hogy szerencsét prébaljon.

APRONEP. A mokanyok jéval alacsonyabbak az embereknél,
aligha érnek fel azok derekaig. Habar nem tul magasak, igen
firgék és mozgékonyak. Bériik sotét homokszind, erés
szalq, torzonborz hajuk pedig gyakran arcukra és nyakukra
is kiterjed, kécos soérényt kialakitva dbrazatuk kordl. Jellem-
z6en barnak, vorosek vagy székék, azonban az is megesik,
hogy ezek a szinek keverednek hajkoronajukban. Fejik és
érzékszerveik nagyobbak az atlagosnal, igy remek szaglassal,
latassal és hallassal rendelkeznek. 16 évesen érik el a felnétt-
kort és jellemzéen 60-70 évig élnek.

KUTAKODO. Nincs az az eldugott ladika, rejtett ajté vagy
csabité gyimolcs, ami képes lenne sokaig elrejtézni egy
ra vadaszé mokany elél. Remek érzékkel rendelkeznek a
begyljtés és feltaras terén, bar az emberekkel ellentétben
ritkan esnek a kapzsisag csapdajaba. Nehezen kedvelik meg
az idegeneket, azonban tarsaikkal tiirelmesen és igazsagosan
bannak. Szeretik a nyugodt és csendes helyeket, hiszen kifi-
nomult érzékszerveik a nagy hangzavarban inkabb zavarjak
6ket, mintsem segitik.

FOLDMUVES. A mokanyok kivételes tehetséggel bannak a
terméfolddel, igy rengeteg tertiletet voltak képesek virdgzé
gazdasagokka alakitani a Sik alféldjein. A mokanyok tébbsége
ezen gazdasagok falai mogott tolti egész életét, habar egyre
gyakoribb, hogy a kivancsi fiatalokat elcsabitja a nagyvilagi
élet a csaladi fészekbdl. Jellemzéen békés, nyugodt életet
élnek tavol a vildg problémaitél, azonban az effajta zarko-
zottsag miatt mind technikai fejlédésben, mind vilagszemlé-
letben kissé elmaradtak a Sik tobbi nemzetségétél.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Fiirge
Apré termetl és nehezen észrevehetd vagy.
+1 kéziigyesség VAGY +1 rejtézkodés

Nehéz célpont
Kitérsz és elugrasz! +1 kockaval dobhatsz Akrobatika véde-
kezés prébak soran, amig nem viselsz pancélzatot.

Kincskeresés

Pihenésenként egy alkalommal kieresztheted gy(jtogetd
Osztoneidet, hogy megérezd a kdrnyezetedben taldlhaté
legértékesebb targy hollétét.
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PUSZTAR

A pusztarok, vagy mas néven alfoldi 6ridsok vandorlo életet
élnek. 100-150 fés kozosségeiket hatalmas jurtakban szalla-
soljak el, amiket vandorlas soran magukkal hurcolnak, ahogyan
nyajaikat és méneseiket is. Sok pusztar valt zsoldossa a Hosszu
haboru soran, hiszen er6s felépitésiik és csendes természetiik
miatt szdmos birodalom tartott igényt szolgalatukra.

ORIASI. A pusztarok magasak és strapabiréak. Béven masfél
fejjel emelkednek az emberek f6lé, kemény fizikumuk pedig
impozans megjelenést biztosit szamukra. Bériik bronzos, sotét
hajukat pedig gyakran tradicionalis fonatokban és kontyokban
viselik. Erés vonasaik, mélyen (il6 szemeik, el6reugro alluk és
alacsony homlokuk miatt barbari benyomast keltenek, de ez
aligha van igy: a pusztarok mély spiritudlis 6rokséggel rendel-
keznek, amit mesék és mondak Utjan orokitenek tovabb. 18
éves koruktol valnak felnétté és igen hosszu életet élnek.
Egyes pusztarok akar a 120-140 évet is képesek betolteni,
mielétt elhagynak a Sikot.

CSENDES. A pusztarok szlikszaviak és megbizhatdak. Sokat
adnak az adott széra és a becsilet megtartasara, igy ritkan
folynak bele a nagyvarosi népek intrikaiba. Habar fizikumuk
kiemelkedé, képzelberejik és magikus tehetséglik kissé
elmarad a t6bbi siklaké mogott. Egyes legenddk szerint a
pusztarok az éridsok tavoli rokonai, am k6z6mbos termé-
szetiik és kulturajuk tavol all azok agressziv viselkedésétél.

VANDOROK. A pusztarok nem uralkodnak fejlett varosok
felett, azonban vandorlasuk alatt hatalmas pusztasagokat és
szamtalan aproé falvat kormanyoznak. Céljuk nem a héditas,
csupan néplik és allataik eltartasa. Terlleteiket becsiiletesen
védik a telepesektdl, banditaktél és kdbor seregektdl. Az efajta
életmod még napjainkban is jellemzé, habar rengeteg pusztar
hagyja el feln6ttkorara torzsét, hogy szerencsét prébéljon az
alfoldeken tal.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Eleterés
Erds és egészséges vagy. +3 maximalis kitartas.

Oriasok 6roksége
J6 nagyra né6ttél! A jatékot az alabbi szabad képességek egyi-
kével kezded: Megallithatatlan, Nagyvadasz, Ostromlas

Szajhagyomany
Meséket és mitoszokat hallgatva néttél fel.
Legendak VAGY Monstrumok ismeret
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SZATIR

A szatirok népe 6si és varazslatos. A mondak szerint maga
Szatura, az 6rom és az linneplés istenndje teremtette Sket a
tiindérekkel, mandkkal és a tébbi regés néppel egyiitt, azonban
amig azok elzart életet élnek tavol a civilizaciotdl, a szatirok
batran vetik bele magukat a vilagi élvezetekbe. Kedvelik az
italt, a mulatozast és a j6 ételeket, heves rajongasukat pedig
nem is probaljak véka ala rejteni.

SZARVAK és PATAK. A szatirok megjelenése mintha emberek
és patas allatok keveréke lenne: magassagra és felépitésre
az elébbihez hasonlatosak, azonban alsé felliket durva szér
boritja, labaik pedig kemény patdkban végzédnek. Vonasaik
Osiek, orruk lapos, szemiik és pupillajuk nagyobb az atlagosnal.
Homlokukbdl egy par szarv emelkedik ki, aminek formaja,
mérete és szine minden egyednél kiilonb6z6, akarcsak az
emberek ujjlenyomata. A szatirok 16 évesen vélnak felnétté és
akar 150-180 éves korukig is elélhetnek, azonban a gyakorta
folytatott egészségtelen életmddjuk és d6zso6l6 természetiik
ezt igencsak leréviditheti.

JO KEDELYU. A szatirok kdzvetlenek és derilatoak. Szeretik
jol érezni magukat, élvezik a mlivészeteket és hodolnak a jé
lakomaknak. Kénnyen megtaldltadk helyliket a fejlett nagy-
varosokban, hisz kedvelik a tomeget és a forrongd életet.
Habar ritkan ellenségesek, szokimondé természetiik és heves
érzelmeik miatt gyakran keverednek kisebb 6sszet(izésekbe.
Kifejezetten jol bannak a magidval, s6t, sokuk valamilyen
varazslatos képességgel sziiletik.

REGESEK. Habar a szatirok az 6si regés lények kozé tartoznak,
mara teljesen elhagytak misztikus maltjukat. Alig maradt mar
koztik, aki a megbizhaté varosok és falvak védelme helyett
a mély, titokzatos erd6ket vagy a rejtélyes oazisokat valasz-
tana. Méra teljesen kiestek a tobbi 6si faj kegyébdl, azonban
azok még igy is jobban megtlrik az 6 jelenlétiiket, mint a
tobbi siklakdét.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Elfeledett tudas
Még él benned a régi korok emléke, igy jél ismered az elfe-
ledett 6-nyelvet.

Regés Orokség
Furcsa erével sziilettél. A jatékot az alabbi szabad képességek
egyikével kezded: Alarc, Telekinézis, Tiintetés

Sebes
Egyik labad itt, a masok ott! Pihenésenként egy alkalommal
5-el novelheted mozgasod sebességét.
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SZURKE

A szlirkék hanytatott sorsu népét megerélteté munka és kese-
riség kiséri. Valaha egy hatalmas birodalom gazdai voltak,
azonban otthonukat természeti csapasok, hdboruk és arulasok
sora tette hosszu évek alatt élhetetlenné. Manapsag a szlirkék
tobbsége otthontalan vandorként él a sikon, lehetéséget
keresve egy boldogabb életre.

HAMVAS. A sziirkék valamivel magasabbak az embereknél,
felépitésik vékony és inas. Bérik hamusziirke, ezzel toké-
letes természetes alcat biztositva nekik a félhomalyban. Hajuk
acélos szind, idés koruk kezdetére pedig teljesen fehérré 6sziil.
Abrazatuk megnyult és finom, azonban hosszu szemfogaik és
az atlagosnal hegyesebb kdrmeik rémiszt6é hatast keltenek.
Labuk térdiktdl lefelé elvékonyodik és gazlémadaréhoz
hasonlé vonasokat 6lt magara. Kemény bérrel bevont labfe-
jikdn négy hosszu, karmos ujj helyezkedik el, igy konnyedén
képesek haladni az ingovanyos vagy mocsaras teriileteken is.
18 évesen érik el a felnéttkort és 80-90 évig élnek.

RAFINALT. A sziirkék élelmesek és ravaszak, bar sokan inkabb
szamitonak irnak le 6ket. Maganyos természetiik és kimért
viselkedésik miatt nehezen illeszkednek be a tobbi siklakd
kozé, azonban tobbségiiket ez nem is zavarija, hiszen nincs
sziikséglik masok elismerésére. Eles érzékeik, gyors reflexeik
és rafindlt észjarasuk haldlos kombinacidt alkot.

MOCSARLAKOK. A sziirkék egykori birodalma helyén napja-
inkban egy veszélyes, kbnyortelen ingovany terl el. Mig a
vandorlé egyedek kalandozassal prébaljak megtalalni szeren-
cséjiiket, nemzetiik hatramaradt része ezt a mocsarat probalja
meg elkeseredett munkaval Gjra élheté birodalomma kova-
csolni. Sajnos ezt a nemes feladatot a nagy sziirke csaladdok
kozti széthuzas és ellentétek sora akadalyozza, a kdnyortelen
lap veszedelmes lakoirél nem is beszélve.

VALASSZ EGY FAJI BONUSZT:

Arnyékjaro

Eggyé valsz a sotétséggel. Pihenésenként egy alkalommal
néhany masodperc erejéig teljesen eltlinhetsz a szemek elél
ha félhomalyban vagy sotétségben tartézkodsz.

Biiszkeség
Egy nemes nép utddja vagy.
+1 akarat VAGY Kultura ismeret

Toxikus

Tested konnyen elbanik az egyszerlibb mérgekkel, romlott
ételekkel és savakkal, igy a toxikus hatasok kivédésére
+1 kockat kapsz.
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Akeio ¢s Tsata
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AKCIOK

Kardok csattognak, kicsuszik a labad aldl a talaj, egy varazslat
stvit el a fejed mellett, nincs idéd gondolkodni! Habar a jaté-
kosok szabadon irdnyithatjak karaktertiket, bizonyos helyze-
tekben specialis szabalyokat kell kdvetniink, hogy megérizziik
a jaték izgalmat és sportszerliségét. Ezekre a szabalyokra
Akciok, azaz gyors lefolyast események soran van sziikség,
ahol egy elvétett pillanat vagy egy sikertelen |épés sokba
kerilhet a karaktereknek.

HARCKESZSEG és EBERSEG

A narrator altal iranyitott lények nem dobnak prébakat.
A lények statikus, allando értékekkel rendelkeznek, amik
azt jelképezik, hogy mennyire nehéz fellilkerekedni rajtuk a
kalandozas soran.

A lények harckészsége mutatja meg fizikai erejiiket, csapa-
saik pontossagat és pancélzatuk keménységét. Amikor egy
kalandozé fizikai erével akar fellilkerekedni ellenfelén, ezt
az értéket tekintsiik a proba nehézségének. Tamadas soran
ezt azt értéket kell elérned dobasoddal, hogy eltalald az
ellenfeledet és védekezés soran szintén ezt azt értéket kell
megdobnod, hogy elkeriild a Iény tdmadasat.

Az éberség jelképezi a lények mentdlis képességeit és érzé-
keik pontossagat. Ha el akarsz rejtézni a 1ény elél, at akarod
verni, esetleg elméjére hatnal ki valamilyen varazslattal, ugy
ez az érték hatarozza meg probad nehézségét.

JATEKOS VS JATEKOS

Habar ezt a jaték csapatépit6 jelleggel késziilt, elé6fordulhat,
hogy a karakterek egymas ellen fordulnak. A jatékosok karak-
terei Ugynevezett verseny probakkal donthetik el parbajukat
azilyen helyzetekben. A verseny probak soran a narrator dont,
hogy melyik tulajdonsagukat hasznalva szallhatnak szembe
egymassal a karakterek.

LA” jdtékost ki akarja zsebelni ,B” jdtékost. ,A” jatékosnak ehhez
kéziigyesség prébdt kell dobnia ,B” jdtékos érzékek prébdja ellen.

LA” jdtékos rdtdmad ,B” jdtékosra. Ha ,B” jdtékos eléri 6t kézel-
harci fegyverével, akkor visszatdmadhat rd. Ha nem éri el, egy
akrobatika prébdval elkeriilheti a tdmaddst.

LA” jdtékos egy vardzslattal akarja megcélozni ,B” jatékos elméjét.
LA” jdtékos a képesség dltal meghatdrozott prébdt dob ,B” jatékos
akarat prébdja ellen.

[ S e e N I S e e e e e N

KOROKRE OSZTOTT JATEK

A kdosz megel6zése végett az akciokat korokre, a koroket
pedig lépésekre osztjuk. Egy kor leforgasa alatt minden részt-
vevoé (karakter és ellenfél) |épése sorra kertil. Egy Iépés harom
elembdl tevédik 6ssze: a Iépés kezdetébdl, cselekvésbdl és
mozgasbol. A cselekvés és a mozgas sorrendje felcserélhetd.
Miutan mindenki [épett, a kor véget ér és egy Uj veszi kezdetét,
amig a szituacié meg nem oldédott.

CSATATER

Bonyolultabb akcidk soran sziikséglink lehet egy térképre,
ami megmutatja a karakterek, ellenfelek és akadalyok elhe-
lyezkedését a terepen. Ebben az esetben haszniljuk egy
négyzetracsos csatateret. A csatatéren minden egység egy
négyzetmétert jelképez. Ezt a térképet magatok is felrajzolhat-
jatok, azonban a szabalykonyv mellékletei kozo6tt is rengeteg
verziot talaltok kiilénb6z6 akcidokhoz.

KEZDEMENYEZES

Minden akci6 elsd I1épése a kezdeményezés. Ez a dobas hata-
rozza meg azt, hogy ki volt a résztvevék koziil a leggyorsabb,
tehat kié az elsé Iépés. Ahhoz, hogy ezt megtudjuk, minden
jatékos dobjon egy d10-el, majd pedig adja hozza eredmé-
nyéhez aktudlis sebességét! A narrator altal irdnyitott Iények
ilyenkor nem dobnak, csak hozzaadnak 7-et sebességiikhoz.
Ha dontetlen alakulna ki két jatékos kozott, akkor kdzésen
megegyeznek a nyertes személyében. Ha déntetlen alakulna
ki egy jatékos és a narrator kézott, akkor automatikusan a
jatékos nyeri a kezdeményezést.

A nyertes résztvevd kezdi a kort, végrehajtja épését, majd
kivalasztja, hogy melyik tarsa kévetkezzen. A cselekvé
nem valaszthat olyat, aki mar sorra kerilt ebben a kérben.
(Az izgalmat fokozza, ha a lépés lehetGségét egy badtorito csata-
kidltdssal, parancsszéval vagy egy segité mozdulattal adjdk
tovdbb a karakterek.) Ha mar nincsen tébb tarsa akit valaszt-
hatna, akkor atadja a 1épést az ellenfélnek, aki szintén
végighalad a csapatan. igy adjak oda és vissza a cselekvés
lehetdségét a felek egymas kozott, egészen addig, amig az
akcié véget nem ért.

LEPESED KEZDETE

Lépésed kezdetén lehetéséged van kiilonleges képességeket
aktivalni, tonikot (vagy mds szereket) felhorpinteni illetve
cserélni kézelharci és tavolsagi fegyvereid kozott. Kovet-
kezé lépésedig csakis azokkal az eszk6zokkel reagdlhatsz és
védekezhetsz, amiket a kezedben tartasz.
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CSELEKVES

Cselekvésnek nevezziik azt a rovid tevékenységet, amit a
karakter megprébal végrehajtani |épése soran. Cselekvésed
lehet tAmadas, segitség vagy effektus.

Fegyverrel, varazslattal vagy puszta kézzel torsz ellenfeled
életére. TAmadasod eszkoze hatdrozza meg hatétavodat és
hogy milyen prébat kell végrehajtanod hozza. Probad nehéz-
ségét ellenfeled harckészsége hatarozza meg. Ha dobasoddal
eléred célpontod harckészségének értékét, eltalalod 6t.

Ha ellenfeled elér téged, amikor ratamadsz, VISSZATAMAD rad.
Ebben az esetben az a fél sebzi meg a masikat, amelyik
tamadasi értéke nagyobb. Dontetlen eredmény esetén mind-
ketten megsebzitek egymast. Visszatamadni csakis kdzelharci
fegyverekkel lehetséges. Te is indithatsz visszatamadast
ellenfeleid tamadasaira reagalva, amennyiben eléred ket
koézelharci fegyvereddel.

ATUTO TALALAT! Ha tdmadasod soran 10-est dobsz, tala-
latod 4tiitd sikert arat! Valassz az alabbi atité hatasok kozdil,
amit kivaltasz az okozott sebeken fellil:

Elterelés. Ellenfeled kovetkezé Iépése végéig teljesen rad
koncentral, tAmadasaival téged céloz és nem indit gyors és
visszatdmadast masok ellen.

Fajdalmas. Hasad a pajzs, torik a csont, frocsog a vér!
Tamadasod +1d6 sebesiilést okoz.

Hatraltatas. Megzavarod ellenfeled! Célpontod harckész-
sége és ébersége kovetkezd |épése végéig 1-el csokken.

Mozgatas. Taldlatod elmozditja célpontod. Mozgasd ellen-
feledet 1 méterrel arrébb VAGY kiildd foldre 6t! A foldon
fekvé ellenfél nem indithat gyors tamadast és a felé intézett
tamadasok +1 kockat kapnak. Az ellenfél kbvetkezo l1épése
soran mozgasat felhasznalva allhat talpra, hacsak egy gyors
tamadassal meg nem allitjak ebben. Hatalmas lényeket
csakis mas hatalmas lények mozgathatnak.

SEGITSEG

Egységben az eré! Segitségedet haszndlva +1 kockaval tdmo-
gathatod egy tarsadat. ird kérbe, hogy miként szeretnél segi-
teni bajtarsad cselekvésében! A végrehajtashoz sziikséges
probadrdl a narrator dont.

EFFEKTUS HASZNALATA

Egy komplikaltabb képességet vagy talalmanyt hasznalsz.
Bévebb informaciét az effektus / eszkoz leirdsaban taldlsz.
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KIEGESZITES: FEGYVEREK ELHAJITASA

Ha tul messze vagy célpontodtdl, megprébalhatod felé haji-
tani fegyvered, hogy elérd 6t tamadasoddal. TAamadasod
probaja ebben az esetben Erzékekre médosul, dobétavod
pedig Fizikum kockaid + 2 egységgel egyenlé. Ez a szabaly
nem érvényes a dobofegyverekre! Ezek a fegyverek kifeje-
zetten hajitasra lettek tervezve, igy hatétavjuk nagyobb és
probajuk sem médosul eldobasuk soran.

Lépésed f6 cselekvése mellett megprébdlhatsz kisebb tevé-
kenységet is végrehajtani. Ezeket szabad cselekvéseknek
nevezziik és a legtébb esetben nem komplikdltabbak, mint egy
gyors mozdulat, pillantds vagy néhdny kiejtett sz6. Remek példa
erre a kérnyezeted felmérése, informdcidk dtaddsa tdrsaidnak
vagy egy ajto kinyitdsa / bezdrdsa.

MOZGAS

Mozgasodat felhasznalva legfeljebb aktudlis sebességeddel
egyenlé egységet (métert) lépsz a csatatéren. Barmilyen
irAinyba mozoghatsz, azonban kétszer egymas utan nem
Iéphetsz atlésan. Nehéz terepen, Gszas, klszas és maszas
kézben sebességed a felére csokken.

GYORS TAMADAS!

Ha ellenfeled megpraébal kilépni kdzelharci fegyvered hatotav-
jabdél VAGY mozgasat barmilyen mas cselekedetre hasznalna
azon bellll (példdul fegyver cseréje, komplikdlt képesség aktivd-
ldsa, feltdpdszkodds), azonnal tdmadast indithatsz ellene, hogy
megallitsd. Gyors tamadas ellen nem indithaté visszatamadas.
Ha a tamadasod talalt, célpontod mozgasa megszakad.

EGYEDI AKCIOK

Nem minden akciét lehet csataval megoldani. Olykor egy
csavaros Utvesztd, egy meredek sziklafal vagy egy beindult
riasztd is elég ahhoz, hogy a karakterek nehéz helyzetben
talaljak magukat. Egyedi akcidknak nevezziik azokat a jele-
neteket, ahol a narrator kilénleges szabalyokat vezet be a
jatékba, ezzel kissé megcsavarva a helyzetet. Egy egyedi akcié
altaldban kezdeményezésbél és probak sorabdl all, azonban
a narrator batran elengedheti a fantaziajat! Néhany apré
trikkel egy hétkoéznapi szkanderverseny vagy egy egyszerd
horgaszat is izgalmas akciéva néheti ki magat.

AKCIOK VEGE

Az akciok végét a narrator jelenti be, amint ugy latja, hogy
az azt kivalto veszély elmult. Az akcié végeztével a narrator
1 fékusszal jutalmazhatja azt a jatékost, aki a legbatrabb,
legszerencsésebb vagy legfifikasabb volt.




PELDA EGY AKCIORA

A jdtékosok, Barna (Brox) és Ricsi (Dorvan) egy elhagyatott
barlangot fedeznek fel éppen, amikor egy sdrkdnygyik ront rdjuk
a sotét liregbdl.

Narrator: A bestia sziszegve 6lti ki ratok a villas nyelvét, fogai
csillognak a sotétségben. Dobjunk kezdeményezést!

Az akcié6 résztvevéi Brox, Dorvan és a narrdtor dltal irdnyitott szor-
nyeteg. Mindhdrman dobnak egy d10-el, majd eredményiikhéz
hozzdadjdk sebességiiket. A sdrkdnygyik eredménye 11, Brox
eredménye 13, Dorvané pedig 15, tehdt Dorvan léphet elGsz6r
az akcié sordn.

Ricsi: HGha, gyorsan kell cselekedniink! EI6hizom az ijamat
és egybdl ratdmadok (cselekvés)! (1)

Narrator: A sarkanygyik tul messze van téled, hogy
visszatdmadjon, ugyhogy megprébal kitérni |6vésed eldl.
A harckészsége 7, dobj egy tamadas prébat ellene!

Ricsi: Az eredményem 9, eltaldlom a bestiat! Maris dobom
a sebestilést (dob 1dé-al)... 4 sebesuilést okozok neki. Négy
egységet hatrébb lépek (mozgds). (2) Broxra nézek és odaki-
altok neki. ,Gyertink, kapd el a dégét!” (Iépés dtaddsa)

Barna: Nem pazarlom az idét, elérantom buzoganyomat,
odaugrok hozza (3) és erésen lestjtok ra! S6t, még egy fokuszt
is felhasznalok, hogy +1 kockaval dobhassak! (4)

Narrator: Csak tessék! A sarkanygyik harckészsége valtozat-
lanul 7, azonban mivel elég kozel keriltél hozza, egy vissza-
tdmadassal reagdl a csapasodra.

Mivel Barna felhaszndlt egy fékuszt prébdja elétt, eggyel nével-
heti az elguritott kockdk mennyiségét. Fékuszt csakis dobds el6tt
lehet befizetni és hatdsa nem halmozhaté.

Barna: 10-est dobtam, atiit6 talalat! A buzoganyom sebzése
1d10... 6 sebeslilést okozok neki. Valaszthatok egy atité
hatast, ami legyen mondjuk a ,fdjdalmas”. A gyik koponyaja
megreped a sulyos csapasom alatt és Ujabb... 5 sebesiilést
szenved! Ezzel be is fejeztem a Iépésemet, diadalittasan a
bestidra kacagok és megforgatom a buzoganyomat. ,Gyere
csak, rondasdg!” Ezzel &tadom neki a Iépést.

Narrator: A sarkanygyik még mindig csillagokat lat az
Utésedtél, de nem adja meg magat. Hatalmasra tatja ki tlihe-
gyes fogakkal teli dllkapcsat és megprébal megharapni, Brox!
Harckészsége valtozatlanul 7. (5)

Barna: Visszatamadok, természetesen. Az eredményem
pedig... hm, szintén 7.

Doéntetlen visszatdmadds esetén a felek megsebzik egymdst.
A kiosztott sebesiilés egyszerre térténik meg.

Narrator: A sarkanygyik karodba mélyeszti fogait, fajdalom
rantja 6ssze izmaidat! 8 sebesiilést szenvedsz. Ezzel a lendii-
lettel te is lesuUjtasz ra, mennyi sebesiilést okozol?

Barna: Dobom is... 3 sebeslilést okozok a buzogdnyommal!

Narrator: Es a szérnyetegnek vége is! Még nyikkan egy
utolsot sulyos fegyvered alatt, miel6tt teste elernyed és
végleg elhagyja az élet. Brox, nagy batorsagra vall ennyire
kozel kerilni egy veszedelmes sarkanygyikhoz. Jutalmad egy
fokusz! Gratulalok mindkett6toknek.

Az akciét a Narrdtor zdrja le, amint a szitudcié megoldédott.
Az akcié végén a Narrdtor egy fokusszal jutalmazhatja azt a jdté-
kost, aki véleménye szerint a legjobban teljesitett.
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Bajok ¢s tevepek

VWZNZNININININFNININININININININININININININININININININININININININFNININFNININININININININININININININININININININININFNFNIN
INININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININ

BAJBAN VAGY HA...

A kalandozas egy veszélyes szakma, sok nehézség érhet a
sebesiiléseken felll. A bajok nagy része magatél elmulik,
azonban ha igazan balszerencsés helyzetbe kerlilsz, megeshet,
hogy maradandé karokat okozol magadnak.

Foldre keriiltél! Kicsuszott a Iabad aldl a talaj! Foldon fekve
nem indithatsz gyors tamadast. A narrator altal irdnyitott
foldon fekvé ellenfelek ellen minden tamadas +1 kockat kap.
A jatékos karakterek minden tdmadas és védekezés proba-
jukat 1-el kevesebb kockaval dobjak (de legaldbb 1-el).
Mozgasodat felhasznéalva allhatsz talpra, hacsak egy gyors
tdmadassal meg nem allitanak kézben.

Fuldokolsz! Tlid6dbél kiszokik az utolsé lélegzet! Nem vagy
képes varazsolni és minden lépésed végén 1d4 kitartast
veszitesz. Ez a sebeslilés nem csokkenthetd.

Langra kaptal! Minden |épésed végén 1d4 sebeslilést szen-
vedsz, amig te vagy egy bajtarsad el nem oltja a tlizet.
A langok egy cselekvést felhaszndlva olthatdak el.

Lebénultal! Az akcié végéig nem indithatsz gyors és vissza-
tdmadast, sebességed pedig a felére csokken.

Lefogtak! Kovetkezd 1épésed végéig nem varazsolhatsz,
nem mozoghatsz és nem hasznalhatsz kétkezes fegyve-
reket. A narrator altal irdnyitott lefogott ellenfelek ellen
minden tdmadas +1 kockat kap. A jatékos karakterek minden
tdmadas és védekezés prébajukat 1-el kevesebb kockaval
dobjak (de legaldbb 1-el).

Megrémiiltél! Kovetkez6 |épésed végéig nem vara-
zsolhatsz és nem mozoghatsz 6nszantadbdl kdzelebb
félelmed forrasahoz.

Megvakultal! Kbvetkez6 |épésed végéig nem indithatsz
tavolsagi és gyors tdmadasokat, ahogyan célzott varazsla-
tokat sem. A narrator altal irdnyitott megvakult ellenfelek
ellen minden tdmadas +1 kockat kap.

Zuhansz... és hamarosan féldet érsz! Becsapddaskor minden
megtett 3 méternyi zuhanasért 1dé6 sebesiilést szenvedsz.

NEHEZ TEREP

Egyes terlletek és specialis hatasok megnehezitik az atke-
|ést és a harcot. Egy sotét barlangban vagy kénes mocsarban
még a legelszantabb kalandozé is hatranyba kertlhet a helyi
él6lényekkel szemben.

CSUSZOS TALAJ. Jég, nedvesség vagy olaj fedi be a
talajt. A csuszos talajon lassabban haladsz, igy 1 egységnyi
mozgashoz 2 egységnyi sebességet kell felhasznalnod.

HIDEG. A hémérséklet fajdalmasan alacsony. Minden
hidegben toltott 6ra utan 1 faradtsagot szerzel. Fékuszaid
szama és maximalis kitartdsod minden faradtsag utan
1-el csokken. (Isd. Pihenés)

LANGOK. Tiiz boritja be a tertiletet. A narrator altal iranyi-
tott ellenfelek csakis akkor Iéphetnek at a langokon, ha éber-
séglk eléri a 8-at. Bestidk és Monstrumok esetében ez az
érték 9-re emelkedik. A jatékosok altal irdnyitott karakterek
csakis akkor mozoghatnak at a langokon, ha el6tte dobnak
egy sikeres & Akarat VS8 prébat. A langokon valo atkelés
soran 1d4 sebesiilést szenvedsz.

MOCSAR. Siippedé mocsar neheziti meg az atkelést. Ha
belépsz a teriiletre vagy azon belll fejezed be Iépésedet,
dobj egy & Akrobatika VS 8 probat! Ha prébad sikertelen,
kovetkezé |épésed végéig lefogott allapotba kertilsz.

SOTETSEG. Kod, fist vagy arnyékok lepik el a teriletet.
A sotétségben vaknak szamitasz.

VIZ. Viz (vagy mds folyadék) 6lel kérbe! Csakis sebességed
felével mozoghatsz. A narrator altal iranyitott ellenfelek
harckészsége és ébersége 1-el csdkken a vizben. Fizikum
kockaiddal egyenlé percig vagy képes a felszin alatt
maradni anélkiil, hogy fuldokolni kezdenél. Ha egy forrasbal
Szinted + 2 sebeslilést szenvedsz, fajdalmadban kiereszted
az Osszes levegdd és azonnal fuldokolni kezdesz. A felszin
alatt nem vagy képes beszélni és varazsolni, prébaidat pedig
1-el kevesebb kockaval dobod (de legaldbb 1-el).
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EGY KIS CSEND

Az izgalmas kalandok és kemény megprébaltatasok utan
mindenkinek sziiksége van egy kis relaxaciéra. Pihenés soran a
karakterek tabort vernek, rendezik felszereléseiket és ellatjak
sebeiket. Pihenni csakis nyugodt korilmények kozott lehet,
azonban egybekotheté valamilyen kénnyed aktivitassal vagy
utazassal.

Habdr a pihenés nyugodt interakciokbdl dll, eliithetitek az idét
néhdny kénnyed feladattal, példdul tdborveréssel, vaddszattal
vagy éppen fézéssel. A narrdtor bdtran inditson prébdkat vagy
egyedi akcidkat ezek végrehajtdsdhoz.

[ S e e N I S e e e e e N

GYOGYULAS

Pihenés soran Fizikum prébaddal egyenlé kitartast gydgyulsz
sebeslléseidb6l és féokuszod is visszaall alap értékére.
Ha rendelkezel az orvoslas ismeretével, gy szakszer(en ellat-
hatod a csapatod sériiléseit. Ha igy teszel, csapatod minden
tagja Intelligencia kockaiddal egyenl6 kitartast gyogyul.
Ez a hatas halmozédik, ha a csapatban tobben is rendelkeztek
ezzel a szakértelemmel.

ALKOTAS

Egyes szakértelmek segitségével pihenés alatt taldlmanyokat
hozhatsz létre a megfelel6 alapanyagokbdl. Errél bévebben a
Alkotas és Talalmanyok fejezetben olvashatsz.

FARADTSAG

A kalandozas megeréltetd szakma. Ha elhanyagolod a pihenést
vagy nem megfeleld korilmények ko6zott (példdul zajban vagy
veszélyben) probélsz aludni, faradtsagot szerzel. Minden kial-
vatlanul toltott nap végén annyi faradtsagot kapsz, amennyi
napot egyhuzamban pihenés nélkil toltottél. Fékuszaid szama
és maximalis kitartasod minden faradtsag utan 1-el csokken.

TARSALGAS

Csapatoddal sok mindent megéltetek. A pihenés tokéletes
alkalom arra, hogy kicsit beszélgessetek egymassal nyugodt
kérialmények kozott és jobban megismerjétek csapatotok
tagjait. Hogyan valtozott kapcsolatotok a legutolsé kalandotok
6ta? Sikertilt elérni célotokat? Merre tovabb, mi a kovetkezé
lépésetek?
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Osztaluok ¢s Bzintlepes

0SZTALYOK

Van, aki a fegyverek erejében hisz, mig masok inkabb a varazs-
latokat vagy az agyafurt megoldasokat helyezik el6térbe.
A jatékban 12 kalandozo osztalyt kiilonboztetiink meg, melyek
mindegyike sajatos képességekkel és jatékstilussal rendel-
kezik. Szintlépés soran novelheted egy osztalyod szintjét,
hogy elmélyitsd benne a tudasod. Habar kifizet6dé minél
tobb szintet és energiat egy osztalyba fektetni, batran fejlessz
kiilonb6z6 osztalyokat parhuzamosan egymas mellett, hiszen
igy erdteljes kombinacidkat alkothatsz meg! Ha igy teszel,
Osszesitett szintedet a két (vagy tébb) osztalyod szintjének
Osszegével szamolhatod ki.

SZINTLEPES

Minden hdési tett, minden teljesitett kaland és minden
bezsakmanyolt kincs nagyobb kalandozéva tesz téged.
Amikor kalandjaid soran legy6zol egy veszélyes ellenfelet,
elérsz egy személyes célt vagy teljesitesz egy kalandot, a
narrator magasabb szintre emelhet a kalandozdék ranglétrajan.
Ezt szintlépésnek nevezziik. Szintlépés soran valassz ki egy
osztalyt, amiben elmélyitenéd a tudasod!

JELLEMVONASOK

Jellemvonasnak nevezzik azt az (dltaldban passziv) képes-
séget, amit egy osztdly elsé szintjén azonnal elsajatitasz.
Ezek egyszer(, azonban erételjes képességek, amik alapjaiban
valtoztatjak meg a jatékodat.

FO képesség

Minden osztaly rendelkezik néhany f6 képességgel, amik
meghatarozzak azok jatékstilusat. Ezeket az f6 képességeket
az osztalyok paratlan szintjein sajatitod el. (1-3-5-7)

SZABAD képesség

A jaték kezdetén és az osztalyok paros szintjein lehetéséged
van elsajatitani egy szabad képességet. Minden osztaly rendel-
kezik ajanlott képességekkel, amik jél mikodnek annak f6
képességeivel egyiitt: ha nem tudnal valasztani, ezek hasznos
tdmpontként szolgalhatnak. (2-4-6...)

ISMERETEK és ERTEKEK

Kalandozas soran folyamatosan tanulsz és Gj tapasztala-
tokat szerzel. Osszesitett szinted minden paros szintjén
+1 kockaval novelheted barmelyik tulajdonsagod VAGY
elsajatithatsz egy uj ismeretet. Minden szintlépés utan
frissitsd fel kitartasod, sebességed és fokuszaid szamat!
Ertékeidet mindig tartsd naprakészen!

VWZNZNINININININININININININININININININFNINININININFNININFNININININININININININININININININININININININININININFNININFNININFNININFNI\ 7
INININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININININ

KEPESSEGEK LEIRASA

A jatékban rengeteg kiilonb6z6 képességet sajatithat el a
karaktered. A képességek leirdsa mutatja meg, hogy mikor
és hogyan lehet 6ket hasznalni. Ezek értelmezése:

Célpont - Ellenfeled, bajtarsad vagy te magad, akit képessé-
geddel megcélzol. Célpontodat sajat szemeiddel kell latnod.

Szinted - Ha a képesség leirasaban egy szam helyett ezt a
szot taldlod, a szamot szinted értékével helyettesitsd be.

Komplikalt - A képesség végrehajtasa bonyolult, igy cselek-
vésed mellett mozgasodat is felhasznalja. Gyors tdmaddssal
megszakithato.

Koncentralas - A képesség folyamatos figyelmet igényel.
Egyszerre csakis egy hatasra koncentrdlhatsz, arra is legfel-
jebb Akarat + 10 percen at. Ha megrémiilsz, megzavarnak
vagy egy forras tobb, mint Szinted + 2 sebeslilést okoz
neked, a koncentraciod megszakad.

Ritualé: X perc / 6ra / nap - Ez egy kiilénleges szertartas,
aminek végrehajtasa szigoru figyelmet és teljes nyugalmat
igényel perceken, érdkon vagy akar napokon at.

X méter - A képesség hatotavja. Ha a képességnek nincs
megadva hatétav, elég ha szabad szemmel latod célpontod.

é / é' Tulajdonsag VS X - A képesség végrehajta-
sahoz dobnod kell egy hétkdznapi vagy veszélyes prébat
X nehézséggel.

- Végrehajtasa egy fokuszba kerdl!

- Ez egy varazslatos képesség. Lasd lentebb!

VARAZSLAS

A varazslat ebben a vilagban egy folyamatosan valtozd,
hullamzé, szines-szagos muivészet, ami minden kalandor
kezében masképpen 6lt testet. A varazslas néhany kézmoz-
dulatot és egy tisztan kiejtett varazsigét igényel, ezért megko-
tozve, lefogva vagy teli szajjal aligha sikertilhet barkinek is.
A te varazseréd miképpen jelenik meg? Ez ujjaid hegyérdl
ugrik le, vagy talan a szavaid hullamain kel életre? Milyen
a szine, hangja, illata? ird koriil, hisz csakis te ismerheted!




ARKANISTA

PUSZTITO EREJU CSATAMAGUS

Az arkanistak a nyers magikus erejiket és akaratukat kombi-
naljak, ezzel hihetetlen eredményeket elérve a fronton. Ezek a
csatazasra kiképzett varazslok képesek lelkiik erejét egy veszé-
lyes lélekfegyverben 6sszes(riteni, amit barmikor a keziikbe
parancsolhatnak. Lehengerlé magikus erével rendelkeznek,
amit mind tdmadasra, mind védekezésre kitlinéen alkalmaznak.

MAGIKUS ARZENAL

Az arkanistak lélekfegyvere szoros kapcsolatban all forgatéjuk
szellemével. El6fordulhat, hogy a fegyver fejlédik, megvaltozik
vagy akar alakot is valt, miutan az arkanista fontos mérfold-
kéhoz ért életében. A lélekfegyverek nem csupan tudatlan
eszkozok: képesek maguktél megjelenni vagy valamilyen
Uton jelezni gazdajuknak, hogyha veszélyt vagy erés magikus
jelenlétet érzékelnek kozellikben.

JELLEMVONAS

Az arkanistak barmilyen varazslatos képesség prébaja soran
hasznalhatjak Akarat tulajdonsagukat.

Ajanlott képességek:

Béklyé Ellenmagia Pusztit6 energia
Magikus I6vedék Ostromlas Lang aura
Csatakialtas Hésies aura Védobpajzs

1. szint:
LELEKFEGYVER

Lelked egy varazslatos fegyverben olt testet. Valassz egy
kézelharci fegyver! Lélekfegyvered rendelkezik a fegyver
jellemvonasaival, azonban sulya O, kinézetét pedig te hata-
rozod meg. Lélekfegyvered el6készitett fegyvereid kdzott
foglal helyett. A lélekfegyvert |épésed kezdetén idézheted
meg kezedben. Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a Iélekfegyver
+Szinted sebesiilést okoz.

3. szint:
KOLOSSZUS AURA

aktivdld lépésed kezdetén

Testedet egy magikus vért vonja be, ezzel egy rettenté
kolosszus formajat oltve rad. A kévetkezd Szinted percben
+1 kockat kapsz Fizikum prébaidra, minden tamadasod
+1d6 sebesiilést okoz és hatalmas lénynek szamitasz:
2x2 négyzetet foglalsz el a csatatéren, csakis hatalmas
lények mozgathatnak, foghatnak le és szakithatjdk meg
mozgasodat, emellett nem esik nehezedre mazsas sulyokat
megemelned. Ezt a képességet pihenésenként egy alka-
lommal hasznélhatod.

5. szint:
FEGYVERVETES

tdmadds

(<] Fegyvered prébdja VS célpontod harckészsége

Magikus energiaval toltod fel lélekfegyvered és ellenfeled
felé hajitod azt. TAamadasod hatétavja 10-re emelkedik és
+1d6 sebesiilést okoz. Ha a fegyvervetés soran 10-est
dobsz VAGY ha a tdmadassal 0-ra csokkentetted célpontod
kitartasat, a lélekfegyver tovabb replil egy altalad valasztott
ellenfél felé, aki ellen Gjabb fegyvervetést indithatsz. Ebben
az esetben a fegyvervetés nem igényel Gjabb fokuszt.
Tamadas utan a lélekfegyver visszatér a kezedbe.

7. szint:
TELJES VEDELEM

Lelked ké6kemény védelmet biztosit szamodra. Kolosszus
aurad minden jétékony hatasa mellett teljesen felfogja az elsé
20 sebesiilést, amit aktivaldsa utan elszenvednél. Amig az
aura képes sebestilést felfogni, minden Akarat és Intelligencia
védekezés prébad automatikusan sikert arat.
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BARBAR

HARAGOS HARCOS

A barbarok hiresek batorsagukrol, erejikrdl és hihetetlen
kitartasukroél. Vad 6rjongésiiknek semmi sem szabhat hatart,
mennydorgé csapasaikkal pedig képesek maguknal joval
nagyobb ellenfeleket is a foldre kényszeriteni. A legegysze-
ribb fegyverekkel is kivételesen veszélyesek, csata kdzben
pedig lehetetlen kizékkenteni 6ket vad transzukbol.

DOMINANS FELLEPES

A barbarok testesitik meg a vadallatias 6sztonoket és a
vakmeré batorsagot. Kisugarzasuk 8sibb nyelven beszél,
mint a hétkoznapi siklakok altal ismert nyelvek legtobbje. Nem
csak, hogy ismerik a mormogas nyelvét, de még a vadallatokra
és a monstrumokra is nagy hatassal vannak jelenlétikkel:
a gyengébb bestidk altaldban elrejtéznek el6lik, mig a
veszedelmesebb vadak rivalisként tekintenek rajuk.

JELLEMVONAS

A kalandozé minden Barbdr szintje utan +1 kitartast kap.

Ajanlott képességek:

Alakvaltas Fegyvermester Nincs menekvés
Artista Gyors lépés Ostromlas
Bunyés Két fegyveres harcmodor Tualélé

1. szint:

DUHONGES

Amig kitartasod legalabb fele hianyzik, vad diihongés
lepi el az elméd. Ebben az allapotban minden tamadasod
+1 kockat kap, Akarat és Intelligencia védekezés probaid
pedig automatikusan sikert aratnak.

3. szint:
RETTENTO FIZIKUM

Természetfeletti erd lakozik benned. Rettenté fizikumodat
hasznalva hatalmasakat szokellhetsz, mazsas sulyokat hajit-
hatsz el ostromgép mddjara, szikldkat torhetsz a puszta
kezeiddel vagy egyéb hihetetlen erémutatvanyok hajthatsz
végre HA sikert aratsz egy ! Fizikum proban (a nehézséget
a narrdtor hatdrozza meg).

5. szint:
VERES MOTIVACIO

Biliszkeség és vitalitas jarja at tested minden viadal utan.
1dé6 kitartast gyoégyulsz, miutan legyéztél egy mélto
ellenfelet. Ha ellenfeled nagyobb volt ndlad VAGY kifeje-
zetten veszélyes helyzetben vivtatok meg a harcotokat,
+3 kitartast gyogyulsz.

7. szint:
VOROS KOD

Megallithatatlan vagy. Diihéngés soran sebességed duplajara
emelkedik és mozgasod nem szakithaté meg semmilyen tama-
dassal vagy képességgel. Ha lépésed soran 0-ra csdkkented
egy ellenfél kitartasat, Iépésed végeztével Ujra te Iéphetsz.
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BOSZORKANY

TITOKZATOS EROK

Fekete magia és babona 6vezi a boszorkanyok életét. Ezek a
nagyerejli varazshasznalok nem iskoldkban tanultadk a magia
mUvészetét, hanem &séreg mentorok és titokzatos kisérletek
segitségével. Habar a fekete magia nem tiltott, a legtobb
siklaké 6dzkodva keriil gyakorléi kézelébe. A boszorkanyok
magiajukat hasznalva képesek kiterjeszteni érzékeiket, sotét
praktikaikkal egyenesen ellenfeleik szervezetét tamadhatjak
meg, s6t, még a halalt is képesek kijatszani...

TULVILAGI SZIMPATIA

A boszorkanyok kivételesen érzékenyek a tulvilagi erékre és
nyitottak a szednszokra. A szellemek és késza lelkek elésze-
retettel lengik koérbe 6ket, hogy lizeneteket adjanak at nekik,
figyelmeztessék ket a kozelgd veszélyrél vagy csak hogy
tarsasagot biztositsanak.

JELLEMVONAS

A boszorkanyok pihenésenként egy alkalommal barmilyen
préba soran hasznalhatjak Magia tulajdonsagukat.

Ajanlott képességek:

Arnyéklépés Igazlato Kertészkedés
Ellenmagia Igézés Negativ energia
Fantom idézés Kéaosz Vérmagia

1. szint:
MAGIKUS ERZEK

effektus

& Mdgia VS 7

Varazseréddel rahangolddsz a sik rezgéseire. Magikus érzé-
keddel bemérheted egy altalad ismert személy tartézkodasi
helyét és allapotat VAGY kutatni kezdhetsz a kornyezetedben
valamilyen targy, jelenség vagy ellenfél utan. Amennyiben
nem ismered eléggé célpontodat vagy valami gatolja annak
érzékelését, a narrator feljebb emelheti a magikus érzék
probajanak nehézségét. Egy célpontot pihenésenként csakis
egyszer kisérelhetsz meg érzékelni.

3. szint:
SZOLGALELEK

Egy ragaszkodo, gazdatlan lélek kévet téged. A szolgalélek nem
rendelkezik fizikai valoval vagy sajat tudattal, azonban paran-
csodra képes hétkoznapi targyakat megszallni és egyszer(ibb
feladatokat elvégezni (példdul séprégetés, siités-fézés, jarmiivek
meghajtdsa, stb.). A szolgalélek nem harcol, de kezdeményezés
soran felhasznalhatsz egy fokuszt, hogy védelmedre hivd.
Ha igy teszel, az elsé 5 sebesiilésedet 6 szenvedi el helyetted
(a csata végeéig).

5. szint:

VALLALKOZO HIVASA

ritudlé: 30 perc

& Mdgia VS X

Megkapod az Idegen sikok ismeretét

Egy titokzatos ritualét végrehajtva szolgalatodba idézhetsz
egy kiilvilagi lényt, hogy elvégezzen egy altalad kiszabott
parancsot. A kiilvilagi sajat tudattal és akarattal rendelkezik,
azonban legjobb tudasa szerint prébalja meg teljesiteni a
parancsodat a kovetkezd 8 éraban. A vallalkozé hasznossagat
probad eredménye hatarozza meg.

X =27 Nem jol végzi feladatat, ha teheti bajt kever

X = 8 Elvégzi feladatat, de mddszerei megkérddjelezhetdek
X 2 9 Jol végzi feladatat, hasznos munkat végez

7. szint:
ELETTELEN

Testedet immaron a magia hajtja. Immunissa valsz a mérgekre
és a faradtsagra. Kitartasod kiszamitasa soran Magiadat
hasznald Fizikumod helyett. Nem 6regszel és nincs tobbé
sziikséged se levegére, se tapanyagra a tuléléshez, azonban
ha elhanyagolod ezek bevitelét tested idével aszott, mimia-
szer( kinézetet 6t magara. Ha meghalnal és maradvanyaidat
nem égetik el, 1d4 napon belll visszatérsz az él6 kozé.

28




HARCOS

SOKOLDALU KATONA

Kemény kiképzés és csatatéri gyakorlat az, ami megkilon-
bozteti a harcosokat az egyszerU siklakéktoél. Jol ismerik és
forgatjak az 6sszes fegyvert, manévereikkel pedig kdnnyen
folénybe kertiilnek ellenfeleik f6lott a csatatéren. Rugalmas-
saguk miatt rovid- és hosszutavon is kemény ellenfélnek bizo-
nyulnak, emellett pedig sebességilik sem utolso.

RUSZTIKUS MEGJELENES

Sebek és forradasok sora bizonyitja ratermettségedet.
A harcosok birnak egyfajta rusztikus, megbizhaté kisugar-
zassal, ami imponal a kozembereknek. Az egyszer( népek,
varoslakék és rendfenntartok bizalommal és tisztelettel
fordulnak a harcosok felé, igy azok kénnyedén talalnak tAmo-
gatékat kozottiik.

JELLEMVONAS

A harcosok sebessége nem csdkken felszerelésiik stlyatol.

Ajanlott képességek:

Artista Gyors lépés Mesterlovész
Csatakialtas Hésies aura Nagyvadasz
Cseles Megallithatatlan Tualélé

1. szint:

VAD TAMADAS

aktivdld bdrmilyen tdmadds elétt

Vadul tamadsz ellenfeledre. TAmadasod +1dé6 sebesiilést
okoz. Ha kitartasod legalabb fele hianyzik, a vad tdmadds
1d6 helyett 1d8 sebesiilést okoz. Ez a hatas nem halmozhato.

3. szint:
LANCOLAS

Ne hagyd id6ho6z jutni 6ket! Ha tdmadas soran 10-est dobsz,
azonnal Ujabb tdAmadast indithatsz fegyvereddel VAGY egy
képességeddel VAGY egy el6készitett dobofegyvereddel.
Ez a tAmadas indithatd mas ellenfél ellen is, amig eléred azt
mozgds nélkil. A lancolas gyors gyors és visszatdmadas soran
nem hasznalhato.

5. szint:
VEDELMEZO

Meg kell védened a tarsaidat! Ha egy bajtarsad kitartasa
0-ra csokken, azonnal végrehajthatsz egy teljes Iépést, hogy
segits rajta. Védelmezés sordn mozgasod nem szakithaté meg
semmilyen tdmadassal vagy képességgel.

7. szint:
FOLYAMATOS TAMADAS

Addig Uisd a vasat, amig meleg! Ez a képesség feliilirja a lancolas
képességét. Sikeres tAmadas utan Gjabb tdmadast indithatsz
fegyvereddel VAGY egy képességeddel VAGY egy el6készi-
tett dobdéfegyvereddel. Ez a tdmadas indithaté mas ellenfél
ellen is, amig eléred azt mozgas nélkil. Masodik tAmadasod
+2 sebesiilést okoz, harmadik tdmadasod +3-at, negyedik
tamadasod +4-et és igy tovabb... A folyamatos tdmadas gyors
és visszatdmadas soran nem hasznalhato.




KUTATO

ELMES KALANDOZ0

Kivancsisag és tudasvagy jellemzi a kutatokat. Ezek a didkok,
feltaladlok és kincskeres6k Uj ismeretek megszerzésének és
elfeledett titkok feltarasanak reményében vagnak neki a
vilagnak. A diplomaciat és a frappans megoldasokat helyezik
el6térbe, vagy ha minden kétél szakad, a csapdaallitast és a
gyors lezarast.

MUNKATARSAK

A kutaték nem titkoljak el a kollégaik elél eredményeiket,
s6t, blszkélkednek veliik. Az oktaték, régészek, alkimistak és
egyéb tuddsok nyiltan fordulnak hasonszérd kutaté tarsaik
felé, igy azok konnyen belépést nyerhetnek muihelyeikbe és
laborjaikba.

JELLEMVONAS
A kutatok +1 ismeretet VAGY nyelvet sajatithatnak el.

Ajanlott képességek:

1. szint:
FELMERES

effektus

& Intelligencia VS 8

Alaposan felméred az eléd tarulé akadalyt vagy ellenfelet.
A narrator felfedi elétted a célpontod egyik fontos képes-
ségét, gyengeségét vagy legybzésének legcélravezetébb
madjat. Egy célpontot pihenésenként csakis egyszer kisé-
relhetsz meg felmérni.

3. szint:
INTELLIGENS MEGKOZELITES

Egy ragyogdé elme mindenre taladl megoldast. Pihenésen-
ként harom alkalommal barmilyen préba soran hasznalhatod
Intelligencia tulajdonsagod. Ha a probad soran 10-est dobsz,
ez a képesség nem veszit a felhasznalhato alkalmaibél.

5. szint:
GYORS MEGBESZELES

ritudlé: 5 perc

Alarc Gydgyitas Ragyogé fény Van egy tervem! Magad kéré hivod tarsaidat és egyiitt
Arkan toltet  Motival6 személyiség  Sorsforditas felméritek az el6ttetek allé akadalyokat. Mindenki, aki részt
Fénylemez Mihelyi gyakorlat Telepatia vesz a gyors megbeszélésen az alabbi hatasok egyikével

gazdagodik, melyet a kovetkezé kovetkezé pihenéséig
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barmikor aktivalhat. Ezt a képességet pihenésenként egy
alkalommal hasznalhatod.

Készenlét: +5 sebesség kovetkezé mozgasod soran.
Mély leveg6: 1d6 + 2 kitartast gyogyulsz.

Ujratervezés: Dobj Ujra egy sikertelen prébat!

7. szint:

HIBATLAN PROBA

Minden apré jelet és nyomot szamba veszel, miel6tt csele-
kednél. Amikor fokuszt hasznalsz fel, hogy +1 kockat adj
prébad kockaihoz, 1d10 helyett 1d12-est hasznalj. Ha probad
eredménye 11 vagy 12, visszakapod a felhasznalt fékuszod.




LANGELME

VEGTELEN KEPZELET

Az ambiciénak és a kreativitdsnak még a fizika sem szabhat
hatart. A langelmék olyan kiilonleges adottsagokkal megaldott
siklakék, akik gondoltaikkal képesek az alkotas és az atval-
toztatas csodajara. A langelmék sajat gondolataikba meriilve
gyakran észre sem veszik, hogy cselekedeteik kbzben lehe-
tetlen dolgokat hajtottak végre.

FABRIKALAS

A langelmék eleme az alkotds. Barmilyen szilard alapanyagbdl
képesek apro szerkezeteket és jatékszereket eldallitani, amit
gyakorta valamilyen csodas képességgel is felruhaznak.
Ezek a fabrikacidk sokféle artalmatlan tulajdonsaggal (példdul
fényjdatékkal, hanghatdssal, animdcioval) rendelkezhetnek,
fuggetlenil a logikatol és a raciotol.

JELLEMVONAS

A langelmék barmilyen varazslatos képesség prébaja soran
hasznalhatjak Intelligencia tulajdonsagukat.

Ajanlott képességek:

Arkan toltet Katrany Sorsforditas
Ellenmagia Lang aura Szobraszat
Fantom idézés  Magikus I6vedék Telekinézis
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1. szint:
TRANSZMUTACIO

effektus (1 méter)

! Intelligencia VS 8

Egy révid mozdulatsort végrehajtva atomjaira bontasz legfel-
jebb Szinted kdbméternyi nem varazslatos kovet, fat vagy
fémet és kedved szerint Ujraformalod azt. A transzmutacio
hatdsa magia 6ran at tart, mely id6 elteltével az anyag vissza-
valtozik eredeti formajaba.

3. szint:
FELJAVITOTT TELJESITES

aktivdld pihenés sordn

Egy rovid ritualét végrehajtva misztikus erékkel ruhazod fel
sajat magadat vagy egy bajtarsadat. Valassz ki egy tulaj-
donsagot! Célpontod kévetkezd pihenéséig a valasztott
tulajdonsag prébaira +1 kockat kap és ezen prébak soran
minden kockajat Gjradobhatja, aminek az eredménye 1.
Ezzel a képességgel Szinted - 2 célpontot vehetsz célba.

5. szint:
REPULES

Nem korlatoz tobbé a gravitacié. Ha még nem rendelkezel a
telekinézis képességével, azonnal elsajatitod azt (ellenkezé
esetben vdlaszthatsz egy szabad képességet).

Képes vagy Szinted + 5 sebességgel replilni és nem tudsz
elesni, amig koncentralsz. Repiilés kdzben sajat sulyoddal
egyenlé terhet vagy képes magaddal cipelni hatranyok nélkiil.

7. szint:

MONTAZS

ritudlé: 3 perc

& Intelligencia VS X

A munkanak semmi sem allhatja Gtjat! Csapatod 6sszefog és
néhany perc alatt (egy zenével aldfestett montdzs kiséretében)
elvégez egy olyan feladatot, aminek kivitelezése kilénben
6rakba vagy akar napokba telne. Aki részt vesz a ritualé
végrehajtasaban csak részben képes visszaidézni a ritualé alatt
torténteket (példdul 6sszekenték az orrdt festékkel, egylitt kaca-
gott a bardtaival, stb.), mig a kiilsé szemlélék csak porfelhét,
kodot és csillogast fognak fel az egészbél. Az elvégzendd
feladat mindenképpen végbemegy, azonban préobad ered-
ménye tikrézi annak minéségét. Ezt a képességet pihené-
senként egy alkalommal hasznalhatod.




MAGUS

0SI ERO HORDOZOJA

Egyes legendak szerint 6si magusok hatalmas csatai formaltak
a viladgot. Ha ez nem is feltétlenil igaz, a magusok egyértel-
mden hihetetlen erével rendelkeznek. Ezek a varazshasz-
naldk ambiciézusak és elszantak, igy mindent megtesznek a
nagyobb hatalom elérése érdekében.

EROTELJES JELENLET

A magusokat kdrbelengi a hatalom és a magikus jelenlét.
Erejliket nem csak a jelenlévék érzik, de még a targyak és a
természeti elemek is. Minél eré6sebb egy magus, a kornyezete
annal inkabb igyekszik a kedvében jarni: a kivant eszk6zok
a kezébe réppenek, az ajtok kinyilnak el6tte, az esécseppek
elkertilik, és a tobbi.

JELLEMVONAS

Minden magus tagja egy magusrendnek, ami sajatos
elényoket és ismereteket biztosit szamara. A magusren-
dekrél bévebben a kévetkezé oldalon olvashatsz.

Ajanlott képességek:

Fényhuzal
Jégszilank
Magikus I6vedék

Védobpajzs
VillAmdarda
Villamlépés

Pusztito energia
Sotét lovag
Telekinézis

1. szint:
PARANCSOLAT

effektus (7 méter)

&@! Mdgia VS 8

Az elemek meghajolnak akaratod el6tt. Parancsaiddal langokat
idézhetsz meg, szell6t kelthetsz, kéveket mozgathatsz és
egyéb természeti jelenségeket hivhatsz életre.

3. szint:

TULTOLTES

Szabadjara engeded a magia mindent felemészté erejét.
Sajatits el egy szabad képességet! Barmilyen varazslat prébajat
veszélyessé teheted, hogy megduplazd annak sebzését,
hatétavjat VAGY hatdsat. Ha tultoltéseddel egy mar amagy is
veszélyes varazslatot erésitenél fel, akkor néveld meg préba-
janak nehézségét 1-el.

5. szint:
ELEMENTALIS FORMA

aktivdld lépésed kezdetén

Tested és minden felszerelésed egy eré6teljes elementalis
formajat 6lti magara. Az elementalis forma Szinted perc VAGY
10 sebesiilés elszenvedése utan semmivé foszlik. Valassz egy
képességet az alabbiak koziil! Ebben a formaban rendelkezel
a valasztott képességgel és sériiléseidet az elementalis szen-
vedi el helyetted. Ezt a képességet pihenésenként egy alka-
lommal hasznélhatod.

JEG: ZGzmara és jégszilank! Sebességed 5-el né és tama-
dasaid +2 sebesiilést okoznak. Nem indithat6 ellened gyors
tdmadas és visszatamadas.

LAVA: Folyékony ké és tliz! Az elementalis formad
+5 sebesiilést képes elnyelni és mindenkinek 2 sebesiilést
okoz, aki sikeres kdzelharci tamadast indit ellene.

VIHAR: Gomolygé felh6k és mennydoérgés! Lépésenként
két cselekvéssel rendelkezel és mozgasodat hasznalva képes
vagy Szinted sebességgel repiini.

7. szint:
CSAPAS

ritudlé: 30 perc (5 kilométer)

! Mdgia VS 8

Ezt az 6si ritualét végrehajtva megvaltoztatod az id6ja-
rast és egy szornyl természeti csapast (példdul szélvihart,
jégesét, foldcsuszamldst, stb.) idézel meg. A csapas nyilvan-
valo hatasai mellett a kbvetkez6 célok egyikét képes elérni:
épliletek rombolasa, természetes gat emelése, kisebb
célpontok elséprése VAGY a tajékozédas megnehezitése.




MAGUSRENDEK

HATALMASOK

SUTTOGOK

Pusztitd eré és k6kemény akarat. A hatalmas magusok ambi-
cidzusak és hajthatatlan természetiiknek kdszonhetéen kitd-
néen bannak a veszélyes varazslatokkal. Nem csak a tobbi
rend kozott tartjak felsébbrendlinek magukat, de az egész
Sikon is. Megvetik az intrikat, a koponyegforgatast és az
idéhuzast, igy gyakran vesznek részt parviadalokban és nagy
horderejli 6sszecsapasokban. Véleményiik szerint a magu-
soknak hatalmat kell gyakorolni az alsébbrendd siklakok folott
és vezetéslikkel egy erésebb, jobban megtervezett vilag felé
kell kormanyozniuk azokat. A hatalmasok egyenlé félnek
tekintik az 6soket, megtlrik a vAndorokat és az urbanusokat,
azonban nem kedvelik a suttogdkat.

Jelkép: Fémkarika a homlokon viselve.

Képesség: Minden varazslatod +2 sebesiilést okoz. A gyen-
gébb kilvilagiak és regések kerllik a kozelséged, sét, ha
tehetik, elrejtéznek eldled.

AsOK

Titkok és rejtett tudas. A suttogdk életiiket elfeledett tudas
felkutatasara és megérzésére tették fel. A rend tagjai mélyre
meriilnek a s6tét és elfeledett tarnakba, barlangokba és isme-
retlen sikokba, hogy hasznos informaciékat gydjtsenek mind
szbvetségliknek, mind sajat maguknak. Mivel rengeteg titok
fordul meg kezeik k6zott, nem all t6liik messze a zsarolas és
a koponyegforgatas. Gyakorta tartjak sakkban rivalisaikat
vagy akar egész birodalmakat pusztan informaciés haléza-
tukat hasznalva. J6 érzékkel birnak a kifinomult magia irant,
azonban sokszor (tik bele az orrukat olyan tudasba, amit
senkinek sem kéne megismernie. A suttogdk valtozo allas-
pontjait a tobbi rendrdél szinte lehetetlen kiismerni.

Jelkép: Szem alaku arany medal.

Képesség: Pihenés soran egy 8! Kutatas VS 8 prébaval
elmeriilhetsz a suttogasokban és az arnyékokban, igy felfedve
egy titkot a kézeledben tartézkodokrol.

VANDOROK

Tirelem és tradicio. Az 6smagusok rettenté erével birnak,
azonban nem hasznaljak azt annyira ellenséges médon, mint a
hatalmasok. Nem hagyjak, hogy az Gjabb taldlmanyok megval-
toztassak tobb ezer éves vilagnézetiiket, miszerint a varazslat
egy zabolazatlan, elemi eré, amivel nem lehet felel6tlendil
jatszadozni. Hitlik azt diktalja, hogy mint az élet minden
terliletén, a rendek kozott is a legidésebbeknek kell vezetnie.
Mindennél elérébb helyezik a tapasztalatot és a tudast, igy
sokuk remeteségben vagy végtelen konyvtarak mélyén éli
életét. Az 6s6k minden rendet egyenlé félnek tekintenek,
azonban nem fogadjak el az urbanusok létezését.

Jelkép: Vastag, mives suba.

Képesség: Kitartasod kiszamitasa soran Magiadat hasznald
fizikumod helyett. Hosszu élet elé nézel, igy akar a 300-400
évet is megélheted.

URBANUSOK

Fejlédés és diplomacia. Az urbanusok rendje a legfiatalabb
mind koziil. Elsé gydiléseit a Hosszu haboruk utan tartottak
meg ipari és tanult magusok, akik egy modernebb jové felé
probaltak terelni a varazslok kissé elavult vilagat. Palyafuta-
sukat magusiskoldk megalapitasaval kezdték, de mara mar
rengeteg kilonbo6z6 ipari és hadaszati intézményt létrehoztak.
Szerintik a fényes jovét csakis 6sszefogas és nyitottsag Utjan
lehet elérni, igy nem zarkéznak el az egyszer siklakok szévet-
ségétdl és vagy azok taldlmanyaitdl. Nem hisznek a rendek
kozti versengésben, bevallasuk szerint az 6sszes magusnak
egy nagy szbvetségbe kellene tartoznia.

Jelkép: Eziist gyUri bibor csillaggal.

Képesség: +1 fokusz. Kedvezményes aron vasarolsz alap-
anyagokat és taldlmanyokat a nagyvarosokban.
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Babona és egy kis gyaloglas. A vandormagusok kozeli kapcso-
latot dpolnak a falvakkal, a vadvidékekkel és az varazstalan
siklakokkal. Eletiiket az Gton toltik, sétalgatva jarjak be a
vilagot és munkalkodnak legjobb tudasuk szerint. A vandorok
olykor josagosak, a siklakdkat egyszerU varazslatokkal segitik
és szérakoztatjak, mig maskor prébak és kalandok elé allitjak
6ket, hogy ratermettségiiket és batorsagukat bizonyithassak.
Tudasuk sokszinl és kiismerhetetlen, még a tobbi rendnek
is képesek meglepetéseket okozni. A vandorok tisztelik az
6soket és tamogatjak az urbanusokat, azonban igyekeznek
tavol maradni a hatalmasoktél és a suttogéktol.

Jelkép: Hosszu, faragott sétabot.

Képesség: Immunis vagy minden nehéz terep hatasara.
A kézemberek jéindulattal fordulnak feléd, igy konnyen bara-
tokra lelsz az egyszer(ibb népek koreiben.




ORDONGOS

NAGYOBB EROK KOVETO)E

Rengeteg mese és legenda inti 6vatossagra azokat, akik
titokzatos kincsekre és ereklyékre bukkannak utjuk soran.
A hiedelem szerint az 6rdongosoket démonok és mas rossz-
indulatu lények alkalmazzak, szolgalatukért cserébe pedig
kisérteties erékkel jutalmazzak 6ket. Hatalmukat misztikus
relikvidjukbdl nyerik, ami altalaban rejtélyes korilmények
kozott vagy véletlenek folytan keriilt birtokukba.

KERESLET ES KiNALAT

Az 6rdongdsok egy erbs, sikontuli entitast szolgalnak. Habar
megbizojuk nem bir abszolut hatalommal felettiik, rendsze-
resen tlz ki eléjik célokat és feladatokat. Ha egy 6rdéngos
ezeket a megbizasokat készséggel teljesiti, az entitas olykor
jutalmakkal, felszerelésekkel vagy akar képességekkel is
meghalalhatja szolgalatat.

JELLEMVONAS

Megbizéd megvéd téged. Pihenésenként az elsé alka-
lommal, amikor kitartasod 0-ra cs6kkenne, valamilyen 6rdogi
szerencse folytan 1 kitartassal megtszod a sebesiilést.

Ajanlott képességek:

Arnyéklépés Fantom idézés Negativ energia
Béklyé Igézés Szeansz
Ellenmagia Kaosz Vérmagia

1. szint:
RELIKVIA

Egy varazslatos targy (példdul kényv, gylird, fegyver, sisak)
keriilt birtokodba. Valassz 2 szabad képességet! Ordongos
képességeidet csakis relikviddon keresztiil hasznalhatod.
Amennyiben elszakadnal relikviadtol, szornyl hianyérzet és
paranoia lesz Urra rajtad, almaidat pedig rémes |atomasok
kezdik gy6torni. Ebben az allapotban nem tudsz pihenni.

3. szint:

FALRA FESTETT ORDOG

ritudlé: 30 perc

! Mdgia VS 7

Elmélyited megbizéd behatdsat a sikon. Egy sajatos ritualét
végrehajtva sikontuli partoléd szimbolumait és jeleit 6rokited
meg egy nyilvanos helyen, ezzel nem csak neki kedvezve, de
még a sajat erdidet is révid id6re megerésitve. A kdvetkezé
pihenésedig maximalis kitartasod 5-el n6 és +1 kockat kapsz
varazslatos képességeid probaira. Ha a ritualét egy masik
entitas felségteriletén belll végzed el (példdul egy oltdron,
szentélyben, stb.), a falra festett 6rdég hatasa felerésodik.
Ebben az esetben a képesség minden csapattarsadra kihat
(aki tdmogat munkdssdgodban) és a hatas idejére mindannyian
immunissa valtok a rémiiletre.

5. szint:
SZIMBIOZIS

Relikviad megbecsiili a kdzelséged, igy minden erejével
védeni probal téged. Amig relikviad veled van, Intelligencia és
Akarat védekezés probaid soran automatikusan sikert aratsz.
Relikviad mindenkinek 3 sebesiilést okoz, aki sikeres kozel-
harci tdmadast indit ellened.

7. szint:
OROKKEVALO

Relikvidd és lelked immaron teljesen 6sszefondédott. Tébbé
nem Oregszel és 3-mal csokkentheted az (itésekbdl, vaga-
sokbdl és robbanasokbdl szarmazd sebesiiléseidet. Amig relik-
viad veled van, képességeid prébaja soran minden kockadat
Ujradobhatod, aminek az eredménye 1.

Ha elszakadnal relikviadtél és 24 6ran bellil nem egyesiltok
Ujra, mindketten megsemmisuiltok.
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SZEMFENYVESZTO

CSILLOGAS!

Kaprazat, fények és trikkok! A szemfényveszték illizidkkal
és viziokkal valtoztatjdk meg a valésagot maguk koril, még
ha csak kiilséleg is. Ezek az el6ad6k remek prezentacios kész-
séggel rendelkeznek, varazserejiikkel képeket és latvanyos
effektusokat idézhetnek meg maguk korl, sét, ellenségeik
elméjét is befolyasolhatjak.

SHOWBIZNISZ

A szemfényveszték gyakorta kamatoztatjak tehetségliket
a szoérakoztatds terén, hiszen a siklakék kozott nagy divatja
van a kaprazatos effektusoknak és a magikus vizidknak.
A nagyvarosok tehetésebb rétege elészeretettel mutatkozik
szemfényveszték tarsasagaban.

JELLEMVONAS

A szemfényveszt6k barmilyen varazslatos képesség prébaja
soran hasznalhatjak Prezentacio tulajdonsagukat.

Ajanlott képességek:

Alarc Motivalo személyiség Telekinézis
Igézés Ragyog6 fény Telepatia
Kaosz Szobraszat Tintetés

1. szint:
KAPRAZAT

effektus (7 méter)

& Prezentdci6 VS célpontok ébersége

Koncentralassal és varazseréddel kisebb élélények, targyak és
jelenségek hamis illGziojat idézheted meg. lllUzidid képesek az
Osszes érzékszervet becsapni, azonban ha valaki kételkedne
azok valédisagaban, akkor alaposabb vizsgélat utan atlathat
rajtuk. Veszélyessé teheted a kdprazat probajat, hogy jelen-
tésebb illdzidkat is megidézhess.

3. szint:
SURITETT FORMA

aktivdld lépésed kezdetén

Tested és minden felszerelésed egy apré allat formajaba stir(-
sodik 6ssze amig koncentralsz. Ebben a formaban nem vagy
képes beszélni, eszkdzoket hasznalni és varazsolni, azonban
+1 kockat kapsz rejtézkodés és akrobatika prébaidra.
Fizikai eréd jelentésen lecsékken, am mentalis kapacitasod
megmarad és a minden mas bénuszt is megkapsz, ami a
formaval egy(tt jar (példdul vastag bunda a hideg ellen, sététben
ldtds, szdrnyalds, stb.). Ha s(ritett formadat sebestilést éri, a
hatds azonnal megszakad és 1d6 sebesiilést szenvedsz. Egy
cselekvés felhaszndlasaval valtozhatsz vissza eredeti alakodba

5. szint:
KONTARKODAS

Egy j6 szinész barmit képes eljatszani! Sajatitsd el egy
masik kalandozé osztaly f6 képességeit 5. szintig! Az igy
megszerzett képességek probai soran hasznalhatod
Prezentacié tulajdonsagod.

7. szint:
MEGSZALLAS

effektus

& Prezentdci6 VS célpontod ébersége

Megszallod egy hétkoznapi vagy kilonleges ellenfeled
elméjét. Miutan sikeresen megszalltad célpontod, te irdnyit-
hatod cselekvéseit és mozgasat amig koncentralsz. Célpontod
kimozoghat latéteredbdl anélkiil, hogy a képesség hatasa
megszakadna. Megszallas soran tested megmerevedik és
ugyanabban a pézban marad, ahogy hagytad. Egy fékuszt
felhasznalva felerésitheted a megszallas erejét, hogy egy
egész tomegre kihass vele. Ezt a képességet pihenésenként
egy alkalommal hasznalhatod.
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TALTOS

A MINDENSEG PASZTORA

A téaltosok 6si er6k megtestesitéi. Vellik sziiletett tehetsé-
gliket hasznalva képesek kapcsolatba lIépni a mindenséggel
és megérteni a vilag halk rezzenéseit. Ezek a kiilonleges hata-
lommal bird varazshasznaldk jellemzéen kozeli kapcsolatban
allnak a vadonnal és az él6lényekkel. Erejik a természet feléb-
resztésében és titkainak feltarasaban rejlik.

NATURALISTA

A taltosok a természet partfogéi. Nem tamogatjak a modern,
varosias megoldasokat, azonban annal jobban érzik magukat a
vadon kdzelében. A vadonél6 bestidk és a szelidebb elemen-
talisok megtlirik kbzelségliket, ezért provokalatlanul ritkan
kezdeményeznek csatat vellik.

JELLEMVONAS

A taltosok ismerik a kommunikacié legéregebb formajat:
ezt az Osi nyelvet hasznalva képesek sz6t érteni az llatokkal,
az alacsony intelligenciaju lényekkel és akar még a kiilonle-
gesebb névényekkel vagy asvanyokkal is.

Ajanlott képességek:

Alakvaltas Gyogyitas Kertészkedés
Eltizés Igazlato Tiiskés aura
Fényhuzal Jégszilank Villamdarda

1. szint:

REVULES

ritudlé: 30 perc

& Mdgia VS 8

Mély meditaciéba zuhansz és kommunikalni kezdesz a kérnye-
zeted lelkével. A réviilés altal menedéket és élelmet teremt-
hetsz a kornyez6 allatok és névények segitségével VAGY
mélyebbre tekinthetsz a kérnyezeted multjdban és véalaszt
kaphatsz legfeljebb 1d4 kérdésre a kdrnyék lakoéit és a hely-
szinen tortént multbéli eseményeket illetéen. Ezt a képességet
pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod.

3. szint:
LELEKGYOGYASZ

Jolismered a test és a lélek mélységeit. Ha még nem rendel-
kezel a gydgyitas képességével, azonnal elsajatitod azt
(ellenkezé esetben vdlaszthatsz egy szabad képességet).
Egy @ Magia VS 9 probaval felerésitheted gydgyitasod
erejét, hogy visszarants egy legfeljebb Szinted perce elhunyt
célpontot az él6k kozé. Ezt a képességet pihenésenként egy
alkalommal hasznéalhatod.

5. szint:
ASZTRALIS UTAZAS

ritudlé: 30 perc

Szellemed elhagyja testedet és asztralis utazasba kezd. Utazas
soran teljesen lathatatlanna valsz és kénnyedén athaladhatsz
akar 50 centiméter szilard anyagon, azonban nem vagy képes
kihatni a fizikai vilagra és nem hasznalhatod képességeidet
sem. Egy fokuszt felhasznalva megszallhatod alacsonyabb
intelligenciaju 1ények (példdul bestidk, részegek, gélemek stb.)
testét, hogy néhany percre atvedd felettiik az iranyitast.
Szellemed legfeljebb 5 kilométerre tavolodhat el testedtél.
Ha sebesiilés éri testedet, a hatas azonnal megszakad.

7. szint:
JOJJ ELO!

effektus

Segitséget kérsz a mindenségtél és magad mellé idézel
egy erGteljes bestiat vagy elementalist. A megidézett lény
veled egyiitt |1ép és mindent megtesz, hogy teljesitse paran-
csaidat és megvédjen téged az ellenfeleidtdl az elkdvetke-
zendd Szinted 6raban. Ezt a képességet pihenésenként egy
alkalommal hasznalhatod.




VADASZ

CSUCSRAGADOZ0

Tarelem és haldlos pontossag. A vadaszok éles érzékekkel
megaldott kalandozdk, akik a cseleket és a kimért tdmada-
sokat részesitik elényben az elvadult csapasokkal és a vakmeré
hadmveletekkel szemben. Kifejezetten ligyesek a sebesii-
|ések kiosztasaban (és annak elkeriilésében), emellett részletes
tudassal rendelkeznek a kiilonb6z6 terepeket illetéen is.

KIISMERT PREDA

Eleget vadasztal mar egy bizonyos célpontra, hogy kiis-
merd annak minden triikkjét. Valassz az alabbi prédak kozUl,
amikor elsajatitod ezt a képességet:

Bestidk: Természet ismeret és +1 kitartas
Elementalisok: Tudomany ismeret és +1 fékusz
Kiilvilagiak: Idegen sikok ismeret és +1 sebesség
Regések: Legendak ismeret és 6-nyelv

Siklakék: Kultdra ismeret és szleng nyelv
Szornyetegek: Monstrumok ismeret és mormogas nyelv

JELLEMVONAS

1. szint:

KITERES

aktivdld sebesiilés el6tt

Gyors reflexeid sosem hagynak cserben. Ugrassz, vetédsz,
behuzod a nyakad és mar nem is faj annyira. 1d6-al cs6kkent-
heted az itésekbdl, vagasokbadl és robbanasokbdl szarmazo
sebesliléseidet. Ahogy eléred a Vadasz osztaly 5. szintjét, a
kitérés altal felfogott sebesiilés 1d6-rél 1d8-ra emelkedik.

3. szint:
VEGZETES TAMADAS

aktivdld bdrmilyen tdmadads elétt

Kivarod a tokéletes alkalmat és kiméletlen tAmadast inditasz
ellenfeledre. Duplazd meg tdmadasod sebzését! Ha lesbél
tamadsz célpontodra, a végzetes tamadas dupla sebesiilés
helyett tripla sebestilést okoz. Ez a hatas csakis a tAmadas
alap sebzés kockajara vonatkozik, az utélag hozzaadott sebe-
stlést okozé hatasokra nem.

5. szint:
LEGENDAS VADASZ

A vadaszok kétszer dobnak kezdeményezés soran és a
nagyobbik 6sszeget tekintik eredményiiknek.

Ajanlott képességek:

Artista Gyors lépés Nincs menekvés
Cseles Mesterlovész Ostromlas
Fegyvermester Nagyvadasz Tualélé
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Immunissa valsz minden nehéz terep hatranyos hatasaira és
tobbé nem okoz gondot latnod a s6tétben.

Vadasz 6sztondd Uj szintre emelkedik és megérzed egy kivé-
teles préda kozelségét. Ha sikeril megtalalnod és levadasznod
a kivételes prédadat, nem csak jelentds hirnévre teszel szert,
de még egy egyedi felszerelést is megalkothatsz annak
maradvanyaibdl. Jutalmadrél egyeztess a narratorral!

7. szint:
ROBBANO KOCKAK

Kiméletlen és haldlos vagy, kezedben még egy egyszer(
eszkoz is haldlos fegyvernek bizonyul. Ha tdmadas soran
10-est dobsz, adj egy Ujabb sebzés kockat tAmadasod sebzé-
séhez. Ha sebzés kockaddal maximalis értéket dobtal, ad]
egy Ujabb kockat dobasodhoz. Ez a hatas halmozhato, amig
maximalis értéket dobsz az Gjabb kockakkal.




VARIANS

MASVILAGI ENERGIAK

A variansok olyan siklakok, akik valamilyen szerencsés (vagy
éppen szerencsétlen) véletlen folytan energiat nyeltek el a
vilagmindenség végtelen idegen sikjainak egyikébdl. Ezek a
kalandozok olyan veszélyes hatalommal birnak, amit a szer-
vezetlik nem képes valtozas nélkil elviselni.

MUTANS

A varidnsok habar ezen a sikon sziilettek, életiik soran termé-
szetellenessé, idegenné valtak. Gyakran furcsa, nem evilagi
0sztonok és érzések vezetik 6ket. Kivételesen érzékenyek a
vilag rezgéseire, igy konnyen megérzik a kdzellikben tartéz-
kodé kiilvilagiak irdnyat és erejét, ahogyan azok is az 6véket.

JELLEMVONAS

A sikok behatasa megvaltoztatta a tested. A jaték kezdetén
és minden varians szintlépésed utan sorsolj egy mutaciot.
A mutacidékrél bévebben a kévetkezé oldalon olvashatsz.

Ajanlott képességek:

Arkan toltet Katrany Megallithatatlan
Jégszilank Kertészkedés Szusszanas
Kaosz Lang aura Villamlépés

1. szint:
KULVILAGI ANATOMIA

Tested masképpen mikodik, mint az egyszerU siklakoké.
Maximalis kitartasod 3-mal né és immunis vagy minden
méreg hatdsara, azonban nem télthetsz vissza kitartast
tonik altal. Pihenés soran teljes kitartasod visszatoltédik.

3. szint:

REGENERALODAS

aktivdld lépésed kezdetén

Sebeid felizzanak és néhany pillanat alatt beforrnak.
1d6 kitartast gyégyulsz. Ezt a képességet eszméletlen
allapotban is hasznalhatod.

5. szint:
TULHAJTAS

aktivdld lépésed kezdetén

Idegen eré jarja at a tested tiszta energiakkal feltltve azt.
A kovetkezo 3 [épésen at [épésenként kétszer cselekedhetsz,
minden probad +1 kockat kap és mozgasodat hasznalva képes
vagy Szinted + 5 sebességgel replilni. A tulhajtas végeztével
1d8 sebesiilést szenvedsz.

7. szint:
SIKONTULI

Immaron teljesen elvesztetted siklakd mivoltodat. A bestidk
és a regések kertlik kozelséged, azonban a kiilvilagiak és a
monstrumok tisztelettel fordulnak feléd, ha elég erésnek
taldlnak. Tested negativ magikus energiat sugaroz, igy egy
fékuszt felhasznalva semlegesitheted barmilyen téged célzé
varazslat hatasat.
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MUTACIOK

10.

11.

12.

13.

14.

15.

Megviltozik a szagod. A monstrumok szimpatizalni
kezdenek veled, igy a velik kapcsolatos interakci-
oidra +1 kockat kapsz.

Elsajatitod az allatok 6si nyelvét.

Tenyereden és talpaidon ragadods réteg képzédik, igy
konnyedén képes vagy megkapaszkodni a falakon és
a mennyezeten.

Tiskéid nének. Immunissa valsz a lefogasra és
minden ellenfélnek 1 sebesiilést okozol, aki
pusztakezes tAmadassal megsebez téged.

Tested savas anyagot termel. Savadat hasznalva
képes vagy szétmarni a fat vagy a gyengébb fémeket,
azonban hasznalata soran 2 sebesiilést szenvedsz.

Arcod és bérod képlékennyé valik. Pihenés soran
megvaltoztathatod kiilsé megjelenésed.

Csontjaid fajdalmas, fémes atalakuldson esnek at.
Lépésed kezdetén karodat barmilyen egykezes kozel-
harci fegyverré atalakithatod.

Békanyelved né! Nyelved egy ostorként funkcional,
azonban nem foglalja el kezeidet.

Kopoltyld és uszéhartyad né. Semmilyen negativ
hatast nem szenvedsz vizben és képes vagy a viz alatt
is lélegezni, azonban pihenés soran kénytelen vagy
elfogyasztani egy kevés sos vizet, hogy gydgyulhass.

Gyonyord, csillogé kristalyok képzédnek rajtad.
+1 kockat kapsz varazslatok kivédése ellen.

Forré lava izzik ereidben. Tamadod 2 sebesiilést
szenved, ha szomszédos négyzetedrél tdmadast
indit ellened. A hideg viz (és mds folyadékok) érintése
1d4 sebesiilést okoz.

Vadité adrenalin 6nti el testedet. Az akcidk elsé
koérében kétszer cselekedhetsz. Ezt a képességet
pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod.

Leveleket, tiiskéket és gombakat ndvesztesz magadon.
Rejtézkodésed értéke 1 kockaval né, azonban
sebességed 1-el csékken.

Lézerszem! Szemed egy varazslatos ijként funkcional,
azonban nem foglalja el kezeidet.

Szemeid feler6sodnek. Tokéletesen latsz a s6tétben
és ha kicsit megerélteted 6ket egészen tavolra is
pillanthatsz.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Tested allatias vonasokat 6lt magara. Pusztakezes
tdmadasaid +1 sebeslilést okoznak és Fizikumod
értéke 1 kockaval né.

[zlésed megvaltozik. A hétkdznapi ételek nem csil-
lapitjak tobbé az éhségedet, azonban a fémek és a
kristalyok annal inkabb. Ha pihenés soran legalabb 10
koronanyi anyagot elfogyasztasz, kitartasod kévet-
kez6 pihenésedig 2-el né.

Teljesen lathatatlannd valsz, amig nem mozdulsz.

Mozgasodat hasznalva egy 5 méterrel tavolabbi
pontra teleportalhatsz. Ezt a képességet pihené-
senként Szinted alkalommal hasznalhatod.

Testedet ismeretlen vitalitas jarja at. Pihenésenként
egy alkalommal Gjradobhatsz egy sikertelen Fizikum
vagy Akrobatika préobat.

Labaid szocskeszer( format oltenek. Sebességed
1-el n6 és akar 5 métert is képes vagy szokkenni.

Testedet elektromossag tolti fel. Minden kézelharci
tamadasod +2 sebesiilést okoz.

Izmaid nyulékony, gumiszerd textirat 6ltenek. Kozel-
harci fegyvereid hatétavja 1-el né.

Bérodet kemény kéreg vonja be. Immdnissa valsz a
bénulasra.

Veszitesz slirliségedbdl. Sebességed 2-vel no,
azonban maximalis kitartasod 2-vel csékken.

Ragadozo 6szton! +1 kockat kapsz minden probadra
a csata elsé korében, amig nalad kisebb ellenfelek
ellen harcolsz.

Vékony szarnyak nének a hatadon. Habar nem vagy
képes veliik repiilni, egy magas pontrél konnyedén
lesuhanhatsz a segitséglikkel.

Fémes pikkelyek lepik el tested. +5 Kitartas.

Tested erés mérget termel. Pihenés soran bevonhatsz
egy éles fegyvert mérgeddel. A fegyver kévetkezé
talalata soran +5 sebesiilést okoz.

Tested képes néhany pillanat erejéig egy nagy tocsa
agyagga valtozni. Aktivald ezt a képességet |épésed
kezdetén! Kovetkezé l1épésed kezdetéig immunissa
valsz minden sebesllésre és aproé réseken illetve
lyukakon is képes vagy atmozogni. Ezt a képességet
pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod.



Bzabad kepessegek
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ALAKVALTAS

ARNYEKLEPES

aktivdld lépésed kezdetén

Tested egy vadallat formajat 6lti magara. Valassz egy bestiat
és egy hatast az alabbiak kéziil, amikor elsajatitod ezt a
képességet! Ebben a formaban nem vagy képes beszélni,
eszkdzoket hasznalni és varazsolni, azonban pusztakezes
tdmadasaid Fizikum kockaid +1dé sebesiilést okoznak.
Pihenésenként legfeljebb Szinted dran at tartézkodhatsz
ebben a formaban. Egy cselekvés felhasznalasaval valtoz-
hatsz vissza eredeti alakodba. Ezt a képességet tobbszor is
elsajatithatod, hogy Ujabb formakkal bévitsd repertoarod.

APRO: +1 kockat kapsz Kutatas és Rejtézkodés probaidra,
emellett egészen kis réseken és nyilasokon is képes vagy
atpasszirozni magadat.

EROS: +2 kockat kapsz Fizikum prébaidra és pusztakezes
tdmadasaid +1d6 helyett +1d8 sebesiilést okoznak. Ez a forma
felfogja az els6 5 sebesiilésedet (pihenésenként).

GYORS: +1 kockat kapsz Akrobatika prébdidra és sebességed
3-al n6. Sebességed nem csokken maszas kdzben, emellett
akar a plafonon is képes vagy konnyedén megkapaszkodni.

SZARNYAS: Képes vagy replilni.

ViZI: Sebességed nem csékken Uszas kdzben, a vizben is
képes vagy lélegezni és immunissa valsz a mérgek és savak
artalmas hatdsaira.

ALARC

effektus

& Prezentdcié VS célpontod ébersége

Jartas vagy az alcak és illizidk tertiletén. Képes vagy finoman
megVvaltoztatni arcvonasaidat, frizurad és 6ltozéked, vagy akar
korodat is. Egy fékuszt felhasznalva felerésitheted az alarc
erejét, hogy magadra 6ltsd egy altalad ismert siklaké kiilsejét
és hangjat, ezzel tokéletesen lemasolva 6t.

ARKAN TOLTET

Erintésedre energiaval telnek meg az iires I6fegyverek és a
leallt gépezetek, ezzel helyettesitve toltényeket és az lizem-
anyagot. Léfegyvereid tiszta varazslattal miikédnek, igy nem
szlikséges Ujratoltened Sket vagy lI6vedékeket hasznalnod
hozzajuk. Léfegyvereid varazslatos sebesiilést okoznak és
sebzésiik 2-vel né. Képes vagy mechanikus gépezeteket és
jarmiveket meghajtani akaratoddal, amig koncentralsz.

effektus (5 méter)

Tested és minden felszerelésed egy sotét arnyékka esik szét,
majd Ujra megjelenik a képesség hatotavjan beliil.

A képesség birtokaban hasznalhatod Magia tulajdonsagodat
akrobatika védekezés probak soran. Ha sikeresen kivédesz
igy egy tdmadast, felhasznalhatsz egy fékuszt, hogy 3 métert
teleportdlj a csatatéren.

ARTISTA

Igazan flirge vagy! +2 sebesség.

Sebességed nem csdkken Uszas és maszas kozben, emellett
akar a plafonon is képes vagy konnyedén megkapaszkodni.
Immunissa valsz minden nehéz terep hatranyos hatasaira és
mozgasod nem szakithaté meg semmilyen tdmadassal vagy
képességgel.

BEKLYO

tdmadds (5 méter)

& Mdgia VS célpontod harckészsége

Varazslatos lancokat idézel meg ellenfeled koriil. Célpontod
kovetkezo lépése végéig lefogott allapotba keriil, de ha
koncentraciéd megszakad, hamarabb kiszabadul. A lefo-
gott ellenfél kdvetkezé l1épése végéig nem varazsolhat, nem
mozoghat, nem hasznalhat kétkezes fegyvereket és minden
ellene inditott tdmadas +1 kockat kap. Ezzel a képességgel
hatalmas lényekre is képes vagy kihatni.

BUNYOS

Utéseid felérnek egy fegyver csapasaival. Pusztakezes tama-
dasaid +1 sebesiilést okoznak és dontetlen visszatdmadas
soran ellenfeled nem okoz neked sebesiilést.

Ha pusztakezes tdmadas soran 10-est dobsz, azonnal Gjabb
pusztakezes tdmadast indithatsz. Ez a tdmadas indithatd mas
ellenfél ellen is, amig eléred azt mozgas nélkul. Ez a hatas gyors
tdmadas és visszatamadas soran nem hasznalhaté.

CSATAKIALTAS

aktivdld kezdeményezés sordn

@& Prezentdcié VS 7

Hangos Uvoltéssel veted bele magad a csataba. Csapatod
minden tagja +1 kockat kap cselekvéseik prébaira a csata
elsé korében. Ha a probad soran 10-est dobsz, ellenfeleid
megrémiilnek téled. A megrémiilt ellenfél kovetkezé l1épése
végéig nem varazsolhat és nem mozoghat 6nszantabdl kdze-
lebb hozzad.
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CSELES

FEGYVERMESTER

Van egy par triikk a tarsolyodban. +1 fékusz.
Immunissa valsz minden nehéz terep hatranyos hatasaira
Csatanként egyszer felhasznalhatsz egy fékuszt, hogy
megsziintesd magadon barmilyen baj hatasat.

ELLENMAGIA

A sok gyakorlatozas megtette a hatasat! Fegyvereid és
pancélzatod sulya nem csékkenti tébbé a sebességed.
Dobdtavod duplajara emelkedik és egy kézzel is képes
vagy kétkezes fegyvereket forgatni.

FENYHUZAL

tdmadds (7 méter)

(<] Mdgia VS célpontod ébersége

Negativ magikus energiat inditasz ellenfeled felé. Célpontod
1d6 sebesiilést szenved. Az ellenmagia dupla sebesiilést okoz
elementdlisoknak.

Az ellenmagiaval egy téged célzé varazslatos tdAmadast is
megprébalhatsz kivédeni, mintha csak egy visszatamadassal
tennéd azt. Ha probad soran 10-est dobsz, atveszed az iranyi-
tast célpontod varazslata felett.

ELUZES

tdmadads (5 méter)

& Akarat VS célpontod ébersége

Sulyos itéleteket és rdgalmakat zuditasz ellenfeledre.
Célpontod 1d6 sebesiilést szenved és megrémiil téled.
A megrémiilt ellenfél kovetkezd Iépése végéig nem vara-
zsolhat és nem mozoghat 6nszantabol kézelebb hozzad. Az
ellizés dupla sebeslilést okoz a kiilvildgiaknak és a regéseknek.
Veszélyessé teheted az ellizés probajat, hogy minden ellen-
félre kihass vele hatétavjan beldl.

FANTOM IDEZES

komplikait effektus (3 méter)

Csillamlé hamut hintesz a levegébe és védelmedre hivsz egy
szellemszer( fantomot. A fantom veled egyiitt [ép és mindent
megtesz, hogy megvédjen téged az ellenfeleidtdl az elkdvet-
kezendé Szinted percben.

A képesség aktivalasa soran feldldozhatsz legfeljebb 4 fokuszt,
hogy felerésitsd a megidézett Iényt. A fantom minden felal-
dozott fokusz utan +3 kitartast és +2 sebességet kap, probai
+1 kockaval nének, tAmadasai pedig +1 sebesiilést okoznak.

Kitartds: 7 Sebesség: 5 Probdk: 2d10

Immunitds: bénulas, rémiilet, vaksag

A fantom tdmadasanak hatétavja 1 méter és 1d8 varazslatos
sebesiilést okoz.
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tdmadds (3 méter)

(<] Mdgia VS célpontod harckészsége

Egy fehéren izz6 ostorral csapsz ellenfeled felé. Célpontod
1d6 sebesiilést szenved. A fényhuzallal gyors tdAmadast és
visszatdmadast is indithatsz, mintha csak egy kézelharci
fegyvert hasznalnal. Ha tAmadasod soran 10-est dobsz, ellen-
feled megrémiil téled. A megrémiilt ellenfél kovetkezé Iépése
végéig nem mozoghat 6nszantabdl kozelebb hozzad.

FENYLEMEZ

effektus

Koncentralni kezdesz és egy tiszta energiabdl allo, repilé
lemezt idézel meg labaid alatt. A fénylemezt hasznalva
sebességed Szinteddel né és képes vagy ugyanennyi méter
magasra elemelkedni a talajtol. A fénylemezen Szinted - 3
tarsad utazhat veled.

GYOGYITAS

effektus (3 méter)

Begyodgyitod a sebesiiléseket. Célpontod 1d6 + 3 kitartast
gyogyul. Mivel a gyors regeneralédas megterheli a szerve-
zetet, célpontod kovetkez6 pihenéséig nem gydgyulhat djra
a gyoégyitas képesség altal.

GYORS LEPES

Gyorsan kell cselekedned! +2 sebesség. Kétszer [éphetsz
egymas utan, ha te nyerted a kezdeményezést. Ezt a képes-
séget csakis pancélzat viselése nélkil hasznalhatod.

HOSIES AURA

aktivdld lépésed kezdetén

Heroikus, motivalé energia arad szét bel6led. Immunissa
valsz arémiiletre és tdmadasaid +2 sebesiilést okoznak, amig
koncentralsz. Ez a hatds minden csapattarsadra kihat, aki
3 méteres korzetedben tartézkodik.

IGAZLATO

Tekinteted delejes er6t sugaroz. Prezentacio és Kutatas prébak
soran hasznalhatod Magia tulajdonsagodat. Egy féokuszt
felhasznalva atlathatsz barmilyen illGzidon vagy hazugsagon.




IGEZES

KET FEGYVERES HARCMODOR

komplikdlt effektus (5 méter)

&! Prezentdcié VS célpontod ébersége

Mélyen ellenfeled szemébe nézel mikbzben egy magiaval atita-
tott hazugsagot mormolsz. Célpontod teljes szivével elhiszi
szavaidat. A hazugsagnak nem kell hihetének lennie, &m ha az
nagyon elrugaszkodik a val6sagtél a narrator feljebb emelheti
a probad nehézségét. A hatds Szinted 6ran at tart, azonban
azonnal megszakad, ha valaki felhivja a célpont figyelmét a
hazugsagra. Egy fékuszt felhasznalva felerésitheted az igézés
erejét, hogy egy egész tomegre kihass vele.

JEGSZILANK

komplikdilt tdmadds (10 méter)

©! Mdgia VS célpontod harckészsége

Fagyos, kiélezett jégdarabot inditasz ellenfeled felé. Célpontod
1d8 sebesiilést szenved. Ha tdAmadas soran 10-est dobsz,
a jégszilank +3 sebesililést okoz és célpontod lebénul.
A lebénitott ellenfél az akcié végéig nem indithat gyors és
visszatdmadast, sebessége pedig a felére csdokken.

KAOSZ

komplikdlt tdmadds (5 méter)

&! Mdgia VS célpontod ébersége

Zavaré gondolatokkal leped el ellenfeled elméjét. Célpontod
1d4 sebesiilést szenved és lebénul. A lebénitott ellenfél kdvet-
kezd |épése végéig nem indithat gyors és visszatamadast,
sebessége pedig a felére csokken. Ha prébad soran 10-est
dobsz, a célpont panikba esik és azonnal kézelharci tdmadast
indit a hozza legkozelebb allohoz.

KATRANY

komplikdlt tdmadds (5 méter)

& Barkdcsolds VS célpontod harckészsége

Ragadds, gyulékony katrannyal hatraltatod ellenfeled.
Célpontod lefogott dllapotba kertil. A lefogott ellenfél kbvet-
kez6 lépése végéig nem varazsolhat, nem mozoghat, nem hasz-
nalhat kétkezes fegyvereket és minden ellene inditott tdmadas
+1 kockat kap. Egy fokuszt felhasznalva felerésitheted a
katrany erejét, hogy kiterjeszd hatasat egy 3x3-as négyzetre.
A képesség ebben az esetben mindenkire kifejti a hatasat,
akit elér és nehéz terepet (mocsdr) teremt.

KERTESZKEDES

effektus (5 méter)

&@! Mdgia VS 8

A természet meghallgatja kéréseidet. Varazseréddel befo-
lyasolhatod a névények burjanzasat és termését a kérnyeze-
tedben, ezzel élelmet, menedéket vagy akadalyokat teremtve.
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Két fegyverrel harcolsz egyszerre. Egyenlé visszatamadas
soran ellenfeled nem okoz neked sebesiilést.

Miutan az egyik fegyverrel sikeresen tdmadtal, a masikkal
is lecsaphatsz ellenfeledre, igy Gjabb tdmadast inditva.
Masodik tdAmadasod indithaté mas ellenfél ellen is, amig eléred
azt mozgas nélkiil. Ez a hatas gyors és visszatdmadas soran
nem hasznalhato.

LANG AURA

aktivdld lépésed kezdetén

Célpontod testét tiiz és forrésag fliti fel amig koncentralsz.
Mindenki, aki vele szomszédos négyzeten kezdi koérét 1d4
sebesiilést szenved. Ha tdmadasa soran 10-est dob, ellenfele
langra kap. A langra kapott ellenfél minden Iépése végén 1d4
sebesiilést szenved, amig nem oltja el magat. A langok egy
cselekvést hasznalva olthatéak el.

MAGIKUS LOVEDEK

tdmadds (7 méter)

&! Mdgia VS célpontod harckészsége

Egy varazslatos energiaval feltoltott [6vedéket inditasz
ellenfeled felé. Célpontod 1d8 sebesiilést szenved, azonban
mindenképpen legalabb 3-at. Egy fékuszt felhasznalva feler6-
sitheted a magikus I6vedék erejét, hogy kiterjeszd hatasat egy
3x3-as négyzetre. A képesség ebben az esetben mindenkire
kifejti a hatasat, akit elér.

MEGALLITHATATLAN

Nincs parod a csatatéren. Immunis vagy a bénulasra és a rémii-
letre. Mozgasodat semmi sem szakithatja meg vagy tarthatja
fel. Koézelharci tAmadasod +1 kockat kap és mozgatja / foldre
kildi ellenfeled, ha végrehajtasa el6tt legalabb 3 négyzetet
haladtal egyenesen célpontod felé.

MESTERLOVESZ

Mesterien forgatod a |6- és dobéfegyvereket. Tavolsagi fegy-
verekkel is indithatsz gyors és ellentdmadast. Tavolsagi fegy-
vereid hatétavja Szinteddel né. Ha tavolsagi tdmadas soran
10-est dobsz, a tAmadasod +Szinted sebesiilést okoz.

MOTIVALO SZEMELYISEG

Jelenléted felvillanyozza tarsaid! +1 fékusz.

Fékuszoddal nem csak sajat, de bajtarsaid prébait is felerdsit-
heted, amig 6k latnak vagy hallanak. Ha a fékusszal meger6-
sitett proba soran célpontod 10-est dob, visszakapod a
felhasznalt fokuszt.




MUHELYI GYAKORLAT

RAGYOGO FENY

Tehetségesen bansz a talalmanyokkal. Pihenés soran akar
3 talalmanyt is eléallithatsz. Ha alkotas prébad sikertelen,
nyersanyagaid minédsége nem csékken. Talalmanyok hasz-
nalata soran +1 kockat kapsz probaidra.

NAGYVADASZ

Te vagy a legnagyobb bestia! Immunis vagy a rémiiletre.
Tamadasaid +2 sebesiilést okoznak, amig egy nalad nagyobb
ellenféllel harcolsz. 1 fékuszt szerzel, ha legy6z6l egy nalad
nagyobb ellenfelet.

Pihenés soran egy & Erzékek VS 7 probaval kieresztheted
vadaszo 6sztoneidet, hogy megérezd a kozeledben tartézkodd
legnagyobb / legveszélyesebb ellenfél irdnyat és tavolsagat.

NEGATIV ENERGIA

tdmadds (5 méter)

& Mdgia VS célpontod ébersége

Sotét magiaddal egyenesen ellenfeled lelkét célzod meg.
Célpontod 1d6 sebesiilést szenved. Egy fokuszt felhasznalva
felerésitheted a negativ energia erejét, hogy 1-el cs6kkentsd
az eltalalt ellenfél harckészségét vagy éberségét a csata végéig.
Ez a hatds nem halmozhaté.

NINCS MENEKVES

Megérezted a vér szagat. TAmadasaid +1 kockat kapnak,
ha célpontod kitartasanak legalabb fele hidnyzik VAGY
valamilyen baj hatdsa alatt van. Miutan sikeresen megse-
beztél egy ellenfelet, egy 6ran at pontosan ismered annak
iranyat és tavolsagat.

OSTROMLAS

Mindent erédet beleadod a csatdba. TAmadasaid minden
esetben legaldabb 4 sebesiilést okoznak. Ha tdmadas
soran 10-est dobsz, fegyvered / varazslatod maximalis
sebeslilést okoz. Ez a hatas csakis a tdmadas alap sebzés
kockajara vonatkozik, az utélag hozzaadott sebesiilést okozé
hatasokra nem.

PUSZTITO ENERGIA

komplikdlt tdmadds (7 méter)

&! Mdgia VS célpontod harckészsége

Kaotikus sugarat inditasz ellenfeled felé. Célpontod 1d10
sebesiilést szenved. Ha tdmadas sordn 10-est dobsz, a
pusztité energia +5 sebesiilést okoz.
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tdmadads (5 méter)

& Mdgia VS célpontod ébersége

Eles fénnyel tamadsz ellenfeledre. Célpontod 1d4 sebesiilést
szenved és megvakul. A megvakult ellenfél kvetkez6 l1épése
végéig nem indithat tavolsagi és gyors tdmadasokat, ahogyan
célzott varazslatokat sem. Minden ellene inditott tdmadas
+1 kockat kap. Veszélyessé teheted a ragyogd fény prébéjat,
hogy minden ellenfélre kihass vele hatétavjan beliil. A ragyogd
fény dupla sebesiilést okoz éjszakai |ényeknek.

SORSFORDITAS

aktivdld egy préba utdn

Megrangatod a sors szalait és megvaltoztatod a jovét.
Tedd semmissé sajat vagy egy tarsad prébajanak ered-
ményét és dobasd vele Ujra azt! Ezt a képességet pihenésen-
ként egy alkalommal hasznalhatod.

SOTET LOVAG

Kiméletlen erd és sotét magia jarja at tested. Fizikum probak
soran hasznalhatod Magia tulajdonsagodat. Fegyvereid és
pancélzatod 6sszesitett sulya csakis akkor csokkenti a sebes-
séged, ha az tullépi Magia kockaid értékét.

SZEANSZ

ritudlé: 30 perc

! Mdgia VS 7

Egy Gsi ritualét végrehajtva megidézheted egy elhunyt lény
szellemét. A szeansz végrehajtasahoz sziikséged van a megi-
dézendo lény valamilyen foldi maradvanyara (példdul egy
testrészére vagy egy személyes tdrgydra), mely a rituilé végez-
tével megsemmisiil. A szellem rendelkezik az elhunyt Iény
minden emlékével és 6szintén, legjobb tudasa szerint valaszol
Szinted kérdésedre. A ritualé végeztével a szellem 6rokre
elhagyja a sikot.

SZOBRASZAT

effektus (7 méter)

Koncentralni kezdesz és egy attetsz6, sulytalan, azonban kéke-
mény targyat (példdul hidat, falat, létrdt, dsét, stb.) idézel meg
egy ponton vagy a kezedben. A megidézett szobor mérete
legfeljebb Szinted + 1 kobméter. Az épitmény Szinteddel
egyenl6 sebeslilést képes elviselni, miel6tt szertefoszlana.




SZUSSZANAS

TUSKES AURA

tdmadds (3 méter)

& Mdgia VS célpontod harckészsége

Teleszivod tlidéd és eré6teljes széllokést fujtatsz ellenfe-
ledre. Célpontod 1dé négyzetet replil hatra és ugyanennyi
sebesiilést szenved (és okoz) ha Utja soran barminek vagy
barkinek nekilitkézne.

Egy @! Magia VS 8 probaval magad felé fordithatod a szusz-
szanast, hogy 5 métert reppenj egy altalad valasztott iranyba.

TELEKINEZIS

effektus (10 méter)
Koncentralassal és gondolataiddal kénnyebb targyakat
mozgathatsz meg, mintha csak kezeiddel tennéd azt.
Egy ©! Magia probaval felerésitheted a telekinézis erejét,
hogy nehezebb testekre is kihathass vele. A préba nehézsé-
gérél a narrator dont.

TELEPATIA

effektus

Képes vagy szavak nélkil, minden nyelvi korlaton ativelve,
puszta gondolatok Gtjan tarsalogni intelligens Iényekkel a
kérnyezetedben. Egy @! Kutatas VS célpontod ébersége
probaval felerésitheted a telepatia erejét, hogy mélyebbre
tekints a célpontod elméjében, igy megismerve felszini
gondolatait és érzéseit.

TULELO

Téged aztan nehéz kikésziteni! Ha kitartasod sebestilés hata-
sara 0-ra cs6kkenne, csak 1-re csékkentsd azt és azonnal hajts
végre egy teljes Iépést. Ezt a képességet pihenésenként egy
alkalommal hasznalhatod.

TUNTETES

effektus (7 méter)

©@! Mdgia VS 7

Egy pillanatra megszakitod a teret és egy legfeljebb Szinted
kilos targyat eltiintetsz, majd egy masik pontra teleportalsz
a képesség hatotavjan beliil. Ha a targy valaki birtokdban van
(példdul egy fegyver a kezében, vagy egy zsdk az 6vén) a tlintetés
nehézsége 8-ra emelkedik.

aktivdld lépésed kezdetén

Célpontod testét kemény kéregpancél és hegyes tovisek
vonjak be amig koncentralsz. A célpont immunissa valik a lefo-
gasra és a bénulasra, mozgasat pedig semmi sem szakithatja
meg vagy tarthatja fel. Mindenki, aki pusztakezes tamadassal
sebzi meg célpontod 2 sebesiilést szenved.

VEDOPAJZS

effektus (10 méter)

Erételjes magikus pajzsot idézel meg célpontod kordil.
A védépajzs Szinted + 2 sebesiilést képes felfogni, miel6tt
szertefoszlana. Ez a hatds nem halmozhaté és célpontod
kovetkezd pihenéséig tart.

VERMAGIA

aktivdld lépésed kezdetén

Ehes magiaval vonod be sajat vagy egy bajtarsad fegyverét.
A kovetkezé alkalommal, amikor a fegyver talal, célpontja
1d6 sebesiilést szenved, forgatdja pedig ugyanennyi kitartast
gyogyul. Ez a hatas nem halmozhat6 és célpontod kévetkezé
pihenéséig tart.

VILLAMDARDA

komplikdlt tdmadds (7 méter)

& Mdgia VS célpontod harckészsége

Tlihegyes villamlo 1andzsat hajitasz ellenfeled felé. Célpontod
1d8 sebesiilést szenved. Ha prébad soran 10-est dobsz, a
villAmdarda talalat utan tovabb ugrik egy masik ellenfél felé,
aki ellen Gjabb tAmadast indithatsz. A villamdarda hatotavjat
ebben az esetben az el6zbéleg eltalalt célpontbdl kiindulva
szamold ki. A villamdarda nem ugorhat vissza olyan célpontra,
akit mar el6zéleg eltalalt.

VILLAMLEPES

aktivdld mozgdsodat haszndlva

! Mdgia VS 7

Kékesen izz6 villamma valtozol at és legfeljebb Szinted +
5 métert replilsz egyenesen barmilyen irdnyba. Villam-
Iépés sordn mozgasodat semmi sem szakithatja meg vagy
tarthatja fel. Ha a villamlépéssel egy ellenfél mellé érkezel,
1d8 sebesiilést okozol neki, ha képességed préobajanak értéke
eléri harckészségét.




Felszereles
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GAZDASAG

A legtobb kalandort a pénz és a kincsek motivaljak. Habar egy
fantasztikus, varazslattal teli vildigban nehéz meghatarozni a
pénz valadi értékét, megkozelitdleges viszonyitasi alapokkal
rendelkezhetilink.

Ebben a vilagban a vagyont Koronaban (¥) mérik. Egy szegény
siklako, aki egyszer( kétkezi munkat végez, napi bére nagy-
jabdl 15-30 k. Ezzel egy sz(ikds bevasarlast engedhet meg
maganak: 1-2 étkezésre elegendd ételt és talan egy torott
vagy rossz minéségU eszkozt, példaul szogeket vagy egy hasz-
nalt szerszamot, ami a munkajaban segitheti. Egy képzettebb
polgar bére 30-60 ¥, amibél nem csak élelemre, de egyszer(i
szallasra is telik. A jémddu vagy kiilonleges munkat végzé
egyének joval efelett, 100-200 ¥ koril kapjak napi bériiket.
Ebbdl mar egészen jé mindségl és ritka cikkeket is megen-
gedhetnek maguknak.

OLCSO TERMEKEK ~10 ¥

Az olcsé termékek jellemzéen kimélik a pénztarcad, azonban
nem a legjobb befektetések. Szinte barhol beszerezhetbek és
habar feladatukat a legtobb esetben elvégzik, gyakran rossz
minéségliek vagy nem tulsagosan tartésak.

Példa olcsé termékekre: Kalapdcs, sz6gek és mds egyszer szer-
szdmok. Egy fére elegendé egyszerti étel és ital. Védett, azonban
kényelmetlen fekhely.

HETKOZNAPI TERMEKEK 20-50 ¥

A hétkoznapi termékek megbizhatdak, azonban semmiben
sem emelkednek feliil az elvarasokon. A legtobb faluban és
varosban megtalalhatéak, bar a készletiik és valasztékuk a
helyszintél fliggéen sz(kos lehet.

Példa hétkéznapi termékekre: Tartos fegyverek és eszk6zék.
Specidlis, vdrosi szolgdltatdsok. Béséges élelem. Kényelmes és
csendes szdllds.

DRAGA TERMEKEK 100-500 #

A draga termékek kiilonlegesek, kifejezetten jol megmiveltek
vagy egészen specifikus feladatot latnak el. Ritkasaguk miatt
csak a nagyobb telepiiléseken szerezhetéek be.

Példa drdga termékekre: Kiilénleges felszerelések, jdrmlivek és
muiszerek. Egzotikus ételek és italok. Kifogdstalan szdllds és elldtds
akdr tébb éjszakdra is.
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KOZELHARCI FEGYVEREK

A kozelharci fegyverek rovid hatotavval rendelkeznek, azonban indithatsz vellik gyors tdmaddst és visszatdmadadst.

PUSZTAKEZ

CSAKANY

Préba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 0

Ha nem akarod, hogy sulyos fegyverek lassitsak sebes-
séged, akkor idedlis valasztas lehet szdmodra a fegyverte-
lenség. Tamadasaid Fizikum kockaiddal egyenlé sebesiilést
okoznak. Célpontod kovetkezé |épése végéig lefogott allapotba
kerdl, de ha koncentraciéd megszakad, hamarabb kiszabadul.
A lefogott ellenfél nem varazsolhat, nem mozoghat, nem
hasznalhat kétkezes fegyvereket és minden ellene inditott
tamadas +1 kockat kap.

ALABARD

Préba: Fizikum Tdv: 2 méter Suly: 2

Varosérok kedvelt fegyvere, hiszen megbizhaté és nagy
védelmet nyujt forgatdjanak. Forgatasa két kezet igényel.
Tamadasaid 1d8 sebesiilést okoznak, azonban minden-
képpen legalabb 3-at. Miel6tt egy ellenfél egy veled szom-
szédos négyzetre |épne, az alabarddal azonnal gyors tdmaddst
indithatsz ellene, hogy megallitsd.

BALTA

Préba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 1

Ellenfelek mellett ajtokat és gerendakat is képes elpuszti-
tani. Nélkil6zhetetlen a vadonban, hiszen a tlizifagydjtés
és a menedékallitas elengedhetetlen eszkdze. Forgatasa
egy kezet igényel. TAmadasaid 1d8 sebesiilést okoznak.
Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a balta +3 sebesiilést okoz.

BOT

Proba: Fizikum  Tdv: 2 méter Suly: 1

A bot hasznos eszkdz, mind a vandorutakon, mind a csata-
téren. Nagy segitségedre lehet folydk és kisebb szaka-
dékok atkelésénél. Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid
1d6 sebesiilést okoznak. Miel6tt egy ellenfél egy veled
szomszédos négyzetre |épne, a bottal azonnal gyors tdmaddst
indithatsz ellene, hogy megallitsd.

BUZOGANY

Proba: Fizikum  Tdv: 1 méter Suly: 2

Brutalis zGzéfegyver. Nehéz fejét gyakran szegecsekkel
szerelik fel, hogy még nagyobb fajdalmat okozzon. Forga-
tasa egy kezet igényel. Tamadasaid 1d10 sebesiilést okoznak.
Ha tadmadas sordn 10-est dobsz, a buzogany lebénitja
célpontod. A lebénitott ellenfél az akcié végéig nem indithat
gyors és visszatdmadast, sebessége pedig a felére csdkken.

Préba: Fizikum  Tdv: 1 méter Suly: 1

Inkabb szerszam, mint fegyver, azonban a megfelel kezekben
sulyos sebeket képes kiosztani. Forgatasa egy kezet igényel.
Tamadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha tdmadas soran 10-est
dobsz, a csdkany +3 sebesiilést okoz.

CSATABARD

Préba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 2

Haborura tervezett hatalmas balta. Forgatasa két kezet
igényel. TAmadasaid 1d10 sebesiilést okoznak. Ha tdAmadas
soran 10-est dobsz, a csatabard +3 sebesiilést okoz.

FOKOS

Préba: Kéziigyesség Tdv: 1 méter Stily: 1

Hosszunyell balta, ami meglep6en gyorsnak és cselesnek
bizonyulhat. Forgatasa egy kezet igényel. TAmadasaid
1d6 sebesiilést okoznak. Sebesiilés kiosztasa helyett
lebénithatod célpontod. A lebénitott ellenfél az akcio végéig
nem indithat gyors és visszatdmadast, sebessége pedig a
felére csokken.

HOSSZU KARD

Préba: Fizikum Tdv: 2 méter Suly: 1

Ertékes, kiegyensulyozott fegyver. Hasznalata sok gyakor-
last kovetel, igy inkdbb képzett harcosok kérében terjedt
el. Forgatasa két kezet igényel. TAmadasaid 1d8 sebesiilést
okoznak, azonban mindenképpen legalabb 3-at.

KASZA

Préba: Fizikum  Tdv: 2 méter Suly: 2

Parasztlazadasok és sotét szertartasok kedvelt eszkoze.
Forgatasa két kezet igényel. Tamadasaid 1d8 sebesiilést
okoznak. Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a kasza maximalis
sebesiilést okoz.

KETTOS KARD

Préba: Erzékek  Tdv: 1 méter  Suly: 1

Kilonleges, nehezen forgathaté fegyver. Ketté kardpenge
taldlkozasa, amit kézépen egy hosszu markolattal 6tvoztek
egy fegyverré. Forgatasa két kezet igényel. TAmadasaid
1d8 sebesiilést okoznak. Kialakitasanak készonhetéen ha
elhajitod, visszatér hozzad (akkor is, ha eltaldlta ellenfeled).




KORBACS

PAJZS

Préba: Akarat  Tdv: 1 méter Suly: 1

Kényortelen fegyver, amit gyakorta hasznalnak kinzasra vagy
rabszolgak terelésére, hiszen nem feltétlenil haldlos, azonban
annal fajdalmasabb. Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid
1d6 sebesiilést okoznak. Ha tAmadas soran 10-est dobsz, a
korbacs +3 sebesiilést okoz.

LANCOS SARLO

Préba: Kéziigyesség Tdv: 3 méter Suly: 2

Ketté konyodrtelen, horogformajd penge, amiket acél-
lanccal erésitettek egymashoz. Forgatasa két kezet igényel.
Tamadasaid 1d8 sebesiilést okoznak. Sebesiilés kiosztasa
helyett lefoghatod célpontod. A lefogott ellenfél kdvet-
kezb lépése végéig nem varazsolhat, nem mozoghat, nem
hasznalhat kétkezes fegyvereket és minden ellene inditott
tamadas +1 kockat kap.

LANDZSA

Préba: Erzékek  Tdv: 2 méter  Siily: 1

Gyors és megbizhat6 fegyver. Forgatasa egy kezet igényel.
Tamadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha tAmadas soran 10-est
dobsz, a lAndzsa maximalis sebesiilést okoz. Miel6tt egy
ellenfél egy veled szomszédos négyzetre Iépne, a landzsaval
azonnal gyors tdmaddst indithatsz ellene, hogy megal-
litsd. Kialakitasanak koszonhetéen kétszer olyan messzire
hajithatd, mint egy atlagos fegyver.

OSTOR

Préba: Akarat  Tdv: 3 méter Suly: 1

Rugalmas fegyver, ami nem csak harcra, hanem targyak megra-
gadasara is alkalmas. Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid
1d6 sebesiilést okoznak. Sebesiilés kiosztasa helyett lefog-
hatod célpontod. Célpontod kovetkezo I1épése végéig lefogott
allapotba kerdl, de ha koncentraciéd megszakad, hamarabb
kiszabadul. A lefogott ellenfél nem varazsolhat, nem mozoghat,
nem hasznalhat kétkezes fegyvereket és minden ellene inditott
tdmadas +1 kockat kap.

OKOLPAJZS

Préba: Kéziigyesség Tdv: 1 méter Sly: 1

Apro, kerek lemez, amivel konnyedén harithatod a feléd
érkez6 tdmadasokat. Forgatdsa egy kezet igényel. TAmada-
said Kézligyesség kockaiddal egyenld sebesiilést okoznak.
Amig 6kolpajzsot tartasz az egyik kezedben, hasznalhatod
Kéziigyességedet I6vedéket kivédésére illetve egyenl6 vissza-
tdmadds soran az ellenfeled nem okoz neked sebesiilést.
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Préba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 2

Fémbél vagy fabol késziilt eszk6z, ami tamadas helyett inkabb
a védelmet szolgalja. Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid
Fizikum kockaiddal egyenl6 sebesiilést okoznak. Hasznalata
kézben +1 kockat kapsz Akrobatika védekezés prébaidra.
Amig pajzsot tartasz az egyik kezedben, egyenlé visszatdmadds
soran az ellenfeled nem okoz neked sebesiilést.

POROLY

Préba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 3

Hatalmas kalapacs, mely csapasai alatt még a legerésebb ellen-
felek is megbicsaklanak. Forgatasa két kezet igényel. TAma-
dasaid 1d12 sebesiilést okoznak. Ha tAmadas soran 10-est
dobsz, a poroly lebénitja célpontod. A lebénitott ellenfél az
akcid végéig nem indithat gyors és visszatdmadast, sebessége
pedig a felére csokken. A porélyt hasznalva hatalmas ellen-
feleket is képes vagy mozgatni atlité tdmadasaiddal.

ROVID KARD

Proba: Fizikum Tdv: 1 méter Suly: 1

Nagyjabél alkarnyi penge, ami tAmadasra és védekezésre is
egyarant kitinéen alkalmas. Forgatasa egy kezet igényel.
Tamadasaid 1d8 sebesiilést okoznak. Amig rovid kardot
tartasz az egyik kezedben, egyenlé visszatdmadds soran az
ellenfeled nem okoz neked sebestilést.

TOR

Préba: Kéziigyesség Tdv: 1 méter Sily: 0

Kések, pengék és bokdk. Konnyen elrejtheté, ezért tolvajok
és banditak el6szeretettel hasznaljak. Forgatasa egy kezet
igényel. TAmadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha lesbél
tamadsz ellenfeledre, a tér 1d6 helyett 1d10 sebesiilést okoz.
Ha tadmadas soran 10-est dobsz, a tér maximalis sebesiilést
okoz. Kialakitdsanak kdszénhetéen kétszer olyan messzire
hajithaté, mint egy atlagos fegyver.

VIVOTOR

Préba: Kéziigyesség Tdv: 1 méter Suly: 1

Vékony, nemes fegyver, amit Uri 6sszecsapasok és romantikus
parbajok soran részesitenek elényben. Forgatasa egy kezet
igényel. TAmadasaid Kéziigyesség kockaiddal egyenlé sebe-
stlést okoznak. Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a vivotér
dupla sebesiilést okoz.




TAVOLSAGI FEGYVEREK

A tavolsagi fegyverek messzire elérnek, de nem indithatsz veliik se gyors, se visszatdmaddst. A dobéfegyverek kézre alléak
és gyorsak, igy kdnnyedén tarolhatsz beldliik tobb darabot is. A I6fegyverek erételjesek és messzire elérnek, azonban
hasznalatukhoz |6vedékekre van sziikséged, amit lakott telepliléseken vasarolhatsz meg.

BUMERANG

MAGUSBOT

Préba: Fizikum Tdv: 10 méter Suly: 1

Meglepdben egyszerl dobéfegyver, amit még az 6si idékben
fejlesztettek ki. Forgatasa egy kezet igényel. TAmadasaid
Fizikum kockaiddal egyenlé sebesiilést okoznak. Kialakita-
sanak koszonhetéen ha elhajitod, visszatér hozzad (akkor is,
ha eltaldlta ellenfeled). A bumerangot kdzelharci fegyverként
is hasznalhatod gyors és visszatdmadasokra (tdv: 1 méter).

CHAKRAM

Préba: Kéziigyesség Tdv: 7 méter  Sily: 1

Eles kor alaku dobéfegyver, mely hasznalata hihetetlen
preciziot és figyelmet kovetel meg. Forgatasa egy kezet
igényel. TAamadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha tdmadas
soran 10-est dobsz, a chakram +3 sebesiilést okoz. Kialaki-
tasanak koszéonhetéen ha elhajitod, visszatér hozzad (akkor
is, ha eltaldlta ellenfeled).

DOBOBALTAK

Préba: Fizikum Tdv: 5 méter Suly: 1

Harom darab rovidnyell szekerce, kézredllé6 dobofegyver.
Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid 1d6 sebesiilést
okoznak, azonban mindenképpen legalabb 3-at.

DOBOGERELY

Préba: Erzékek  Tdv: 18 méter  Suly: 1

Harom darab kénny( dobdlandzsa. Forgatasa egy kezet
igényel. TAmadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha tamadas
soran 10-est dobsz, a dobdgerely maximalis sebesiilést okoz.

DOBOTOROK

Proba: Kéziigyesség Tdv: 10 méter  Suly: 0

Ot darab egyenes, vékony penge. Kifejezetten pontos
dobofegyver. Forgatasa egy kezet igényel. Tamadasaid 1d4
sebesiilést okoznak. Ha tdmadas soran 10-est dobsz, Ujabb
tdmadast indithatsz a dobdétérokkel.

i) és NYILAK

Proba: Mdgia  Tdv: 10 méter  Suly: 1

Varazslat és kuruzslas altal megalkotott fegyver. Nagyjabal
embernyi magas, kiilonb6z6 runakkal és motivumokkal ella-
tott sétabot, amivel varazslatos sugarat [6hetsz ellenfeledre.
Forgatasa két kezet igényel. Tamadasaid 1dé6 sebesiilést
okoznak. Amig a magusbotot tartasz a kezeidben, varazslatos
képességeid prébdja soran minden kockadat ujradobhatod,
aminek az eredménye 1.

PARITTYA

Préba: Kéziigyesség Tdv: 7 méter Siily: 0

Anyag vagy bércsik, amiben egy kévet vagy vasgolyét megpor-
getve fajdalmas [6vést mérhetiink ellenfeliinkre. Forgatasa
egy kezet igényel. Tamadasaid 1d6 sebesiilést okoznak.
Egy szlityében 20 kavics vagy vasgolyo fér el.

PUSKA

Préba: Erzékek  Tdv: 15 méter  Siily: 3

A tudomany csodija, a legmodernebb null-magikus fegyver.
Egy enyhén szélesedd, nagyjabdl 1 méter hosszu acélcsé,
aminek egyik végét intrikalt szerkezettel felszerelt markolatba
épitették. Forgatasa két kezet igényel. A puska elstitése hangos
robbanassal jar. Mivel hasznalata nehézkes, Ujratoltése egy
mozgast emészt fel és a folyamat megszakithaté egy gyors
tdmaddssal. TAmadasaid 2d8 sebesiilést okoznak.

Egy szlity6ben 20 téltény fér el.

SZAMSZERIJ

Préba: Erzékek  Tdv: 25 méter  Siily: 2

Erételjes |6fegyver, amit a pancélos egységek ellen terveztek.
Forgatasa két kezet igényel. Mivel hasznalata nehézkes, Ujra-
toltése egy mozgast emészt fel és a folyamat megszakithato
egy gyors tdmaddssal. TAamadasaid 1d12 sebesiilést okoznak,
azonban mindenképpen legalabb 4-et.

Egy tegezben 18 nyil fér el.

SZIMBOLUM

Préba: Erzékek  Tdv: 15 méter  Suly: 1

Osi fegyver, ami kiallta az id6 probajat. Forgatasa két kezet
igényel. TAmadasaid 1d6 sebesiilést okoznak. Ha tdmadas
soran 10-est dobsz, az ij 1d6 helyett 1d10 sebesiilést okoz.

Préba: Mdgia Tdv: 5 méter Suly: 0

Magikus erdvel felruhazott apré targy (példdul egy pdlca, gytirti
vagy meddl) amivel varazslatos sugarat IGhetsz ellenfeledre.
Forgatasa egy kezet igényel. TAmadasaid Magia kockaiddal
egyenlé sebesiilést okoznak. Ha tAmadas soran 10-est dobsz,
a szimbolum dupla sebesiilést okoz.




PANCELZATOK

A pancélzatok kilénb6z6 hatasokkal javitjak a teljesitményedet, azonban sulyuk csékkenti a sebességed. Pancélzatodat
pihenés soran cserélheted.

DRAGA RUHAZAT

Suly: 1

Merész szinekkel és kevély kiegészitékkel diszitett ruhazat.
+1 kockat kapsz Prezentacid probaidra meggy6zés és alku-
dozas soran, amig kozemberekkel targyalsz.

TUSKES PANCELZAT

Suly: 2

Hegyes szegecsekkel tlizdelt 6ltozet. Viselése kozben immunis
vagy a lefogasra és +1 kockat kapsz Akarat probaidra, amig
nalad gyengébbeket prébalsz megfélemliteni. Mindenki, aki
pusztakezes tAmadassal sebez meg 2 sebesiilést szenved.

TEREPMINTAS KOPENY

Sdly: 1

Kusza mintazatokkal és hamis novényzettel felszerelt palast.
Viselése kdzben +1 kockat kapsz Rejtézkédés probaidra, amig
a terepmintas kdépeny igazodik kdrnyezetedhez. A kdpeny
mintazatat pihenés soran alakithatod at, amennyiben rendel-
kezel a fortély ismerettel.

VASTAG RUHAZAT

Suly: 2

Bélelt ruhak, amik megdévnak mind a kdrnyezeti hata-
soktdl, mind az artd anyagoktdl. Viselése kézben immunis
vagy a langra kapasra, a hideg okozta faradtsagra és 2-vel
csokkentheted a tliz, az elektromossag, a robbandasok és
savak altal okozott sebesiiléseidet.

VEDELMEZO PANCELZAT

Suly: 2

Bérlapokbdl, lancszemekbdl vagy vaslemezekbdl 6sszealli-
tott pancélzat. Viselése kozben immunis vagy a bénulasra és
2-vel csokkentheted az (itésekbdl, I6vésekbdl és vagasokbol
szarmazo sebesliléseidet.




Alkotas, talalmanyok ¢s kiegeszitok

EZ JON IDE, EZ PEDIG ODA...

A fortély, orvoslas, kuruzslas és tudomany ismerettel
rendelkez6 kalandozék pihenés sordan kamatoztathatjak
ismereteiket és nyersanyagaikat megmunkalva hasznos
talalmanyokat allithatnak elé.

NYERSANYAGOK

Minden talalmany eléallitasa nyersanyagokat vesz igénybe.
Ezeket az anyagokat falvak és varosok boltjaiban szerezheted
be a legkdnnyebben, azonban kalandjaid soran is begytjtheted
O6ket Kutatas tulajdonsagodat hasznalva. A nyersanyagokat
értékiik alapjan harom csoportba osztjuk: hétkdznapi (30 ),
kiulénleges (100 ) és ritka (300 #€).

A Fortély és Tudomany szakértelem taldlmanyaihoz apré
mUszerekre, huzalokra, lencsékre és 6tvozetekre van sziik-
séged, amiket gépezetekben, varosok utcain és indusztridlis
terilleteken lelhetsz fel.

A Gyégyitas és Kuruzslas szakértelem kredlmanyait ritka
novényekbdl, kristalyokbol és magikus 6sszetevokbdl allit-
hatod el6, amiket a vadon elrejtett zugaiban, barlangokban
és magiaval atitatott tertileteken érdemes keresned.

TALALMANYOK ELOALLITASA

Minden pihenés soran egy talalmanyt kisérelhetsz meg el64l-
litani. Dobj Barkacsolas probat! Prébad nehézségét a talal-
many legértékesebb nyersanyaga hatarozza meg:
Hétkoznapi = 7 Kiilonleges = 8 Ritka =9

Ha alkotas soran hasznalod fékuszod, hogy +1 kockat adj
probadra, a pihenést eggyel kevesebb fékusszal zarod le.
Ha prébad soran sikerrel jarsz, sikeresen el6allitod a talal-
manyt! Ha kudarcot vallasz, minden felhasznalt nyersanyag
veszit értékébdl: a ritkak kilonlegessé valtoznak, a kiilonle-
gesek hétkdznapiva, a hétkdznapiak pedig szemétté.
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TALALMANYOK VASARLASA

Nagyvarosokban is specializalédott keresked6knél lehet6-
séged van készen megvasarolni az egyes szakértelmek talalma-
nyait, habar ebben az esetben komoly felarral kell szamolnod.
A kész taldlmanyok ara nyersanyagainak 6sszesitett értékébdl
plusz 50% elGallitasi kéltségbdl tevodik 6ssze, azonban ezt
az arat feljebb emelhetik az arusok, ha a helyzet azt megki-
vanja (vagy ha nem csipnek).

VAROSBAN EGYSZER(BB

Nem minden alapanyagot tudsz megmunkalni egyszerlen a
tabortlz mellett. A ritka nyersanyagok feldolgozasa kifino-
multabb munkat igényel, amit csakis erre felkészitett varosi
laborokban és muhelyekben tehetsz meg. Amennyiben
igazan érdekel az alkotds és feszegetnéd a szakértelmed
hatarait, 1000 koronaért felszerelhetsz egy mozgd mihelyt
(példdul egy kocsit vagy szekeret), hogy telepuléseken kivl is
megmunkalhass ritka nyersanyagokat.

Es azt lehetne, hogy...

Igen, mindig! Feltaldlé vagy, egy mesterember, akiben rengeteg
kivdlo 6tlet lapul. Ne korldtozd le magad az ismert taldimdnyokra,
bizz a kreativitdsodban! Bdtran nyujtsd be 6tleteidet narrdto-
rodnak, ha eszedbe jut valami uj. Az egyedi taldlmdnyok rengeteg
kiilénleges hatdssal rendelkezhetnek, aminek csak a képzelet
szab hatdrt: Viztaszité csizma? Persze! Lézersugdr? Miért ne!
Ldncftirész kard? Csak bdtran!
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ALCAZO BORSZARNYAK

Fortély / Kuruzslds Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 1x kiilénleges, 1x ritka Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilénleges
kiegészité kiegészité

Varazslatos fémkarika, amibe egy siklaké kinézetét toltotték.
Az alcazét a homlokodra helyezve magadra 6ltheted a talal-
manyba telepitett siklako kiilsejét, hangjat és oltozékét.

Drotbél és bérbél készitett denevérszarnyak. Habar a bérszar-
nyakkal nem vagy képes replilni, egy magas pontrél kénnyedén
lesuhanhatsz a segitséglikkel.

AsPIS BOZOTMAG

Fortély / Orvoslds Orvoslds / Tudomdny
Nyersanyag: 1x kiilénleges Nyersanyag: 2x hétkéznapi
Kesernyés szagli méreg, ami kifejezetten erds fajdalmat képes  effektus (5 méter)

kivaltani az él6 szervezetekben. Az aspist egy szuré- vagy
vagoéfegyverre viheted fel és hatasa 8 6ran at tart. A megmér-
gezett fegyver +1d4 sebesiilést okoz. Ha tdmadas soran
10-est dobsz, a célpontod lebénul. A lebénitott ellenfél kbvet-
kezé |épése végéig nem indithat gyors és visszatdmadast,
sebessége pedig a felére cs6kken.

BEFOGOTT VILLAM

Kuruzslds / Tudomdny

Nyersanyag: 1x kiilénleges

komplikdlt tdmadds (10 méter)

! Erzékek VS célpontod harckészsége

Nagyjabél alkarnyi henger, amibe egy cikazé villdmot zartak.
A villAmot szabadjara engedve egy ellenfélre tdmadhatsz.
Célpontod 1d20 sebesiilést szenved, azonban mindenképpen
legalabb 5-6t. A befogott villammal mechanikus gépezetek
és jarmUveket is meghajthatsz.

BOKSZER

Fortély

Nyersanyag: 1x hétkéznapi

kiegészité

Egyszer(i fém szerszam, ami az ujjak koré simulva megkemé-
nyiti az Gtéseidet. A bokszer viselése kdzben pusztakezes
tdmadasaid +2 sebesiilést okoznak.

BOMBA

Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkoznapi, 1x kiilonleges

effektus (7 méter)

& Erzékek VS célpontod harckészsége

Robbandéanyaggal megtoltott Gireges golyo, amit elhajitva forro
robbanassal vonhatsz be egy 3x3-as négyzetet. Mindenki,
akit a bomba elér 2d6 + 3 sebesiilést szenved.
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Egy didhoz hasonlatos, olajzdld magocska. A bozétmag foldre
helyezve vagy hajitva azonnal gyokeret ereszt és pillanatok
alatt egy tliskés bokorra valtozik, ezzel ellehetetlenitve az
athaladast 4 egymast kévet6 négyzeten. A bozot 30 percnyi
kemény munkaval vagy 5 percnyi égetéssel irthato ki.

DEFIBRILLATOR

Orvoslds / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilénleges, 1x ritka

ritudlé: 1 perc

@@ Intelligencia VS 8

Bonyolult, modern taldlmany, ami egy elektromos Utéssel
képes Ujrainditani a haldoklé szervezetet. A defibrillatorral
1d10 kitartast gyogyithatsz egy legfeljebb Szinted perce
elhunyt célponton, ezzel visszarantva 6t az él6k kozé.

A defibrilldtort tdmadasra is hasznalhatod ellenfeled
harckészsége ellen. Célpontod ebben az esetben 1d12
sebesiilést szenved. Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a ellen-
feled lebénul. A lebénitott ellenfél kovetkezé |épése végéig
nem indithat gyors és visszatdmadast, sebessége pedig a
felére csokken. Ezt a taldlmanyt pihenésenként egy alka-
lommal hasznalhatod.

DEKRONIUM LOVEDEK

Tudomdny

Nyersanyag: 1x kiilénleges

Negativ magikus energidval bevont I6vedék, ami barmilyen
6fegyverrel hasznalhaté. A dekrénium tolténnyel intézett
tdmadast +1d4 sebesiilést okoz. Ha tdmadas soran 10-est
dobsz, célpontod kévetkezd |épése végéig nem varazsolhat.
A dekroénium toltény dupla sebestilést okoz elementalisoknak,
kiilvilagiaknak és regéseknek.




DOBBANTO FEKETE TOJAS

Fortély / Tudomdny Fortély

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilonleges Nyersanyag: 1x hétkéznapi
kiegészito tdmadds (3 méter)

Rugodkkal felszerelt csizma, aminek segitségével 2 métert
szdkellhetsz mozgasod végén. Egy @@ Akrobatika VS 8
prébaval felerésitheted a dobbanté erejét, hogy megdup-
lazd az ugrasod tavolsagat. Ha prébad soran kudarcot vallasz,
ugras helyet féldre kerlilsz és |épésed azonnal véget ér.

EJJELLATO

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkoéznapi, 1x kiilonleges

kiegészité

Kilonleges lencsékkel felszerelt szemiiveg, aminek viselése
kozben tokéletesen lathatsz a sotétségben.

ELOFEM

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilénleges, 1x ritka

fegyver

Kezdetleges intelligencidval rendelkez6, higanyszer( anyag,
ami parancsodra barmilyen (legfeljebb egy kébméteres)
fegyver, szerszam vagy targy formajat képes magara olteni,
amig koncentralsz. Az él6fém furcsa szimbidzisban él
veled: ha nem érintkeztek valamilyen formaban egymassal,
azonnal elvesziti alakjat és egy 6kol nagysagu, csillogd
labdava zsugorodi kossze.

EZUST FEGYVEREK

Kuruzslds / Tudomdny

Nyersanyag: 2x kiilonleges

fegyver

Ezlsttel vonsz be egy fegyvert. Az ezlist fegyverek kilvila-
giak, monstrumok és regések ellen +2 sebesiilést okoznak.
Ha tamadas soran 10-est dobsz egy kilvilagi, monstrum
vagy regés ellen, ellenfeled megrémiil téled. A megrémiilt
ellenfél kovetkezé l1épése végéig nem mozoghat 6nszantabdl
kézelebb hozzad.

FAGYONGY KOSZORU

Kuruzslds

Nyersanyag: 1x hétkéznapi

kiegészité

Gallyakbol, viragokbdl és (természetesen) fagyongybdl fonott
elegans korona. A fagyoéngy koszoru viselése kdzben +1 kockat
kapsz Akarat védekezés prébaidra és szimpatikussa valsz a
regés lények szamara.
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& Kéziigyesség VS célpontod ébersége

Uvegporral, borssal és hamuval megtoltott tojashéj, ami ellen-
feled arcaba hajitva egy vakitoé felhévé durran szét. Célpontod
1d4 sebesiilést szenved és ugyanennyi |épés erejéig megvakul.
A megvakult ellenfél nem indithat tavolsagi és gyors tama-
dasokat, ahogyan célzott varazslatokat sem és minden ellene
inditott tAmadas +1 kockat kap.

FUSTBOMBA

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 2x hétkéznapi

effektus (5 méter)

Sotét porral, festékkel és robbandanyaggal megtoltott bomba,
amit elhajitva fusttel és s6tétséggel vonhatsz be 3x3-as
négyzetet. A bomba hatasa 1 percen at tart, vagy amig egy
erds széllokés el nem tisztitja a flstot.

HAZI KOSZT

Orvoslds

Nyersanyag: 1x hétkéznapi VAGY 1x kiilonleges

Meleg leves, paradicsomos tészta vagy éppen egy bogre
finom kavé, amit csak a szived megkivan. Az elkészitett fogast
pihenés soran fogyaszthatja el csapatod. Mindenki, aki részt
vett a hazi koszt elfogyasztasaban visszanyeri 6sszes hianyzé
kitartasat és +1 fokuszt kap. A hazi koszt el6allitdsdhoz kilon-
leges nyersanyagot is hasznalhatsz, hogy felerdsitsd az erejét.
A felerdsitett hazi koszt 1d6-al megnéveli elfogyasztdinak
maximalis kitartasat.

KEPVETITO

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilénleges

Ritudlé: 1 perc (5 méter)

Egy nagyjabol 6kol nagysagu, fémbél és lencsékbél 6sszealli-
tott gépezet, amibe egy lény vagy jelenség illGzidjat toltotték.
A képvetitét bekapcsolva kivetitheted a taldlmanyba telepi-
tettillaziot. A képvetitd illizidja képes az 6sszes érzékszervet
becsapni, azonban ha valaki kételkedne annak valédisagaban,
akkor alaposabb vizsgalat utan atlathat rajta. Ezt a talalmanyt
pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod.




KIVANCSI BOGAR OLAJ

Fortély / Kuruzslds Fortély / Tudomdny
Nyersanyag: 1x ritka Nyersanyag: 1x hétkéznapi
effektus (50 méter) effektus

Uvegbdl és fémbél késziilt, pokhoz hasonld eszkdz. A kivancsi
bogarra koncentralva nem csak atveheted felette az irdnyi-
tast, de még az érzékszerveidet is képes vagy azon keresztil
hasznalni. Ezt a taldlmanyt pihenésenként Szinted x 10 percen
at hasznalhatod.

KOSFEJ

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 2x hétkéznapi

effektus

& Kéziigyesség VS 7

Arasznyi hosszu, apro faltoré kosra hasonlité eszkodz. A kosfej
tobbszorosen felerésitett rugdkat rejt magaban, amik erejét
kiengedve kénnyedén képes betorni egy hétkdznapi ajtét
vagy atutni egy vékonyabb falat. A kosfej hasznalat utan
darabjaira hullik szét.

A kosfejet tdmadasra is hasznalhatod. Célpontod 1d4 négy-
zetet replil hatra és ugyanennyi sebesiilést szenved (és okoz)
ha Utja soran barminek vagy barkinek nekilitkbzne.

MASZO FELSZERELES

Fortély

Nyersanyag: 1x kiilénleges

kiegészité

Kotelek, karabinerek és ékek. Hasznalata kézben +1 kockat
kapsz maszassal kapcsolatos prébaidra, emellett akar a
plafonon is képes vagy kénnyedén megkapaszkodni.

MOTOR

Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilonleges

Fémbdl és csbvekbdl |étrehozott taldlmany, ami képes meghaj-
tani egy kisebb jarmUvet. A motort egy adag olajjal tudod ujra-
tolteni, egy Ujratoltéssel pedig 3 6ran at miikodik. Nagyobb
jarmUivek meghajtasdhoz tébb motor is igénybe veheté.

MUTAGEN

Sikamlos, gyulékony anyag. Az olajjal 3 négyzetnyi teriiletet
vonhatsz be, ezzel nehéz terepet (cstiszés talajt) elGallitva.
Az olajigen gyulékony. Tlzzel érintkezve hosszu perceken at
ég és nehéz terepet (ldngokat) teremt.

PORGETO

Fortély / Orvoslds

Nyersanyag: 2x kiilénleges

aktivdld lépésed kezdetén

Veszélyes méreg, amit sokan teljesitménynovel6ként alkal-
maznak. A porgetét szervezetedbe juttatva szivverésed
felgyorsul, a vilag pedig lelassul koriilétted. Lépésed soran
+1 cselekvéssel VAGY +1 mozgassal rendelkezel. Az akcié
végeztével 1d4 faradtsagot szerzel.

PROTEZIS

Orvoslds / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 2x kiilénleges

kiegészité

A technoldgia és az orvoslas otvozetébdl sziiletett talalmany,
amivel barmilyen hianyzé testrész hibatlanul pétolhatunk.
A protézis el6allitdsdhoz +1 ritka nyersanyagot is hasznal-
hatsz, hogy felruhazd valamilyen kiilonleges jellemvonassal.
A taldlmany ebben az esetben igy nem csak helyettesiti a
hianyzo testrészt, de tul is szarnyalja azt!

REPESZ TOLTENY

Fortély / Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi

Apré fémdarabokbdl all6 [6vedék, ami egyszerre tobb ellen-
felet is képes megsebezni. A repesztoltény sikeres talalat
utan éles darabokra robban szét, ezzel mindenkinek 1d4
sebesiilést okozva a célpont 2 méteres korzetében, akit elér.
Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a repesz toltény maximalis
sebeslilést okoz.

SULYKO

Orvoslds / Tudomdny

Nyersanyag: 1x kiilénleges

Szokatlan ereji méreg, ami gyors mutalédasra kényszeriti a
szervezetet. Sorsolj a Varians osztaly mutacié tablazatardl,
amikor elfogyasztod a szert!
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Kuruzslds

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilonleges

Runakkal és magikus jelekkel bevont apro kavics, ami parancsz-
szora egy 300 kilds sziklava valtozik at. A parancsot Ujra kiadva
a sulyké ismét kaviccsa zsugorodik 6ssze.




SURITETT OXIGEN VARAZSLATOS FEGYVEREK
Orvoslds / Tudomdny Kuruzslds

Nyersanyag: 1x kiilénleges Nyersanyag: 1x kiilénleges
kiegészité fegyver

Egy alig félliteres palack, amibe egy csodalatos eljaras Gtjan
2 6rara elegend6 oxigént sliritettek. A sdritett oxigént szadhoz
tartva barmikor friss leveg6t 1élegezhetsz, legyél akar viz alatt
vagy mérgez6 gazok fellegében.

Runak felvésésével és egy kevés ritualis szerrel el6allithatsz
egy magusbotot, szimbdélumot VAGY felruhazhatsz egy
hétkdznapi fegyvert a varazslatos jelzével. Miféle varazs-
latos er6t rejtesz el benne? Egyeztessetek a narratorral!

TAVTOLCSER VASSULYOM

Kuruzslds / Tudomdny Fortély

Nyersanyag: 2x kiilénleges Nyersanyag: 1x hétkéznapi
Ezt a két, alig néhany centis fémtolcsért magikus 6sszhang  effektus

koti egymashoz. Az egyik tavtolcséren keresztiil beszélve
akar 5 kilométeres tavolsagbdl is képes vagy kommunikalni
a masik tolcsér gazdajaval.

TELEKINETIKUS KESZTYU

Kuruzslds

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilonleges

kiegészité

Varazslatos keszty(k, amik viselése kézben hasznalhatod a teleki-
nézis képességét. Koncentralassal és gondolataiddal konnyebb
targyakat mozgatsz meg, mintha csak kezeiddel tennéd azt.
Egy ! Magia probaval felerésitheted a telekinézis erejét,
hogy nehezebb testekre is kihathass vele. A préba nehézsé-
gérél a narrator dont.

TONIK

Orvoslds

Nyersanyag: 1x kiilénleges

aktivdld lépésed kezdetén

Szénsavas, édeskés gyodgyital. A tonikot elfogyasztva
1d6 kitartast gyogyulsz. Mivel a gyors regeneralédas megter-
heli a szervezetet, kévetkezé pihenésedig nem gydgyulhatsz
Ujra a tonik altal. Egy eszméletlen bajtarsadat cselekvésed
felhasznalasaval itathatod meg.
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(<] Rejtézkodés VS célpontod ébersége

Egy maréknyi szuros, négyagu vasbogancs. A vassulyommal
2 négyzetnyi teriiletet szérhatsz be, igy megnehezitve az
athaladast rajta. Barki, aki a vassulymok altal lefedett teri-
letre 1ép 1d4 sebesiilést szenved és Iépése azonnal véget ér,
ha ébersége nem éri el probad eredményét. A vassulymokat
1 percnyi munkaval szedheted 6ssze.

VOROS HERING

Fortély / Kuruzslds

Nyersanyag: 2x hétkéznapi

effektus

& Prezentdci6 VS célpontod ébersége

Aprélékosan megmunkalt, tenyérnyi halra hasonlité jatékszer,
ami furcsa erével vonzza magara a tekintetet. Célpontod
a kovetkez6 2 percben teljes figyelmét a vords heringre
fokuszalja. A hatas azonnal véget ér, ha a célpontot sebestilés
éri, veszély kozelit felé vagy felrazzak. A vords hering hasz-
nalata utan fém- és Givegdarabokra hullik szét.




Elore elkeszitett karakterek
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Nincs miért aggddnod, ha nem tudod, miként vagj neki a kalandozasnak. A kévetkezd oldalakon elére elkészitett karakte-
rekkel és azok részletes leirasaval taldlkozhatsz, amik kozlil nyugodtan batran szemezgess. Ezek a karakterek tokéletesek
egy kezdé kalandor szdmara, azonban batran médositsd 6ket, ha valamilyen jellemvonasuk nem megfelelé szdmodra.

A karakterek kitoltott karakterlapjat és képesség / felszerelés segédletét a fejezet végén talalod.

BOGZAS PERIE

Tanyasi fiatal és alakvdlté bestia

Perje egy terjedelmes mokdny csaladba sziiletett nyolcadik
porontyként. Szlilei (és nagy- illetve dédsziilei) mez6gazdasaggal
foglalkoznak (polgdr életut), tanyajukon pedig minden gyerme-
kikre jut elég munka. Perje kifejezetten energikus gyermek
volt (faji bénusz: fiirge). Szabadidejében sok id6t toltott a
telkiikon (természet ismeret) és nagy izgalommal hallgatta az
arra tévedd utazok meséit (legenddk ismeret).

Bimbddzé tehetsége az 6si magia irdnt mar fiatal koraban
megmutatkozott. Gyakran beszélgetésbe elegyedett a tanya
allatival, tarsalgott a kdzeli névényekkel és remek érzékkel
megjosolta a kbzelgd viharokat (tdltos). Perje magikus erejét
a farm koril is kamatoztatja: ha a szlikség Ugy hozza, egy
erételjes gorilla formajat 6lti magara, hogy jobban birja a
nehéz fizikai munkat (alakvdltds: erés bestia).

Kevés felszerelést visel magan. Megbizhaté parittydjdt ovére
kotve hordja, zsebében pedig egy kevés elemdzsia mellett
egy csodas erejii bozétmag is lapul. Edesanyja unszolasara
még vastag ruhdzatot is 6lt6tt magdra a hideg ellen, amikor
kalandozni indult.

Jatékstilus

Perje egy taltos, igy valddi ereje a természet megérté-
sében és segitésében rejlik. Az ési nyelvet és a mormogast
hasznalva képes megértetni magat az allatokkal, névényekkel
és az monstrumokkal, réviiléssel pedig tanacsot kérhet a
kornyezetétdl. Igyekszik elkertilni a csatat, azonban ha mégis
bajba keveredne, parittydjdval tavol tarthatja ellenfeleit,
gorilldvd valtozva pedig kioszthat néhany erételjes pofont
azoknak, akik igy sem tagitanak.

Az els6 szint utan

Perje szintlépés utan tovabbfejleszti tdltos képességeit, hogy
még jobban megértse az 6t koriilvevé vilagot. Erdekli az
alakvdltds képesség mélyebb megismerése, amivel Gjabb
allatok alakjat 6lthetné magara. Ha igazan batornak érzi magat,
elsajatithat néhany harcos képességet, hogy bestia formajaban
még veszedelmesebbé valjon.

GUSTO TARTARE

Elszdnt séf és forrévéri vaddsz

Gusto elismert szakacs. A furia eddigi életét nagyvarosok
éttermeiben és mozgd biifékben toltotte, ahol elmerdilt a Sik
kilénb6z4é kultdraiban (utazo életit). Konok és ambicidzus,
nehéz meggybzni vagy kizokkenteni (faji bonusz: keményfeji).
Palyafutasa alatt mély ismereteket szerzett a viladg kilon-
b6z6 népeirdl (kultdra ismeret) és azok kiilonleges fogasairdl.
(orvoslds ismeret).

Minél tobb id6t toltott a vendégekkel teli konyhakban,
annal jobban vonzotta a vadon és a veszély. Lelkét szinte
mar perzselte a friss préda és az Uj izek felkutatasa (vaddsz).
Nem is tudta sokaig fékezni magat: néhany éve utra kelt és
azotais a legkiilonfélébb bestidkra, szornyekre, gytimolcsokre
és flszerekre vadaszik. Ha egyszer kiszemelte céljat, a vilag
végére is kdveti azt (hincs menekvés).

J6 szakacshoz hiven egy hatalmas konyhakésre hasonlité
hosszu kardot visel magan, vallan atvetve pedig ija és nyilai
pihennek, ha esetleg madarra vagy halra éhezne. Séfhez ill6
drdga ruhdkat visel. Batyujaban izletes hdzi koszt lapul, amit
készséggel megoszt tarsaival is. J6 étvagyat!

Gusto egy vadasz. Célja a minél ritkabb Iények levadaszasa és
aminél kiilonlegesebb hozzavalok megszerzése. Kivdlasztott
préddi a bestidk (természet ismeret és +1 kitartds). Utazasai alatt
mélyen megismerte a Sik kulturajat és a szleng nyelvet, igy az
urbanus kornyékeken is megallja a helyét. Kedvelt fegyvere
a kard, ha teheti, szemtél szembe csap 6ssze ellenfeleivel.
Gusto szenvedélyes szakacs: pihenés soran mindig megprobal
0sszedobni valamit.

Az els6 szint utan

Gusto minél magasabb szintre fejlédik, annal veszélye-
sebb prédakat kezd el felkutatni. A vadasz Gt erre tokéle-
tesen alkalmas, a nagyvaddsz és a legendds vaddsz képesség
pontosan ezt teszi lehetévé szamara. Hasznat veheti még a
csatakidltds, a gyors lépés vagy a ldng aura képességnek is,
hogy tokélyre fejlessze harci képességeit.
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LENORA TRAGE-DIA

Eltévedt nemes és eldtkozott suhanc

Lendra egy fiatal fénylény, akit kivancsisaga sodort a kalan-
dozas utjara. Csaladja kiterjed kincsestarjaban (nemes élettit)
egy titokzatos ereklyére bukkant, ami teljesen felforgatta az
életét. Kifejezetten eszes volt (kultura ismeret) és mindig is
rendelkezett egy kevés vele sziiletett magiaval (faji bonusz:
ragyogé fény), azonban ez az ismeretlen kincs kiloénleges
képességekkel ruhazta fel (idegen sikok ismeret).

Lendra buzoganya egykor Gardran Kurgdn, az elfeledett
vampir zsarnok fegyvere volt, akinek egy darabja még mindig
az ereklyében él (6rdéngds). A nagyur s6tét erékkel ruhazta
fel a fiatal Lendrat: a suhanc hatalmat kapott vér, elme és
sOtétség felett (vérmdgia, kdosz és drnyéklépés). Természe-
tesen a vildgon semmi sincs ingyen és Kurgan nagyur mar
varja, hogy behajthassa Lendra tartozasat...

Csakis a legendas buzogdnyt viseli magan fegyverként. Bator
teremtés, nem fél konfrontalddni ellenfeleivel, azonban testi
ereje mellett magiajat is beveti a csataban. Diszes, nemesi
védelmezé pdncélzatot visel magan, hogy megvédje testi
épségét a sebeslilésektél.

Lendra egy sotét, titokzatos kalandor. Nemesi hattere, kultura
ismerete és 6-nyelve nagy segitség lehet varosi terepen,
az idegen sikokkal és erékkel valé kapcsolata miatt pedig
még a nem evilagi akadalyokkal is konnyedén megbirkézik.
Az egyetlen (de anndl nagyobb) személyes akadalya Kurgan
nagyurral valé viszonya, aki habar misztikus erékkel tAmo-
gatja 6t, egyre tiirelmetlenebb a sajat céljaival kapcsolatban.
Ujra élni és uralkodni akar!

Az els6 szint utan

Lendra az 6rddngods utat kovetve még jobban elmeriilhet a
sikontuli tAmogatasban, ezzel elmélyitve kapcsolatat Kurgan
nagyurral. Nagy haszndra valhat a sotét lovag és a szednsz
képesség. Ha elég vakmerdnek és elvetemdiltnek érzi magat,
akar a varidns osztallyal is megismerkedhet, hogy még tdbb
tulvilagi erével gyarapitsa repertodrjat.

MORI (és Sercli)

Fdradt dllatorvos és hiiséges betege

Mori egy jéindulatt, azonban zarkdzott sziirke allatorvos, aki
életének tulnyomo részét nagyvarosi rendelGjében toltotte
(remete élettt). Nem képes elviselni, ha barki is szenved kori-
|6tte (orvoslds ismeret). Mori kifejezetten szégyenlGs mas intel-
ligens lények kozelében (faji bénusz: drnyékjdré). Megbizhatd
kis kedvencével, Serclivel, az aggastyan oposszummal egyiitt
vagott neki a kalandozasnak (vezetés ismeret).

Kiterjedt orvosi ismeretei mellett Mori erételjes magikus
auraval rendelkezik. Gravitalnak felé a szellemek és a kdsza
lelkek, a sziikség idejében pedig gyakorta megmagyaraz-
hatatlan erék segiti meg (boszorkdny). ElsGsegély ismere-
tével gyorsan képes ellatni a sebeket (gydgyitds), Sercli pedig
barmikor készséggel all rendelkezésére, ha felderitésre vagy
kémkedésre keriilne a sor.

Mori egy mdgikus szimbélumot és egy tért (szikét) is visel
magan. Egyikkel sem kifejezetten halalos, azonban nemis veti
bele magat esztelenil a csatdba. Mint minden jé orvosnal,
batyujaban pihen egy Uveg frissit6é tonik, amivel Gj életet
lehelhet tarsaiba vagy sajat magaba.

Mori egy tAmogaté karakter. Orvoslds ismerete és gydgyitds
képessége segitségével a csapat elveszitett kitartasat tolt-
heti vissza. Legnagyobb segitdje Sercli, a koros oposszum,
aki minden parancsara hallgat. Sercli néhany éve lenyelt egy
kivdncsi bogarat, amitél azéta sem valt meg. Ezt a taldlmanyt
hasznalva Mori képes atvenni az irdnyitast kis kedvence teste
folott, igy megkodnnyitve a felderitést veszélyes terepen.
(Sercli nem harcol. Prébdit Mori akarat kockdival dobja.)

Az els6 szint utan

Mori a boszorkanysag Gtjan jobban megismerkedhet a tulvi-
lagi Iényekkel és azok tarsasagaval, példaul a fantom idézés
vagy a szolgalélek segitségével. Erdekli a kutaté agazat is:
még jobban tdmogathatna tarsait, ha kamatoztatna motivdlé
személyiségét (ha-ha) és miihelyi gyakorlatdt, hogy erételjes
taldlmanyokat és kiegészitéket alkosson meg.
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TUMULTUS HEROT

Vdrosi mdgus és kiégett irodista

Herét egy atlagos, panellaké ember, jelenleg az Obélva-
rosi Kutatdintézet ,Félkész dimenziok és Vortexek” osztalyan
dolgozik (tudos életut). Folyamatosan faradt és sok stressz éri,
azonban még ebben az allapotban is képes meglepetéseket
okozni (faji bonusz: rdtermettség). Fiatalkorat a tanuldsnak
aldozta (tudomdny ismeret), emellett jelentds ismereteket
szerzett a magia kodos teruletein is (kuruzslds ismeret).

Sziiletett magikus hatalommal a régi idékben sokra vihette
az ember, azonban mara a Herdothoz hasonldok tucatszam
gazdagitjak az ipari varazslok sorait (mdgus). Munkaja soran
féleg formanyomtatvanyokat tolt ki és mappakat rendszerez,
azonban maradt még benne egy kevés dac a szedalt varosi
élettel szemben: csendesebb napokon titokban elereszt
egy-egy veszélyesebb varazslatot az iroda tetejérdl (jégszildnk).

Hivatali mdgusbotjdt mindig keze ligyében tartja. Meglep6en
Ugyesen tlizel vele, azonban jobb szereti elkeriilni a konflik-
tusokat. Cérnaizmai megeréltetése helyett tudomanyos és
magikus taldlmanyait veti be: vérds heringje sokszor huzta
mar ki a bajbdl, bombdja pedig... szintén hasznos.

Herot egy visszafogott magus, aki lelke mélyén nagyon is
vagyik a kalandokra. Kiilvildgi, 6-nyelv és szleng ismerete
révén a vilag rengeteg pontjan megdllja a helyét, mar ha akad
elég batorsaga cselekedni. Parancsolatdval sokszin(i magikus
jelenségeket idézhet el6, azonban szamolnia kell a magusokra
leselkedé univerzalis veszéllyel is: nem sok siklaké Ussza meg
veszteség nélkil, ha kbnnyelmien parancsolgat a mindenség
végtelen erejének.

Az els6 szint utan

Herdét vérbeli magus. Barmilyen elpuhult is, végtelentl érdekli
az univerzum zabolazatlan, elemi ereje. A magusok Gtjan
tovabbhaladva egyre erésebb képességekkel ismerkedhet
meg, mint példaul a villimddrddval vagy a csapdssal. Kozel
all hozza a barkdcsolds, a tudomany és a kuruzslas is, ezért
batran kisérletezhet taldimdnyok elkészitésével.

TURROG

Hatalmas barbdr és sz6rnyvaddsz

Turrog egy érett koru pusztdr, akinek életét diadalmas csatak
és viadalok kisérték végig (katona életiit). Hihetetlendl szivos
és akaratos (faji bonusz: életerés), fegyverét pedig veszedelmes
erével forgatja. Eletét a siklakdkat zargatd szérnyetegek
elpusztitasara tette fel (monstrumok ismeret), amik ellen nem
csak puszta erével, de olykor csapdakkal is felveszi a harcot
(csapddk ismeret).

Turrog meghokkenté fizikai erejének és vakmerd természe-
tének készonheti, hogy sikerllt életben maradnia szamos
vadaszata soran (barbdr). A csatatéren hamar megtanulta,
hogy ha szemtdl szembe keril egy szérnyeteggel, csakis
fegyverének erds csapasaira szamithat (ostromlds). (Turrog
ostromlds képessége fellilirja a pérély és a szamszerij minimdlis
sebzését. Minden tdmaddsa legaldbb 5 sebesiilést okoz.)

Sulyos porolyét és vérszomjas szdmszerijdt mindig keze
Ggyében tartja. A szornyl monstrumok ellen kifejezetten
hasznosnak bizonyul tiiskés pdncélzata. Habar nagyon bator,
nem bolond: batyujaban egy gyogyito tonik lapul, ha mégis
rosszul siilne el valami.

Turrog egy barbar, ezért a veszélyes helyzetekben és akciédus
csatakban tiindokol igazan. Szeret monstrumokra vadaszni,
amit mormogds nyelvismerete nagyban megkonnyit. Ha igazan
veszélyes helyzetbe keriilne és kitartasa megcsappanna, vak
diihongésbe kezd, amitél csak még jobban megerésodik. Rovid
tavon veszedelmes igazan, azonban szdmszerijdnak készon-
het6en a tavolabbi (vagy akdr alacsonyan replilé) ellenfelekre
is képes lecsapni.

Az els6 szint utan

Turrog képzett, azonban van mit csiszolni képességein. Szint-
|épés utan tovabbfejlédhet a barbdrként, azonban ha a puszta
erénél kifinomultabb médszerek is érdeklik, megismerkedhet a
vaddsz osztaly képességeivel. A fegyvermester képesség nagy
haszndra lehet, hiszen nehéz nehéz felszereléseit sebesség-
vesztés nélkil hasznalhatna vele.
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS

FURGE

FEGYVEREK

PARITTYA

Apré termetl és nehezen észrevehetd vagy.
+1 kéziigyesség
(mar felvezetve a karakterlapon)

TALTOS

A téltosok ismerik a kommunikacio legéregebb formajat:
ezt az Osi nyelvet hasznalva képesek szot érteni az alla-
tokkal, az alacsony intelligenciaju lényekkel és akar még a
kilénlegesebb névényekkel vagy dsvanyokkal is.

KEPESSEGEK

REVULES

ritudlé: 30 perc

& Mdgia VS 8

Mély meditacidéba zuhansz és kommunikalni kezdesz a
kornyezeted lelkével. A réviilés altal menedéket és élelmet
teremthetsz a koérnyezé allatok és névények segitségével
VAGY mélyebbre tekinthetsz a kdrnyezeted multjaban és
valaszt kaphatsz legfeljebb 1d4 kérdésre a kornyék lakoit
és a helyszinen tortént multbéli eseményeket illetéen. Ezt
a képességet pihenésenként egy alkalommal hasznalhatod.

ALAKVALTAS (gorilla)

aktivdld lépésed kezdetén

Tested egy gorilla formajat 6lti magara. Ebben a formaban
nem vagy képes beszélni, eszk6zdket hasznalni és varazsolni,
azonban pusztakezes tamadasaid +1d8 sebesiilést okoznak
és +2 kockat kapsz Fizikum prébaidra. Ez a forma felfogja
az els6 5 sebesiilésedet (pihenésenként).

Pihenésenként legfeljebb Szinted 6ran 4t tartézkodhatsz
ebben a formaban. Egy cselekvés felhasznalasaval valtoz-
hatsz vissza eredeti alakodba.

Proba: Kéziigyesség Tdv: 7 méter  Sily: 0

Anyag vagy bércsik, amiben egy kdvet vagy vasgolyét megpor-
getve fajdalmas Iovést mérhetiink ellenfellinkre. Forgatasa
egy kezet igényel. TAmadasaid 1d6 sebesiilést okoznak.
Egy szlityében 20 kavics vagy vasgolyo fér el.

FELSZERELESEK

VASTAG RUHAZAT

Suly: 2

Bélelt ruhak, amik megévnak mind a kérnyezeti hata-
soktdl, mind az arté anyagoktdl. Viselése kbzben immunis
vagy a langra kapasra, a hideg okozta faradtsagra és 2-vel
csokkentheted a t(iz, az elektromossag, a robbanasok és
savak altal okozott sebesiiléseidet.

BOZOTMAG

effektus (5 méter)

Egy didhoz hasonlatos, olajzéld magocska. A bozétmag féldre
helyezve vagy hajitva azonnal gyokeret ereszt és pillanatok
alatt egy tiiskés bokorra valtozik, ezzel ellehetetlenitve az
athaladast 4 egymast kovetd négyzeten. A bozét 30 percnyi
kemény munkaval vagy 5 percnyi égetéssel irthato ki.
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GusTo TARTARE

35 faria utazd vadasz
Kor Faj Eletut Osztdly
_ TULAJDONSAGOK _ ISMERETEK SEBESSEG KITARTAS
D (D ° Z R
Akarat HIH H H H] Csapdak O
Akrobatika HEHEH_H H Fortély FO
Barkacsoldas HEHEHEH H Idegen sikok O
Erzékek HEH HHH] Kultdra @ KEPESSEGEK
Fizikum HEHEH_H H] Kuruzslas O =
Intelligencia HIH H H H] Legendak O Keményfejd (faji)
Kézligyesség HEH_H H H] Monstrumok O Kitéres
Kutatds HEHEHH H Orvoslas @ Nincs menekvés
Magia HIHH H H Természet H@
Prezentacié HEHEH_H H Tudomany O
Rejtézkédés HIHH H H Vezetés O
_ FELSZERELES
* Hosszua kard Fizikum 2m 1d8  Legalabb 3 sebesiilést okoz. 1
*
® ij és nyilak Erzékek 1I5m  1d6  Lesbdlidio. Ha 10-est dobsz: Max sebesiilés. (18 nyil) 1
fegyver préba tdv seb suly
Dréga ruhak +1 kocka PrezentAcié prébakra meggy§zés és alkudozés sordn kézemberek ellen. 1
pdncélzat hatds suly

IDEGEN NYELVEK (int.)

Szleng

KIEGESZITOK (kézii.)

BATYU

[ 4

2x Hazi koszt (héthoznapi)

340 « IR
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS

KEMENYFEJU

FEGYVEREK

HOSSZU KARD

Makacs és onfejl vagy! +1 kockat kapsz Akarat védekezés
préobaid soran.

VADASZ

A vadaszok kétszer dobnak kezdeményezés soran és a
nagyobbik 6sszeget tekintik eredményiiknek.

KEPESSEGEK

KITERES

aktivdld sebesiilés elétt

Gyors reflexeid sosem hagynak cserben. Ugrassz, vetédsz,
behlzod a nyakad és mar nem is faj annyira. 1d6-al csokkent-
heted az titésekbdl, vagasokbadl és robbanasokbdl szarmazo
sebesliléseidet. Ahogy eléred a Vadasz osztaly 5. szintjét, a
kitérés altal felfogott sebestilés 1d6-rél 1d8-ra emelkedik.

NINCS MENEKVES

Megérezted a vér szagat. Tamadasaid +1 kockat kapnak,
ha célpontod kitartasanak legalabb fele hianyzik VAGY
valamilyen baj hatasa alatt van. Miutan sikeresen megse-
beztél egy ellenfelet, egy 6ran at pontosan ismered annak
iranyat és tavolsagat.

Proba: Fizikum  Tdv: 2 méter Suly: 1

Ertékes, kiegyensulyozott fegyver. Hasznalata sok gyakor-
last kovetel, igy inkabb képzett harcosok kérében terjedt
el. Forgatasa két kezet igényel. TAamadasaid 1d8 sebesiilést
okoznak, azonban mindenképpen legalabb 3-at.

iJ és NYILAK

Préba: Erzékek  Tdv: 15 méter  Stily: 1

Osi fegyver, ami kiallta az id6 probajat. Forgatasa két kezet
igényel. TAmadasaid 1dé6 sebesiilést okoznak. Ha tamadas
soran 10-est dobsz, az ij 1d6 helyett 1d10 sebesiilést okoz.

FELSZERELESEK

DRAGA RUHAZAT

Suly: 1

Merész szinekkel és kevély kiegészitékkel diszitett ruhazat.
+1 kockat kapsz Prezentacié probaidra meggy6zés és alku-
dozas soran, amig kézemberekkel targyalsz.

2X HAZI KOSZT

Meleg leves, paradicsomos tészta vagy éppen egy bogre
finom kavé, amit csak a szived megkivan. Az elkészitett
fogast pihenés soran fogyaszthatja el csapatod. Mindenki,
aki részt vett a hazi koszt elfogyasztasaban visszanyeri 6sszes
hianyzo kitartasat és maximalis fékuszainak szama 1-el né.
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LENORA TrRAGE-DiA

fénylény ordéngos
Faj Osztdly Szint
TULAJDONSAGOK ISMERETEK SEBESSEG FOKUSZ KITARTAS
= ——
Akarat HIH H H H] Csapdak O
Akrobatika HEHEH_H H Fortély FO
Barkacsolas HIH_H H H] Idegen sikok H@
Erzékek HEHTHHHO Kultira @ . .
KEPESSEGEK
Fizikum HEHEH_H H] Kuruzslas O
Intelligencia HEHEH H H1 Legendak O Ragyogo fény (faji)
Kézligyesség HEH_H H H] Monstrumok O Vérmagia
Kutatas HEHHIHO Orvoslas FO Kaosz
Magia HEHEHEO Természet O Arnyéklépés
Prezentacié¢ HBHH H H] Tudomany O
Rejtézkédés HEHEH H H 1 Vezetés O
- L]
FELSZERELES
[ \
¥ Buzogany (relikvia) Fizikum 1m 2
3
fegyver proba hatds suly
Védelmez6 pancélzat -2 sebesiilés iitésekbdl és vagasokbdl, immunitas a bénulasra 2
pdncélzat hatds suly

IDEGEN NYELVEK (int.)

7 Kiilvilagi
O-nyelv

KIEGESZITOK (kézii.)

360 K N
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS

RAGYOGO FENY (Nap és Hold gyermeke)

FEGYVEREK

BUZOGANY (relikvia)

tdmadads (5 méter)

(<] Mdgia VS célpontod ébersége

Eles fénnyel tamadsz ellenfeledre. Célpontod 1d4 sebesiilést
szenved és megvakul. A megvakult ellenfél kévetkezé Iépése
végéig nem indithat tavolsagi és gyors tamadasokat, ahogyan
célzott varazslatokat sem. Minden ellene inditott tAmadas
+1 kockat kap. Veszélyessé teheted a ragyogé fény prébajat,
hogy minden ellenfélre kihass vele hatétavjan belil. A
ragyogo fény dupla sebesiilést okoz éjszakai Iényeknek.

ORDONGOS

Megbizéd megvéd téged. Pihenésenként az elsé alka-
lommal, amikor kitartdsod O-ra csékkenne, valamilyen 6rdogi
szerencse folytan 1 kitartassal meguszod a sebesiilést.

KEPESSEGEK

VERMAGIA

aktivdld lépésed kezdetén

Ehes magiaval vonod be sajat vagy egy bajtarsad fegyverét.
A kovetkezé alkalommal, amikor a fegyver talal, célpontja
1d6 sebesiilést szenved, forgatdja pedig ugyanennyi kitartast
gyogyul. Ez a hatds nem halmozhato és célpontod kovet-
kezé pihenéséig tart.

KAOSZ

komplikdlt tdmadds (5 méter)

&! Mdgia VS célpontod ébersége

Zavaré gondolatokkal leped el ellenfeled elméjét. Célpontod
1d4 sebesiilést szenved és lebénul. A lebénitott ellenfél
kovetkezé lépése végéig nem indithat gyors és visszatama-
dast, sebessége pedig a felére csokken. Ha prébad soran
10-est dobsz, a célpont panikba esik és azonnal kézelharci
tdmadast indit a hozza legkdzelebb allohoz.

ARNYEKLEPES

effektus (5 méter)

Tested és minden felszerelésed egy sotét arnyékka esik szét,
majd Ujra megjelenik a képesség hatétavjan beldl.

A képesség birtokaban hasznalhatod Magia tulajdonsagodat
akrobatika védekezés probak soran. Ha sikeresen kivédesz
igy egy tamadast, felhasznalhatsz egy fokuszt, hogy 3 métert
teleportdlj a csatatéren.

Proba: Fizikum  Tdv: 1 méter Suly: 2

Brutalis zuzéfegyver. Nehéz fejét gyakran szegecsekkel
vagy hegyes szogekkel latjdk el, hogy még nagyobb
fajdalmat okozzon. Forgatdsa egy kezet igényel. Tamadasaid
1d10 sebesiilést okoznak.

FELSZERELESEK

VEDELMEZO PANCELZAT

Suly: 2

Bérlapokbdl, lancszemekbdl vagy vaslemezekbdl 6sszealli-
tott pancélzat. Viselése kézben immunis vagy a bénulasra
és 2-mal csokkentheted az itésekbdl és vagasokbdl szar-
mazo sebesliléseidet.




o Ralandozé oo

MORI (£s Sercri)
l Név
30 sziirke remete boszorkany 1
Kor Faj Eletut Osztdly Szint
TULAJDONSAGOK ISMERETEK SEBESSEG FOKUSZ KITARTAS
= . (= o — —
Akarat HEHEH_H H Csapdak O
Akrobatika HEH_H H H Fortély FO
Barkacsoldas HEHEH_H H Idegen sikok O
Erzékek HEHTHHHO Kultara FO . .
KEPESSEGEK
Fizikum HEH HHH] Kuruzslas FO (=
Intelligencia HEHEHEH H 1 Legendak O Arnyékjaro (faji)
Kézligyesség HEH_H H H] Monstrumok O Mégikus érzék
Kutatas HEHHOHHO Orvoslas L@ Gyogyitas
Miagia HEHEHEH H Természet FO
Prezentacié¢ HBHH H H] Tudomany O
Rejtézkédés HIHH H H 1 Vezetés @
FELSZERELES
»* Tér Erzékek 1m 1d6  Lesbdl 1d10. Ha 10-est dobsz: maximalis sebesiilés. 0
3
©® Szimbdlum MaAgia sm 3 Ha 10-est dobsz: dupla sebesiilés. 0
fegyver préba tdv seb hatds suly
pdncélzat hatds suly
L

IDEGEN NYELVEK (int.) _ BATYU /
I (30

M .
oTogas Tonik (lépésed kezdetén 1d6 kitartist gyégyit)

Kivancsi bogar (Sercliben. Pihenésenként Szinted x 10 percre dtveszed az irdnyitdst. Max 50 m.)

KIEGESZITOK (kézii.)
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS

ARNYEKJARO

FEGYVEREK

TOR

Eggyé valsz a sotétséggel. Pihenésenként egy alkalommal
néhany masodperc erejéig teljesen eltlinhetsz a szemek eldl
ha félhomalyban vagy sotétségben tartézkodsz.

BOSZORKANY

A boszorkanyok pihenésenként egy alkalommal barmilyen
proba soran hasznalhatjadk Magia tulajdonsagukat.

KEPESSEGEK

MAGIKUS ERZEK

effektus

& Mdgia VS 7

Varazserdéddel rdhangolddsz a sik rezgéseire. Magikus érzé-
keddel bemérheted egy altalad ismert személy tartézkodasi
helyét és allapotat VAGY kutatni kezdhetsz a kornyezetedben
valamilyen targy, jelenség vagy ellenfél utan. Amennyiben
nem ismered eléggé célpontodat vagy valami gatolja annak
érzékelését, a narrator feljebb emelheti a magikus érzék
prébajanak nehézségét. Egy célpontot pihenésenként csakis
egyszer kisérelhetsz meg érzékelni.

GYOGYITAS

effektus (3 méter)

Begyodgyitod a sebesiiléseket. Célpontod 1d6 + 3 kitartast
gyogyul. Mivel a gyors regeneralddas megterheli a szerve-
zetet, célpontod kdvetkezd pihenéséig nem gydgyulhat Ujra
a gyogyitas képesség altal.

Proba: Kéziigyesség Tdv: 1 méter Sily: 0

Kések, pengék és bokdk. Konnyen elrejthet6, ezért tolvajok
és banditak el6szeretettel hasznaljak. Forgatasa egy kezet
igényel. TAmadasaid 1dé6 sebesiilést okoznak. Ha lesbél
tadmadsz ellenfeledre, a tér 1d6 helyett 1d10 sebesiilést okoz.
Ha tdmadas soran 10-est dobsz, a tér maximalis sebestilést
okoz. Kialakitdsanak készonhetéen kétszer olyan messzire
hajithatd, mint egy atlagos fegyver.

SZIMBOLUM

Proba: Mdgia  Tdv: 5 méter Siily: 0

Magikus erével felruhazott apro targy (példdul egy pdilca,
gytirti vagy medadl) amivel varazslatos sugarat IGhetsz ellen-
feledre. Forgatasa egy kezet igényel. TAamadasaid Magia
kockaiddal egyenl6 sebestilést okoznak. Ha tamadas soran
10-est dobsz, a szimbdélum dupla sebesiilést okoz.

FELSZERELESEK

TONIK

aktivdld lépésed kezdetén

Szénsavas, édeskés gyogyital. A tonikot elfogyasztva
1dé6 kitartast gyégyulsz. Mivel a gyors regeneralédas megter-
heli a szervezetet, kovetkezd pihenésedig nem gyégyulhatsz
Ujra a tonik altal. Egy eszméletlen bajtarsadat cselekvésed
felhasznalasaval itathatod meg.

KiVANCSI BOGAR (Sercliben)

effektus (50 méter)

Uvegbél és fémbdl késziilt, pokhoz hasonlé eszkdz. A kivancsi
bogarra koncentralva nem csak Sercli felett veheted at
az iranyitast, de még az érzékszerveidet is képes vagy
rajta keresztil haszndlni. Ezt a taldlmanyt pihenésenként
Szinted x 10 percen 4t hasznalhatod.
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Kiilvilagi
O-nyelv
Szleng

KIEGESZITOK (kézi.)

N

Tumurrus HEROT
Név
38 ember tudés magus 1
Kor Faj Eletut Osztdly Szint
TULAJDONSAGOK ISMERETEK SEBESSEG FOKUSZ KITARTAS
!!. ° !!. ° A A
Akarat HIH H H H] Csapdak O
Akrobatika HEH_H H H Fortély FO
Barkacsoldas HIH_H H H] Idegen sikok FO
Erzékek HEHHHH] Kultara O i} i}
KEPESSEGEK
Fizikum HEH HHH] Kuruzslas @ (c
Intelligencia HEHEHEH H 1 Legendak O Ratermettség (faji)
Kézligyesség HEH_H H H] Monstrumok O Urbanus rendtag
Kutatas HEHEHH Orvoslas FO Parancsolat
Magia HEHEHEH Természet O Jégszilank
Prezentacié¢ HIBHH H H ] Tudomany @
Rejtézkodés HEHEH H H 1 Vezetés O
FELSZERELES
> 3
3
©® MAagusbot MaAgia 10m 1d6  Varazslat prébaja soran tjradobhatod az egyeseket. 1
fegyver préba tdv seb hatds suly
pdncélzat hatds suly
L
IDEGEN NYELVEK (int.) X BATYU

200  ICEENN

Vérds hering (Prezenticié Vs célpontod ébersége)

Bomba (Erzékek Vs célpontod harckészsége, 3x3 négyzet, 2d6 + 3 seb)
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS FEGYVEREK
RATERMETTSEG MAGUSBOT
Ennek sikertlnie kell! Pihenésenként egy alkalommal Préba: Mdgia Tdv: 10 méter  Stly: 1

+1 kockat adhatsz barmilyen prébadhoz.

URBANUS RENDTAG (Magusrend)

Kedvezményes aron vasarolsz alapanyagokat és talalma-
nyokat a nagyvarosokban.

+1 fokusz

(mar felvezetve a karakterlapon)

Varazslat és kuruzslas altal megalkotott fegyver. Nagyjabdl
embernyi magas, kiilonb6zé runakkal és motivumokkal ella-
tott sétabot, amivel varazslatos sugarat I6hetsz ellenfeledre.
Forgatasa két kezet igényel. TAmadasaid 1d6 sebesiilést
okoznak. Amig a magusbotot tartasz a kezeidben, varazslatos
képességeid probaja soran minden kockadat ujradobhatod,
aminek az eredménye 1.

KEPESSEGEK FELSZERELESEK

PARANCSOLAT VOROS HERING

effektus (7 méter) effektus

&! Mdgia Vs 8 & Prezentdcié VS célpontod ébersége

Az elemek meghajolnak akaratod el6tt. Parancsaiddal
langokat idézhetsz meg, szell6t kelthetsz, kbveket mozgat-
hatsz és egyéb természeti jelenségeket hivhatsz életre.

JEGSZILANK

komplikdlt tdmadds (10 méter)

! Mdgia VS célpontod harckészsége

Fagyos, kiélezett jégdarabot inditasz ellenfeled felé. Célpontod
1d8 sebesiilést szenved. Ha tdmadas soran 10-est dobsz,
a jégszilank +3 sebesiilést okoz és célpontod lebénul.
A lebénitott ellenfél kdvetkezé l1épése végéig nem indithat
gyors és visszatamadast, sebessége pedig a felére csokken.

Aprélékosan megmunkalt, tenyérnyi halra hasonlité jatékszer,
ami furcsa erével vonzza magara a tekintetet. Célpontod
a kovetkezé 2 percben teljes figyelmét a voros heringre
fokuszalja. A hatds azonnal véget ér, ha a célpontot sebe-
stlés éri, veszély kozelit felé vagy felrazzak. A vorés hering
hasznalata utan fém- és Givegdarabokra hullik szét.

BOMBA

Tudomdny

Nyersanyag: 1x hétkéznapi, 1x kiilénleges

effektus (7 méter)

& Erzékek VS célpontod harckészsége

Robbandanyaggal megtoltott Gireges golyd, amit elhajitva
forré robbanéassal vonhatsz be egy 3x3-as négyzetet.
Mindenki, akit a bomba elér 2d6 + 3 sebesiilést szenved.
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TURROG
Név
51 pusztar katona barbar 1
Kor Faj Eletut Osztdly Szint
TULAJDONSAGOK ISMERETEK SEBESSEG FOKUSZ KITARTAS
= (= o — ——
Akarat HEHEH_H H Csapdak H@®
Akrobatika HEHEHEH_H Fortély FO
Barkacsolas HIH_H H H] Idegen sikok O
Erzékek HEHEHH 1 Kultara FO . .
KEPESSEGEK
Fizikum HEHEHEH H Kuruzslas FO (=
Intelligencia HIH H H H] Legendak O Eleterds (faji)
Kézligyesség HEH_H H H] Monstrumok +H@ Dﬁhﬁnges
Kutatds HECOHOOHO] Orvoslas O Ostromlés *
Magia HIH H H H1 Természet FO
Prezentacié¢ HBHH H H] Tudomany O
Rejtézkédés HIHH H H 1 Vezetés O
- L]
FELSZERELES
[ \
* Péroly Fizikum 1m 1d12* Hatalmasokat is képes mozgatni. 3
»*
©® Szamszerij Erzékek 25m 1di12*  Ujratdltés: mozgas. (18 nyil) 2
fegyver proba tdv seb hatds suly
Tiiskés pancélzat +1 kocka megfélemlitésre, 2 sebesiilés pusztakezes timaddénak, immunitas a lefogésra 2
pdncélzat hatds suly
L
IDEGEN NYELVEK (int) . BATYU /
S (120 « IR

Mormogas

KIEGESZITOK (kézii.)

Tonik (lépésed kezdetén 1d6 kitartist gyégyit)
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FAJI BONUSZ és JELLEMVONAS

ELETEROS

FEGYVEREK

POROLY

Erds és egészséges vagy. +3 maximalis kitartas.
(mar felvezetve a karakterlapon)

BARBAR

A kalandozoé minden Barbar szintje utan +1 kitartast kap.
(mar felvezetve a karakterlapon)

KEPESSEGEK

DUHONGES

Amig kitartasod legalabb fele hidnyzik, vad diihéngés
lepi el az elméd. Ebben az allapotban minden tdmadasod
+1 kockat kap, Akarat és Intelligencia védekezés probaid
pedig automatikusan sikert aratnak.

OSTROMLAS

Mindent er6det beleadod a csataba. TAmadasaid minden
esetben legalabb 4 sebesiilést okoznak. Ha tAmadas soran
10-est dobsz, fegyvered / varazslatod maximalis sebesi-
|ést okoz. Ez a hatas csakis a tdmadas alap sebzés kocka-
jara vonatkozik, az utélag hozzaadott sebesiilést okozd
hatasokra nem.

Proba: Fizikum  Tdv: 1 méter Suly: 3

Hatalmas kalapacs, mely csapésai alatt még a legerésebb
ellenfelek is megbicsaklanak. Forgatasa két kezet igényel.
Tamadasaid 1d12 sebesiilést okoznak, azonban minden-
képpen legaldbb 3-at. A porolyt hasznalva hatalmas ellen-
feleket is képes vagy mozgatni atité tAmadasaiddal.

SZAMSZERIJ

Préba: Erzékek  Tdv: 25 méter  Stily: 2

Erételjes |6fegyver, amit a pancélos egységek ellen terveztek.
Forgatasa két kezet igényel. Mivel hasznalata nehézkes,
Ujratoltése egy mozgast emészt fel és a folyamat megsza-
kithat6 egy gyors tdmaddssal. Tamadasaid 1d12 sebesiilést
okoznak, azonban mindenképpen legalabb 4-et.

Egy tegezben 18 nyil fér el.

FELSZERELESEK

TUSKES PANCELZAT

Suly: 2

Hegyes szegecsekkel tlizdelt 6ltézet. Viselése kdzben
immunis vagy a lefogdasra és +1 kockat kapsz Akarat proba-
idra, amig nalad gyengébbeket probalsz megfélemliteni.
Mindenki, aki pusztakezes tamadassal sebez meg 2 sebe-
siilést szenved.

TONIK

aktivdld lépésed kezdetén

Szénsavas, édeskés gydgyital. A tonikot elfogyasztva
1dé kitartast gyogyulsz. Mivel a gyors regeneralddas megter-
heli a szervezetet, kovetkezé pihenésedig nem gyégyulhatsz
Ujra a tonik altal. Egy eszméletlen bajtarsadat cselekvésed
felhasznalasaval itathatod meg.




	Bevezetés 
	A karaktered
	A Sík népei
	Akció és Csata
	Bajok és terepek
	Pihenés
	Osztályok és Képességek
	Szabad képességek
	Felszerelés
	Alkotás, találmányok és kiegészítők
	Előre elkészített karakterek

